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Uppgift 1 — Styrstrukturer och kumulativa berakningar

Manga som dr intresserade av bradspel klar alla spelkort i spelen med

plastfickor. Plastfickor skyddar korten och ger de en ndarmast odndlig

héllbarhet, kort som inte lever i plastfickor slits snabbt och gor att

spelet blir ospelbart efter ett antal genomspelningar. Plastfickor ar

tyvarr inte gratis sa det dr teoretiskt sett inte alltid vart att ”sleeva” ett

spel'. Ditt jobb ér att skapa ett program som med styrstrukturer och

olika indata rdknar ut om det r vért att sleeva ett spel. Berdkningen

ska ske med upprepningssatser (while- och/eller for-loopar). Y

Ett spel utan plastfickor borjar pa sitt ursprungsvarde. Forsta gangen
spelet spelas sa minskar vardet med 2 kr. Men andra gangen minskar
vardet med 2.02 kr, tredje gangen med 2.0402 kr. Vardeminskningen
okar alltsa med 1% varje gang spelet spelas.

Ett spel med plastfickor minskar aldrig i varde, men plastfickorna behdver bytas ut efter ett visst
antal genomspelningar och kostar pengar. Ett spel med plastfickor anses diarmed ha ett justerat
varde som dr differensen mellan spelets ursprungsvarde och hur mycket man spenderat pa
plastfickor (spelets ursprungsvarde — pengar spendarade pa plastfickor). I forsta korexemplet
innebdr detta att det justerade vardet for spelet &r 600kr under de férsta 100 genomspelningarna
(1000 for spelets varde minus 400 for plastfickorna). Efter 100 genomspelningar ar vardet 200kr
och sa vidare.

Nar spelets justerade viarde med sleeves dr hogre dn vardet for ett spel utan sleeves avslutar
programmet och skriver ut hur madnga ganger man behover spela spelet for att det ska vara vart att
sleeva det(se kérexemplet). Om det aldrig blir vart att sleeva spelet ska programmet avslutat och
resultatet ska skrivas ut (se andra kérexemplet).

Korexempel:

python3 uppgiftl.py

Mata in spelets ursprungsvarde: 1000

Mata in antal kort: 400

Mata in kostnaden for en plastficka: 1

Mata in hur ldnge plastfickor haller: 100

Det 4r vart att sleeva spelet efter du spelat det 162 ganger.

python3 uppgiftl.py

Mata in spelets ursprungsvdrde: 1000

Mata in antal kort: 500

Mata in kostnaden fOr en plastficka: 1
Mata in hur l&nge plastfickor h&ller: 100
Det blir aldrig vart att sleeva spelet.

KRAV: Din l6sning ska innefatta minst en ldmplig funktion som du skapat.

TIPS: Beroende pa hur man gor berdkningen kan avrundningsfel finnas, det ar ok.

1 Detta ar endast en tentauppgift, Pontus anser att det i princip alltid &r vért att sleeva spel. Det ar trevligare att blanda
korten, skyddar dem fran folk som &ter snacks och sen har spel ofta begransade print runs...
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Uppgift 2 — Styrstrukturer och formatterad utskrift

Brédspelet Root har ett vildigt enkelt system for att 16sa ut
strider. Spelaren som attackerar slar tva tarningar och tar bort sa
manga av motstandarens pjaser som den hogsta tarningen visar.
Forsvarande spelare tar bort sa manga av motstandarens pjaser
som den lagsta tarningen visar. I Root kan en térning sla 0-3 och
det &r lika stor sannolikhet for alla talen. Spelet 16ser detta med
en 12-sidig tarning dér varje siffra forekommer pa 3 sidor av
tarningen, men vi kan se pa det som en 4-sidig tarning i denna

uppgift.
Pontus vill veta hur sannolika olika resultat i striderna dr. Christoffer envisas med att ”det har ar 1att

att bara rdakna ut”, men Pontus litar inte riktigt pa matematik. Darfor vill han att du skriver en
simulering av problemet i Python.

Ditt program ska rulla 100.000 par av tarningar och spara dessa resultat i en lamplig databehallare.
Kom ihag att den som attackerar tar det hogsta resultatet, det ar darfoér 1-0 finns i kérexemplet men
inte 0-1. Skriv ut alla resultaten i en tabell som matchar formatet i kérexemplet, eftersom vi slumpar
data i denna uppgift kan du f4 sm4 variationer i utdatan for ditt program. Aven om resultatet
varierar lite ska ordningen av resultaten vara som i korexemplet: 0-0 kommer forst, sen 1-0 och sa
vidare.

