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Tema 1 – Variabler, regneoperasjoner og formler 
 

Vi kan bruke programmering på samme måte som vi bruker en kalkulator. Når vi 

programmerer, må vi være nøye på symbolbruk og tegnsetting. Vi skal her introdusere 

variabler. En variabel er en bokstav eller et ord som får en tallverdi. Når vi har gitt variabelen 

en verdi, kan vi bruke denne variabelen videre i programmet. 

 

Eksempel 1 

I dette programmet har vi variablene a og b, og skal regne ut hva a 

og b ganget sammen blir med formelen 𝑐 = 𝑎 ⋅ 𝑏. Merk at * er 

gangetegn i dette programmeringsspråket. «print» skriver ut svaret 

på regnestykket. Kjør programmet til høyre. Endre deretter verdiene 

av a og b, og kjør programmet på nytt.  

 

Skriv # foran print(c), og kjør programmet for å se hva som skjer. Når 

vi starter en linje med en #, blir ikke det som står på linjen kjørt i 

programmet. En # kan være praktisk når vi skal skrive forklarende 

setninger som ikke er en del av selve koden. For eksempel: 

 
  

Eksempel 2 

Når vi kjører programmet i ruten til høyre, får vi feilmeldinger. 

Feilmeldinger er datamaskinens måte å si at “her er det noe galt” 

eller “her forstår jeg ikke hva du mener”. Når vi mennesker snakker 

sammen, forstår vi hverandre fordi vi kan tolke det vi sier i en eller 

annen kontekst basert på tidligere erfaringer. En datamaskin klarer 

ikke å gjøre dette, fordi den ikke har noen erfaring med verden rundt 

seg. Når man lærer seg programmering kan det være lett å tenke at 

datamaskinen «skjønner vel hva jeg mener», men det gjør den ikke. 

Når vi skal kommunisere med en datamaskin, må vi fortelle den 

absolutt alt den skal gjøre på en presis måte. Kjør programmet til høyre.  

I dette tilfellet får vi feilmeldinger om desimalkomma: Vi må skrive punktum og ikke komma.  
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Eksempel 3 

I dette programmet ser vi at variabelnavnene er m og L. Vi 

må være nøye på om vi bruker stor eller liten bokstav for at 

programmet skal bli riktig. Programmet bruker den samme 

regnerekkefølgen som vi bruker i matematikken (gange og 

dele før pluss og minus). Legg merke til skrivemåten for 

print-setningen: når vi har krøllparentes rundt x og y får vi 

verdien til variabelen x og verdien til variabelen y i 

svarsetningene. Legg også merke til at vi må skrive en f først 

for å flette variabler inn i print-setninger. 

 

Eksempel 4 

 

I dette programmet ser vi at tegnet for «opphøyd i» er **. 

 

 

 

Eksempel 5 

I dette programmet ser vi at deletegnet er /. Vi ser 

også at vi kan selv velge antall desimaler i svaret som 

vist på de tre nederste linjene. 

 

 

 

Eksempel 6 

I dette programmet ser vi at kvadratrot skrives som sqrt(). For 

å bruke kvadratrot, må vi først hente inn dette matematiske 

verktøyet ved å skrive «from math import *».  
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Eksempel 7 

I dette programmet må vi også hente inn verktøykassen med matematiske verktøy, fordi vi 

skal bruke 𝜋. Vi skriver «pi» for 𝜋. Det er lurt å gi variablene passende navn ut fra den 

praktiske sammenhengen i oppgaveteksten (pass på at variabelnavn ikke kan begynne med 

et tall). 
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Tema 2 – Datatyper, input og output 
 

Vi har tre ulike datatyper: integer («int»), float («float») og streng («str»). «Float» betyr 

flyttall, som er tall med desimaler. «Integer» betyr heltall. «Streng» er tekst eller tall som 

tolkes som en tekst. Dersom vi definerer et desimaltall som et integer, blir tallet alltid rundet 

ned til nærmeste ener. 

 

Eksempel 1 

Kjør programmet til høyre for å se hva «int» og «float» 

betyr. Endre deretter a og b til 3.9, så du ser at «int» 

alltid runder tall ned til nærmeste ener.  

 

 

Eksempel 2 

Her ser vi at «int» gir oss heltallet 5. Dette kan ganges med 10 og 

gi 50. Vi ser at «str» gir oss 5 som en «streng», det vil si som en 

tekst. Når strengen 5 ganges med 10, blir 5-tallet printet 10 

ganger etter hverandre som en tekst. 

