o Sdadakayttamas ohjelmaeditori sellaiseks ettd se
el laita tabul ointimerkke & tiedostoon vaan pistéa
sinne 3 valilyontimerkkia silloin kun
tabul oi ntingppéainta painetaan. Tamaon erittain
tarkeda Python-ohjelmoinnissa koska if-rakenteet
jasiimukat tehdaan sisentamalla. Valmiissa
ohjelmissa sisennykset on tehty 3:lla
valilyonnilla. Jos nyt sekaan heitettéisiin
tabulointimerkkej &, ohjelmien logiikka voi
muuttua hyvin arvaamattomaks.

» Yleisestikin on niin ettd jos sisennykset aina
tehdadan valilyontimerkeilla tabul ointimerkkien
sijaan, ohjelmat nayttavat aina samoilta
riippumattasiitamillaeditorillata tyokalullaniita
katsellaan. Tama koskee muitakin kuin Python-
ohjelmia.

Kari Laitinen
http://www.natural programming.com
2022-12-28 Tiedosto luotu.
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TASSA MUUTAMIA FAKTOJA PYTHON-STRINGEIHIN LITTYEN:

* Ns. stringiliteraalit voidaan muodostaa joko yksinkertaisatai kaksinkertaisia
heittomerkke a kayttéen. Siis’joopa joo’ ja"joopajoo" tarkoittaa Pythonissa samaa
asiaa. Kannattaa kuitenkin kayttda kaksinkertaisia eli tuplaheittomerkkeja kuten on
totuttu k&yttamaadn muissa ohjelmointikielissa.

» Pythonissa el ole varsinaista merkkityyppia kuten esim. char. Pythonia kaytettdessa
voidaan gjatella ettd yksimerkkiset stringit ovat ndita"char"-olioita.

» Python-ohjelmointikielessg, samoin kuin esim. Javassa, merkkijonot eli stringit ovat
muuttumattomia olioita eli niitd el voi modifioida sen jalkeen kun olio on luotu. Kun
stringia hal utaan muuttaa, on luotava uusi olio vanhan olion pohjalta.

« Stringi voidaan muuttaa listaksi list()-standardifunktion avulla jalista voidaan muuttaa

muunnoksia voidaan tarvita stringeja modifioitaessa. Toisin kuin stringi, lista on
tietorakenne jota voidaan vapaasti modifioida.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA GuessAWord.py

Seuraavasta kansiosta |0ytyy Python-ohjelma nimelta GuessAWor d.py

http://www.naturalprogramming.com/pythonprograms/pythonfilesextra/

Tama ohjelma on yksinkertainen tietokonepeli, jossa pelagjan taytyy yrittéa arvata ohjelman
'tietaman’ sanan kirjaimia. Pelin edistyessa pelagjavoi yrittdd arvata myds koko sanan. Tutki
ohjelmaajatee sitten seuraavia harjoituksia.

Harjoitus 1:

Paranna ohjelmaa siten etta arvattava sana otetaan ohjelman k&ynnistyessa satunnai sesti
listasta joka siséltda arvattavia sanoja. Tdallainen lista voidaan muodostaa esim.
seuraavanlaisellalauseella:

words to be guessed = [ "VIENNA", "HELSINKI", "COPENHAGEN",
"LONDON", "BERLIN", "AMSTERDAM" ]

Satunnainen indeks ylla annettua listaa varten voidaan tehda random. random() metodilla
Seuraavaan tapaan

int ( ( random.random() * len( words to be guessed ) ) )

Metodi random. random() palautaa double-arvon alueelta0.0 .... 1.0 Siten ettd arvoa 1.0 ei
koskaan palauteta. Metodilla (funktiolla) 1en() saadaan selville listan pituus ja metodilla
int() voidaan laskettu double-arvo pyoristéa (alaspéin) int-arvoks. Metodin

random. random() kayttamiseks tarvitset ohjelman alkuu seuraavanlaisen import-lauseen:
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import random

Esimerkki random. random() -metodin kaytdsta |0ytyy ohjelmasta M athDemo.py.

