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Osal

Ensiaskeleet Python-ohjelmointiin

Koodia on kaikkialla. Tietenkin tietokoneissa, mutta myds esimerkiksi
dlypuhelimissa, pesukoneissa, pankkikorteissa ja digitaalisissa
termostaateissa. Koodausta tarvitaan nykydédn myos monissa eri
ammateissa, teitpd tyotdsi sitten tieteiden, taiteiden tai talousasioiden
parissa.

Tdma opas johdattaa sinut Python-nimiseen ohjelmointikieleen. Se on
taydellinen aloitteleville koodareille, koska se on selked ja siihen [6ytyy
paljon oppaita. Vaikka se soveltuu aloittelijoille, niin silti my6s
ammattikoodarit kdyttavdt sitd. Se on suosittu esimerkiksi
tekodlyohjelmoinnissa.

Osa | johdattaa sinut Python-ohjelmoinnin perusteisiin.
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Aloitus - Johdatus osaan |

Ennen Python-ohjelmointiin tutustumista asetetaan tavoitteita.

VASTAA ERILLISEEN TIEDOSTOON TAI VIHKOON JA PALAUTA VASTAUKSESI OPETTAJALLE

1. Oletko ohjelmoinut aiemmin? Jos olet, kerro minkalaisia ohjelmointitaitoja sinulla on. Mita
ohjelmointikielia tai ohjelmointiymparistdja olet kayttanyt? Jos et ole ohjelmoinut aiemmin,
kerro minkalaisia odotuksia sinulla on Python-ohjelmoinnista.

2. Mita kouluarvosanaa tavoittelisit, jos ohjelmoinnista annettaisiin arvosana?

Miksi valitsit taman arvosanan? Mita muita tavoitteita sinulla on ohjelmoinnin suhteen?

3. Ohjelmointia opetellessa on tarkeaa kayttaa sopivia oppimisstrategioita. Mieti miten
koodausta olisi hyva opetella.
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Luetaan - Muuttujat ja print-funktio

Koodatessa kaytetaan usein muuttujia. Niiden tarkeyden vuoksi téhan muuttujista
kertovaan kappaleeseen kannattaa perehtya huolella.

Muuttujia kaytetaan tiedon tallentamiseen ja nimeamiseen. Pythonissa tata tietoa
kutsutaan dataksi. Muuttujan voi ajatella

olevan ikaan kuin laatikko, jolla on Nimikyltti
nimikyltti. Nimikyltin avulla 16ydat

tarvittavan datan, kun tarvitset sita. Pisteet “Nimi

Pe!atessa §aataF eS.Ir"r.1€I’kaSI haluta t.letaa Arvo ,,-_.\ || . '
kuinka paljon pisteita on kertynyt tai g O | I Mikko

kuinka monta elamaa on jaljella.

..................................................

= ) »r v 2 < -

Numeroiden lisaksi muuttujiin voi
tallettaa my0s tekstia. Jos talletat
muuttujaan tekstia, se pitaa laittaa

< > mainpy shapes.py

; :%SFeft..z.e ) lainausmerkkeihin. Numeroihin ei laiteta
lml - Mlkko . ... .. . s .

3 lainausmerkkeja ymparille. Nain

4 tietokone tietda minka tyyppista tietoa

muuttujaan on talletettu.

Muuttuja luodaan antamalla sille havainnollinen nimi. Muuttujan nimi kertoo mitd tietoa
siithen on talletettu. Talletettua tietoa kutsutaan muuttujan arvoksi. Muuttujon nimen ja sen
arvon vdlillé on yhtdsuuruusmerkki. Ndin muuttujalle asetetaan arvo.

) » v 2?2 <L -

Ennen kuin paaset kokeilemaan tata
itse, taytyy oppia kayttamaan

< > main. shapes.
_ by pespy print-funktiota. Pythonissa
1l Pisteet =@ . . . e
5 Nimi = "Mikko" print-funktiota kaytetaan tulostamaan
3 tekstia tai sulkeissa olevan muuttujan
4 print(Pisteet) arvo.
5 print(Nimi)
6

Huomaa: Muuttujan nimessd ei voi olla vélilyéntid. Sen sijaan kéytetddn alaviivaa. Alé
myGskddn kdytd muuttujien nimissd ddkkosid (d, 6, ).
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Ohjelmoidaan - Muuttujat ja print-funktio

Paras tapa oppia ohjelmointikielia, tai mitaan kielia ylipaansa, on kayttaa niita. Nyt
on sinun vuorosi kirjoittaa ensimmaiset rivisi Pythonilla.

& ;0hjeet

Kirjoita alla oleva koodi ja suorita se jokaisen uuden rivin jalkeen nahdaksesi mita
tapahtuu. Lisda kommentti jokaisen rivin loppuun kdyttamalla risuaita-merkkia #.
Selita kommentissasi mita kyseinen koodirivi tekee. Kommenttien lisaaminen on
hyodyllista aina koodatessa. Siita on apua itsellesi, kun palaat koodisi pariin ja myos
muille, jotka lukevat koodiasi.

= P r»r v 2 < -

< > mainpy + 1 [
1 print ("Kommentit") # Kayta #-merkkid kommentoidaksesi koodiasi
2 # Voit esimerkiksi kirjoittaa muistiin mita komennot tekevat

3 # Tassa tapauksessa: print-komento tulostaa saman Kommentit
4

Kommentit eivdt ndy suorittaessasi koodin.

% Testaa ja tutki!

print("Hei!") # Print() funktio tulostaa kirjoitetut merkit.
print("Hei. " + "Minun nimeni on Mikko!")

print ("Yksi")
print("Kaksi")
print ("Kolme") # Jokainen print-komento tulostuu omalle rivilleen.

Nimi = "Mikko"
print("Hei! Minun nimeni on " + Nimi + ".")

print (Nimi[1])
print (Nimi[0])
print (Nimi[0:2])
print (Nimi[1:3])
print (Nimi[3:])
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Nyt on sinun vuorosi kirjoittaa koodia itse. Jatka ylla olevan koodin peraan vastaukset
seuraaviin haasteisiin.

Haaste1: Tee muuttuja nimeltd Sukunimi ja anna sille arvoksi jokin nimi. Tulosta
muuttuja.

Haaste2: Kirjoita koodi, joka tulostaa sukunimen ilman sen ensimmaista kirjainta.
Jos esimerkiksi muuttujan arvo on “Jarvinen”, ohjelma tulostaa “arvinen”

Haaste3: Kirjoita koodi, joka tulostaa muuttujan Nimi arvon kolmesti samalla
riville. Osaisitko myos lisata huutomerkin peraan talla tapaa:

MikkoMikkoMikko!

Keksitko useita erilaisia tapoja saada sama lopputulos? Kokeile erilaisia
vaihtoehtoja.

Lahetd koodisil

Onnittelut! Olet nyt kirjoittanut ensimmaiset omat koodirivisi Pythonilla! Lahetd seka
Testaa ja tutki-tehtavaan etta haastetehtaviin kirjoittamasi koodi opettajalla hanelta
saamasi ohjeiden mukaan.

Halutessasi vertaa koodiasi ystaviesi koodin kanssa. Ratkaisivatko he haasteet eri tavalla?
Koodaus on luovaa tydta! Usein samaan lopputulokseen voidaan paasta monella eri
tavalla. Ehka voit oppia jotain ystaviesi koodista?




Luetaan - Input ja str-funktiot

Tietokoneohjelmissa on usein tarpeellista pyytaa ohjelman kayttajaa sydéttamaan siihen
tietoja. Ohjelma saattaa esimerkiksi tarvita tietaa kayttajan nimen. Talldin ohjelmassa on
muuttuja, jotka tallentaa tdman tiedon ja lisaksi input-funktio, jolla ohjelma pyytaa
kayttajaa kirjoittamaan nimen. Kun kayttaja on kirjoittanut nimensa, niin input-funktio
liittaa kyseisen arvon muuttujan sisalloksi.

Tassa on esimerkki siita miten ohjelma pyytaa kayttajaa kirjoittamaan nimensa ja
tallentaa sen sitten muuttujaan:

Nimi = input("Mika sinun nimesi on?") # Tdssd “Nimi” on muuttuja
print (Nimi) # “input” on liittdnyt kdyttdjén kirjoittaman nimen
# Nimi-muuttujaan ja tdmd komento tulostaa sen.

