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Leeringsmal og pensum

- Mal
— Laere om programmering og hva er et program
— Leere a designe et program
— Laere om hvordan bruke Python
— Leaere om programmeringsomgivelse, skript, prompt, variabler

 Pensum
— Starting out with Python, chapter 1 og 2.1
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Hva er programmering?

» A programmere er & fortelle en datamaskin hva den
skal gjare.

— Vi bruker et programmeringssprak for a gjgre dette
— Python er et programmeringssprak

* Fgr en datamaskin kan kjgre et program, ma
programmet oversettes til maskinkode.

— Maskinkode er et sprak som prosessoren forstar

— Programmet som oversetter programmeringsspraket til maskinkode
kalles kompilator, tolker eller oversetter.
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Hva er programmering?

/ Skriv program
x=123

y=321

sum=x+y

print(sum)
Y

Oversetter

\

01001010101010101
01010101001111010

Skriv summen
av 123+321
pa skjermen

uoyiAd

10101010101010101
01010101010100010
10101010101010110
10101010101011010

opoY
VNN

@NTNU

Det skapende universitet

b
www.nthu.no “



Hva er et program?

* Et program er en oppskrift med instruksjoner som
forteller en datamaskin hva den skal gjgre

« Et program kan besta av instruksjoner som:

www.nthu.no

Oppretter (deklarerer) og gir verdier (tilordne) til variabler
Evaluerer og regner pa variabler
Gjer valg

Utfarer ulike operasjoner (f.eks. viser grafikk, spiller av lyd, tar imot
informasjon fra brukeren)

Osv.
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Hvordan et program fungerer

« Programmer utfgres linje for linje (altsa ei linje av
gangen).

« Dette er uhyre viktig a forsta for a klare a henge med
etter hvert som vi lanserer avanserte programmer.

* Vi snakker gjerne om en programpeker som flytter

seg nedover linje for linje i programmet.

— Det som star gverst skjer farst!
— Nar vi kommer til funksjoner blir ting bittelitt mer avansert, de kjgres
farst nar en ber dem om det...

@NTNU

Det skapende universitet

b
www.nthu.no .




Koding er som matlaging. Omtrent.
| alle fall ganske likt. Pa en mate...

Baking av malanalyse (ingredienser):
- Ett tall: hlemmemal
- Ett tall: bortemal

Baking av malanalyse (oppskrift):

- 1: hvis det er flere hjemmemal enn
bortemal, da skriver vi ‘hjemmeseier’
(ikke trenger vi sjekke mer heller)

- 2: ellers sjekker vi om det er flere
bortemal enn hjemmemal, hvis det er
sant skriver vi ‘borteseier’ og slutter a

sjekke @NTNU
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Koding er som matlaging. Omtrent.
| alle fall ganske likt. Pa en mate...

lhomeGoals
awayGoals

if homeGoals > awayGoals:
print('Hjemmeseier')
elif homeGoals < awayGoals:
(::; (_~ print('Borteseier')
else:
[’ print('Uavgijort')
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Thonny versus IDLE

 Thonny enklere (synes jeg)

File Edit View Run Tools

DEHEd O o

hello.py
print(‘Hello world!")

Shell
>>>

Hello world!

>

Help

www.nthu.no

Python Shell

Python 2 5 (r25:51908, Sep 19 2006, 09:52:17) [MSC v.1310 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright”, “credits” or "license()" for more information.

R R R

Personal firewall
makes to its subj

orld.p Progra Pytho Doc\pyg orial\examples\hellowo

File Edit Format Run Options Windows Help

B)X]

interface. This c|
interface and no

IDLE 1.2

B>

#lusr/binfenv python
# example helloworld.py

port pygtk
pygtk.require(2.0')
t gobject

155 HelloWorld

# This is a callback function. The data arguments are ignored

# in this example. More on callbacks below.

lef hello(self, widget, data=None)
orint "Hello World

ief delete_event(self, widget, event, data=None)
# If you return FALSE in the “delete_event” signal handler
# GTK will emit the "destroy” signal. Returning TRUE means
# you don't want the window to be destroyed
# This is useful for popping up "are you sure you want to quit?
# type dialogs

‘delete event occurred’

# Change FALSE to TRUE and the main window will not be destroyed
# with a "delete_event”
False

=f destroy(self. widget, data=None):
t "destroy d

glk.maiﬁ;qu

signal occurred

it)
f __init__(self)

# create a new window
self window = gtk. Window(gtk. WINDOW_TOPLEVEL)

TRV, IR MUPRS ST PR (e oy | ISl BT ) PR ety | [ PUOSSNY L ¥ B P Sy

|»
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Programmering | Python

» Python kan programmeres pa falgende

mater:

— Interaktiv modus: Skrive en og en instruksjon inne
| en tolker i Python-programmet

— Lage Python programmer: Lage en tekstfil med
Python-kommandoer ved hjelp av en teksteditor,
og bruke Python-programmet til a oversette
programmet til maskinkode og kjgre programmet.
(Rett og slett som a lime det inn i interaktiv modus)
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Hva er et program?

e It program er en oppskrift med mstruksjoner som forteller en
datamaskin hva den skal gjore.

