Exempeltentamen - TDDE24
Uppgift 1

Skriv en funktion liuid som tar ett fornamn och ett efternamn och returnerar ett
lampligt LiU-id. Ett sddant ska besta av de tre forsta respektive de tva

forsta bokstaverna ur fornamnet och efternamnet, samt ett slumpmassigt tal

i intervallet 100 till 999 (dtminstone i den har uppgiften). Om det inte

finns tillrdckligt manga tecken i for- eller efternamnet sa anvands de som

finns. Anvandarnamnet ska enbart bestd av sma bokstaver.

>>> liuid("Ture", "Teknolog")
"turtel55’

>>> liuid("Bo", "Ek")
'boek675"

Tank pa att funktionen ska returnera korrekta varden:

>>> assert liuid("Ture", "Teknolog") == 'turtel55'
>>> assert liuid("Bo", "Ek") == 'boek675'

For att kunna generera slumptal maste vi férst importera en modul random.
Darefter kan vi fa fram slumpmassiga heltal med hjalp av funktionen randint.
Se féljande exempel dar slumptal i intervallet 10-19 genereras:

>>> from random import randint
>>> randint (10, 19)

15

>>> randint (10, 19)

12

Glém inte docstrings - detta ar den sista paminnelsen.

Uppgift 2

Skriv en funktion replace som i en rak lista ersatter alla forekomster av

ett element med ett annat. Funktionen ska finnas i tva versioner: en rekursiv
(replace_r) och en iterativ (replace_i). For bada versionerna galler att

listan endast far bearbetas en gang. Detta innebar bl.a. att inbyggda

metoder som remove() inte kan anvandas, utan att listorna maste gas igenom
element for element och nya listor byggas upp och returneras. Exempel:

>>> replace('old', 'new', ['old', 'a', 'old', 'b'l)
['new', 'a', 'new', 'b'l]

>>> replace(l, 'x', [0, 1, 2, 1, 71)

[6, 'x', 2, 'x', 7]

Uppgift 3



Deluppgift 3A (3p)

Skriv en hdogre ordningens funktion collector som tar en predikatsfunktion

och en lista. Funktionen collector ska returnera en lista med alla element,
oavsett niva, som uppfyller predikatsfunktionen. Elementen i resultatlistan

ska komma i samma ordning som i ursprungslistan, men resultatlistan ska vara
platt och inte innehalla ndgra undernivaer. Funktionen far inte anvanda

den inbyggda funktionen filter, utan maste ga igenom listan element for
element. Exempel:

>>> collector((lambda x: isinstance(x, str)), ['a', 1, ['b', ['c'], 21, 'd', 31)
[Ial’ Ibl, lcl’ Idl]

Deluppgift 3B (2p)

Skriv en funktion numbers_in_interval som med hjalp av collector plockar
ut alla heltal som ligger inom ett angivet intervall (inklusive granserna).
Listan kan innehalla aven andra saker an tal. Exempel:

>>> numbers in interval(10, 20, [['x', 5, [15, 'y'l, 201, 2, 'z', 17])
[15, 20, 17]

Uppgift 4

| denna uppgift ska vi hantera ett program som spelar Tic-tac-toe, Tre-i-rad
eller vad man nu valjer att kalla det. Det ar i grund och botten en férenklad
version av luffarschack. Man har en spelplan om 3 x 3 rutor. En spelare har
ringar och en spelare har kryss. Spelarna turas om att lagga ut sina
spelpjaser, och den forsta som far tre i rad (vagratt, lodratt eller

diagonalt) vinner. Det finns ocksa en mdjlighet att det blir oavgjort om hela
spelplanen fylls utan att nagon har tre i rad.

| filen tictactoe_s.py finns stora delar av ett sddant program fardigt.
Vi har har infort foljande abstrakta datatyper:

Abstrakt Beskrivnin
datatyp 9

En andlig avbildning med tre objekt av datatypen row som indexeras med
board

talen 1-3.
piece En primitiv datatyp som har nagot av vardena ‘empty’, ‘ring’ eller ‘cross’
posseq En sekvens av objekt av datatypen position

| filen tictactoe_s.py finns primitiva funktioner for samtliga dessa
datatyper. Déar finns ocksa en global variabel WINNING_POSITIONS som ar
en lista med objekt av datatypen posseq och som innehaller alla méjliga



satt att vinna spelet.

Deluppgift A (2p)

Definiera funktionen make_move. Funktionen ska i en spelplan lagga in
en pjas pa en given position. Kontroller behdver inte utféras. Funktionen
ska givetvis anvanda sig av de definierade primitiverna.

Deluppgift B (3p)

Definiera funktionen is_winner. Funktionen ska givet en spelplan och
en pjas avgora om vinst féreligger for pjasen.

Uppgift 5

Foljande skiss ar en representation av en riktad graf med sex olika noder med
beteckningarna A till F.

Vi vill ha en funktion has_loop som kan kontrollera om man, genom att félja
pilarna, kan hamna i en oandlig loop om man startar i en given nod. Vi
representerar grafen som en dictionary dar varje nods barn ar en tupel.
Ovanstaende graf blir pa detta satt:

test graph = {'a': ('b', 'd'), 'b': ('c'), 'c': ('d"), 'd': ('b', 'e'), 'e': ('f'),
Vi vill att funktionen has_loop ska fungera sa har:

>>> has loop('a', test graph)

True

>>> has loop('c', test graph)
True

>>> not has loop('e', test graph)
False

Om vi startar i nagon av noderna A eller C och féljer pilarna kommer vi
ganska snart att komma tillbaka till noder vi redan har sett. Om vi daremot
startar i noden E kommer vi inte att komma tillbaka ndgon gang.

Uppgift 6

Skriv en funktion give_change som beraknar vilken vaxel som ska lamnas tillbaka
nar man handlar kontant i en affar. Funktionen give_change ska som indata ta ett
heltal som motsvarar den vaxel som ska lamnas tillbaka, och den ska returnera



en lista med olika valdrer. Exempel:

>>> give change(177)
[1e0, 50, 20, 5, 1, 1]
>>> give change(206)
[100, 100, 5, 1]

De valérer pa sedlar och mynt som finns tillgdngliga far hardkodas pa ett stalle

i koden. Lésningen ska sa langt det ar maojligt vara datadriven, d.v.s. onddig
upprepning av programkod ska undvikas.



