Algemeen

Gebruik van self

Als je werkt met klassen, dan is het belangrijk dat je onderscheid maakt tussen twee soorten variabelen. Er
zijn objecteigenschappen die kunnen aangesproken worden in alle klassemethoden en er zijn lokale variabelen
die enkel toegankelijk zijn binnen de methode waarin ze gedefinieerd worden. Enkele de namen van de
objecteigenschappen moeten voorafgegaan worden door self. De lokale variabelen van een methode moeten
niet voorafgegaan worden door self, en het getuigt van een zeer slechte programmeerstijl als je dat toch
doet.

Objecteigenschappen initialiseren in de intialisatiemethode

Voor je begint aan de implementatie van een klasse, moet je eerste bepalen welke eigenschappen de objecten
van die klasse moeten hebben. Elk van die eigenschappen komt dan overeen met een variabele die voorafgegaan
wordt door de prefix self.. Deze variabelen beschrijven de interne toestand van de individuele objecten en

kunnen in alle methoden van de klasse gebruikt worden. Het is altijd een goed idee om deze objecteigenschappen
te definiéren in de __init__ methode en er daar een initiéle waarde aan toe te kennen.

Racetrack Playa

Specifieke info

Figuur 1 laat zien wat er gebeurt als een blok verschoven wordt.

Figuur 2 laat zien wat er gebeurt als een blok gekanteld wordst.

Datacompressie

Specifieke info

Voor het decoderen van een bitstring b kun je de volgende procedure uitvoeren totdat de bitstring b de lege
string is:

e vind de korste prefix p van de bitstring b die een symbool s voorstelt dat gedecodeerd kan worden
e voeg het symbool s toe aan de gedecodeerde boodschap
o verwijder de prefix p aan het begin van de bitstring b
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Figure 1: Schuiven
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Figure 2: Kantelen
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