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Kunnskap for en bedre verden

Kunnskap for en bedre verden

TDT4110 Informasjonsteknologi grunnkurs:
Python: Repetisjon

Matriser (2D-lister)

try...except

rekursjon

skrive pent til skjerm

Terje Rydland - IDI/NTNU
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Laeringsmal og pensum
. Mal
—Repetere pensum ved a se pa eksamensoppgaver
* Pensum: Starting out with Python

—3rd edition: Kapittel 1-9 + kapittel 12
—2nd edition: Kapittel 1-10 + kapittel 13
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To-dimensjonale lister

* To-dimensjonale liste: liste som inneholder andre lister som elementer
—Ogsa kjent som nestede lister
—Vanlig a betrakte to-dimensjonale lister som om de har rekker og kolonner

—Nyttig til & jobbe med flere datasett

* Tor a prosessere data 1 to-dimensjonale lister trenger man & bruke
indekser

* Typisk brukes nestede lokker til & prosessere dem
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Lage to-dimensjonale lister (liste av lister)

students=][ ['Joe', 'Kim'],
['Sam', 'Sue'],

[ 'Kelly', 'Chris']]

<

Column 0 Column 1

Row 0 "Joe" 'Kim'®
Row 1 'Sam' 'Sue'’
Row 2| 'Kelly' "Chris’
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Lage to-dimensjonale lister (lister av lister)

scores=[[0,0,0], This column This column This column

0.0.0 contains contains contains
(0,0,01, scores for scores for  scores for
exam 1. exam 2. exam 3.

L]

Column 0 Column 1 Column 2

This row is for student 1. — Row 0

This row is for student 2. — Row 1

This row is for student 3. — Row 2
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Hente ut verdier fra to-dimensjonale lister:

Column 0 Column 1 Column 2

Row 0 | scores[0][0] | scores[0][1] | scores[0][2]

Row 1 | scores[1][0] | scores[1][1] | scores[1][2]

Row 2 | scores[2][0] | scores[2][1] | scores[2][2]

print(scores[1][1]) # Skriver ut element (1,1)

x=scores[2][0] # Setter x lik element (2,0)

scores[0][0] = 9 # Setter element (0,0) 1lik 9
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Lage to-dimensjonale tabeller av vilkarlig sterrelse

* Man kan ogsa opprette en fler-dimensjonal tabell av en gitt storrelser
uten a angi alle elementene:
—Lage en 2-dimensjonal 10x10 matrise med Oer:
tabell _10x10 = [[0 for col in range(10)]
for row in range(10)]
—Lage en 3-dimensjonal 3x3x3 matrise med lere:
tabell_3d = [[[1 for x in range(3)]
for y in range(3)]

for z in range(3)]
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Eksempel

@® @® util.py - [Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDocs/ITGK 2016/Python/1Forelesninger/Uke 47 /Matriser/util.py (3.5.2)
import random

def fyllMatrise(matrise):
fyll = 1
for rad in range(len(matrise)):
for kol in range(len(matrise[0])):
matrise[rad][kol] = fyll
fyll += 1
return matrise

def transponer(matrise):
trans = [[0 for kol in range(len(matrise))] for rad in range(len(matrise[0]))]
for rad in range(len(matrise)):
for kol in range(len(matrise[0])):
trans[kol][rad] = matrise[rad][kol]
return trans

def dimensjon(a,b):
return (len(a)==len(b)) and (len(a[0]) == len(b[0]))

def adder(a,b):
if dimensjon(a,b):
summ = [[0 for kol in range(len(a[0]))] for rad in range(len(a))]
for rad in range(len(a)):
for kol in range(len(a[0])):
summ[rad][kol] = a[rad][kol] + b[rad][kol]
return summ
else:
return 'Matrisene har ikke samme steorrelse, og kan derfor ikke adderes'

def skrivPenMatrise(a):
for rad in range(len(a)):
for kol in range(len(a[rad])):
print(str(a[rad][kol]).rjust(5),end="")
print()

Ln: 36 Col: 0
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Eksempel

[ JoX )
import random

def fyllMatrise(matrise):
fyll = 1
for rad in range(len(matrise)):
for kol in range(len(matrise[0])):
matrise[rad][kol] = fyll
fyll += 1
return matrise

