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DE' 1. Du far inte &ndra given kod om inte annat anges.

Uppgift 1 - Implementera Algoritm

Utga fran den givna filen uppgiftl.py. Skapa en funktion cellatz som tar mot ett heltal (n) :
* Framtillsn=1:
© om n dr jamnt delbart med 2
= tilldela n resultatet av att dela n med 2
© annars:
= tilldela n resultatet av att multiplicera n med 3 och lagg till 1
o skrivutn
Funktionella krav (anvandarinmatning i fetstil):

n=1: Fun fact:

n=2:1

n=23: 10 5 16 8 4 2 1 Detta ér baserat p& Collatz problem, dir man inte vet om

n = 128: 64 32 16 8 4 2 1 alla n blir 1 forr eller senare om man féljer denna algoritm.

Man har inte kunnat bevisa att det galler for alla tal, men
har med datorer testat alla heltal upp till 2.36x102!

Uppgift 2 - Abstraktion

I den givna filen uppgift2.py ska du implementera de deklarerade funktionerna enligt foljande
beskrivning. Funktionerna kommer tillsammans utgéra grunden for en ko.

* create_queue() Skapar och returnerar en tom ko, vélj en lamplig behéllare.

* enqueue(queue, element) Lagger till element sist i kon.

* dequeue(queue) Tar bort och returnerar det forsta elementet i kén. Om kon ar tom ska
funktionen returnera None och inte dndra pa elementen i den underliggande behallaren.

* is_empty(queue) Returnerar True om kon dr tom, annars False.

* peek(queue) Returnerar det forsta elementet i kén utan att ta bort det. Om kon ar tom ska
funktionen returnera None.

Funktionella krav (anvandarinmatning i fetstil):

Ladgger till A i kon.
Lidgger till B i kon.
Liagger till C i kon.
Forsta element i k&n &dr: A
Tar ut element: A

Forsta element i kén &r: B
Tar ut element: B

Tar ut element: C

Kon ar tom!

Tar ut element: None

Uppgift 3 - Behallare

I den givna filen uppgift3.py finner du nagra strangar med heltal som avgransas med blanksteg
(mellanslag). Din uppgift ar att implementera funktionen sum_number_string som returnerar
summan av talen i strangen. Du far inte anvdnda den inbyggda funktionen sum i denna uppgift.

Funktionella krav:

Summan av 'l 2 3 4 5' &r 15

Summan av '-2 10 -5 7' &dr 10

Summan av '100 200 300 400 500' &r 1500
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Del 2
Uppgift 4 - Skapa Algoritm

I denna uppgift skall du 16sa ett problem i tva delar. I den givna filen uppgift4.py finns en lista av
ett jamnt antal unika heltal. Sortera denna lista. Det &r okej att skapa in ny lista som dr sorterad
istdllet for att dndra i den ursprungliga listan.

Nar listan &r sorterad ska du dela listan i tva pa mitten, vi kallar dessa del a och del b:

mitten
Del a => [1, 3, 4, 5]
Del b => [7, 8, 10, 11]

Skapa sedan en ny lista som innehdller par av tal. Varje tal i del a ska paras ihop med ett tal i del b.
Talet som viljs i del b ska vara det vars summa tillsammans med talet fran del a som ar ndrmast ett
malvérde, i detta fall 12.

Icke-funktionella krav:

* Du far inte anvdnda pythons inbyggda funktioner for sortering (sa som list.sort()). Du
behover alltsa implementera din egen sortering av listan (det behdver inte vara en snabb
algoritm). Du far anvanda andra inbyggda funktioner som stéd nar du implementerar
sorteringen (sd som min(a, b) och max(a, b).

* Implementationen ska vara generell nog for att fungera fér en godtycklig lista av unika
heltal som har en jamn léangd.