 

 

Eksempel 3 

Når du kjører dette programmet får du en feilmelding. Vi ønsker at ordet «genser» skal 

printes i svarsetningen. Da må vi definere genser som en streng, og det gjør vi ved å  

skrive x = ‘genser’. Det er viktig med fnutter rundt ord. Rett opp og kjør programmet på nytt. 

  

 

Eksempel 4 

I dette programmet introduserer vi «input»-setninger. «Input» gjør at vi kan be brukeren av 

programmet om å svare på et spørsmål. Dette svaret skal så brukes videre i programmet. For 

eksempel kan svaret printes i en svarsetning, som vist i programmet under. 
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Eksempel 5 

Når vi bruker «input» for å spørre brukeren av programmet om noe, må vi være nøye på 

hvilken datatype svaret til brukeren skal være. Når det bare står «input», blir svaret en 

streng. Når vi skriver «int» foran, blir svaret tolket som et heltall. Kjør programmet under: 

 

 

Eksempel 6 

Kjør programmet vist under. Da får du en feilmelding. Rett opp feilen og kjør på nytt. Feilen 

er at det står «int» foran input-setningen. Programmet spør brukeren etter et tall med to 

desimaler, og derfor må det heller stå «float» foran input-setningen. 
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Tema 3 – Lister i programmering og tilfeldige tall 
 

Lister er viktige for å lagre og hente ut informasjon. Vi kan legge til elementer i en liste, 

fjerne elementer fra en liste og gjøre diverse beregninger på elementene i en liste. Vi kan 

lagre tall eller tekststrenger i lister (eller begge deler). Tekststrengene må markeres med 

fnutter ‘ ‘. En liste må ha et navn og ha firkantparenteser [ ].  

 

Vi ønsker å hente ut tallene 2 og 4 fra listen «partall» 

og hund fra listen «dyr». I den forbindelse er det viktig 

å forklare at elementet på den første plassen har 

indeks null. Vi starter altså å telle på null.  

 

Lengden av en liste  
Lengden av en liste, det vil si antall elementer i listen, finner vi ved å bruke funksjonen len( ). 

Merk at vi må skrive skråstrek foran anførselstegn for å få anførselstegn i svarsetninger.   

 
 

Legge til og fjerne elementer i en liste 
Vi legger til elementer i en liste med funksjonen liste.append(). 

Vi starter med å lage en tom liste [ ]. Du kan gjerne legge til 

flere elementer i listen i programmet til høyre. 

 

Vi ønsker å fjerne tallet 100 fra listen. Bruk funksjonen liste.pop() og indeksen til elementet 

du vil fjerne. Utvid programmet og trykk Run. 
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Tema 4 – Tilfeldige tall 
 

I programmering kan det ofte være nyttig å lage tilfeldige tall. Dette gjør at vi enkelt kan lage 

en terning med valgfritt antall sider, vi kan kaste den terningen så mange ganger vi vil på 

kort tid, og vi kan lagre alle terningkastene og hente ut informasjon.  

 

Tilfeldige heltall 
For å få et tilfeldig tall mellom 1 og 6, som på en vanlig 

terning, kan vi bruke funksjonen randint(a, b). Ved å 

skrive randint(1, 7) får vi et tilfeldig heltall fra og med 

1 til 7 (men ikke med 7). For at randint skal fungere, 

må vi først skrive «from pylab import *». Kjør koden til 

høyre flere ganger. 

 

Tilfeldige desimaltall 
For å få et tilfeldig desimaltall, kan vi bruke funksjonen uniform(a, b). Test ut programmet 

under: 
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Tema 5 – If-setninger 
Noen ganger ønsker vi at et program bare skal kjøre når bestemte krav er oppfylt. Vi kan 

også ønske at programmet gir ulike output avhengig av hva brukeren skriver inn som input. 

For eksempel er billettpriser avhengig av hvilken alder brukeren skriver inn.  

 

I programmering snakker vi om betingelser. Enten er en betingelse oppfylt, eller så er den 

ikke oppfylt. For eksempel er et tall enten større enn eller lik 10, eller så er tallet mindre enn 

10.  

 

Skriv inn koden under og kjør programmet flere ganger for å forstå bedre hva programmet 

gjør.  

