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CSE-A1111 Ohjelmoinnin peruskurssi Y1 Tentti 1.12.2015

Kirjoita jokaisen vastauspaperisi alkuun kurssin nimi, kokeen pdivimaara, nimesi, opiskelijanumerosi, vastauspaperiesi
kokonaisméaérd seka allekirjoituksesi.

Tarkeitd ohjeita vastausten klr]mttamlseelt Kun kirjoitat ohjelmakoodia, kdytd kahden ruudun levyisid sisennyksid.
Jos sisennyksia ei ole kéytetty tai niisté ei saa selvad, vihennetdén siité pisteitd. Kirjoitettavaan ohjelmakoodiin ei tarvitse
lisita kommentteja. Missdén tehtdvissi tulostusta ei tarvitse muotoilla. Voit myds olettaa, ettd kdyttdjan antama syGte on
virheeténtd, ellei tehtivissa erikseen kisketd kasittelemddn virhetilanteita.

Tentissi ei saa kayttaa laskimia eiki lisimateriaalia. Opiskelijat, joiden didinkieli ei ole suomi, saavat kuitenkin
kiyttaa sanakirjaa, jos siind ei ole merkintdja (tentin valvoja tarkistaa sanakirjan). Nami opiskelijat saavat
halutessaan myés seki suomen- ettd englannin- tai ruotsinkielisen kysymyspaperin.

Vastaa myés kurssin palautekyselyyn. Kyselyyn vastaamisesta saa 200 harjoitustehtava-
pistetti. Linkki kyselyyn on ldhetetty kurssille ilmoittautuneille sahképostitse.

1. a+b(4p)
Vastaa kurssin lopputestiin ja loppumotivaatiokyselyyn. Tamén tentin pisteistd 4 tulee siitd, ettd vastaat
naihin molempiin. Pisteet tulevat testin tekemisestd ja kyselyyn vastaamisesta, ei siitd, mitd olet
vastannut. Linkki kyselyihin on syksyn kurssin Goblinin etusivulla. (My6s kesékurssille osallistuneet
voivat kirjautua Aalto-tunnuksilla syksyn kurssin Gobliniin ja vastata ndihin. Linkki syksyn kurssin
Gobliniin on julkaistu kurssin Noppa-sivulla ja kesakurssin omalla sivulla.)

Kohdissa c ja d kerro, mitd annettu ohjelma tulostaa. Vastausta ei tarvitse perustella. Kohdissa e, f ja g
kerro, mitd tehtivassé esitetty funktio tekee. Ali selitd funktion toimintaa kasky kaskyltd, vaan selita
parilla lauseella, miki on funktion tarkoitus (esimerkiksi: "funktio laskee ja palauttaa parametrina
annetussa listassa olevien lukujen summan"). Funktioille annettavien parametrien luonne on selitetty
kunkin kohdan yhteydessd. Huomaa, ettd annetuissa ohjelmissa tai funktioissa voi olla myds virheitd.
Kerro siind tapauksessa, mitd annettu virheellinen ohjelma tulostaa tai miten virheellinen funktio toimii -
ei siis sitd, miten ohjelman tai funktion pitdisi toimia, jos siind ei olisi virheita.

c) (3p)
def main/(
lista
tulos
i=20
while i1 < len(lista):
if lista[i] < 30:
tulos = tulos - listal[il
i=1i+1
print (tulos)

):
= {10, 30, 15, 40, 5]
= 100

main ()
d) (5p)
def tee_muutoksia(luvut, 1luku):
luku = 15
luvut [2] = luvut([2] + luku

return luku

def main () :
arvo = 4
lista = [10, 20, 30]
tee_muutoksia(lista, arvo)
print (arvo)
for maara in lista:
print (maara)

main ()
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e) Funktiolle annetaan parametreina kaksi listaa, jotka sisiltdvét kokonaislukuja ja joilla on sama pituus,
sekd yksi positiivinen kokonaisluku. (4 p)

def mysteeril(listal, lista2, luku):
i=0
tulos = 0
while i < len(listal):
if listal[i] > lista2(i] + luku:
tulos = tulos + 1
i +=1
return tulos

f) Funktiolle annetaan parametreina merkkijono, joka sisiltdd vihintd4n yhden merkin. (4 p)

def mysteeri2 (merkkijonol):
uusi = "ty
for alkio in merkkijonol:
uusi += alkio
uusi += "I"
uusi += "!!I"
return uusi

