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Tartu Ulikooli kursuse “Programmeerimise alused” uus iilesannete kogu

Luhikokkuvote:

Tartu Ulikooli kursusel “Programmeerimise alused” kasutatavate iilesannete suurema
varieeruvuse saavutamiseks koostati kdesoleva bakalaureuset6d raames uus praktikumi- ja
koduiilesannetest koosnev tilesannete kogu. Ulesannete kogu valjatootamisel lahtuti eesmargist
luua elulise ja praktilise sisu ning selge tekstiga tlesanded, mis on tudengite hinnangul
huvitavad ja mille keerukus suureneb kursuse arenedes. Koostatud ulesandeid piloteeriti
osaliselt 2022. aasta kevadsemestril ja tudengitel paluti Ulesannete kohta anda tagasisidet.
Tagasisidest saadud vastuseid analiilsiti, et mdista Ulesannete tajutavat keerukust, huvitavust
ja tekstide selgust ning vorrelda varasemaid ja kédesoleva t66 raames loodud Ulesandeid
eelmainitud tunnuste 18ikes. Tudengid hindasid varasemaid ja kdesoleva t66 raames loodud
ulesandeid huvitavuse ja tekstide selguse poolest vordselt, kuid hindasid k&esoleva t66 raames

koostatud tlesandeid varasematest tilesannetest keerukamaks.
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A Collection of Programming Tasks for the University of Tartu course

“Introduction to Programming”
Abstract:

In order to achieve a greater variety of tasks used in the course “Introduction to Programming”
taught at University of Tartu, a new collection of programming tasks consisting of practicum
and homework tasks was developed as a result of this bachelor's thesis. The development aimed
at creating tasks of vital and practical content and with clear descriptions that students find
interesting. The collection of tasks was created to support the idea that the complexity of the
tasks should increase as the course progresses. The developed tasks were partially piloted in
the spring semester of 2022 together with older tasks from previous years, and students were
asked to provide feedback on all of the tasks. The responses received from the feedback were
analyzed in order to understand the perceived complexity and interestingness of the tasks and
clarity of the descriptions during the 6 weeks of homework and practicum task solving, and to
compare the older tasks and the tasks created in the process of this thesis according to the
above-mentioned characteristics. The students evaluated the older tasks and the tasks created
in the process of this bachelor’s thesis equally in terms of interestingness and clarity of the
descriptions, but they assessed the tasks created in the process of this thesis more complex than

the older tasks.
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1. Sissejuhatus

Tartu Ulikoolis saab kevadsemestritel vdtta osa kursusest “Programmeerimise alused” [1], mis
kestab 7 néadalat ja mille labimise eest annab (likool tudengile 3 EAP-d (Euroopa
ainepunktisiisteemi ainepunkt). Kursusel osalemiseks puuduvad eeldusained, mis tahendab, et
kursusest saavad osa votta tudengid, kes ei ole varem programmeerimisega kokku puutunud.
Kursusel  Opetatakse =~ programmeerimise  universaalseid  pohitddesid  Pythoni
programmeerimiskeele abil ja suure osa kursusel tehtavast individuaalsest t66st moodustab
kodu- ja praktikumiiilesannete lahendamine. ‘Programmeerimise aluste” kursusel
lahendatakse kodu- ja praktikumitlesandeid kuuel Gppenédalal ja kokku saab iga tudeng
lahendada dldjuhul 3 praktikumi- ja 3 kodutlesannet dppenddala véltel, kuid n&dalati voib

Ulesannete arv kohati erineda.

Kursusel “Programmeerimise alused” on Oppeaastate viltel kasutatud paljuski samasid
ulesandeid [2, 3, 4, 5], mistottu leidsid ainekursuse l&biviijad, et suurema varieeruvuse
saavutamiseks kasutatavates Ulesannetes tuleks valja to6tada kursusele uus lesannete kogu.
Vahe varieeruvate Ulesannete kasutamise tulemusena vdivad ulesanded sisult muutuda
tudengitele ebahuvitavaks ja mitteaktuaalseks ning suureneb tdendosus, et kursuse labinud on
loonud lahendatud tlesannete kogu, mida uued dppurid kursuse lihtsamaks labimiseks vdivad
dra kasutada. Bakalaureusetoo eesmark on luua uus Ulesannete kogu Tartu Ulikoolis loetava
ainekursuse “Programmeerimise alused” jaoks. Ulesannete viljatootamisel lihtutakse
peamiselt eesmargist luua elulise ja praktilise sisuga Ulesanded, sest on leitud, et tlesannete
elulisus ja praktilisus motiveerivad dpilasi neid lahendama [6, 7] ning soodustavad (ilesannete
jarjepideva lahendamise labi programmeerimise pohitddede selgeksGppimist ja paremate
tulemuste saamist [8]. Robins jt [6] hinnangul tuleks individuaalse t60 keerukust ajas tOsta,
mistottu on autor lisaks Glesannete elulisusele ja praktilisusele seadnud eesmargi koostada

selge tekstiga tlesandeid, mille keerukus ajas kasvab, kuid huvitavus séilib.

Bakalaureusetdo esimene peatlikk teeb llevaate erinevatest programmeerimiskursustest, mida
viiakse labi, kasutades Pythoni programmeerimiskeelt. Peatliki eesmark on mdista lisaks
kursusel “Programmeerimise alused” paika pandud struktuurile ka alternatiivsete kursuste
ulesehitust ja sisu, et nendest Ulesannete kogu valjatootamisel inspiratsiooni ammutada. Teine

peatlikk annab Ulesannete kogu véljatodtamise protsessile teoreetilise tausta. Uuritakse



programmeerimise dpetamise kohta, peamiselt Pythoni programmeerimiskeele vaatepunktist,
ja kogutakse teaduspdhist informatsiooni Ulesannete kogu véljatdotamise kohta. Kolmandas
peatiikis Kirjeldatakse Ulesannete véljatootamise protsessi ja ulesannete kogu osalist
piloteerimist ning tudengitelt tagasiside kusimist 2022. aasta kevadsemestril. Neljandas
peatiikis analliiisitakse tudengitelt saadud tagasisidet ja vorreldakse piloteeritavate tlesannete

tajutavat keerukust, huvitavust ja tekstide selgust varasemate tlesannetega.



2. Pythoni algkursused ja Python esimese programmeerimiskeelena

Selles peatiikis tutvustatakse programmeerimiskursuseid, mis on peamiselt algajatele suunatud
ja tuginevad Pythoni programmeerimiskeelele. Pythoni programmeerimiskeelel tuginevad
programmeerimiskursused valiti seetdttu, et kdesoleva bakalaureuset6d kéigus valmivad
ulesanded  kursuse jaoks, mis programmeerimise algtddesid Opetades sellele

programmeerimiskeelele tugineb.

2.1 Veebirakenduse pdhised Pythoni programmeerimiskeele kursused algajatele

2.1.1 Helsingi Ulikooli vélja toétatud Pythoni MOOCid

Helsingi Ulikooli veebipdhised MOOCId [9] (ingl massive open online course) on loodud
iilikooli arvutiteaduse valdkonnas loetavate ainekursuste ,,Introduction to Programming” ja
,,Advanced Course in Programming” dpetamiseks. Kursus on Helsinki Ulikooli tudengitele
suunatud, kuid kasutaja loomisel avaneb v@imalus koigil soovijatel materjalidega tutvuda ja
probleemiilesandeid lahendada. Kursusel Opetatakse Pythoni pdhitddesid erinevates
peatiikkides sisukate, kuid mitte liigdetailsete kirjelduste abil. Kasutaja loomisel avaneb sellest
kursusest osavGtjal vBimalus sooritada veebilehel toetatud redaktoris harjutusulesandeid, mis
on paigutatud teemade lihidalt kokku vétmiseks peatlikkide vahele. Lehel on sektsioon eksami
sooritamiseks, mis on mdeldud eelmainitud Helsingi Ulikooli ainekursustel osalejatele, kuid

millest saab soovi korral osa votta ka ainekursuste véliselt.

2.1.2 Oppekeskkond Python Principles

Python Principles [10] (varasemalt oli 6ppekeskkonna nimi Learnival) on tlesehituselt sarnane
Helsingi Ulikooli MOOCidega, kuid pakub autori hinnangul rohkem interaktiivsust.
Oppimiseks loodud veebirakendus on kujundatud jargmiselt: lehe keskpiirist vasakul pool
asetsevad dppematerjalid ja Ulesannete tekstid ning lehe keskpiirist paremal pool asetseb koodi
kirjutamiseks mdeldud redaktor. Kujunduslik lahendus toetab uue dppija vBimalust katsetada
Opitava kaigus pidevalt tlesandevéliseid lihiprogramme, mille ideed vGivad olla materjalist ja
ulesannetest inspireeritud. Jargnevatele materjali ja tlesannetega lehtedele kasutajat ei lubata,
kui ei ole kirja pandud korrektset lahendust eesoleva lehe probleemilesandele.



2.1.3 Sololearni kursus ,,Python Core”

“Python Core” [11] erineb Helsinki iilikooli MOOCist ja dppekeskkonnast “Python Principles”
tekstipdhise materjali lakoonilisuse tottu, tuginedes Pythoni programmeerimiskeele teooria
Opetamisele 1dbi liinkade tditmist ndudvate iilesannete. “Python Core” annab olulisemate
peatiikkide 16pus osavotjale vdimaluse kontrollida enda teadmisi lihiprogrammi kirjutamise
abil. Kursuse algmaterjalid on tasuta, kuid teatud peatlikkide l&bimise jérel ei saa kasutaja
maksumiiiiri tottu kursust tasuta jatkata. “Python Core” kursust on l&binud tuhanded inimesed
ning kursusel toodud tlesannete alla on vdimalik jatta kommentaare, mille abil on osavétjal
vajadusel vdimalik dpitava osas tapsustusi saada. Eeskatt algajatele mdeldud kursus kasitleb
hilisemas faasis algajatele komplekssemaid teemasid: funktsionaalne programmeerimine,

objektorienteeritud programmeerimine, regulaaravaldised.

2.2 Ulikoolide pakutavad veebipdhised Pythoni programmeerimiskeele kursused

algajatele

2.2.1 Massachusettsi Tehnoloogiainstituudi loetav Pythoni programmeerimiskeele

algkursus

Uuenduslike veebirakenduse pdhiste kursuste kdrval pakutakse veebiloengu vormis kursuseid.
Veebilehe edX [12] vahendusel on v@imalik osa votta tehnikateaduste valdkonnas the
tunnustatuima  Glikooli  Massachusettsi ~ Tehnoloogiainstituudi  algajatele  suunatud
programmeerimiskursust Pythoni programmeerimiskeeles. Kursuse eesméark on 9 nadala véltel
Opetada osalejat lahendama pariselulisi  analtltilise  sisuga probleeme  Pythoni
programmeerimiskeele abil. Kursus on osavétjale soovi korral tasuta, kuid tasu eest on
vOimalik taotleda kursuse l&bimise tunnistus. Tegemist on (he populaarseima
programmeerimiskursusega, mille Gihele toimumiskorrale registreerib end kuni kaks miljonit

osavotjat.



2.2.2 Michigani iilikooli kursus ,,Python for Everybody”

Michigani tlikool viib 1&bi avatud kursust ,,Python for Everybody” [13], mis kestab 32 nadalat.
Selle kursuse kaigus on osalejal vdimalus Gppida Pythoni programmeerimiskeelele tuginedes
programmeerimise alustddesid, andmestruktuure ja nende kasutust, andmeanalllsi ja
operatsioone andmebaasidega. Kursus koosneb viiest osast, alustades programmeerimise

pohitddedega ning I6petades dpetatu praktiseerimisega andmebaasidega opereerides.

2.3 Tartu Ulikoolis loetavad Pythoni programmeerimiskeele pdhised kursused

2.3.1 “Programmeerimine” (6 EAP)

Tartu Ulikooli kursusel ,Programmeerimine” [14] Opetatakse programmeerimise
pdhikonstruktsioone ja esmaseid oskusi algoritmide ning programmide koostamiseks. Kursusel
Opetatakse andmetliipe ja andmestruktuure, programmide t66 analtdsimist ja
probleemdiilesannete lahendamiseks algoritmide koostamist. Kursuse kaigus saab osaleja koos
teiste kursusest osavdtjatega teostada projekti. Kursusel osalemine ei eelda varasemaid

programmeerimisalaseid teadmisi.

2.3.2 “Programmeerimise alused” (3 EAP) ja “Programmeerimise alused II” (3 EAP)

Tervikuna moodustavad kursused ,,Programmeerimise alused” ja ,,Programmeerimise alused
II”  kursuse ,,Programmeerimine”. Kursus , Programmeerimise alused” kaésitleb
programmeerimise  baaskonstruktsioone:  hargnemist,  tingimuslauseid; tsuklit ja
alamprogramme, Opetades neid esitama plokkskeemide ja programmildikudena [15]. Lisaks
tutvustatakse jarjendit, funktsioonide deklareerimist, andmevahetust, failist Kirjutamist ja
graafilise  kasutajaliidese rakendamist koodile [1]. Selle kursuse jatkukursus
,Programmeerimise alused II” késitleb kahemodtmelist jérjendit, andmestruktuure,

kahekordset tsuklit, viitamist, muteerimist ja rekursiooni [16].
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3. Programmeerimise dpetamine ja Ulesannete koostamine algajatele

Selles peatiikis tutvustatakse programmeerimise Opetamisega seotud l&henemisvotteid ja
uuringuid ning algajatele programmeerimistlesannete koostamist. Peatiikis tehakse (levaade
Opetatava esmase programmeerimiskeele valiku olulisusest ja tutvustatakse tekstipohise
programmeerimise Vvéliseid meetodeid programmeerimise Opetamiseks. Kasitletakse ka

Pythoni programmeerimiskeelt esimese Gpitava programmeerimisekeelena.

3.1 Programmeerimise 0petamine algajatele

Programmeerimise Gpetamisel, nagu dpetatavate oskuste puhul Gldiselt on oluline kasutada
meetodeid, mis on efektiivsed programmeerimisoskuse &ppimise suhtes. Opetajal tasub
lahtuda printsiipidest, mis soodustavad Opilase selget arusaama ja huvi Opetatava osas.
Uldisteks efektiivseteks Gpetamismeetoditeks peetakse selgesOnalist ja kaasahaaravat
Opetamist; empiiriliselt tdestatud auditooriumi haldamise praktikaid, néiteks laudade ja toolide
asetust klassiruumis; usalduse ja austuse tekitamist Gpetaja ja Gpilase vahel [17]. Kaasahaarav
Opetamine tugineb paljuski materjali elulisusele ja praktilisusele, mistottu tuleb Gpetajal
nendele aspektidele tahelepanu pdorata. Kui mdne kdegakatsutava ja intuitiivselt mdistetava
oskuse puhul on kaasahaaravus ehk iseeneslik, siis programmeerimise 6petamise puhul, mis
uldiselt tdhendab dpilase jaoks uute ja senitundmatute kontseptsioonide tundmadppimist, tuleb
kaasahaaravus seada prioriteediks. Materjali elulisus ja praktilisus on esmane prioriteet ka
ké&esoleva bakalaureusetfod raames valja tootatava lesannete kogu puhul, mist6ttu on eraldi

programmeerimise dpetamisele suunatud meetoditega tutvumine olulisel kohal.