Ohjelma suorittaa ylla olevan koodin ensimmaisen rivin siten, etta se tulostaa suluissa
olevan tekstin (Mika sinun nimesi on?) ja odottaa, kunnes kayttaja kirjoittaa jotain
vastaukseksi ja painaa ENTER-nappainta. Koodin toinen rivi tulostaa sen mita kayttaja
on kirjoittanut.

Python tallentaa tekstid, sanoja ja lauseita, ja lisaksi mita vain kirjainten ja merkkien
yhdistelImia merkkijonoina (englanniksi strings). Tama on hyva pitaa mielessa silla
Python kohtelee merkkijonoja eri tavalla kuin muuta sisaltéa. Padset toteamaan taman
pian itse harjoitusten myota.

Kerrataan ensin mita jo tiedamme merkkijonoista. Toistaiseksi olet oppinut, etta
littdessasi tekstia muuttujan sisalldksi tarvitset tekstin ymparilla lainausmerkit, jotta
Python tietaa kyseessa olevan merkkijono. Lisaksi muistat, etta voit liittaa merkkijonoja
toisiinsa + merkilla. Katso tasta esimerkkina alla oleva koodi.

= @) ?2 &«

< » mainpy shapes.py + 21
1 Tervehdys = "Y1a5" #Lisaa tervehdykseen mita vain merkkeja
2 Nimi = " koodari" #Muista lisata valilyonti ennen nimed
3
4 Viesti = Tervehdys + Nimi #Liita@ merkkijonot yhteen
5
6 print(Viesti) #Tulosta ne yhdessa
7

Tadmada koodi tulostaa “ylé5 koodari”.
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Ohjelmoidaan - Input ja str-funktiot

Nyt pdasemme tutustumaan merkkijonoihin liittyviin funktioihin. Huomaathan etta naitg,
eika muitakaan komentoja tarvitse opetella ulkoa. Kirjan liitteena on Tiivistelma
tyokaluista ja kaytannoista. Voit aina tarvittaessa etsia sielta tarvittavia komentoja.

& ;0hjeet

Kokeile itsendisesti input-funktiota ja kirjoita alla olevat koodirivit yksi rivi kerrallaan.
Jokaisen rivin paatteeksi lisaa itsellesi sopivat kommentit siita mita kyseiset komennot
tekevat. Kayta #-merkkia ennen kommenttejasi. Muista, etta kommentteja ei suoriteta,
mutta ne auttavat sinua ja muita ymmartamaan koodiasi.

¥ Testaa ja tutki!

Nimi = "Iiris"
print (Nimi)

input ("Kirjoita nimesi: ") # Tdmd komento ei vield tallenna nimed!
Nimi2 = input("Kirjoita nimesi: ") # Tamid tallentaa!
print (Nimi2)

Huomio: Voit poistaa kolmannen rivin, koska se ei tee mitddn. Kirjoitimme sen vain
muistutuksena siitd, ettd jos kdytdmme input-funktiota ilman, ettd teemme liséksi
muuttujan niin kéyttdjan kirjoittama teksti ei tallennu mihinkdéan.

Jatka ylla olevan koodin peraan vastaukset alla oleviin haasteisiin.

Haaste4: Tee ohjelma, joka kysyy kayttajan suosikkieldints ja sen jalkeen tulostaa
sen.

Haaste5: Tee ohjelma, joka kysyy kayttdjan nimea ja sen jalkeen tervehtii kdyttajaa
nimeltd. Laita tietokone my@s esittaytymaan omalla nimellaan. Alla esimerkki
tulostuksesta, kun kayttajan nimi on Mikko ja tietokoneen nimi liris.

Hei Mikko. Minad olen Iiris.
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Haaste6: Tee ohjelma, joka kysyy kayttdjan nimea ja kertoo sitten kayttéjalle mika

nimen ensimmaisen kirjain on. Alla esimerkki, missa kayttajan nimi on edelleen
Mikko.

Nimesi alkaa kirjaimella M.

& ;0hjeet

Jatka merkkijonoihin liittyvien funktioiden testaamista. Kirjoita alla oleva koodi, suorita se

rivi kerrallaan ja lisaa kommentteja siita mita komennot tekevat. Huomioi tarvittava
maara sulkuja!

¥ Testaa ja tutki!

print(str (Nimi))
print (str.upper (Nimi))
print(str.lower (Nimi))

print(len(Nimi)) # Arvaatko mitd tédmi rivi tekee?

Onneksi olkoon! Nyt tiedat miten saat kayttajan syottamaan tietoja ohjelmaan ja miten
merkkijonoja muokataan.

Ldhetda koodisil

Tallenna ja lIaheta kaikki kirjoittamasi koodi opettajan ohjeiden mukaisesti.

Jaa koodisi ystaviesi kanssa, jos haluat. Vertailkaa ratkaisujanne. Keksittekd erilaisia tapoja
ratkaista haasteet?
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Luetaan- Datatyypit

Olet toistaiseksi tutustunut yhteen yleiseen datatyyppiin, nimittain merkkijonoihin. Olet
tallentanut sanoja ja tekstia muuttujaan merkkijonona lisaamalla sanan tai tekstin
ymparille lainausmerkit. Lisaksi tiedat, etta merkkijonon lyhenne str tulee
englanninkielisesta sanasta string.

Seuraavaksi tutustutaan kokonaislukuihin, liukulukuihin, listoihin ja totuusarvoon. Nama
kaikki ovat yleisia datatyyppeja.

Aloitetaan siita, miten Pythonissa tallennetaan ja kaytetaan lukuja. Kuten saatat
matematiikan tunnilta muistaa on olemassa erityyppisia lukuja. Kokonaisluvuilla
ilmoitetaan kohteiden lukumaaraa. Pythonissa kokonaislukujen lyhenne on int ja se tulee
englannin sanasta integer. Kokonaislukuja kaytetaan yleensa esimerkiksi ikaa ja pisteita
tallentavissa muuttujissa. Pythonissa desimaalilukuja kutsutaan liukuluvuiksi.
Englanniksi liukuluku on float ja koodissa sita ei lyhenneta vaan kaytetaan samaa sanaa.
Esimerkiksi Iampédtilaa ja rahan arvoa tallentavat muuttujat voivat sisaltaa liukulukuja.

Tallensitpa sitten merkkijonoja tai lukuja, saatat joskus haluta tallentaa niita enemman
kuin yhden. Tama on mahdollista kayttamalla listaa, johon viitataan koodissa sanalla list.
Lista voi sisaltaa useita eri arvoja ja listassa nama arvot ovat myos jarjestyksessa.

Kuvitellaanpa, etta haluat luoda korttipelin. Korttipakassa on 52 korttia, joten joutuisit
luomaan 52 muuttujaa, jos tekisit jokaiselle kortille oman muuttujan. Siina olisi paljon
tekemista!l Onneksi Pythonissa muuttujaan voi tallentaa my®6s listan. Lista luodaan
liséamalla arvot pilkulla erotettuna hakasulkeiden sisaan. Alle ndet esimerkin
Kortit-nimiseen muuttujaan tallennetusta listasta.

= D) » - 2 <~ v

< > mainpy shapes.py + L [

1 Kortit = ["hertta 1", "hertta 2", "hertta 3", "hertta 4"]

-

Viimeinen yleisista datatyypeistamme oli totuusarvo, joka on englanniksi boolean ja se
lyhennetdaan koodissa muotoon bool. Totuusarvo voi olla joko tosi eli True tai epatosi eli
False.

= () »r v 2 < -

< > mainpy shapes.py + X [

1 Vetta_sataa = True

2 Vetta_ei_sada = False
3

Huomaa: True ja False kirjoitetaan isolla alkukirjaimella.

13



Ohjelmoidaan - Datatyypit

Datatyyppeihin tutustumisen jalkeen on sinun vuorosi kirjoittaa koodia ja harjoitella
kayttamaan niita.

& ;0hjeet

Alla olevissa harjoituksissa kaydaan lapi kaikki yleisimmat datatyypit. Suorita komennot
jokaisen rivin jalkeen nahdaksesi mita koodi tekee. Muista edelleen lisata kommentteja!
Se tapa on hyva omaksua heti alusta alkaen.

Q° Testaa ja tutki!

