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Pythonia ylakouluun - Oppimiskokonaisuuden esittely

Taman oppimiskokonaisuuden tavoitteena on ohjata oppilasta edistamaan algoritmista
ajatteluaan, hyvien ohjelmointikaytantdjen kayttda ja kykya ohjelmoida yksinkertaisia ohjelmia
tekstuaalisessa ohjelmointiymparistdssa, Python-ohjelmointikielella. Oppimiskokonaisuus on
tarkoin suunniteltu polku, joka mukailee pelillistéa oppimista: Oppilaalle esitellaan uusia
tyokaluja, niiden kayttda harjoitellaan, sovelletaan ja yhdistetaan aikaisemmin opittujen
tyokalujen kanssa. Harjoituksia ja projekteja suositellaan tekemaan pari- ja tiimityona.

Tama oppimiskokonaisuus on suunniteltu POPS 2014 ja Uudet lukutaidot -hankkeen
osaamistavoitteiden pohjalta. Oppimiskokonaisuudessa korostuvat erityisesti laaja-alaisen
osaamisen alueista L1, L4, L5 ja L6.

Oppimiskokonaisuus on kestoltaan 12-14 tuntia. Se toimii erityisen hyvin monialaisena
oppimiskokonaisuutena tai valinnaisena kurssina. Kohderyhma on ohjelmointia jo aikaisemmin
harjoitelleet vuosiluokkien 7-9 oppilaat.

Pythonia ylakouluun rakentuu kahdesta osiosta. Osassa 1 tutustutaan tekstuaalisen
ohjelmoinnin perusteisiin. Osassa 2 sovelletaan juuri opittua ja harjoitellaan erilaisten
ohjelmoinnillisten tyokalujen kayttéa ongelmanratkaisun ja pienten projektien kautta,
tyoeldman kontekstissa.

* Uudet lukutaidot, Ohjelmointiosaaminen: https://uudetlukutaidot.fi/ohjelmointiosaaminen/

Oppitunnit

Oppimiskokonaisuus koostuu 12-14 oppitunnista. Alla on ehdotus tuntien kaytosta.

Lista oppitunneista

Oppitunti # Sisalto

W 00 N & U1 A W N =

- e = -
W N = O

Johdatus: Muuttujat ja print-funktio
Input ja str-funktiot

Datatyypit

Laskutoimitukset

Viimeistelldan haasteet; Yhteenveto

Perustetaan yritykset; Saannot
Projektityo
Projektityd
Projektityd
Projektityd
Projektityd
Projektityd

Testaa tietosi; Itsearviointi

Oppilaan kirjan sivut
5-9
10-12
13-15
16-18
19
20-22
34-35
36-40
41-45
46-50
46-50

51 + valikoe

Tdmdé ajankdyttosuunnitelma pohjautuu 91k oppilaiden kanssa tehtyihin testauksiin.
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Sisallysluettelo .
Opettajan oppaan rakenteesta

Osa | - Ensiaskeleet Python-ohjelmointiin > Opettajan opas sisaltaa kaikki Oppilaan kirjan sivut (vasen), sivulta 5 alkaen.
Aloitus - Johdatus osaan | 6 . . . . . . .
Luetaan - Muuttujat ja print-funktio ; Opettajalle suunnatut ohjeet, tiedot ja tyokalut ovat sivun oikealla puolella.
Ohjelmoidaan - Muuttujat ja print-funktio 8 Opettajan opas sisaltaa esimerkkiratkaisut haasteisiin, esimerkkiprojekteja,
Luetaan - Input ja str-funktiot 10 tyokaluja arviointiin ja sisallon laajentamiseen.
Ohjelmoidaan - Input ja str-funktiot 11
Luetaan- Datatyypit 13
Ohjelmoidaan - Datatyypit 14 ; ;
Luetaan - Laskutoimitukset 16 SymbO“en SelltykSEt
Ohjelmoidaan - Laskutoimitukset 17 Oppilaan kirjassa toistuu nelja toimintaa kuvaavaa symbolia: Ohjeet, Testaa ja tutki, Haaste!
Yhteenvedon aika! 19 ja Keskustele.
Osa Il - Projektityo 20 .
Perustetaan ensin ohjelmistoyritys 21 »@POhjeet
Koodausongelmien kohdatessa 22 —> Oppilas seuraa kirjan ohjeita tai opettaja ohjaa osion.
Tehtavasi on kirjoittaa koodia 22
Asiakastyo - Arvontaviesti 23
Asiakasty® - Palkkalaskuri 24 ¥ Testaa ja tutki!
Asiakasty0 - Rappinimigeneraattori 25 . . . . L. L. . ..
Asiakastyd - Onnennumero 26 — Oppilaat tutkivat ja kokeilevat eri tyokaluja ilman tarkkoja ohjeita.
Asiakastyo - Nimigeneraattori 27
Projektin loppuyhteenveto 28 H
Haaste!
LITTEET - Python opas 29 ] ) L ) L
Ehtolause if. else 30 — Oppilaat ratkaisevat rajattuja tai avoimia ongelmanratkaisutehtdvid.
for-silmukka, for loop 32
Sisakkaiset silmukat, nested loops 34
Listat, lists 36 2
Omat funktiot, functions 38 “‘@ Arviointi
Satunnaisuus, random 39
Paivamaara, aika ja selain 41 — Tdmd symboli esiintyy ainoastaan opettajan oppaassa. Sen yhteydessa esitellédén
Hyvéat ohjelmointikaytannot 43 tyokaluja ja vinkkejd arviointiin.
Tiivistelma tyokaluista 44
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Ensiaskeleet Python-ohjelmointiin

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

Tdmdé opas johdattaa sinut Python-nimiseen ohjelmointikieleen. Se on
téydellinen aloitteleville koodareille, koska se on selked ja sithen I6ytyy
paljon oppaita. Vaikka se soveltuu aloittelijoille, niin silti my6s
ammattikoodarit kdyttavit sitd. Se on suosittu esimerkiksi
tekodlyohjelmoinnissa.

Osa | johdattaa sinut Python-ohjelmoinnin perusteisiin.

Osa 1, sivut 5-19

Yleiskatsaus

Osassa 1 tutustutaan tekstuaalisen ohjelmoinnin perusteisiin Python-ohjelmointikielella.
Luetaan-osioissa esitellaan uudet kasitteet ja tyokalut. Ohjelmoidaan-osioissa tyokalujen
kayttda harjoitellaan kaytanndssa seuraamalla padasiassa tutkien, testaten ja ratkaisten
haasteita. Osan 1 suorittaminen kokonaan on suositeltua ennen osaan 2 siirtymista.

Osassa 1 suositaan parityéskentelya, mutta toteutuksen voi tehda myos yksin tai 3 hengen
ryhmissa.

Ajankaytto

Osa 1 koostuu noin 5 oppitunnista (45 min/oppitunti).

Tarvikkeet

e Tietokone, nappaimisto, hiiri (vah. 1/oppilaspari)
e Oppilaan kirja, tulostettu tai digitaalinen (vah. 1/oppilaspari)
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LU Aloitus - Johdatus osaan 1
Aloitus - Johdatus osaan | Ajankayttd

15min

Ennen Python-ohjelmointiin tutustumista asetetaan tavoitteita.

Tyotapa

VASTAA ERILLISEEN TIEDOSTOON TAI VIHKOON JA PALAUTA VASTAUKSESI OPETTAJALLE Tavoitteet asetetaan yksin tai pareittain.

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

X Arviointi

Oppimistavoitteet

Tassa oppimiskokonaisuudessa korostetaan itsearvointia. Tahan on tarkoitus kayttaa
oppimiskokonaisuuteen suunniteltua Taulukkoa oppimistavoitteista (erillinen tiedosto) tai
opettajan itse kokoamaa tavoitteistoa. Paaasia on, etta oppilaat tietdvan oppimistavoitteet ja
heidan itselleen antama arvosana perustuu niihin.

2. Mita kouluarvosanaa tavoittelisit, jos ohjelmoinnista annettaisiin arvosana? o . . S S _ _ o
Oppimistavoitteet voidaan esitella jo téssa vaiheessa tai mydohemmin, kun oppilas arvioi omaa

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

Koodipaivakirja
Opettajan kannattaa jakaa oppilaille Koodipdivdékirja (erillinen tiedosto), johon he keraavat
tavoitteet, tehtavien ratkaisut ja itsearvioinnin.

3. Ohjelmointia opetellessa on tarkeaa kayttaa sopivia oppimisstrategioita. Mieti miten Motivointi

koodausta olisi hyva opetella.
Tekstuaalinen ohjelmointi ei Idhtokohtaisesti ole kovin motivoivaa, ainakaan aluksi. Opettaja

voi motivoida oppilaita esittelemalla osan 2 ajatuksen: Oppilaat tulevat muodostamaan
leikkimielisia ohjelmistoyrityksia tai tiimeja, joissa he ratkaisevat asiakkaalta sahkdpostitse
saatuja toimeksiantoja. Tata ennen taytyy kuitenkin harjoitella ja tata tehdaan osassa 1.

Osan 1 sisalto

Perusteiden harjoittelu on jaettu neljaan osioon, joihin jokaiseen liittyy lukemista ja
ohjelmointia. Osiot ovat

Muuttujat ja print-funktio,
Input ja str-funktio,
Datatyypit
Laskutoimitukset.

Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas
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Luetaan - Muuttujat ja print-funktio

Koodatessa kaytetaan usein muuttujia. Niiden tarkeyden vuoksi tahan 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 loydat

tarvittavan datan, kun tarvitset sita. Pisteet Nimi

Pelatessa saatat esimerkiksi haluta tietaa , N

kuinka paljon pisteita on kertynyt tai
kuinka monta elamaa on jaljella.

__________________________________________________

= » » - 2 < -

Numeroiden lisaksi muuttujiin voi
tallettaa myos tekstia. Jos talletat

_ muuttujaan tekstia, se pitaa laittaa
[ isteet =6 lainausmerkkeihin. Numeroihin ei laiteta
2  Nimi = "Mikko . . o .
5 lainausmerkkeja ymparille. Nain
4 tietokone tietaa minka tyyppista tietoa
muuttujaan on talletettu.

< > mainpy shapespy

Muuttuja luodaan antamalla sille havainnollinen nimi. Muuttujan nimi kertoo mita tietoa
siihen on talletettu. Talletettua tietoa kutsutaan muuttujan arvoksi. Muuttujan nimen ja sen
arvon vdlilla on yhtasuuruusmerkki. Nain muuttujalle asetetaan arvo.

= (D) r v 2 < -

Ennen kuin paaset kokeilemaan tata
itse, taytyy oppia kayttamaan

€ » mainpy shapes.py
Py pes-pl print-funktiota. Pythonissa
1 Pisteet =@ . . . -
> 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 valilyéntid. Sen sijaan kaytetdan alaviivaa. Al
myoskadn kdytd muuttujien nimissd ddakkosia (d, 6, d).

Muuttujat ja print-funktio
Ajankaytto
30-45min

Tyotapa

Tyoskennelldaan 1-3 hengen yksikoissa, mieluiten pareittain

Avainsanat

Koodi, print, teksti, muuttuja, funktio, tallentaa, tieto, arvo, kommentti

Print()

Print-funktion avulla saamme ohjelman tulostamaan tekstia ruudulle. Tama
oppimiskokonaisuus on rakennettu print-funktion ymparille. Tama kuulostaa ajatuksena hyvin
yksinkertaiselta ja kapealta, mutta todellisuudessa print-funktion avulla paasee hyvinkin syvalle
ohjelmointiin.

Komento, rivi, funktio, lause, rakenne...