Programmeerimise dpetamisel on oluline kaardistada keerulisemad teemad, milleks peetakse
néiteks rekursiooni ja samuti ‘“Programmeerimise aluste” kursusel kisitletavaid tsiklite ja
tingimuslausete teemasid [7], et olla nende Gpetamise osas téhelepanelikum selgestnalise
materjali valjatootamisel ja kaasahaaravate probleemilesannete koostamisel. Rekursioon ei ole
uhelgi Tartu Glikoolis pakutaval programmeerimiskursusel esimeste dpetatavate teemade seas
[6, 7], kuid samas on oluline, et ka varasemad lihtsamad teemad oleksid kaasahaaravalt edasi
antud, et Opilased keerulisemate teemadeni jouaks. Kui teema on kaasahaarav, on opilasel
suurem motivatsioon sellega tegeleda. Jenkins [18] kérvutab programmeerimise Opetamise

perspektiivis Opetaja ja motivaatori rolli, vaites, et dpetaja ei saa olla kdigest kursuse jaoks
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olulise teabe edasiandja, kuid ka sisemise motivatsiooni tekitaja. Kuna motivatsioon on
paljuski kaasahaaravuse produkt, on Opetajal hea vdimalus Opilase motivatsiooni

programmeerimist dppida just eluliste ja praktiliste ndidete pohjal tdsta.

Programmeerimise Opetamisel tuleb huvitavate ja eluliste probleemulesannete korval tahele
panna ka muid sujuvaks dppimiseks olulisi aspekte. Robins jt [6] labi viidud teoreetilises
uuringus kaardistati programmeerimise Opetamise ja Oppimise problemaatilisi kulgi ning

pakuti seejuures vélja sobivaid Opetamisvotteid, mis jaotati neljaks:

1. Programmeerimiskursuse materjali keerukus peaks ajas kasvama, alustades lihtsatest
teemadest ja liikudes sustemaatiliselt keerukamate teemade juurde, kus lihtsate teemade
tundmine toestab keerulisemate teemade selgeksGppimist.

2. Algajaid programmeerijaid tuleks dpetada ldhenema probleemidele astmeliselt, luues
kdigepealt arusaama probleemi sisust, seejarel méttelise lahenduse ning viimaks reaalse
programmi, mis probleemi lahendab. Lisaks tuleks arendada programmi t66 silumise
(ingl debugging) oskusi, et programm korrektselt to6taks.

3. Algajatel programmeerijatel on programmeerimisalased teadmised tlupiliselt
puudulikud, eeskatt tsiklite, tingimuslausete, jarjendite ja rekursiivsete programmide
puhul. Oppematerjalides tuleks nende teemade puhul suuremat rdhku panna nii
teoreetilises sisus kui ka praktilise sisuga tlesannete valjatéotamisel.

4. Algajate programmeerijate dpetajatel on oluline mdista, mis tllpi programmeerijaga
on dpilase ndol tegemist. Perkinsi jt [19] jargi on kahte tulpi programmeerimise
Oppijaid. On peatujad (ingl stoppers), kellel tekivad tdrgetega kokkupuutumisel
tugevad negatiivsed emotsionaalsed reaktsioonid ja kes seejarel annavad lihtsasti alla
ning on litkujad (ingl movers), kes ei I0peta uute lahenduste katsetamist,
eksperimenteerimist ja teevad torgetest ratsionaalseid jareldusi, mis teeb neist
efektiivse programmeerija, kes jouab lahenduseni. Kolmandaks programmeerija
tliubiks on nokitsejad (ingl tinkerers), kes ei mdista kuigi hasti programmi t66 kulgu ja
teevad juhuslikke muudatusi, lootes, et programm hakkab t66le ning seet6ttu vdivad
peatujatele sarnaselt mitte edasi areneda. Teades Opilase programmeerija tiitpi, on
lihtsam anda isikustatud abi ja tagasisidet, mis dpilast aidata vOib, jattes eemale

uldistatud auditooriumile suunatud tagasiside.
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Tartu Ulikooli pakutavad programmeerimisalased algkursused jargivad kéesoleva t66 autori
hinnangul esimeses kolmes alamjaotuses véljatoodud vétet [6, 7, 9]. Neljas, programmeerija
tlupi kasitlev 6petamismeetod ei ole regulatiivselt sétestatud. Seda votet on ka teistest votetest
ulikooli perspektiivis tunduvalt keerulisem rakendada, kuna nduab individuaalse lahenemise
tottu rohkem ressursse. Madalamatel haridusastmetel, kus on thdpiliselt vaiksem osalejaskond
ja individuaalne abi tbendoliselt lihtsamini kéttesaadav, tasub kaaluda lahenemisvotte

praktiseerimist.

Vihavainen jt [20] on empiirilise uuringu tarvis sarnase skemaatilise ldhenemise valja té6tanud,
mida katsetati programmeerimise algkursuse tudengite peal. T66 kéigus tootati vélja eraldi
“darmuslik praktikameetod” (ingl extreme apprenticeship), mida autorid nimetavad Collins jt
[8] véljatootatud kognitiivse praktikameetodi (ingl cognitive apprenticeship) laienduseks.
Meetod tugineb jargmistele printsiipidele: dppida tuleb t66d tehes, tagasiside peab olema
pidev, oskusi tuleb siluda nii kaua, kuni need on selged ning “Opipoisist saab meister”. Neid
printsiipe toetatakse tleliigsel hulgal teoreetiliste teadmiste edasiandmise véltimisega, et oleks
suurem rohk Oppimisel labi t60 tegemise; kursuse algusest peale programmeerimisega
alustamisega, et valtida teooria Opetamist ilma praktikata; Kkindlate juhiste ja pideva
instruktorite poolse abiga; véikese ulatusega eesmaérkide satestamisega, et valtida liigse
informatsiooni andmist lihikese aja sees ning julgustamisega otsida iseseisvalt vajaminevat
informatsiooni. Valjatootatud praktikameetodi tulemusena oli nii algajatele kui ka
edasijoudnutele suunatud programmeerimiskursuse edukalt labinute protsent ainekursuste
ajaloo kdrgeim, mil eelneval aastal oli algajate puhul edukalt l&binute osakaal 64% ja uuringu
tegemise aastal 70% ning edasijoudnute puhul vastavalt eelneval aastal 60% ja uuringu
tegemise aastal 84%.

Mb6lemat kirjeldatud skemaatilist Iahenemist silmas pidades voib t&heldada teatud maaral
vasturdakivust. Robins jt [6] arvates tuleks teatud teemade puhul rohkem teema teoreetilise
tausta dppimisele keskenduda, mil Vihavainen jt [20] leiavad, et teoreetilise teabe edasiandmist
tuleks teatud méaral piirata, et dpilane saaks 6ppida labi programmi kirjutamise. Ké&esoleva t6o
autori arvamusel mdistavad usutavasti ka praktikameetodi valja to6tanud autorid, et teatud
teemade puhul tuleb olla printsiipides paindlikum, mille puhul soodustab tugev teoreetiline

taust efektiivset praktiseerimist.

13



3.2 Esmase programmeerimiskeele valik programmeerimise dpetamisel

Esmase programmeerimiskeele valimine ei ole asjatundmatule lihtne protsess. Esmast
programmeerimiskeelt valides v6ib valija kaaluda keele eesmérgiparasust, stintaktilist lihtsust
ja selle asjakohasust aktuaalsel to6turul. Oluliseks vdib ka pidada, kui hasti valitud keele abil
programmeerimise universaalsed pohitbed selgeks dpitakse. Arvutiteaduse suunal dppima
asuvate tudengite puhul vdidakse esmase keele valik langetada vastava eriala 6ppekava poolt,
kus voetakse arvesse erinevaid tegureid, naiteks programmeerimise poOhitddede selgeks

Oppimise Kiirust.

Algajatele suunatud programmeerimiskursusi viiakse labi paljudes programmeerimiskeeltes ja
ei eksisteeri Uht kokkulepitult standardiks seatud programmeerimiskeelt, mis algajatele
programmeerijatele  kdige  sobilikum on.  Uldteadaoleva algajatele  suunatud
programmeerimiskeele puudumist toetab kolme ulikooli esmakursuslaste ja valdavalt esimest
korda programmeerimisega kokku puutuvate arvutiteaduste tlidpilaste seas labi viidud uuring
[21], kus leiti, et sBltumata programmeerimiskeele stntaktilistest erinevustest ja pealtndha
erinevast keerukusest, vOrreldes C-keelt ja Pascalit, ei ole erinevustel programmeerimise
pohitddede selgeks dppimisega seoseid. Mdlema grupi puhul puudusid statistiliselt olulised
erinevused siintaktika tundmadppimisel ja probleemilesannete lahendamisel algoritmide abil.
Seevastu on leitud erinevusi, kui vorrelda kahe tekstipGhise programmeerimiskeele asemel
tekstipdhist ja graafilist programmeerimiskeelt. 118 erineva programmeerimise algkursusi
pakkuva instituudi dpilaste [22] p6hjal tehtud uuringus selgub, et kuue- kuni kimneaastaselt
graafilise sisuga programmeerimiskeeli dppinutel sujuvad vastavasisulised 6pingud hilisemas
elus paremini, kui samas eas tekstilise sisuga programmeerimiskeeli dppinutel. See erinevus
oli margatav vaid konkreetses vanusevahemikus graafilise programmeerimiskeelega
kokkupuutunud dpilaste puhul. M&lema uuringu tulemustest kajastub kokkuvdtlikult, et vottes
arvesse programmeerimisega esmakordselt kokkupuutuvaid Glidpilasi, ei mdjuta
programmeerimise selgeks Oppimist valitud programmeerimiskeel vdi -vahend. Edukust
programmeerimise sujuval dppimisel vdib madrata see, millises vanuses millise vahendi abil

programmeerimise pohitddesid 6ppida.
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Vastukaaluks uuringutele, mis peavad programmeerimiskeele valikut esmasel
kokkupuutumisel programmeerimisega vahetahtsaks, leiavad Wiedenbeck ja Ramalingam
[23], et notatsioonilised erinevused programmeerimiskeelte vahel mdjutavad Gpilaste arusaama
programmi t0ost, ehk seeldbi programmeerimise pohitddede OGppimist. Protseduuriliselt ja
objektorienteeritult kirjutatud programmide t66 t6lgendamisel ilmneb, et programmi
andmevoo (ingl data flow) maoistmiseks on objektorienteeritud keeled algaja jaoks
kasulikumad. Tasub mainida, et teatud programmeerimiskeelte puhul, nditeks Java ja Python,
mis vOimaldavad nii protseduurilise kui ka objektorienteeritud lahenemisega programme
kirjutada, on dleliigne valjatoodud moel notatsioonilistest erinevustest tingitud
oppimisefektiivsust vorrelda. Deklaratiivse programmeerimiskeele Prolog Oppijate peal
labiviidud uuringus [24], kus analliusiti kolme tudbi: protseduurilise, andmevooga seonduva ja
funktsionaalse sisuga programmeerimisalaste kiisimuste vastuseid ja vastava programmildigu
jaoks kirjutatud luhikokkuvétteid, leiti, et vastuste tapsus ja lihikokkuvGtete padevus erines
COBOL ja Fortran keelega valjatoodud tiitipide I6ikes. Sealjuures Prologi Oppijate padevus
protseduuriliste tlesannete puhul oli kdrgem kui teist tulpi Glesannete puhul. Protseduurilise
programmeerimise Ulekaalu (ingl procedural predominance) on téheldatud ka varasemates
uuringutes [25, 26].

Ké&esolev bakalaureusetdo tugineb ainekursusele, kus programmeerimist Gpetatakse Pythoni
programmeerimiskeeles, mistdttu on oluline uurida Pythonit esmase programmeerimiskeele
vaatepunktist. Pythoni programmeerimiskeel leiab laialdast kasutust paljudel algajatele
suunatud programmeerimiskursustel mitmetel pdhjustel. Seda peetakse algajasdbralikuks
stntaktilise lihtsuse tdttu, mis voimaldab uute kontseptsioonidega tutvuval dppuril keskenduda
rohkem kontseptsiooni sisule kui selle programmaatilisele realiseerimisele [27, 28]. Python on
lisaks sintaktilisele lihtsusele TIOBE indeksi, tuntud programmeerimiskeelte Glemaailmse
populaarsuse indikaatori alusel 2021. aasta oktoobrikuus kdige populaarsem
programmeerimiskeel [29], mis printsiibis tdhendab seda, et leidub palju &petusi ja
probleemipustitusi, mida on Oppuril internetist lihtne leida ja oma Ullesannetes vastavalt
rakendada. Toohdivelisest vaatepunktist on andmeteaduse ja masindppe oskustele réhuvate
tookohtade arv kiires kasvutrendis [30] ja peamiselt kasutusel olevad programmeerimiskeeled
selles valdkonnas on Python ja R [31]. Pohitddede selgeksdppimist soodustavat stntaktilist
lihtsust, populaarsusest tulenevat suurt kasutajate ja Gpetuste baasi ja ndudlust to6turul arvesse

vOttes on Pythoni programmeerimiskeel esmaseks dppimiseks ratsionaalne valik.
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Pythoni programmeerimiskeele rakendust algajatele suunatud programmeerimiskursusel on
uuritud voOrdluses C programmeerimiskeelega. Kuigi nimetatud uuringus ei erinenud
eksamitele mitteilmunud tudengite osakaal programmeerimiskeelte vahelises vordluses, on
erinevused Uldise labikukkunute osakaalude, kodutdtde kordusesitamiste arvude ja keskmiste
I6pphinnete puhul osutavad Pythoni esmaseks programmeerimiskeeleks valimise kasuks [32].
Watsoni ja Li [33] labiviidud algajatele suunatud 161 programmeerimiskursuse dppetulemuste
analudsis ilmnes samuti, et Pythonit Oppinute seas on keskmine labikukkunute osakaal
védiksem, kui Fortrani, Java, C++ ja C programmeerimiskeelte puhul. Pythoni abil
programmeerima Opetamisel leiduvad ka kitsaskohad. Oldham [34] leiab, et Gpilased, kes
puutuvad programmeerimisega esmakordselt kokku ldbi Pythoni Gppimise, ei oma vastava
kursuse 16ppedes piisavalt head tlevaadet muutujatiiipidest, mis voib esmasel dppimisel tuua
kaasa hooletusvead. Kuna Pythonis ei ole vaja muutujat deklareerides ette anda selle muutuja
tlupi, siis vBib muutuja tulp programmi t66 kaigus muutuda ja soodustada ebaoptimaalsete
ning vigaste programmide kirjutamist. Oldhami véitel ei anna Pythonis dpetamine dpilasele
Oiget arusaama programmi kompileerimise osas. Kéesoleva t06 autori hinnangul on programmi
kompileerimise mdistmine ja muutujatiibi  selge deklareerimine  sissejuhataval
programmeerimiskursusel vahemtéhtsad teiste programmeerimise fundamentaalsete teadmiste
kdrval ning neid vBiks Gpetada edasijoudnutele mdeldud kursustel, kui dppijas on esialgsed

arusaamad ja huvi tekitatud.

