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resitev

January 28, 2024

Imamo krozno plosco s polji, osteviléenimi od 0 do 5 (ker ra¢unalnikarji stejemo od 0 in ne od 1).
Zacnemo na polju 0 in mecemo kocko. Recimo, da vrzemo najprej 2 (smo na polju 2), nato 3 (smo
na polju 5), nato 4 (smo na polju 3, ker je plosca - za razliko od Zemlje - okrogla), nato vrzemo 2
(spet smo na polju 5) ...

0.1 Obvezna naloga

Napisite program, ki simulira taksno igro in izpise stevilo metov, po katerem pridemo stoti¢ na
polje 5.

Kocko bomo simulirali takole:

from random import *
seed(8)

Po tem bo vsak klic funkcije randint (1, 6) vrnil naklju¢no stevilo med 1 in 6.
Program

print(randint (1, 6))
print(randint (1, 6))
print(randint (1, 6))
print(randint (1, 6))

izpise (sluc¢ajno ravno)

2
3
4
2

Ker bo kocka padala vedno enako (zaradi seed(8), ki nastavi generator naklju¢nih Stevil na neko
zacetno stanje; namesto 8 bi lahko uporabili poljubno drugo stevilo in potem dobili drugacno, a
spet vedno enako, zaporedje naklju¢nih stevil) , lahko izdam, kaj mora izpisati program: 626.

0.1.1 Resitev
Pojdimo lepo pocasi. Najprej samo izpisimo deset metov.

from random import x*
seed(8)

metov = 0



while metov < 10:
met = randint(1l, 6)
print (met)
metov += 1
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Zdaj pa izpisujmo Se pozicijo figure. Ta se po vsakem metu poveca za toliko, kolikor smo vrgli.

[2]: | from random import *
seed(8)

metov = 0
pozicija = 0

while metov < 10:
met = randint(1l, 6)
pozicija = pozicija + met
print (met, pozicija)
metov += 1

25

To oéitno ne bo v redu: najvecja stevilka polja je 5, nato pridemo okrog, torej moramo zmanjsati
pozicijo za 6.

[3]: | from random import *
seed(8)

metov = 0
pozicija = 0



while metov < 10:
met = randint(1l, 6)
pozicija = pozicija + met
if pozicija > 5:
pozicija -= 6
print(met, pozicija)
metov += 1
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Isto se da doseci tudi na preprostejsi nac¢in: uporabimo ostanek po deljenju.

[4]: |from random import *
seed(8)

metov = 0
pozicija = 0

while metov < 10:
met = randint(l, 6)
pozicija = (pozicija + met) 7, 6
print (met, pozicija)
metov += 1
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Ce je pozicija + met veé kot 5, bo imel % 6 enak ucinek kot odstevanje 6. Ce je pozicija + met
manjsa od 6, pa % 6 ne bo storil nicesar.

Zdaj pa moramo Steti, kolikokrat smo se znasli na polju 5. Za to potrebujemo Se eno spremenljivko.



[6]: from random import *
seed(8)

metov = 0
pozicija = O
na_ 5 =0

while metov < 10:
met = randint(1l, 6)
pozicija = (pozicija + met) % 6
if pozicija ==
na 5 += 1
print (met, pozicija, na_5)
metov += 1
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Izpis je videti pravilen: tretja stevilka je najprej 0, ko se prvi¢ znajdemo na polju 5, se spremeni v
1, ko drugi¢, na 2, in potem ostane 2, dokler ne pridemo tretji¢ na polje 5.

Zdaj, ko vidimo, da to deluje, popravimo pogoj pri zanki while: namesto da izvede deset metov,
mora tec¢i toliko Casa, dokler na_5 ne doseze 100. V zanki ne bomo ve¢ nicesar izpisovali, pa¢ pa
po zanki izpisemo Stevilo metov.

[6]: | from random import *
seed(8)

metov = 0
pozicija = 0
na b5 =0

while na_5 < 100:
met = randint(1, 6)
pozicija = (pozicija + met) % 6
if pozicija ==
na_ b5 += 1
metov += 1

print (metov)



[71:

690

In to je resitev nase naloge.