g) Funktiolle annetaan ensimmaisena parametrina positiivisia kokonaislukuja sisaltava lista, jossa on
véhintddn kaksi alkiota, ja toisena parametrina positiivinen kokonaisluku (5 p)

def mysteeri3(lista, luku):
i =1
tulos = lista{0]
while 1 < len(lista):

if lista[i] == listali - 1] + luku:
tulos += lista(i]

else:
return -1

i +=1

return tulos

a) Kolme autovuokraamoa tarjoaa samanlaista autoa vuokralle erilaisilla ehdoilla. Ensimméinen
vuokraamo veloittaa 140 eur / vrk riippumatta autolla ajetuista kilometreistd. Toinen vuokraamo veloittaa
100. eur / vrk. Tahdn hintaan sisaltyy koko vuokrausaikana 1200 km. Jos kokonaiskilometrit menevit sen
yli, pitdd asiakkaan maksaa ylimenevistd kilometreisti 8 snt / km. Kolmas vuokraamo veloittaa kahdelta
ensimmdiselta vuorokaudelta 60 eur / vrk ja lisdvuorokausilta 40 eur / vrk, mutta niiden lisiksi asiakkaan
pitdd maksaa 20 snt jokaisesta ajetusta kilometristd. Kaikissa vuokraamoissa asiakkaan pitaa lisiksi
maksaa tarvittava polttoaine itse. Kirjoita Python-ohjelma, joka kysyy kéyttajaltd, kuinka moneksi
vuorokaudeksi auto vuokrataan ja montako kilometrié silli on tarkoitus ajaa yhteensi. Ohjelma laskee ja
tulostaa, mistd autovuokraamosta auto kannattaa vuokrata ja mika timan vuokraamon kokonaishinnaksi
(ilman polttoainetta) tulee. Jos hinta on sama useammalla vuokraamolla, ohjelman ei tarvitse luetella
kaikkia vaihtoehtoja, vaan yhden (minké tahansa) halvimman vaihtoehdon ja sen hinnan kertominen riittaa.

(10p.)
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b) Erdéssa yrityksessd on menossa kuntokampanja, jossa tyontekiji saa bonusta tyontekijan askelmittarin

~ mittaamien paivassd kuljettujen askelten mé&ran mukaan. Jos yhden paivin askelten maara on pienempi
kuin yhtién médradma rajal, ei tyontekija saa tistd paivistd bonuspisteitd. Jos taas paivin aikana
kuljettujen askelten maara on vahintddn rajal, mutta pienempi kuin raja2, saa tyéntekiji paivastd yhden
bonuspisteen. Jos askelten méiédra on vahintdén raja2, saa tyéntekija paivasta 2 bonuspistettd sek lisiksi
yhden lisabonuspisteen jokaista tayttd 1000 askelta kohti, jolla askelten maari ylittaa raja2:n. (Esimerkiksi
jos raja2 on 9500 ja askelten maaré paivassd 12500, saa tyontekijd paivista 2 + 3 = 5 bonuspistetti.)
Jokaiselle pdiviélle lasketaan siis omat bonuspisteensa sind paivana kuljettujen askelten méérin mukaan.
Kirjoita Python-funktio Laske_askelbonukset (askeltiedot, rajal, raja2)Funktio saa
ensimmaisend parametrina listan, joka sisdltda erddn tyontekijin eri paivind kulkemien askelten madrit
kokonaislukuina (listan 1. alkio on 1. pivén askelten miard, 2. alkio 2. p4ivén askelten miiiri jne.)
Toisena ja kolmantena parametrina on edelld kuvatut rajat. Funktion pitéé laskea ja palauttaa tyéntekijille
eri pdivilta yhteensd kertyvien bonuspisteiden summa. Voit olettaa, ettd funktiolle on annettu jarkevit
parametrit. Tehtdvéssd ei tarvitse kirjoittaa muuta kuin pyydetty funktio. Vinkki: voit kayttaa ratkaisussa
hyvaksesi katkaisevaa kokonaislukujen jakolaskua / / (operaation tulos on jakolaskun tuloksen
kokonaisosa kokonaislukuna). (20 p)

Erdan seivishyppykilpailun karsintojen tulokset on tallennettu tiedostoon. Yhden kilpailijan karsintatulos
on tallennettu yhdelle riville seuraavasti: rivilld on ensin hyppaijan kilpailunumero, sitten nimi, timén
jdlkeen suurin korkeus, jonka kilpailija ylitti karsinnassa ja lopuksi tieto siitd, kuinka monennella yritykselld
kilpailija ylitti timan korkeuden. Eri tiedot on erotettu toisistaan pilkulla. Tiedoston rivit voisivat ndyttdd
esim. seuraavilta:

