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Python-ohjelmointi Harjoitus 5

TAVOITTEET

e Kerrataan silmukkarakenteen kédyttaminen.
e Kerrataan jos-ehtorakenteen kdyttdminen.

e Opitaan if-else- ja if-elif-else-ehtorakenteet.

Matematiikan sisallot
Tehtéavat tukevat luku- ja kuviojonojen opettelua sekd muuttujakirjaimen tuomista osaksi

laskutoimituksia. Tehtdvat tukevat liséksi yleisesti kirjainlaskennan harjoittelua.

KERTAUSTA HARJOITUKSESTA 4
TEHTAVA 1
Tavoitteena on palauttaa mieleen for-silmukkarakenne ja range()-komento.

Run | Tee ohjelma, joka tulostaa for-silmukkarakennetta hyddyntien luvut 1-20.

TEHTAVA 2

Tavoitteena on palauttaa mieleen sisakkaiset silmukkarakenteet.

RUN Tee ohjelma, joka piirtda sisdistd silmukkarakennetta hydodyntden

oheisen kuvion.
e Kuviossa on nelja kappaletta neli6itd eli ulompaa silmukkarakennetta
toistetaan nelja kertaa.
e Sisempi silmukkarakenne piirtdd nelion. Nelion sivun pituuden voi paattaa
itse tai se voidaan kysya kayttajalta.
e Kuvioiden vilissi tehddédn 36 asteen kdannds. Mieti timan komentorivin

sisennys, jotta se kuuluu oikeaan silmukkarakenteeseen.
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LUKU-JA KUVIOJONOT

Esimerkki 1
Tee ohjelma, joka tulostaa lukujonon 19, 17, 15, 13, 11,9, 7, 5, 3, 1.

Ratkaisu

Lukujono muodostuu parittomista luvuista valilla 1-19 laskevassa jérjestyksessd. Range()-
komennossa alue mdiritetdan ensimmaisestd luvusta eli luvusta 19 alkaen. Lukualue pédttyy yhden
luvun halutun paattymisluvun jalkeen. Koska viimeiseksi halutaan tulostaa luku 1, paattyy alue
lukuun nolla. Parittomat luvut saadaan laskevassa jarjestyksessd, kun maéritetdan askeleeksi -2.

Laskuria kuvaamaan kdytetddn muuttujakirjainta n.

KOODI

range (19, 0, -2):

n

TULOSTE

19
17
15
13
11

P WO oo

Jos lukujono halutaan tulostaan yhdelle riville, tulostusrivi kirjoitetaan seuraavasti:

Numerot tulostuvat talléin yhdelle riville vélilyonnilld erotettuina.

Jos lukujono halutaan tulostaa yhdelle riville luvut pilkulla erotettuna, kirjoitetaan tulostusrivi

seuraavasti:

(str(n)+", ),

Numerot tulostuvat yhdelle riville valilyonneilld erotettuna ja myos viimeisen luvun peran tulee
pilkku.

——
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Esimerkki 2

Tee ohjelma, joka tulostaa kuviojonon jasenia kéayttdjan haluaman maarén.

Ratkaisu

Kuviojono saadaan tulostettua leimaustoiminnon avulla.

Kayttdjan ilmoittamaa kuviojonon jasenten maaraa kaytetaan silmukkamuuttujan alueen
paattymislukuun. Kayttdjalta pyydetty lukumadrd, muuttuja lkm, pitdd muuttaa kokonaisluvuksi,

jotta sitd voidaan kayttad range()-komennossa.

Ulommalla silmukkarakenteella madritdan kuvioiden maéra. Silmukkamuuttujan lopetusluvuksi
kaytetadn kayttdjan ilmoittamaa madraa lisattynd yhdelld. Ulomman silmukan silmukkamuuttujaa
merkitddn muuttujakirjaimella #n. Kuviojonon jasenten vilinen etdisyys madritetdan ulommassa

silmukassa.

Sisempi silmukkarakenne toteuttaa halutun kuviojonon muodostumisen. Kéytetadn kuviojonon
tekemiseen leimaustoimintoa. Sisemmaén silmukan silmukkamuuttujaa merkitdan

muuttujakirjaimella m.

turtle
alue = Screen()
ukko = Turtle()

lkm = int(input(u'Kuinka monta jasentd kuviojonoon tulostetaan? (maks. 6)'))

ukko.shape('circle')
ukko.penup()

ukko.goto(-3608, @)

range (1, lkm + 1):

m range(n):
ukko.stamp()
ukko.forward(20)

ukko.forward(55)

Kun kayttdja haluaa tulostaa nelja kuviojonon jasentd, on tuloste seuraava:
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TEHTAVA 3

Tavoitteena on muodostaa lukujono.

