1. Trad

Objektet Tree() har instansvariablerna letter, number, left och right.

Letter lagrar bokstaven som kommer in fran strangen.

Number ar for att rakna hur manga ganger bokstaven forekommer i strangen.
Left och right ar platser fér nya objekt att laggas till som barn till objektet.
Koden fungerar enligt foljande:

Forsta bokstaven i strangen a_string ”"f” kommer in i insert(), kollar om node == None dvs om tradets
forsta nod ar tom. Eftersom tradet ar tomt laggs bokstaven f i variabeln letter och objektet laggs som
rot i tradet.

For nasta bokstav i stangen: |, kollar koden om node == None — vilket den inte ar.

Koden gar vidare till nasta ifsats som kollar om bokstaven &r lika med bokstaven som ligger i

Illll =

variabeln letter pa tradets node. Eftersom ”I” == "f” ar Falskt gar koden vidare till nasta if-sats

” |ll

Koden kollar dar om bokstaven ”1” ar mindre dan bokstaven som ligger under node.letter, om den ar
mindre laggs den till vanster i trddet, om den ar storre laggs den till hoger i tradet. Eftersom
bokstaven | ar stdrre dan bokstaven f skapas ett nytt objekt med instansvariabeln letter = |, som laggs i
den hogra noden pa det tidigare objektet (med letter = f).

Nésta bokstav o gar igenom samma procedur och laggs till hoger om objektet f, men dar ligger redan
objektet | sa objekt o fortsatter vandra ner och laggs pa héger nod pa objektet |, da o ar storre an I

Né&r nasta bokstav ¢ kommer in sa gors samma procedur och eftersom c ar mindre an f sa laggs ett
nytt objekt med letter = c i den vanstra noden pa objektet med letter=f.

Nar nasta bokstav som dven denna dr c kommer in sa gar koden in i den andra ifsatsen (if data ==
node.letter) da denna blir True efter som c == ¢ &r sant. Har adderas variabeln number med 1 pa
objektet med letter = c, vilket rdknar hur manga ganger bokstaven férekommer.

Koden fortsatter pa detta satt genom hela strangen. Om bokstaven redan finns i ett objekt i tradet sa
adderas rdknaren number med 1 och om bokstaven inte finns sa ldggs den antingen till hoger eller
vanster ned i tradet beroende pa om den ar storre eller mindre dn noderna i tradet. Bokstaven
vandrar ner i tradet tills den hittar en tom nod och det nya tradobjektet placeras dar.



Bilden visar hur noderna laggs in i tradet och siffran pa sidan visar hur manga ganger ordet
forekommer.

2. Rekursion

def count odd(1l):
if len(l) > o:

if 1[0] % 2 != @:
return 1[0] + count_odd(1[1:])

else:
return count_odd(1[1:])

return ©

a_list = [4,7,88,3,3,66,101,43,56]
print(count odd(a list))

3. SQL och Python

import sqlite3

conn = sqlite3.connect('filmer.db")

cursor = conn.cursor()

cursor.execute("SELECT film FROM Nya_Filmer WHERE Minuter < 110;")

rows = cursor.fetchall()

print("Filmer")
for row in rows:
for i in row:
print(i)

conn.close()



4. Utveckling: debugging, testning och stegvis forfining

a) Genom att anvanda en debugger kan man sitta ut breakpoint och pa sa satt pausa koden dar man
vill kika pa vad som hénder i detalj. Ett annat satt ar att se koden som byggstenar dar man gar
igenom bit for bit. Det kan vara att fokusera pa endast en funktion tills den fungerar som det ska och
sen ga vidare till ndsta. Man kan dven skriva pseudokod som en strategi for att innan man skriver
sjalva koden konceptuellt ga igenom vad programmet skall innehalla och skriva upp detta. Man kan
t.ex skriva upp de funktioner som skall finnas och des parametrar samt vad de skall returneras.

b) Genom stegyvis forfining kan man undvika tidiga fel i koden som man annars hade haft svart att
hitta senare. Man undviker att bygga fel fran borjan. Det kan dven forebygga missférstand om man ar
flera som kodar tillsammans da det ger en tydlig blid av vad som faktiskt hander/ska hinda i
programmet man skriver.

<)

def rita_kvadrat(kvadratens langd):
fori in range(4):
kvadrat = rita kvadratens langd
return kvadrat

foriin range(n)
rita_kvadrat(20)
ga_vanster(360/n)

5) Turtle

a)

import turtle
turtle.Turtle()
square(lenght, t):

for i in range(4):

s = t.left(90)

s = t.forward(lenght)
return s
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i in range(n):
square(30, t)
t.left(360/n)

turtle.done()



b)

import turtle
turtle.Turtle()

.pensize(5)
.speed(0)
t.color("sienna4")

.left(90)
.forward(200)
.right(90)
.color("red")
.begin_fill()
.circle(100)
.end_fill()
.pensize(3)
.color("white")
-penup()
.left(90)
.forward(100)
.pendown ()

t
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for i in range(120):
t.forward(2+i/4)
t.left(30-1/12)

turtle.done()

6. Matplotlib

a)

Bra — Tva tydligt olika farger ar valda, vilket ger en bra tydlighet i visualizeringen rent fargmassigt.
Bra — Man har markt upp namnen pa iris-sorterna i visualiseringen.