Yksittaista rivia koodissa voidaan kutsutaan yleensa riviksi tai komennoksi, mutta esimerkiksi
print() on oikein ilmaistuna funktio. Funktion tunnistaa suluista. Sulkujen sisalle voidaan
Kirjoittaa argumentteja, joilla ilmaistaan mita funktion halutaan tekevan. Tyypillinen argumentti
print()-funktiolle on lainausmerkeilla kirjoitettu teksti, jonka funktio tulostaa ruudulle.

print ("Moi")
2
print (Kertoja * 6)

Kertoja

Ylla olevasta koodista voidaan sanoa, etta siina on 3 komentoa tai 3 rivia koodia. Print-funktio
esiintyy kahdesti. Komennot voisi laittaa myds samalle riville erottamalla ne puolipisteellg,
mutta tata kannattaa kayttaa harkiten. Koodin luettavuus on ensisijaisen tarkeaa.

Mydhemmin kaytetdan myds ehtolauseita (if-else) ja toistorakenteita (for), joilla voidaan
kontrolloida komentojen suorittamista.

Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas
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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. Lisaa kommentti jokaisen rivin loppuun kayttamalla 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.

= ) b‘ hd ? 4 h

< » mainpy + 2 B
1 print ("Kommentit") # Kaytd #-merkkia kommentoidaksesi koodiasi
2 # Voit esimerkiksi kirjoittaa muistiin mit3 komennot tekevat
3 # Tassa tapauksessa: print-komento tulostaa saman Kommentit
4

Kommentit eivat ndy suorittaessasi koodin.

‘H° 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:])

Harjoitukset

Osassa 1 olevat harjoitukset perustuvat padasiassa tutkimiseen ja ongelmanratkaisuun.
“Testaa ja tutki” -otsikon alla olevaa koodia kirjoitetaan itse ohjelmointiymparistoon, sita
testataan ja siihen liittyen jatetdan havaintoja kommentteina. Padasia on, etta oppilaat
kirjoittavat koodia itse, suorittavat aina uuden rivin ja tekevat sen perusteella havaintoja.

“Haaste”-otsikon alla oppilasta haastetaan ratkaisemaan pienia koodaustehtavia. Nailla
tehtavilld ohjataan oppilasta tekemaan oppimisen kannalta haluttuja oivalluksia.

Harjoituksen ydinaines
e print()-funktio tulostaa tekstia
e +yhdistaa erilliset tekstipatkat

e Ohjelman ei arvaa mita ohjelmoija haluaa ohjelman tekevan. Ohjelmointi on tarkkaa ja
johdonmukaista. Tasta esimerkkina valilyonti rivilla 2 sanan “Hei “ yhteydessa.

e Muuttujiin voidaan tallentaa esimerkiksi tekstia.
e Kun halutaan kayttda muuttujan arvoa, muuttujaan viitataan ilman lainausmerkkeja.

e Kun halutaan viitata tiettyyn kirjaimeen muuttujassa, voidaan kayttaa hakasulkeita.
Laskeminen aloitetaan nollasta eli ensimmainen kirjain on paikalla [0].

o Tiedoksi opettajalle: Hakasulkeilla muuttujaan viitataan listana. Eli Nimi[2] viittaa
muuttujaan listana ja hakee sielta listan alkion paikalta 2. Koska Nimi on merkkijono,
ohjelma ajattelee jokaisen kirjaimen olevan oma alkionsa.

® Nimi[0:2] antaa kirjaimet paikoilta 0 and 1. Miksei myos se anna kolmatta kirjainta paikalta
[2]? Helpoin tapa ymmartaa tama on ajatella, etta paikalla 0 on ensimmainen mukaan
otettava kirjain ja paikalla 2 ensimmainen kirjain, joka jatetaan pois.

Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas



Kilpikonnilla liséa tekemista

Nyt on sinun vuorosi kirjoittaa koodia itse. Jatka ylla olevan koodin peraan vastaukset

seuraaviin haasteisiin, Jokaiseen perusharjoitukseen on suositeltavaa kayttaa yksi oppitunti. Osa oppilaista etenee

nopeammin ja heita voi ohjata auttamaan toisia. Heille voi myos tarjota lisdhaastetta esimerkiksi
piirto-ohjelmoinnin muodossa.

] Pohja, josta voi ldahtea muokkaamaan:

import turtle

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

) myturtle = turtle.Turtle()
muuttuja.

myturtle.forward (100)

Haaste2: Kirjoita koodi, joka tulostaa sukunimen ilman sen ensimmaisté kirjainta. myturtle.right (90)

Jos esimerkiksi muuttujan arvo on “Jarvinen”, ohjelma tulostaa “arvinen” myturtle.forward(100)
myturtle.right (90)

Haaste3: Kirjoita koodi, joka tulostaa muuttujan Nimi arvon kolmesti samalla myturtle.forward(100)
riville. Osaisitko myos lisata huutomerkin peraan talla tapaa: myturtle.right (90)

myturtle.forward (100)
MikkoMikkoMikko! myturtle.right (90)

Lisdd funktioita, esimerkkejd ja sisdltoa:
e https://geeksforgeeks.org/turtle-programming-python/

vaihtoehtoja. e https://tie.koodariksi fi/alkeet/turtle

e https://peda.net/jyvaskyla/ict/palvelut/ohjelmointi-robotiikka/pop/k

Keksitko useita erilaisia tapoja saada sama lopputulos? Kokeile erilaisia

Léahetd koodisil Esimerkkiratkaisut Haasteisiin 1-3 sivulla 9
# Haaste 1
Onnittelut! Olet nyt kirjoittanut ensimmaiset omat koodirivisi Pythonilla! Laheta seka Sukunimi = "Jarvinen"
Testaa ja tutki-tehtavaan etta haastetehtaviin kirjoittamasi koodi opettajalla hanelta print (Sukunimi)
saamasi ohjeiden mukaan.
Halutessasi vertaa koodiasi ystaviesi koodin kanssa. Ratkaisivatko he haasteet eri tavalla? # Haaste 2
Koodaus on luovaa tyota! Usein samaan lopputulokseen voidaan paasta monella eri print (Sukunimi[l:])

tavalla. Ehka voit oppia jotain ystaviesi koodista?

# Haaste 3 vaihtoehto A
Nimi = "Mikko"
print (Nimi + Nimi + Nimi + "!")

# vaihtoehto B
print(Nimi * 3 + "!1")



https://www.geeksforgeeks.org/turtle-programming-python/
https://tie.koodariksi.fi/alkeet/turtle
https://peda.net/jyvaskyla/ict/palvelut/ohjelmointi-robotiikka/pop/k

Luetaan - Input ja str-funktiot

Tietokoneohjelmissa on usein tarpeellista pyytaa ohjelman kayttajaa syottamaan siihen
tietoja. Ohjelma saattaa esimerkiksi tarvita tietaa kayttajan nimen. Talloin ohjelmassa on
muuttuja, jotka tallentaa taman 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("Mikd sinun nimesi on?'") # Tassid “"Nimi” on muuttuja

print (Nimi) # “input” on liittdnyt k&dyttdjan kirjoittaman nimen

# Nimi-muuttujaan ja tdma 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 tekstia, sanoja ja lauseita, ja lisaksi mita vain kirjainten ja merkkien
yhdistelmia merkkijonoina (englanniksi strings). Tama on hyva pitaa mielessa silla
Python kohtelee merkkijonoja eri tavalla kuin muuta sisaltéa. Paaset toteamaan taman
pian itse harjoitusten myota.

Kerrataan ensin mita jo tiedamme merkkijonoista. Toistaiseksi olet oppinut, etta
liittaessasi tekstia muuttujan sisalloksi tarvitset tekstin ymparilla lainausmerkit, jotta

Python tietaa kyseessa olevan merkkijono. Lisaksi muistat, etta voit liittada merkkijonoja
toisiinsa + merkilla. Katso tasta esimerkkina alla oleva koodi.

= ) ?2 <& -

< > mainpy shapes.py + 1 B
1 Tervehdys = "Y1a5" #Lisdd tervehdykseen mitd vain merkkeja
2 Nimi = " koodari" #Muista lisata valilyonti ennen nimea
3
4  Viesti = Tervehdys + Nimi #Liita merkkijonot yhteen
5
& print(viesti) #Tulosta ne yhdessa
7

Tdma koodi tulostaa “yla5 koodari”.

Input ja str-funktiot
Ajankaytto
30-45min

Tyotapa

Tyoskennelldaan 1-3 hengen yksikoissa, mieluiten pareittain

Avainsanat

Input, tallentaa, print, merkkijono, funktio, koodi, pituus

Sisaanrakennetut funktiot

Pythonissa on valmiina paljon funktioita. Naita kutsutaan sisaanrakennetuiksi (built-in)
funktioiksi. Lisaa funktioita saadaan kayttamalla import-komentoa. Tata kaytetaan tassa
oppimiskokonaisuudessa muun muassa satunnaislukujen kayttamiseksi.

Alla linkki sivustolle, josta I6ydat kaikki sisaanrakennetut funktiot:

https://www.w3schools.com/python/python_ref functions.asp



https://www.w3schools.com/python/python_ref_functions.asp

Ohjelmoidaan - Input ja str-funiot

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

& ;0hjeet

Kokeile itsenaisesti input-funktiota ja kirjoita alla olevat koodirivit yksi rivi kerrallaan.
Jokaisen rivin paatteeksi lisaa itsellesi sopivat kommentit siitd 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: ") # Tamid komento ei vield tallenna nimed!
Nimi2 = input("Kirjoita nimesi: ") # Tami tallentaa!
print (Nimi?2)

Huomio: Voit poistaa kolmannen rivin, koska se ei tee mitddn. Kirjoitimme sen vain
muistutuksena siitd, etta jos kaytamme input-funktiota ilman, ettd teemme lisaksi
muuttujan niin kayttdajan kirjoittama teksti ei tallennu mihinkaan.

Jatka ylla olevan koodin peraan vastaukset alla oleviin haasteisiin.

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

Haaste5: Tee ohjelma, joka kysyy kayttdjan nimes ja sen jilkeen tervehtii kaytt3jaa
nimelta. Laita tietokone myds esittaytymaan omalla nimellaan. Alla esimerkki
tulostuksesta, kun kayttajan nimi on Mikko ja tietokoneen nimi liris.

Hei Mikko. Mina olen Iiris.

Python-ohjelmoinnin muistilista

Oppilaan kirjan sivuilta 44-45 16ytyy kaikki tahan oppimiskokonaisuuteen liittyvat tarkeimmat
funktiot ja rakenteet esimerkkeineen. Ohjelmoinnissa tavoite ei ole muistaa vaan soveltaa. Siksi
esimerkiksi ohjelmointiin liittyvassa kokeessakaan ei tule vaatia muistamista vaan soveltavaa
osaamista. Tieto on myos ammattilaisilla aina kaden ulottuvilla; Merkittava osa ohjelmoijan tyota
on loytaa valmiita ratkaisuja verkosta ja soveltaa niita.

Esimerkkiratkaisut haasteisiin 4-6 sivuilla 11-12

# Haaste 4
Suosikkielain = input ("Mik&d on suosikkieldimesi: ")

print (Suosikkielain)

# Haaste 5

Nimi = "Iiris"
Nimi2 = input("Mika on nimesi?")
print("Moi " + Nimi2 + ". Mina olen " + Nimi + ".")

# Haaste 6
Nimi3 = input("Syota nimesi: ")
print ("Nimesi alkaa kirjaimella " + Nimi3[0] + ".")
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Haaste6: Tee ohjelma, joka kysyy kayttajan nimea ja kertoo sitten kayttajalle 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!

"W Testaa ja tutki!

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

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

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

Ldhetd koodisi!

Tallenna ja laheta kaikki kirjoittamasi koodi opettajan ohjeiden mukaisesti.

Jaa koodisi ystaviesi kanssa, jos haluat. Vertailkaa ratkaisujanne. Keksitteko erilaisia tapoja
ratkaista haasteet?

