MATEMATIK

Taluppfattning och tals
anvandning
ELEV

Det finns manga olika programmeringssprak. I den hir uppgiften ska du fa
bekanta dig med Python. En av fordelarna med att kunna skriva ett program
ar att du kan lata datorn hjilpa dig med matematiska berdkningar. I den hir
uppgiften ska vi ta hjilpa av slumptal och alltsa ldta datorn slumpa fram
varden. Det kan vara anvandbart om man till exempel vill slumpa fram en
kod eller bygga ett ”Gissa talet-spel”. Du kommer dven att fa trina mer pa
att anvianda variabler tillsammans med operatorer.

SYFTE
Syftet med Ovningen ar att Du ska

® fi bekanta dig med programmeringsspraket Python 3.
m lira dig att anvinda en editor for att skriva program.
m lira dig begreppen variabel, operator och slumptal.

B trina dig pd att losa problem med hjalp av kod.

REDOVISNING/BEDOMNING

Du redovisar genom att limna in svar pa uppgifterna till din larare.

# Liber
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DEL 1: Python, en introduktion

For att skriva och kora program i Python 3 pa din dator kan du ladda ned
och installera Python tillsammans med en sa kallad editor. Allt detta finns
gratis pa webbplatsen www.python.org.

Installera aldrig Python eller andra program om du inte forst har tillatelse
fran datorns dgare.

Om man inte vill eller kan installera nagot pa sin dator, finns det webbsidor
ddar man kan arbeta med Python direkt i webbldsaren. Exempel pa sidana
sidor dr repl.it och trinket.io. Du kan anvinda dem bada genom att skaffa ett
konto. Da kan du dven spara dina projekt. Fordelen med repl.it dr att du kan
envinda editorn utan konto ocksa.

repl.it/languages/python3

Repl.it:
G4 in pa repl.it.

+ new repl LogIn

Langst upp till hoger pa sidan klickar
du pa ”+new repl”.

Vilj sedan ”Python” och klicka pa ”Create repl”.

Create a new repl

‘ @ Python|

O github.com/user/repo (optional)

Create repl

D4 6ppnas foljande fonster:

@ @ @anonymous/SmoggyOriginalWheel share (= gatalk signup
¥ ™ @ Nodescription

D Files 4 | mainpy a8 A Python 3.6.8 (default, Jun 11 2019, 01:21:42)
[GCC 6.3.@ 20170516] on Llinux

Till vanster finns bland annat verktygsfaltet och i mitten sjalva editorn. Dar
skriver du ditt program. Nar du ar fardig klickar du pa ”Run”.
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r, Online Python IDE, .. save H run p share [#
rthon, and host your programs and ...

rmain.py B -
1 Not sure what to do? Run some examples (start typing to
dismiss)

Da kors/visas ditt program i det hogra fonstret.

I editorn finns en inbyggd funktion som innebir att den gissar vad du tanker
skriva och ger forslag. Nar man dr ovan programmerare ar den funktionen
mest forvirrande sa vi borjar med att stinga av den:

Vilj settings (kugghjulet) och sedan ”Code intelligence”. Markera
”disabled”.

@ Online Python compiler, Online Python IDE, .. save u run p
Code Python, compile Python, run Python, and host your programs and ...
D Settings main.py 8 -
1 Not sure what to do? Run some examples (start typi
- dismiss)
LL:
layout
I+'
aa side-by-side -
4|
theme
* Settings
ngr -

share =

ng to

code intelligence

disabled a
disabled
enabled
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DEL 2: Slumptal

SLUMPA FRAM TAL - UPPGIFT A

I Python finns manga olika inbyggda funktioner. Till exempel random som
ar anvandbar om man vill slumpa fram ett tal. For att kunna anvinda oss
av den, behover vi borja med att importera den. Det gor vi genom att skriva
raden:

import random

1. For att skapa en variabel a och slumpa fram dess virde, ett heltal mellan
1 och 2 skriver vi:

a=random.randint (1,2)

2. For att kunna se vilket tal programmet slumpat fram, maste vi lagga till en
rad:
print(a)

Nu ser hela programmet ut sa har:

import random
a=random.randint (1, 2)

print(a)

3. Kor programmet genom att trycka pa ”Run”. Koér programmet igen.
Vilket/vilka resultat far du?

4. Andra koden si att ett heltal mellan 1 och 10 slumpas fram och skrivs ut.
Testkor programmet nagra ganger.

5. Gor andringar i koden sa att tva tal, mellan 1 och 10, slumpas fram och
visas.

m. Liber
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SLUMPA FRAM EN FYRSIFFRIG KOD - UPPGIFT B

1. Skriv ett program som slumpar fram en fyrsiffrig kod.
TIPS:

B Hur manga variabler behover du?

m Ska du slumpa fram en siffra i taget eller alla fyra pa en gang?
Skiljer sig koden 4t da? Hur?

B Om du viljer att slumpa fram en siffra i taget, vilka virden kan varje
siffra i koden ha? Mellan vilka varden ska du alltsa slumpa fram talet?

2. Lagg till en eller ett par rader med olika rakneoperationer, genom att ligga
till en operator (se Niva TVA). Kontrollera resultaten (huvudrikning,
uppstillning eller minirdknare). Passa pa att trana pa prioriteringsreglerna.

Operatorer:
+ Addition
- Subtraktion
Multiplikation
/ Division
* Potens 4%%) =42
/" Floor division 10//3=3 avrundar till heltal och alltid nedat, sa
20//3=6

SLUMPA FRAM TARNINGSKAST - UPPGIFT C

Har du forstatt? Rensa editorn och skriv ett program som simulerar tiarnings-
kast med fem tarningar. Virdet av de fem kasten ska visas. Aven summan av
de fem kasten ska visas.

TIPS:
B Hur manga variabler behovs da?

®m Hur ska du skriva koden for de slumpade talen?

® Anvind siffror istillet f6r ”prickar” alltsa skriv ”4” istillet for [, |-

B Hur vill du att talen presenteras? Vad blir skillnaden mellan att skriva
enligt forslag A eller B?

Forslag A
print (a)

print (b)
print (c)

Forslag B
print(a, b, c)
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