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5. while-Silmukan käyttö tietovisassa
Toistorakenteita käytetään jonkun ohjelman lohkon toistamiseen. While-silmukkaa käytetään silloin, kun toistojen määrä ei ole tiedossa etukäteen. Lohkoa toistetaan niin kauan, kuin ehto toteutuu. Yleisesti ennen silmukkaa ehto asetetaan todeksi ja jokaisen kierroksen jälkeen päivitetään.while-silmukan syntaksi on seuraava:

while toistoehto:
    lohko

Python sisältää valmiit kirjastot, joiden funktioita voidaan käyttää ohjelmassa.
Esimerkki
Tässä esimerkissä käytetään sekä while- että for-silmukat. For-silmukan-avulla esitetään kolme kysymystä kysymykset-listalta ja while-silmukan avulla peliä toistetaan niin kauan, kuin pelaaja päättää lopettamaan pelaamista. Tässä esimerkissä käytetään random-kirjastoa.Python random-kirjaston funktioilla saadaan generoitua esimerkiksi satunnaisia lukuja.
Random-kirjastoa saadaan käyttöön kirjoittamalla ohjelman alussa:
import random
funktio randint(alku,loppu) palauttaa satunnaisen kokonaisluvun välillä alku-loppu.
Funktiota kutsutaan: 
randon.randint(alku,loppu)
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Kuvaus luotu automaattisesti]

Huom! Kysymyksien järjestys on satunnainen.
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Kuvaus luotu automaattisesti]
Tehtävä 
Muokkaa ohjelma niin, että se kysyy alussa käyttäjän nimen ja sen jälkeen tulosta tervehdyksen ja pelisäännöt.
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Kuvaus luotu automaattisesti]Esimerkiksi:





Ohjelmaa kannattaa testata varmistaakseen, että tulostus näyttää hyvältä.
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import random # otetaan Random-kirjaston funktiot kayttssn

kysymykset = ["Mikd on Kiinan paikaupunki?"
"Mind vuonna jarjestettiin edelliset talviolympialaiset?"
"Mikd on suomen jaidkiekkojoukkueen valmentajan sukunimi?”

| .
vastaukset = ["Peking"”,"2018","Jalonen"]

pisteet = 0
peli = "k" # muuttuja peli kaytetddn while silmukan ehtona

{while peli == "K" or peli == "k": # silmukan lohkoa toteutetaan ehdolla, ettd muuttuja peli = "K/k"

for 1 in range(len(kysymykset)):
i = random.randint (0, len (kysymykset)-1) # arvotaan kysymyksen jarjestysnumeroa
vastaus = input (kysymykset[i]
if vastaus == vastaukset[i]:
print ("Oikein!"™)
pisteet = pisteet + 1
else:
print ("vaarin!")
print ("Peli paattyi! Sait",pisteet,"pistetta.™)
peli = input("Jos haluat pelata, paina K: ") # pelaaja pystyy masrittama&an, haluaako hdn jatkaa pelaamista

pisteet = 0

print ("Lopetit pelaamisen.") # tata komentoa suoritetddn, jos kayttaja valitsi jonkin muun, kuin "K/k" nappdimen
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Mik& sinun nimesi on? Mikko
Hei Mikko!

imd on tietovisa.

Paiset vastaamaan kolmeen kysymykseen,

jonka jalkeen ohjelma ilmoittaa sinulle pisteet
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