Harjoitus 2:

Nyt ohjelma on sellainen etta se paéttyy silloin kun peli paattyy. Muuta ohjelma sellaiseksi
etta pelid voidaan pelata useaan kertaan yhden ohjelman suorituskerran aikana. Edella

mai nitusta kansiosta |6ytyy ohjelma nimeltd RepeatableGame.py josta voi katsoa mallia
tallaisen ominaisuuden toteutukseen.

Harjoitus 3:

Paranna ohjelmaa siten etta se laskee kuinka monta arvausta pel agja tekee yhden pelin
aikana. Pelin pelaamisen jalkeen ja ennen uuden pelin aloitusta ohjelman tulee tulostaa
kuinka monta arvausta tehtiin. Seuraavanl aista muuttujaa voidaan kayttaa arvausten maaran
|askentaan:

number of guesses = 0

Harjoitus 4:

Paranna ohjelmaa siten etta se tul ostaa tiedot pel atuista peleista ennenkuin ohjal ma pééttyy.
Tallainen ' pelistatistiikka voi ndytda esim. seuraavanlaiselta

PLAYED WORD GUESSES
COPENHAGEN 7
LONDON 6
COPENHAGEN 4
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BERLIN 5

HELSINKI 4

Y ll4 esitetyssa ensimmaéisen pelin arvattava sana oli COPENHAGEN ja sitapelagaarvas 7
kertaa, toisen pelin sanaoli LONDON ja pelaga arvas sita 6 kertaa, jne. Koska arvattavat
sanat arvotaan satunnaisesti taulukosta, on mahdollista etta jotkut sanat tulevat pelatuiks
useaan kertaan.

Seuraavanlaisiatietorakenteita voi kayttaa pelattujen pelien tietojen tall etukseen.

games played = 0
played words = []
guesses in games = []

Muuttujalla games_played voidaan laskea pelattujen pelien maaraa, ja listarakenteisiin
voidaan tallettaa pelatut sanat ja niihin liittyvat arvausten méarat. Uusi alkio voidaan lisata
listan per&&n metodillanimelta append (). Jokaisen pelin lopussa voidaan listarakenteisiin
liséta kyseisen pelin tiedot, ja ndmatiedot voidaan sitten tulostaa lopuks kun kayttgael enda
halua pelata pelga
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA Animals.py

Harjoitus 1:

Lis84 luokkaan Animal metodi make_stomach_empty (), jonka avullaAnimal-olion vatsa
tyhjennetdan siten etta sinne kirjoitetaan tyhja stringi "". Metodia tulee voida kutsua esim.
Seuraavasti

cat object.make stomach empty ()
dog object.make stomach empty ()

Taman muutoksen onnistumisen voi testata kutsumallamake_speak () -metodiajatutkimalla
onko vatsa todella tyhjentynyt.

Harjoitus 2:

Muuta Animal-luokan konstruktoria siten etta sen parametrille tulee oletusarvo. Animal-
tyypin olio voidaan luoda tdman seurauksena parametreja antamatta seuraavasti

default animal = Animal/()

Datakentan species_name arvoks voidaan oletusarvoisesti laittaa stringi "default animal”.

Esim. ohjelmasta Windows.py néet kuinka konstruktorille asetetaan parametrien ol etusarvot.
Tamankin tehtavan onnistumisen voit todeta make_speak () -metodin avulla
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Harjoitus 3:

Python-olioiden datakenttid eli datajasenia kutsutaan myos attribuutelks tai tarkemmin
sanoen instanssiattribuutelksi. Python-luokissa ei olioiden datakenttia luetella (deklaroida)
erikseen vaan datakentét syntyvét kun jonkin metodin sisélla kirjoitetaan

self.data field name =
Lisda luokkaan animal uus datakentta (instanssiattribuutti) Kirjoittamalla konstruktoriin
self.animal name =

Tassa on muutettava luokan konstruktoria siten etta Anima1-olio voidaan luoda esim.
lauseella

named cat = Animal( "cat", "Arnold" )

Myo6skin olion kopiointia on muutettava siten ettd uusi datakentta tulee kopioiduksi. Metodia
make_speak () tulee modifioida siten etta se tekee seuraavantapai sen tul ostuksen

Hello, I am a cat named Arnold.
I have eaten:

Uudelle datakentdlle voidaan antaa ol etusarvoks "nameless".

