TENTAMEN I PROGRAMMERING DI2006 ocH DT2018
Datum: 2021-06-02

Tid: 15.00-19.00

HOGSKOLAN Ansvarig larare: Eric Jarpe (tel: 0729-77 36 26, email: eric.jarpe@hh.se)

Anvisningar

e Tentan fotograferas och skickas in senast klockan 19.00 via SMS till 0729-77 36 26
eller via email till eric.jarpe@hh.se. Meddela tentaviardarna nar du vill borja fo-
tografera for att lamna in. Se till att ha papper i ordning infér fotograferingen av
losningarna. Invanta besked fran ansvarig larare att 16sningen mottagits
och meddela tentavardarna detta innan utloggning fran Zoom.

e Svaren skrivs i form av programkod som ska vara i sa korbart skick som mojligt.

e Tillatna hjalpmedel ar
— dator — endast for att ta emot email och visa pdf-dokument
— formelsamling (som skickas via email)
— valfri miniraknare
— skrivpapper
— penna
— suddigummi
— (linjal)
— frukt, fika (inte for mycket)

e Till varje uppgift finns angivet hur manga poéng som maximalt utdelas for uppgiften.
e Tentamen bestar av tva delar: Del 1 och Del 2.

e Del 1 bestar av 20 fragor och har kan man maximalt fa 30 poang.

e Del 2 bestar av 4 fragor och har kan man maximalt fa 20 poang.

e For betyg 3 krdvs minst 12 podng pa Del 1. (Del 2 behover inte alls goras for att
fa detta betyg.)

e For betyg 4 kréavs minst 12 poéng pa Del 1 och 5 poéng pa Del 2.

e For betyg 5 kravs minst 12 poéng pa Del 1 och 10 poang pa Del 2.

LYCKA TILL!



Del 1

. Vilken datatyp har en variabel med vérdet 7123”7 (1p)
. Vilka véirden kan en boolesk variabel anta? (1p)

. Vad kallas den typen av diagram som anvands for att designa en klass vid objekto-
rienterad programmering? (Den 3-bokstaviga forkortningen réacker som svar.) (1p)

. Hur kan koden

if score>100:
next_level

else:
next_level

if next_level:
print("You are go for next level!")

True

False

skrivas pa bara tva rader? (1p)
. Namn en typ av sats kan anvéndas for att skriva en dual beslutsstruktur? (1p)

. For att berakna produkten
3 3 5 5 7 101 103

skrivs koden

p=1
for i in range(101):
p = px((i%2==0)*i/(i+1)+(1%2==1)*(i+1)/1)

(a) Denna kod ger dock felmeddelandet ZeroDivisionError: division by zero.
Varfor da? (1p)

(b) Hur kan man &ndra koden sa att den berdknar produkten helt korrekt? (2p)

. Om koden

a = list(’scoobydoo’)
b ’abcdef’

answ = 7’

for i in b[:(-j)]:

Vad maste det sta istallet for x for att vérdet pa answ ska bli >odybo’ om j=1 och
vardet pa answ ska bli >ody’ om j=3 utan att anvinda if-satser? (2p)

. Vad brukar man med en trebokstavig forkortning kalla mikroprocessorn i en dator?
(1p)

. Vad kallas kod som specificerar de data-attribut och metoder som galler for en viss
typ av objekt? (1p)



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Man vill bilda en mangd, A, med 11 slumpvisa tal mellan 0 och 101 och en annan,
B, med 22 slumpvisa tal mellan 2 och 202. Hur kan man

(a) i Python skriva for att bilda mdngderna A och B? (2p)
(b) pa en enda rad i Python bilda en méngd, C, med de element som bade ingar i
A och i B? (1p)
Ange en Pythonkod som efterfragar 2 bilmérken och sedan svarar med att skriva ut
dessa bilméarken atskilda av en TAB. (1p)
Vad kallas det talsystem som bara anvander siffrorna 0 och 17 (1p)
Betrakta den rekursiva koden

def f(a):
if len(a)<2:
return a
elif len(a)<4:
a.reverse()

return(a)
else:
return(al: (-2)1+f(a[2:1))
Vad returneras av f (1ist(’abcdef’))? (2p)

Ange Pythonkod som efterfragar ett positivt heltal n och svarar genom att skriva n
stycken tecken slumpmassigt valda bland a, b, c, d, e, f, g till filen some_chars.txt.