* Fyller matrisen med 1234567 89...
* Ytre for tar rad for rad

* Indre for tar alle kolonnene 1 en rad

Inn 1 1 1 Ut 1 2
1 1 1 4 5
1 1 1 7 8
1 1 1 10 11
1 1 1 13 14
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util.py - /Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDocs/ITGK 2016/Python/1Forelesninger/Uke 47 /Matriser/util.py (3.5.2)

O O W

—_
(G20 o)

Eksempel

def transponer(matrise):
trans =
for rad in range(len(matrise)):
for kol in range(len(matrise[0])):
trans[kol][rad] = matrise[rad][kol]
return trans

* Legger rad imatrise innikolonnei trans

—trans skal ha like mange kolonner som matrise har rader, og like
mange rader som matrise har kolonner

* Ytre for tar rad for rad 1 matrise
* Indre for tar alle kolonnene 1 en rad 1 matrise

—trans[kol][rad] = matrise[rad][kol]

Inn 1 92 3 Ut 1 4 7 10
5 6 2 5 8 11
7 38 9 3 6 9 12

10 11 12

13 14 15
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[[0 for kol in range(len(matrise))] for rad in range(len(matrise[0]))]

13
14
15




Eksempel

def dimensjon(a,b):
return (len(a)==len(b)) and (len(a[0]) == len(b[0]))

* Sjekker om to matriser har samme dimensjon

—Har de samme antall rader og samme antall kolonner

a 1 2 3 b 1 4 7 10 13
4 5 6 2 5 8 11 14
7 8 9 3 6 9 12 15

10 11 1
13 14 1

ol N

Resultat: False
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Eksempel

def adder(a,b):
if dimensjon(a,b):
summ = [[0 for kol in range(len(a[0]))] for rad in range(len(a))]

for rad in range(len(a)):
for kol in range(len(a[0])):
summ[rad][kol] = a[rad][kol] + b[rad][kol]

return summ

else:
return 'Matrisene har ikke samme steorrelse, og kan derfor ikke adderes'

» Legger sammen to matriser
—Sjekker forst om de har samme dimensjon (ellers kan de ikke adderes)

—Nullstille malmatrisen

—Gar gjennom, rad for rad, kolonne for kolonne og adderer elementene

a | ) ; b g 9 g summ 9 4 6
5 6 4 5 6 8 10 12

7 8 9 7 8 9 14 16 18

0 112 1112 SO O

13 14 15 13 14 15 26 28 30
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Eksempel

def skrivPenMatrise(a):
for rad in range(len(a)):
for kol in range(len(a[rad])):
print(str(a[rad][kol]).rjust(5),end="")
print()

Ln: 36 Col: 0

 Skriver matrisen ut pent
—Gar gjennom rad for rad og linje for linje

—Konverterer elementene til str og hoyrejusterer med metoden .rjust()

a
1 2 3 1 2 3
4 5 6 4 5 6
7 8 9 7 8 9
10 11 12 10 11 12
13 14 15 13 14 15
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Oppgave 2 - Programmering (70 %)
I denne oppgaven skal du programmere metoder til et Snake spill, der spilleren skal styre en
slange som beveger seg rundt pé et spillbrett.
Spillbrettet en kvadratisk tabell av en
vilkérlig sterrelse, der 1 indikerer en
0123456789 [ .
oj1/1/1/1/1/11/1/1/1 Selve ormen representeres av to
11/ 1/ 1/ 1/ 1/1/1/1 11 tgbellerforhver aknse (x ogy) som
tilsvarer lengden pa ormen.
2/ 111 1. 111/1/1]1]1 Pa figuren til venstre er ormen tegnet
3/1/1/1/10/1/1/1/1/ 11 inn med tegnet ’0’ og er av lengde 5.
4 11lo0lol 1l 11111 Tabellen for denne ormen er:
5011111/ 1/1/1 1|1 omx=33321]
6/ 1] 1/ 1] 1] 1] 1] 1[1] 1] 1] °mre3eed
7/1/1/1/1{1/1/1/1 1|1 Hodet p& ormen er markert med
meorkest farge og vil da vare punktet
g i 1 i 1 1 1 1 i 1 1 (3,2). Halen vil vare punktet (1,4).
Merk at halen er tegnet inn som en 1’er, slik at ormen visker ut etter seg hvis den beveger seg
pa brettet.
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Spillbrettet en kvadratisk tabell av en
vilkérlig sterrelse, der 1 indikerer en
tom rute.