3.3 Alternatiivsed meetodid programmeerimise dpetamiseks

Programmeerimist ja selle pohitddesid saab Opetada ka alternatiivsete meetodite abil. Tihti
sisaldavad sellised alternatiivsed meetodid teatud maaral méngulisuse elemente, tekitades
Oppijal tunde, et ta tegeleb peamiselt meelelahutusega, kuid tegelikkuses dpib uusi teadmisi.
Pex4Fun on loodud eesmérgiga Opetada programmeerimist l&bi mangimise ja seda on
kasutatud mitmete dlikoolide pakutavate algajatele suunatud programmeerimiskursuste
raames. Kuigi Pex4Fun kasutamine eeldab klassikalist tekstipdhist programmeerimist, on
veebiliidesesse loodud graafika ja elulise sisuga ulesanded, mille lahendamine ei hdlma
ainuliksi tavapérast tekstiredaktoris tootamist, vaid loovad keskkonna, kus dppimine toimub
labi mangu [35]. Reduct on loodud sarnaselt Pex4Fun platvormile pdhimdttega Gpetada
programmeerimist labi mangimise, kus erinevalt Pex4Fun platvormist tekstiliselt programmi

koodi sisestama ei pea, vaid peab tdstma valmiskirjutatud koodiplokid ja muud graafilised

16



elemendid digetesse kohtadesse [36]. Reductis tdstetavad koodiplokid imiteerivad JavaScripti
programmeerimiskeelt ja platvormi osas tehtud uuringu alusel on leitud, et algajate
programmeerijate puhul eksisteerib mangu ké&igus Opitu Ulekanne Kklassikalisesse
tekstipGhisesse JavaScripti programmeerimisse, kuid ainult Reducti abil ppinutel voib esineda
suuremal hulgal stntaktilisi vigu [37], mis on kaesoleva t60 autori hinnangul loogiline, sest
stintaksi 6ppimine tuleb suuresti 1abi koodi kirjutamise, mida Reducti puhul ei esine. Veelgi
mangulisem ja konkreetsest programmeerimiskeelest sdltumatu veebitarkvara Program Your
Robot véimaldab Gpetada tudengeid Iabi méangu, kus tuleb abistada programmeeritav robot
Uhest punktist teise. Kasutada tuleb tsiikliplokke ja tingimuslausete plokke [38]. Ké&esoleva t66
autori hinnangul on mang programmeerimise pdhitddede Gpetamise poolest teatud maaral
primitiivne, sest keerulisemaid kontseptsioone (nt jarjend, rekursioon) nimetatud méng ei
kasitle. Mang on hea vahend paarisprogrammeerimiseks, mida sellisel kujul ka k&esoleva t60
autor esimesel programmeerimiskursusel rakendada sai. Lisaks mangimisele on
programmeerimist vO@imalik Opetada ka labi programmi t66 v&i andmestruktuuride
visualiseerimise, mida kasutatakse eeskétt keerulisemate kontseptsioonide lahtiseletamisel [39,
40].

3.4 Programmeerimisulesannete koostamine algajatele

Programmeerimist dppides toimub suurem osa efektiivsest Gppimisest tldjuhul individuaalsel
tasandil, mil @pilane tutvub materjalis leiduvate kontseptsioonidega ja rakendab neid
probleemiilesannete lahendamisel. Kirschneri [41] arvates peaksid individuaalset t60d
ndudvate Oppeprogrammide aluseks olema kaks peamist eeldust. Esiteks peaksid
individuaalsed Oppeprogrammid panema OJpilasi lahendama ,,autentseid” probleeme vdi
omandama keerukaid teadmisi teaberikkas keskkonnas, lahtudes eeldusest, et kui dppijad ise
lahendusi koostavad, saavutatakse kdige efektiivsem dpikogemus. Teiseks eeldatakse, et
teadmisi saab kdige paremini omandada labi distsipiliinirohkete kogemuste. Kirschner vaidleb
individuaalsele ja minimaalse juhendamisega Oppimisele suunatud Oppeprogrammide
kasulikkuse vastu, mis ei tohiks ka kédesoleva t60 autori hinnangul olla ainus rakendatud
Opetamisviis, kuid igas dppeprogrammis peab olema individuaalset 6ppimist, mistttu voib

toodud eeldusi positiivses kontekstis arvesse votta.
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Mérkimisvadrne osa programmeerimise individuaalsest Oppimisest koosneb (lesannete
lahendamisest, mille tulemusena &pitu kinnistub. Seetdttu peavad lisaks teoreetilisele
Oppematerjalile olema kaasahaaravad ka (lesanded, mis on selgesonalise kirjeldusega
Opilastele lahendamiseks pustitatud. Stevenson & Wagner [42] on erinevatele uuringutele
tuginedes vélja tootanud heade programmeerimistilesannete koostamise kriteeriumid. Autorid
leiavad, et tlesanded peaksid tuginema mdnel elulisel probleemil ning ootama Gpilaselt sellele
probleemile ka elulist lahendust. Opilastel tuleks lesannetes lubada keskenduda mingile
kindlale Opitavale teemale, mitte Uritada haarata erinevaid uusi teemasid, kuid tlesanded
peaksid sellegipoolest olema dpilastele véljakutseid pakkuvad ja huvitavad. Valtimaks ainult
Opetatavate programmeerimise pohitddede kasutamist U(lesannetes vdiks olla Opilastel
vOimalus ka kasutada erinevaid API-sid (ingl application programming interface) programmi
kirjutamise hdlbustamise to0riistadena. Lisaks tuleks rohuda loovusele ja uute I&henemiste

katsetamisele, mida API-de rakendamine toestab.

Wolfe [7] arutleb tlesannete elulise sisu juures inimfaktori kaasamise olulisuse (le Glesannete
tekstides. 81 dpilasega labiviidud uuringus selgus, et dpilased tajusid huvitavamana tilesandeid,
mis réhusid sdnastuses selgelt elulisusele ja sidusid tlesande kaigus loodavat programmi selle
I6ppkasutajaga. Wolfe sdnul on vBimalik anda Ulesande tekstiga selle tegelikku eesmarki
paremini edasi, kui kirjeldada ndudeid kasutaja pilgu 1&bi. Selle asemel, et kirjeldada, mida
peaks programm tegema, kui klaviatuuril vajutatakse tihikut, oleks parem réhutada, kuidas
programm kaitub, kui kasutaja vajutab tihikut. Wolfe lisab, et kui on tlesande koostamisel
teada, kes on programmi 10ppkasutaja, v3ib kasutada ka sona “kasutaja” asemel nt “Opetaja”
vOi “arst”. Wolfe rGhutab, et sdnastuse poolest ei tundu erinevus suur olevat, kuid pika opingute

perioodi véltel aitab selline kirjeldusviis mdista dppijal inimese ja arvuti vahelist suhtlust, mis

edendab paljuski Gpilase motivatsiooni tehnilises valdkonnas to6tada.

Praktilise ja elulise sisuga llesannete valjatéotamist peavad oluliseks ka Robins jt [6], kes
lisaks leiavad, et programmeerimist Gpetades peaks materjali keerukus ajas kasvama, alustades
lihtsatest teemadest ja liikudes slstemaatiliselt keerukamate teemade juurde, kus lihtsate
teemade tundmine toestab keerulisemate teemade selgeksdppimist. Materjali keerukust vdib
siinkohal samastada ka Ulesandepustituse keerukusega. On vdimalik koostada lihtsaid tsukli
kasutamist ndudvaid tlesandeid ja on vBimalik koostada keerukaid tsukli kasutamist ndudvaid
ulesandeid. Oluline on siinkohal jérgida, et esimeste teemade juures ei pulstitataks liiga
keerulisi tlesandeid, et Oppijal oleks keeruline lahendust vélja mdelda. Keerulisemateks
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teemadeks on 167 Java programmeerimiskeelt Gppiva dpilase peal labi viidud uuringu jargi
jarjendid, meetodite deklareerimine, objektorienteeritud programmeerimise kontseptsioonid ja
programmi ning objektide disain [43]. Paljud Opilased ndevad ka testimist keeruka teemana.
Ké&esolevas bakalaureusetdos valjatootatav tlesannete kogu keskendub eelnimetatud teemadest
jarjenditele ja meetodite deklareerimisele. Morgani ja Butleri sonul tuleks keerukamate
teemade puhul poorata ronkem téhelepanu vahetule tagasisidele, et mdista, mis elemendid
teemades tapsemalt Oppijatele keeruliseks osutuvad. Ulesannete tajutavat keerukust vdib
mdojutada ka Oppurite enesekindlus arvutite kasitlemisel [44], mistbttu voib olla ka mdistlik
Oppekavasse integreerida sissejuhatavaid ainekursusi, mis keskenduvad tegemistele arvutis,
mis vBivad olla paljuski seotud programmeerimiskeele redaktori tilesseadmise ja erinevate n-6

tarkvaraarenduse operatsioonide (ingl dev ops) kontseptsioonidega.

Programmeerimisilesannete vOi Uldisemalt programmeerimise Oppematerjali koostamisel
esineb tihti probleem, kus materjali koostaja padevus teemades vdib tekitada olukorra, kus
teatud Opitavad teemad on lakooniliselt kirjeldatud vGi Gldsegi vélja jaetud. Uks viis selle
probleemi ennetamiseks vdi olukorra esinemise parandamiseks on Ulesandeid piloteerida -
meetod, mida kasutatakse ka ké&esolevas bakalaureusetdos. Lisaks on loodud erinevaid
vahendeid md&istmaks, missugustele teemadele materjali koostamisel tuleks rohkem téhelepanu
poorata. Uheks selliseks vahendiks on Leppanen jt [45] vilja tootatud JavaScripti
programmeerimiskeelel tuginev veebikomponent nimega Pheromones, mille abil uuriti, mis
teemad veebipdhisest materjalikogumikust on dppuritel veebilehitsejas kbige rohkem avatud,

kui nad programmeerimist dpivad.

Kokkuvotlikult voiksid programmeerimiskursuse algul olla probleemiilesanded piisavalt
lihtsad ja Uhele teemale orienteeritud, et dppija suudaks peas vélja mbelda nendele tlesannetele
lahenduskaigud ja seejarel need programmina kirja panna. Kursuse arenedes ja keerukamate
teemade juurde joudes tuleks probleemilesannete ndol varem 6pitud teemasid korrata, luues
Opilaste jaoks ulesanded, mis nduavad varasemate (lesannete jaoks Opitud ja kasutatud
programmeerimisvotteid, et toimuks dppimine labi kordamise. Sellisel kujul ongi véimalik
tlesannete keerukust ajas ka tosta, sest kasvab programmeerimise pdhitddede hulk, mida
tlesande lahendamisel vaja laheb. Ulesannete keerukuse kasvamisel tuleb olla tahelepanelik,
et ei suureneks Ulesannete sisu abstraktsus, vaid vastupidiselt séiliks tlesannete praktilisus ja
elulisus. Praktilised ja elulised (lesanded motiveerivad Opilasi neid lahendama ja l&bi
lahendamise Opib Opilane programmeerima. Lisaks on soovituslik lasta Opilastel
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eksperimenteerida véljatootatud teekidega, et Gpetada juba olemasoleva koodi taaskasutamist
ja lubada programmeerimisalasel loovusel areneda. Véljatoodud lahenemisi rakendatakse ka
kéesoleva t06 raames koostatud algajatele suunatud programmeerimisulesannete kogu

valjatootamisel.
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4. Metoodika

Kéaesoleva bakalaureusetod raames tootati vélja tilesannete kogu (Lisa 1) Tartu Ulikooli kursuse
“Programmeerimise alused” jaoks. Protsess iilesannete kogu valjatéotamisel jaotus kaheks -
ulesannete valjatootamine ja osade valjatootatud lesannete piloteerimine 2022. aasta kevadel

“Programmeerimise aluste” kursusel.

4.1 Programmeerimistilesannete valjatotamine

Kursuse “Programmeerimise alused” jaoks to6tati valja kuue dppenddala teemade alusel kokku
33 ulesannet, mis jaotuvad kodu- ja praktikumitlesanneteks. Kursuse esimese néadala jaoks
tootati valja ainult praktikumillesanded, kuid 2.-6. nddala jaoks td6tati vélja 3 kodulilesannet
ja 3 praktikumitlesannet iga nadala kohta. Paralleelselt Gilesannete valjatdotamisega leidis aset
pidev tagasisidevestlus kdesoleva bakalaureusetdt juhendajaga, kes tegi ettepanekuid nii

sbnastuse kui ka tlesannete sisulise poole parendamiseks.

Ulesannete valjatootamisel lahtuti varem kasutusel olnud struktuurist. Iga tilesande alguses on
sissejuhatav ja probleemi sisu lahtiseletav tekst. Sissejuhatavale tekstile jargneb tépne juhend,
milline programm tuleb koostada: millist sisendit programm kusib ja kuidas kaitub programm
parast sisendi andmist. Ulesannete puhul, mis puudutavad funktsioone, jargneb sissejuhatavale
tekstile algul funktsiooni koostamise juhend ja seejérel selle programmi koostamise juhend,
mis koostatud funktsiooni peab rakendama. Opilaste jaoks keerukamate voi senitundmatute
lahenemiste puhul jargneb tavaparaselt programmi koostamise juhendile vihje v8i napundide.
Ulesande 16pus on sdltuvalt tilesande tiiiibist kas naide vdi mitu naidet erinevate sisenditega,

illustreerimaks, milline peaks loodav programm tervikuna vélja ndgema (Joonis 1).

Urituste korraldaja rollis tuleb tihti ette olukordi, kus mingisuguse mangu v&i esinemise jaoks
on vaja luua jarjekord. Ausaim viis on jérjekord moodustada juhuslikult. Lihtsustame Urituste
korraldaja elu programmi abil, mis votab sisendiks osalejate nimed ning loob neist juhusliku

jarjekorra.