# Yleisimmidt datatyypit

Nimi = "Mikko" # merkkijono, engl. string (str)
Ika = 16 # kokonaisluku, engl. integer (int)
Lampotila = 11.5 # float (float), kdytd pistettéd!
Ostoslista = ["juusto", "leipa"] # list (list)

Vastaus = True # boolean (bool)

# Tulostetaan print()-funktiolla jokainen muuttuja yksi kerrallaan.
print (Nimi)

print (Ika)

print (Lampotila)

print (Ika + Lampotila)

# Kokeile yhdistdd datatyyppeja
print(Ika + Nimi) # Poista tamid rivi sen jdlkeen kun olet testannut

#sen

# Testaa mitkd datatyyppien yhdistédmiset toimivat ja mitkd eivit
# toimi. Poista ne jotka eividt toimi.

print ("Ulkolampotila on " + Lampotila + ".")
print("Ulkolampotila on " + str(Lampotila) + " Celsiusastetta.")
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# Testaa seuraavat komennot ja kirjoita kommetit:
print(int (Lampotila))

print (Lampotila)

Lampotila = int(Lampotila)

print (Lampotila)

I

Haaste7: Tee ohjelma, joka pyytaa kéyttajaa kirjoittamaan nimensa ja ikansa. Koodaa
ohjelma tervehtimaan kayttajaa nimelta ja ilmoittamaan hanen ikansa. Esimerkki alla:

Hei! Nimesi on Mikko. Olet 16 wvuotta wvanha.

Haaste8: Tee ohjelma, joka

1. pyytaa kayttajaa kirjoittamaan nimensa ja syntymavuotensa
2. laskee kayttajan ian syntymavuoden perusteella
3. Tervehtii kayttajaa nimelta ja ilmoittaa hanen ikansa

Katso esimerkki alla (Kayttajan nimi on Mikko ja han on syntynyt vuonna 2006).

Hei! Nimesi on Mikko. Taytdt tanad vuonna 16 vuotta.

Vinkkejd haasteisiin:

© Muista kayttaa input()-funktiota kayttajan tietojen kysymiseen. Muista myos
tallentaa nama tiedot muuttujiin. Jos et muista miten tama tehdaan niin palaa
Input- ja str-funktiot kappaleeseen tai katso apua liitteesta Lunttilappu
Python-ohjelmointiin

© Haaste8: Mieti miten itse laskisit ian syntymavuoden ja vallitsevan vuoden avulla?

Ldhetda koodisil

Tallenna ja lIaheta kaikki kirjoittamasi koodi opettajan ohjeiden mukaisesti.

Jaa koodisi ystaviesi kanssa, jos haluat. Vertailkaa ratkaisujanne. Keksittekd erilaisia tapoja
ratkaista haasteet?
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Luetaan - Laskutoimitukset

Seka kokonaislukuja etta liukulukuja voidaan kayttaa laskutoimituksissa aivan samaan
tapaan kuin matematiikassa. Voit kertoa tietokoneelle minka laskutoimituksen haluat
suorittaa eri symbolien avulla. Néma symbolit edustavat matemaattisia operaatioita.

Matemaattiset operaattorit:
+ Yhteenlasku
- Vihennyslasku
*  Kertolasku

/  Jakolasku

Huomaa: Jakolaskun symboli on oikealle kallistuva viiva (/), ei vasemmalle kallistuva.

Voit kayttaa myos vertailuoperaattoreita. Niita tarvitaan esimerkiksi ehtolauseissa
(jos a < b, niin..) Naihin tutustutaan viela liséa myohemmin.

Vertailuoperaattorit:

a== Yhtdsuuri kuin

a'=b  Erisuurikuin

a<b Pienempi kuin

a>b Isompi kuin

a<=b Pienempi tai yhtd pieni kuin

a>=hb  Suurempi tai yhtd suuri kuin

Huomaa: Jos haluat verrata onko a yhtdsuuri kuin b, sinun on kdytettédvd kahta
yhtasuuruusmerkkid. Muuten mddrittdisit a:n b:ksi samaan tapaan kuin mdédritét
muuttujalle arvoja.

Lisaksi on myds loogisia operaattoreita. Niita kaytetaan yhdistamaan vertailuja
esimerkiksi ehtolauseissa (jos a < b ja b < ¢). Loogisia operaattoreita ei juurikaan kayteta
tassa oppilaan kirjassa, mutta on hyva tutustua niiden kayttoon

Loogiset operaattorit :

and and-lauseen arvo on tosi, jos molemmat ehdot ovat tosia
or or-lauseen arvo on tosi jos jomman kumman ehdon arvo on tosi

not Muuntaa totuusarvon painvastaiseksi

16



Ohjelmoidaan - Laskutoimitukset

Nyt on sinun vuorosi kokeilla mita kaikkea voit tehda luvuilla.

& ;0hjeet

Kirjoita jokainen alla oleva koodirivi ja suorita se. Kirjoita omat kommenttisi komentojen
peraan.

54+2

print (54+2)
print (54-2)
print (54*2)
print (54/2)
print("54+2")

print(2+6+"blaablaablaa") # Mikd tdssd on vikana?

Numero = 1

print (Numero)
Numero = Numero + 1
print (Numero)

Sana = "Hei"
print (Sana)

Sana = Sana + "iiiii!"
print (Sana)

Huomaa: Kun olen testannut komennon “print (2+6+"blaablaablaa) “ poista rivi. Muuten
ohjelmasi ilmoittaa virheestd joka kerta kun suoritat sen.




Haaste9: Tee ohjelma, joka kysyy kayttajalta kaksi luku, kertoo ne yhteen ja
tulostaa vastauksen.

Vinkki haasteeseen:

© Tarvitset input()-funktiota lukujen kysymiseen. Tallenna luvut omiin muuttujiin.
Haaste10: Tee ohjelma, joka laskee ympyran pinta-alan.
Vinkki haasteeseen:

© Ympyran pinta-ala on luvun 1t ja sateen nelion tulo

© Tee muuttuja nimelta Pii ja anna sille arvoksi sopiva likiarvo. Huomaa: Pythonissa
kaytetaan desimaalipilkun sijaan pistetta.

© Kysy sateen pituus kayttajalta.

Ldhetda koodisil

Tallenna ja lIaheta kaikki kirjoittamasi koodi opettajan ohjeiden mukaisesti.

Jaa koodisi ystaviesi kanssa, jos haluat. Vertailkaa ratkaisujanne. Keksittekd erilaisia tapoja
ratkaista haasteet?
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Yhteenvedon aika!

Vastaa seuraaviin kysymyksiin ennen projektin aloittamista.

VASTAA ERILLISEEN TIEDOSTOON TAI VIHKOON JA PALAUTA VASTAUKSESI OPETTAJALLE

1. Milta ohjelmointitehtavat tuntuivat? Olivatko ne sinulle helppoja vai vaikeita?

2. Miten paljon koet oppineesi uutta?

3. Kuvaile jotain toimivaa opiskelutapaa mita kaytit tehdessasi tehtavia. Miksi se oli hyva?
Kerro myds jostain vahemman toimivasta opiskelutavasta.

Anna itsellesi kouluarvosana taman hetkisen osaamisesi mukaan:

Arvosana 5-6 Arvosana 7-8 Arvosana 9-10

Miksi valitsit kyseisen arvosanan?
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Osa ll

Projektityo

Nyt on aika ryhtydé tbihin ja testata ohjelmointitaitojasi tyéeldmdadn
liittyvdssd projektissa!

Tietokoneohjelmia suunnitellaan auttamaan ihmisid ja tekemddn ihmisten
eldmdsté helpompaa- ja joskus tietysti myos hauskempaa! Ohjelmointi on
siis usein ongelmanratkaisua, silld se tarjoaa ratkaisuja ihmiseldmadn
ongelmiin.

Tdssé osassa pddset ratkaisemaan ongelmia, joko itsendisesti tai sitten
parisi kanssa. Oppiminen tapahtuu yrityksen ja erehdyksen kautta, joten
dlé pelkéa tehda virheitd. Koodauksessa virheiden tekeminen kuuluu
asiaan!

