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Opgave 1 Puntenverdeling: a) 3 punten; b) 3 punten

Gebruik bij deze opgave het bestand Al.py en breid dit bestand uit. Vul je naam en studienummer in,
bovenaan in de file.

We willen random dictionaries maken waarin alle letters ‘a’ t/m ‘z’ keys zijn. De values zijn hoofdletters.
Elke hoofdletter (‘A’ t/m ‘Z’) komt precies 1 keer voor als value. Een voorbeeld van een dictionary die
voldoet aan de gegeven regels is

dct . {lal: |Ml’ !bl: ‘IZ!, lcl: IOI’ Udl: IBI' |el: lJ!’ Ifl: lU!, lgl: I'Tlr fh|:
lQ', ’i‘: ILI’ I'jl: I'Xl' lkl: IRI’ lll': INI’ lml‘: lEl’, lni: IE)I’ lo|: IDF' I'p|: IHI’,A‘
lq': |Fl’ |r|: IC'I' I'SI: |'S|' 'tl: 'Vl' lu[: IYI" lvl: lwl’ lw!: IG!’ IX!: "I" lyr:
IA!’ IZI': IKI'}

a. Implementeer een functie maak random dict () die een random dictionary teruggeeft die voldoet
aan de bovenstaande regels. '
Opmerking: Jouw functie mag een andere (pseudo) random dictionary opleveren dan de dictionary
dct hierboven, mits de dictionary voldoet aan de gestelde regels. De random getallen/letters die je
krijgt zijn namelijk afhankelijk van de manier waarop je de random generator gebruikt.

b. Implementeer een functie codeer (string, dct) die string converteert naar een nieuwe string
waarin elke kleine letter (zeg let) is geconverteerd naar de hoofdletter die de value is behorend bij
key let in de dictionary dct. Andere tekens dan letters in string blijven in de nieuwe string
ongewijzigd. De nieuwe string wordt door de functie teruggegeven.

Voorbeeld: Laat string='Deze tekst!' endct de bovenstaande dictionary dan geeft
codeer (string, dct)destring 'DJKJ VJRSV!' terug. S il

Uitvoer van het testprogramma in A1 . py bij correcte implementaties van de twee functies:
TEST a) maak random dict
De pseudo random dicticnary is:

{l'al- 'M!I 'hts IZ!' rCl. IO!’ ld!. IB" Uel. !Jl" TRl IUI" lg|. ITF’ fhl. rQl l'i'l.
. - . . . . . . r .
ILI" |j|. le’ lk'. lR‘, ll!. IN', lm!. IEI' |nl. IE)" 'Ol. ID!, lp‘. !Hl 'Iql. lF!,
. . . . . . . ’ .
|rl.. IC‘, ISF: I'Slr |tl: |V" |u|: I'Y!’ I'vl: |WI’ !wl: 'Gl’ 'Xr: 'I'r lyl: |A|’ ‘Zl:
FKI}

TEST b) codeer(string, dct) met de test dect dictionary
De gecodeerde string is: -
VVIHGV IVTVOH EZM SVG TVWRXSG
'SVIRMMVIRMT ZZM SLOOZMW' (1936) EZM SVMWIRP NZIHNZM:
WVMPVMW ZZM SLOOZMW
ARV RP YIVVWV IRERVIVM
GIZZT WLLI LMVRMWRT
QZZTOZMW TZZM,
IRQVM LMWVMPYZZI
RQOV KLKFORVIVM
ZOH SLLTV KOFRNVM
ZZM WVM VRMWVI HGZZM,



De gedecodeerde string is:
eerste regels van het gedicht '
'herinnering aan holland' (1936) van hendrik marsman:
denkend aan holland

zie ik breede rivieren

traag door oneindig

laagland gaan,

rijen ondenkbaar

ijle populieren

als hooge pluimen

aan den einder staan,

TEST a) en b) met een random dictionary:
De gecodeerde string is:

JJCSVJ CJTINS WMP QJV TJBLOQV i :
'"QJCLPPJCLPT MMP QODNNMPB' (1936) WMP QJPBCLR EMCSEM
BJPRJPB MMP QDNNMPB
KLJ LR ZCJJBJ CLWLJCJP
VCMMT BDDC DPJLPBLT
NMMTNMPB TMMP,

CLXJP DPBJPRZMMC
LXNJ HDHYNLJCJP

MNS QDDTJ HNYLEJP
MMP BJP JLPBJC SVMMP,

De gedecodeerde string is:
eerste regels van het gedicht
'herinnering aan holland' (1936) van hendrik marsman:
denkend aan holland

zie ik breede rivieren

traag door oneindig

laagland gaan,

rijen ondenkbaar

ijle populieren

als hooge pluimen

aan den einder staan,

Opgave 2 Puntenverdeling:  a) 3 punten; b) 1 punten; c) 3 punten; d) 2 punten

Gebruik bij deze opgave het bestand A2.py en breid dit bestand uit. Vul je naam en studienummer in,
bovenaan in de file.

Je gaat het spel 24 game implementeren. De spelregels zijn:

Het doel van het 24 game is om met vier getallen 24 te maken. De getallen die op het kaartje staan (bij deze
opgave staan ze in een lijst van 4 getallen uit 1 t/m 9) moet je 1 maal gebruiken. Je mag de getallen
vermenigvuldigen, delen, optellen of aftrekken van elkaar. De uitkomst van een som mag je weer gebruiken
voor een volgende som. Alle operatoren +, -, * en / hebben dezelfde prioriteit.

Voorbeeld 1:

De getallen zijn 7, 1. 5, 9. Er zijn GEEN oplossingen.
Voorbeeld 2:
De getallen zijn 3, 5. 2, 9. Een oplossing is de string ' 9%3-5+2"

De lijst met alle oplossingen is:
['3*9+2-5', '3*%9-542',6 '5-2%9-3', '5%943/2', '9%342-5', '9%3-54+2',
'9-5%3%2' 19%543/2', '19-5*2%31]

Opmerkingen:
e De implementatie van het spel is object georiénteerd in 2 klassen Game (is geheel gegeven) en
Opgave (is gedeeltelijk gegeven).



* Inonze versie van het spel maken we steeds gebruik van 4 verschillende getallen uit 1 t/m 9.

® Erisal een methode oplossingen (self) geimplementeerd dic alle oplossingen berekent en in
een lijst van strings teruggeeft.

® Alle operatoren hebben gelijke prioriteit.

* Bijvoorbeeld: antwoord string '5-2%9-3" betekent 5-2 = 3; 3*9 .= 27 FheB s 24

e Een tussenresultaat van een berekening mag een niet geheel rationaal getal zijn (een breuk).

* Bijvoorbeeld: string ' 9/6*8*2 " is correct.

* Een tussenresultaat van een berekening mag ook een negatief getal zijn.

* Bijvoorbeeld: string ' 1-3+5*8"' is correct.

a. Implementeer de methode __Str__ die de str functie van Python overlaadt. Een Opgave object
waarop de methode wordt toegepast moet de opgave als string teruggeven.
Voorbeeld: Met de volgende opdrachten:
opgZ2 = Opgave([7,1,5,9])
PnE a2 T \nr)

moet het volgende worden geprint in de console of Python shell:
Uitkomst is 24

Met getallen T3 1559

En operatoren 5 = ks

b. Implementeer een methode hee £ tOplossing die bij toepassing Op een object van de klasse Opgave
bepaalt of de opgave oplossingen heeft en True of False teruggeeft. '
Voorbeelden:

Voor de opgave met getallen attribuut [7, 1, 5, 9] geeftde methode False terug.
Voor de opgave met getallen attribuut (1, 3, 4, 7] geeft de methode Trye terug. Een oplossing
is bijvoorbeeld '3+1*7-4".

