Python-ohjelmointiharjoituksia

Naissa harjoituksissa opetellaan Pythonin tarkeimmat perusasiat ennen kuin siirrytaan
peliohjelmoinnin pariin. Harjoitukset etenevat helposta vaikeampaan.

Al3 kopioi mallia sellaisenaan omaan tehtivéisi. Kirjoita ensin itse ja kokeile. Jos ohjelma ei
toimi, lue virheilmoitus ja selvitd, missa kohtaa ongelma on.

Harjoitus O: Python IDLE:n kaynnistaminen ja tiedoston tallentaminen

Python-harjoitukset tehddan Python IDLE -ohjelmassa. IDLE on Pythonin mukana tuleva
yksinkertainen ohjelmointiymparisto.

1. Avaa IDLE: Avaa Windowsin Kdynnista-valikko ja kirjoita hakukenttaan “IDLE”. Valitse IDLE
(Python 3.x).

2. Avaa editori: Valitse IDLE:sta File &> New File. Nakyviin tulee tyhja koodieditori. Kirjoita
varsinainen ohjelma tdhan ikkunaan.

3. Tallenna tiedosto heti alkuun: Ennen kuin kirjoitat mitdan, tallenna tiedosto valitsemalla
File > Save As (tai Ctrl+S). Selaa tallennuspaikaksi OneDrive ja tee sinne kurssia varten oma
kansio, esimerkiksi “Peliohjelmointi”, ja sen sisdlle esimerkiksi “Python-harjoitukset”. Anna
tiedostolle kuvaava nimi, esimerkiksi “harjoitusl.py”, ja paina Tallenna.

4. Kirjoita koodi: Kirjoita ohjelma editoriin. Voit kdayttdaa samaa tiedostoa yhden harjoituksen
tekemiseen, ja luoda seuraavaa harjoitusta varten uuden tiedoston samalla tavalla.

5. Suorita ohjelma: Kun olet kirjoittanut koodia, paina F5 tai valitse Run - Run Module.
Ohjelman tuloste nakyy Shell-ikkunassa. Jos et ole viela tallentanut, IDLE pyytaa
tallentamaan ennen suoritusta.

6. Tarkista tallennuspaikka: IDLE:n ikkunan otsikosta tai File - Save As -toiminnosta voit
tarkistaa, ettd tiedosto on oikeasti OneDrivessa eikd esimerkiksi Downloads- tai Documents-
kansiossa paikallisella koneella.

Vinkki: Tallenna ohjelma usein Ctrl+S-ndppdinyhdistelmdlléd. OneDrive synkronoi tiedoston
pilveen, jolloin tyé ei jéd vain koulun tietokoneelle.

Harjoitus 1: Tulostaminen

Aloitetaan kaikkein yksinkertaisimmasta asiasta: tekstin nayttamisesta ruudulla. Pythonin
print-komento tulostaa eli nayttaa tekstia kayttajalle.

Koodiin voi lisdtda myds kommentteja #-merkilla. Kommentit ovat vain muistiinpanoja itselle,
eika Python suorita niita. Voit kayttaa niita esimerkiksi silloin kun haluat muistaa
my6hemmin, mita jokin koodinpatka tekee.

# Tama on kommentti
print("Tervehdys!")

Tehtava: Tulosta ruudulle teksti: “Tervetuloa Python-ohjelmoinnin pariin!”



Harjoitus 2: Muuttujat ja tervehdys

Muuttuja on vahan kuin laatikko, johon voi tallentaa tiedon ja kdyttaa sitd myohemmin
uudelleen.

nimi = "Tarmo"

print("Hei ", nimi, "!")

Tehtdva: Luo muuttuja nimelta pelaaja, anna sille jokin nimi ja tulosta “Tervetuloa peliin,
pelaaja!”

Harjoitus 3: Kayttajan syote
Ohjelma voi myos kysya tietoa kayttajalta. Tahan kaytetdaan input()-komentoa.
nimi = input("Mikd on nimesi? ")

print("Hei", nimi, "!")

Tehtdva: Kysy kayttajalta hanen lempipelinsa ja tulosta sen jalkeen “Sinun lempipelisi on
peli.”