Tdssd osassa perustat ohjelmistoyrityksen, joka saa toimeksiantoja
mielenkiintoiselta asiakkaalta. Toimeksiannot ovat ohjelmointitehtévid,
Joiden ratkaiseminen onnistuu osassa 1 opittujen tietojen, sekad liitteend
olevien materiaalien (Python-opas ja Tiivistelmd tyokaluista ja kdytdnndista)
avulla.
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Perustetaan ensin ohjelmistoyritys

Ryhmatyd onnistuu parhaiten, kun aluksi sovitaan tietyista asioista yhdessa. Esimerkiksi
tydskentelyyn ja viestintaan liittyvat saannot on syyta laatia yhdessa. Varmistakaa, etta
kaikki ovat tietoisia omista tehtavistaan ja yhteisista tavoitteista ennen tdiden
aloittamista.

Yrityksella on hyva olla mieleenpainuva nimi. Miettikaa se ensin ja halutessanne voitte
suunnitella myds yrityksen iskulauseen ja logon.

Jokaisen yrityksen olisi hyva myds miettia minkalaisia arvoja se noudattaa toiminnassaan.
Tama tarkoittaa sita minkalaiset asiat yritykselle ovat tarkeitd. Jos yritykselle ovat
arvokkaita esimerkiksi ymparistdasiat niin tama ohjaa sita minkalaisia tehtavia yritys
tekee ja miten se ne tekee. Keskustele ryhmasi kanssa yrityksenne arvoista. Tassa kohtaa
saa olla myds vitsikas!

& ;0hjeet

Tayttakaa alla olevat tiedot yrityksestanne joko erilliselle paperilla tai allaolevaan kuvaan.

Yrityksen nimi:

Tyontekijat:

Iskulause:

Yrityksen arvot tai saannot: / \
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Koodausongelmien kohdatessa

Parhaimmatkin koodarit jaavat joskus jumiin koodinsa kanssa. Tassa on muutamia
vinkkeja, joita voit kokeilla ongelmatilanteissa:

© Ensinnakin jaa ongelmasi ryhmasi kanssa ja miettikaa sita

yhdessa. Useampi ihminen tarkoittaa myos useampia

ideoital!
© Voit kokeilla piirtaa ja kirjoittaa ongelmasi paperille. =
© jos edelliset neuvot eivat auta, poistu tydpoydan aarelta ja -

o
siirry lattialle jumppaamaan hetkeksi. Muutama -

punnerrus parantaa ajatteluakin!

© Jos jumppaaminenkaan ei auta, voit kysya neuvoa muilta
ryhmilta tai etsia sita internetista.

© Viimeisena oljenkortena voit kysya neuvoa opettajalta. Han ei todenndkdisesti anna
sinulle oikeita komentoja, mutta han voi neuvoa mista vastausta voisi lahtea
etsimaan.

Tehtavasi on kirjoittaa koodia

Yrityksesi vastaanottaa sahkdpostia Jouni Virtuaaliselta, joka on
Moblies-nimisen yrityksen omistaja. Moblies valmistaa
pelaamiseen tarkoitettuja alypuhelimia. He tarvitsevat
yritykseltasi apua esimerkiksi markkinointiin ja asiakaspalveluun
liittyvien viestien automatisoinnissa. Jouni lahettaa sahkdpostitse
toimeksiantoja. Ne ja vinkit tehtavien suorittamiseen |8ytyvat
seuraavilta sivuilta.

Huomaa: Keltaisella yliviivatut kohdat asiakastoissé ovat lisGhaasteita! Voit jattédd ne
halutessasi tekemdittad.

F STATEMENT - o

Muista kayttaa hyvaksesi osan Il Python-opasta! Voit tarvita myos
Lunttilappu Python-ohjelmointiin liitetta.

Tyoniloa ja tsemppia ongelmanratkaisuun!
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1. Asiakasty0 - Arvontaviesti

On se aika vuodesta kun Moblies jarjestaa arvonnan asiakkailleen. Lue alla olevan Jounin viesti.
Osaatko auttaa hanta?

1 From: jouni@moblies.com — To: mina

ONLINE

Heil

Olemme jarjestamdssa suurta arvontaa. Haluaisimme teiltd ohjelman, jolle sy6tetdan osallistujan etunimi ja
sukunimi, ja ohjelma suoraan luo sdhkdpostiviestin, jossa osallistujaa tervehditadn nimella ja kiitetdan
osallistumisesta. Haluamme kayttda tata sahkopostiviestia myds tulevina vuosina, joten toivomme, ettd ohjelma
myos hakee automaattisesti sahképostiviestin loppuun vuosiluvun. Alla on viesti, josta haluamme automatisoidun
version:

“Hei (osallistujan etunimi)!

[(EEOE)

Kiitos arvontaan osallistumisesta! Valitettavasti arpaonni ei osunut tdlld kertaa teiddn kohdallenne.

Vaikka tuuri ei kédiynytkéén, voitte nyt ostaa arvontatuotteen tarjoushintaan 199€
seuraavalla koodilla: KITOS_(osallistujan sukunimi, mielellddn isoilla kirjaimilla)

Ystdvdillisin terveisin, SUOMEN

Mot o toonuk SR,

- Jouni

Vinkit:
@ Vuosiluvun lisadmiseen |0ydat neuvot Python-oppaasta.
@ Osan | harjoituksista |6ytyy myos apua.

Tehtavdlista (Ruksi tehdyt kohdat):

[ Lue sahkdpostiviesti.

[ Siirry Python-oppaaseen ja opiskele sielta Pdivdmddrdé ja aika -kappale.
1 Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille.

[ Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyotal




2. Asiakasty0 - Palkkalaskuri

Palkkapaiva lahestyy! Jouni tarvitsee apuasi palkanlaskennassa.

ASIAKASTYé 2 = PALKKALASKURI
[ ]

ONLINE
)
1 From: jouni@moblies.com = | 71 To: mina <
p—
. )
Hei taas! i~
L
Haluamme tyontekijoiden palkkoja laskevan ohjelman. Ajatuksena on, etta ohjelmalle syotetaan bruttopalkka, %
veroprosentti, eldkevahennys ja tyottdmyysvakuutusvahennys ja se ilmoittaa palkan kokonaislukuna (sentteja ei tarvitse 4
ilmoittaa). Alla on esimerkkidataa, jota voitte kokeilla kun valmistelette ohjelmaa: .
)
Bruttopalkka: 3090 € 101
Veroprosentti: 24 % &J
Eldkevihennys: 6% \

Tyottémyysvakuutusvihennys: 2%

Jos teilta loytyy osaamista niin toki viela parempi olisi jos sentitkin nakyisi pisteella erotettuna eli ohjelma esittaisi ylla
olevan palkan muodossa 2163.34 €.

SUOMEN

Ok
ULV

Ps. Riittaa kun ohjelma osaa laskea “nelinumeroista palkkaa”. Kiitos!

Vinkit:
@ Apua kannattaa aina etsia osan | harjoituksista. Tassa tehtavassa tarvitset
matemaattisia operaatioita!l
@ Muistathan, etta Keltaisella yliviivatut kohdat asiakastoissa ovat
lisahaasteita! Voit jattaa ne halutessasi tekematta.

Tehtavadlista (Ruksi tehdyt kohdat):

[ Lue sahkdpostiviesti.
1 Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille.
[ Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyotal
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3. Asiakasty0 - Rappinimigeneraattori

Ty6paikoilla on hyva jarjestaa erilaisia tapahtumia tyéntekijéiden viihtyvyyden
parantamiseksi. Lue lisaa Jounin viestista!

ASIAKASTYO 3 -
O M ° ‘ " Rappinimigeneraattori
o

ONLINE
)
From: jouni@moblies.com - To: mina G
 —
ins!
Heips! i~
bs
Jarjestamme yrityksen vuosijuhlan, johon olen luvannut keksia jokaiselle tyontekijalle rappinimen tunnelman %
keventamiseksi. Tiesitko, etta esimerkiksi maailmankuulun artistin Post Malonen artisti- nimi on peraisin $ve
rappinimigeneraattorista? Anyways huomasin, ettd minulla ei ole aikaa keksia kaikille yksilollista rappinimea. Tahan \ — /
tarvitsen teilta apua. )
~
Tarvitsen chjelman, johon syotetdadan vain etunimi, josta ohjelma sitten muuttaa ensimmaisen kirjaimen toiseksi. \B
Liséksi ohjelman pitdisi arpoa rappinimeen jokin stereotypinen etuliite, esimerkiksi “Lil” tai “Dj” tai jotain. \

Esimerkiksi jos syottaisin ohjelmaan “Jouni” vastauksena tulisi: Dj Zouni.