Koostada programm, mis
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e Kkisib kasutajalt osalejate nimed komadega eraldatult Gihe sGnena, nt
“Karl,Peeter,Madis, Taavi,Ilmar” ja loob nimedest jarjendi;
e valjastab juhusliku indeksi alusel ikshaaval jarjendist nimesid, lisades ette
jarjekorranumbri, kuni jéarjendis rohkem nimesid ei ole.
Sisestatud sdne on lihtne teha sobivaks jarjendiks kasu sone.split(",") abil ja jarjendi elementi

muutujale omistada. Elemente saab jarjendist eemaldada kasu list.pop() abil.

Néide programmi v@imalikust toost (kasutaja sisend on paksus Kirjas):

>>> SRun 'yl4.4b.py'

Sisesta nimed: Karl,Peeter,Madis,Taavi,Ilmar
1. Peeter

Taavi

. Madis

. Karl

. Ilmar

uih wiN

Joonis 1. Loodud iilesande niide: Ulesanne “4.4b Jirjekorra looja”

Ulesannete viljatootamisel keskenduti suuresti tilesannete sisu elulisusele ja praktilisusele, sest
programmeerimisilesannete elulisus ja praktilisus mdjutavad varasemate uuringute [6, 7, 42]
kohaselt positiivselt Gpilaste motivatsiooni programmeerimise 6ppimise osas. Eesmargiks oli
ainekursuse teemade arenedes progressiivselt keerulisemaid (lesandeid koostada, mis
sisaldavad endas nii varasemaid kui ka parasjagu Opitavaid teemasid, sest on leitud, et
ilesannete keerukuse progressiivne kasv soodustab efektiivset dppimist [6]. Ulesannete tekstid
said koostatud hoolikalt diget sonastust valides, et véltida mitmetimdistetavust ndutava

programmi tookaigu puhul.

Uhe 8ppenadala jaoks programmeerimisiilesannete loomisel lahtuti tooprotsessis paljuski
sarnase teemaga bakalaureuset6os rakendatud lahenemisest [46], tutvudes algselt labitavate
teemadega ja olemasolevate llesannetega. Seejarel mdeldi hipoteetilisele probleemile, kus
vastava teema tundmine vdib tulla kasuks lahenduse leidmisel ja interneti otsingumootorite abil
leiti Glesannetele detailsem kontekst. Ulesande (ldise sisu valjamdtlemise jargselt Kirjutati
probleemi lahendamiseks valmis programm, mida téiendati vastavalt jooksvalt tekkinud
ideedele. Programmi pdhjal pandi kirja lesande sissejuhatav tekst ja programmi toé6tamise

tingimused ning lisati vihjeid ja néiteid programmi vdimalikust valjundist.
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4.2 Valjatootatud Glesannete piloteerimine ja tagasiside

Valjatootatud Glesandeid piloteeriti osaliselt 2022. aasta kevadel aset leidnud
“Programmeerimise aluste” kursusel. Igal néddalal, v.a 1. ja 6. dppenédalal, piloteeriti kaht
kodu- ja Uit praktikumiulesannet. Esimesel dppenddalal piloteeriti kolme praktikumitlesannet

ja kuuendal dppenadalal tht kodu- ja tiht praktikumitlesannet (Tabel 1).

Tabel 1. Kursuse “Programmeerimise alused” uus tilesannete kogu

Teemad Ulesanded (piloteeritud Gilesanded on
paksus kirjas ja tarn téhistab lisatilesannet
huvilistele)

1. Andmetilibid; muutujad; muutujale 1.3 Ringi Umbermd6du arvutamine

véértuse andmine; arvulise vaartuste 1.4 Sammulugeja

omistamine muutujale; tekstilise vaartuste 1.5 Kergejoustiku kahevoistlus
omistamine muutujale, sdne; sisend
kasutajalt; tbevaartuse omistamine
muutujale

2. Sonede vordlemine tingimuses; arvude 2.1 Parool

vordlemine; tingimuslause tingimuslause 2.2 Kolmnurkade liigitamine

sees; keerulisemad tingimused; loogilised 2.3 Elektriauto

tehted ja avaldised; mitmeharuline 2.4a Rannailm

tingimuslause elif; juhusliku arvu 2.4b Kalkulaator

genereerimine; kilpkonnagraafika 2.4c Jututoa kasutajanime generaator
3. Tsukkel; juhuslik arv 3.1 Pooliku plramiidi stisteem

3.2 Kohaloleku kontroll

3.3 lga kolmas vdidab

3.4a Araarvamismang

3.4b Investeerimine indeksfondidesse
3.4c Sularahaautomaat

3.4d Ringmajandus*

4. Jérjend; jarjendi operatsioonid, indeksid; | 4.1 Té6graafik

jarjendi viilutamine; for-tsukkel; funktsioon | 4.2 Palindroomid

range; andmed failist 4.3 Andmete korrastamine
4.4a Kampaaniahinnad
4.4b Jarjekorra looja

4.4c Lotoméng

5. Funktsioon; funktsiooni defineerimine; 5.1 Taishaalikute tuvastaja
funktsiooni Kirjeldus; kasureaaken; 5.2 Ruutvdrrandi lahendaja
funktsiooni uldistamine, argumendid,; 5.3 Nimede jarjestaja
funktsioon tagastab véartuse; vaartuse 5.4a Tudrukute nimed
tagastamine ja valjastamine; mitu 5.4b Peastarvutamine aja peale
funktsiooni koos; lokaalsed ja globaalsed 5.4c Oigekirja korrigeerija
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muutujad; graafika ja funktsioon

6. Lugemine veebist; lugemine failist; faili 6.1 Peoliste nimekiri
kirjutamine; lihtne kasutajaliides EasyGuiga | 6.2 Logi

6.3 Arvkoodi genereerija
6.4a Vigane pangaautomaat
6.4b Linna tuli rekkatais..
6.4c CAPTCHA

Tudengitelt kusiti piloteerimise valtel nii piloteeritavate Ulesannete kui ka varasemast
ulesannete kogust voetud ulesannete kohta iga kahe nddala tagant tagasisidet. Tagasisidevormis
(Lisa I1) paluti tudengitel hinnata lahendatud Glesannete keerukust, huvitavust ja tekstide
selgust. Tudengid said jatta keerukuse, huvitavuse ja tekstide selguse hinnangud skaalal 1-5
voi valida variandi “Ei lahendanud seda iilesannet”. Voimalusel said tudengid jitta iga
hinnangu jarel kommentaare ja tagasisidevormi 18pus jatta vabas vormis ka Gldisemat

tagasisidet tlesannete sisu, lesehituse ja tlesannetes késitletavate teemade kohta.

Tagasisidest saadud arvulisi vastuseid analtitsiti kasutades Pythoni programmeerimiskeelt ja
seda toetavat veebipdhist interaktiivset arvutusplatvormi Jupyter Notebook. Vastuste
analtiusimisel rakendati peamiselt keskmiste otsimist, et mdista Ulesannete keerukuse,
huvitavuse ja tekstide selguse Gldist tajutavat hinnangut kursuse valtel ja vorrelda eelnimetatud
tunnuseid varasemate ja kaesoleva t60 kdigus valjatodtatud tlesannete puhul. Analliisis ei
voetud vastava Ulesande keskmiste tldhinnangus arvesse tudengite vastuseid, kes vastasid
iilesande kohta “Ei lahendanud seda iilesannet”. Koik tagasisidevormid olid tudengitele avatud
kaks nédalat ja motiveerimaks tudengeid vormidele vastama, jagati vastamise eest ainekursusel
boonuspunkte. Tagasisidevormide vastustest ilmnesid moningad murekohad Ulesannete
tekstide ja ulesehituse osas, mille puhul viis kdesoleva t60 autor sisse vastavasisulised

parandused. Parandused kajastuvad ka jargneval semestril loetava ainekursuse tlesannetes.
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5. Tulemused ja arutelu

Kokku vottis 2022. kevadsemestril kursusest “Programmeerimise alused” osa 154 tudengit,
kellel paluti taita kolm tagasisidevormi: 1.-2. nddala tlesannete, 3.-4. nédala tlesannete ja 5.-
6. nadala Ulesannete tagasisidevormid. Esimesele tagasisidevormile vastas 64, teisele 49 ja
kolmandale 38 tudengit. Individuaalseid vastajaid oli kolme tagasisidevormi peale kokku 89,
kellest 20 vastasid kolmele, 22 kahele ja 27 tihele tagasisidevormile. Kéesoleva t6o eesmérgiks
oli vélja tootada tlesannete kogu, kus teemade arenedes Ulesannete keerukus kasvab, kuid
séilib tlesannete elulisus ja sellest paljuski s6ltuv huvitavus. Seetdttu oli kdesoleva t66 autori
hinnangul oluline uurida eeskétt kolmele ja kahele tagasisidele vastuse andnud tudengite
ulesannete suhtes tajutava keerukuse ja huvitavuse suhet ajas, sealjuures ka tekstide
selgesBnalisuse sailimist vdi muutumist teemade arenedes. T66 autori hinnangul oli samuti
oluline vorrelda piloteeritavaid tilesandeid kolme kategooria - huvitavuse, keerukuse ja tekstide
selgesdnalisuse suhtes varasemate (lesannetega tuvastamaks loodud dlesannete puhul
potentsiaalseid murekohti. Vabas vormis jaetud kommentaaride puhul otsustati teha tlevaated

uldise meelestatuse osas igal 6ppenédalal.

5.1 Kolmele ja kahele tagasisidevormile vastanute tajutava tlesannete keerukuse,

huvitavuse ja tekstide selguse anallts

Joonisel 2 kujutatud graafiku hinnangulised keskmised arvutati jargmiselt: leiti kolmele
(N=20) ja kahele tagasisidevormile vastanud tudengite (N=22) keskmised tajutavad tilesannete
keerukuse, huvitavuse ja tekstide selguse hinnangud ning n&dalate kaupa leiti nende tudengite
(N=42) hinnangute keskmiste tldkeskmised. Naiteks: kui tudengi tajutav 1. nddala tlesannete
keerukus oli 2,78 ja teise tudengi tajutav 1. nddala tlesannete keerukus oli 3,32, arvutati kahe
tudengi keskmiste tildkeskmiseks 3,05. Joonisel 2 kujutatud graafiku koostamisel ei arvestatud
kahele tagasisidevormile vastanud tudengi vastamata jaetud nadalate puhul tema vastavate
nédalate hinnangulist keskmist. T60 autor pidas oluliseks uurida nii kolmel kui ka kahel korral

tagasisidevormile vastanute tudengite hinnanguid koos detailsema tldpildi saamiseks.
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Ulesannete keerukus, huvitavus ja tekstide selgus
dppenadalate |6ikes

== Keerukus == huvitavus tekstide selgus

4 /\ — /

1. nadal 2. nadal 3. nadal 4. nadal 5. nadal 6. nadal

Joonis 2. Kolmele ja kahele tagasisidevormile vastanute vastuste hinnangulised keskmised dppenadalate 16ikes

Kolmele ja kahele tagasisidevormile vastanute hinnangute jargi leidis tajutavas tekstide
selguses kursuse viltel aset jarkjarguline langus. Autori hinnangul muutusid hilisemates
teemades Ulesannete tekstid koos funktsiooni ja/vBi programmi t66 Kirjeldusega pikemaks ja
vOisid seetdttu ka tunduda tervikuna keerulisemalt hoomatavad. Keskmiselt hinnati Gilesannete
tekstide selgust kuue dppenddala 16ikes hindega 4,38 (maksimumist 5), mille alusel voib
hinnata, et tekstid olid tudengite jaoks selgelt Kirjutatud.

Ulesannete hinnangulise huvitavuse ja keerukuse puhul on mérgata teisest dppenadalast alates
negatiivset korrelatsiooni: Ulesannete hinnangulise keerukuse kasvades (lesannete
hinnanguline huvitavus langeb. Ulesannete keerukuse progressiivne kasv oli tilesannete kogu
valjatootamisel taotluslik, sest sellisel lahenemisel on leitud positiivseid mdjusid
programmeerimise Gppimise efektiivsusele [6]. Ulesannete huvitavuse langus teisest
Oppenadalast voib olla pdhjustatud pikematest ja keerukamatest (lesannetest, mis vdivad
lahendamiseks rohkem aega nduda ja seeldbi v6ivad vahendada tlesande huvitavust. Teisalt
voisid kursuse valtel Ulesanded teatud mééral korduvaks muutuda, seelébi ka véhem huvitavaks
muutuda, sest Ulesannetel on l&bivalt Gisna sarnane struktuur: kasutaja peab programmi saama
midagi sisestada ja programm peab midagi sisendi alusel kalkuleerima vdi muul moel
modifitseerima ja seejarel ekraanile véljastama. Viimast oletust toetab Ulesannete tajutava
huvitavuse tbus kuuendal 6ppenédalal, sealjuures ka tajutava keerukuse langus, kui tudengid
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said katsetada graafilist kasutajaliidest, lahendades sealjuures varasemast erineva struktuuriga
ja erinevat lahenemisvotet nGudvat Ulesannet ja saades vorreldes harjumusparase tulemuse
ekraanile valjastamisega lahenduseks midagi kasutajasdbralikku ja intuitiivset - programmi,
millega arvutikasutajatena tuttavamad ollakse. Keskmiselt hinnati kolmele ja kahele
tagasisidevormile vastanute poolt tlesannete keerukust kuue Gppenédala 16ikes hindega 3,27

ja Ulesannete huvitavust hindega 3,79.

5.2 Piloteeritud Ulesannete tajutava keerukuse, huvitavuse ja tekstide selguse

vordlus varasemate Ulesannetega

Ainekursuse valtel hinnati tudengite (N=89) poolt piloteeritavaid tlesandeid keskmiselt varem
kasutusel olnud Glesannetest keerukamaks, mil ainult teisel Gppenéddalal olid tudengite

hinnangul varasemad tlesanded keerulisemad (Joonis 3).

Piloteeritavate ja varasemate Ulesannete keerukus
6ppenadalate 16ikes

B piloteeritavate Ulesannete keerukus [l varasemate Ulesannete keerukus

1. nédal 2. nadal 3. nadal 4. nadal 5. nadal 6. nadal

Joonis 3. Piloteeritavate ja varasemate tlesannete keerukused 6ppenédalate 18ikes

Keerukuse tulemuste paremaks mdistmiseks tuleb autori hinnangul seda hupoteetilisest
aspektist l&hemalt uurida. Kodutlesannete puhul oli iga tudengi jaoks tingimus, et kodut6o
maksimaalsete punktide kéttesaamiseks tuleb lahendada k&ik tlesanded. Praktikumitlesannete

puhul piisab maksimaalsete punktide saamiseks the tlesande lahendamisest 6ppenédalas. Nii
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kodu- kui praktikumiulesannetel on astmeline keerukus ka ihe dppenéddala sees, st esimene
ulesanne on lihtsam kui teine ja teine Glesanne on lihtsam kui kolmas. Autori loodud
ulesannetest olid piloteeritavad praktikumitlesanded vastavate dppenddalate esimesed ja teised
praktikumiulesanded, ehk astmelise raskuse loogika jargi nddala lihtsamad ja keskmise
raskusastmega praktikumitllesanded. Leitud tulemustest tingituna tekkis eraldiseisev hipotees,
millele vastuse leidmine vO@ib selgitada keerukuse hinnangute erinevust: Tudengid, kes
lahendavad Oppenddalas vaid the praktikumitlesande, tajuvad seda konkreetset tiht Glesannet
keerukamana kui tudengid, kes lahendavad mitu praktikumitilesannet.