(2p)
Vad &r en inkapsling (eng. encapsulation)? (1p)

Skriv ett litet program som fragar om man vill resa till Odeshog med tag. Om
man svarar N sa ska programmet returnera meddelandet Nahd. men om man svarat
nagot annat an N sa ska programmet fraga om man vill resa i forsta eller andra klass
dar svaret ska anges med motsvarande siffra. Om man svarat 1 sa ska programmet
svara D& kostar biljetten 789:-, tack! men om man svarat nagot annat én 1
sa ska programmet svara D4 kostar biljetten 123:-, tack!. (2p)

Skriv ett litet program som simulerar ett tarningskast. Da programmet kors ska det
svara Tarningen visar: och darefter resultatet av tarningskastet som ska vara ett

slumpméssigt heltal mellan 1 och 6. (1p)
Lat 1listal vara en lista med 7 heltal. Hur kan man pa en rad genera listan 1lista2
som innehaller kvadraterna pa talen i listal? (2p)

Lat s vara strangen "Det var en gang en liten liten gumma". Hur kan man
nu mha Regular Expressions, pa tva rader, bilda en lista av alla e och n som finns
i strangen s? (2p)



20. I Python kan man ha bade lokala och globala variabler. Om man skrivit

v = ’gurka’
def £f():
v = ’banan’

och darefter kor programmet £
£0O

vad kommer da variablen v har for véirde? (1p)

Del 2

1. Reseparlor

Infor sin resa till Spanien gor Ulrik en liten parlor dvs en liten svensk-spansk ord-
bok. Ulrik har efter ett tags anvandande av sitt program, translate.py, genererat
en fil, parlor.txt, déir svenska ord star i en forsta kolumn och respektive span-
ska ord star intill sin svenska motsvarighet i en andra kolumn. Varje gang han
kommer pa ett svenskt ord skriver han det till programmet translate.py. Om
ordet finns med bland de svenska ord som tidigare sparats (i forsta kolumnen i filen
parlor.txt) hénder inget men om det inte finns med sa efterfragas &ven den span-
ska motsvarigheten och bada sparas till forsta respektive andra kolumnen i filen
parlor.txt. Sedan skriver Ulrik &ven programmet parlor.py som da man kor
det forst laser in filen parlor.txt som en dictionary. Sedan efterfragas ett svenskt
ord och programmet svarar med den spanska motsvarigheten. Darefter fragar pro-
grammet anvindaren om man vill sla upp ett nytt ord. Om man svarar J sa borjar
proceduren om pa nytt (ett nytt svenskt ord efterfragas och motsvarande spanskt
ord returneras osv) men om svaret blir nagot annat &n J terminerar programmet.
Skriv nu programmet

(a) translate.py som ska ldsa fran och skriva till filen parlor.txt enligt beskriv-
ningen ovan. (4p)

(b) parlor.py som ska ldsa in parlor.txt som datatypen dictionary och efterfraga
ett svenskt ord och sedan leverera motsvarande spansk oversattning om ordet
finns i parloren. (3p)

2. Hur sdkert blir transpositionskryptot?
Det ségs att en text blir hyfsat lasbar trots att man slumpmassigt flyttar om
bokstaverna inom varje ord, bara man har kvar forsta och sista bokstaven i orden.
Exempelvis kan man kanske se att

Sgunjom seetntduns lglckyia dag,
ltdom oss fadjdrs i uennmogds var!