Harjoitus 4: Luvut ja laskeminen

Komento input() palauttaa aina merkkijonon (str). Jos luvuilla halutaan laskea, syote pitda
ensin muuttaa numeroksi int()- tai float()-komennolla.

ika = int(input("Kuinka vanha olet? "))

print("Ensi vuonna olet", ika + 1, "vuotta vanha.")

Tehtava: Kysy kayttdjalta pelaajan pisteet ja lisaa niihin 100 pistetta. Tulosta uusi
pistemaara.

Harjoitus 5: Yksinkertainen laskin

Python osaa tietysti myos laskea. Peruslaskutoimitukset ovat yhteenlasku (+), vahennyslasku
(-), kertolasku (*), jakolasku (/) ja potenssi (**).

lukul
luku2

float(input("Anna ensimmdinen luku: "))
float(input("Anna toinen luku: "))

print("Summa:", lukul + luku2)
print("Tulo:", lukul * luku2)

Tehtdva: Tee ohjelma, joka kysyy pelaajan nykyiset pisteet ja yhden palkinnon antamat
lisdpisteet. Tulosta lopullinen pistemaara.



Harjoitus 6: Ehtolauseet

Ohjelma voi toimia eri tavalla eri tilanteissa ehtolauseiden avulla. Tavallisimmat ehdot ovat:

Ehto Merkitys

a==>b a ja b ovat yhta suuret

al=b a ja b eivat ole yhté suuret

a<b a on pienempi kuin b

a<=b a on pienempi tai yhta suuri kuin b
a>b a on suurempi kuin b

a>=b a on suurempi tai yhta suuri kuin b

Ehtoja kdytetaan if-rakenteen avulla, esimerkiksi nain:

pisteet = int(input("Kuinka monta pistettad sait? "))

if pisteet >= 100:
print("Hieno tulos!")
else:
print("Harjoittele viela!")

Tehtdva: Kysy pelaajalta pisteet. Jos pisteita on vahintdaan 500, tulosta “Kultamitali!”. Jos
pisteitd on vahintaan 250, tulosta “Hopeamitali!”. Muuten tulosta “Pronssimitali!”.

Vinkki: Jos ensimmdinen ehto ei toteudu, saadaan seuraava ehto elif-komennolla.

Harjoitus 7: Numeroarvauspeli

Pythonissa on paljon valmiita ohjelmointikirjastoja, jotka tuovat lisda toimintoja kayttoon.
Kokeillaan seuraavaksi random-kirjastoa, jolla voi arpoa satunnaisia lukuja.

import random

oikea_luku = random.randint(1, 10)
arvaus = int(input("Arvaa luku valilta 1-10: "))

if arvaus < oikea_luku:
print("Liian pieni!")
elif arvaus > oikea_luku:
print("Liian suuri!™)
else:
print("0Oikein!")

Tehtava: Muokkaa pelia niin, etta arvottava luku on valilta 1-20.



Harjoitus 8: Ensimmainen funktio

Funktio on oma pieni koodinpatka, jonka voi kutsua kdyttéon aina uudelleen kirjoittamatta
samaa koodia moneen kertaan.

def tervehdi(nimi):
print("Tervetuloa,", nimi)

tervehdi("Tarmo")

Tehtdva: Tee funktio nimelta aloita_peli(), joka tulostaa kolme rivia: pelin nimen,
tervetuloviestin ja esimerkiksi “Onnea peliin!”. Kutsu funktiota kirjoittamalla sen nimi
sulkeineen.

Harjoitus 9: Funktio, joka palauttaa arvon

Funktio voi my0s palauttaa tuloksen return-komennolla. Silloin funktion laskemaa arvoa voi
kdyttaa suoraan myéhemmin koodissa.

def nelion_ala(sivu):
ala = sivu * sivu
return ala

tulos = nelion_ala(4)
print("Pinta-ala on", tulos)

Tehtdva: Tee funktio laske_pisteet(pisteet, bonus), joka palauttaa pisteiden ja bonuksen
summan. Kutsu funktiota esimerkiksi arvoilla 300 ja 50 ja tulosta tulos.

Harjoitus 10: for-silmukka

Silmukan avulla tietokone voi toistaa saman asian monta kertaa automaattisesti. Seuraava
for-silmukka tulostaa luvut 1-5.

for i in range(1, 6):

print(i)

Tehtdva: Tulosta kokonaisluvut 1-10 for-silmukalla. Sen jalkeen kokeile tulostaa jokaisen
luvun peraan teksti “pistetta”.



