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T·I06:1208 Ohjelmoinnin perusteet Y (Python). Tentti 8.5.2009 
Kirjoilajokaisen V3S1Cluspapcrisi alkuun kurssin niOli, kokeen paivamaara, nimesi, opiskelijanumerosi (myos 

rarkislUskirjain), vastauspaperiesi kokonaismaara seka allekirjoituksesi. 

TarkeiUi ohjeita vastausten kirjoittamiseen: Kun kirjoital ohjel makoodia, kayUl k.ahden ruudun levyisia si scnnyksia ja 

merkilse sisennykset selvasli. los sisennyksili ei ole kaytelty tai ne on merkiUy epiise)vasti, vahennetaan siita pisleilii. 

K..irjoitenavaan ohjeJmakoodiin ei tarvilsc lisata kommentteja. Missaan tehlavassa lulostusta ei tarvitse muoloilla. Vail 
myos olettaa, ena kaynajan anlama sybte on virheetbnta, ellei tchliivassa crikseen kasketii kiisiltclemaan virhetilanteita. 

I. a) Mita seuraava ohjelma tu)ostaa? VaStausla ei tarviese perustella. (2 p) 

def	 main();
 

ylinopcutta = 25.0
 
it ylinopeutta > 10.0:
 

print "Rikesak.ko"
 
alif ylinapeutta > 20.0:
 

print "Paivasakkoja"
 
else:
 

print "Ei sakkoja"
 

main ( ) 

b) Seuraavassa ohjelmassa muuttujille ika ja paiva annetaan jotkin arval, jaita ohjelmaan ei ole 

merkitty (niiden tilalle esitelyssa ohjelmakoodissa on kirjoiteUu kolme pistetta). Mitka arvat n~i.ine 

muuttujille pitaa antaa, jotta ohjelma tulostaisi Taysi maksu? Yhdet sopivat arvot riin3.vat. Sinun ci 

siis larvitse luetella kaikkiCl mahdollisia vaihtoehtoja. (2 p) 

def	 main():
 

lka = # Kolmen pisteen paikalla jakin luku
 
paiva = # Kolmen pisteen paikalla jakin fficrkkijono
 
if ika <= 6:
 

print "Vapaa paasy"
 
else:
 

if paiva ""= "la<..lantai" or paiva "sunnuntai":
 
print "vapaa paasy"
 

else:
 
print "Taysi maksu"
 

main ( ) 
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c) Milli seuraava ohjelma tulostaa? Vastausta ei tarvitse perustella. (3 p) 

def main(}: 
luvut: '" (1, 25, 4, 9, 16) 
tulos = 100 
for luku in luvvt: 

tulos = tulos - Juku 
print tulos 

main ( ) 

d) Mita al Ja esitetty funktio mys teer i 1 tekee? AHi seliUi funktion toimintaa kasky kaskyltii, vaan selita 

1-2 lauseella, mika on funktion tarkoitus. Voit olellaa, etta funktiolle annetaan parametrina kaksi listaa, 

jotka molemmat sisalUivat kokonaislukuja. Molemmilla Iistoilla on sarna koko. (4 p) 

def mysteeril (luvutl, luvu>::2): 
tulos 0 
i =' 0 
while i < len(luvutl}: 

if luvutl[i) ~~ luvut2[il: 
tulos = tulos + 1 

i = l + 1 

ret.urn tulos 

e) Mila alia esitetty funktio mysteeri2 tekee? Ala selita Funktion toimintaa kasky kaskylta, vaan selita 

1-21auseella, mika on funktion larkoitus. Voit olenaa, etta funktiolle annctaan ensimmaisena parametrina 

desimaalilukuja sisaltava listaja toisena parametrina yksi dcsimaaliluku. (4 p) 

def mysteeri2(lista, luku): 
tulos = 0.0 
for alkio in lista: 

tulos = tulos + luku * alkio 
return tulos 

f) Miw al1a esitetty funktio mysteer i3 tekee? AUi seliUi funktion toimintaa ki:isky kaskylti'i, vaan selita 

