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Python-ohjelmointi Harjoitus 16

TAVOITTEET

o Kerrataan datetime- ja time-Kirjastojen kaytto.

e Kerrataan konnagrafiikan perustoiminnot sekd ehto- ja vertailurakenteet.

e Opitaan kdyttdméadn ndppdimistdd konnan ohjaamiseen sekd muodostamaan erillinen
suoritusruutu piirtdmiselle.

e Vahvistetaan aliohjelmien suunnittelua, tekemisti ja kdyttdmistd osana omaa ohjelmaa.

Matematiikan sisallot

Tehtdvissd harjoitellaan ja syvennetddn polynomilaskennan taitoja seké yhtédloparien ratkaisemista.

KERTAUSTA HARJOITUKSESTA 15

TEHTAVA 1

Tavoitteena on palauttaa mieleen datetime-kirjaston komentoja.

RUN Tee ohjelma, jolla voit laskea kahden pdivimaardn erotuksen. Ohjelma tulostaa

erotuksen ensin péivind ja sen jilkeen vielda muodossa v, kk, PP

aliohjelmia apuna kéyttden (katso harjoituskokoelma 15, tehtava7).

Pdivamairat pyydetadn kayttdjalta. Padivimadrat kannattaa pyytda siten, ettd kysytdan

erikseen molemmista paivimaaristd vuosiluku, sitten kuukausi ja sen jilkeen paivays.

TEHTAVA 2
Tavoitteena on palauttaa mieleen time- kirjaston ajanmittausmahdollisuus seké ehtorakenteen ja

vertailun kiyttdminen.

RuN Tee ohjelma, jonka avulla kdyttijd voi tutkia ajankulumisen arviointikykyédn.

Ohjelmassa

- Kayttdjé saa valita, haluaako hén arvioida 1's,2 s, 5 s vai 10 s kestoa.

- Valinnan jilkeen tallennetaan aloitusajanhetki.

- Kun kéyttdjan mielestd aikaa on kulunut riittdvasti, hin kirjoittaa vastausruutuun
X.

- Otetaan lopetusajanhetki ja verrataan kayttdjan arviota todelliseen kestoon.
Arvioinnissa sallitaan 0,05 sekunnin heitto eli esimerkiksi yhden sekunnin keston

oikeellisuutta tarkasteltaessa:
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o Koska vertailuehtoon ei voi suoraan madrittd, ettd arvioitu aika tulee olla
tietylld vililla, kirjoitetaan vertailuehto muodossa: t on suurempi tai yhtdi
suuri kuin 0,95 ja t on pienempi tai yhtd suuri kuin 1,05.

- Kaiyttdja saa arviointikyvystddn palautteen ohjelman pditteeksi.

TEHTAVA 3

Tavoitteena on palauttaa mieleen ehtorakenne ja vertailuehtojen kdyttaiminen sekd muuttujien

kayttdminen lausekkeissa.

RuUN Tee ohjelma, jonka avulla voidaan tutkia, toteutuuko yhtalopari annetulla pisteparilla

(x, ).

Sijoita annetut arvot yhtiloparin yhtdloihin ja tee vertailut, joiden perusteella tulostuu

tieto, toteuttaako annettu pistepari yhtaloparin vai ei.

Tee ohjelma seuraavan suunnitelman perusteella:

— Sijoitetaan xja y Sijoitetaan x ja y toiseen
Kysytaan . ey s e -
ATt ensimmaiseen yhtaloparin yhtaléparin yhtaloon.

ayt.taJa ta yhtaloon. Tutkitaan, ovatko Tutkitaan, ovatko taman
tutkittavan

ot i ‘ taman yhtalén vasen ja oikea ﬂyhtélbn vasen ja oikea puoli
pisteparin

puoli yhta suuret. Mikali ovat, yhta suuria. Jos ovat,
jatketaan toisen yhtdloparin tulostetaan tieto, etta
yhtalon tutkimiseen. pistepari toteuttaa
yhtaléparin. Muutoin
tulostetaan tieto, ettei
pistepari toteuta yhtaloparia.

arvot xjay.

Muuten tulostetaan tieto,
ettei pistepari toteuta
yhtéléparia.

