
Løsningsforslag Eksamen H23 - TDT4110 Informasjonsteknologi Grunn-
kurs

Import statement (3%)

1. (3 points) For å inkludere moduler moduler i Python brukes nøkkelordet import. Hvilke(t) utsagn er
rett for følgende kodelinjer?

⃝ Linje 1 og linje 2 er ekvivalente.
√

Linje 1 forteller pythontolkeren at den skal se etter math egenskaper i math modulen, mens
linje 2 inkluderer alt fra math navnerommet i din modul.

⃝ math er en del av python sitt standard bibliotek og trenger ikke inkluderes.

⃝ math modulen er allerede inkludert fra linje 1 og programmet vil krasje når den prøver igjen
i linje 2.

Pass Statement (2%)

2. (2 points) Hva er sant om python sin pass statement?

⃝ Den terminerer en løkke eller funksjon.

⃝ Den blir brukt til å hoppe over nåverende iterasjon av en løkke.

⃝ Den utløser et unntak.
√

Den blir brukt som en plassholdar når ingen handling skal gjennomføres.

Exceptions (3%)

3. (3 points) Hvilke(t) utsagn er rett om try-catch blokker?
√

Kode som kan utløse unntak plasseres i try-blokken.
√

En enkel try-blokk kan ha flere korresponderende catch-blokker for ulike unntak.

⃝ En finally-blokk blir kun kjørt dersom et unntak er blitt utløst.
√

Dersom et unntak ikke blir håndtert i programmet terminerer det.

Strings (3%)

4. (3 points) Hvilke(n) funksjon(er) reverserer den følgende strengen

slik at
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har dette outputtet?

√
1 reversed_string = ' '.join(xmas.split()[::-1])

⃝1 reversed_string = xmas[::-1]

⃝1 reversed_string = ''.join(reversed(xmas))

⃝1 reversed_string = xmas.reverse_words()

Functions (3%)

5. (3 points) Hva er fordeler med funksjoner i programmering?
√

Modularitet, parametrisering, og gjenbruk av kode.
√

Forenkler testing og debugging.
√

Lettere å lese og vedlikeholde.

⃝ Gjør koden raskere.

Hva blir det? (8%)

6. (8 points) Hva er verdien av følgende uttrykk i Python?
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Mystify (5%)

7. (5 points) Nedenfor er det gitt kode for funksjonen mystify samt fem print-setninger hvor det gjøres
kall til mystify. Disse er nummerert #1 - #5 som kommentarer nede til høyre.

NB! merk #-nummerne, så du ikke tar feil av hvilken du svarer på.
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Scope (2%)

8. (2 points) Hva vil bli skrevet til skjerm ved kjøring av følgende kode?

⃝ 10
20

√
20
10

⃝ 10
10

⃝ 20
20

Mystlist (2%)

9. (2 points) Hva vil bli printet av følgende kodesnutt?

⃝1 [1, 4, 9, 16, 25]
√
1 [4, 16]

⃝1 [1, 9, 25]

⃝1 [1, 4, 9, 16]

Loops (5%)

10. (5 points) while- og for-løkker kan brukes omhvernadre. Skriv om følgende while-løkke til en for-
løkke.
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Solution:

1 for element in range(current_element, max_elements+1, step):

2 elements_sum += element

3 current_element += step

Gjensidighet (6%)

11. (6 points) Funksjonen not mutual(D) skal ta inn en dictionary D. For hver nøkkel så er verdien en liste.

Funksjonen skal returnere en liste av alle par (A, B), hvor

• B er et element i listen D[A]

• men A er ikke et element i D[B], eller at B ikke fins som nøkkel i D.

Eksempel: Med

1 D = {1:[2,3], 2:[1,3], 3:[1,4]}

skal not mutual(D) returnere [(2,3), (3,4)]

(2,3) er med i listen fordi D[2] inneholder 3, mens D[3] ikke inneholder 2. (3,4) er med i i listen fordi
D[4] ikke er definert.