Selve ormen representeres av to
tabeller for hver akse (x og y) som
tilsvarer lengden pa ormen.

Pé figuren til venstre er ormen tegnet
inn med tegnet *0’ og er av lengde 5.
Tabellen for denne ormen er:

- W

orm_x=[3,3,3,2,1]
orm_y=[2,3,4,4,4]

Hodet p& ormen er markert med
merkest farge og vil da vare punktet
(3,2). Halen vil vere punktet (1,4).

OoONOOTUPA,WNEO
el L Ll L Ll Ll L L L L N =)
e L Ll L L L L L L L L
= = O = =N
el L L Ll L e k= =)

= | | D
e L Ll L L L L L L Ll 102
el Lt Ll Ll Ll Ll L L L Ll K %))
el L Ll L L L L L L L
= | 00
el Ll Lt Lt Ll Ll L Ll Rt el A ®)

a) (5%) Skriv funksjonen lag_tomt_brett som genererer (lager) et tomt
kvadratisk spillbrett (tabell bestdende av bare 1’ere av en gitt storrelse
bestemt av en inn-parameter.
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Spillbrgttetenkvadratisk.tablellaven a) <50/ 0> Sker funkSJ OHCI’I
01234567829 :gulkléiissmrrelse,derlmd.\kereren

0/1/1 1‘ 1‘ 1/1{1/1/1|1 Selveon;lenrepresenteresavm lag_tomt_brett Som
AEEE Ry
2 1[ 1[0 1111/ 1) 1 pargunsivenseecomen g genererer (lager) et tomt
3/1(1/1/0/1/1/1/1/1 1 innn]:fdl;gnet’o’ogeravl?)gdei . N
4l 1[10f 0] 1/ 1[1[1[1]1) T brdmeomae kvadratisk spillbrett (tabell
s[a[1] 11111 1]1]1] omx=[333.21]

orm_y=[2,3,4,4,4] S b
611111/ 1[1/1[1 1 bestaende av bare 1’ere av en
701 1}1/1|1/1/1]1/1/1 I-Iodetpz"mnnenerfnarkenmed .
8| 1 1] 1] 1)1 1] 1] 1[ 1] 1| merkest e og il davare pukic gitt storrelse bestemt av en
9/1/1/1{1/1/1{1/1/ 1|1

Inn-parameter.

def lag_tomt_brett(ruter):
return [[1 for i in range(ruter)] for j in range(ruter))]
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Spillbrettet en kvadratisk tabell av en
vilkérlig sterrelse, der 1 indikerer en
tom rute.

Selve ormen representeres av to
tabeller for hver akse (x og y) som
tilsvarer lengden pa ormen.

P4 figuren til venstre er ormen tegnet
inn med tegnet 0’ og er av lengde 5.
Tabellen for denne ormen er:

-

[y

orm_x=[3,3,3,2,1]
orm_y=[2,3,4,4,4]

Hodet pé ormen er markert med
merkest farge og vil da vare punktet
(3,2). Halen vil vare punktet (1,4).

OLoNOOTULDDWNEO
el e i L Ll L L L L Ll =)
el L il L L L L L L Ll L
= = O = = = N
el L Ll = =)

e L Ll L L Lal Ll Lt L I -
e i L e L L L Lt L el L %)
= b = = = O
el L i L e L L L L Ll Y
el L Ll L Ll L L L Lt L 0 ¢
el Ll Lt Ll Ll Lt el L et L A )

b) (5%) Skriv funksjonen legg_ut_epler som tar inn spillbrettet (en
tabell av vilkarlig storrelse), samt antallet epler som skal legges ut
vilkarlig pa brettet. Epler blir representert av tallet 3.
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Spillbrettet en kvadratisk tabell av en . .