 

Endre den nederste setningen: 

 

Hvorfor er de to programmene over det samme programmet?  

if Mellom «if» og “:” står det en eller flere betingelse(r). 

elif “elif” betyr “else if», og er for å liste opp nye betingelser (hvis ikke det forrige var 
oppfylt, så skal dette skje). 
 

else Ellers, altså hvis ingen av betingelsene over er oppfylt, så skal dette skje. 
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De ulike betingelsene 
 

== Hvis en variabel er helt lik et tall eller en 
streng. 

< Mindre enn 

> Større enn 

<= Mindre enn eller lik 

>= Større enn eller lik 

! = Ikke lik 

𝑎𝑛𝑑 Når en betingelse OG en annen betingelse 
skal være oppfylt samtidig 

𝑜𝑟 Når en betingelse ELLER en annen 
betingelse skal være oppfylt 

 

Skriv av programmet under og kjør det flere ganger. Husk å ta med kolon etter hver if-/elif-

/else-setning. 

 

(Tips: “elif tall > 0 and tall < 100:” kan erstattes med “elif 0<tall<100:”)   
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Tema 6 – For-løkker 
Med programmering kan vi gjenta en operasjon mange ganger på kort tid ved hjelp av en 

For-løkke. Vi må fortelle programmet hvor mange ganger vi vil at operasjonen skal gjentas. 

Vi kan for eksempel kaste en terning 10 000 ganger, gå gjennom basene i en DNA-sekvens 

eller liste opp hvordan beløpet på en sparekonto utvikler seg. Dette tar altfor langt tid å 

gjøre med penn, papir og kalkulator. Her ser vi virkelig nytten av programmering. 
 

Her ser du eksempel på en for-løkke der alle elementene i listen printes ut. Skriv av 

programmet og kjør den: 

 
 

Skriv av dette programmet og kjør det: 

 

For hvert element i listen sier vi at to ting skal skje: elementet skal printes, og tekststrengen 

«God dag» skal printes.  

 

Du trenger ikke bruke bokstaven i, men for eksempel bruke et mer beskrivende ord: 

 

Her har vi sagt «for hvert element i denne listen, så skal følgende utføres». Det er også vanlig 

å si «for tall mellom 1 og 100, så skal følgende utføres». Da blir det tungvint å skrive opp en 

liste med tallene fra og med 1 til og med 100, så vi bruker range-funksjonen: 

 

Legg merke til hva som printes ut her! range(a, b) går gjennom tallene fra og med a og til 

(men ikke med) b. 
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Test videre: 

 

range(a) går gjennom tallene fra og med 0 og til (men ikke med) a. 

 

Test videre: 

 

Hvis vi legger på et tall til i range-funksjonen, vil dette tallet være «avstanden» mellom hvert 

tall som printes.  

range(a, b, n) skriver tallet a, går n steg videre og skriver neste tall, helt til (men ikke med) 

tallet b. 

Kjør gjerne programmene over på nytt med ulike tall. 
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Tema 7 – While-løkker  
 

Eksempel 1 

I dette programmet introduserer vi while-løkker.  

Det heter «while-løkke» fordi løkken kjøres «så lenge»  

(while) x er mindre enn 10. Det er viktig å få med seg 

kolon etter «while-setningen».  

 

Merk at x = x + 2 ikke er en likning, men en formel. Første gang løkken kjøres er x = 1, og på 

linje 3 regnes det da ut at x = 1 + 2 = 3. Nå har x fått verdien 3. Andre gang løkken kjøres er 

x = 3, og på linje 3 regnes det da ut at x = 3 + 2 = 5, osv. Programmet kjører så lenge x er 

mindre enn 10. 

 

Eksempel 2 

Her er et par eksempler på while-løkker (while-løkker med «større enn» og «mindre enn 

eller lik»). Legg merke til outputen, spesielt det aller siste tallet som printes ut. 

 

 

Eksempel 3 

I programmet til høyre kommer x til å være lik 2 hver gang 

while-løkken kjøres, fordi x ikke øker med en verdi som i 

programmene over. Da er betingelsen om at x < 10 alltid 

oppfylt, og while-løkken kjøres «i det uendelige». Trykk 

«pause» i programmet (eller «Restart & Clear Output»), så 

programmet stopper opp.  