Velg rett alternativ i nedtrekksmeny slik at du får en korrekt implementasjon av funksjonen not mutual(D).
Det er ingen minuspoeng for feil svar.

Solution:
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Midtkvadrat (5%)

12. (5 points) Funksjonen midtkvadrat(n) tar inn et heltall, og returnerer et 4-sifret heltall beregnet på
følgende måte:

1. Kvadrer n. (kvadrering: gange tallet med seg selv)

2. Returner tallet som består av de fire midterste sifrene til tallet i forrige steg.

• Hvis antall sifre er et oddetall, så hopper vi over et partall antall sifre før vi tar de midterste
fire.

• Hvis tallet er mindre enn 1000, returner hele tallet.

Eksempel: Med input n = 1234:

1. 12342 = 1522756

2. Tallet fra 2 består av 7 siffer, som er odde,, så vi skal ikke ha med de to første og det siste sifferet.
Vi returnerer derfor tallet 2275

Solution:

1 def midtkvadrat(n):

2 sq = n*n

3 if sq < 1000: # Koden under fungerer også uten denne testen

4 return sq

5

6 sq_str = str(sq)

7 length = len(sq_str)

8 start = (length - 4) // 2 # Start-index, foreløpig

9 if length % 2 == 1: # Hvis antall siffer odde

10 if start % 2 == 1: # og start-index odde, da må vi bruke

11 start = length - 4 - start # antall siffer som utelates på slutten i stedet

12

13 return int(sq_str[start:start+4])

MAC (4%)

13. (4 points) Vi skal lage en funksjon mac(key, message, hash) som tar inn to heltall (key og message), og
en funksjon hash.

hash() er en funksjon som tar inn et heltall og returnerer et heltall.

Funksjonen beregner returverdien på følgende måte:

1. Multipliser key og message

2. Beregn hash av verdie fra trinn 1

3. Multipliser key med verdien fra 2

4. Beregn hash av verdien fra 3

Resultatet fra trinn 4 er returverdien.
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Solution:

1 def mac(key, message, hash):

2 s1 = key*message

3 s2 = hash(s1)

4 return hash(key*s2)

5 # Mer kompakt:

6 # return hash(key * hash(key * message))

Komprimer (6%)

14. (6 points) Funksjonen compress() tar en tekststreng text som input. Den returnerer en tekststreng, hvor
den erstatter alle sekvenser av like tegn i text (minst to like etter hverandre), med antallet like tegn,
etterfulgt av tegnet en gang.

Eksempel: compress(”AAAABBBCCDAA”) returnerer ”4A3B2CD2A”

Merk at det ikke er noe tall foran D i returverdien, fordi det bare er en D.

Side 7 av 17



Solution:

Numpy (6%)

15. (6 points) Funksjonen add column sums skal lese en tabell med flyttall fra fil, summere hver

kolonne og skrive tilbake til filen den samme tabellen, men med summene lagt til som en ekstra rad.
Hvis det oppstår noen form for feil, så skal funksjonen returnere False, ellers returnerer den True. Uten-
om det skal ikke funksjonen gjøre noe.
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Solution:

Løsningen under har return True som siste statement ihenhold til oppgaveteksten. Begge løsningene
er godkjent.
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1 import numpy as np

2 def add_column_sums(filename):

3 try:

4 data = np.loadtxt(filename)

5 column_sums = np.sum(data, axis=0)

6 data = np.vstack([data, column_sums])

7 print(data)

8 np.savetxt(filename, data, fmt="%.2f")

9 except Exception as e:

10 return False

11 return True

Pga problemene som noen/mange hadde med å få plassert med innrykk på rett plass, så vil vi gå
gjennom løsningene og gi korrekt hvis det er feil med innrykk.