c. Implementeer een functie randomOpgave () buiten de klasse Opgave, die een random opgave

teruggeeft, d.w.z. een opgave die (wanneer we de opgave zouden printen) er uit zou zien als:
Uitkomst is 24

Met getallen PV T Bl

En operatoren +,-,%*,/

Met op de vraagtekens vier willekeurige verschillende getallen uit 1 t/m 9. L

.

d. Implementeer een functie check (antwoord, opgave) buiten de klasse Opgave, die voor een
string antwoord bepaalt of antwoord een oplossing is van de 24 Game opgave opgave,

Uitvoer van het testprogramma in A2 . py bij correcte implementaties van alle methoden en functies:
TEST a) _ str  methode:

opgl is

Uitkomst is 24

Met getallen 1,34 7

En operatoren Kok

opg2 is

Uitkomst is 24

Met getallen 7.,1,5,9
En operatoren L

###################################

Met de al gegeven methode cplossingen:

Oplossingen van opgl:

["1+3*7-4", YEE1X T, '3*7-1+4", '3*¥7+4-1", '4-1XT43; Yx7-]-3, P4*7-3-1", '7*3=1+4",
'T*3+4-1", 7 o e T "% 4~3-1"1]

Oplossingen wvan opg2:

ra



EREREEEEEE R EE LSS R &Sk ik &k &
TEST b) heeftOplossing methode:
Heeft opgl oplossingen? True

Heeft opg2 oplossingen? False

FHEF AR A R

TEST c) randomOpgave functie:

getallen attribuut van opg3: [1, 7, 8, 4]
getallen attribuut van opgd: [8, 5, 3, 1]

EEEEE SRS SRR SR SRR R E L

TEST d) check functie:

Oplossingen van opgl:

[T1+3*7-4", "3+1*7-4", '3*7-1+4+4",2'3FT+4=1", "4-1¥7430 vaxTad Sas TS e e
LLESHEA sl T AASRL Bl Tk A= 3kl ]

Is 4-1*7+3 een oplossing? True

Is 3*7+1-4 een oplossing? False

Opgave 3 Puntenverdeling: a) 3 punten

Gebruik bij deze opgave het bestand A3.py en breid dit bestand uit. Vul je naam en studienummer in,
bovenaan in de file.

Een m bij n (d.w.z. mrijen en n kolommen) twee-dimensionaal numpy array bevat reéle getallen tussen 0 en
1 die grijswaarden voorstellen van pixels van een m bij n afbeelding (0 is zwart, 1 is wit).
Voorbeeld:

im = np.arpav (0.0, 0.1, 0:2, 0.3, 0:4,-0.6, 0.6 887, 058, ¢:9, 1.0],
[B:0: 01, D.2, DB, 0.4 08, 0. 0+8v7, 0.2, 0.9, 1.01,
[A0f B 9o P8 e Bl g5, 0.6, 0.7, 0.4, 0.9, 1.07T,
0.0 o0 SBeiamab™s, 0.4, 0.5, 0.6, 047y Diepsbatis Ol
FEEOT0 1. 2, 0.3, 0 Acufibe dl &°P0 77655 070 Thedl



[ (O 0510125 0.45: 0. 65 0.5 ]
[0.05 0.25 0.45+0.65 0.7 ]
[0:205 0:25 0.4570, 65 0.75]
[0.05 0.25 0.45 0.65 0.8 ]
[0 0.5 05 0L E 1025 ]
[0.05 0.25 0.45 0.65 0.95]]

[EQAS BubS ]
[0.45 0.55 ]
[0.325 0.5258]]

Het testprogramma genereert tevens de afbeeldingen:

it
K
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Inleveren van je werk

Lees het laatste gedeelte van het instructieblad en voer alle handelingen uit om je werk in te leveren.
Je werk wordt uitsluitend aan de hand van de . py files met je naam en studienummer beoordeeld. Controleer
of er drie . py files met je naam en studienummer op Private (P:) staan.

Einde tentamen.