0123456789 fﬂigst‘”“ﬂ“’d;'“:‘dikme“ b) (50/0) SkI‘lV funkSJOHCH
0/1/1 1‘ 1‘ 1/1/1/1/1|1 Selveon;lenrepresenteresavm .
1[1]1 1H 11]1[1]1]1 Eﬁgrflfn:f;miﬁ.if””m Iegg_ut_epler som tar imn
2/1/ 1)1 111/1]1/1/1 éleutiveuserm‘anee . *11 © 1°
3(1(1[1[0/ 1/ 1[1/1[1]1] e oy g, spillbrettet (en tabell av vilkarlig
4 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 abellen for denne ormen er:
511110 1[1[1/1[1[1 1 Om (33321 storrelse), samt antallet epler som
6/ 1111111111 OmMYyT23444] o e .
7[3[ 1 1[ 11111/ 1[1]  Hodspsommmcmmrmes skal legges ut vilkarlig pa brettet.
STTAT A T[ATI[aTa] O i Epler blir representert av tallet 5

def

legg ut epler(brett,antall):
teller = 0
while teller < antall:
X = random.randint(0,len(brett)-1)
y = random.randint(0,len(brett)-1)
if brett[x][y] == 1l:
brett[x][y] = 5
teller += 1
return brett
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Spillbrettet en kvadratisk tabell av en
vilkérlig sterrelse, der 1 indikerer en
tom rute.

Selve ormen representeres av to
tabeller for hver akse (x og y) som
tilsvarer lengden pa ormen.

P4 figuren til venstre er ormen tegnet
inn med tegnet *0’ og er av lengde 5.
Tabellen for denne ormen er:

orm_x=[3,3,3,2,1]
orm_y=[2,3,4,4,4]

Hodet p& ormen er markert med
merkest farge og vil da vare punktet
(3,2). Halen vil vare punktet (1,4).

OoONOOTULTDDWNEO

el Ll Lt L Ll Ll L Ll Ll Ll A =
el L Ll L Ll L L L Ll Ll L
= = O = = = N
HHHHHOO.HHN
el e L Ll L Ll Lal Ll Lt L B
el e L e L L L L i Ll LY
el L e L L L L L L e Ll K %))
el L Ll L L L L L e e
el L Ll L Ll Ll L L Ll Ll 0
el L i L L L L L Lt Ll L)

c) (5%) Skriv funksjonen sjekk_eple som tar inn en x- og y-posisjon
(typisk hodet pa ormen), samt spillbrettet. Funksjonen skal returnere
True hvis et eple befinner seg pa den angitte posisjonen (dvs. tallet 5),
ellers False.
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- - ) ) Spillhrgnm enkvadraﬁsk_tab_ellav en C) (50/ O> Skriv funijonen
0123456789 gzir:ismmlse,derhndlkererm . .

011 1‘ 1/1{1/1/1/1/1 Selve ormen representeres av to Sjekk_eple Som tar 1nn Cn X-
111 1[ 101/ 1] 1[ 1] 1] 1[ 1] sbeler for mer e (o8 ) som . . i<k hod o
2111 1/1/1]1/1/1 4 en'venseeron;lente et - ly[)
3(1(1/1/0[1]1[1]1]1]1 %{%ﬁ‘?ggwo’igmv@gﬁﬂs, Ogy pOSlSJOIl( . 15 odet pa
4[1[1]0[0[1[1]1[1[1[q] Toetenlordemeomener ormen), samt splllbrettet.
st afafafaaf[af] omciBasall .
sli[aala/a[1[a[1]a]1] "R Funksjonen skal returnere True
A AT i ] e iros v anvarepunct - °
S L L v poce ) hvis et eple befinner seg pa den

angitte posisjonen (dvs. tallet 5),
ellers False.

def sjekk eple(x,y,brett):
return brett[x][y] == 5
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Spillbrettet en kvadratisk tabell av en
vilkérlig sterrelse, der 1 indikerer en
tom rute.

Selve ormen representeres av to
tabeller for hver akse (x og y) som
tilsvarer lengden pa ormen.

P4 figuren til venstre er ormen tegnet
inn med tegnet *0’ og er av lengde 5.
Tabellen for denne ormen er:

orm_x=[3,3,3,2,1]
orm_y=[2,3,4,4,4]

Hodet p& ormen er markert med
merkest farge og vil da vare punktet
(3,2). Halen vil vare punktet (1,4).