Jos kyvyt riittaa niin ohjelma voisi muokata etunimea viela niin, etta se katsoo onko viimeinen kirjain vokaali. Jos
viimeinen kirjain oli vokaali, se poistetaan ja katsotaan onko toiseksi ja kolmanneksi viimeiset kirjaimet

konsonantteja. Jos on, toinen niista poistetaan. Get it? SUOMEN
En tieda auttaako, mutta loysin pienen koodinpatkan tahan liittyen. Se saattaa nopeuttaa tyota. ODI_
if Loppuosa[len(Loppucsa) - 1] in "aeiouyao'": ULU
Loppuosa = Loppuosa[0:len(Loppuosa) - 1]
- Jouni
Vinkit:

@ Kertaa listat ja lue niista lisaa Python-oppaasta.
@ Kayta hyvaksesi Jounin l[ahettamaa koodia.

Tehtavdlista (Ruksi tehdyt kohdat):

1 Lue sahkdpostiviesti.

0 Opiskele Python-oppaan kappale Listat

O Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille.

[ Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyota!




4. Asiakastyo - Onnennumero

Onko sinulla onnennumeroa? Jounikin tarvitsee niita.

ASIAKASTYO 4 - Onnennumero
o ONLINE

From: jouni@moblies.com - To: mina

Heips!

Me Moblies:illa ollaan suhteellisen taikauskoisia. Haluan FUNKTION, joka laskee henkildlle yksilGllisen
onnennumeron, joka vaihtuu paivittdin. Sen pitdisi siis perustua pdivamaaran lisaksi henkilon kengdn kokoon, ikdan
ja nimen pituuteen. Onnenluku ei saa olla yli 100!

Loysin jalleen yhden rivin koodia, joka voi nopeuttaa tyota:

(@)

# Miiritelldin funktio, joka generoi onnenluvun ja antaa sen paluuarvona.
def Onnennumerofunktio(nimi, kengannumero, ika):

Ps. Olen ottanut vapaa-ajalla ohjelmointikursseja. Heh. En kylla vield osaa mitdan, mutta kehitysta tapahtuu joka

paiva.
SUOMEN
“Onnea” tehtavan suorittamiseen! Oi )I-
- Jouni LU
Vinkki:

@ Lue Python-oppaasta kohta Omat funktiot

Tehtavdlista (Ruksi tehdyt kohdat):

1 Lue sahkdpostiviesti.

0 Opiskele Python-oppaan kappale Omat funktiot

O Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille.

[ Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyota!




"v/"’u l'/{,d/ /"lél:‘l l\\ih\.\lx 1l

5. Asiakastyo - Nimigeneraattori

Mita Jounilla on talla kertaa mielessaan? Paljon erilaisia nimid! Lue Jounin viesti ja mieti
ryhmasi kanssa miten niita saataisiin tuotettua koodaamalla.

ONLINE
From: jouni@moblies.com — To: mina
—
)
Moi! \ Y )
Vastaan talla hetkella puhelin app -projektin testaamisesta. Tarvitsen teilta ohjelman, joka tekee )
vahintaan 100 erilaista, oikealta kuulostavaa nimea. Saa tietenkin olla useita, joilla on sama etunimi tai )’
sukunimi, mutta kelldan ei saa olla sama koko nimi. Taman verran sain itse tehtya: N/
)
lista etunimet = ["Anni", "Matti", "Daniel", "Milla"] SV
lista suku alkuja = ["Iso", "Pieni", "Puu"] \ " /
lista suku loppuja = ["jarvi", "vesi", "laakso"] o
()
Koitin saada ohjelmoitua niin, etta ensin tulostetaan kaikki Annit (Anni Isojarvi, Anni Isovesi, Anni \"‘-"/
Isolaakso, Anni Pienijarvi jne.) ja sitten siirrytdan Matteihin ja sama toistuu kunnes kaikki on kayty lapi.

Mutta tassa olevilla nimilla saisin vain 36 nimea (kokeilin paperille kirjoittamalla).

Kollegani puhui jotain sisdkkaisista toistorakenteista, mutta en ymmarra mita se tarkoittaa. Taman
tekemiseen lienee kylla useita tapoja, mutta en itse keksi yhtaan. Jos paukkuja loytyy enempaan, 1000
erilaista nimea olisi viela parempi! SUGMEN

- Jouni ODI-
ULV

Vinkki:
@ Lue Python-oppaasta kohta Silmukat ja Sisdkkaiset silmukat

Tehtavadlista (Ruksi tehdyt kohdat):

1 Lue sahkdpostiviesti.

[ Opiskele Python-oppaasta kappaleet Silmukat ja Sisdkkdiset silmukat

1 Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille.

[ Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyotal
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Projektin loppuyhteenveto

Vastaa seuraaviin pohdintatehtaviin.

VASTAA ERILLISEEN TIEDOSTOON TAI VIHKOON JA PALAUTA VASTAUKSESI OPETTAJALLE

1. Milta asiakastydt tuntuivat? Olivatko ne helppoja vai vaikeita?

2. Miten ryhmaty0 sujui projektin aikana?

3. Voisitko kuvitella tydskentelevasi oikeasti ohjelmistoyrityksessa?

Anna itsellesi kouluarvosana taman hetkisen Python osaamisesi mukaan:

Arvosana 5-6 Arvosana 7-8 Arvosana 9-10

Miksi valitsit kyseisen arvosanan?




LIITTEET

Python opas

Tdma osa sisdaltad tarvittavia tietoja asiakastdiden toteuttamiseen. Tutustu
siihen ennen tdiden aloittamista, jotta tieddt mité se sisaltad. Mukana on
my6s muutamia harjoituksia, joiden tekeminen auttaa ymmdrtdmadn
opeteltavia asioita.

Kaikkea tdssd oppaassa olevaa tietoa ei tarvitse muistaa ulkoa, vaan voit
aina palata tarkistamaan asiat tdalta.




Ehtolause, if..else

Komentojen suorittamiselle voidaan antaa ehtoja. Tassa esimerkki
ehtolauseesta, jossa verrataan kahta lukua:

Esimerkki 1 - Yksinkertainen ehtolause:

# Kaksi muuttujaa, jotka kuvaavat kahden henkildn ik&d.
Julian_ika = 13
Kallen_ika = 16

# Ehtolause, joka vertaa, ovatko henkildiden idt samat.

if Julian_ika == Kallen_ika:
print ("Julia ja Kalle ovat samanikdisia.")

else: HUOMAA
print("Julia ja Kalle ovat eri ikaisia.") SISENNYKSET!

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Muuttamalla henkiloiden ikaa
saatat saada eri tuloksia!

Edellisen ehtolauseen voi sanallistaa seuraavasti:

@ Jos Julian ikd on yhtasuuri kuin Kallen ikd...
he ovat samanikaisia.
Muussa tapauksessa...

o
%
N he ovat eri ikdisid.

Esimerkissa 1 vertailijana kaytettiin yhtasuuruutta (==). Pythonissa
voidaan kadyttaa myos muita vertailijoita:

= 4

® N\
a==b yhtasuuri ‘;ia_\'/‘%’jf/l’\}%\
al=>b erisuuri X “
a<hb pienempi kuin "6._.::/'; 9 ‘\
a>b suurempi kuin :
a<=b yhta suuri tai pienempi kuin
a>b yhta suuri tai suurempi kuin




Kun kaytetaan vertailijana merkkia >, voidaan verrata kumpi on
vanhempi:

Esimerkki 2 - Vertailijana suurempi kuin:

# Ehtolause, joka vertaa, kumpi on vanhempi.

| if Julian ika > Kallen ika: |
print("Julia on wvanhempi kuin Kalle.")
else:
print("Kalle on wvanhempi kuin Julia.")

Ehtoja voidaan lisatd kayttamalla lisdehtoja (elif eli else if). Ndin
saadaan mukaan myos tapaus, jossa henkildt ovat saman ikaisia:

Esimerkki 3 - Lisdehdot:

# Ehtolause, joka vertaa, kumpi on vanhempi vai ovatke he
# samanikdiset.

if Julian_ika > Kallen ika:
print ("Julia on vanhempi kuin Kalle.")
[ elif |Julian_ika < Kallen_ika:
print ("Kalle on wanhempi kuin Julia.")
else:
print ("Julia ja Kalle ovat samanikdisid.")