12

str-funktio

Lopuksi esitellaan viela str-funktio. Sen avulla voidaan muuttaa eri datatyypit merkkijonoiksi,
mutta myos tehda niille merkkijonoihin sopivia muutoksia. Str-funktion alla on lisda funktioita,
joihin paastaan kasiksi pisteelld. Esimerkiksi str.upper() muuttaa kaikki sulkeiden sisalla olevan
merkkijonon isot kirjaimet pieniksi.

Viimeisella rivilla oleva len()-funktio taas kertoo muuttujan tai muun objektin pituuden.
Merkkijonon pituus on siina olevien kirjaimien maara.

Harjoituksen ydinaines

input()-funktio pyytaa kayttajalta kirjoitettua vastausta
input()-funktio ei itse tallenna mitaan, ellei sen sisaltamaa tietoa tallenneta muuttujaan

input()-funktion argumentiksi voidaan laittaa tekstia, joka esitetaan kayttajalle. Sen on
hyva olla esimerkiksi kysymys tai kehotus.

Kun funktioita laitetaan funktioiden sisalle, tulee olla erityisen tarkkana sulkeiden kanssa.

Jos koodissa on virheitd, ei virheen jalkeista koodia voida suorittaa. Virhe 16ytyy yleensa
ohjelmointiymparistdn osoittamalta virheelliselta rivilta tai sita edeltavalta rivilta.

Tiedoksi opettajalle: Pisteen avulla paastaan funktion alla oleviin alifunktioihin. Tasta
esimerkkina str.upper(Nimi). Funktiot edustavat luokkaa tai kirjastoa, jonka alle liittyy
useita siihen liittyvia funktioita. Esimerkiksi str-luokasta |6ytyy funktiot upper() ja lower().

Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas
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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 lampaotilaa ja rahan arvoa tallentavat muuttujat voivat sisaltaa liukulukuja.

Tallensitpa sitten merkkijonoja tai lukuja, saatat joskus haluta tallentaa niita enemman
kuin yhden. Téma 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! Onneksi Pythonissa muuttujaan voi tallentaa myos listan. Lista luodaan
lisaamalla arvot pilkulla erotettuna hakasulkeiden sisaan. Alle naet esimerkin
Kortit-nimiseen muuttujaan tallennetusta listasta.

= (D) r v 2 <L -

< » mainpy shapes.py + 2 B

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

ha |

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

= () > v 2?2 < v

I+
)

€ > mainpy shapespy +

1 Vetta_sataa = True
2 Vetta_ei_sada = False
q

Huomaa: True ja False kirjoitetaan isolla alkukirjaimella.

Datatyypit
Ajankaytto
30-45min

Tyotapa

Tyoskennellaan 1-3 hengen yksikoissa, mieluiten pareittain

Avainsanat

Data, tieto, merkkijono, kokonaisluku, liukuluku, lista, totuusarvo

Datatyypeista

Datatyypit ovat usein yksi isoimmista haasteista siirryttaessa visuaalisesta ohjelmoinnista
tekstuaaliseen ohjelmointiin. Visuaaliset ymparistot, kuten Scratch, pyrkivat “suojelemaan”
ohjelmoijaa virheilta. Erityisesti tiedon kasittelyyn liittyvat virheet kuitataan erilaisilla
poikkeuksilla. Kun siirrytdan ammattimaisiin ohjelmointiymparistoihin niin datatyyppien
kasittely tulee ymmartaa, vaikka visuaalinen ohjelmointi olisikin mahdollista (esimerkiksi
Unreal Engine).

9 - 9 aseta Nimi * arvoon
yhdista @ja yhdista = Nimi ja .

sano  Nimi * o e sekunnin ajan

Scratchissa “+"-lohkolla lasketaan lukuja

yhteen ja “yhdisti"-lohkolla yhdistetddn Jos tekstid yritetddn esimerkiksi kertoa

tekstid. Scratchissa, vastaus on 0; Scratchissa ei ole
virheilmoituksia vaan oudot tapaukset ohitetaan
poikkeussadnnailld.
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Datatyypin valinta
0 hjel moidaa n - Datatyyplt Miten valita sopiva datatyyppi? Miksi numerot eivat voisi aina olla liukulukuja? Hyva tapa on

kayttaa pieninta mahdollista datatyyppia: Esimerkiksi jos muuttujan on syyta kertoa, sataako
ulkona, tata tietoa voidaan toki kuvata numeroilla 0 ja 1. Parempi olisi kuitenkin kayttaa

Datatyyppeihin tutustumisen jalkeen on sinun vuorosi kirjoittaa koodia ja harjoitella ] ) ) T i
totuusarvoja true ja false. Nain kenen vain on helpompi tietdaa, mita muuttujalla haetaan.

kayttamaan niita.
Kun ohjelma kasvaa esimerkiksi massiiviseksi peliprojektiksi, jokainen muuttuja lisda ohjelman

A@JOthEt tiedostokokoa. On siis hyva kayttaa pieninta mahdollista muuttujaa, joka riittaa tiedon
kasittelyyn.

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. Harjoituksen ydinaines
e On olemassa useita datatyyppeja tai tietotyyppeja.
ﬁ['r y HJ e Kaikki tieto ei ole esimerkiksi yhdistettavissa toisen tiedon kanssa. Esimerkiksi
TeStaa -Ia tUtk" kokonaisluvun (int) ja merkkijonon (str) yhdistaminen +-operaattorilla ei onnistu, mutta

*-operaattori toimii kylla.
# Yleisimmat datatyypit
e str()-funktiolla voidaan helposti muuttaa esimerkiksi numerot merkkijonoiksi.

Nimi = "Mikko" # merkkijono, engl. string (str) e int()-funktio taas muuttaa datatyypin kokonaisluvuksi.
Tka = 16 # kokonaisluku, engl. integer (int)
Lampotila = 11.5 # float (float), k&ytd pistetts!

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 yhdist&dd datatyyppeja
print(Ika + Nimi) # Poista tama rivi sen jalkeen kun olet testannut

#sen

# Testaa mitkid datatyyppien yhdistamiset toimivat ja mitkid eivat
# toimi. Poista ne jotka eivat toimi.

print ("Ulkolampétila on " + Lampotila + ".")

print ("Ulkoclampotila 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 kayttajaa kirjoittamaan nimensa ja ikiansa. Koodaa
ohjelma tervehtimaan kayttajaa nimelta ja ilmoittamaan hanen ikansa. Esimerkki alla:

Hei! Nimesi on Mikko. Olet 16 wvuotta wvanha.

laaste8: Tee ohjelma, joka

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

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

Hei! Nimesi on Mikko. Taytat tana vuonna 16 vuotta.

Vinkkejda 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?

Lahetd koodisil

Tallenna ja laheta kaikki kirjoittamasi koodi opettajan ohjeiden mukaisesti.

Jaa koodisi ystaviesi kanssa, jos haluat. Vertailkaa ratkaisujanne. Keksitteko erilaisia tapoja

ratkaista haasteet?

Esimerkkiratkaisut haasteisiin 7-8 sivulla 15

# Haaste 7

Nimi = input("Syoétd nimi: ")

Ika = input("Syota ika: ")

print ("Hei! Nimesi on " + Nimi + ". " + "Olet " + Ika +
"-vuotta wvanha.")

# Haaste 8

Nimi = input("Syoéta nimi: ")

Syntymavuosi = input ("Syota syntymavuosi: ")

Ika = 2022 - int(Syntymavuosi)

print ("Hei! Nimesi on " + Nimi + ". " + "Taytat tana vuonna "
+ str(Ika) + "-vuotta.")

HUOMIO: Viimeinen komento ei tédysin mahdu téhan sivulle. Kopioi koodi se
ohjelmointiympdrist6dn nahddksesi, miltd koodi todellisuudessa néyttddé.




Luetaan - Laskutoimitukset

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

Matemaattiset operaattorit:

+ Yhteenlasku

Vahennyslasku
*  Kertolasku

/  Jakolasku

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

Voit kayttaa myos vertailuoperaattoreita. Niita tarvitaan esimerkiksi ehtolauseissa
(jos @ < b, niin...) Naihin tutustutaan viela lisad myéhemmin.

Vertailuoperaattorit:
a== Yhtdsuuri kuin
a!=b  Erisuuri kuin
a<bh Pienempi kuin
a>b Isompi kuin
a<=h  Pienempi tai yhtd pieni kuin

a>=b  Suurempi tai yhtd suuri kuin

Huomaa: Jos haluat verrata onko a yhtdsuuri kuin b, sinun on kéytettdvi kahta
yhtdasuuruusmerkkida. Muuten mddirittdisit a:n b:ksi samaan tapaan kuin mddritat
muuttujalle arvoja.

Lisaksi on myos 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

Laskutoimitukset

Ajankaytto

30-45min

Tyotapa

Ty6skennellaan 1-3 hengen yksikoissa, mieluiten pareittain

Avainsanat

Vertailu, laskutoimitus, operaattori, matemaattinen, looginen

Lisaa operaattoreista

Lisatietoa operaattoreista: w3schools.com/python/python operators.asp



https://www.w3schools.com/python/python_operators.asp

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.

& Testaa ja tutki!

54+2

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

print (2+6+"blaablaablaa") # Miki tissd on vikanar?

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

print (Numero)

Sana = "Hei"
print (Sana)

Sana = Sana + "iiiiil!"

print (Sana)

i .

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

Harjoituksen ydinaines

e Matemaattisilla operaattoreilla voidaan muuttaa tiedon, esimerkiksi muuttujien, arvoa.

O Matemaattisia operaattoreita kutsutaan myds aritmeettisiksi operaattoreiksi.

e Jos operaattori on lainausmerkkien sisalla, se muuttuu merkkijonoksi ja menettaa
toimintonsa.

e Muuttujan arvoa voi muuttaa aina uudelleen. Tyypillista on muuttaa esimerkiksi
kokonaislukua yhdella: Numero = Numero + 1.

o Tiedoksi opettajalle. Edelld kuvattu komento on matematiikan nakdékulmasta outo
yhtald, koska kyse ei olekaan yhtalosta. Yhtasuuruusmerkki yksinaan viittaa
asettamiseen: Taman muuttujan arvo asetetaan nyt uudelleen. Se voidaan
sanallistaa “Numero on tasta lahtien itseaan yhdella suurempi”.

HUOMIO: Vertailuoperaattorit ja loogiset operaattorit tulevat kdsittelyyn myéhemmin
ehtolauseiden yhteydessa.




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.

Ldhetd koodisil

Tallenna ja laheta kaikki kirjoittamasi koodi opettajan ohjeiden mukaisesti.

Jaa koodisi ystaviesi kanssa, jos haluat. Vertailkaa ratkaisujanne. Keksitteké erilaisia tapoja
ratkaista haasteet?

Esimerkkiratkasut haasteisiin 9-10 sivulla 15

# Haaste 9

Lukul = input("Syota luku: ")

Luku2 = input("Syota toinen luku: ")

# Ennen kertomista muuttujat tulee muuttaa kokonaisluvuksi.
Lukul = int (Lukul)

Luku2 = int(Luku2)

print (Lukul*Luku2) # Nyt tulo voidaan esittaa.

Haaste 10

= input("Syota ympyran sade: ")

= float (R)

Pii = 3.14 # Tarkkuutta voidaan parantaa

p v I B S

Ala = Pii*R*R
Ala = str(Ala)

print ("Ympyran pinta-ala on " + Ala)
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Yhteenvedon aika!

Ajankaytto
Vastaa seuraaviin kysymyksiin ennen projektin aloittamista. 45 min
VASTAA ERILLISEEN TIEDOSTOON TAI VIHKOON JA PALAUTA VASTAUKSESI OPETTAJALLE Tyéta pa

Keskustelua pareittain, itsearviointi yksin.
1. Milta ohjelmointitehtavat tuntuivat? Olivatko ne sinulle helppoja vai vaikeita?