Tabellen har féljande kolumner:
*  Out: Hur manga av motstandarens pjaser den attackerande spelare far plocka bort
* In: Hur mdnga av motstandarens pjaser den férsvarande spelare far plocka bort

*  Occurences: Har visas hur vanligt féorekommande denna tdrningskombination var i procent,
avrundat till 1 decimal. Antalet valutatecken (=) som skrivs ut &r lika med procenten
avrundat till ett heltal.

Korexempel:
Out: In: | Occurences
0 0 | mommmom (6.2%)
1 0 | mumommoomoomon (12.6%)
1 1 | mmmmom (6.2%)
2 0 | mumppmoomooxon (12.5%)
2 1 | mmomopmomomooo (12.7%)
2 2 | moooon (6.4%)
3 0 | mumppmoomoomo (12.3%)
3 1 | mmomomomooox (12.4%)
3 2 | momomomomoooxn (12.5%)
3 3 | mmmmmx (6.2%)

Krav: Din 16sning skall innefatta minst en lamplig funktion som du skapat.

TIPS: Funktionen randint(a, b) i biblioteket random ger dig ett slumpat tal i intervallet a till och
med b

TIPS: Funktionen round(n, m) kan anvéndas for att avrunda ett flyttal (n) till ett tal med m
decimaler
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Uppgift 3 - Kommandoraden och behallare

Pontus har markt att han dger for manga bradspel. Séttet
detta manifesterar sig ar att det blivit svart att vélja vilket
spel man vill spela, det finns sa manga och de passar bra
vid olika tillfallen. Han skulle kunna sélja spel for att rada
bot pa problemet, vilket ar helt orimligt. Istéllet far du i
uppdrag att skapa ett Pythonprogram for att hjélpa till vid
val av spel.

Pontus har lagrat sin spelsamling i en datorbehallare i
Python, se den givna filen uppgift3.py. Du ska skapa ett
program som med kommandoradsargument filtrerar denna
datastruktur. Programmet ska kunna hantera féljande
argument, observera att anvandaren kan ange dem i valfri ordning och kan vilja att ange valfritt
antal argument:

* --age=AGE detta argument anvands for att ange aldern pa den yngsta deltagaren, endast
spel som den yngsta deltagaren kan vara med och spela ska finnas med

* --players=PLAYERS detta argument anvands for att ange antalet spelare som ska spela
spelet, endast spel dar det aktuella antalet spelare fungerar ska finnas med

* --description=DESCRIPTION detta argument anger en strang som maste finnas med i
beskrivningen av spelet.

KRAV: Pontus vill i framtiden kunna bygga ut detta system for att hantera manga fler argument &n
dessa tva. Din hantering av argumenten behover saledes vara generell och fungera for godtyckligt
manga argument som heter godtyckliga saker och lédses in i en lamplig databehallare. Pa minst ett
stdlle kommer du behdva anvédnda en styrstruktur som raknar upp alla argumenten som programmet
kénner till, men detta vill du gora nér filtrerar listan av spel, inte nar du laser in argumenten. Du far
alltsa endast skriva exempelvis ”--age” pa ett stélle i programmet.

Korexempel (anvandarinmatning i fetstil):

$ python3 uppgiftl.py --age=15

Root: Root is a highly thematic asym...

Twilight Imperium: Twilight Imperium is an epic s...
Eclipse: Eclipse is a 4X space—-themed b...

All Bridges Burning: All Bridges Burning is a histo..

$ python3 uppgiftl.py -—age=15 —--description='asymmetric'
Root: Root is a highly thematic asym...
All Bridges Burning: All Bridges Burning is a histo...

$ python3 uppgiftl.py --players=4 —--age=15 —--description='asymmetric'
Root: Root is a highly thematic asym...



TDP002 DAT1 2023-10-24 14--19

Uppgift 4 — Lite smartare sdkning i strangar

Senast Pontus spelade Root férlorade han® mot Filip. Pontus spelade ”Vagabond” i spelet och Filip
spelade ”Eyrie Dynasties”. Detta ar inget som kan fa fortsétta hdnda, darfor har Pontus hittat en
podcast som pratar om just Root. Det finns tyvérr manga avsnitt och du maste nu hjdlpa Pontus
skriva ett program som soker efter avsnitt som matchar det han &r intresserad av. Pontus hdmtade ut
hela rss-flodet for podcasten ”Woodland Warmachine” och har gjort dig tjansten att 14sa ut relevant
information om alla avsnitt och sparat dessa i en bekant form, ndmligen json. Nar du 6ppnat en fil i
python kan du ldsa ut datan med biblioteket json. Funktionen json.load(FILE) tolkar sedan
innehallet i filen och returnerar en datastruktur som du kan arbeta med i Python.