Plotting (7%)

16. (7 points) Fyll inn i feltene under gyldig Python kode, som slik at det resulterende programmet vil
plotte diagrammet i illustrasjonen.

Ingen minuspoeng for feil svar.

Solution:
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4-på-rad

I den neste delen av oppgaven skal du implementere funksjonalitet for spillet 4-på-rad. Dette er et klassisk
brettspill som består av en ramme med 7 kolonner hvor du slipper ned brikker. Det er plass til 6 brikker i
hver kolonne. To spillere med hver sin farge slipper ned en brikke om gangen og den som først får fire på
rad - enten horisontalt, vertikalt eller på skrå - vinner. Brikker som slippes ned i samme kolonne vil havne
over hverandre.
I vår versjon representerer vi brettet som en 2-dimensjonal liste med tegn for å representere tilstanden til en
rute.

• Karakteren * brukes for en tom rute

• Karakteren Y brukes for gul-spiller sine brikker

• Karakteren R brukes for rød-spiller sine brikker

Vi regner [0][0] for å være øvre-venstre hjørne i brettet. Vi lar første indeks i arrayet representere rad, og
den første brikken som slippes ned i kolonnen helt til venstre vil havne på posisjon [5][0]. Den neste som
legges i samme kolonne vil havne i [4][0].

Figur 1: (Bildet fra: https://lekegiganten.no/wp-content/uploads/2023/04/5010993756919_2.jpg)
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Create Board (5%)

17. (5 points) I denne oppgaven skal du opprette brettet som skal brukes i koden.

Opprett en variabel, board, som er en 2-dimensjonal liste av størrelse 7x6 og fyll den med karakteren *
for å representere en tom rute.

Printer man brettet direkte skal følgende skrives til skjerm:

Solution:

1 GRID_HEIGHT = 6

2 GRID_WIDTH = 7

3 board = [['*' for _ in range(GRID_WIDTH)] for _ in range(GRID_HEIGHT)]

Print Board (5%)

18. (5 points) I denne oppgaven skal vi skrive ut brettet som du opprettet i forrige oppgve til skjerm.

Implementer funksjonen print board. Denne funksjonen tar inn en 2-dimensjonal liste som parameter
og printer ut rutene på brettet, separert med et mellomrom, utenom ytterkantene, og hver rad på hver
sin linje.

Eksempel på kjøring ved et tomt brett:
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Solution:

1 def print_board(board):

2 out_string = ""

3 for i in range(len(board)):

4 for j in range(len(board[i])):

5 out_string += board[i][j]

6 if j < len(board[i])-1:

7 out_string += ' '

8 if i < len(board)-1:

9 out_string += '\n'

10 print(out_string)

Place a piece (6%)

19. (6 points) I denne oppgaven skal du implementere funksjonalitet for å plassere brikker på brettet.

Implementer funksjonen place piece som tar inn brettet som en 2-dimensjonal liste og en boolean yel-
low player turn og retunerer det oppdaterte brettet.

Funksjonen skal:

• Spørre brukeren om en kolonne (heltall fra 0-6) helt frem til brukeren gir et gyldig input.

• Plassere en brikke av rett farge (’R’ eller ’Y’) på riktig plass på brettet.

• Returnere det oppdaterte brettet.

Lag gjerne en hjelpefunksjon og separer funksjonaliteten av kravene over slik du føler naturlig.

Eksempel på kjøring:
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Husk at kolonner kan fylles opp.

Hint: Hvis du prøver å caste en streng som ikke består av et tall til et heltall, får man en ValueError.