& Arviointi

2. Miten paljon koet oppineesi uutta? Oppimistavoitteet

Tassa oppimiskokonaisuudessa korostetaan itsearvointia. Tahan on tarkoitus kayttaa
oppimiskokonaisuuteen suunniteltua Taulukkoa oppimistavoitteista (erillinen tiedosto) tai
opettajan itse kokoamaa tavoitteistoa. Padasia on, etta oppilaat tietdvan oppimistavoitteet ja
heidan itselleen antama arvosana perustuu niihin.

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

Anna itsellesi kouluarvosana taman hetkisen osaamisesi mukaan:

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

Miksi valitsit kyseisen arvosanan?

19 Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas
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Osa ll

Projektityo

20

Nyt on aika ryhtyd téihin ja testata ohjelmointitaitojasi tybeldmadn
liittyvassa projektissa!

Tietokoneohjelmia suunnitellaan auttamaan ihmisié ja tekemdén ihmisten
elamadstéa helpompaa- ja joskus tietysti my6s hauskempaa! Ohjelmointi on
siis usein ongelmanratkaisua, silld se tarjoaa ratkaisuja ihmiseldmdn
ongelmiin.

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

Tassd osassa perustat ohjelmistoyrityksen, joka saa toimeksiantoja
mielenkiintoiselta asiakkaalta. Toimeksiannot ovat ohjelmointitehtdvid,
joiden ratkaiseminen onnistuu osassa 1 opittujen tietojen, sekd liitteend
olevien materiaalien (Python-opas ja Tiivistelmd tyékaluista ja kédytédnnoistd)
avulla.

Osa 2, sivut 20-28

Yleiskatsaus

Osassa 2 sovelletaan harjoitellaan erilaisten ohjelmoinnillisten tyokalujen kayttda
ongelmanratkaisun ja pienten projektien kautta, tydelaman kontekstissa. Oppilaat perustavat
ryhmissa leikkimielisesti ohjelmistoyritykset, jotka saavat toimeksiantoja asiakkaalta. Osassa 1
opittujen taitojen lisaksi oppilaat opiskelevat uutta sivujen 29-43 Python-oppaista.

Osa 2 on suunniteltu toteutettavaksi 2-4 hengen ryhmissa.

Ajankaytto

Osa 2 koostuu noin 7-9 oppitunnista (45 min/oppitunti).

Tarvikkeet

e Tietokone, nappaimistd, hiiri (vah. 1/oppilaspari)
e Oppilaan kirja, tulostettu tai digitaalinen (vah. 1/oppilaspari)

Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas
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Perustetaan ensin ohjelmistoyritys

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

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

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

Ajankaytto
20 min
Tyotapa

Tydskennelldan 2-4 hengen yksikoissa (“yrityksissa”).

Yrityksen arvot tai saannot

Oppilaat sopivat ryhmansa eli yrityksensa alla saanndista ja arvoista. Naista esimerkkeja alla:

e Jokainen yrittaa parhaansa mukaan ajaa yrityksen etuja
e Yrityksemme pyrkii auttamaan toisia yrityksia toiminnassaan
e Emme toivo vahinkoa toisille toimialalla toimiville yrityksille

Motivoi kilpailulla

Opettaja voi jarjestaa projektitydn yhteydessa kilpailun: Yritys, joka tienaa eniten rahaa jakson
paatyttya, voittaa. Voitte myds keksia luokan kesken valuutalle leikkimielisen nimen.

Esimerkki ansioiden jarjestamisesta (valuutan nimi “kultaraha”):

Palkkio suoritetuista asiakastoéista:

Jokainen suoritettu asiakastyo tuo yritykselle 400 kultarahaa. Jos yritys kykenee toimittamaan
yldspain eriytetyn version asiakastyosta (keltaisella korostuksella), he tienaavat viela 200
ylimaaraista kultarahaa.

Palkkio avun antamisesta:

Projektin lopuksi opettaja osoittaa tai oppilaat adnestavat, mika yritys oli ystavallismielisin ja
tarjosi eniten apua muille yrityksille. Tama yritys saa ylimaaraisen 600 kultarahan
rahapalkinnon.

Saannot tulee esitella oppilaille ennen tdiden aloittamista.
& Arviointi
Koodipaivakirja

Osiossa 2 oppilaat tayttavat tunnin tai kaksoistunnin alussa ja jalkeen tehtavat, tavoitteet ja
reflektointiosuuden.

Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas
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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
ideoita!

< Voit kokeilla piirtaa ja kirjoittaa ongelmasi paperille.

¢ jos edelliset neuvot eivat auta, poistu tyopoydan aarelta ja %
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 todennakdisesti anna
sinulle oikeita komentoja, mutta han voi neuvoa mista vastausta voisi lahtea
etsimaan.

Tehtavasi on kirjoittaa koodia
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Yrityksesi vastaanottaa sahkopostia 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 sahkopostitse
toimeksiantoja. Ne ja vinkit tehtavien suorittamiseen loytyvat
seuraavilta sivuilta.

Huomaa: Keltaisella yliviivatut kohdat asiakastoissd ovat liséhaasteita! Voit jdttdd ne
halutessasi tekematta.

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

Tyoniloa ja tsemppia ongelmanratkaisuun!

Projektityo - Asiakastoiden ratkaiseminen

Ajankaytto

6-9 oppituntia

Tyotapa

Tyoskennellaan 2-4 hengen yksikoissa (“yrityksissa”).

Avainsanat

Projekti, ryhmatyd, yhteistyd, ongelmanratkaisu, ohjelmointi, tydeldma, yrittéjyys

Projektin hallinta - Kanban-taulu

Opettaja voi esitella oppilaille projektinhallintatydkaluja, jotka auttavat projektin
suunnittelussa, toteuttamisessa ja aikataulutuksessa. Yksi helppo esimerkki on Kanban-taulu.
Siina projektin tehtavat jaetaan esimerkiksi osioihin Tehtdvdt, Kdsiteltdvédnd, Tehty ja Tarvitsee
apua. Ryhman jasenilla voi olla oma vari, josta tunnistaa, kenen vastuulla mikakin tehtava on.
Tehtavia tehdaan silti yhdessa. Kun yksittainen tehtava on tehty, siihen voidaan kirjoittaa
ketka sen lopulta tekivat.

Vaikka tama tyokalu onkin oppilaita varten, se auttaa myos arvioinnissa. Opettaja voi arvioida
tauluista kunkin oppilaan tydpanosta ja siihen voidaan palata vertaisarvioinnin nakdkulmasta
viela projektin lopussakin.

Tehtavat

PE: Vihollisen
animaatiot

MA:
Viimeistely

Kasiteltavana TEHTY

MA: Taustan
piirtdminen

MA:
Pelihahmon
animaatiot

PE:
Pistelaskuri
(teki Linda ja
Saimi)

PE: Vihollinen
liikkumaan
(teki Lari ja
Saimi)

PE:
Testautus
(teki
kaikki)

Tarvitsee apua

PE: Pelin
loppumisen
ohjelmointi

Kanban-taulu voidaan toteuttaa kartonkia ja tarralappuja kayttéen tai esimerkiksi PowerPointilla.

Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas




Vaikeustaso

Opettajan oppaassa on tahdin merkitty (1-5), kuinka haastava kukin asiakastyo on.

1. Asiakastyo - Arvontaviesti

On se aika vuodesta kun Moblies jarjestaa arvonnan asiakkailleen. Lue alla olevan Jounin viesti. 1. Asiaka Styé - Arvontaviesti
Osaatko auttaa hanta?

Vaikeusaste: 7¢ ¢

ASIAKASTYO 1 - ARVONTAVIESTI
- Vinkki: Opettaja voi ohjata oppilaat aloittamaan ensimmaisesta asiakastyosta. Koodin
® rakentaminen voidaan aloittaa yhdessa ja opettaja voi antaa oppilaiden sopivassa kohdassa
ONLINE jatkaa itse loppuun.

—
1 From: jouni@moblies.com = | 1 To: mina \_/]

Esimerkkikoodi:

import datetime # Tuodaan tdhan ohjelmaan valmis funktio 'datetime’

Hei!

Olemme jarjestamassd suurta arvontaa. Haluaisimme teilta ohjelman, jolle syotetdan osallistujan etunimi ja

sukunimi, ja chjelma suoraan luo sdhképostiviestin, jossa osallistujaa tervehditadn nimelld ja kiitetaan
osallistumisesta. Haluamme kiyttd3 tata sahkdpostiviestia myds tulevina vuosina, joten toivomme, ettd ohjelma 9 Paivamaara = str(datetime.date.today()) # Tallennetaan paivamidira
myos hakee autamaattisesti sahkdpostiviestin loppuun vuasiluvun. Alla an viesti, josta haluamme automatisoidun print (Paivamaara) # Tulostetaan paivamidara (ndhdaan onko
version; = oikein)
“Hei (osallistujan etunimi)! -
\ Vuosi = Paivamaara[0:4] # Haetaan neljid ensimmdistid merkkia

Kiitos arvontaan osallistumisesta! Valitettavasti arpaonni ei osunut télld kertaa teidén kohdallenne. 'Vuosi'-muuttujaan

Vaikka tuuri ei kdynytkdin, voitte nyt ostaa arvontatuotteen tarjoushintaan 199€ print (Vuosi) # Tulostetaan se, niin ndhd&dan sen toimivuus.
seuraavalla koodilla: KHTOS_(osallistujan sukunimi, mielelldén isoilla kirjaimilla)

Etunimi = input("Etunimi: ") # Kysytddn etunimi ja sukunimi.

Ystivillisin terveisin, SUOMEN
Jouni Virtuaalinen, ODI_ Sukunimi = input("Sukunimi: ")
Moblies Oy (Vuosiluku)” ULU
- Jouni # Seuraavassa itse sdhkopostiviesti
# Rivinvaihto onnistuu aloittamalla uuden rivin tai kayttdmdlld \n toimintoa
# Jos halutaan yksi tyhja rivi, taytyy tehdd kaksi rivinvaihtoa
Vinkit.' # Esim. uusi print-rivi yhdistettynd \n toimintoon ajaa asian.
% Vuosiluvun lisaamiseen l0ydat neuvot Python-oppaasta. print("Hei " + Etunimi + "I")

% Osan | harjoituksista [6ytyy myos apua. print("")

print ("Kiitos arvontaan osallistumisesta! Valitettavasti arpaonni ei osunut talla
kertaa teiddn kohdallenne.")
print("Vaikka tuuri ei kaynytkaan, voitte nyt ostaa arvontatuotteen tarjoushintaan

[ Lue sdhkopostiviesti. 199¢ )
N : : s msn e Merkkij i jatkaa toisella rivilli:
3 Siirry Python-oppaaseen ja opiskele sieltd Pdivimddrd ja aika -kappale. # Merkkijonoa voi jatkaa toisella rivilld . . _
. L ] . . . LT . print("seuraavalla koodilla: KIITOS_ " + str.upper(Sukunimi)) # Merkkijonoa voi
@ Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille. jatkaa toisella rivilli.

@ Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyota! print("")
print ("Y¥stdvadllisin terveisin,")

Tehtavalista (Ruksi tehdyt kohdat):

print("Jouni Virtuaalinen,")
print("Moblies Oy " + Vuosi)

HUOMIO: Kaikki koodi ei mahdu talla sivulla omille riveilleen. Kopioi koodi ohjelmointiymparistoén.




[ {

r“ v ' Bl )1 11 ’ J l :‘ L b r 4
f I ) AS® ] QUL }

2. Asiakastyo - Palkkalaskuri

Palkkapaiva lahestyy! Jouni tarvitsee apuasi palkanlaskennassa.

E .Ow-ema.if ASIAKASTYO 2 - PALKKALASKURI H

ONLINE

From: jouni@moblies.com - To: mind

Hei taas!