Din uppgift dr att skriva ett program som later anvandaren mata in ord som denne vill s6ka efter och
sedan ett filnamn (se korexempel). Programmet ska sedan soka efter avsnitt med sékorden och
skriva ut de 5 avsnitt som bast matchar sékorden pa formatet podng: namn-pd-avsnittet.

Hur manga podng ett avsnitt far representerar hur bra avsnittet matchar s6korden. Podng tilldelas ett
avsnitt enligt foljande regler:

* For varje ord i namnet tilldelas 2 podng for varje sokord som férekommer i ordet
* For varje ord i beskrivningen tilldelas 1 podng for varje sokord som férekommer i ordet

Om namnet pa avsnittet dr “hejsanhej hopsan” och sokorden &r "Hej san” tilldelas 6 podng. Ordet
Hej forekommer i ett av orden i namnet och ordet san forekommer i bada orden i namnet.
Observera att matchningen ignorerar gemener och versaler. Observera ocksa att hej endast raknas
som en forekomst, efter ordet hejsanhej &r ett ord.

Tips: For att fa ut en lista 6ver alla ord i strangen text kan du anvdnda kommandot text.split(" ")
Tips: For att fa ut en strang dér alla versaler omvandlats till gemener kan du anvénda text.lower()

Tips: Det finns 2 json-filer du kan arbeta med, test.json och podcast.json, test.json innehaller bara
tvd “avsnitt” sa du for hand kan kontrollrdkna om ditt program fungerar som forvéntat.

Korexempel:

python3 uppgiftd.py

Mata in din sokstré&ng: root

valj fil: test.json

7: Rootroot aRoot arootA

6: rootbeerisntroottea butroottea is tea in root

python3 uppgiftd.py
Mata in din sokstrdng: wvagabond table talk

valj fil: podcast.json
9: Episode #07 - Look Who's Table Talking

8: Episode #28 - Look Who‘s Table Talkin‘ Too: Talk Harder

8: Episode #11 - It's Vagabond Week! (featuring Matt & Hunter from SCPT)
6: Episode #47 - Look Who’s Table Talking Now - Tilters in Time

6: Episode #10 - Rover. Wanderer. Nomad. Vagabond.

2 Hur svart det 4n &r att tro pa s hander det att Pontus inte vinner ndr han spelar bradspel. Men det beror for det

mesta pa att alla runt bordet &r orimligt elaka mot honom.
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Uppgift 5 — ADT och hantering av referenser

I bradspelet Root finns en karta. Kartan bestar av
glantor (noder) i en skog som sitter ihop med
stigar (bagar). I bilden till hoger ser du en
forenklad representation av en delmdngd av
kartan. Det finns 6 st noder (namngivna A-F) som
sitter ihop med 7 st bagar.

Din uppgift &r att representera denna karta som en
abstrakt datatyp. Varje nod representeras av en
Dictionary. For varje nod ska foljande
information sparas i rimligt namngivna nyckel-
varde-par:
* En List med spelpjaser som star i noden.
Spelpjdserna dr bara strangar.

* En Dictionary som representerar alla bagar som hor till noden. Nycklarna dr namnet pa
noden som bagen leder till och vérdena referenser till andra noder. Noden C ska allsa ha 2
nyckel-virde-par dér nyckeln ar ”B” respektive ”E” och vérdet &r en referens till nod B
respektive E.

Foljande adt-funktioner behdver finnas och ska fungera med det givna huvudprogrammet i
uppgift3.py:
* create_node: Skapar en nod enligt beskrivningen ovan och returnerar denna.

* add_arc: tar en nod, ett namn pa en nod, och en referens till en nod. Funktionen ldgger till en
bage i noden med namnet och referensen som skickades med som parametrar.

* add_piece: tar en nod och en strdng. Lagger till strdngen i listan av spelpjdser.

* remove_piece: tar en nod och en strang. Tar bort forsta férekomsten av strdangen i listan av
spelpjdser.

* get_arc: tar en nod och en strang. Strdngen dr namnet pa noden som skall returneras. Anvand
denna for att sla upp rétt bage och returnera en referens till noden som bagen leder till.

» display: tar en nod. Skriver ut noden sa att formatet stammer 6verens med korexemplet.

Korexempel (anviandarinmatning i fetstil):

Clearing:

paths: ['B', 'D']
pieces: []
Clearing:

paths: ['B', 'D']
pieces: ['Cat']
Clearing:

paths: ['B', 'D']

pieces: ['Cat', 'Bird']
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