Tipi¢ne napake Tipi¢ni trdovratnejsi napaki sta bili dve.

Nekateri niso znali pravilno postaviti pogoja pri while. Videl sem pogoje, ki so bili resni¢ni vedno,
na primer while 0 <= pozicija <= 6 in pogoje, ki niso bili resni¢ni v zacetku, na primer while
na_5 == 100. V prvem primeru se zanka nikoli ne ustavi, v drugem primeru se nikoli ne izvede. V
prvem primeru so bili pogoji pogosto zelo ¢udni, kar morda namiguje na to, da nekateri niso vedeli,
kaj bi napisali in so napisali .. kar nekaj, ker pogoj pa¢ mora biti. Ta strategija programiranja
navadno ni uspesna. :) Drugi primer kaZe na manj nevarno napako, na nerazumevanje pomena
pogoja. Zanka se izvaja, dokler je pogoj resnicen in ne do takrat, ko se pogoj uresnici.

Druga pogosta napaka je bila tale. Student namesto pozicija = (pozicija + met) % 6 napise
pogoj in odstevanje, kot smo ga tudi v tej resitve napisali na zacetku, torej pozicija = pozicija
+ met in na to if pozicija > 5: pozicija -= 6. S tem ni Se ni¢ narobe. Pa¢ pa so naredili
napako v nadaljevanju.

from random import *
seed(8)

metov = 0O
pozicija = O
na_ 5 =0

while na_5 < 100:

met = randint(1l, 6)

pozicija += met

if pozicija == 5:
na 5 += 1

if pozicija > 5:
pozicija -= 6

metov += 1

print (metov)

791

Ta program izpiSe preveliko §tevilo potrebnih metov, 791. Studentom, ki so naredili to napako
ter niso znali naprej in so mi pisali, sem svetoval, da pred pogoj if pozicija == 5 dodajo
print(pozicija). V izpisu so se pojavljale stevilke vecje od 5, kar jim je, upam, dalo razmis-
liti tole: do napake pride v primeru, da smo na polju 5 in vrzemo 6. V tem primeru je pozicija
enaka 11. To je v resnici 5, vendar ta program odsteje 6 Sele po tem, ko preveri, ali je pozicija
enaka 5.

Vrstni red pogojev je potrebno zamenjati: najprej popravimo pozicijo in Sele nato primerjamo, ali
je enaka 5.
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from random import *
seed(8)

metov = 0
pozicija = O
na_ 5 =0

while na_5 < 100:

met = randint(1l, 6)

pozicija += met

if pozicija > 5:
pozicija -= 6

if pozicija ==
na 5 += 1

metov += 1

print (metov)
690

0.2 Dodatna naloga

Funkcijo seed lahko v programu poklicemo veckrat in tako nastavljamo generator nakljucnih stevil
na razlicna zacetna stanja.

Napisi program, ki preveri vse mozne zacCetne nastavitve od 0 do 999 in odigra igro. V vsaki igri
bomo potrebovali razlicno Stevilo metov do stotega prihoda na polje 5. Program naj izpise, kak$no
je bilo minimalno stevilo metov, potrebnih v eni od teh 1000 iger.

0.2.1 Resitev

Celoten program, razen import-a moramo zapreti v novo zanko, ki tece prek razliénih semen. Za
vsako seme, izvedemo notranjo zanko in preverimo, ali je Stevilo metov manjse od najmanjsega, ki
smo ga videli doslej.

from random import *

najmanj = 1000000000

seme = 0

while seme < 1000:
seed(seme)

metov = 0
pozicija = O
na_ 5 =0

while na_5 < 100:
met = randint(1l, 6)
pozicija += met



if pozicija > 5:
pozicija -= 6
if pozicija ==
na b5 += 1
metov += 1

if metov < najmanj:
najmanj = metov

seme += 1
print(najmanj)

446

Zunanjo zanko while bomo nadomestili s for, vendar se o njej u¢imo Sele v tednu po tej nalogi.
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