Solution:

1 # ANSI colour codes

2 # Colours are not part of the Exam

3 class colours:

4 RESET = '\033[0m'

5 RED = '\033[31m'

6 YELLOW = '\033[33m'

7

8 def place_piece(board, yellow_player_turn):

9 global GRID_WIDTH

10

11 turn_string = "Red" if yellow_player_turn else "Yellow"

12 piece_character = colours.RED + 'R' \

13 + colours.RESET if yellow_player_turn \

14 else colours.YELLOW + 'Y' + colours.RESET

15 position = None

16

17 while True:

18 try:

19 position = int(input(

20 "It is " + turn_string +

21 "'s turn. Type in a position 0-6 to drop your piece: "))

22 except ValueError:

23 print("The input must be an integer between 0 and 6")

24 continue

25

26 if not -1 < position < GRID_WIDTH:

27 print("This column is outside the board," +

28 " please select a column within the board (0-6).")

29 continue

30 if board[0] and board[0][position] == '*':

31 break

32

33 print("This column is full, please select another one.")

34

35 for i in range(len(board)-1, -1, -1):

36 if board[i][position] == '*':
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37 board[i][position] = piece_character

38 break

39

40 return board

Game Over (10%)

20. (10 points) Implementer funksjonalitet for å skjekke om spillet er slutt.

Implementer funksjonen check if game over som tar inn brettet som parameter og returnerer en boolean
som forteller om spillet er slutt.

Spillet er slutt ved 4 utfall:

• En spiller har 4-på-rad horisontalt.

• En spiller har 4-på-rad vertikalt.

• En spiller har 4-på-rad diagonalt.

• Brettet er fullt.

Eksempel på kjøring:

med brettet

gir True,

mens med brettet

gir False.

Side 15 av 17



Solution:

1 def check_if_game_over(board):

2 # Check rows

3 for row in board:

4 for col in range(len(row) - 3):

5 if row[col] == row[col + 1] == row[col + 2] == row[col + 3] != '*':

6 return True

7

8 # Check columns

9 for col in range(len(board[0])):

10 for row in range(len(board) - 3):

11 if board[row][col] == board[row + 1][col] == \

12 board[row + 2][col] == board[row + 3][col] != '*':

13 return True

14

15 # Check diagonals

16 for row in range(len(board) - 3):

17 for col in range(len(board[0]) - 3):

18 if board[row][col] == board[row + 1][col + 1] == \

19 board[row + 2][col + 2] == board[row + 3][col + 3] != '*':

20 return True

21 if board[row][col + 3] == board[row + 1][col + 2] == \

22 board[row + 2][col + 1] == board[row + 3][col] != '*':

23 return True

24

25 # Check if there are available spots

26 for row in board:

27 if '*' in row:

28 return False

29

30 return True

Save Game (5%)

21. (5 points) Vi ønsker å kunne lagre tilstanden til spillet.

Implementer funksjonen save game som tar inn et brett og en fil-sti (streng) som parameter og lagrer
det i en fil. Vi ønsker karakterene fra brettet skrevet tett-i-tett med linjeskift for å separere rader.

Eksempel på kjøring:
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Solution:

1 def save_game(board, filepath):

2 # ---- Colour Handling -----

3 for i in range(len(board)):

4 for j in range(len(board[i])):

5 if board[i][j] == colours.RED + 'R' + colours.RESET:

6 board[i][j] = 'R'

7 elif board[i][j] == colours.YELLOW + 'Y' + colours.RESET:

8 board[i][j] = 'Y'

9 # ---- Not Part of the Exam -----

10

11 with open(filepath, 'w') as file:

12 for row in board:

13 file.write(''.join(map(str, row)) + '\n')

Alternativ løsning (har ikke fargehåndtering)

Solution:

1 def save_game(board, filepath):

2 out_string = ""

3 for row in board:

4 for c in row:

5 out_string += c

6 out_string += '\n'

7

8 file = None

9

10 try:

11 file = open(filepath, 'w')

12 file.write(out_string)

13

14 except FileNotFoundError:

15 print(f"The file '{filepath}' does not exist.")

16 except IOError as e:

17 print(f"An error occurred while writing to the file: {e}")

18 except Exception as e:

19 print(f"An unexpected error occurred: {e}")

20

21 finally:

22 file.close()
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