 

For at programmet over skal ha en slutt, kan vi gjøre som vist 

til høyre. Her har vi lagt til x = x +1 på linje 4. Da vil x øke med 

1 for hver gang while-løkken kjøres. Legg merke til outputen, 

spesielt den siste y-verdien som printes. 
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Tema 8 – Funksjoner  
 

En funksjon har en eller flere argumenter. Et argument er som en variabel, for den kan ha 

ulike verdier. I programmering kan en funksjon inneholde if-setninger, while-løkker, for-

løkker, alt avhengig av hva vi ønsker å gjøre. 

 

Eksempel 1 

En funksjon kan være et regnestykke vi har definert ved et 

navn. I dette tilfellet skal funksjonen «gangestykke» regne ut 

hva x*3 er lik når vi har argumentet x. 

 

Vi er nøye på skrivemåten til en funksjon: først definerer («def») vi funksjonen, så skriver vi 

navnet på funksjonen vår og argumentet i parentes bak, samt et kolon. På neste linje har vi 

et innrykk og skriver «return» for hva som skal regnes ut, i dette tilfellet x*3. Når vi skal 

regne ut et svar, skriver vi navnet på funksjonen vår og verdien vi ønsker at argumentet skal 

ha i en print-setning. Vi har fire print-setninger i programmet over. Legg merke til outputen i 

hvert tilfelle: iden første har vi satt x = 5 og da blir outputen 15. I den andre er x = 4, og da 

blir outputen 12, osv.  

 

Eksempel 2 

I dette programmet har vi to forskjellige funksjoner. Programmet 

skjønner at tallet 4 skal settes inn for x i regnestykket x + 5 og at 

tallet 7 skal settes inn for x i regnestykket x*2, fordi vi har skrevet 

plusse(4) og gange(7).  

 

Eksempel 3 

I dette programmet har vi to argumenter: «pris» og 

«antall». Merk skrivemåten med komma mellom de to 

variablene i parentesen. Funksjonen med navn «beløp» 

skal her gange sammen «pris» og «antall». Vi setter  

pris = 2 og antall = 10. 

 

Eksempel 4 

«Return» sørger kun for at regnestykket i funksjonen regnes ut, 

og printer ikke ut svaret. I dette programmet ser vi at 

funksjonene «gange» og «dele» regner ut hvert sitt svar, og så 

trekkes disse svarene fra hverandre slik at vi får verdien til 

variabelen «svar». 
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Tema 9 – Tegne grafer med programmering 
 

Med programmering kan vi tegne grafer fra funksjonsuttrykk eller fra tabeller med verdier. 

Matematisk modellering vil være nyttig både i matematikk og naturfag, og vi kan bruke 

programmering til å se en sammenheng mellom to størrelser (som tid og lønn eller tid og 

populasjonsstørrelse) 

 

Plotte koordinatpunkter 
Skriv av programmet under for å tegne koordinatpunktet (3,4) 

 

 

Her plottes punktet (3,4), og punktet markeres med en liten prikk når vi skriver ‘o’. Husk at 

et punkt er gitt som (𝑥, 𝑦), der 𝑥 er på førsteaksen og 𝑦 er på andreaksen. 

Koordinatsystemet i outputen over er ikke særlig lett å lese. Vi legger til et rutenett ved å 

skrive grid(). Vi endrer x- og y-aksen ved å skrive axis([0,4,0,5]). Det betyr at x-aksen skal gå 

fra 0 til 4 og y-aksen fra 0 til 5. Vi avslutter programmet med show() for å vise 

koordinatsystemet. Skriv av programmet under og kjør det: 
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Du kan endre farge og form på koordinatpunktet. Hvis du skriver en bokstav foran o-en, vil 

punktet endre farge. Prøv med for eksempel ‘ro’. Se fargetabellen: 

‘b’ Blå 

‘g’ Grønn 

‘r’ Rød 

‘y’ Gul 

‘k’ Svart 

 

Du kan også bytte ut ’o’ med en stjerne ‘*’ eller et 

kryss ‘x’. I programmet til høyre har vi også satt på 

tittel og navn på aksene. Vi kan for eksempel kalle 

aksene «tid i sekunder» og «hastighet i km/h», og 

hele koordinatsystemet kan vise hastigheten til en 

bil: 

 

 

 

Plotte grafer fra lister med verdier  
Hvis vi har x- og y-verdier, kan vi legge verdiene i to lister og tegne en tilhørende graf. Her 

vises gjennomsnittstemperaturen på Østerås fra og med mars 2019 til og med mars 2020 

(annenhver måned). Informasjon er hentet fra www.yr.no. 