Tabel 2. Praktikumitlesannete lahendanute osakaalud ja praktikumitilesannete tajutavad keerukused Gppenédalate

16ikes

Oppenadalad 1. 2. 3. 4, 5. 6.
Vaid autori loodud 0% 20.3% | 34.7% | 4% 0% 21%
praktikumiulesande lahendanute

osakaal

Kdigi praktikumiulesannete

lahendanute tajutav keerukus (skaalal
1-5) 2.63 355 |[3.48 4 3.67 |3.83

Vahemalt Gihe praktikumitllesande

lahendanu tajutav keerukus (skaalal 1-
5) 2.44 3.44 |36 395 |38 3.54

Autori loodud kodullesannete tajutav
keerukus (skaalal 1-5) - 3.15 3.57 3.77 |3.82 |[3.39

Varasemate kodullesannete tajutav
keerukus (skaalal 1-5) - 3.21 2.82 351 (294 (311

Madal keskmine vaid autori loodud praktikumitllesande lahendanute osakaalu ja vaikesed
erinevused tajutava keerukuse puhul kdigi praktikumitlesannete lahendanute ja vahemalt tihe
praktikumiulesande lahendanute vahel kummutavad seatud hupoteesi (Tabel 2). Kuigi dpilaste
motivatsioon lahendada igal 6ppenddalal kdik koduilesanded vdib olla hindamissiisteemist
tulenevalt koérgem (227 koduilesannetele keerukuse hinnangu andnud 238-st vastanust
lahendas koiki tlesandeid), ja hlpoteesi kohaselt vdiks see védhendada tajutavat keerukust,
leidub maérgatav erinevus tajutava keerukuse puhul ka autori loodud ja varasemate
kodutlesannete vahel. VVdib jareldada, et autori loodud kodu- ja praktikumitilesanded osutusid

keerukamaks kui varasemad Ulesanded.
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Piloteeritavate ja varasemate llesannete huvitavus oli tudengite hinnangul dppenéddalate 16ikes
keskmiselt vordsel tasemel (Joonis 4), mil 1. nddalal hinnati piloteeritavate Ulesannete
huvitavust kdrgemalt ja 6. nadalal varasemate ilesannete huvitavust kdrgemalt. Ulesannete
tekstide selgus vahenes Oppenddalate IGikes sarnaselt piloteeritavate ja ka varasemate

ulesannete puhul (Joonis 4).

Piloteeritavate ja varasemate Ulesannete huvitavus ja tekstide
selgus

piloteeritavate Ulesannete huvitavus == varasemate Ulesannete huvitavus
piloteeritavate Ulesannete tekstide selgus == varasemate llesannete tekstide selgus

\ _
4 /\ —  —

1. nadal 2. n&adal 3. nadal 4. nadal 5. nadal 6. nadal

Joonis 4. Piloteeritavate ja varasemate Ulesannete huvitavus ja tekstide selgus dppenéddalate 18ikes

5.3 Parandusettepanekud tlesannetele ja tudengite meelestatus Ulesannete suhtes

Tudengitel ja 2022. aasta kevadsemestril kursust “Programmeerimise alused” ldbiviivatel
praktikumijuhendajatel oli vdimalus jatta ka kirjalikku tagasisidet. Soltuvalt Kirjalikust
tagasisidest viidi iilesannete kogus sisse parandusi. Ulesande “1.5 Kergejdustiku kahevdistlus”
puhul leiti, et puudub tapsustus, kuidas tulemused tdisarvudeks teisendatakse. Lisaks ei olnud
maérgitud, et tdhised A, B ja C on konstandid. Tapsustus lisati programmi koostamise nduetesse
ja konstantide tabeli ette kirjutati selgitus tihiste kohta. Ulesandes “4.1 Todgraafik” oli
kirjeldatud, et naitefailis on 31 rida (jaanuaris on 31 pdeva), kuid failis oli 30 rida. Faili sai
lisatud iiks rida juurde. Ulesandes “5.1 Tiishailikute tuvastaja” parandati funktsiooni

kirjelduses sdna “viljastab” sdnaga “tagastab”. Ulesandest “Ruutvdrrandi lahendamine” sai
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ulesanne 5.2. Lisaks tagastab selles ilesandes funktsioon lahendid jarjendina, mitte ennikuna.
Ulesannet “5.1 Tiishddlikute tuvastaja” muudeti selliselt, et programm otsib ainult
taishaalikute arvu (varem oli ndue, et programm peab otsima ka kaashaalikute arvu), eemaldati
while-tstikli kasutamine ja jarjendi abil kontrollimise osas jdeti vihje. Ulesannet “5.3 Nimede
jérjestaja” muudeti selliselt, et loodud funktsiooni kasutatakse kahel korral. Ulesande “5.4a
Tldrukute nimed” puhul tehti ettepanek véljastada nimed iiksteise alla, mitte komaga
eraldatult, sest viimasel juhul tuleks ka tudengitele selgitada, kuidas viimase nime puhul koma
viltida. Ulesande niidet muudeti selliselt, et nimed viljastatakse iiksteise alla. Ulesande “6.2
Logi” puhul kirjutati soovituse alusel kdsklused viljastatava kiisilause sisse sulgudesse. Lisaks
sisulistele ettepanekutele tehti ka palju muudatusettepanekuid kirjastiili osas, mis suuremas

osas rakendust leidsid.

Tudengite kirjalikus vormis jaetud hinnangud tlesannete sisu ja struktuuri kohta olid valdavalt
positiivse meelestatusega - kiideti tlesannete teksti ja selle huvitavust kuue dppenddala 18ikes.
Mdned tudengid leidsid, et Ulesanded on liiga keerulised, mil mdned tudengid leidsid, et
ulesanded on lihtsad. Kohati leiti, et tilesannetel oleks vdinud rohkem vihjeid olla. Avaldati
soovi rohkem kasutajaliidesele suunatud ulesandeid lahendada - neid Ulesandeid peeti
huvitavaks. Tagasisidevormide osas esitati soovitus kisida tagasisidet tihedamini, mitte
kahenddalaste vahedega, sest tudengitel vdib minna meelest, kuidas nédal tagasi lahendatud
ulesanded sisult olid.
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6. Kokkuvote

Bakalaureusetod eesmark oli luua uus tilesannete kogu Tartu Ulikoolis loetava ainekursuse
“Programmeerimise alused” jaoks. Ulesannete loomise eel tutvuti t66 teoreetilises osas
programmeerimiskursusi ja programmeerimise 0petamist kajastava kirjandusega, et l&heneda
ulesannete loomisele teaduspdhise meelestatusega, mis tagaks vdimalikult kvaliteetsed
iilesanded. Lisaks tutvuti kursuse “Programmeerimise alused” varasemate aastate kodu- ja
praktikumitlesannetega ning loeti labi kbik kursuse materjalid, et olla kursis teemadega, mis
kodu- ja praktikumiulesannetega tuli katta. T60 praktilises osas koostati 33 ulesandest (18
praktikumiulesannet, 15 koduilesannet) koosnev ulesannete kogu, mille valmimist toetas
kéesoleva t66 juhendaja soovituste ja parandusettepanekutega. 17 loodud Ulesannet piloteeriti
2022. aasta kevadsemestril. Parandusettepanekute ja soovitustega tegeleti Ulesannete kogu

loomise véltel ja parast tlesannete piloteerimist.

lga kahe Oppenadala jarel, kokku kolm Kkorda, kusiti tudengite kaest veebipdhise
tagasisidevormi kaudu tagasisidet moédunud kahe néddala jooksul lahendatud kodu- ja
praktikumiulesannete keerukuse, huvitavuse ja tekstide selguse kohta. Tagasisidet anti 151
korda, kellest 89 olid individuaalsed vastajad. Ulesannete hinnangulise huvitavuse ja keerukuse
puhul oli margata teisest Oppenédalast alates negatiivset korrelatsiooni, mil Ulesannete
hinnangulise keerukuse kasvades iilesannete hinnanguline huvitavus langes. Ulesannete
tekstide selgus langes tudengite hinnangul 6ppenédalate valtel, kuid hinne oli kuue dppenéddala
valtel 5-palli skaalal keskmiselt 4,38. Kodu- ja praktikumitlesannete keerukust hinnati kuue
Oppenddala 18ikes keskmiselt hindega 3,27 ja Ulesannete huvitavust hindega 3,79.
Piloteeritavad (lesanded osutusid tudengitele varasemalt kasutusel olnud ja ka 2022.
kevadsemestril kasutatud tlesannetest hinnanguliselt keerukamaks, mil Ulesannete huvitavuse
ja tekstide selguse puhul markimisvaarset erinevust ei olnud. Tudengid ja

praktikumijuhendajad jaid nimetatud kevadsemestri kursuse véltel Glesannete koguga rahule.

Kéesoleva todga ei olda kindlad, kas 16 piloteerimata jd&nud Ulesannet vajavad sisuliselt
muutmist ja millised oleksid tajutava keerukuse, huvitavuse ja tekstide selguse hinnangud
kéesoleva t66 raames loodud llesannete kogu tervikliku kasutamise puhul. Tudengite

hinnangute tervikpildi saamiseks tuleks jargmisel semestril, mil “Programmeerimise aluste”
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kursust antakse, kisida sarnast tagasisidet koOigi kaesolevas bakalaureusettéds loodud

Ulesannete kohta.
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Lisad

I. Ulesannete kogu

Praktikumitlesanded - 1. nadal

Ulesanne 1.3. Ringi imbermdddu arvutamine
Koostada programm, mis

e kisib kasutajalt ringi raadiuse (ujukomaarv) ja véljastab ringi Umbermd6du (2 * pii *
raadius).

Naiteks kui kasutaja sisestab raadiuseks 4, siis valjastab programm talle 2 * 3.14 * 4 = 25.12.
Pii tegelik vaartus ei ole paris tapselt 3.14, kuid kokkuleppeliselt on ta kahe komakohani

Umardades sellise vaartusega.

Naide programmi toost:

>>> SRun 'yll.3.py'
Sisesta ringi raadius: 4
Ringi Umbermddot on: 25.12

Ulesanne 1.4. Sammulugeja

Kui on teada sammu pikkus ja labitav vahemaa, siis on vdimalik jagamistehtega arvutada,
mitu sammu vahemaa l&bimiseks on tarvis teha. Naiteks kui on teada, et sammupikkus on 0.8
meetrit ja labitav vahemaa on 10000 meetrit, siis on tehtavate sammude arv 10000 / 0.8 =
12500.

Koostada programm, mis

e kiisib kasutajalt sammu pikkuse (meetrites, ujukomaarv);

e kisib kasutajalt labitava vahemaa (meetrites, taisarv);

e vdljastab ekraanile tehtavate sammude arvu, mis on imardatud taisarvuni.
Taisarvuks Umardamisel saab kasutada funktsiooni round, naiteks round(sammude_arv)
vaartuseks on 14194, kui kasutaja on sisestanud sammu pikkuseks 0.93 ja labitavaks
vahemaaks 13200. Funktsioon int ei ole siin sobiv, kuna imardab arvu alla, kuigi sellisel juhul

jaéks meil pool sammu puudu.

Naide programmi to6st:
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>>> SRun 'yll.4.py'

Sisesta sammu pikkus: ©.85

Sisesta labitav vahemaa: 12355

Selle vahemaa labimiseks on tarvis teha 14535 sammu.

Ulesanne 1.5. Kergejoustiku kahevdistlus

Tegelikkuses kergejoustikus kahevdistlust ei eksisteeri ja kahevdistluseks nimetatakse
talispordiala, mis koosneb suusahipetest ja murdmaasuusatamisest. Loeme siinkohal
kergejoustiku kahevdistluseks ala, mis koosneb klassikalise kiimnevdistluse kahest alast: 100
meetri jooksust ja kaugushippest. Kimnevdistluse aladel on omamoodi punktisiisteem, mida
on Usna keeruline pahe dppida, kui tahta naiteks sépradega staadionil mddtu vottes punktid
vdlja arvutada. Valemeid rakendades, eriti programmi ndol, mis arvutuse sinu eest ara teeb,
muutub asi mérksa lihtsamaks.

Kimnevdistluse alade punkte arvutatakse kahe erineva valemi alusel:

e Ajalist sooritust ndudvad alad (100 meetri jooks): int(A(B — P)*C)
e Distantsilist sooritust ndudvad alad (kaugushupe): int(A(P — B)*C)

Valemeid vaadates tekib iimselt méte, et mida need tahed tapselt tahistavad. Selleks on
loodud kumnevdistluse punktide arvutamise tabel, mida on 1984. aastast sellisel kujul
Uleilmselt kasutatud. P tahistab valemites vdistleja sooritust. 100 meetri jooksu puhul on see
sekundites, kaugushippe puhul sentimeetrites. A, B ja C on konstandid, mis tuleb vastava ala
puhul tabelist leida.

Spordiala A B C
100 meetri jooks 25.4347 18 1.81
Kaugushiipe 0.14354 220 1.4

Koostada programm, mis

e kiisib kasutajalt 100 meetri jooksu tulemust (ujukomaarv, sekundites). Arvestame
sellega, et jooksualadel voetakse aega kahe komakoha tapsusega;
kusib kasutajalt kaugushippe tulemust (taisarv, sentimeetrites);
arvutab mdlemalt alalt saadud punktid (pidada meeles, et punktid on taisarvulised.
Punkte saab teisendada taisarvulisteks funktsiooniga int), liidab need kokku ja
valjastab kasutajale.
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Naide programmi toost:

>>> SRun 'yll.5.py'

Sisesta 100 meetri jooksu tulemus: 9.88
Sisesta kaugushippe tulemus: 843
Kahevdistlusest koguti 2298 punkti.

Koduulesanded - 2. nadal
2.1. Parool

Uldiselt on k&igil tdsiseltvbetavatel veebilehtedel, kus kasutaja saab end siisteemi sisse
logida, parooli seadistamisel omad tingimused, mis peavad olema taidetud. Kdoige
tavalisemaks tingimuseks on minimaalne tadhemarkide arv, millest parool koosneb.
Tahemarkide arvu kontrollimiseks on véimalik koostada lihtne programm - sarnane sellele,
mida veebilehed ka kasutavad!

Koostada programm, mis
e kisib kasutajalt parooli (s6ne);
e valjastab kasutajale “Parool sobib.”, kui parooli pikkus on vahemalt 8 tdhemarki,

vastasel juhul valjastab “Parool ei sobi.”