Haluamme tydntekijoiden palkkoja laskevan ohjelman. Ajatuksena on, ettd ohjelmalle syotetdan bruttopalkka,
ennakonpidatys, tydeldkemaksu ja tyottomyysvakuutusmaksu ja se ilmoittaa nettopalkan. Alla on
esimerkkidataa, jota voitte kokeilla kun valmistelette ohjelmaa:

Bruttopalkka: 3033 €
Ennakonpiddtys: 23 %
Tydeldkemaksu: 7,15 %
Tydttomyysvakuutusmaksu: 1,5 %

Jos teilta l6ytyy osaamista niin toki olisi parempi, jos palkka ilmoitettaisiin kahden desimaalin tarkkuuteen
pyoristettyna ja peraan lisattaisiin €, eli ylla olevilla tiedoilla 2073.06 €.

- Joun m

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

Tehtavalista (Ruksi tehdyt kohdat):

[ Lue sahkopostiviesti.
d Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille.
[ Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyota!

2. Asiakastyo - Palkkalaskuri
Vaikeusaste: 7 7 ¢

Esimerkkikoodi:

# Tehd&ddn muuttujat, joihin tallennetaan syétetyt luvut
Palkka = input("Syotd bruttopalkka: ")

Ennakonpid = input("Syota ennakonpidatysprosentti: ")
Tyoelake = input("Syotd tydeldkemaksuprosentti: ")

Tyotvak = input("Syotad tyottomyysvakuutusmaksuprosentti: ")

Palkka = float (Palkka)
Ennakonpid = float (Ennakonpid)
Tyoelake = float(Tyoelake)
Tyotvak = float (Tyotvak)

# Tehdddn datatyypin muutos laskutoimituksia varten.

Ennakonpid = Ennakonpid / 100 # Muutetaan desimaaliluvuksi
Tyoelake = Tyoelake / 100
Tyotvak = Tyotvak / 100

# Lasketaan pidatykset:

Verojen osuus = Palkka * Ennakonpid # Vahennetdan verojen osuus

Tyoelake osuus = Palkka * Tyoelake # Vahennetdan tyodelakemaksu

Tyotvak osuus = Palkka * Tyotvak # Vahennetdan tyoéttdémyysvakuutusmaksu

#Lasketaan nettopalkka:
Nettopalkka = Palkka - Verojen osuus - Tyoelake osuus - Tyotvak osuus
print (Nettopalkka)

# Tassad ylospain eriyttava osio:
print(str (round (Nettopalkka, 2)) + " €")




3. Asiakasty0 - Rappinimigeneraattori
Vaikeusaste: 7¢ 7 7 ¢

Vinkki: Koodin rakentaminen voidaan aloittaa yhdessa ja opettaja voi antaa oppilaiden
sopivassa kohdassa jatkaa itse loppuun.

3. Asiakastyo - Rappinimigeneraattori

Tyopaikoilla on hyva jarjestaa erilaisia tapahtumia tyontekijoiden viihtyvyyden
parantamiseksi. Lue lisda Jounin viestista!

ASIARASTYO 3 -
@ OM ° Rappinimigeneraattori
@

E' From: jouni@moblies.com - 3 To: mind

Esimerkkikoodi:

import random

ONLINE Lista alkuja = ["Lil", "Insane", "Hardcore", "Sugar", "Snoop", "Suppa", "CraZy",
"Holy", "Post", "Ninja", "Gunner", "Spitter", "Sick", "Dank",
"Hunter", "DJ"]

Alkuosa = random.choice(Lista_alkuja) # Alkuosa arvotaan listasta

ipns!
Heips! Loppuosa = input("Anna etunimi: ")

Jarjestimme yrityksen vuosijuhlan, johon olen luvannut keksid jokaiselle tyontekijalle rappinimen tunnelman

keventamiseksi. Tiesitko, ettd esimerkiksi maailmankuulun artistin Post Malonen artisti- nimi on peraisin # Loppuosa perustuu kdyttdjan etunimeen:

rappinimigeneraattorista? Anyways huomasin, ettd minulla ei ole aikaa keksia kaikille yksildllistd rappinimea. TAhan if Loppuosa[0] == "R":
tarvitsen teiltd apua. Loppuosa = "Wr" + Loppuosa [1 . ]
elif Loppuosa[0] == "T":

Tarvitsen ohjelman, johon sydtetdan vain etunimi, josta ohjelma sitten muuttaa ensimmdisen kirjaimen toiseksi.
Lisaksi ahjelman pitdisi arpoa rappinimeen jokin stereatypinen etuliite, esimerkiksi “Lil” tai “Dj” tai jotain.

(oaac)

Loppuosa = "D" + Loppuosa[l:]

Esimerkiksi jos sydttaisin ohjelmaan “Jouni” vastauksena tulisi: Dj Zouni. elif Loppuosa[0] == "P":
Jos kyvyt riittaa niin ohjelma voisi muckata etunimea viela niin, etta se katsoo onko viimeinen kirjain vokaali. los Loppuosa = "B" + Loppuosa[l:]
viimeinen kirjain oli vokaali, se poistetaan ja katsotaan onko toiseksi ja kolmanneksi viimeiset kirjaimet elif Loppuosa[0] == "S":
konsonantteja. Jos on, toinen niista poistetaan. Get it? SUOMEN Loppuosa = "X" + Loppuosal[l:]
En tieda auttaako, mutta loysin pienen koodinpéatkan tahan liittyen. Se saattaa nopeuttaa tyota. .
- elif Loppuosa[0] == "K":
if Loppucsallen(Loppucsa) - 1] in "aeiouyasé": e .
Loppucosa = Loppuesal[0:len (Loppucsa) - 1] ULU 1; ioipuosa - [O]G + L::lppuosa [1:]
. eli oppuosa == "H":
- louni
Loppuosa = "W" + Loppuosa[l:]
elif Loppuosa[0] == "N":
Loppuosa = "Kn" + Loppuosa[l:]
Vinkit: elif Loppuosa[0] == "M":
. . e Loppuosa = "Z" + Loppuosa[l:]
> Kertaa fistat ja lue niista lisaa Python-oppaasta. elif Loppuosa[0] == "J":
@ Kayta hyvaksesi Jounin lahettamaa koodia. Loppuosa = "Z" + Loppuosal[l:]
print (Alkuosa + " " + Loppuosa)

Tehtavalista (Ruksi tehdyt kohdat):

# Ylospdin eriytetty osuus

O Lue sahkopostiviesti. if Loppuosa[len(Loppuosa) - 1] in "aeiouy&ao":
[ Opiskele Python-oppaan kappale Listat Loppuosa = Loppuosa[0:len(Loppuosa) - 1]
@ Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille. if Loppuosa[len(Loppuosa) - 1] not in "aeiouydd" and Loppuosa[len(Loppuosa) -

2] not in "aeiouyao":
Loppuosa = Loppuosa[0:len(Loppuosa) - 1]

A Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyota!

print (Alkuosa + " " + Loppuosa)

HUOMIO: Kaikki koodi ei mahdu télla sivulla omille riveilleen. Kopioi koodi ohjelmointiympdristéon.
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4. Asiakastyo - Onnennumero

4. Asiakastyd - Onnennumero
Vaikeusaste: ¢ 7 ¢

Onko sinulla onnennumeroa? Jounikin tarvitsee niita.

Esimerkkikoodi:

ASIAKASTYO 4 - Onnennumero # Onnennumero perustuu henkilén etunimen kirjaimien maardan, kengidn kokooon,,
”l ] 'I ‘? ikddn, paivamAdridan.
@ ONLINE # Luvun on oltava aina alle 100. Ohjelmaan syotetdédn vain nimi, kengdnnumero ja

ika.
N ) import datetime
From: jouni@moblies.com == |E To: mina y P
S ~/
u - - . . = -
Heins! ) # Haetaan padivamaidra. Tehdddn siitd merkkijono ja tallennetaan
eips! ; . .
s "Paivamaara'"-muuttujaan.
Me Mobhlies:illa ollaan suhteellisen taikauskoisia. Haluan FUNKTION, joka laskee henkildlle yksilollisen Y Paivamaara = str(datetime.date.today())
onnennumeran, joka vaihtuu paivittain. Sen pitaisi siis perustua paivamaaran lisaksi henkilan kengan kokoon, ikdan Pt
ia nimen pituuteen. Onnenluku ei saa olla yli 100! — ] e ] .. ] ]
) # Seuraavaksi erotellaan pdivadmdidrd eri muuttujille. Funktiolta ‘datetime’ saatu
Loysin jalleen yhden rivin koodia, joka voi nopeuttaa tyota: :\; paivamaara ei
# Miiritelliin funktio, joka generoi onmenluvun ja antaa sen paluuazrvona. # itseasiassa ole kokonaislukumuodossa, joten samalla pitdd muuttaa jokainen
def Onnennumercofunktio(nimi, kengannumero, ika): kokonaisuluvuksi.
Ps. Olen ottanut vapaa-ajalla ohjelmointikursseja. Heh. En kylld vield osaa mitddn, mutta kehitysta tapahtuu joka Pv = int(Paivamaara[8:10]) # Nain saadaan muuttujaksi "pv" pelkka
paiva. kaksinumeroinen paiva.

$UOMEN print (Pv) # Kannattaa tulostaa vidlissid, jotta nidhdiddn meniko

“Onnea” tehtavan suorittamiseen! e s . .
@SDI- maarittely oikein.

- louni Kk = int(Paivamaara[5:7]) # Nadin saadaan muuttujaksi "kk" pelkkad kaksinumeroinen

kuukausi.
print (Kk)
Vs = int(Paivamaara[2:4]) # Ndin saadaan muuttujaksi "vs" pelkkd kaksinumeroinen

Vinkki: vuosiluku (2019->19).
print (Vs)

© Lue Python-oppaasta kohta Omat funktiot
# Mdaritelldadn funktio, joka generoi onnenluvun ja antaa sen paluuarvona. HUOM:
# Hyviin tapoihin kuuluu, ettd funktion sis&dlla maadritellyt muuttujat aloitetaan
Tehtévdlista (Ruksi tehdyt kohdat): pienelld lirjaime.la.

# Kun muuttuja mdidritelldadn funktion sisdlla, sitd ei voida kayttda funktion
ulkopuolella (“lokaali”).

[ Lue sahkopostiviesti.

[ Opiskele Python-oppaan kappale Omat funktiot

[ Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille.

@ Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyota!

def Onnennumerofunktio(nimi, kengannumero, ika):
loppuluku = len(nimi) * int(kengannumero) / int(ika) * Pv + Kk * Vs

if loppuluku >= 100: # Jos luku menee yli sadan, sitd voidaan esimerkiksi
jakamalla pienentaa.
loppuluku = loppuluku/7

loppuluku = int (loppuluku)
return loppuluku

JATKUU SEURAAVALLA SIVULLA
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5. Asiakastyo - Nimigeneraattori

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

-— N . o ONLINE
From: jouni@moblies.com - El To: mina
N
Moil |V
Vastaan talld hetkelld puhelin app -projektin testaamisesta. Tarvitsen teilta ohjelman, joka tekee )

vahintaan 100 erilaista, oikealta kuulostavaa nimed. Saa tietenkin olla useita, joilla on sama etunimi tai
sukunimi, mutta kelldan ei saa olla sama koko nimi. Tamadn verran sain itse tehtya:

=
\

lista etunimet = ["Anni", "Matti'", "Daniel", "Milla"]
lista suku alkuja = ["Iso", "Pieni", "Puu"]
lista suku loppuja = ["Jjdrvi", "vesi", "laakso"]

Koitin saada ohjelmoitua niin, ettd ensin tulostetaan kaikki Annit (Anni Isojarvi, Anni Isovesi, Anni
Isolaakso, Anni Pienijarvi jne.) ja sitten siirrytddn Matteihin ja sama toistuu kunnes kaikki on kayty lapi.
Mutta tassa olevilla nimilld saisin vain 36 nimea (kokeilin paperille kirjoittamalla).