1-21auseella, mika on funktion tarkoitu-s. Vail olcttaa, ella funktiolle annetaan parametrina 

kokonaislukuja sisaltava \iSla. (5 p) 

def mysteeri3(luvut): 
i = 0
 
while i < len(luvut) - 1:
 

if luvut[il <= luvutli + 1): 

return False 
i = i + 1 

return True 
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g) Mika alia esitetly funktio mysteeri4 lekee? Ani selita funktion loimintaa kasky kaskyWi, vaan 

seliUi 1-2 lauseella, mika on funktion larkoitus. Voit oleHaa, etta funktiolle annelaan ensimmaisena 

paramelrina merkkijono ja loisena parametrina yksi kokonaisluku. (5 p) 

def mysteeri4(merkkijono, luku}:
 
if len(merkkijono) >= luku:
 

return merkkijona(O:luku]
 
else;
 ~Ll70 

return merkk i jona + (" " "* (1 uku .- len (merkki jano) ) ) 
IOtJ  0 

< (pq 

2.	 a) Eras kauppa jarjestaa alennusmyymikampanjan, jossa se antaa aJennusla tuoueiden hinnoista 

seuraavasti: Jos IUotteen alkuperainen hinta on vahintaan 200 euraa, siiUi saa alennusla 10 %. Jos tuotteen 

alkuperainen hinta on vahinlaan 100 euroa, muna aile 200 euroa, siiUi saa alennusta 5 %. Jos lllotteen 

alkupcrainen hinla on aJJe IOU euroa, siita ci saa alennusta. Kirjoita ohjelma, joka pyytiHi kayttajalta 

luotteen alkuperaisen h innan ja tulostaa alennetun hinnan. (lOp.) 

b) Eraalla kurssiJla on seuraava kayUinto: Kurssilla on useita harjoitustehUivakierroksia. joilla kaikilla on 

sama minimipistemiiara. Jos opiskelijan pisteet alittavat yhdellakin kierroksella minimipistemaaran. 

hanen harjoitustehtavansa on hyllitty. Jos opiskelijalla on jokaiselta kierrokselta vahin@in 

minimipistemaara. hanen harjoitustehtavansH on hyvaksyuy. Kirjoita kurssin tietojarjestelmien kayttoon 

funktio onko_ hyvaksytty (pisteet, rninimiraj a). FlInktio saa ensimmaisena p,lrametrina 

listan, joka sisaltaa opiskelijan harjoitustehtavapisteet eri kierroksilta (pisteet oval kokonaislukuja). 

Funktion toisena parametrina on kokonaisluku, joka on kierrostcn minimipistemaara. Funktio palauttaa 

arvon True, jos opiskelijan harjoitustehtavat on hyvaksytty ja arvon False, jos opiskelijan 

harjoituslehtavat on hyHitty. Kirjoila vain tehtavass~i pyydelly funktio. Sinun ei siis tarvilse kirjoiltaa 

paliohjclmaa tai muuta ohjelman osaa. (20 p) 

3.	 Kirjoita ohjelma, joka pyytaa kayWijiilta tiedoston nimen. Ohjelma lukee tasHi tiedostosla Uimpoliloja. 

Kukin lampotila (desimaaliluku) on annettu omalla rivillaan. muUa Jampbtilojen Iukumaara ei ole 

tiedossa etukateen. Kun tiedosto on lucttu loppuun. ohjelma tulostaa. kuinka moni luetuista liimpotiloista 

on al1e 0 astetta, kuinka moni on 0 - 25 astetta ja kuinka moni on yli 25 astetta. Alla on esimerkki 

halulusta tulostuksesta ohjelman lopussa (luvut riippuvat siitii, miUi lampoliloja tiedosto sisaltaa): 

Lampotila aIle 0 astetta 4 kertaa. 
Lampotila 0 - 25 astetta 10 kertaa.
 
Lampotila yli 25 astetta 2 kertaa.
 

Ohjelman on kasitelliiva seuraavat virhelilantcel: 

•	 Annetun nimista tiedostoa ei ole olemassa tai tiedoston lukeminen ei onnistu jostain muusta syysta 

•	 Tiedoston jokin rivi on virheellinen (esimerkiksi rivilla on yhden desimaaliluvun Iisaksi jotain muuta 

tckstia tai riyilla ei ole lainkaan lukua)
 

Naissa Ulpauksissa ohjeJma ilmoittaa k~iyttajaJ]e virheestaja lopettaa toimintansa. Ohjelman ei siis
 

larvitse jalkaa rivien lukemista virheellisen rivin jiilkeen tai ilmoittaa virhetilanteessa jo luettujen
 

lampocilojen jakaumaa. (20 p.) JATKUU SEURAAVALLA SIVULLA
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Jos tehtava tuntuu liian vaikealta, voit tehda ohjelmasta yksinkertaisemman version, joka ei toteuta 

kaikkia annettuja vaatimuksia (esim. ei kasittele virhetilanteita lai lukee Himpoti)at kayttajaIta tiedoston 

sijasla.) Tallaisesta ohjelmasta saa kuitenkin selvasti vahemman pisleilii (Qhjc1masta, joka ei kasitlele 

vaadittuja virhetilanteita, saa korkeintaan 15 pistetta ja ohjelmasta, joka lukee Himp6tilat kayttiijiiha 

!iedoston sijasta, saa korkeintaan 7 pistelta). 