Daligt — Det star inte vad siffrorna pa y eller z axeln representerar, vilket gor det svart att avlasa
nagon information fran visualiseringen

Daligt — Diagrammet har ingen titel vilket ocksa gor det svart att veta vad visualiseringen handlar om.



b)

Det ar viktigt att tdnka pa att inte valja for lika farger till olika saker som skall visualiseras. Det ar dven
viktigt att ha i atanke att vi manniskor associerar olika farger med olika saker, t.ex rétt — fara, grént —
okej. (Rodljus). Darfor ar det bra att vid val av farg tanka pa vad man vill férmedla i visualiseringen sa
att man inte skickar felaktiga signaler via fargerna.

c)

Man kan dndra opaciteten (alpha) pa prickarna sa att man ser igenom dem lite och de far en kant, da
flyter inte ihop. Man kan dven dndra pa langden av y-axeln sa att man far ett storre eller mindre falt.
Riskerna med att manipulera scatterplottet pa detta satt ar att datan kan bli vilseledande. Darfor
maste man ha detta i atanke och gora det pa ett tydligt och arligt satt for anvandaren.

7. Exceptions

a) Sysargs innehaller [progl, 42, 16] — programmets namn ligger alltid pa [0] platsen i listan och
parametrarna fran terminalen laggs in darefter.

b)

check _if int(value):

try:
int(value)
return
except ValueError:
print("Det gar ej att konvertera till en int")
return

check_if _int("Strang")

check _if int(value):

try:
float_value = float(value)
int(float_value)
print("Talet har trunkerats till narmaste heltal")
return

except ValueError:
print("Det gar ej att konvertera till en int")
return

check_if int("3.0")



8. Objektorientering

a) Det ar bra att anvanda sig av objektorientering da det gor att man kan ateranvanda kod. Som i
exempelkoden dar vi vill skriva ett program med anteckningsbdcker. Om vi skapar objekt av classen
Note (anteckningsbok) sa kan vi ateranvdanda den koden for att skapa flera anteckningsbocker utan
att behova definiera en anteckningsbok for varje gang.

Aven nér vi vill definiera innehallet i en anteckning, sa kan vi anvinda oss av objektorientering for att
lagga till innehall i anteckningen.

b)

my_note = Note() — Eftersom objektet Note() behdver parameter titel for att skapas sa kan inte
objektet skapas.

my_note = Note("En ny anteckning") — Har har man lagt in en strang i parametern titeln som ar den
enda parameter som behovs for att skapa en instans av objektet Note(), objektet kan darfor skapas.

<)

For att skapa flera objekt med denna class gor man pa féljande satt
anteckningl = Note(”Inkopslista”)

anteckning2 = Note(”kom ihag-lista”)

anteckning3 = Note("féreldsning 2”)

Vill man skapa nya typer av anteckningar kan man skapa nya klasser som &rver av klassen Note. T.ex
SchoolNotes() skulle kunna &rva av classen Note().

d)

Note:
__init_ (self, title=""):
.title = title
.checked =

set_content(self, content):
.content = content

get note(self):
full note = .title.upper() + "\n" + .content
return full note
set_checked(self):
.checked =
get_checked(self):
return .checked




9. Numpy
a) NumPy ar valdigt anvandbar for att bygga neurala natverk.

b) Med NumPy-Arrayer kan man utfora matematiska operationer, vilket inte gar att med vanliga
python-listor.

b) Man kan i NumPy hantera 3D-arrayer vilket gor att man kan analysera bilder i flera olika lager.
Detta anvands i Al-traning dar man kan fa Al-datorer att identifiera bilder via dessa lager av matriser.

10. GUI och grafik

a) En fordel ar att det ar [att att anvdnda om man skall géra enkla Ul:n, det anvdands som standard-
grafik-modul i python , en nackdel ar att utseendet inte &dr sa uppdaterat och ser ratt gammalt ut.

b) Om man vill att layouten ska se lika dan ut pa alla plattformar sa ar det battre att géra en egen
design, vill man bygga ett stort program sa finns det mer hjalp att f& om man valjer native dd man
inte behover lagga ner lika mycket tid pa sjalva designen eftersom grunder i programmets utseende
(som knappar ex) kommer bestdmmas av operativsystemet man kor programmet pa.

c) Turtle ar bra att anvdnda i utbildningssituationer och nar man vill ha en valdigt enkel design. Det
gar aven bra att anvanda om man vill rita upp matematiska figurer.

Kivy ar bra att anvdnda om man vill géra mobilapplikationer och fa den ”senaste” layoten pa sitt
program da kivy modulen ar ny. Kivy baseras pa googles Material Design vilket passar utmarkt i
mobilapplikationer dar man med fordel jobbar mindre med text och mer med ikoner.