(@G

Kollegani puhui jotain sisdkkaisistd toistorakenteista, mutta en ymmarra mita se tarkoittaa. Taman
tekemiseen lienee kylla useita tapoja, mutta en itse keksi yhtaan. Jos paukkuja [6ytyy enempaan, 1000

erilaista nimea olisi viela parempi! SUOMEN
305
Vinkki:

@ Lue Python-oppaasta kohta Silmukat ja Sisdkkdiset silmukat

Tehtavalista (Ruksi tehdyt kohdat):

[ Lue sahkopostiviesti.

[ Opiskele Python-oppaasta kappaleet Silmukat ja Sisckkdiset silmukat

[ Suunnittele tehtavan suorittaminen ensin suullisesti tai paperille.

A Kirjoita ohjelmaan vaadittava koodi. Muista tehda tassakin ryhmatyota!

# Pyydetddn kayttadjdd syodéttadmddn nimi, kengdnnumero ja ika.
S nimi = input("Sy6td nimi: ")

S_knumero = input("Syoétd kengdnnumero: ")

S_ika = input("Syotad ika: ")

# Asetetaan muuttujaksi "Onnennumero" aikaisemmin mddritellystid funktiosta saatu
paluuarvo. Tulostetaan.

Onnennumero = Onnennumerofunktio(S nimi, S _knumero, S_ika)

print("Henkilén " + S nimi + " onnennumero on t&nddn " + str(Onnennumero) + ".")
input ("Paina ENTER lopettaaksesi.") # Ndin voidaan pitda ohjelma “elossa” kunnes
painetaan

# ENTER-ndppdintd. Tami ei ole pakollista, mutta hyvd tiet&da.

HUOMIO: Kaikki koodi ei mahdu talld sivulla omille riveilleen. Kopioi koodi
ohjelmointiymparistéon.

5. Asiakastyo - Nimigeneraattori
Vaikeusaste: 7 7 s S

Esimerkkikoodi:

# Tamad on ylospdin eriytetty versio. Helpompi versio erocaa nimien ja toistojen

maarassa.

lista etunimet = ["Mikko", "Matti", "Kalle", "Jussi", "Eelis", "Sami", "Samu",
"Samuli", "Hannu", "Aaro", "Harri","Ari","Daniel", "Milla",
"Matilda", "Karoliina", "Elina", "Aura", "Lilja", "Jenni",
"Jenna", "Hilda"]

lista_suku alkuja = ["Iso", "Pieni", "Puu", "Koivu", "Manty", "Ala", "Y1la"]

lista suku loppuja = ["jdrvi", "vesi", "laakso", "niemi", "joki", "harju",

"vaara'"]

# Ensimmidisen nimen luominen
for i in range(0,22):
etunimi = lista etunimet[i]
for u in range (0, 7):
sukunimi_alku = lista suku_alkuja[u]
for y in range(0, 7):
sukunimi_ loppu = lista_ suku loppujaly]
print (etunimi + " " + sukunimi_alku + sukunimi_ loppu)
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Testaa tietosi, itsearviointi

Projektin loppuyhteenveto

Ajankaytto
Vastaa seuraaviin pohdintatehtaviin. 45 min
VASTAA ERILLISEEN TIEDOSTOON TAI VIHKOON JA PALAUTA VASTAUKSESI OPETTAJALLE Ty('jta pa

) ) Keskustelua pareittain, itsearviointi yksin.
1. Milta asiakastyot tuntuivat? Olivatko ne helppoja vai vaikeita?

& Arviointi

Testaa tietosi (erillinen tiedosto)

Erillisessa tiedostossa olevat Testaa tietosi -tehtavat voi teettaa oppilailla ennen
itsearviointia. Ne on tarkoitus tehda yksin, mutta oppilaan kirjaa saa kayttaa avuksi. Tehtavia
yksin yrittamalla oppilas saa paremman kasityksen omasta soveltavasta osaamisestaan.
Opettaja voi kayttaa tata myds arvosanan antamisen tueksi. Oikeat vastaukset tehtaviin ovat
seuraavalla sivulla.

2. Miten ryhmaty0 sujui projektin aikana?

3. Voisitko kuvitella tydskentelevasi oikeasti ohjelmistoyrityksessa? Itsearvointi perustuu lahtokohtaisesti Taulukkoon oppimistavoitteista (erillinen tiedosto).

Arviointisuunnitelma

Opettaja voi halutessaan antaa kokonaisarvosanan oppimiskokonaisuudesta. Tassa esimerkki
arviointisuunnitelmasta arvosanan antamiseksi:

Prosenttia Arvioinnin kohde
arvosanasta
Anna itsellesi kouluarvosana taman hetkisen Python osaamisesi mukaan: e e e .
yt 33.3% Itsearviointi sivulla 28
Arvosana 5-6 Arvosana 7-8 Arvosana 9-10 33.3% Ryhman tekemien onnistuneiden asiakastéiden maara:

0-1— Arvosana 4
2 — Arvosana 5-6
3 — Arvosana 7-8
4-5 — Arvosana 9-10

33.3% Opettajan arviointi Testaa tietosi -tehtavien ja oppimistavoite

iksi valitsi ' ?
Miksi valitsit kyseisen arvosanans taulukon perusteella

28 Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas
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Python opas

Tdma osa sisdltdad tarvittavia tietoja asiakastoiden toteuttamiseen. Tutustu
sithen ennen téiden aloittamista, jotta tieddt mité se siséltdéd. Mukana on
my6s muutamia harjoituksia, joiden tekeminen auttaa ymmdértamdadn
opeteltavia asioita.

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

Testaa tietosi (esimerkkivastaukset)

Oppilaan versio erillisessd tiedostossa.

1. Tee ohjelma, jossa on tallennettu kaikki vilkkonpaivat (7) listaan. Kun ohjelma suoritetaan,
se tulostaa yhden satunnaisen viikonpaivan nimen.

import random
paivat = ["Maanantai", "Tiistai", "Keskiviikko", "Torstai",
"Perjantai", "Lauantai", "Sunnuntai"]

print(random.choice(paivat))

Kirjoita ohjelma Pythonissa. Kun se on valmis, kirjoita se téghan.

2. Tee oma funktio, joka laskee suorakulmion pinta-alan kayttaen kantaa ja korkeutta
parametreina.

def P_ala(kanta, korkeus):
ala = kanta*korkeus
return ala

print("Suorakulmion ala on " + str(P_ala(10, 12)))

Kirjoita ohjelma Pythonissa. Kun se on valmis, Kirjoita se tdhan.
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Ehtolause, if..else

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

Esimerkki 1 - Yksinkertainen ehtolause:

# Kaksi muuttujas, jotka kuvaavat kahden henkildn ik&4&.
Julian_ika s
Kallen ika = 16

+ Ehtolause, joka vertaa, ovatko henkildiden idt samat.

if Julian_ika == Kallen_ ika:
print("Julia ja Kalle ovat samanikaisia.")

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

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Muuttamalla henkildiden ikad
Saatat saada eri tuloksia!

Edellisen ehtolauseen voi sanallistaa seuraavasti:

Jos Julian iké on yhtasuuri kuin Kallen ikd...
he ovat samanikaisid.
Muussa tapauksessa...

o
F=
he ovat eri ikdisid.

3

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

EL 14
a==>b yhtasuuri E@ﬁ "%:}”}"\‘,C‘ .‘
al=b erisuuri -, ‘%‘ \
a<b pienempi kuin B e N
a>b suurempi kuin ':’j::j &: |
a<=b yhta suuri tai pienempi kuin \ %ﬁ %
a>b yhtd suuri tai suurempi kuin e S

— -t

Ehtolause

Sisennykset: Sisennyksilla maaritetadan, mika kuuluu tietyn rakenteen alle. Sisennyksen voi tehda

kayttamalla TAB-nappainta tai kahta valilyontia rivin alussa.

Lisdtietoa if-ehtolauseesta: w3schools.com/python/python conditions.asp

Esimerkki 1

# Kaksi muuttujaa, jotka kuvaavat kahden henkildn ikaa.
Julian ika = 13
Kallen ika = 16

# Ehtolause, joka vertaa, ovatko henkildéiden iat samat.
if Julian ika == Kallen_ ika:

print("Julia ja Kalle ovat samanikaisia.")
else:

print("Julia ja Kalle ovat eri ikaisia.")



https://www.w3schools.com/python/python_conditions.asp

Pythonia ylakouluun

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 vanhempi kuin Kalle.(")
else:
print("Kalle on vanhempi kuin Julia.")

Ehtoja voidaan lisata kayttamalla lisaehtoja (elif eli else if). Nain
saadaan mukaan myos tapaus, jossa henkilot ovat saman ikaisia:

Esimerkki 3 - Lisdehdot:

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

if Julian_ika > Kallen_ika:
print ("Julia on wvanhempi kuin Kalle.")
[ elif |Julian ika < Kallen_ika:
print("Kalle on wvanhempi kuin Julia.')
else:
print{"Julia ja Kalle ovat samanikdisia.")

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

Esimerkki 4 - Tama ohjelma haukkuu sinua idsta riippurmatta

# Pyydetdan kayttajdita nimi ja synfymivuosi
Nimi = input ("Nimesi: ")
Ika = input({"Ikdsi: ")

W rod 1

# Muutetaan

Tka = int (Tka)

# idstd riippuen valitaan "Pahasana"
if Ika <= 1l1:
Pahasana = "junnu!"
| elif 12 <= Ika <= 19: |
Pahasana = "teini!’
elsa:
Pahasana = "wvanhus!"

fhsitetddn lause

print("Hei "+Nimi+". "+"Olet "+str({Ika)+"-vucotias. "+"Senkin "+Pahasana)

Tka” kokonaisluvuksi, jotta sitd woidaan kdyttad vertailussa.
r -

Esimerkki 2

# Ehtolause, joka vertaa, kumpi on vanhempi.

if Julian_ika > Kallen ika:

print("Julia on vanhempi kuin Kalle.")
else:

print ("Kalle on vanhempi kuin Julia.")

Esimerkki 3

# Ehtolause, joka vertaa, kumpi on vanhempi vai ovatko he

# samanikidiset.

if Julian_ika > Kallen ika:

print ("Julia on vanhempi kuin Kalle.")
elif Julian_ika < Kallen_ ika:

print ("Kalle on vanhempi kuin Julia.")
else:

print ("Julia ja Kalle ovat samanikdisia.")

Esimerkki 4

# Pyydetddn kayttdjaltd nimi ja syntymiavuosi
Nimi = input("Nimesi: ")
Ika = input("Ikdsi: ")

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

Ika = int(Ika)

# iastad riippuen valitaan "Pahasana"
if Ika <= 11:

Pahasana = "junnu!"
elif 12 <= TIka <= 19:

Pahasana = "teini!"
else:

Pahasana = "vanhus!"

# Esitetdidn lause

print ("Hei "+Nimi+". "+"Olet "+str(Ika)+"-vuotias.

"+"Senkin "+Pahasana)



 ylakouluun

Python Q

for-silmukka, for loop

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

Esimerkki 1 - Yksinkertainen silmukka: Toistojen mdéiré (10)
for i in range(0, 10):
print("LonLi"y _ —— HUOMAA SISENNYS

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Testaa, mitd tapahtuu kun muutat
yldrajaa 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 jdlkeen palataan alkuun.

Esimerkki 3 - Yksinkertainen silmulkka:

Juku = 0 # Tehdddn muuttuja 'luku’, joka on aluksi 0.

for i in range (0, 100):
luku = 1uku + 1 # Joka toistolla lukvun lisatdasan 1.
print (luku)

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

for-silmukka

Lisdtietoa for-silmukasta: www.w3schools.com/python/python for loops.asp

Esimerkki 1

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

Esimerkki 2

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

Esimerkki 3

luku = 0 # Tehddan muuttuja ‘luku’, joka on aluksi O.
for i in range(0, 100):

luku = luku + 1 # Joka toistolla lukuun lis&dtdan 1.
print (luku)



https://www.w3schools.com/python/python_for_loops.asp
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Esimerkki 4 - Kirjaimia lisaava 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 viimeisessd sanassa on
perassa huutomerkki? Koska toisto pitad saada pdatokseen ennen
kuin paastaan jatkamaan seuraaviin komentoihin!