Néaited programmi toost:

>>> SRun 'yl2.1l.py'
Sisesta parool: pikkparool
Parool sobib.

Sisesta parool: lihike
Parool ei sobi.

Vihje: Sone pikkuse leidmisel on abiks funktsioon 1en, nt muutuja ‘parool’ korral pikkus =
len(parool)

2.2. Kolmnurkade liigitamine

Kolmnurki saab kilgede pikkuste alusel liigitada vordkilgseteks, vBrdhaarseteks ja
erikilgseteks kolmnurkadeks. Liigitamise lihtsustamiseks saame koostada programmi.

Koostada programm, mis
e kisib kasutajalt kolmes jaos kulgede pikkused (ujukomaarvud);

e vdljastab kasutajale
o “Vordkullgne kolmnurk”, kui kdik kiiljed on Ghepikkused;
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o “Vordhaarne kolmnurk”, kui kaks kulge on thepikkused;
o “Erikulgne kolmnurk”, kui kdik kuljed on erineva pikkusega.
Naited programmi toost:

>>> SRun 'yl2.2.py'
Sisesta kolmnurga kiilgede pikkused:

X: 2.2
y: 2.2
z: 5

Vordhaarne kolmnurk

>>> SRun 'yl2.2.py'
Sisesta kolmnurga kiilgede pikkused:

X: 5
y: 3
z: 4

Erikililgne kolmnurk

2.3. Elektriauto

Jan soovib sbita oma uue elektriautoga Tallinnast Tartusse. Autosse istudes néeb ta
armatuuril arvu, mis naitab, mitu kilomeetrit tal veel jargmise laadimiseni séita on. Jani huvitab,
kas tal on vdimalik naidatud arvu alusel Tallinnast muretult Tartusse sdita. Koostame ta
aitamiseks programmi. Teame akude kohta seda, et kilma ilma puhul vdib aku kestvus
osutuda oodatust lihemaks ja ilm on pahatihti meteoroloogiavbhikute jaoks sna juhuslik
nahtus, mistdttu peame selle juhuslikkuse aku kestvusesse sisse arvestama.

Koostada programm, mis

kusib kasutajalt 1&bitava vahemaa (ujukomaarv);
leiab juhusliku taisarvu vahemikus O kuni 1. O t&histab siinkohal, et valjas ei ole kilm.
1 t&histab siinkohal, et valjas on kilm. Juhul kui valjas on kilm, on tegelik nait 80%
esialgsest arvust, ehk sisestatud kaugusest tuleb arvestada ainult 80%. Uuest
valjaarvutatud kaugusest tuleb kasutajale méarku anda.
e saadud kauguse alusel véljastab Uhe alljargnevatest vastustest:
o kui arv on suurem vOi vordne 186-ga, siis valjastada “Jéuame kenasti
Tartusse.”;
o kuiarv on vaiksem kui 186 aga suurem v@i vordne 120-ga, siis valjastada “Mao
ristis voiks peatuse teha ja pisut laadida.”;
o kui arv on vaiksem kui 120, siis valjastada “Voiksime laadida enne sditma
hakkamist.”

Naited programmi vdimalikust todst:

>>> SRun 'yl2.3.py'
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Sisesta, mitu kilomeetrit aku jargi veel sOita saab: 186
Jouame kenasti Tartusse.

>>> SRun 'yl2.3.py'

Sisesta, mitu kilomeetrit aku jargi veel s0ita saab: 186
Valjas on kiulm, tegelikult saab veel 148.8 km sdita.

Mao ristis voiks peatuse teha ja pisut laadida.

>>> SRun 'yl12.3.py'
Sisesta, mitu kilomeetrit aku jargi veel sdita saab: 113
Voiksime laadida enne sditma hakkamist.

Praktikumitlesanded - 2. nadal

2.4a Rannailm

Randa kilastatakse Uldiselt siis, kui valjas on soe ja paike paistab. Langetamaks otsust, kas
minna randa v&i mitte, saame koostada lihtsa abiprogrammi.

Koostada programm, mis

kusib kasutajalt valistemperatuuri (taisarv);

kUsib kasutajalt, kas paike paistab (“jah” voi “ei”);

kUsib kasutajalt, kas rannas lehvib roheline lipp (“jah” voi “ei”);

annab kasutajale teada, et tdna v8ib randa minna, kui valistemperatuur on 20 kraadi
vOi rohkem ja péike paistab vOi rannas lehvib roheline lipp. Randa minekuks piisab
ainutiksi sellest, kui rannas lehvib roheline lipp, ehk sellisel juhul ei pea teised
tingimused olema taidetud. Kui ei kehti esimene pool tingimustest (dige temperatuur
ja paike) ja ei kehti teine pool tingimusest (roheline lipp), annab programm kasutajale
teada, et téna ei ole rannailm.

Néaited programmi toost:

>>> SRun 'yl2.4a.py'

Mis temperatuur valjas on? 15
Kas paike paistab? jah

Kas rannas on roheline lipp? jah
Véid minna randal!

>>> SRun 'yl2.4a.py'

Mis temperatuur valjas on? 25
Kas paike paistab? jah

Kas rannas on roheline lipp? ei
Véid minna randal!
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>>> SRun 'yl2.4a.py'

Mis temperatuur valjas on? 23
Kas paike paistab? ei

Kas rannas on roheline lipp? ei
Tana ei tasu randa minna.

2.4b Kalkulaator
Koostada programm, mis

e kisib kasutajalt esimese taisarvu;
e kiisib kasutajalt ihe jargnevatest matemaatilistest operatsioonidest:

o liitmine (+)

o lahutamine (-)
o korrutamine (*)
o jagamine (/)

e kisib kasutajalt teise taisarvu;

e soltuvalt valitud matemaatilisest operatsioonist liidab programm teisena sisestatud
arvu esimesele, lahutab teisena sisestatud arvu esimesest, korrutab esimesena
sisestatud arvu teisena sisestatud arvuga vOi jagab esimesena sisestatud arvu
teisega, ja valjastab tulemuse ekraanile.

Pea siinkohal meeles matemaatilist reeglit, et nulliga ei ole vdimalik jagada ja loo programmi
selline tingimuslause, mis nulliga jagamisel kasutajale veast marku annab. Programmi
koostamisel eeldame, et kasutaja sisestab (he neljast eeltoodud matemaatilisest
operatsioonist ja muu veahaldusega arvestama ei pea.

Naide programmi toost:

>>> SRun 'yl2.4b.py'

Sisesta esimene arv: 10

Sisesta matemaatiline operatsioon: *
Sisesta teine arv: 4

Vastus on: 40

>>> SRun 'yl2.4b.py'

Sisesta esimene arv: 5

Sisesta matemaatiline operatsioon: /
Sisesta teine arv: ©

Nulliga ei saa jagada.
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2.4c Jututoa kasutajanime generaator

Rein asub arendajana t6ole tht pealinlastele ja Ulikoolilinlastele suunatud virtuaalset jututuba
haldava ettevébtte juurde. Kuna uutel kasutajatel on tihti probleemiks see, et nad ei tea,
missugune kasutajanimi valida, siis leiab Ulemus, et Rein vdiks koostada programmi, mis
genereerib kasutajatele kolme kiusimuse pdhjal kasutajanime, mida vdib soovi korral
kasutada.

Koostada programm, mis

kisib kasutaja sugu (“mees” vdi “naine”);
kisib kasutaja vanust (taisarv vahemikus 18-99);
kui kasutaja sisestatud vastus on vaiksem kui 18 vdi suurem kui 99, annab programm
sellest marku ja I6petab t60;
e kusib kasutaja elukohta (“Tartu” voi “Tallinn”);
o kui kasutaja sisestab midagi muud, annab programm marku, et ta sisestas
midagi valesti, ning |dpetab t60.
e genereerib saadud vastuste p&hjal kuuest tAhemargist koosneva kasutajanime, kus
o 1. tahemark on vastavalt “m”, kui kasutaja sisestas enda sooks “mees” vdi “n”,
kui kasutaja sisestas enda sooks “naine”
o 2.ja 3.tahemark on kasutaja vanus (18-99)
o viimased 3 tahemarki on vastavalt “trt”, kui kasutaja sisestas elukohaks “Tartu”
voi “tIn”, kui kasutaja sisestas elukohaks “Tallinn”
e valjastab genereeritud kasutajanime ekraanile ja I6petab t60.

Naited programmi toost:

>>> SRun 'yl2.4c.py'

Kas Sa oled mees v0i naine? naine

Kui vana Sa oled? 130

Sisestasid midagi valesti. Proovi uuesti.

>>> SRun 'yl2.4c.py'

Kas Sa oled mees vOoi naine? naine

Kui vana Sa oled? 42

Mis on sinu elukoht? Paide

Sisestasid midagi valesti. Proovi uuesti.

>>> SRun 'yl2.4c.py'

Kas Sa oled mees vO0i naine? mees

Kui vana Sa oled? 13

Oled liiga noor, et jututoas osaleda.

>>> SRun 'yl2.4c.py'
Kas Sa oled mees vOoi naine? mees
Kui vana Sa oled? 25
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Mis on sinu elukoht? Tallinn
Sinu kasutajanimi voiks olla naiteks: m25tln

Eesmark on programmi t66 (ja vajadusel selle enneaegne |Bpetamine) Kkatta
tingimuslausetega, kuid kui jaad hétta, on véimalik programmi td0 I6petada kasu sys .exit(0)
abil. Selle kasutamiseks on vaja programmi algusesse import sys lisada.

NB! Pythonis saab sdnesid “ehitada” kasutades operaatorit “+”, nditeks taisnimi = eesnimi
+ “ “ + perenimi ja juba eksisteerivale sdnele saab lisada I6ppu uut sdne operaatori “+="
abil, naiteks kui sone tahestik vaartus on “abcde”, siis kasutades tahestik += "f". on sbne
tahestik vaartus “abcdef”.

Koduulesanded - 3. nadal
3.1 Pooliku piaramiidi stisteem

Paljudes treeningkavades kasutatakse n-8 pooliku puramiidi stisteemi, kus iga seeria puhul
tehakse ks kordus rohkem kui eelmises kuni kindlaksmaératud |I6ppseeriani. Tihti tekib aga
selliste harjutuste puhul kiisimus, kui palju terve harjutuse peale kordusi sooritatakse, sest
hea on péaevikusse kirja panna, kui palju mingil pdeval mingit harjutust tehtud sai. Selle
valjaselgitamiseks tuleb liita seeriad kokku. Né&iteks kui treeningkava soovitab teha pooliku
puramiidi sUsteemis kéatekdverdusi kuni 10 korduseni, siis kujuneb seeriate pdhjal kogu
katekdverduste arv vélja jargmiselt: 1 +2+3+4+5+6+ 7 + 8+ 9 + 10 = 55 kordust. 10-se
pooliku puramiidi puhul on arvutus veel vordlemisi kiire, kuid suuremate I6ppseeriate arvude
juurde j6udes oleks madistlik kirja panna lihntne programm, mis teeb t66 kasutaja eest ara.

Koostada programm, mis
kusib kasutajalt naturaalarvu (positiivne taisarv);
arvutab pooliku puramiidi sisteemis naturaalarvude summa eelnevalt sisestatud
naturaalarvuni (kaasa arvatud);

e vdljastab saadud summa.

Naited programmi to6st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>> SRun 'yl3.1l.py'
Sisesta naturaalarv: 15
Naturaalarvude summa sisestatud arvuni: 120

Sisesta naturaalarv: 10
Naturaalarvude summa sisestatud arvuni: 55

Uldisemaks teadmiseks huvilistele: taieliku piramiidi siisteem arvuni 10 tahendab ronimist
1...10...1, ehk tippu jdudes vahenevad arvud tagasi arvuni 1. Summa arvutamisel saaksime
siin vastuseks 100 (10 liidetakse vaid Ghel korral).
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3.2 Kohaloleku kontroll

Opetaja kontrollib kohalolijate nimesid ja soovib need sisestada programmi, et need péarast
Uksteise all talle valjastataks.

Koostada programm, mis

e kusib kasutajalt sisendiks kas 6pilase eesnime (igasugune séne, valjaarvatud “l6pp”)
vBi programmi td6 Idpetamise marguande (“ldpp”);

e Opilase nime sisestamisel liidab kd&ikide Opilaste nimede Uhissdnele nime koos
reavahetuse kasuga, naiteks koik nimed += sisend + "\n";

e 00 Iopetamisel kdsuga “lopp” valjastab tlhirea ja seejarel kdik Opilase nimed Uhe
sbnena.

Naide programmi to6st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>> SRun 'yl3.2.py'

Sisesta Opilase eesnimi voi lopeta t66: Brandon
Sisesta Opilase eesnimi voi ldpeta too: Eero
Sisesta Opilase eesnimi voi ldpeta to6: Tauno
Sisesta Opilase eesnimi voi lopeta t66: Margus
Sisesta Opilase eesnimi voi lopeta t66: Ott
Sisesta Opilase eesnimi voi lopeta t66: Kristi
Sisesta Opilase eesnimi voi lopeta too: Helena
Sisesta Opilase eesnimi voi lopeta too: Kert
Sisesta Opilase eesnimi voi 1lopeta t66: Annika
Sisesta Opilase eesnimi voi lopeta too: 1lopp

Brandon
Eero
Tauno
Margus
ott
Kristi
Helena
Kert
Annika

3.3 Iga kolmas vdidab

Uhel limonaadil oli pikalt kampaania, mille raames oli iga kolmanda pudeli korgi all tahis, mille
saamisel oli pudeli omanikul vbimalus tasuta uus pudel limonaadi saada. Eerole limonaad
tohutult maitseb, seega otsustab ta dnne proovida, ostes teatud arv limonaade ja lootes
sellega mingi hulga juurde vdita.
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Koostada programm, mis

kusib kasutajalt ostetud limonaadide arvu (taisarv);

otsustab iga ostu puhul juhusliku arvu alusel, kas limonaadipudel on vdidutéhisega -
voimalus on tks kolmest;

loendab véidutahisega pudeleid:;

valjastab iga ostu puhul teate “Osteti limonaad.”, kui osteti voidutahiseta
limonaadipudel ja “Osteti limonaad, millega vdideti uus limonaad!”, kui osteti
voidutédhisega limonaadipudel;

ostude |16ppedes valjastab, mitu limonaadi kokku vdideti.

Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>>

Sisesta, mitu limonaadi ostad: 10

Osteti limonaad.

Osteti limonaad, millega voéideti uus limonaad!
Osteti limonaad.

Osteti limonaad.

Osteti limonaad, millega voideti uus limonaad!
Osteti limonaad, millega voideti uus limonaad!
Osteti limonaad.

Osteti limonaad.

Osteti limonaad.

Osteti limonaad.