egentligen ar texten

Sjungom studentens lyckliga dag,
latom oss frojdas i ungdomens var!

fast de inre bokstéverna i varje ord permuterats. Skriv ett program, transposition.py,
som léser in en text fran filen text.txt och returnerar en motsvarande text déar de
inre bokstaverna i orden permuterats enligt exemplet ovan. Ordmellanrum, radbry-
tningar och skiljetecken ska dock vara kvar precis som i originaltexten. (7p)



3. Kanonkul
Om en projektil skjuts ivag i ett gravitationsfalt beskrivs projektilens bana av en
r?-kurva. Du ska i denna uppgift gora en GUI som beskriver om en kanonkula
traffar sitt mal.

Det grafiska fonstret ska vara sa stort som mojligt (t.ex. 1000 x 1920 pixlar om
upplosningen &r 1080 x 1920). Léngst ned i bild ska kanonen och malet finnas.
Kanonen ska vara en ofylld cirkel med diameter 20 pixlar langst till vanster och
malet ska vara en fylld cirkel med diameter 20 pixlar pa en placering horisontellt
slumpmassig mellan 500 — 1800 pixlar fran vénsterkanten.

Sedan ska projektilen avfyras. For att gora detta efterfragas anvindaren om
vilken vinkel som kanonen ska stallas in med. Denna vinkel ska vara mellan 5-85
grader. Sedan ska vinkeln transformeras till radianer: om variaben v &r vinkeln
uttryckt i grader sa ska detta transformeras till ;g5v. Dérefter ska projektilens bana

ritas i det grafiska fonstret. Detta ska goras i steg om 10 pixlar i horisontellt led
(dvs ldngs z-axeln). Sa banan ska ritas med ett streck fran punkten med z = 10
till punkten med z = 20, nasta streck fran punkten med x = 30 till punkten med
x = 40, osv. Motsvarande y-koordiater ska berdknas mha funktionen arc som
definieras i borjan av programmet. Lampligen borjar programkoden enligt:

import tkinter
import math
import random
def arc(x,v):
return(1000+0.001*x* (x-4000*math.tan(v) /2)/(1+(v-math.pi/4) **2))

dar funktionen arc tar x-koordinaten x och vinkeln uttryckt i radianer v som indata
och returnerar virdet pa y-koordinaten y for bagen som beskriver punkten (x,y) i
projektilens bana. Det ar givetvis bara den del av projektilbanan som hamnar i det
grafiska fonstret som ska ritas.

Sedan ska det avgoras om projektilen traffat sitt mal — dvs om banans slutpunkt
ar inom avstandet 20 pixlar fran malpunkten. Om projektilen inte traffat malet
ska meddelandet Bom! skrivas ut och anviandare ska anyo ange en vinkel for att
avfyra en ny projektil osv. Om projektilen daremot traffat malet ska meddelandet
TRAFF!!! skrivas ut och programmet ska terminera. (6p)



Apendix till tentamina i Programmering DI2006

Python: sammanfattning

Kod Forklaring

name = "Kalle" En variabel av typen string
age = 10 En variabel av typen int

pi = 3.14 En variabel av typen float

savings= BankAccount ()

En variabel av typen BankAccount

print (y) Skriver ut vardet av variabeln y.

print ("Hej") Skriver ut "Hej"

x = input ("Namn: ") Skriver ut: "Namn: " och pausar
tills anvdndaren skriver in nagot
och trycker pa Enter.

Lagrar sedan texten anvandaren
skrev in, i variabeln x.

x = 15 Villkorssatser.

if x < 10:

s = "x < 10" if testar om ett villkor ar
print(s) uppfyllt.

elif x < 20:

s = "x < 20" elif hdnger ihop med if och testas
print (s) bara om testet i if misslyckas.

elif x == 20:
print ("x = 20")

else hidnger ocksd ihop med if och

else: testas bara om det i if och
print ("else:") eventuella elif misslyckas.
print ("x > 20")

age == 100 Exempel pa villkor man kan testa.