OoONOOTULTDDWNEO

L L L L L e e e Ll =)
el L Ll L Ll L L L Ll Ll L
= = O = = = N
HHHHHOO.HHN
el e L Ll L Ll Lal Ll Lt L B
el e L e L L L L i Ll LY
el L e L L L L L L e Ll K %))
el L Ll L Ll Ll Lt Ll Ll Ll Y
el L Ll L Ll Ll L L Ll Ll 0
el L i L L L L L Lt Ll L)

d) (15%) Skriv funksjonen tegn_orm som tar inn spillbrettet (en tabell
av vilkarlig sterrelse) samt de to tabellene som representerer ormen
(orm_x og orm_y) og tegner ormen inn 1 spillbrettet representert med
0’ere. Halen pa ormen skal tegnes som en 1’er.
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B B ) ) Spillbrettet en kvadratisk tabell av en d> (150/ 0> Sker funkSJ Onen

01234567829 vt;lkérlijsmrrelse,derlindikereren J
0/1/1 1‘ 1/1/1{1/1/1|1 Selveon;len representeres av to tegn_orm Som tar lnn
L1110 111 3[1]7]  abelrorbrs cog)som -
2 1 1A 1] 1[1[1[ 1)1 Jommnraome e spillbrettet (en tabell av
3(1]1/1/0/1/1]1]1/1]1 f;ﬂ;)ﬂhed'?gngl 0" og er av lengde 5. A o 1.
4/ 1[1[0 0 11/ 1[1[1]1] Tl vilkarlig sterrelse) samt de to
S5(1]1]1/1]1/1]1]1/1]1 il Ol
6/ 1/ 1[ 111/ 1[1[1]1 CmyTLd tabellene som representerer
7/1/1{1{1/1/1 1111 Hodelpéomenermmkenmed
(JEIEIEIEIEIRAE IR v sttt ormen (Orm_x og orm_y) og

tegner ormen inn 1 spillbrettet
representert med O’ere. Halen
pa ormen skal tegnes som en
Ier.

def tegn orm(brett,orm x,orm y):
for x in range(len(orm x)-1):
brett[orm y[x]][orm x[x]] = 0
return brett
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N Spillbrettet en kvadratisk tabell av en
vilkérlig sterrelse, der 1 indikerer en
tom rute.

Selve ormen representeres av to
tabeller for hver akse (x og y) som
tilsvarer lengden pa ormen.

P4 figuren til venstre er ormen tegnet
inn med tegnet *0’ og er av lengde 5.
Tabellen for denne ormen er:

—

[y

orm_x=[3,3,3,2,1]
orm_y=[2,3,4,4,4]

Hodet p& ormen er markert med
merkest farge og vil da vare punktet
(3,2). Halen vil vare punktet (1,4).

OoNOOTULPAAWNEFEO
el L i L L L L L L e Ll k=)
el L L L L L L L L Ll L
= = O == = N
=== O O

= | | | D
e L e L L e L LY
el L L Ll L Ll Ll Ll Lt Rl K °))
el L L L L L L L L L
el L L L L L L L Ll Ll 0 )
el Ll Lt Ll Ll Ll Ll L L Ll

e) (15%) Skriv funksjonen sjekk_krasj som tar inn tabellene for ormen
(orm_x og orm_y), samt retningen ormen skal bevege seg1 (N, E, S eller
W). Funksjonen skal sjekke om ormen krasjer 1 seg selv hvis den beveger
seg 1 angitt retning. Funksjonen skal returnerer 7rue hvis den krasjer og

False hvis den 1kke gjor det.
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w E e) (15%) Skriv funksjonen sjekk_krasj
S som tar inn tabellene for ormen (orm_x og
L Spillrtieten kvadrais tabell a en orm_y), samt retningen ormen skal bevege
0123456789 vilkarlig sterrelse, der 1 indikerer en . N E S 11 F k . k 1
1 te.
0[1[ 1] 1] 1] 11 1] 1] 1] 1] Seive ormen representeres av o S?gl( > Ly O €ller VW unksjonen ska
101[1/1]1/1[ 1] 1] 1] 1] 1] Eberminhee e b o y)som sjekke om ormen krasjer 1 seg selv hvis den
2/1/1]1 111/1/1/1]1 Pa figuren til venstre er ormen tegnet . . . .
3/ 111/ 0] 11| 1] 1] 1| 1| innmedtegnet’0’ ogeravlengde 5. beveger seg 1 angitt retning, FunkSJonen
41100111111 Tabellen for denne ormen er: . .
S 111111111 omeB33.21] skal returnerer 7True hvis den krasjer og
orm_y=[2,3,4,4,4] . . .
6 111]1/171/1]1/1/1[1 False hvis den ikke gjor det.
7/ 1j1j1/1{1/1/1{1/1/1 Hodet pa ormen er markert med
kest fz il da v: unk
811111111111/ 11101111 o e punktet (1),
ol1[1[1[1/1[111 11

def sjekk krasj(orm_x,orm y,retning):
X = orm_x[0]
y = orm_y[0]
sisteX = orm _x[len(orm x)-1]
sisteY = orm_y[len(orm x)-1]

if retning == 'E':
x += 1
elif retning == 'S':
y += 1
elif retning == 'W':
x -=1
else:
y -=1
return (x == orm_x[sisteX]) and (y == orm y[sisteY])
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Spillbrettet en kvadratisk tabell av en
vilkérlig sterrelse, der 1 indikerer en
tom rute.