7 © Kari Laitinen



Harjoitus 4:

Muuta metodiamake_speak () Siten etta se tulostaa

Hello, I am a ... named ...
My stomach is empty.

siind tapauksessa kun stomach_contents Viittaa tyhj&an stringiin. Vatsa on tyhjaniin kauan
kuin metodia feed () e ole kutsutta. Voit kayttéa standardifunktiota 1en () tarkistamaan onko
vatsatyhja Funktiotalen() voi kayttdd essmerkiks seuraavaan tapaan

if len( self.stomach contents ) == 0

# stomach contents viittaa tyhjaan stringiin.

Josvatsa @ ole tyhjd, annetaan alkuperéisen kaltainen tulostus.
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Harjoitus 5:

Muuta feed ()-metodia siten etta talla uudella metodilla voi syottéda myos toisen eldimen
jollekin animal-oliolle. Metodi feed() voi toimia samaan tapaan kuin luokan konstruktori
toimii, eli siina tutkitaan minka tyyppinen parametri on annettu. Jos on annettu Animal-
tyyppinen parametri, sy6daan sitten se animal-olio.

Toisen eldmen syominen voi tapahtua esmerkiks siten etta sy6tavan elanparan data asen
animal_name Kulkeutuu sen sydvan animal-olion vatsaan. Uudessa feed () -metodissa
voidaan viitata argumenttina (parametrina) tulevan animal-olion datgjaseneen animal_name
samaan tapaan kuin konstruktorissakin viitataan parametrina saadun olion datajaseniin

Syddyn eldimen datakentté animal_name VOI muuttua Syomisoperaatiossa nimelle "Eaten
animal". Kun uus feed()-metodi on olemassa pitaisi lauseiden

tiger object = Animal( "tiger", "Richard" )
cow object = Animal( "cow", "Bertha" )

tiger object.feed( cow object )
tiger object.make speak()

tuottaa tul ostus

Hello, I am a tiger named Richard
I have eaten: Bertha,
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Harjoitus 6:

Muuta Animal-luokan datajasen stomach_contents string-olioita sisdltéavaks listaks joka
maaritellaan konstruktorissa seuraavaan tapaan

self.stomach contents = []

Tarkoitus on etté elanoliota ruokittaessa ruokana annettava stringi lisétéan taman listan
loppuun.

Tama muutos vaatii muutoksia konstruktoriin ja muihin luokan metodeihin. Metodeiden
"signeerauksia’, siis niiden ottamia parametrgja, @ tarvitse muuttaa. Nain my6skaan
"padohjelmaa’ e tarvitse téassa kohdassa muuttaa.

Esimerkiks metodissa feed () tulee tenda sellainen muutos etté annettu ruokastringi lisétaan
append () -metodilla ruokalistan loppuun.

Vatsan sisdll6n tulostaminen tarkoittaa sitten ruokastringien tulostamista listasta.
Y ksinkertaisimmillaan listan stringit voidaan tulostaa esim. seuraavasti:

list of strings = [ "first", "second", "third" ]
for string to print in list of strings

print string to print
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HARJOITUKSIA 1ISODate-LUOKALLA

Tiedosto | SODate.py siséltéda | SODate-luokan jonka avulla voidaan tehda erilaisia
paivamaariin liittyvialaskutoimituksia. Tata kyseistaluokkaa kayttavét essmerkiksi ohjelmat
Columbus.py, Birthdays.py ja Friday13.py.