KONNAN LIIKUTTAMINEN PIIRTOALUEELLA JA ERILLINEN
SUORITUSALUE PIIRTAMISELLE

Téhén asti konnaa on liikutettu koodin avulla, mutta konnaa voidaan liikuttaa my6s ndppdimistoa
kayttden.

Ensin taytyy madritelld jokaiselle kdytettavélle ndppdaimelle oma aliohjelma. Aliohjelmassa

kerrotaan, mitd konna tekee kyseiselld ndppdimen painalluksella. Ohjelman suorittamisen jalkeen

klikataan hiirelld tehtyd suoritusaluetta ja sen jilkeen konnaa voidaan liikuttaa tuolla alueella.
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alue.onkey(funktio, “nédppdimen_nimi”) Téma komento yhdistdd ndppdimen ja aliohjelman toisiinsa.

LIIKKUMISEEN LIITTYVAT KOMENNOT

Nidppédimen nimet kirjoitetaan englanniksi, esimerkiksi "nuoli

ylos” on ”Up”.

alue.listen() Ohjelma tunnistaa nappdinkomennot.

Konnaohjelmoinnissa on mahdollista my6s midritelld erillinen alue, joka toimii piirto- ja
toimintoalueena. Erillisen alueen keskipiste vastaa origoa ja koordinaattipisteet taytyy suhteuttaa

maddritellyn alueen kokoon.

ERILLINEN SUORITUSRUUTU
alue.setup(200, 200) Screen() on madritelty alueeksi ja alueelle maaritelladn koko
pikseleina.
alue.bgcolor(viri’) Mairitetddn erillisen alueen vari
Esimerkki 1

Tehdéddn ohjelma, jossa konnaa liikutetaan piirtoalueella. Samalla konnan kulkema reitti piirtyy ja
valilld konnan sijainti leimataan. Konna ldhtee liikkeelle alueen vasemmasta alanurkasta. Konnaa
liikutetaan oikealle ja ylos ndppdimiston vastaavien nuolindppédimien avulla. Konna liikkuma reitti
piirtyy suoritusalueelle, lisaksi konna leimaa vililld sijaintiaan. Leimaamiseen kdytetddn

valilyontipainiketta.
Ratkaisu

Valitaan aloituspisteeksi (-300, -200).

Madritelladn yhden nappéinpainalluksen etenemaksi 20 yksikkoa.
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turtle
naytto = Screen()

konna = Turtle()

konna.shape( ' turtle")
konna.penup()
konna.goto(-300, -200)

konna.pendown()

oikea():
konna.seth(e)
konna.forward(20)

ylos():
konna.seth(90)
konna.forward(20)

leimaus():

konna.stamp()

naytto.onkey(oikea, "Right™)
naytto.onkey(ylos, “Up™)
naytto.onkey(leimaus, "Space™)

naytto.listen()

Ohjelman suorittamisen jalkeen klikataan piirtoaluetta ja kdytetdan maariteltyja nuolindppdimid
liikuttamiseen ja vililyontipainikkeella tehddén sijainnin leimaus.
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TEHTAVA 4

Tavoitteena on harjoitella konnan liikuttamista.

RUN Tee ohjelma, jossa liikuttamalla konnaa nuolindppdimilld saat piirrettyd [:::l

viereisen kuvan kaltaisen kuvion.

Voit palauttaa mieleen my6s konnaohjelmoinnin komennoista, miten saat vaihdettua

muodostuvan viivan varia.

Esimerkki 2
Tehdéddn ohjelma, joka mairittda erillisen piirtoalueen kooltaan 200 x 200. Alueelle mééritetddn

taustaviri sekd kirjoitetaan vasempaan yldnurkkaan teksti ” Erillinen piirtoalue”.

Ratkaisu

turtle Loy

alue = Screen()
alue.setup( 9 )
alue.bgcolor('pink")

konna = Turtle()

konna. penup()

konna.goto(-75, )
konna.write('Erillinen piirtoalue')

Y1l nékyy koodi vasemmalla ja ohjelman suorituksen jédlkeinen tulos ndkyy oikealla. Eli erillinen

suoritusalue tulee alkuperdisen piirtoalueen paille.

TEHTAVA 5

Tee ohjelma, jossa midritetddn erillinen piirtoalue kooltaan 300 x 400. Maaritd

piirtoalueelle haluamasi taustaviri.