543, Raphael Holzdeppe, 560, 2

776,U.N. Known, 550,2

447,Renault Lavillenie, 550,1

Voit olettaa, ettd yhden hyppééjan tiedot ovat tiedostossa vain yhteen kertaan. Loppukilpailuun pasevit
kaikki ne hyppddjat, jotka ovat ylitténeet vahintddn 560 (milld tahansa yrityksella) ja lisdksi ne hyppaajit,
jotka ovat ylittdneet 550 ensimmaiselld yritykselld. Esimerkin ensimméinen ja viimeinen hyppiaja
pdasisivat loppukilpailuun, mutta keskimmainen ei. Kirjoita Python-ohjelma, joka pyytaa kayttajalta
karsintatulokset siséltédvan tiedoston nimen. Ohjelma lukee tulokset tésti tiedostosta ja tulostaa kaikkien
loppukilpailuun péésseiden hyppadjien kilpailunumerot ja nimet.

Ohjelman on kasiteltdva seuraavat virhetilanteet:

e Annetun nimistd tiedostoa ei ole olemassa tai tiedoston lukeminen ei onnistu jostain muusta syyst.

e Tiedoston jollain rivilld korkeuden tai yrityskerran paikalla ei ole kokonaisluku.

Naissd tapauksissa ohjelma ilmoittaa kéyttdjélle, millainen virhe on sattunut, ja lopettaa toimintansa.
Ohjelman ei siis tarvitse jatkaa rivien lukemista virheellisen rivin jilkeen. Voit myés olettaa, etti tiedos-ton
jokaisella rivilld on tdsmilleen nelji toisistaan pilkulla erotettua osaa. Ohjelman ei tarvitse osata kisitelld
esimerkiksi sellaisia virhetilanteita, joissa rivi on tyhjé tai ei sisélld kilpailunumeron ja nimen lisiksi muuta
tekstid. (20 p)

Kirjoita Juokka Kasinopelaaja erdin rahapelin pelaajan kuvaamiseen. Pelissa kukin pelaaja aloittaa
ostamalla kdytt6onsad haluamansa méaaran pelimerkkejd. Pééstikseen peliin mukaan pelaajan on asetettava
osa hallussaan olevista pelimerkeistd panoksiksi. Pelissd kiydéén useita korotuskierroksia, joiden aikana
pelaajat voivat korottaa panoksiaan. Jos yksi pelaaja korottaa panoksiaan, muiden pelaajien pitii joko
korottaa panoksiaan vastaavalla summalla tai luovuttaa. Jos pelaaja luovuttaa, hin menettii kaikki siihen
asti asettamansa panokset, mutta hén ei hivia sen enempéd. Pelin lopussa voittaja saa kaikkien pelissé vield
mukana olevien pelaajien panokset seka lisiksi pelin luovuttaneiden pelaajien ennen luovutusta asettamat
panokset. Havinnyt pelaaja menettaa pelin aikana asettamansa panokset, mutta voi pitid vapaana olevat
pelimerkit. Jannityksen kasvattamiseksi kasino médraa aina jonkun pelaajan olevan pelissi vaarassa, miki
voi kasvattaa tdmén pelaajan voittaessa saamien mutta my®s hévitessi menettdmien pelimerkkien maaria
(selitetty tarkemmin metodien kuvauksissa). Téss tehtdvéssi kirjoitettava luokka kuvaa vain yhti pelaajaa,
ei koko pelida. JATKUU
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Kasinopelaaja-oliolla on oltava seuraavat kentit:

e __nimi pelaajan nimi

e __pelimerkit pelaajalla tdlld hetkelld vapaana olevien pelimerkkien mééra (tihén ei siis lasketa
mukaan niitd pelimerkkeja, jotka pelaaja on asettanut nykyisessi pelissd panoksiksi)

e __panokset niiden pelimerkkien mééra, jotka pelaaja on asettanut kiynnissa olevan pelin panoksiksi

e __vaarassa kentdn arvo on True, jos pelaaja on vaarassa ja muuten False.