L uokka |SODate kéasittel ee paivamaaria ns. | SO-formaatissa, mika tarkoittaa etta

palvamaarat syotetdan luokkaan jatulostetaan jarjestyksessa VVVV-KK-PP

Harjoitus 1:

Tee ohjelma, joka laskee | SODate-luokan avulla nykyisen ikas vuosissa, kuukausissa ja
paivissa. Taman voit tehda kun méarittelet ohjelmaas 1SODate-olioita seuraavaan tapaan

my birhtday = ISODate( 1977, 7, 14 )
date now = ISODate()

Ohjelmasta Columbus.py naet kuinka kahden |SODate-olion gjallinen etaisyys voidaan
laskea. Voit myds helposti ohjelman avulla ottaa selville mina viikonpaivana olet syntynyt.
Jos otat pohjaksi Columbus.py-ohjelman, muuta ohjelmassa kaytetyt nimet sellaisiks etta ne
ovat kuten essmerkiksi ylla
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Harjoitus 2:

Kopioi sopivasti koodia ohjelmasta Birthdays.py siten etta nyt tekeilla oleva ohjelmatul ostaa
taulukon jossa kerrotaan milloin on térkeimmat syntymapéivas ja mille viikonpéiville ne
sattuvat. Joudut luonnollisesti muuttamaan nimi& siten etta saat Birthdays.py-ohjelmassa
olevan silmukan toimimaan omassa ohjelmassasi.

Harjoitus 3:

Pythonissa luokat voivat periatoisialuokkia. Esimerkkeja joissa perintéa on kaytetty ovat
mm. BankPolymorphic.py ja Windows.py.

Johdaeli periytaluokasta | SODate uusi luokka nimelta AnotherDate, jonka tulee olla muuten
samanlainen kuin 1SODate-luokka mutta siind tulee olla lisdksi metodi joka alkaa seuraavasti

def to anti iso format( self )

# tasta alkaa sitten metodin sisaiset lauseet

Tarkoitus on etta tama metodi pal auttaa stringin joka sisdltaa pavamaaran anti-1S0 -
formaatissa joka on sitten PPKK.VVVV. Saat tdman metodin helposti aikaiseks kun otat
kopion metodista _ str ( self ) jamuutat sen nimen ja vahan sisaltakin sopivasti. Talla

metodilla voidaan sitten paivamaarét tulostaa yleisesti kaytetyssa muodossa seuraavaan
tapaan

print "\n\n " + test date.to anti iso format ()
Huomaa etta kun periytat uuden luokan niin Python-kielessa konstruktoriksi sanottu
__init__ (sdf) -metodi periytyy myos. Néin siis alaluokkaan ei ainatarvitse kirjoittaa uuttaa

12 © Kari Laitinen



konstruktoria.
Voit kirjoittaa uuden luokan ohjelmatiedostos alkuun import-lauseiden jakeen.

Harjoitus 4:

Lis&& ohjelmaan ominaisuus, etta se tulostaa paivamaarét jolloin olet 10000 ja 20000 paivaa
vanha. Ihmisen ik& on 10000 péaivaa kun hanen ik&nsa on suurinpiirtein 27 vuottaja4 1/2
kuukautta. Taman ominaisuuden avulla saat sitten uusia juhlimispaivia normaalien
syntymapaivien lisdksi. Taman ominaisuuden saat aikaiseksi esim. kun kasvatat silmukassa

day counter = 0
date to increment = TISODate( my birthday )

while

day counter += 1
date to increment.increment ()

if
Harjoitus 5:
Lis84 ohjelmaan ominaisuus etté se ilmoittaa milloin olet miljardi sekuntia, siis 17000000000
s, vanha. Taman saat tehtya myaos siten etta lasket paivia syntymapaivastasi |ahtien.
Vuorokaudessaon 24 * 60 * 60 sekuntia. Miljardi sekuntia saavutetaan joskun 31 ikdvuoden
jadkeen. Ohjelmasi voi lisdks ilmoittaatarkan ikasi vuosina, kuukausing, japéivinasilloin
kun olet miljardi sekuntia vanha.
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