Tassa viela harjoitus, jota kannattaa kokeilla. Siina ilmenee, kuinka
voidaan verrata, onko muuttujan arvo tietylla valilla.

Esimerkki 4 - Tama ohjelma haukkuu sinua idsta riippumatta

# Pyvdetddn kdvttdjdltd nimi ja svntymivuosi
Nimi = input("Nimesi: ")
Ika = input("Ikasi: "}

# Muutetaan “Ika” kokonaisluvuksi, jotta sitd voidaan kdyvttdd vertailussa.

Ika = int(Ika)

# 1dstd riippuen valitaan "Pahasana'
if Ika <= 11:
Pahasana = "junnu!"
[l elif 12 <= 1ka <= 19: ]
Pahasana = "teini!"
alsea:
Pahasana = "vanhus!"

#hsitetddn lause

print("Hei "+Nimi+". "+"0Olet "+str(Ika)+"-vuotias. "+"Senkin "+Pahasana)
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for-silmukka, for loop

Hyva tapa toistaa komentoja useita kertoja nopeasti on
kayttamalla for-silmukkaa. Silld voidaan helposti maarata, kuinka
monta kertaa komentoja toistetaan. Seuraavassa esimerkissa
tulostus toistetaan 10 kertaa:

Esimerkki 1 - Yksinkertainen silmukka: Toistojen médrd (10)

for i in range(0, 10):
print ("LOL!") HUOMAA SISENNYS

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Testaa, mita tapahtuu kun muutat
ylarajaa eli suluissa olevaa jalkimmaista lukua (10).

Taman ohjelman voi sanallistaa seuraavasti:
Toistetaan 10 kertaa seuraavat komennot:
Tulosta “LOL!"

=,

Esimerkki 2 - Useita komentoja silmukassa:

for i in range (0, 10):
print("Iso")
print ("paha")
print("robo!")

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Komennot suoritetaan jarjestyksessa.
Viimeisen komennon jalkeen palataan alkuun.

Esimerkki 3 - Yksinkertainen silmukka:
Juku = 0 # Tehddan muuttuja ‘luku’, joka on aluksi 0.
for i in range (0, 100):

luku = luku + 1 # Joka toistolla lukuun lisdtddn 1.
print (luku)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Voit kokeilla mita tapahtuu, kun
muutat koodissa olevia lukuja.




Esimerkki 4 - Kirjaimia lisdava silmukka:

sana = "Moro"

for i in range (0, 100):
sana = sana + "o"
print (sana)

sana = sana + "!"
print (sana)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Miksi vain viimeisessa sanassa on
perdssa huutomerkki? Koska toisto pitdaa saada paatokseen ennen
kuin paastaan jatkamaan seuraaviin komentoihin!

Mutta mika ihmeen i? Ja numerot? Mita ne tarkoittavat?

“Juokseva luku” eli Alkuarvo Ylirajo

mdeksrmuuttu;a
for in range

print ("LOL!")

Ja sama "suomeksi”: Kun alkuarvoksi asetetaan 0 ja ylarajaksi 10,
juokseva luku i aloittaa nollasta. Kun komennot on kerran
suoritettu, juoksevasta luvusta tulee 1. Tama on toinen toistokerta.

Viimeisella toistokerralla i on 9. Tama on kymmenes toistokerta.

!
=1 r=a
i (]
i [
i [
I | I

Esimerkki 4 - 'Juoksevaa lukua’ eli indeksimuuttujaa voidaan kdyttda toistossa:

for i in range(0, 100):
print (i)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Juokseva luku i on siis muuttuja, jota
voidaan hyodyntaa toistorakenteen sisalla. Tassa esimerkissa i on
ensimmaisella toistokerralla 0 ja viimeisella 99. Toistoja tulee
yhteensa 100.
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Sisakkaiset silmukat, nested loops

For-silmukoita voidaan laittaa sisakkain. Tehdaan kuitenkin ensin
ohjelma, joka kokoaa kolmion, joka koostuu #-merkeista.

Esimerkki 1 - “Kolmion” piirtaminen:

for i in range(0, 10): # Toista 10 kertaa
print("#" * i) # Tulosta merkki ‘#7 kertaa 1.

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Joka rivilla pitaisi olla aina yksi uusi
risuaita (englanniksi hashtag). Ohjelma piirsi periaatteessa kolmion!

Mita jos halutaan piirtaa 5 perakkaista kolmiota? Voitaisiin kopioida
vain ylla olevan koodi 5 kertaa. Mutta viela parempi on kayttaa
sisakkdisia silmukoita eli laittaa edellinen koodi uuden

toistorakenteen sisaan.

Esimerkki 2 -Kaksi sisdkkaista toistorakennetta:
for i in range (0, 5): # Ensimmdinen silmukka
for u in range (0, 10): # Toinen silmukka

PEARE("H" % u) N o0 SISENNYKSET

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Huomaa, etta toisessa silmukassa
kdytetdan indeksin i tilalla wu-kirjainta. Nain molemmilla
toistorakenteilla on oma indeksi.

Mita jos laitetaan komento ensimmaisen silmukan sisaan ennen
toisen silmukan alkua?

Esimerkki 3 -Kaksi sisakkadista toistorakennetta, tulostus vileissa:

for i in range (0, 5):
print("Tdmd on kolmioc numero " + str(i))
for u in range (0, 10):
print("#" * u)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Seuraavalla sivulla on selitetty
tarkemmin, miksi ensimmaiseen silmukkaan laitettu tulostus tapahtuu

kolmioiden valissa.
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\for i in range (0, 5):

print ("Tama on kolmio numero " + str(i))
u in range (0, 10):

print ("#" * u)

e

Kun ohjelmassa saavutaan ensimmaiseen silmukkaan...

1. Suoritetaan tulostus Tamd on kolmio numero 0

2. Toinen silmukka aloitetaan
Ohjelma jda “jumiin” toiseen silmukkaan, kunnes sen kaikki 10
toistoa on suoritettu.

4, Kun toinen silmukka on suoritettu kokonaan, pdastaan vasta
ensimmadista kertaa ensimmadisen silmukan loppuun. Nyt alkaa
ensimmadisen silmukan toinen toistokerta.

Nama vaiheet toistuvat, kunnes ensimmaisen
toistorakenteen kaikki 5 toistoa on suoritettu.

Taman ohjelman voi sanallistaa seuraavasti:
@ Toistetaan 5 kertaa seuraavat komennot;
Tulosta “Tama on kolmio numero (tahdn indeksi)”

Toistetaan 10 kertaa seuraavat komennot:
| Tulosta “#" kerrottuna indeksilld.

-
=
=,

Muuttamalla ensimmaisen silmukan indeksin alkuarvoksi 1, saadaan
ohjelma sanomaan ennen ensimmaista kolmiota Tamd on kolmio
numero 1. Nyt indeksin maksimin taytyy puolestaan olla 6, jotta toistoja
tapahtuu 5 kappaletta.

Kun ohjelma kokoaa risuaita kolmion, ensimmadinen rivi jda tyhjaksi,
koska aluksi indeksi on 0. Tamakin voidaan korjata alkuarvoa ja
maksimia muuttamalla:

Esimerkki 4 - Paranneltu ohjelma:

for i in range(l, 6):
print ("Tamid on kolmio numero " + str(i))
for u in range(l, 11):
print ("#" * u)




Listat, lists

Listat ovat meille tuttuja: Osallistujalista, ruokalista, biisilista...
Myds ohjelmoinnissa voidaan kayttaa listoja. Listaan voidaan
tallentaa yksittaisten kirjainten ja numeroiden lisaksi muun
muassa sanoja ja lauseita. Tassa esimerkki:

Esimerkki 1 - Yksinkertainen lista:

# Listanmuuttuja tehdddn hakasulkuihin.
# Listan alkiot erotetaan pilkulla.
1iﬂta = [IIEka " . "Tﬂkﬂ " . "Kﬂlmaﬁ " . "NEljaS " ]

print(lista)
Kokeile ylld olevaa koodia itse. Testaa, mitd tapahtuu kun muutat
alkioita eli hakasuluissa olevia listan jasenia.