Kom ihag: == INTE = nar man vill

testa ett villkor!

x < 100 and y < 100

Exempel pa villkor man kan testa.
Testar om bade variabeln x och

variabeln y &r mindre ar 100.




for tal in range(100):
print (tal)

for loop
For varje tal frdn 0 till och med
99: Skriv ut talet.

for num in [1, 6, 2, 5]:

print (num)

For varje nummer i listan [1, 6,

2, 5]: Skriv ut numret.

var = 10
while var < 100:

print (var)

var = var + 1

while loop

Medans villkoret

var < 100 ar uppfyllt, gbr
féljande om och om igen:

- Skriv ut vardet av var

- Oka var med ett

def funktionsnamn(a, b):

r = a*b + 10

r = r/10
r =r - 10
return r

Funktionsdefinition. Denna kod
kors forst da funktionen anropas.
a och b kallas for parametrar och
dr variabler utan varde som kan

anvandas inuti funktionen.

funktionsnamn (1, 2)

x = funktionsnamn (2, 5)

Anrop av funktionen funktionsnamn
kor koden i funktionsdefinitionen.
Argumenten 1 och 2 a&r varden som
lagras 1 parametrarna i

funktionsdefinitionen

fil=open("filnamn", "r")

for ord in fil:
//gdr nagot

text=fil.read ()
line=fil.readline ()

Oppna en fil och liser den ord fér
ord. w- skriv , a-append

laser en fil till variabel text

laser en rad fran fil till variabel
line

lista=1[]

for var in lista

Skapa tom lista

Iterera genom lista




Skapa klasser och objekt
class BankAccount:

def init (self, iname, ibalance):
self. name=iname
self. Dbalance=ibalance

def deposit(self, amount):
balance=balance-amount

savigs= BankAcount(”kalle”, 100) // skapa objekt

Anvandbara funktioner:

(a) // koverterar a fran String till int

(a) // konverterar a fran int till String
ord (a) // konverterar a fran char till int

(a) // konverterar a fra&n int till char
random.randint (a,b) // slumpar tal mellan a och b
text.split(delimitator) Dela en strang i en lista av ord.
Argumenten delimitator anvands som separator. Metoden returnerar
en lista.

Andra String metoder:

Table 8-1 Some string testing methods

Method Description

isalnum() Returns true if the string contains only alphabetic letters or digits and is at
least one character in length. Returns false otherwise.

isalpha() Returns true if the string contains only alphabetic letters and is at least one
character in length. Returns false otherwise.

isdigit() Returns true if the string contains only numeric digits and is at least one
character in length. Returns false otherwise.

islower() Returns true if all of the alphabetic letters in the string are lowercase, and the
string contains at least one alphabetic letter. Returns false otherwise.

isspace() Returns true if the string contains only whitespace characters and is at least
one character in length. Returns false otherwise. (Whitespace characters are
spaces, newlines (\n), and tabs (\t).

isupper() Returns true if all of the alphabetic letters in the string are uppercase, and the
string contains at least one alphabetic letter. Returns false otherwise.

Table 8-3 Search and replace methods

Method Description

endswith(substring) The substring argument is a string. The method returns true if
the string ends with substring.

find(substring) The substring argument is a string. The method returns
the lowest index in the string where substring is found. If
substring is not found, the method returns -1.

replace(old, new) The o1d and new arguments are both strings. The method returns
a copy of the string with all instances of o1d replaced by new.

startswith(substring) The substring argument is a string. The method returns true if
the string starts with substring.