[ ] ® = Thonny - [Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDocs/ITGK2019/1Forelesninger/Uke 35/2 Onsdag-fredag/Oppg 9.py @ 28:1
JEH O% 2280 @

<untitled> | Oppg 10-kopi.py Oppg 10.py  Logisk.py Oppg 9.py

it ETUSRCSn SERL SRrfve TN R0 SCOLING. 9 BIEU Ingrediensene er:
5 def tellVokaler(tekst): Variabler
6 antVok = 0
7 vokaler = 'aeiouyzed' E;leydigr
8 for i in tekst:
) if i in vokaler:
10 antVok += 1 Valg
11 return antVok I?llIlkLSj()Il(ir

13 def tellKonsonanter(tekst):
14 antKons = 0
15 konsonanter = 'bcdfghjklmnpqrstvwxz'

16 for i in tekst:

17 if i in konsonanter:

18 antKons += 1

19 return antKons

20

21

22 tekst = input('Skriv inn en tekst som skal telles: ')

23 * * o

24 vokaler = tellVokaler(tekst. lower()) Programmering blir a sette
25 konsonanter = tellKonsonanter(tekst.lower()) . . . .

26 disse mgrediensene 1 rett rekkefglge

27 print(f'{vokaler} vokaler, og {konsonanter} konsonanter.')

Shell

-

>>>
>>>
>>>
>>> |
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Interaktiv modus

e Skrive en og en instruksjon inne 1 en tolker 1 Python-programmet -
f.eks. 1 Thonny

@ ® = Thonny - <untitled> @ 1:1
DEH O 2k @

<untitled> |

1

Shell

>>> a=3
>>> b=4
>>> axb
12

>>> |
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Interaktiv modus

e Skriv en linje med en kommando og ta direkte respons
e | interaktiv modus huskes alle variabler som brukes
e Iar feillmelding hvis du har skrevet noe feil

e Startes ved a apne IDLE eller starte “python”
- Eller nederste ‘vindu’ 1 Thonny.

- Programmeringen foregar 1 et sakalt “shell” (skall)

e I'oner seg 1kke t1l a skrive store programmer!

® ® = Thonny - <untitled> @ 1:1
JEd O % @ Program arguments: |

<untitled>

Shell

>>>
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Python som kalkulator

e Promptet ( >>>) viser hvilket program du kjgrer og hvor du kan
skrive kommandoer

e+ - * / de 4 regneartene
e 5.82 desimalpunktum

* 5//2 gir 2 heltallsdivisjon
* 5%2 air 1 modulo

e 5% angis med 5* *5 eksponent

e Parentes brukes for a sikre korrekt utregning, eks (2+5)*7 vs. 2+5*7
- (2+5)*7 gir 777 altsa 49
- 24577 gir 2+35 altsa 37

B ® NTNU



Kort intro 1l Python

* De fleste kommandoer gjgres pa ei1 linge.

e Variabler tar vare pa informasjon: x=)

e Kan lagre tekst: tekst="Dette er en test
e Kan teste logiske uttrykk: 23>3

 Har innebygde funksjoner: abs(-3), round(12.3)
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Feillmeldinger

* Noen ganger (ofte?) far man feillmeldinger

- Siste linje er den viktige

@ @ = Thonny - <untitled> @ 1:1
HEH O #% &) Program arguments: ‘:‘

<untitled> ‘

1

Shell =

>>> sqrt(45

NameError: name 'sqrt' is not defined

;;;;; kommandoen sqrt uten videre

sqrt() er ikke en av de innebygde kommandoene 1 python. For & bruke den ma man importere
et bibliotek - math - med kommandoen import math
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1mport

e Da vil det se slik ut:

@ @ = Thonny - <untitled> @ 1:1
JEZEd O % @ Program arguments: |v|

<untitled> = ‘

1
L

>>> import math

>>> math.sqrt(45)
6.708203932499369

* Fgrst importerer vi biblioteket math
 sa bruker vi funksjonen 1 biblioteket ved a skrive

e math.sqrt(4.5)
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1mport

e Alternativt

®@0e = Thonny - <untitled> @ 1:1
JdEEd O % @ Program arguments: | -

‘ <untitled> - ‘

>>> from math import

>>> sqrt(45)
6.708203932499369

* Ved a skrive

 from math import *

e slipper vi a skrive math.sqrt()
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Hvordan lage Python programmer

a Thonny - <untitled> @ 1:1

< Skriver et program med mange 25a 0w aine
kommandoer 1 en teksteditor. Lagrer
programmet med etternavn .py

e Ma kjore programmet ved hjelp av
python-tolker for a fa noe tl a skje.

* Thonny er en enkel IDE for Python -
- Velg File / New (eller klikk pa )
e For a kjgre programmet 1 Thonny:

- Velg Run / Run current script
(F5)

IDE: Integrated Development Environment
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Forskjellige rammer

[ NON ) = Thonny - <untitled> @ 1:1
DEHd O% 22 kb @

<untitled>

Her skriver man
kommandolijer som
skal utfores sekvensielt

(program)

Shell -

>>> )

Shell/Skall

Her kan man skrive kommandoer for
direkte utforing
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Python-programmer

e [Lage en teksthl med Python-kommandoer ved hjelp av en
teksteditor.

® @ = Thonny - [Users/terjery/Library/Mobile Documents/com~apple~CloudDocs/ITGK2019/1Forelesninger/Uke 35/2 Onsdag-fredag/Oppg 10.py @ 24:1
S O% =2 e @

<untitled> Oppg 10-kopi.py  Oppg 10.py | Logisk.py | Oppg 9.py Oppg 9-bedre.py i Oppg 10.py

1
2

5

4

5 tekst = input('Skriv inn en tekst som skal telles: ')

7

8 bokstaver = 'abcdefghijklmnopqrstuvwxyzaga'

9 antall = [0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0]
10

11 for bokstav in tekst.lower():

12 if bokstav in bokstaver: " boksH

13 indeks = bokstaver.index(bokstav)

14 antall[indeks] += 1

15

16

17

18

19 maksVerdi = max(antall)

20 indeks = antall.index(maksVerdi)

21 mestVanlig = bokstaver[indeks]

22

23 print(f'{antall}\nDen mest vanlig forekommende bokstaven er: {mestVanlig}')

Shell
- §

>>>
>>>
>>>

>>>




A knekke koden:

* Mengdetrening!
* Enkle ting skal sitte i fingrene
* Vi gjennomgar pensum pa forelesning

www.nthu.no

Se pa det pa forhand
Gjennomga det etterpa — bruk det!
Benytt mulighetene som er tilstede

Du blir ikke flink til & sykle ved a se en Youtubevideo eller tre om
det. Men — hvis du aper etter det du ser med egne eksempler...!

Kunnskap er det vi kan gi dere gjennom forelesninger og liknende.
Kompetanse er det dere selv far gjennom gvinger, terping, bruk.
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Hvorfor Python og ikke... Assembly?
Skriv ut «Hello World!» pa skjermen:

;3 Define variables im the data section
SECTION .DATA
hello: db "Hello world!"®,
hellolen: egu $-hello

; Code goes in the text section
SECTION .TEXT
GLOBAL _start

_start:
Eeax, ; 'write' system call =
ebx, ; file descriptor 1 = STDOUT
ecx,hello ; string to write

edx,helloLen ; length of string to write
; call the kernel

program

'exit' system call
mov ebac, ; exit with error code
int ; call the kernel
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Oppsummering

« Et program forteller hva datamaskinen skal gjgre

Vi skal bruke programmeringsspraket Python til a
programmere datamaskinen

* Fgr datamaskina kan gjgre noe med programmet ma
det oversettes til maskinkode (byte code) ved hjelp
av et program

* Qversettelsesprogrammet kalles en kompilator,
oversetter eller tolker.

« Python kan programmeres interaktivt eller ved a
Skrive et program i en tekst editor. ®NTNU
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Noen kodeeksempler

* Felles for disse er at de gjerne bruker andre sin kode
for a hjelpe seg. Moduler er essensielt i faktisk bruk

av Python. Derfor vil vi inspirere litt!

— Kan vi finne ut hvor langt det er fra A til B?
* Hva hvis vi vil kjgre hele veien?

— Kan vi hente ned noe fra yr.no og vise det frem?
— Kan vi finne antall av ulike ord i en tekst?

— Kalender?

— Litt tegning av grafer, paier etc.
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