Måned Mars 
2019 

Mai 
2019 

Juli 
2019 

Sept. 
2019 

Nov. 
2019 

Januar 
2020 

Mars 
2020 

x-verdi 0 2 4 6 8 10 12 

y-verdi, gjennomsnitts-
temperatur, i °𝐶. 

2,3 10,8 18,2 11,6 1,3 2,2 3,3 

 

Vi legger informasjonen inn i to lister og plotter grafen. Skriv av koden og kjør den: 
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Plotte grafen til en funksjon 
Når vi skal bruke et funksjonsuttrykk til å plotte en graf, må vi fortelle programmet hvor 

mange x-verdier vi ønsker. Dersom det er for stor avstand mellom punktene, blir grafen 

«hakkete». 

Vi skal tegne grafen til funksjonen 𝑓(𝑥) = 𝑥2 + 3𝑥 − 7. 

Først prøver vi med et mellomrom på 2 mellom hver x-verdi. Vi bruker funksjonen 

«arange(startverdi, sluttverdi, intervallengde)» for å bestemme hvilke x-verdier som skal 

brukes. NB: sluttverdien er ikke med i intervallet (fra og med, til). 

 

Prøv å minske intervall-lengden fra 2 til 1, 0.5, 0.1 og 0.01. Kjør programmet hver gang for å 

se hvordan grafen endrer seg.  
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Tema 10 – Laste inn og analysere data fra en fil 
 

Vi skal her vise hvordan vi kan laste inn en tabell og analysere verdiene i tabellen. Datasettet 

må lagres i samme mappe som den filen du programmerer i. Vi skal blant annet finne 

gjennomsnittlige verdier, største verdi og minste verdi.  

 

Eksempel 

Tabellen under viser kroppstemperaturen til et utvalg kvinner og menn. Vi skal laste inn 

denne tabellen og analysere den. Vi har brukt Jupyter Notebook og filen med tabellen heter 

temp.txt. 

 

Lagre filen «temp.txt» i samme mappe som Jupyter Notebook-filen du skal jobbe i. Slik laster 

du opp og printer tabellen til Jupyter Notebook-filen din: 

 

Det er viktig å skrive «skiprows = 1», fordi vi ønsker å fjerne den første raden i tabellen. I den 

første raden står det «Menn» og «Kvinner», som altså er datatypen streng. Elementene i 

resten av tabellen er av datatypen float (desimaltall). Vi skal analysere tallene i tabellen, og 

henter derfor kun opp radene med tall i tabellen. 

 

Først printer vi ut kroppstemperaturen til kvinnen på rad nr. 7: 

 
 

Merk at indekseringen er som med lister: indeks 0 er rad nr. 1, indeks 1 er rad nr. 2 osv. Når 

vi skriver temperatur[6,1], står det første tallet i firkantparentesen for raden (her rad nr. 5) 

og det andre tallet for kolonnen (her kolonne nr.1, dvs. «kvinner»). 
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Print ut kun det som står på rad nr. 2 og rad nr.5:  

 

 

Når vi skriver «temperatur[1,:]» henter vi ut raden 

med indeks 1, det vil si rad nr.2 i tabellen. Vi har 

skrevet et kolon i firkantparentesen, og da får vi 

hentet ut alle tallene på raden. 

 

Print ut kolonnen «Menn»: 

Når vi skriver «temperatur[:,0]» henter vi ut 

kolonnen med indeks 0, det vil si kolonnen 

«Menn» i tabellen. Vi har skrevet et kolon i 

firkantparentesen, og da får vi hentet ut alle 

tallene i kolonnen. 

 

Finn ut hvor mange rader det er i tabellen: 

 

Vi tar utgangspunkt i kolonnen «menn», 

og bruker funksjonen «len» til å finne 

lengden av kolonnen, det vil si antall rader 

i den kolonnen. 

 

 

Finn gjennomsnittlig kroppstemperatur blant mennene og kvinnene. «Mean» betyr 

gjennomsnitt på engelsk. Vi tar her gjennomsnittet av hver av kolonnene. 

 

 

Finn den høyeste kroppstemperaturen blant mennene (max) og den laveste 

kroppstemperaturen blant kvinnene (min). 

  

http://www.folkensforlag.no/