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

“Juokseva luku” eli Alkuarvo Yiidraja

mdeksrmuuttu_.m
for in range

print ("LOL!")

Ja sama "suomeksi”: Kun alkuarvoksi asetetaan O 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. Tdma on kymmenes toistokerta.

ANAVA Y& JEYEYRNANEEY

Esimerkki 4 - Juoksevaa lukua’ eli indeksimuuttujaa voidaan kdyttaa toistossa:

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

Kokeile ylld olevaa koodia itse. Juokseva luku i on siis muuttuja, jota
voidaan hyddyntaa toistorakenteen sisalla. Tassa esimerkissa i on
ensimmaiselld toistokerralla 0 ja viimeisellda 99. Toistoja tulee
yhteensa 100.

Esimerkki 4

word = "Moro"

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

word = word + "!"
print (word)

Esimerkki 5

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

While-silmukka

For-silmukka ei ole ainoa tapa toistaa komentoja. While-siimukka toistaa kunnes ehto ei enaa
ole tosi.

i =0

while 1 < 100:
print (1)
i =1+ 1

Lisétietoa while-siimukasta: w3schools.com/python/python while loops.asp
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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” piirtdminen:

for i in range(0, 10): # Toista 10 kertaa
print ("#" * i) # Tulosta merkki '#’ kertaa i.

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 kdyttda
sisakkaisia silmukoita eli laittaa edellinen koodi uuden
toistorakenteen sisaan.

Esimerkki 2 -Kaksi sisakkdista toistorakennetta:

for i in range (0, 5): # Ensimmdinen silmukka
for u in range(0, 10): # Toinen silmukka
; Wi o
print ("#" * u) HUOMAA SISENNYKSET

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

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

Esimerkki 3 -Kaksi sisdkkaista toistorakennetta, tulostus valeissa:

for i in range(0, 5):
print("Taméd on kolmic 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.

Kilpikonna harjoitus

Sisakkaisia silmukoita voidaan lahestya kilpikonnan avulla. Tassa esimerkki, jonka voi esitella
oppilaille:

import turtle

myturtle = turtle.Turtle()

for i in range(0, 4): # Kdantyy vasemmalle ja piirtdd nelja neliota
myturtle.left (90)
for u in range (0, 4): # Piirtaa yhden nelién

myturtle.forward(100)
myturtle.right (90)

Esimerkki 1

for i in range(0, 10): # Toista 10 kertaa.
print ("#" * i) # Tuloista ‘#’ kertaa 1i.

Esimerkki 2

for i in range(0, 5):
for u in range(0, 10):
print ("#" * u)

# Ensimmdinen silmukka
# Toinen silmukka

Esimerkki 3

for i in range(0, 5):
print ("Tama on kolmio numero " + str(i))
for u in range (0, 10):
print ("#" * u)
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Esimerkki 4

Y\for i in range(0, 5): for 1 in r?n?e(l, 6):_ _

. i . ) print ("Tama on kolmio numero " + str(i))
print("Tamid on kolmio numeroc " + str(i)) for u in range(l, 11):
u in range(0, 10): print ("#" * u)

print ("#" * u)

!

Kun ohjelmassa saavutaan ensimmaiseen silmukkaan...

Suoritetaan tulostus Tama on kolmio numero 0

2. Toinen silmukka aloitetaan

3. Ohjelma jaa “jumiin” toiseen silmukkaan, kunnes sen kaikki 10
toistoa on suoritettu.

4. Kun toinen silmukka on suoritettu kokonaan, paastdan vasta

ensimmaistd kertaa ensimmadisen silmukan loppuun. Nyt alkaa

ensimmaisen silmukan toinen toistokerta.

-1
-

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

Taman ohjelman voi sanallistaa seuraavasti:
@ Toistetaan 5 kertaa seuraavat komennot:
Tulosta "Témd on kolmio numero (tdhdn indeksi)”

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

-
=]
=,

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

Kun ohjelma kokoaa risuaita kolmion, ensimmainen rivi jaa tyhjaksi,
koska aluksi indeksi on 0. Tamaékin voidaan korjata alkuarvoa ja
maksimia muuttamalla:

Esimerkki 4 - Paranneltu ohjelma:

for i in range(l, 6):
print("Tédmd on kolmio numeroc " + str(i))
for u in range(l, 11):
print ("#" * u)
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Listat, lists

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

Esimerkki 1 - Yksinkertainen lista:

# Listanmuuttuja tehdddn hakasulkuihin.

# Listan alkiot ercotetaan pilkulla.

lista = ["Eka", "Toka", "Kolmas", "Neljas"]
print(lista)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Testaa, mita tapahtuu kun muutat
alkioita eli hakasuluissa olevia listan jasenia.

Listan jaseniin eli alkioihin paastaan kadsiksi seuraavalla tavalla:

Esimerkki 2 - Listan alkioiden kéasittely:

# Listan vksittdisid alkioita voidaan kdsitelld ndin.
# Alkio 0 on listan ensimmdinen alkio.
lista = ["Eka", "Teoka", "Kolmas", "Neljads'"]

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

Kokeile ylla olevaa koodia itse.

Useita alkioita voidaan kasitella kerralla nain::
Esimerkki 3 - Yksinkertainen silmukka:

# Useita alkiocita kdsitellddn ndin. Alla oleva komento
tulostaa alkiot 1 ja 2. Alkiot 0 ja 3 jaavdat pois
print(lista[l:3])

# Tdmd tulostaa vain vhden alkion! Sama kuin kayttdisi [0].

print(lista[0:1])

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Huomaa, etta jalkimmadinen numero
merkitsee ensimmadista pois jatettdvad alkiota!

Listat

Hakasulkeiden kaytt6: Perusharjoituksissa kaytettiin hakasulkeita merkkijonojen kanssa.
Merkkijonoon viitattiin siis listana.

Lisdtietoa listoista: w3schools.com/python/python lists.asp

Esimerkki 1

# Listanmuuttuja tehddaan hakasulkuihin.

# Listan alkiot erotetaan pilkulla.

lista = ["Eka", "Toka", "Kolmas", "Neljas"]
print(lista)

Esimerkki 2

# Listan yksittdisiad alkioita voidaan kasitelld néin.
# Alkio 0 on listan ensimmdinen alkio.
lista = ["Eka", "Toka", "Kolmas", '"Neljas"]

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

Esimerkki 3

# Useita alkioita kédsitellddn ndin. Alla oleva komento tulostaa
alkiot 1 ja 2. Alkiot 0 ja 3 jaavat pois

print(lista[1:3])

# Tamad tulostaa vain yhden alkion! Sama kuin kayttaisi [0].
print(lista[0:1])



https://www.w3schools.com/python/python_lists.asp

Esimerkki 4

Yksittaisia alkiota voidaan muuttaa: # Yksittdisid alkiota voidaan muuttaa n&din.
Esimerkki 4 - Alkioiden muuttaminen: lista kirjaimista = ["A", "B", "C", "D"]

. L o . lista[0] = "H"

# Yksittdisia alkiota voidaan muuttaa ndin. ] )

lista_kirjaimista = ["A", "B", "C", "D"] print(lista)

lista[0] = "H"

print(lista)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Muuttuiko lista? Osaatko muuttaa . .

Esimerkki 5

muita listan alkioita?

# Listaan saadaan lisadttya alkiota .append() funktiolla.

Listaan voidaan liséta kokonaan uusia alkioita .append()-funktiolla: lista kirjaimista = ["A", "B", "C", "D"]
lista.append("!")

Esimerkki 5 - Alkioiden lisaaminen: print (lista)

# Listaan saadaan lisdttyd alkiota .append() funktiolla.

lista kirjaimista = ["A", "B", "C", "D"]

lista.append("'")

print (lista) . .
Esimerkki 6

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Saatko muutettua listaa komennoilla

niin, etta listan alkioista tulee sana "HAHA!" ? # Tehddian lista numeroista. Listan alkioita voidaan muuttaa

# laskutoimituksilla.

Listan alkioille voidaan suorittaa laskutoimituksia: nu’f‘erot =11, 2, 3]
print (numerot)

Esimerkki 6 - Yksinkertainen silmukka: print (numerot[1]+10)
print (numerot[1]*100)

# Tehddsdn lista numeroista. Listan alkioita voidaan muuttaa
# laskutoimituksilla.

numezrot = [1, 2, 3] # Kun tulostetaan lista, huomataan, ettei lista muuttunut.

print (numerot) int £
print (numerot [1]+10) print (numerot)
print (numerot[1]*100)
# Listan alkion arvon muuttamisessa patee samat sdannoét kuin
# Kun tulostetaan lista, huomataan, ettei lista muuttunut. . . . . .
] # muidenkin muuttujien arvon muuttamisessa.
numerot[2] = numerot[2] + 7
# Listan alkion arvon muuttamisessa pdtee samat sddnndt kuin # Kun tulostetaan lista, huomataan, ettd nyt lista muuttui.
uidenkin mui jien arvon m amisessa. .
# muidenkin muuttujien arvon muuttamisessa pr:.nt(numerot)
numerot[2] = numerot([2] + 7
# Kun tulcstetaan lista, huomataan, ettd nyt lista muuttui.

print (numerot)

Kokeile ylla olevaa koodia itse. Saatko muutettua listaa
komennailla niin, etta sen alkiot ovat lopulta 10, 20 ja 30?7
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Omat funktiot, functions

Kun ohjelmasta tulee pitka ja monimutkainen, omien funktioiden
tekemisestad tulee elintdrkeda. Tassa yksinkertainen funktio:

Esimerkki 1 - Funktion maarittely:

def tervehdi|():
print ("Funktio sanoo moi!"™) HUOMAA
return — 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 tervehdi ():
print ("Funktio sanoco moi!")
return
—————_ Funktion maarittely 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 syotetaan tietoa
ja se ohjelmoidaan kasittelemaan tuota tietoa sekda antamaan
kasitelty tieto wulos. Tassa esimerkki kolmion pinta-ana
laskevastafunktiosta, jolle annetaan argumentteina kanta ja
korkeus ja se antaa paluuarvona alan.

Esimerkki 3 - Funktio argumenteilla ja paluuarvolla:

# MAdrirelliin funktic, joka laskee
def Kolmion pinta ala(kanta, korkeus
_F o
ala = kanta*korkeus/2
return

~Teid ey =1 P = 7 =
Aoty Al alfta=ailaill

)

Kolmion pinta ala(6, 4)

T BT T
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print (Knlfnion_pinta_ala. (6, 4)) # Niin paluvarveo tulostuu!

38

Funktion maarittely

Parametrit vs argumentit: Kun maarittelldan funktio, paikallisia muuttujia kutsutaan
parametreiksi. Kun kutsumme funktiota viitaten maariteltyihin parametreihin, annamme
funktion suorittamiselle argumentit.

Lisdtietoa funktioista: w3schools.com/python/python_functions.asp

Esimerkki 1

def tervehdi () :
print ("Funktio sanoo moi!")
return

Esimerkki 2

def tervehdi () :
print ("Funktio sanoo moi!")
return

tervehdi ()

Esimerkki 3

# Maaritellaan funktio, joka laskee kolmion pinta-alan
def Kolmion pinta ala(kanta, korkeus):

ala = kanta*korkeus/2

return ala

Kolmion pinta ala(6, 4)

# Funktio suoritettiin, mutta paluuarvona tulevaa alaa ei

# kasketty tulostaa.

print (Kolmion pinta ala(6, 4)) # Ndin paluuarvo tulostuu!