Funktionella krav:
(r1, 111, (3, 8], [4, 8], [5, 7]]
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Uppgift 5 - Abstrakta datatyper

I denna uppgift ska du skapa en ADT som representerar ett spelbrdde. Du valjer sjdlv hur du vill
modellera din ADT, men all funktionalitet som efterfragas i beskrivningen nedan skall finnas med.
Ett spelbrédde bestar av ett antal rutor, antalet rutor bestdms av bredden och héjden pa spelbradet.
Spelbrddets bredd och héjd anges néar spelbradet skapas.

Pa varje ruta kan det sta ett godtyckligt antal spelpjaser (vi skulle &ven kunna modellera spelpjaser
med en ADT, men i denna uppgift antar vi att en spelpjés ar ett valfritt tecken). Programmeraren
som kommer arbeta med detta spelbrdde har begért f6ljande funktionalitet:

Skapa ett spelbrdde.

Placera en pjas pa valfri plats pa spelbradet.

Ta bort en pjds pa valfri plats pa spelbradet.

Flytta en pjds fran en plats till en annan. Om pjésen inte finns pa ursprungsplatsen ska inget
hénda.

Ta reda pa vilka pjdser som stdr pa en plats pa spelbradet

Visa upp (skriva ut spelbradet) i valfritt format déar det &r latt att se var pjdserna star. Vid
utskrift skrivs den senast tillagda pjasen ut pa en plats om det finns fler &n en.

Icke-funktionella krav:

Din ADT skall vara designad pa ett sadant sétt att den ar enkel att anvanda, och
funktionsnamnen skall vara beskrivande.

Det skall finnas ett enkelt huvudprogram dér du visar funktionaliteten fér din ADT. Du ska
skapa ett spelbrade, stélla dit pjaser (minst tva pa en plats), skriva ut spelbradet och flytta en

pjas.

Funktionella krav:

All funktionalitet i beskrivningen har implementerats.
All kod som lamnats in fungerar som forvéntat utefter beskrivningen.
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Uppgift 6 — Referenssemantik

Pontus driver en rollspelskampanj ddr spelarnas karaktdrer har en speciell typ av vdska som kan
anvandas for att dela magiska ”potions” med varandra. Du ska implementera funktionerna nedan for
att hjdlpa Pontus spdra antalet potions spelarna har.

I filen uppgift6.py finns en dictionary med alla spelare i gruppen. Spelarnas namn &dr nycklar som
associeras med en dictionary som i sin tur representerar vilka potions varje spelare har. I uppgiften
kommer du implementera funktioner som ldnkar ihop och lénkar isér tva spelares inventarier.

Du ska implementera féljande funktioner i filen uppgift6.py:

link_characters(characters, namel, name2)

Lankar ihop tva karaktarer sa att de delar pa samma inventarielista, denna delning ska ske
genom en referens. Nar de ldnkas slas antalet av foremalen ihop. Anta att karaktdrerna som
lankas samman inte redan dr lankade med andra karaktarer.

add_item(characters, name, item, amount)
Lagger till ett visst antal av ett foremal i en karaktars inventarie. Ar karaktaren lankad
uppdateras bada.

use_item(characters, name, item, amount)
Anvinder ett visst antal av ett foremal for en karaktar. Ar karaktiaren ldnkad minskas badas
saldo. Du behover inte ta hdnsyn till att fler foremal skulle anvandas dn vad en karaktéar har.

unlink_characters(characters, namel, name2)

Bryter ldnken mellan tva karaktarer. Nér lanken bryts delas inventariet i tva lika stora delar
(avrundning gors godtyckligt). Anta att karaktdrerna som skickas in dr lankade med
varandra.

print_inventories(characters)
Skriver ut inventarierna fér samtliga karaktérer i tabellform. Exakt formattering spelar ingen
roll men det ska vara létt att lésa.

Funktionella krav:
Ursprungligt l&ge:

Character | Alice

HealthPotion

SpeedPotion

HealthPotion

SpeedPotion

|
|
ShieldPotion |
|
|

|
|
ShieldPotion |
|
|
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