Selve ormen representeres av to

tabeller for hver akse (x og y) som

tilsvarer lengden pa ormen.
P4 figuren til venstre er ormen tegnet

inn med tegnet *0’ og er av lengde 5.

Tabellen for denne ormen er:

orm_x=[3,3,3,2,1]

orm_y=[2,3,4,4,4] )

Hodet p& ormen er markert med

merkest farge og vil da vare punktet
(3,2). Halen vil vare punktet (1,4).

N

“—1f 01234567809
o[ 1[1]1[1]1]1[1]1]1]1
11[1]11[1]1]1[1]1]1
2 1] 1] 1@ 1] 1]1]1]1]1
3(1/1[1/0/1[1[1]1[1]1
4/1/1]ofo[1[1]1[1]1]1
s/1/1[1]1]1[1[1]1][1]1
6/ 1]1/1[1]1/1[1[1]1]1
7l 11111 1[1]1]1]1
gl 1/1/1[1]1/1[1[1]1]1
of1]1]1[1]1]1[1]1]1]1

f) (10%) Skriv funksjonen flytt_orm som tar inn tabellene for ormen
(orm_x og orm_y) samt retningen ormen skal bevege seg (N, E, S eller W).
Funksjonen skal flytte posisjonene 1 de to tabellene slik at ormen beveger
seg 1 riktig retning. Hvis vi tar utgangspunkt 1 verdiene gitt 1 tabellene
orm_x og orm_y ovenfor, sa vil for eksempel en forflytning 1 retning N

(Nord) gi tabellene: orm_x = [3,3,3,3,2] og orm_y = [1,2,3,4,4]
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N
wW. 1L F
S
B B ) ) Spillyrgnet en kvad.ratisk_tab_ell aven
0123456789 X:][.L(ar}ultistmrelse,derlmdlkereren
0/11 1| 1| 1/1/1{1/1/1 Selve ormen representeres av to
10111101/ 1/ 11/ 1)1 tfxbellerforhverakfe(xogy)som
tilsvarer lengden p& ormen.
2/1/1]1 111/1/1/1]1 Pa figuren til venstre er ormen tegnet
3/1/1/1/0/ 111|111 inn med tegnet ’0’ og er av lengde 5.
Tabellen for denne ormen er:
4/1|1|{0/0{1]1]1]1/1|1
5/1/1/1/1/1/1/1/1/1]1] OomMx=33321]
6111111111 1 °Omy23444
7/ 1j1j1/1{1/1/1{1/1/1 Hodet pa ormen er markert med
kest fz il da v: unktet
g 1 1 1 1 1 i i 1 1 i (3.2). Halen vil vare punkict (14).

f) (10%) Skriv funksjonen flytt_orm
som tar inn tabellene for ormen
(orm_x og orm_y) samt retningen
ormen skal bevege seg (N, E, S eller
W). Funksjonen skal flytte posisjonene
1 de to tabellene slik at ormen beveger
seg 1 riktig retning. Hvis vi tar
utgangspunkt 1 verdiene gitt 1 tabellene
orm_x og orm_y ovenfor, sa vil for
eksempel en forflytning 1 retning N
(Nord) g1 tabellene: orm_x =
[3,3,3,3,2] og orm_y = [1,2,3,4,4]

def flytt_orm(orm_x, orm_y,retning):

dx,dy = 0,0
lengde = len(orm_x)
if retning == 'E'":
dx = 1
elif retning == 'S'":
dy = 1
elif retning = '"W':
dx = -1
else:
dy = -1
for i1 in range(lengde-1,0,-1):
orm_x[1] = orm_x[1-1]
orm_y[i] = orm_y[i-1]
orm_x[@] += dx
orm_y[@] += dy

& NTNU




g) (10%) Bruk metodene angitt ovenfor for a skrive kode for a gjore folgende:

1.Opprett en heltalls variabel score som tar vare pa poeng 1 spillet og sett den lik 0.
2.0Opprett et spullbrett (tabell) med storrelsen 10x10 og fyll den med 1’er

3.Opprett tabellene orm_x og orm_y for a representere ormen som skal ha folgende
verdier: Hode er punktet (3,4), midten er punktet (2,4), og halen er punktet (1,4).
4.Legg ut 5 epler pa spillbrettet.