4.	 Eras yritys haluaa panna www-sivulleen pelin, jota haJukkaat kayttajat voivat pelata. Sivulla pjdetaan 

myos kirjaa pelaajisLa ja heidan ennatyksistiUin. Kirjoita si vua kaytHimaa ohjeJ mistoa vanen luokka 

pelaaja seuraavan kuvaukscn mukaisesti (muuta ohjelman osaa ei tarvitsc toteuttaa, paitsi luokan 

lisaksi tehtavanannon lopussa seliteuy paaohjeJma). 

Luokalla Pelaa j a on seuraaval kenliH: 

•	 _nimi pclaajan nimi 

•	 _peli1km pelaajao pelaa mie n pe]jen Iuku maaran 

• ennatys pelaajan ennatys (suurin pistemaara peJaajan peJaamista kaikista peleista). 

•	 ~hteispisteet pelaajan kaikista peleisUi yhteensa saamat pistcet. 

Maarjl1ele Juokkaan seuraaval metodit. (Tehwvan ratkaisun lyhen!amiseksi luokasta 00 jatetty pais 

rnetodeita, joita siihen olisi jarkeva maaritella. los metodin kuvauksessa ei ole kerrottu mita3n metodin 

palauttamasta arvosta, metodin ei tarvitse paJauttaa mitaan.) 

•	 _init_( sel f pelaajan_nimi) luo uuden Pelaaja-olion. Luotavan pelaajan nimi I 

an netaan metodin parametri na. Uuden pelaajan ennatys, pelien lukumaara ja yhteispisteet ovat O. 

•	 kerro_ ennatys (self) palauttaa pelaajan eontityksen. 

•	 lisaa_peli (self I pisteet) lisaa pelaajalle tiedon uudesta pelista. Pelista saadut pisteet 

annetaan metOdin parametrina. Metodi siis muuttaa pelaajan pelaamien pelien maaraa seka 

yhleispisteita. Tarvillaessa metodi myos muuttaa pelaajan cnnatysta. 

•	 laske keskiarvo (sel f) la~kee ja palauttaa pelaajan kaikista peJeista saamien pisteiden 

keskiarvon. 

•	 onko_ mes tar i ( se1 f) palallttaa an'on Tru e, jos pelaaja on mestaripelaaja ja muussa 

tapauksessa arYan False. Pelaaja on mestarjpelaaja, jos haneo ennatyksensa on vahintiUi.n 4500 ja 

lisaksi han on pelannut vahintai:in 50 pelia. Muussa tapaukscssa peJaaja ei ole mestaripelaaja. 

•	 str ( self) palauttaa merkkijonon, joka sisaltaa pelaajan nimen, ennatyksen ja pelaajan 

pelaamien pelien lukumaarlin. 

IGrjoita lisaksi paaohjelma,joka luo kaksi Pelaaja-oliota. kutsuu molemmjlle kaksi kertaa 

lisaaye li-metodia ja sen jaJkeen toiselle pelaajista myos kerro_ ennatys- ja 

las ke_ ke 5 kiarvo-metodeita. Paaohjelman piUia myos tulostaa metodien palauttama ennatys ja 

keskiarvo. Taman jalkeen paaohjelman pitaa se)vittaa lOisesta pelaajasta, onko han mestaripelaaja ja 

tulostaajoko "Pelaaja on mestaripelaaja" tai "Pelaaja ci ole mestaripelaaja" selvityksen tuloksen 

mukaisesti. Lopuksi piUiohjelman on tulostettava molemmista pelaajista perustiedot (nimi, ennatys ja 

pelaltujen pclien Jukumaara.) Voit paat@i luotavjen pelaajien nimetja pelien pisteet itse. PaaohjeJman ei 

siis tarvitse kysya mitai.i.n kayttiijiilta. (25 p)	 I.-- 0 rf w,., I 
{"It'" ......WSV	 · 