Pythonia yldkouluun 1.2 - Opettajan opas


https://www.w3schools.com/python/python_functions.asp

Pythonia ylakouluun

Satunnaisuus, random

Lukujen arpominen on tarked osa esimerkiksi peleihin ja tiedon
salaamiseen liittyen. Tassa esimerkki noppachjelmasta:

Esimerkki 1 - Satunnaisen kokonaisluvun arpominen:

import random # Otetaan '"random' kdyttddn tdssd ohjelmassa.

# Ndin saadaan arvottua kokonaisluku tietyltd vdliltd.

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

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

Taman chjelman voi sanallistaa seuraavasti:
Arvotaan luku valiltd 1 ja 6 ja
tallennetaan se nimelld ‘Silmaluku’.

=
= Tulostamalla ndhdddn, minkd luvun tietokone arpoi.

Kokonaislukujen lisaksi voidaan arpoa alkioita listasta* (el
kokonaisia merkkijonoja tai numerosarjoja). Tassd esimerkissd

arvotaan, onko ruokana hampurilainen vai munakasta:

Esimerkki 2 - Satunnaisen sanan arpominen listasta:
hielmassa.

import random # COtetaan 'random' kdyttddén tdssd o

listan alkio.

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

hakasulkeet

*Lisdtietoa listoista saat oppaasta “Lista, list”

Satunnaisuus

Lisatietoa satunnais-funktioista: docs.python.org/3.8/library/random.html|

Esimerkki 1

import random # Otetaan 'random' kayttéoén tassad ohjelmassa.

# Ndin saadaan arvottua kokonaisluku tietylta valilta.
Silmaluku = random.randint (1, 6)
print (Silmaluku)

Esimerkki 2

import random # Otetaan 'random' kayttéén tadssd ohjelmassa.

# Esimerkki, jossa arvotaan yksi listan alkio.
Ruokana = random.choice(["hampurilainen", "munakas"])

print (Ruokana)



https://docs.python.org/3.8/library/random.html
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Esimerkin 1 ohjelma toimii kuusi sivuisen nopan tavoin. Siina
arvotaan kokonaisluku valilta 1 ja 6, kuten noppaa kaytettaessa.

Tahan voidaan yhdistdd myo6s silmdluvun ndyttédminen. Tassa
esimerkissa silmaluvut esitetaan tulostamalla tahtia ja kayttamalla
sopivia valeja:

Esimerkki 3 - Edistynyt noppa ehtolauseella*

import random # Otetaan 'random' kdyttddin.

# Arvotaan kokonalsiuku wvdliltda 1-6.
Silmaluku = random.randint (1,6)

print (Silmaluku)

# Ehtolauseen avulla ndytetddn sopiva silmdluku.

if Silmaluku == 1:
print (" ")
]?rint {'u +* " }
print {Tl " }

elif Silmaluku == 2:
print (" d 1Y
print (" ")
print ("* ")

elif Silmaluku == 3:
print (" *1)
print (" * ")
print ("* ")

elif Silmaluku == 4:
print ("* *1')
print {" ")
print ("* * 1Y

elif Silmaluku == 5:
print("* *1)
print (" * ")
print ("# *"Y

else:
print ("* *M"y
print ("* *1)
print ("* *y

*Lisatietoa ehtolauseista saat oppaasta “Ehtolause, if...else”.

Esimerkki 3

import random # Otetaan 'random' kayttoéon.

# Arvotaan kokonaisluku valilta 1-6.
Silmaluku = random.randint (1, 6)
print (Silmaluku)

# Ehtolauseen avulla naytetdan sopiva silmédluku.
if Silmaluku ==

print (" ")
print(" * ")
print (" ")
elif Silmaluku == 2:
print (" *1)
print (" ")
print("¥* ")
elif Silmaluku == 3:
print (" *')
print(" * ")
print("¥* ")

elif Silmaluku == 4:
print("¥* *1)
print (" ")
print("¥* *)

elif Silmaluku == 5:
print("¥* *')
print(" * ")
print("¥* *1)

else:
print("* *n)
print("* *n)

print("¥* *)




Paivamaara, aika ja selain

- 1% 7™ - - - H H H Lisdtietoa datetime-moduulista: w3schools.com/python/python_datetime.as
Paivamaara, aika ja selain w3schools.com/python/python datetime.asp
Lisdtietoa time-moduulista: programiz.com/python-programming/time

Pythoniin voidaan tuoda lisaa toimintoja tuomalla ohjelmaan

moduuleja. Tama tapahtuu kayttamalld import komentoa Esimerkki 1

ohjelman alussa. Tdssa oppaassa esitellddan kolme moduulia _ _ _ _ _

hyr':':-dyllisté moduulia import datetime # Tuodaan datetime-moduuli ohjelmaan.

Pdivamadran saat ohjelmaan kdyttamalla datetime-moduulia. Nain print (datetime.date.today()) # datetime.date.today() funktio hakee
ohjelmassa voidaan kayttdd muun muassa paivamaarda. pdivémidrian muodossa VVVV-KK-PP.

Pdivamadran saat kdyttamalla funktiota datetime.date.today() :
# Padivamadra ei suoraan tule merkkijonona vaikka se silta
Esimerkki 1 - datetime.date.today() funktiolla saadaan paivimaara: # nayttaadkin. Paivamdara kannattaakin tallentaa muuttujaan
# merkkijonona, jotta siitd voidaan ottaa tarpeellisia

# tietoja ohjelman kayttoon:

print (datetime date.today()) # datetime.date.rtoday() funktio Paivamaara = str(datetime.date.today())

hakee pdivdmddrin muodossa VVVV-KK=-FFP.

[ import datetime # Tuodaan datetime-moduuli ohjelmaan.

# Nyt voidaan ottaa esimerkiksi vuosi talteen uuteen muuttujaan

Paivadmadrd el suoraan tu

# le merkkijonona vaikka se siltd 'Paivamaara'-muuttujasta
# nidyttdsdkin. PAivdmadrsd kannattaakin tallentaa muuttujaan . .
# mz—i;kjizncna,Gjéi:zazjijt{g 1;21;‘-32; 2[#23 ._.ﬂ;p;-‘:ilz":.ﬂ_f;_‘ ) Vu?51 - Pa:_lhvamaara[O:II] . . .. ..
¢ tietoja ohjelman kayttoon: print (Vuosi) # Tulostetaan se, niin ndhddadn sen toimivuus.
[_Pa.ivamaara = str(datetime.date.today()) ]
Kuukausi = Paivamaara[5:7]
# Nyt volidaan ottaa esimerkiksi vuosli talteen uuteen print (Kuukausi)

muuttujaan "Paivamaara'-muuttujasta
Vu?s:. - Pﬂ.'v ara_[o.a;.] - o L Paiva = Paivamaara[8:10]
print (Vuosi) # Tulostetaan se, niin ndhdddn sen toimivuus. . .

print (Paiva)

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, etta se import
-komennot ovat ohjelman alussa, mutta todellisuudessa riittda,
kun ne ovat vain ohjelmassa ennen niihin liittyvien funktioiden
kayttda.



https://www.w3schools.com/python/python_datetime.asp
https://www.programiz.com/python-programming/time
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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 # Tuodazan time-moduulli chjelmaan

print("Moi!"})

| time.sleep(l) # Sekunnin odotus |
print{"Kuuleeko kukaan?")
time.sleep(2) # Kahden sekunnin odotus
print ("HALOQ?")
time.sleep(0.5) # puolen sekunnin cdotus

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

Kokeile ylld olevaa koodia itse. Saatko luotua satunnaisen
pituisen  viiveen  kayttamalla  time-moduulia  yhdessa
random-moduulin® kanssa?

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

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

import wekbrowser
import time

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

Cime.sleep(l)

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

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

Esimerkki 2

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) # puolen sekunnin odotus

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

Esimerkki 3

import webbrowser
import time

webbrowser.open ("https://www.google.com")
time.sleep (1)
webbrowser.open ("https://www.codeschoolfinland.com")

time.sleep (1)




Hyvat ohjelmointikaytannot

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

Esimerkki: Etunimi = input ("Etunimi: ")

UNIVERSAALIT KIRJAIMET: Valtetddn a6a3-kirjaimia muuttujien nimeadmisessd —
Melkein mikaan kieli tai IDE ei tue naita kirjaimia, ei edes kaikki Python IDE:t.

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

RIVINVAIHDOT JA SISENNYKSET: Vilta koodin kasaamista samalle riville.
Kayta sopivia sisennyksia — Selkeyttaa koodia ja auttaa muita ymmartamaan
koodiasi. Jopa itsedsi kun palaat koodin pariin tauon jalkeen. Pythanissa
sisennysten kdyttdminen rakenteissa (silmukka, funktio, ehtolause) on pakollista.
Yleensa ohjelmointikielissa tatd ei vaadita, mutta sitd kaytetaan silti.

Esimerkki:  (Katso alla olevat esimerkit 4 ja 6)

KOMMENTIT: Kdytd kommentteja aina kun siitd on apua koodin selkeyttamiseksi, —
Selkeyttdd koodia ja auttaa muita ymmartdmaan koodiasi. Jopa itsedsi kun palaat
koodin pariin tauon jdlkeen.

Tee sisennys kayttamalla SARKAIN-nappainta tai kolmea perakkaista
valilyontia.

Esimerkki: #Jos tietokone arpoi 1, sen ase on kivi.
if Tietokoneen ase ==

print ("Tietokone wvalitsi kiven")

if Pelaajan ase == "kivi™:
print {"Tasapeli.")

FUNKTIOT: Kaytd funktioita jos mahdollista — Funktioita voidaan kayttaa
uudelleen ja ne lyhentavit ja selkeyttdvat koodia kun ohjelmat paisuvat pitkiksi.

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

Esimerkki: def Luvusta negatiivinen (luku): Tuku’ on

luku = luku-luku-luku \‘_/ palkéiltllr:len
//”““H‘ return luku muuttuja
Syotetty luku = input ("Systa luku")
Syotetty luku’on

- . Luvusta negatiivinen (Syotetty luku) :
globaali muuttuja —ned - Y-
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Tiivistelma tyokaluista

Funktio Toiminto Esimerkit
print (" ") Tulostaa tekstid nahtavaksi | print ("Moikka moi!")
konsoliin. rint (Muuttujal)
P ]
input (" ") Kirjoitussyotteen input ("Syotd nimi:")
pyytaminen kayttajalta. input("sSalasana:")
str( ) Muuttaa sulkujen sisallén str (Syotetty ika)
merkkijonoksi.
str.lower( ) Muuttaa sulkujen sisallon str.lower ("PIENI")
pieniksi kirjaimiksi. — Tulostettuna: pieni
str.upper( ) Muuttaa sulkujen sisallon str.lower ("suuri!")
isoiksi kirjaimiksi. — Tulostettuna: SUURI!
int( ) Muuttaa sulkujen sisallén int(1.6)
kokonaisluvuksi. — Tulostettuna: 1
float( ) Muuttaa sulkujen sisallon fleat("1.6")
liukuluvuksi (desimaali). — Tulostettuna: 1.6
round( ) Pydristad liukuluvun round (l.86)
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" K "Ei")

import datetime Tuo pdivamddra datetime.date.today ()
funktiot ohjelmaan.

import time Tuo afka 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) Ikda = 16
Kinostus = -1

a = "Tekstiia" Merkkijono(str) Nimi = "Sami"
Superveima = "Karisma"

a=0.35 Liukuluku (float) Lampdtila = 21.3
Lampttila = 21.3

a = [IIAIFI ITB“' Tlcll] Llsta(llst] Vastaus =["JDG", "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
# sisennettyni

if a == 1:
print ("Yksi")
aelif a ==

print ("Kaksi!")
else:
print ("Joku muu")

def nimifunk (etunimi) :
koko nimi = etunimi
return koko nimi

nimifunk ("Kalle")

+ " Toiwvonen"
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