Listan jaseniin eli alkioihin paastaan kasiksi seuraavalla tavalla:

Esimerkki 2 - Listan alkioiden kasittely:

# Listan yksittdisid alkioita voidaan k&sitelld ndin.
# Alkio 0 on listan ensimmdinen alkio.
lista = ["Eka", "Toka", "Kolmas", "Neljas"]

print(lista[0])
print(lista[l])

Kokeile ylla olevaa koodia itse.

Useita alkioita voidaan kasitella kerralla nain::

Esimerkki 3 - Yksinkertainen silmukka:
# Useita alkioita kdsitellddn ndin. Alla oleva komento
tulostaa alkiot 1 ja 2. Alkiot 0 ja 3 jddvdt pois

print(lista[l:3])
# Tama tulostaa vain yvhden alkion! Sama kuin kayttdisi [0].

print(lista[0:1])

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Huomaa, etta jalkimmadainen numero
merkitsee ensimmadista pois jatettavaad alkiotal




Yksittdisia alkiota voidaan muuttaa:

Esimerkki 4 - Alkioiden muuttaminen:

# Yksittdisid alkiota voidaan muuttaa ndin.
lista_kirjaimista = ["A", "B", "C", "D"]
lista[0] = "H"

print(lista)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Muuttuiko lista? Osaatko muuttaa
muita listan alkioita?

Listaan voidaan lisata kokonaan uusia alkioita .append()-funktiolla:

Esimerkki 5 - Alkioiden lisdaminen:

# Listaan saadaan lisdttysd alkiota .append() funktiolla.
lista kirjaimista = ["aA", "B", "C", "D"]

lista.append("!")

print(lista)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Saatko muutettua listaa komennoilla
niin, etta listan alkioista tulee sana "HAHA!" ?

Listan alkioille voidaan suorittaa laskutoimituksia:

Esimerkki 6 - Yksinkertainen silmukka:

# Tehdddn lista numercista. Listan alkicita wvoidaan muuttaa

# laskutoimituksilla.
numerot = [1, 2, 3]
print (numerot)

print (numerot[1]+10)
print (numerot[1]*100)

# Kun tulostetaan lista, huomataan, ettei lista muuttunut.

print (numerot)

# Listan alkion arvon muuttamisessa pdtee samat sddnndt kuin
# muidenkin muuttujien arvon muuttamisessa.

numerot[2] = numerot[2] + 7
# Kun tulostetaan lista, hucmataan, ettd nyt lista muuttui.

print (numerot)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Saatko muutettua listaa
komennoilla niin, etta sen alkiot ovat lopulta 10, 20 ja 30?
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Omat funktiot, functions

Kun ohjelmasta tulee pitkd ja monimutkainen, omien funktioiden
tekemisesta tulee elintarkeda. Tassa yksinkertainen funktio:

Esimerkki 1 - Funktion maarittely:

def terwvehdi():
print ("Funktio sanoo moi!") HUOMAA

S — SISENNYKSET!

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Tuskin mitaan tapahtuu. Tama
rakenne vain maarittelee funktion, mutta sita ei suoriteta.

Esimerkki 2 - Funktion suorittaminen eli kutsuminen:

def tervehdil():
print ("Funktio sanococ moi!")

return
———— _ Funktion mdirittely loppuu siihen,

[ tervehdi() | mihin sisennykset loppuvat

Muokkaa koodia ylla olevan kaltaiseksi. Funktio siis taytyy kutsua,
jotta se oikeasti suoritetaan ohjelmassa.

Mutta miksi funktion lopussa on return? Ja mihin sulut liittyvat?

Funktion erinomaisuus tulee esille vasta kun sille sydtetaan tietoa
ja se ohjelmoidaan kasittelemaan tuota tietoa seka antamaan
kasitelty tieto ulos. Tdassa esimerkki kolmion pinta-ana
laskevastafunktiosta, jolle annetaan argumentteina kanta ja
korkeus ja se antaa paluuarvona alan.

Esimerkki 3 - Funktio argumenteilla ja paluuarvolla:

# Midritellddn funktio, joka laskee kolmion pinta-alan
| def Kolmion _pinta_ala(kanta, korkeus): |
ala = kanta*korkeus/2
.r.:etu:r:n

Kolmion pinta ala(6, 4)
# Funktio sucritettiin, mutta paluuarvona tulevaa alaa ei

# kdsketty tulostaa.
print (Kolmion pinta_ala(6, 4)) # Ndin paluuarve tulestuu!
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Satunnaisuus, random

Lukujen arpominen on tarkea osa esimerkiksi peleihin ja tiedon
salaamiseen liittyen. Tassa esimerkki noppaohjelmasta:

Esimerkki 1 - Satunnaisen kokonaisluvun arpominen:
import random # Otetaan 'random' k&yttddn tdssd ochjelmassa.
# Ndin saadaan arveottua kokonaisluku tietyltd vdliltd.

| Silmaluku = random.randint(1,6) |
print(Silmaluku)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Testaa, mita tapahtuu kun muutat
randint funktion argumentteja eli suluissa olevia lukuja.

Taman ohjelman voi sanallistaa seuraavasti:
Arvotaan luku vdlilta 1 ja 6 ja
tallennetaan se nimella ‘Silmaluku’,
= Tulostamalla néhdddn, minkd luvun tietokone arpoi.

Kokonaislukujen lisdksi voidaan arpoa alkioita listasta* (eli
kokonaisia merkkijonoja tai numerosarjoja). Tassa esimerkissa
arvotaan, onko ruokana hampurilainen vai munakasta:

Esimerkki 2 - Satunnaisen sanan arpominen listasta:

import random # Otetaan 'random' kdyttddn tdssd ochjelmassa.

# Esimerkki, jossa arvotaan yksi listan alkio.
| Ruokana = random.choice(["hampurilainen", "munakas"]) |
print (Ruckana) N
Listassa kdytetddn

hakasulkeet

*Lisdtietoa listoista saat oppaasta “Lista, list”




Esimerkin 1 ohjelma toimii kuusi sivuisen nopan tavoin. Siind
arvotaan kokonaisluku valilta 1 ja 6, kuten noppaa kaytettaessa.

Tahan voidaan yhdistad my6s silmdluvun ndyttaminen. Tdssd
esimerkissa silmaluvut esitetaan tulostamalla tahtia ja kayttamalla
sopivia valeja:
Esimerkki 3 - Edistynyt noppa ehtolauseella*

import random # Otetaan 'random' kdyttddn.

# Arvotaan kokonaisluku vdliltd 1-6.

Silmaluku = random.randint (1, 6)

print (Silmaluku)

# BEhtolauseen avulla ndytetddn sopiva silmdluku.
if Silmaluku == 1:

print (" ")
print(" * ")
print (" ")
elif Silmaluku == 2:
print (" *")
print(" ")

print("* ")
elif Silmaluku == 3:
print (" *TYy
print(" * ")
print("* ")
elif Silmaluku == 4:
print("* *my
print (" ")
print("* *my
elif Silmaluku == 5:
print("* *y
print (" * ")
print("* *m)
else:
print("* *m)
print("* *")
print("* *")

*Lisatietoa ehtolauseista saat oppaasta “Ehtolause, if...else”.
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Paivamaara, aika ja selain

Pythoniin voidaan tuoda lisaa toimintoja tuomalla ohjelmaan
moduuleja. Tama tapahtuu kayttamalla import komentoa
ohjelman alussa. Tdssa oppaassa esitelldaan kolme moduulia
hyodyllista moduulia.

Paivamaaran saat ohjelmaan kayttamalla datetime-moduulia. Nain
ohjelmassa voidaan kayttda muun muassa pdaivamaaraa.
Paivamaaran saat kayttamalla funktiota datetime.date.today() :

Esimerkki 1 - datetime.date.today() funktiolla saadaan paivamaara:

[ import datetime # Tuodaan datetime-moduuli ohjclmaan.]

print (datetime.date.today()) # datetime.date.today() funktio
hakee pdivdmddrdn muodossa VVVV-KK-FPF.