RUN Tee ohjelma, joka tulostaa lukujonon vililta 2-20. Lukujonon ensimmadinen jasen on 2

ja seuraava jasen on aina kolme edellistd suurempi.

TEHTAVA 4

Tavoitteena on muodostaa lukujono, jonka seuraava jasen on aina edellistd pienempi.

RUN Tee ohjelma, joka tulostaa ldhtolaskennan luvusta 10 lukuun 0. Seuraava jisen on aina

yhden edellistd pienempi.

TEHTAVA 5

Tavoitteena harjoitella kuviojonon tulostamista leimaustoiminnolla.

RUN Tee ohjelma, joka tulostaa lukujonoa 1, 2, 3, 4, 5 vastaavan kuviojonon. Alla on
mallikuva tdllaista lukujonoa vastaavasta kuviojonosta. Kéaytd haluamaasi hahmoa

kuviojonon muodostamiseen.

L R R B R L

TEHTAVA 6

Tavoitteena on tulostaa kuviojono piirtamalla.

RUN Tee ohjelma, joka tulostaa lukujonoa 2, 4, 6 vastaavan kuviojonon. Kéytd kuviona
piirrettyd ympyraa.
e Ympyrd saadaan piirrettyd circle-komennolla.
e Ympyrin siteeksi kannattaa valita 10 tai 20.
e Madritd kuvioiden vilinen siirtyma sopivaksi.
e Madritd jasenien vilinen etdisyys.

e Muista nostaa ja laskea kyniad tarvittaessa, muutoin siirtymiset piirtyvat

viivana.

EDITA
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Jos-ehtorakenteessa tapahtuma tapahtuu, jos annettu ehto taytyy. Usein tarkasteltavia ehtoja on

EHTORAKENNE VAIHTOEHTOISILLE TAPAHTUMILLE

useampia kuin yksi. Ohjelma kéy lapi kaikki jos-lauseet riippumatta siitd, kohdataanko ehdon
tayttdva tapahtuma jossain vaiheessa. Erillisid jos-ehtolauseita voidaan korvata kayttdmalla jos-
muuten-rakennetta, jossa ohjelma suorittaa tietyn tapahtuman, kun vertailu on tosi ja toisen

tapahtuman vertailun ollessa epatosi.

Ehtorakenne mahdollistaa sen, etté eri valinnat tuottavat erilaisen lopputuloksen.

Ehtorakenne if-else

if ehto tai vertailu:

Tapahtuma, joka tapahtuu, kun vertailu on tosi.

else:

Tapahtuma, joka tapahtuu, kun vertailu on epdtosi.

Esimerkki 3

Testissa on oikein-védrin-vaittdmia. Tee ohjelma, jossa kayttdjalta kysytddn seuraavasti:
”Oikein vai vddrin: 3x + x = 4x. k vai e?”

Jos vastaus on oikein, ohjelma onnittelee oikeasta vastauksesta. Jos kéyttdjin antama vastaus on

vadrin, ohjelma suosittelee kdyttdjaa kertaamaan asian uudelleen.

Ratkaisu
Vaihtoehtoisia tapahtumia on kaksi, joten ohjelma voidaan toteuttaa joko kahdella jos-lauseella tai

kayttaimalld jos-muuten-ehtorakennetta.

Tapa 1: Jos-ehtorakenteella toteutettuna

vastaus=input(u'Oikein vai vaarin: 3x + x = 4x. k vai e?")
vastaus == 'k':

('Onneksi olkoon oikeasta vastauksesta!')

vastaus == ‘e':
(u'Kertaa asia vield uudelleen.')

Tapa 2: Jos-muuten-ehtorakenteella toteutettuna

vastaus=input(u'Oikein vai vaarin: 3x + x = 4x. k vai e?")
vastaus == 'k':
('Onneksi olkoon oikeasta vastauksesta!®)

(u'Kertaa asia vield uudelleen. ')
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Tee ohjelma, joka piirtad kuviojonon kayttdjan haluamalla hahmolla. Kayttdja voi valita hahmoksi
joko ympyridn, nelion tai kolmion. Kayttajaltd myods kysytddn, kuinka monta jasentd kuviojonoon

tulostetaan.

Ratkaisu
Valittavana on kolme eri vaihtoehtoa, joista jokainen tekee eri tapahtuman. Kéytetddn rakennetta
if-elif-else.