List metoder

Table 7-1 A few of the list methods
Method Description
append (item) Adds item to the end of the list.
index(item) Returns the index of the first element whose value is equal to item. A

ValueError exception is raised if item is not found in the list.

insert(index, item) Inserts item into the list at the specified index. When an item is

inserted into a list, the list is expanded in size to accommodate the new
item. The item that was previously at the specified index, and all the
items after it, are shifted by one position toward the end of the list.
No exceptions will occur if you specify an invalid index. If you spec-
ify an index beyond the end of the list, the item will be added to the
end of the list. If you use a negative index that specifies an invalid
position, the item will be inserted at the beginning of the list.

sort() Sorts the items in the list so they appear in ascending order (from the
lowest value to the highest value).
remove (item) Removes the first occurrence of item from the list. A valueError

reverse()

exception is raised if item is not found in the list.
Reverses the order of the items in the list.

Dictionary metoder:

Table 9-1 Some of the dictionary methods
Method Description
clear Clears the contents of a dictionary.
get Gets the value associated with a specified key. If the key is not found, the method
does not raise an exception. Instead, it returns a default value.
items Returns all the keys in a dictionary and their associated values as a sequence of
tuples.
keys Returns all the keys in a dictionary as a sequence of tuples.
pop Returns the value associated with a specified key and removes that key-value pair
from the dictionary. If the key is not found, the method returns a default value.
popitem  Returns a randomly selected key-value pair as a tuple from the dictionary and
removes that key-value pair from the dictionary.
values Returns all the values in the dictionary as a sequence of tuples.




GUI metoder

Table 13-2 Some of the optional arguments to the create_11ne method

Argument

Description

arrow=value

dash=value

fill=value

smooth=value

width=value

By default, lines do not have arrowheads, but this argument causes the line to
have an arrowhead at one or both ends. Specify arrow=tk.FIRST to draw an
arrowhead at the beginning of the line, arrow=tk.LAST to draw an arrowhead
at the end of the line, or arrow=tk.BOTH to draw arrowheads at both ends of
the line.

This argument causes the line to be a dashed line. The value is a tuple, con-
sisting of integers, that specifies a pattern. The first integer specifies the num-
ber of pixels to draw, the second integer specifies the number of pixels

to skip, and so forth. For example, the argument dash=(5, 2) will draw

S pixels, skip 2 pixels, and repeat until the end of the line is reached.

Specifies the color of the line. The argument’s value is the name of a color, as
a string. There are numerous predefined color names that you can use, and
Appendix D shows the complete list. Some of the more common colors are
'red’, 'green', 'blue’, 'yellow', and 'cyan'. (If you omit the fi11
argument, the default color is black.)

By default, the smooth argument is set to False, which makes the

method draw straight lines connecting the specified points. If you specify
smooth=True, the lines are drawn as curved splines.

Specifies the width of the line, in pixels. For example, the argument width=5
causes the line to be 5 pixels wide. By default, lines are 1 pixel wide.

Table 13-4 Some of the optional arguments to the create_oval method

Argument

Description

dash=value

fill=value

outline=value

width=value

This argument causes the outline of the oval to be a dashed line. The value is
a tuple, consisting of integers, that specifies a pattern. The first integer speci-
fies the number of pixels to draw, the second integer specifies the number

of pixels to skip, and so forth. For example, the argument dash=(5, 2) will
draw 5 pixels, skip 2 pixels, and repeat until the end of the line is reached.

Specifies a color to fill the oval with which. The argument’s value is the name
of a color, as a string. There are numerous predefined color names that you
can use, and Appendix D shows the complete list. Some of the more common
colors are 'red', 'green’, 'blue’', 'yellow', and 'cyan'. (If you omit the
111 argument, the oval will not be filled.)

Specifies the color of the oval’s outline. The argument’s value is the name of
a color, as a string. There are numerous predefined color names that you can
use, and Appendix D shows the complete list. Some of the more common
colors are 'red', 'green’, 'blue’', 'yellow', and 'cyan'. (If you omit the
outline argument, the default color is black.)

Specifies the width of the oval’s outline, in pixels. For example, the argument
width=5 causes the line to be 5 pixels wide. By default, lines are 1 pixel wide.