# Piivdmidrd el suoraan tule merkkijonona vaikka se siltéa
¥ ndyttddkin. Pdivdmddrd kannattaakin tallentaa muuttujaan
¥ merkkijonona, jotta siitd volidaan ottaa tarpeellisia
# tietoja ohjelman kdyttddn:

| Paivamaara = str(datetime.date.today()) |

# Nyt vwvoidaan ttaa esimerkiksi vuosi talteen uuteen
muuttujaan 'ﬂaiaawaara -muuttujasta

Vuosi = Paivamaara[0:4]

print (Vuosi) # Tulostetaan se, niin nidhdddn sen toimivuus.

Kuukausi = Paivamaara[5:7]
print (Kuukausi)

Paiva = Paivamaara[8:10]
print (Paiva)

Huomaa, etta datetime-funktiot eivat toimi jos import datetime ei
-komento puuttuu. Hyviin tapoihin kuuluu, ettd se import
-komennot ovat ohjelman alussa, mutta todellisuudessa riittaa,
kun ne ovat vain ohjelmassa ennen niihin liittyvien funktioiden
kayttoa.




Aikaan ja ajoittamiseen liittyvat funktiot saat kayttoosi kayttamalla
time-moduulia. Pythonissa ei ole odotukseen liittyvia funktioita,
mutta time-moduuli tuo odotuksen ohjelmaan funktion

time.sleep() muodossa :

Esimerkki 2 - time.sleep() funktiolla saadaan aikaan viive:

import time # Tuodaan time-moduuli ohjelmaan

print("Moi!")

| time.sleep (1) # Sekunnin odotus |
print("Kuuleeko kukaan?")
time.sleep(2) # Kahden sekunnin odotus
print ("HALOO?")
time.sleep(0.5) # puclen sekunnin odotus

print ("HALOO?")
time.sleep (2)
print("Huch...")

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Saatko Iuotua satunnaisen
pituisen  viiveen  kayttamalla  time-moduulia  yhdessa

random-moduulin®* kanssa?

*Lisatietoa random-moduulista saat oppaasta
“Satunnaisuus, random”

Webbrowser-moduuli tuo selaimen kaytdon ohjelmaan.
Esimerkki 3 - webbrowser.open() funktiolla saadaan avattua selain:

import webbrowser
import time

| webbrowser.open ("https://www.google.com") |

time.sleep(l)
webbrowser.open ("https://www.codeschoolfinland.com")

time.sleep(l)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Tassa on yhdistetty kahden eri
moduulin funktioita.

HUOM! Webbrowser-moduuli ei toimi selaimella kdytettavissa
ohjelmointiymparistoissa (esim. trinket).
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Hyvat ohjelmointikaytannot

1. MUUTTUJILLE KUVAAVAT NIMET: Nimed muuttujat kuvaavilla nimilla —
Selkeyttaa koodia ja auttaa muita ymmartamaan koodiasi. Jopa itseasi kun palaat
koodin pariin tauon jalkeen.

Esimerkki: Etunimi = input ("Etunimi: ")

2. UNIVERSAALIT KIRJAIMET: Valtetaan aoa-kirjaimia muuttujien nimeamisessa —
Melkein mikdan kieli tai IDE ei tue naita kirjaimia, ei edes kaikki Python IDE:t.

Esimerkki: Paivamaara = str(datetime.date.today())

3. RIVINVAIHDOT JA SISENNYKSET: Valta koodin kasaamista samalle riville.
Kayta sopivia sisennyksia — Selkeyttaa koodia ja auttaa muita ymmartamadn
koodiasi. Jopa itsedsi kun palaat koodin pariin tauon jalkeen. Pythonissa
sisennysten kayttaminen rakenteissa (silmukka, funktio, ehtolause) on pakollista.
Yleensa ohjelmointikielissa tata ei vaadita, mutta sita kaytetaan silti.

Esimerkki:  (Katso alla olevat esimerkit 4 ja 6)

4.  KOMMENTIT: Kdytd kommentteja aina kun siita on apua koodin selkeyttamiseksi. —
Selkeyttaa koodia ja auttaa muita ymmmadrtamaan koodiasi. Jopa itsedsi kun palaat
koodin pariin tauon jalkeen.

Tee sisennys kayttamalla SARKAIN-nappainta tai kolmea perakkaista
valilyéntia.

Esimerkki: #Jos tietokone arpeoi 1, sen ase on kivi.
if Tietokoneen ase ==
print ("Tietokone walitsi kiwven")

if Pelaajan ase == "kivi":
print ("Tasapeli."}

5. FUNKTIOT: Kayta funktioita jos mahdollista — Funktioita voidaan kayttaa
uudelleen ja ne lyhentdvat ja selkeyttavat koodia kun ohjelmat paisuvat pitkiksi.

6. PAIKALLINEN JA GLOBAALIT MUUTTUJAT: Kun muuttuja mainitaan ensimmaisen
kerran, eika se ole minkaan funktion sisalla, on kyseessa globaali muuttuja. Aloita
globaalin muuttujan nimet isoilla alkukirjaimilla. Jos muuttuja tehdaan funktion
sisdlla, kyseessa on paikallinen muuttuja (local), jota el voida kayttaa funktion
ulkopuolella. Silloin alkukirjain on pieni. Ndin muuttujien tyyppi ndkyy helposti sen
nimesta.

Esimerkki: def Luvusta negatiivinen(luku): ‘-‘uﬁfu’on
luku = luku-luku-luku ‘nﬁ__ﬂ,// pmkaern
muuttuja

f/f*-ah‘ return luku
Syotetty luku = input("Sydta luku")

‘Syotetty_luku’ on

h . Luvusta negatiivinen (Syotetty luku):
globaali muuttuja —ned ¥ y_
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Tiivistelma tyokaluista

Funktio Toiminto Esimerkit
print(" ") Tulostaa tekstia nahtavéksi | print ("Moikka moi!™)
konsaliin. rint (Muuttujal)
P |
input (" ") Kirjoitussyotteen input("Systd nimi:")
pyytaminen kayttajalta. input("Salasana:")
str( ) Muuttaa sulkujen sisallon str (Syotetty ika)
merkkijonaoksi.
str.lower( ) Muuttaa sulkujen sisallén str.lower ("PIENI")
pieniksi kirjaimiksi. — Tulostettuna: pieni
str.upper( ) Muuttaa sulkujen sisallon str.lower ("suuri!")
isoiksi kirjaimiksi. — Tulostettuna: SUURI!
int( ) Muuttaa sulkujen sisallon int(1.6)
kokonaisluvuksi. — Tulostettuna: 1
float( ) Muuttaa sulkujen sisalléon float("1.6")
liukuluvuksi (desimaali). — Tulostettuna: 1.6
round( ) Pyoristaa liukuluvun round(1l.6)
lahimpaan kokonaislukuun. | — Tulostettuna: 1.6
len( ) Antaa merkkijonon tai listan | 1en ("Mada mada")
pituuden lukuna. — Tulostettuna: 9

Tarkeita moduuleja:

Moduuli Selitys Olennaiset funktiot

import random Tuo satunnaisuus random.randint (1, 6)
funktiot ohjelmaan. random.choice ("Juu", "Ei")

import datetime Tuo pdivamddra datetime.date. today ()

funktiot ohjelmaan.

import time Tuo aika funktiot time.sleep (1)
ohjelmaan. time.sleep(0.1)

import webbrowser Tuo selain funktiot webbrowser.open ("https:/
ohjelmaan. /www .google.com")




Datatyypit

Esiintyminen koodissa | Datatyyppi Esimerkit

a=0 Kokonaisluku (int) Iki = 16
Kinostus = -1

a = "Tekstia" Merkkijono (str) Nimi = "Sami"
Supervoima = "Karisma"

a=0.35 Liukuluku (float) Lampétila = 21.3
Lampotila = 21.3

a= ["A", "B", "C"] Lista (|I5t] Vastaus =["Joo", "Ei"]

a = True Totuusarvo (bool) Hauskaa = True
Helppoa = False

Silmukka, ehtolause ja oma funktio:

Rakenteen nimi

Esimerkki

Toistorakenne eli
silmukka(for)

Ehtolause (if-else)

Funktion maarittely

Funktion kutsuminen
(suorittaminen)

for i in range(10):
# Komennot
# sisennettyna

if a == 1:

print ("Yksi")
elif a ==

print ("Kaksi!")
else:

print("Joku muu")

def nimifunk(etunimi) :
koko nimi =
return koko_nimi

nimifunk ("Kalle")

etunimi + " Toivonen"
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