Kokku voideti 3 limonaadi!

$Run 'y13.3.py'

Praktikumitlesanded - 3. nadal

3.4a Araarvamismang

Koostada programm, mis

leiab enne iga arvamist uue juhusliku arvu vahemikus [0,100];

kisib kasutajalt, kas juhuslik arv on suurem kui 50 (sisestatakse “suurem”), vaiksem
kui 50 (sisestatakse “vaiksem”) voi vordne arvuga 50 (sisestatakse “vordne”);
véljastab kasutajale vastuse “Oige!” kui pakutu on &ige, vastasel juhul valjastab “Ei ole
suurem” kui sisestati “suurem”, Ei ole vaiksem”, kui sisestati “vaiksem”, "Ei ole
vordne”, kui sisestati “vordne”;

valjastab “Mangu 16pp.”, kui sisestatakse Ukskdik mis sdne voi arv, mis ei ole “suurem”,
“vaiksem” voi “vordne” ja programm Idpetab t66.

Naide programmi vdimalikust t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>>

SRun 'yl3.4a.py'
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Kas arv on suurem, vaiksem vdi vordne 50-ga? suurem

Oige!

Kas arv on suurem, vaiksem voi vordne 50-ga? vaiksem
Ei ole vaiksem.

Kas arv on suurem, vaiksem vdi vordne 50-ga? vaiksem
Oige!

Kas arv on suurem, vaiksem voi vordne 50-ga? voérdne

Ei ole vordne.

Kas arv on suurem, vaiksem v0i vordne 50-ga? X

Mangu 1opp.

3.4b Investeerimine indeksfondidesse

llImar saab hasti tehtud t66 eest lisatasu ja leiab, et tahaks paigutada seda indeksfondidesse,
et oma vara vaartust tdstma hakata. Enne investeerima hakkamist sooviks llmar programmi,
mis annaks talle mingisuguse arusaama teenitavast summast, kui tal on teada, kaua ta
investeerida soovib ja milline on tema soovitud aastatootlus.

Koostada programm, mis

kusib kasutajalt investeeritava summa (ujukomaarv);

kusib kasutajalt investeeringu kogupikkuse (aastates, taisarv);

kusib kasutajalt oodatava aastatootluse (protsentides, ujukomaarv);

valjastab kasutajale tehtavast investeeringust saadava I6ppsumma (Umardatuna
sajandikeni).

Liitintressi arvutamisest vdib mdelda nii, et igal aastal vbetakse eelmisel aastal teenitud
summa ja liidetakse sellele aastatootluse ning eelmisel aastal teenitud summa korrutis. Kui
llImaril on té&naseks aasta moddas alginvesteeringust, milleks osutus 10000 eurot
aastatootluse 10.25% juures, siis tema aastase teenistuse saab arvutada jargmiselt: teenistus
=10000 + 10000 * 0.1025 = 11025. Parast teist aastat saab arvutada juba jargmiselt: teenistus
=11025+ 11025 *0.1025 = 12155 jne. Siinkohal muutub tsiikkel vaga kasulikuks, sest saame
aastaid silmas pidades arvutada nii pika plaaniga investeeringu, kui ise soovime.

N&ide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>> SRun 'yl3.4b.py'

Sisesta summa, mida soovid investeerida: 10000

Sisesta aastates, kaua soovid investeerida: 5

Sisesta oodatav iga-aastane tootlus: 10.25

10000.0 eurost saab 10.25% tootluse juures 5 aastaga 16288.95 eurot.
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3.4c Sularahaautomaat

Kuigi sularaha kasutamine on tanasel paeval jaanud tehnoloogiliste arengute tdttu pigem
tagaplaanile, siis tihtilugu leiab laatadelt ja kodukohvikute péaevadelt vaikeettevétteid, kes end
pangaterminaliga varustanud ei ole. Lennart on suundumas kodukohvikute paevadele ja teab
varasemast kilastuskorrast, et ainult pangakaardiga voib jaada hétta, seega otsustab ta pisut
raha automaadist valja votta. Lennartil on sellisteks heaoluga seonduvateks toiminguteks

eraldi

pangakaart, kus tal on alati 100 kuni 200 eurot kontol. Simuleerime Lennarti kaiku

automaadi juures programmiga.

Koostada programm, mis

Naide

leiab juhusliku taisarvu vahemikus [100,200] ja salvestab selle kontoseisuna;

kisib kasutajalt: “Kas Sa soovid raha valja votta, vaadata kontoseisu voi |6petada
sessioon?”. Raha valjavotmiseks peab kasutaja sisestama “raha”, kontoseisu
vaatamiseks “seis”, sularahaautomaadi kasutamise I6petamiseks “ldpp”

kui kasutaja vastab “raha”, kisib programm kasutajalt taisarvulise summa, mida
soovitakse valja votta. Kui summa on vaiksem voi vordne kontoseisuga, arvutatakse
summa kontoseisust maha ja valjastatakse kontoseis. Kui summa on suurem Kui
kontoseis, antakse kasutajale sellest mérku. Mdlemal juhul kiisib programm uuesti
“Kas Sa soovid raha valja vbtta, vaadata kontoseisu voi |dpetada sessioon?”;

kui kasutaja vastab “seis”, valjastab programm kontoseisu ja kisib uuesti “Kas Sa
soovid raha valja votta, vaadata kontoseisu vdi Idpetada sessioon?”;

kui kasutaja vastab “l6pp”, valjastab programm “Sessioon on |6ppenud.” ja programm
[Bpetab t6o.

programmi vBimalikust t6ost (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>>

seis

raha

seis

raha

Kas soovid raha valja votta, vaadata kontoseisu voi ldpetada sessioon?
Kontol on praegu 112 €.
Kas soovid raha valja votta, vaadata kontoseisu vdi ldpetada sessioon?

Sisesta summa, mida soovid valja votta: 50
Votsid 50 € valja, kontol alles 62 €.

Kas soovid raha vdlja votta, vaadata kontoseisu vdi ldpetada sessioon?
Kontol on praegu 62 £.
Kas soovid raha valja votta, vaadata kontoseisu voi lopetada sessioon?

Sisesta summa, mida soovid valja votta: 72

SRun 'yl3.4c.py'
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Kontol ei ole piisavalt vahendeid.

Kas soovid raha valja votta, vaadata kontoseisu vdi ldpetada sessioon?
16pp
Sessioon on loppenud.

3.4d Ringmajandus* (tarntlesanne huvilistele)

Karl armastab metsikult mullivett ja ostab seda koju iga kuu I8pututes kogustes. Uhel hetkel
leiab ta, et oleks mdistlik igakuistel sissetulekutel ja valjaminekutel silma peal hoida ja hea viis
selleks on koostada eelarve, kust ei saa kindlasti puududa mullivee kuluartikkel. Karl aga teab,
et kui tal trenni peale kulub 35 eurot kuus, siis ta saabki selle eest terve kuu trennis kéia,
samas mulliveega on asi pisut keerulisem - tuleb arvestada ka taaraga, mille loodusest hooliv
inimene kenasti tagasi viib. Ei ole mdistlik arvestada 1 euro maksva mullivee jaoks 100 eurot,
kui plaan on juua 100 pudelit vett, sest iga pudeli pealt saab 10 senti tagasi. Tsuklilise
arvutuskaiguga mdistame, et 100 euro eest saab tegelikult 111 pudelit mullivett. Selline
tsdkliline arvutus on aga kasitsi tehes vdrdlemisi tldtu, mistdttu aitame Karli siinkohal
programmiga, mis aitab tal valja arvutada, kui palju mullivett ta tegelikult planeeritud
rahasumma eest osta saab.

Koostada programm, mis

kusib rahasumma, mida soovitakse vee peale kulutada (ujukomaarv);

kusib Uhe pudeli hinna (ujukomaarv);

valjastab kasutajale teate "Liiga vahe raha, et Uht pudelit osta.”, kui rahasumma on
vaiksem kui Gihe pudeli hind;

e arvutab tsukliliselt igal poeskaigul saadud pudelite koguse, kus v&tab jargmiseks
voOimalikuks ostutsukliks arvesse:

o ostetud pudelite eest saadud taara (iga pudeli eest saab 0.1 eurot tagasi);
o allesjaanud raha (kui ostjal on 1.5 eurot ja pudel maksab 0.8, siis jaab alles 0.7
eurot);

e iga ostutsikli 16pus valjastab, mitmes tstikkel on teostatud, mitu pudelit vett on kokku
ostetud ja palju raha tsiklist alles jai (taararaha + allesjddnud raha, Umardatud
sajandikeni);

e juhul kui allesjaéanud ja taararaha summa vdimaldab uut ostutsuklit, viib [&bi uue
ostutsikli, arvestades eeltoodud punktidega;

e |Opetab t606, kui raha ei vBimalda enam uut ostutsiklit [&bi viia, valjastades mitu pudelit
vett antud rahasumma eest osteti ja palju raha alles jai.

Tegemist on ulesandega, mis vO@ib tunduda keerukas, kuid sellele tasub laheneda
protseduuriliselt, mdeldes vélja Uks lihtne naide ja tehes arvutuskaigud paberil vi mones
tekstiredaktoris labi. Kui suudad sellist protseduuri labi viia paberil, suudad selle seni 6pitud
teadmistega ka programmijupina kirja panna!l

Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):
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>>> SRun 'yl3.4d.py'
Sisesta pudelivee eelarve: 127
Sisesta Uhe veepudeli hind: .88

1. tsikkel
Kokku on meil 144 pudelit ostetud.
Raha (taararaha + jaak) jai meil alles 14.68 eurot.

2. tsikkel
Kokku on meil 160 pudelit ostetud.
Raha (taararaha + jaak) jai meil alles 2.2 eurot.

3. tsikkel
Kokku on meil 162 pudelit ostetud.
Raha (taararaha + jaak) jai meil alles ©.64 eurot.

Poeskaigud on loppenud, saime 127.0 euro eest 162 pudelit vett ja raha
jai alles 0.64 eurot.

Kodutlesanded - 4. nadal

4.1. Toograafik

Vaikeettevote on maaranud jaanuarikuu igaks paevaks Uhe inimese tééle. Té6tajad on Kkirjas
tekstifailis toograafik.txt, kus esimesel real on margitud t66taja, kes 1. jaanuaril to6tab, teisel
real on margitud téotaja, kes 2. jaanuaril tddtab, ja nii kuni 31. reani vélja.

Koostada programm, mis

loeb fallist toograafik.txt sisse tbbtajate nimed ja sisestab need jarjendisse;

kusib kasutajalt taisarvu, mis tdhistab mitmenda kuupaeva té6taja nime soovitakse

teada (tasub meeles pidada, et jarjendis on esimesel kohal element indeksiga 0);
e vdljastab t66taja nime, kes nimetatud kuup&eval tootab.

Andmete sisse lugemiseks ja jarjendisse lisamiseks saab jargida toodud koodijuppi:
fail = open("toograafik.txt", encoding="UTF-8")
andmed = []
for rida in fail:
andmed.append(rida)
fail.close()

Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>> SRun 'yl4.1l.py'
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Mitmenda kuupdeva tootaja nime soovid teada: 6
6. kuupdeval tootab Madis

4.2. Palindroomid

Palindroom on keelend, mis on nii pari- kui ka tagurpidi lugedes tapselt samasugune.
LOhikeste sbnade puhul nagu naiteks “aga” on lihthe mdista, et tegemist on palindroomiga,
kuid pikemate sbnade puhul on palindroomi tuvastamine keerulisem.

Koostada programm, mis

loob tlihja jarjendi, kuhu hakkab sisestama otsuseid, kas sdna on palindroom vdi mitte;
kusib kasutajalt while-tstkli abil sénu seni, kuni kasutaja sisestab séna “lopp”;
iga sdna puhul, mis ei ole séna “I6pp”, uurib, kas sdna on palindroom. Séna on lihtne
tagurpidi podrata kdasu sona[::-1] abil;

e juhul, kui sdna on palindroom, lisab séna loodud jarjendisse nt séna “aga” puhul kujul
“Aga on palindroom.”, muutes sisestatud s6na esitahe suureks;

e juhul, kui sdna ei ole palindroom, lisab séna loodud jarjendisse nt séna “koer” puhul
kujul “Koer ei ole palindroom.”, muutes sisestatud sdna esitdhe suureks;

e juhul, kui sbna on “l6pp”, valjastab tlhja rea ja seejarel kdik jarjendi elemendid Uksteise
alla ning I6petab t648.

Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>> SRun 'yl4.2.py'

Sisesta soOna: aga

Sisesta sona: koer

Sisesta sdOna: sadam

Sisesta soOna: sadas

Sisesta sdOna: puuluup

Sisesta sbna: oo

Sisesta sOna: sOna

Sisesta sona: kuulilennuteetunneliluuk
Sisesta sbna: lopp

Aga on palindroom.

Koer ei ole palindroom.

Sadam ei ole palindroom.

Sadas on palindroom.

Puuluup on palindroom.

0o on palindroom.

Sona ei ole palindroom.
Kuulilennuteetunneliluuk on palindroom.
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4.3. Andmete korrastamine

Loomaarst markis paeva jooksul visiidil kdinud ja kaalutud koerad Ules Uhte tekstifaili
(koerad.txt), kuid tegi seda pisut ebaorganiseeritult. Ta esialgne plaan oli kirjutada esimesele
reale koera nimi ja tBug ning teisele reale koera kaal, ehk kdik koerad jargemoddda Uksteise
alla, kuid paeva I6pus markas ta, et vahepeal kirjutas hoopis kaalu enne nime ja tdugu.

Organiseeritud faili sisu ilmestab jargmine jarjestus:

Bessy, Tiibeti spanjel

2,3

Pimmu, labrador

32,4

Gotze, Pembroke'i Walesi korgi
12,0

Muki, Dalmaatsia koer

18,0

Tommi, kuldne retriiver

27,0

Ebaorganiseeritud faili sisu ilmestab jargmine jarjestus (paksus kirjas on read, kus kaal on
kirjas enne nime ja tdugu):

2,3

Bessy, Tiibeti spanjel

Pimmu, labrador

32,4

12,0

Gotze, Pembroke'i Walesi korgi
Muki, Dalmaatsia koer

18,0

27,0

Tommi, kuldne retriiver

Faili sisu tuleks programmi abil sisse lugeda, organiseerida ja korrektselt valjastada.