Maédrittele luokkaan seuraavat metodit. (Jos metodin kuvauksessa ei ole kerrottu mitiin metodin
palauttamasta arvosta, metodin ei tarvitse palauttaa mitdin. Jos haluat, saat madritelld luokkaan myos
muita metodeja, mutta se ei ole pakollista.) :

e __init__(self, nimil, merkkeja) luo uuden Kasinopelaaja-olion. Pelaajan nimi ja vapaiden

pelimerkkien méérd alussa (pelaajan ostamien pelimerkkien miar) annetaan parametreina. Uusi

pelaaja ei ole vield asettanut panoksia eiki hin ole vaarassa.

kerro_nimi(self) palauttaa pelaajan nimen.

kerro_pelimerkit(self) palauttaa pelaajalla olevien vapaiden pelimerkkien maaran.

aseta_vaaraan(self) vaihtaa pelaajan olemaan vaarassa.

poista_vaarasta(self) vaihtaa pelaajan pois vaarasta.

kasvata_panoksia(self, lisapanos) siirtdd parametrina annetun maarin pelaajan pelimerkkeja

vapaista pelimerkeistd panoksiin. Tdmé onnistuu vain siind tapauksessa, ettd parametri on positiivinen

ja korkeintaan yhtd suuri kuin vapaiden pelimerkkien mééra tilld hetkelld. Jos parametri ei tiyti niitd
ehtoja, metodi ei muuta mitdén ja palauttaa arvon False. Jos panoksien kasvattaminen onnistuu,
metodi palauttaa arvon True. Tétd metodia kdytetddn my6s panosten asettamiseen pelin alussa.

e luovuta(self) metodia kutsutaan, kun pelaaja luovuttaa pelin. Se muuttaa asetettujen panosten
mddrdn nollaksi, mutta ei muuta vapaina olevien pelimerkkien méirda. Metodi palauttaa tiedon siiti,
mikd oli panosten mdara ennen nollaamista. Vaarassa olemisella ei ole vaikutusta timin metodin
toimintaan.

e voitto(self, voitetut_panokset, luovutetut_panokset) metodia kutsutaan, jos pelaaja
voittaa pelin. Pelaajan omat panokset siirretddn takaisin vapaina oleviin pelimerkkeihin. Sen lisiksi
vapaina oleviin pelimerkkeihin lisétadn pelissd voitetut muiden pelaajien panokset (mééri annettu
toisena parametrina) ja pelissd luovuttaneiden pelaajien asettamat panokset (méard annettu kolmantena
parametrina). Jos pelaaja on vaarassa, voitetut panokset (toinen parametri) lisitadn vapaisiin
pelimerkkeihin kaksinkertaisina.

e havio(self) metodia kutsutaan, jos pelin paéttyessd pelaaja ei voita pelid. Télléin pelaajan

’ asettamien panosten madrd nollataan. Jos pelaaja on vaarassa, hineltd vihennetiin liséksi vapaita
pelimerkkejd yhtd paljon kuin mité hénella oli asetettuja panoksia, korkeintaan kuitenkin niin paljon
kuin pelaajalla on vapaita pelimerkkeji. Metodi palauttaa arvonaan tiedon siit4, kuinka monta
pelimerkkid pelaajalta yhteensé vahennettiin (sekd panoksista vihennetyt ettd mahdollisesti vapaista
pelimerkeistd vihennetyt yhteens).

e __str__(self) palauttaa merkkijonon, joka sisiltdd pelaajan nimen, vapaiden pelimerkkien miérin,
pelaajan télla hetkelld asettamien panosten méérin ja joko tekstin "on vaarassa" tai "ei ole vaarassa"
sen mukaan, onko pelaaja talld hetkelld vaarassa.

Kirjoita liséksi padohjelma, joka luo kaksi Kasinopelaaja-oliota, kasvattaa kaksi kertaa kummankin pe-
laajan panoksia ja tulostaa jalkimmaisen pelaajan viimeisestd kasvatuskerrasta, onnistuiko panosten kas-
vatus. Sitten pddohjelma kutsuu ensiksi luodulle pelaajalle havio-metodia ja tulostaa, montako pelimerkkis
pelaaja menetti. Lopuksi ohjelman pitda tulostaa molempien pelaajien tiedot (nimi, vapaiden pelimerkkien
ja asetettujen panosten mddrd ja tieto siitd, onko pelaaja vaarassa). Pddohjelman ei tarvitse kysya mitiin
kéyttajaltd, vaan voit padttda olioiden luonnissa ja metodien kutsuissa tarvittavat tiedot itse. Tehtivin
yksinkertaistamiseksi padohjelma ei siis sisdlld koko pelin pelaamista, vaan vain osan siit.

(25p)