KOODI

turtle
alue = Screen()
ukko = Turtle()
ukko.penup()
ukko.goto(-

1km = int(input(u’Kuinka monta jdsentad kuviojonoon piirretaan? Anna luku valilta 1 - 7.°))
hahmo = input(u'valitse kdytettava hahmo: ympyrd (y), nelio (n) vai kolmio (k).")

o

hahmo == "y":
ukko.shape(’circle')
n range(1, lkm + 1):
m range(n):
ukko.stamp()
ukko.forward(20)
ukko.forward(50)
hahmo == 'n':
ukko.shape( ' square')
n range(1, lkm + 1):
] range(n):
ukko.stamp()
ukko.forward(
ukko.forward(50)

ukko.shape("triangle")
n range(1, lkm + 1):
m range(n):
ukko.stamp()
ukko.forward(20)
ukko.forward(50)

Tuloste, kun hahmoksi valitaan ympyré ja kuviojonoon halutaan kolme jasenta.

Toistuvasti esiintyva osa koodista kannattaa tehdé kerran. Testaamisen jdlkeen koodia voi kopioida

muihin kohtiin ja tehdd niihin kohtiin tarvittavat muutokset.
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TEHTAVA 7

Tavoitteena on harjoitella if-else-rakenteen kayttamista.

RUN Tee ohjelma, jossa kayttdjaltd kysytadn, onko hén kissa- vai koiraihminen.
Kissaihmisille ohjelma tulostaa lauseen “Kissoja onkin mukava silitelld ja
kuunnella niiden kehraysta.”. Koiraihmisille ohjelma tulostaa "Koirien kanssa onkin

mukava ulkoilla ja harrastaa.” Kéytd ohjelmassa if-else-rakennetta.

TEHTAVA 8

Tavoitteena on harjoitella if-elif-else rakenteen kayttamista.

Tee ohjelma, joka toimii yksinkertaisena nelilaskimena. Kayttdjalta kysytaan kaksi

Run
lukua ja minka laskutoimituksen, yhteen-, vdhennys-, kerto- vai jakolaskun, han
haluaa niilla tehda.

e Maidritd muuttujat ja niiden arvoksi kayttajalta kysyttavit luvut. Vastaus on
muutettava kokonaisluvuksi, jotta sitd voidaan kéayttda myohemmin
laskutoimituksissa.

e Mairitd muuttuja, jonka arvoksi tulee kéyttdjan valitsema laskutoimitus. Mieti,
miten haluat, ettd kayttdja ilmaisee valitsemansa laskutoimituksen, jotta siitd
voi tehdé ehtorakenteen.

e Ohjelma tulostaa valitun laskutoimituksen ja laskun vastauksen.

e Koska vaihtoehtoja on nelji, tarvittava ehtorakenne on if-elif-elif-else.

TEHTAVA 9

Tavoitteena on syventdd jos-muuten-rakenteen kayttamista.

RUN Tee ohjelma, jossa kayttdjalle esitetddn kysymyksid lausekkeen ja muuttujan arvosta ja
hénen on valittava kahdesta vaihtoehdosta oikea.

Kayttédjalle esitettavit kysymykset ja vastausvaihtoehdot:
e Mika on lausekkeen x + 1 arvo, kun x saa arvon 52 a) 5 b) 6
e Miki on lausekkeen 2n + 1 arvo, kun n = 10? a) 21 b) 211
e Mika on lausekkeen 3a arvo, kun a = -4? a) 12 b) -12
e Millaxnarvollax-4=9? a)x=5 b)x=13

Kayttdja valitsee joko a tai b. Oikeasta vastauksesta kayttdja saa kannustuksena
“Hienosti tiedetty!”. Vaarastd vastauksesta kayttdjd saa palautteena “Kaipaat vield

hieman harjoitusta tdmén tyyppisestd tehtavastd.”

Jokaiseen kysymykseen tulee tehdi erillinen jos-muuten-rakenne.

EDITA —
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TEHTAVA 10

Tavoitteena on palauttaa mieleen merkkijonojen yhtenevyyden vertailu.

RUN Tee ohjelma, jossa kdyttdjan pitdd arvata jotain. Kayttdja voi esimerkiksi
e arvata tunnussanan
o keksid vastauksen arvoitukseen
o keksid, mitd sanaa yritetdan selittad

e Lkeksid, mita vieraskieliset sanat tarkoittavat.

Paiti itse, mitd ohjelman antaa palautteena oikeasta ratkaisusta ja mitéd vadrasta.
Pohdi, onko ratkaisun kirjoitusasulla vili eli pitddko isot kirjaimet olla isoja vai onko

itse sana tirkein kirjoitusmuodosta huolimatta.

LISATEHTAVIA

LISATEHTAVA 1
Tavoitteena on syventda jos-muuten-rakenteen kayttamista.
e Tee ohjelma, jossa kayttdjalta kysytddn pituus senttimetreina ja haluaako hdn muuttaa sen

millimetreiksi vai metreiksi.