5.5jekk posisjonen om posisjonen til hode pa ormen pa spillbrettet har mat (tallet 5), og
ok variabelen score med 10 hvis dette er tilfellet.

6.Sjekk om ormen krasjer 1 seg selv hvis den beveger seg nordover (N) og minsk
variabelen score med 5 hvis dette er tilfelle.

7.Flytt ormen en posisjon i retning nordover (N)

8.Tegn ormen inn 1 spillbrettet

9.Skriv ut spillbrettet til skjermen ved hjelp av print der 0 skal representeres med tegnet >.”, eple
(5) med ”*” og ormen med tegnet O

& NTNU
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Rekursjon

* Rekursiv funksjon kalles det nar en funksjon kaller seg selv.

* Rekursive funksjoner brukes ofte 1 algoritmer for 4 lage elegante
losninger pa problemer.

* Tor at en rekursiv funksjon ikke skal fortsette 1 det uendelige, er det viktig
at argumentet til funksjonen endres slik at den en gang far en stopp
verdi.

@ O @ rekursjon.py - [Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDo...
lef count_down(antall):
if (antall>0):

print("Teller ned:",antall)
count_down(antall — 1)

count_down(5)

Ln: 1 Col: 0

T
rekursjon.py

® NTNU

NB

* Noe som kan lgses rekursivt kan ogsa alltid leses iterativt

[ ] @ rekusjon.py - /Users/terjeryj/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDocs/ITGK...
def count_down(antall):
if antall>0:
print('Teller ned:',antall)
count_down(antall-1)

count_down(5)

Ln: 7 Col: 0

[ ] @ tell_ned.py - /Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudD...
def count_down(antall):
for i1 in range(antall,®,-1):
print(i)

count_down(5)

Ln: 6 Col: 0
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Rekursjon til a kalkulere fakultet

e Fakultet til et tall beregnes pa folgende mate:
—Hvis n=0 sa er n!=1
—Hvisn>0saern!=1*2%*3%* . *n

* For a lage en algoritme for fakultet ma:

—TForst finne delen som ikke er rekursiv (som ikke skal kalles pa nytt):
*Hvis n = 0 sa er n!=1 (denne er ikke avhengig av tidligere ledd)

—Resten er den rekursive delen som stegvis kan beskrives:
*Hvisn>0sa er fakultet(n) = n x fakultet(n-1)

—Dette er alt vi trenger for a lage en rekursiv funksjon for a beregne fakultet

fakultet.py
. GONTNU|

fakultet.py

O @ fakultet.py - [Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~C...
Hef fakultet(n):
1f(n==0):
return 1
else:
return n * fakultet(n-1)

print(fakultet(4))

Ln: 1 Col: 0
T
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fakultet(4) INlustrasjon

def fakultet(n): #antar positivt tall
* * * * if(n==0):
4 3 2 1 1 elsel;eturn 1
return n*fakultet(n-1)
print (fakultet(4)) fakultet(?))
3*2*1*1 def fakultet(n): #antar positivt tall
if(n==0):
return 1

else:

return n*fakultet(n-1)

print(fakultet(4)) fakultet(Z)

2*1*1 def fakultet(n): #antar positivt tall
if(n==0):

return 1
else:
return n*fakultet(n-1)

fakultet(1)

print(fakultet(4))

def fakultet(n): #antar positivt tall
1 *1 if(n==0):
return 1
else:
return n*fakultet(n-1)

fakultet(0)

print(fakultet(4))

1 def fakultet(n): #antar positivt tall
if(n==0):

return 1
else:

return n*fakultet(n-1)

print(fakultet(4))

® NTNU

fakultet.py

Rekursivt

® O @ fakultet.py - /Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~C...
def fakultet(n):
if(n==0):
return 1
else:
return n * fakultet(n-1)

print(fakultet(4))

Ln: 1 Col: 0
=

Iterativt

[ ) @ fakultet.py - /Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDo...
def fakultet(n):

prod = 1
for i in range(1,n+1):
prod *=i

return prod

print(fakultet(4))

Ln: 8 Col: 0
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Binzersek (Binary Search Algorithm)

e Theory Book I'T' Grunnkurs
* Kapittel: Algorithm, 5.5

® NTNU

Binzrseokealgoritmen

* Binersokealgoritmen fungere pa samme mate som vi kan spille
gjettespillet fra uke 39.