Harjoitus 11: for-silmukka pelipisteilla

Silmukan sisdlla voidaan my0s kerata tietoa, esimerkiksi laskea lukuja yhteen. Koodin rivi
summa += luku lisdd muuttujaan summa uuden luvun jokaisella kierroksella.

summa = @
for luku in range(1l, 6):
summa += luku

print("Summa on", summa)

Tehtava: Laske for-silmukalla, kuinka paljon pisteitd pelaaja saa, jos han saa viidella
kierroksella aina 10 pistetta. Tulosta lopullinen pistemaara.

Harjoitus 12: while ja break

Joskus ohjelman pitda toistaa jotain niin kauan, kunnes jokin ehto tayttyy. Silloin kaytetaan
while-silmukkaa. while True kdynnistaa silmukan, ja break-komennolla sen voi lopettaa
halutussa kohdassa.

while True:
vastaus = input("Kirjoita jotain (tai lopeta): ")

if vastaus == "lopeta":
break

print("Kirjoitit:", vastaus)

print("Ohjelma paattyi.")

Tehtava: Tee ohjelma, joka kysyy pelaajalta salasanaa niin kauan, etta han kirjoittaa sanan
“python”. Kun salasana on oikein, tulosta “Oikein!” ja lopeta silmukka.



Harjoitus 13: Turtle ja ensimmainen piirros

Nyt siirrytaan hetkeksi piirtamiseen. Pythonin turtle-kirjaston avulla voi ohjata ruudulla
liikkuvaa “kynaa”, joka piirtaa jaljen lilkkuessaan. forward() liikuttaa kynda eteenpadin ja left()
kaantaa sita.

import turtle

wn = turtle.Screen()
t = turtle.Turtle()

for i in range(4):
t.forward(100)
t.left(90)

wn.mainloop()

Tehtava: Muuta ohjelmaa niin, etta turtle piirtaa tasasivuisen kolmion. Mieti, kuinka monta
kertaa silmukka toistetaan ja kuinka paljon turtle kdaantyy.

Vinkki: Kolmiossa on kolme sivua. Yhden ulkokulman suuruus on 120 astetta.

Harjoitus 14: Turtle-funktio

Piirtdmisen voi myds pakata funktioksi. Silloin samaa kuviota on helppo piirtda monta
kertaa, vaikka eri kokoisena.

import turtle

wn = turtle.Screen()
t = turtle.Turtle()

def piirra_nelio(t, koko):
for i in range(4):
t.forward(koko)
t.left(90)

piirra_nelio(t, 100)
wn.mainloop()

Tehtdva: Tee funktio piirra_kolmio(t, koko), joka piirtdaa kolmion. Kutsu funktiota vahintaan
kerran eri kokoisella arvolla.

Vinkki: Funktiolle voi antaa turtle-olion ja sivun koon parametreina samalla tavalla kuin
mallissa.



Harjoitus 15: Turtle liikkuu nappaimilla

Nyt paastaan jo lahelle oikeaa pelia: pelaaja voi ohjata hahmoa nappaimistolla. Nappdimen
painallukseen voidaan yhdistdaa oma funktio, ja tata kutsutaan tapahtumaohjatuksi
ohjelmoinniksi.

import turtle

wn = turtle.Screen()
wn.setup(width=600, height=400)

t = turtle.Turtle()
t.shape("turtle")

def liiku_ylos():

y = t.ycor()
t.sety(y + 20)

def liiku_alas():

y = t.ycor()
t.sety(y - 20)

wn.listen()
wn.onkeypress(liiku_ylos, "Up")
wn.onkeypress(liiku_alas, "Down")

wn.mainloop()

Tehtdva: Lisaa ohjelmaan vasemmalle ja oikealle liikkuminen. Tee funktiot
liilku_vasemmalle() ja liiku_oikealle() ja yhdistd ne vasempaan ja oikeaan nuolindppdimeen.

Vinkki: xcor() kertoo turtlen x-koordinaatin. setx() muuttaa x-koordinaattia samalla tavalla
kuin sety() muuttaa y-koordinaattia.
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