Piirra konnaa liikuttamalla alueelle 50 x 100 kokoinen suorakulmio.

TEHTAVA 6
Tavoitteena on vahvistaa nappdimiston kdyttoa konnan toiminnallisuuksien ohjaamisessa ja /

harjoitella sijainnin arviointia koordinaatistossa. Palautetaan myos mieleen konnaohjelmoinnin

peruskomentoja.
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RUN Tee ohjelma, jossa piirretddn kaksi suoraa erilliselle piirtoalueelle kooltaan 400 x 300.
Kun suorat on piirretty, liikkutetaan konna suorien leikkauspisteeseen. Konna liikkuu
yhdelld ndppédimen painalluksella 1 - 10 yksikkod. Mitd pienempi on liikkumisaskel,
sitd tarkemmin saat konnan sijoitettua. Konnan liikkkumisnopeutta voi myds
tarvittaessa nostaa. Kun konna on leikkauspisteessa, leikkauspiste voidaan ensin

leimata ja sen jdlkeen tulostetaan leikkauspisteen koordinaatit.

Tee liikuttelualiohjelmien lisdksi seuraavat nappdimistoltd kdynnistyvit toiminnot:

- s-kirjaimella saat piirrettyd ensimmadisen suoran
Alkuperdinen

o Konna komennetaan siirtymdin suoran
Ax+2y=8

aloituspisteeseen.
y:n suhteen ratkaistu

o Suoran aloituspisteen
y=2x+4

= x-koordinaatti saa arvon -120

* y-koordinaatti saa arvon y:n suhteen ratkaistusta muodosta, ellei se
ole valmiiksi siind muodossa. Jos kyseessd on viereisen laatikon
esimerkin suora, niin y-koordinaatti kirjoitetaan muodossa 2*x + 4.
Mikali et kiaytd x-koordinaatin madrittelyyn muuttujaa, korvaa y-
koordinaatin lausekkeessa x arvolla -120.
o Konna komennetaan siirtyméén suoran lopetuspisteeseen.
o Suoran lopetuspisteen
» x-koordinaatti saa arvon 120
* y-koordinaatin kohdalle kirjoitetaan suoran lauseke y:n suhteen
ratkaistussa muodossa.
o Kun lopetat suoran piirtdmisen, muista nostaa kyna ylos.
- a-kirjaimella saat piirrettyé toisen suoran
o Suoran aloitus ja lopetuspisteet tehdddn kuten nousevallakin suoralla.
- vililydnnilld saat leimattua sijainnin
- p-kirjaimella saat tulostettua sijainnin koordinaattipisteet

o sijainti saadaan tulostettua komennolla print konna.pos()

Piirrd nappédinkomentoja kiyttden nouseva suora ja laskeva suora. Siirrd konna niiden

leikkauspisteeseen, leimaa leikkauspiste ja tulosta leikkauspisteen koordinaatit.

RISTINOLLA-PELI

Seuraavien tehtdvien avulla saadaan toteutettua ristinollan ideaa jéljitteleva peli. Pelialueena on 3 x 3
- ruudukko, jossa kahdella eri konnahahmolla liikkuvat pelaajat liikkuvat haluamaansa ruutuun ja 7
. leimaavat sijaintinsa. Tavoitteena on saada kolme samaa hahmoa vaakariville, pystyriville tai '

//
/
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/
A

avistgjille.

/
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TEHTAVA 7

Tavoitteena on palauttaa mieleen piirtiminen konnagrafiikalla.

Tee ohjelma, joka piirtdd 3x3-ruudukon erilliselle piirtoalueelle.

Run
Suunnittele ohjelmasta sellainen, ettd sitd voidaan hyodyntaa
my6hemmin aliohjelmana.
TEHTAVA 8

Tavoitteena on vahvistaa konnien litkuttamista ndppaimist6d hyodyntéen.

Kayté edellisen harjoituksen koodia aliohjelman pelipohjan luomiseen. Lisda kaksi
konnaa, joilla molemmilla on eri ulkoasu. Konnat eivit piirra liilkkuessa viivaa. Lisaa
konnille liikkumiskomennot. Huomaa, ettd molemmat konnat tarvitsevat omat

liikuttamisndppdimensd. Konna merkitsee ruudun leimaamalla. Molemmille konnille

tarvitsee valita omat leimausndppdimensd.