—Gjetter pa den midterste verdien, og fjerner dermed halvparten av
mulighetene for hver gjetting.

gjettespill.py




INlustrasjon av binzrsegk

Finnes 17 1 listen?

indeks 01128456 7 819
verdi 13 17 5[]

Sjekk det midterste elementet. 0+9)//2 -> 4,altsaa(4)
17 > a(4)

Sjekk da det midterste elementet mellom a(5) oga(9) (b+9)//2 ->7
17 < a(7)

Sjekk da det midterste elementet mellom a(5) oga(7) (5+7)//2 ->6
17 == a(6)

17 finnes i listen

® NTNU

Rekursiv algoritme for binzrsek

bin search(liste, verdi, min, max)
hvis max < min Returner ikke funnet verdi
hvis ikke
midtpunkt = midtpunkt(min,max)
hvis verdi < liste[midtpunkt]
returner bin search(liste,verdi,min,midtpunkt-1)
hvis verdi > liste[midtpunkt]
returner bin search(liste,verdi,midtpunkt+1l,max)
hvis ikke

returner midtpunkt

binary_search.py




binary_search.py

[ ] @ binary_search.py - [Usersjterjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDocs/ITGK 2016/Python/Keynote/Uke 45/Python/binary_search.py (3.5.1)
# Name: binary search

# Input: a list and a search value

# Ouput: True if searchvalue is found, else False

# Description: Search through a sorted list using the binary search algorithm

def binary search(liste, verdi, imin, imax):
if(imax < imin):
return False
else:
imid = (imin+imax)//2 # Midtpunktet
if (verdi<liste[imid]):
return binary search(liste,verdi,imin,imid-1)
elif (verdi>liste[imid]):
return binary search(liste,verdi,imid+1,imax)
else:
return imid

A=11,2,3,9,11,13,17,25,57,90]
result = binary search(A,57,0,len(A)-1)
print(result)

Ln: 1 Col: 0

® NTNU

Karakteristikker av binaersgk

Hva er best-case?

— Treffer pa midten forste gang
—Tidsbruk: €)(1)
* Hva er worst-case?
—Halverer lista helt til det er ett element igjen
—Tidsbruk: O(log n)

Kan sekvensielt sok vere raskere enn binaersok?

—Ja hvis sekvensielt sok treffer tidlig 1 lista
* Begrensninger pa binersok:

—Lista ma vere sortert (pre-prosessert)
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Graf over worst-case analyse av binaert sgk

Time required to execute
the algorithm

by decreasing

Time increasing
increments [

: ' Length of list
Length increasing by
uniform increments
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GCD - Greatest Common Divisor

* Euclids algoritme bruker

—divisjon og observasjonen at GCD mellom 2 tall er ogsa en faktor 1 forskjellen
mellom tallene

—gcd(48,18)
e divider 48 med 18. Dette gir 2 med en rest pa 12
e divider 18 med 12. Dette gir 1 med rest 6.
e divider 12 med 6. Dette gir en rest pa 0, hvilket betyr at 6 er ged.

* Euclids algoritme for a finne storste fellesnevner for 2 tall skrevet litt mer
formelt:
—gcd(a,0) = a
—gcd(a,b) = ged(b, a mod b)
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Som Python-program
# gcd funksjonen returnerer den stgrste fellesnevneren til to tall

def ged(x, y):

ifx%y==0: .
return y Rekursivt

else:
return gcd(y, x % y)

[ ] @ gcd.py - /Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDocs/ITGK 2016/Python/1Forelesni...
def gcd(x, y):
if x> y:
storst = x
minst = y
else:
storst =y
minst = x
teller = minst
gad =1
while True:
if storst % teller == @ and minst % teller ==
break
else:
teller -=1
return teller

Iterativt

Ln: 27 Col: 0
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