Koostada programm, mis

loob kaks tuhja jarjendit (nditeks koerad ja kaalud);

kusib kasutajalt failinime;

loeb sisestatud failist sisse k&ik read, sisestab koera nime ja tdugu sisaldava rea
jarjendisse uhte jarjendisse ja koera kaalu sisaldava rea jarjendisse teise jarjendisse.
Koera nime ja tdugu on lihtne eristada kaalust selle poolest, et vastav rida algab suure
tédhega;

e vdljastab for-tsukli ja funktsiooni range() abil koerad kaaludega kujul koerad[i] + ",
kaal: " + kaalud[i] - saame vétta Uhe jarjendi (vabal valikul) pikkuse kasuga len(),
naiteks len(koerad) ja kasutada saadud pikkust tsukli teostamiseks.
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Andmete sisselugemiseks vdib aluseks votta esimeses ulesandes toodud koodijupi. Kill aga
tuleb tahele panna, et toodud koodijupp on kdigest mall ja selle Ulesande puhul tuleb
tingimuslauseid rakendades faili sisu eri jarjenditesse paigutada.

Seda, kas rea esimene taht on suurtdht, saame kontrollida kasuga rida[@].isupper().
Maletame loengust, et indeksil 0 asub sdne puhul selle esimene simbol ja kasuga
.isupper() saame kontrollida, kas see simbol on suurtdht v6i mitte. Siinkohal ei saa me
kasutada rida.isupper() indeksi jargi simbolit otsimata, kuna sellisel juhul kontrollitakse
kdiki séne simboleid.

Naide programmi toost:

>>> SRun 'yl14.3.py'

Bessy, Tiibeti spanjel, kaal: 2,3

Pimmu, labrador, kaal: 32,4

Gotze, Pembroke’i Walesi korgi, kaal: 12,0
Muki, Dalmaatsia koer, kaal: 18,90

Tommi, kuldne retriiver, kaal: 27,0

Praktikumitlesanded - 4. nadal

4.4a Kampaaniahinnad

On kaks jarjendit: ks koosneb taisarvudest 100,45,25,37,19 ja teine koosneb
ujukomaarvudest 0.8, 0.3, 0.2, 0.5, 0.95. Igale elemendile esimeses jarjendis, mis kujutab
alghindasid, vastab ks element teises jarjendis, mis kujutab kampaania hinnakordajaid.
Ostule summaga 100 vastab kordaja 0.8, ostule summaga 45 vastab kordaja 0.3 jne.

Koostada programm, mis for-tsiklit kasutades

arvutab iga alghinna puhul kampaaniahinna (ujukomaarv, naiteks: 100 * 0.8 = 80);
valjastab toote jarjekorranumbri, alghinna ja kampaaniahinna kujul i. toote
alghind: x, kampaaniahind: vy, kusit&histab jarjekorranumbrit, x alghinda ja y
kampaaniahinda,;

e liidab kdik saadud kampaaniahinnad kokku ja véljastab tulemuse ekraanile.

Né&ide programmi t66st:

>>> SRun 'yl4.4a.py'

1. toote alghind: 100, kampaaniahind: 860.0
2. toote alghind: 45, kampaaniahind: 13.5
3. toote alghind: 25, kampaaniahind: 5.0
4. toote alghind: 37, kampaaniahind: 18.5
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5. toote alghind: 19, kampaaniahind: 18.05
Toodete kogumaksumus on 135.05

4.4b Jarjekorra looja

Urituste korraldaja rollis tuleb tihti ette olukordi, kus mingisuguse méangu v&i esinemise jaoks
on vaja luua jarjekord. Ausaim viis on jarjekord moodustada juhuslikult. Lihtsustame Grituste
korraldaja elu programmi abil, mis vdtab sisendiks osalejate nimed ning loob neist juhusliku
jarjekorra.

Koostada programm, mis
e kisib kasutajalt osalejate nimed komadega eraldatult ihe sénena, nt
“Karl,Peeter,Madis, Taavi,limar” ja loob nimedest jarjendi;
e vdljastab juhusliku indeksi alusel ikshaaval jarjendist nimesid, lisades ette

jarjekorranumbri, kuni jarjendis rohkem nimesid ei ole.

Sisestatud sfne on lihtne teha sobivaks jarjendiks kédsu sone.split(",") abil ja jarjendi
elementi muutujale omistada. Elemente saab jarjendist eemaldada k&su 1ist.pop() abil.

Naide programmi vdimalikust t8dst (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>> SRun 'yl4.4b.py'
Sisesta nimed: Karl,Peeter,Madis,Taavi,Ilmar

1. Peeter
2. Taavi
3. Madis
4. Karl
5. Ilmar

4.4c Lotomang

Lotomangija leiab end olukorrast, kus tal puudub kirjutusvahend, et arvudele pihta saamisel
neile riste peale tdmmata. Kill aga on tal vbimalik kasutada arvutit, et véimalusel selle abil
arvudel mugavalt pilku peal hoida. Koostame lotomangijale abiks jargmise programmi.

Koostada programm, mis

e kisib kasutajalt manguks valitud arvud komadega eraldatult Ghe sGnena (naiteks
“14,20,33,44,28,10”);
loob valitud arvudest sénede jarjendi;
loob tiihja jarjendi, kuhu sisestatakse kdik mangus loositud arvud;
kusib kasutajalt mangus loositud arve seni, kuni jarjend on tihi vbi kasutaja sisestab -
1;

e igal arvu (sdne) sisestamisel lisab selle mangus loositud arvude jarjendisse;
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e juhul, kui loositud arv (s6ne) on ks kasutaja sisestatud arvudest, eemaldab nimetatud
arvu valitud arvude jarjendist. Kui tegemist on jarjendi viimase arvuga, véljastab
kasutajale “Oled voitnud!” ja |dpetab t606;

e juhul, kui kasutaja sisestab arvu -1, valjastab k&ik loositud arvud (tiihikutega eraldatult)
ja koik allesjdanud arvud (tihikutega eraldatult) ning lI6petab t606.

Tuletame meelde, et séne saab eemaldada késu list.remove(element) abil.

Naited programmi to6st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>> SRun 'yl4.4c.py'
Sisesta arvude valik: 10,22,30,41,49
Sisesta loositud arv: 55
Sisesta loositud arv: 13
Sisesta loositud arv: 10
Sisesta loositud arv: 22
Sisesta loositud arv: 65
Sisesta loositud arv: 30
Sisesta loositud arv: 41
Sisesta loositud arv: 33
Sisesta loositud arv: 34
Sisesta loositud arv: 49
Oled voitnud!

Sisesta arvude valik: 55,5,18
Sisesta loositud arv: 34
Sisesta loositud arv: 66
Sisesta loositud arv: 5
Sisesta loositud arv: 13
Sisesta loositud arv: 12
Sisesta loositud arv: 24
Sisesta loositud arv: -1
Loositi arvud 34 66 5 13 12 24
Alles jaid arvud 55 18

Koduulesanded - 5. nadal
5.1 Taishaalikute tuvastaja

Taavi laps asub siigisel teise klassi dppima ning Taavi moistab, et vaiks lapsega igaks juhuks
teadmiste varskendust teha. Uheks teemaks, millega lapsed eesti keele tunnis kohe alguses
kokku puutuvad, on haalikud. Tihti antakse Opilastele Ulesandeks lugeda s6nas kokku kdik
taishaalikud, kaashaalikud ning sulghaalikud. Ulesanne on tegelikult haalikuid tundes lihtne,
kuid eksimine on inimlik ja sage, eriti lapse puhul. Taavi mdtleb, et alustuseks voiks lasta
lapsel loendada taishaalikuid, mistdttu oleks maistlik lapsele luua programm, mille abil ta saab
kontrollida, kas tema kokku loetud taishaalikute arvud on diged.

55



Esmalt koostada funktsioon taishid&alikud, mis

e vQtab argumendiks vaikeste tdhtedega sna;
e tagastab sdnas leiduvate taishaalikute arvu.

Néaide funktsiooni toost:

>>> taishaalikud("kontsert™)
2

Vihje: seda, kas taht on taishaalik saab kontrollida luues taishaalikutest jarjendi ja uurides, kas
taht kuulub jarjendisse (nt if taht in taishaalikute_jarjend).

Seejarel koostada p8hiprogramm, mis
e Kkisib kasutajalt sGna, mille taishaalikute arvu soovitakse teada;
e vdljastab sisestatud sdna ja funktsiooni taish&alikud kasutades taishaalikute arvu

lausena.

Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

Sisesta soOna: jaaaar
SOnas jaaaar on taishaalikuid 4

Sisesta sona: kuulilennuteetunneliluuk
Sonas kuulilennuteetunneliluuk on taishaalikuid 12

5.2 Ruutvdrrandi lahendaja

—-b ++b%-4ac

Ruutvdrrandi ax? + bx + ¢ = 0 lahendamine on valemit x = — teades lihtne,

kuid igal juhul ajakulukas protsess. Arvutusprotsessi saab kiirendada, kui koostada selleks
funktsioon.

Esmalt koostada funktsioon 1ahenda, mis

e vOtab argumendiks taisarvulised muutujad a, b ja c;
e tagastab jarjendi, mille elementideks on ruutvérrandi mélemad lahendid.

Néaide funktsiooni toost:
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>>> lahenda(2, -11, 5)
[5.0, 0.5]

Seejarel koostada p8hiprogramm, mis

e kisib kasutajalt Ukshaaval muutujate a, b ja ¢ vaartused,
e |eiab funktsiooni 1ahenda abil ruutvorrandi lahendid;
e vdljastab ruutvorrandi lahendid ekraanile lausena.

Sisesta muutuja a vaartus: 2
Sisesta muutuja b vaartus: -11
Sisesta muutuja c vaartus: 5
Lahendid on 5.0 ja 0.5.

Programmi voib katsetada jargmiste vorranditega:

3x2 +9x =0 ...(c=0)
5x2 4+ 25x = 0

2x2 —11x+5=0
5¢2 +6x+1=0

5.3 Nimede jarjestaja

Andmete sisestajal on hulk nimesid, mida ta soovib kord tdhestiku jarjekorras, kord
tagurpidises tdhestiku jarjekorras ning soltumata valikust soovib véljastada need
jarjekorranumbriga nummerdatult.

Esmalt koostada funktsioon jarjestaja, mis

e votab argumendiks koma ja tihikuga eraldatud (%, “) nimed Uhe sénena (nt “John H.
Watson, Sherlock Holmes, Jim Moriarty”) ja lisaargumendina tdevaartuse, mis True
korral sorteerib jarjendi tagurpidises tahestiku jarjekorras (vaikimisi on tdevaartus
False);

e vdljastab vastavalt lisaargumendi vaartusele sisestatud nimed Uksteise alla koos
jarjekorranumbriga tahestiku jarjekorras, kui lisaargumendi tbevaartus on False vOi
see puudub, vastasel juhul véljastab sisestatud nimed Uksteise alla koos
jarjekorranumbriga tagurpidises tahestiku jarjekorras.

Naited funktsiooni to0st:

>>> jarjestaja("John H. Watson, Sherlock Holmes, Jim Moriarty")
1. Jim Moriarty
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2. John H. Watson
3. Sherlock Holmes

>>> jarjestaja("John H. Watson, Sherlock Holmes, Jim Moriarty", True)
1. Sherlock Holmes

2. John H. Watson

3. Jim Moriarty

Vihje: funktsioon sorted sorteerib sdnedest koosneva jarjendi vaikimisi tahestiku
jarjekorras, kuid tagurpidi jarjekorra saamiseks voib abi olla meetodist reverse.

Seejarel koostada p8hiprogramm, mis

kusib kasutajalt sorteeritavaid nimesid koma ja tiihikuga eraldatult;
sorteerib nimed kasutades funktsiooni jarjestaja tahestiku jarjekorras ja valjastab
need ekraanile;

e kisib kasutajalt, kas ta soovib nimesid véljastada ka tagurpidises téahestiku
jarjekorras, mispuhul peab kasutaja sisestama “jah”. Vastasel juhul tuleb vajutada
ENTER;

e vastuse “jah” puhul sorteerib ja valjastab kasutades funktsiooni jarjestaja
sisestatud nimed tagurpidises tahestiku jarjekorras ja Idpetab t606;

e ENTER sisestamise puhul valjastab “Programmi t66 on I16ppenud” ja programm
[Bpetab t60.

Naited programmi to6st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

Sisesta nimed, mida soovid jarjestada: Sherlock Holmes, Jim Moriarty,
John H. Watson

1. Jim Moriarty

2. John H. Watson

3. Sherlock Holmes

Kas soovid nimesid ka tagurpidises tahestiku jarjekorras jarjestada? jah
1. Sherlock Holmes

2. John H. Watson

3. Jim Moriarty

Sisesta nimed, mida soovid jarjestada: James Hunt, Niki Lauda, Michael
Schumacher

1. James Hunt

2. Michael Schumacher

3. Niki Lauda
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Kas soovid nimesid ka tagurpidises tahestiku jarjekorras jarjestada?
Programmi t66 on ldppenud.

Praktikumitlesanded - 5. nadal
5.4a Tudrukute nimed

Peatselt lapsevanemate rolli astuv paar murrab pead, sest nad ei tea, mis tutrele nimeks
panna. Vaikese eelt6o tulemusena on lhelt veebilehelt saadud erinevad tidrukute nimed thte
tekstifaili koondatud. Paarile meeldivad naiteks E-tdhega algavad nimed, mis on vahemalt 5
tédhte pikad. Samas meeldivad neile ka K-tdhega algavad nimed, mis on vahemalt 7 tahte
pikad. Kasitsi nimesid failist otsida on vAga aegandudev tegevus, mistéttu on maistlik abistada
neid programmiga.

Esmalt koostada funktsioon nimeotsing, mis

e vOtab argumendiks failist sisse loetud nimede jarjendi, soovitud nime esitdhe (s6ne, ei
ole vahet, kas suur- voi vaiketaht) ja nime minimaalse pikkuse (taisarv);

e leiab nime algustahte ja minimaalset pikkust arvesse vottes nimede jarjendist koik
sobivad nimed ning tagastab need ihe sénena koma ja tihikuga eraldatult (nt “Kristel,
Karolin, Kristin”). Tuleb arvestada sellega, et vimase nime jarel ei oleks koma.

Naited funktsiooni to0Ost;

>>> nimeotsing(["Ella", "Elis", "Helena", "Elianor", "Paula"], "E", 5)
"Elianor'

>>> nimeotsing(["Ella", "Elis", "Helena", "Elianor", "Paula"], "e", 0)
'Ella, Elis, Elianor'

Failis_tydrukute nimed.txt on kirjas tidrukute nimed.

Seejarel koostada pShiprogramm, mis

kusib kasutajalt faili nime;

loeb failist sisse tlidrukute nimed, eemaldades igal real reavahetuse margise (seda
saab teha, kasutades meetodit rstrip);

kiusib kasutajalt sobilikku nime algustahte;

kusib kasutajalt nime minimaalset pikkust;

valjastab sisestatud nime algustahe ja minimaalse pikkuse alusel sobivad nimed,
rakendades funktsiooni nimeotsing.

Naited programmi toost (kasutaja sisend on paksus kirjas):
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Sisesta faili nimi: tydrukute_nimed.txt
Sisesta nime algustaht: K
Sisesta nime minimaalne pikkus: 8

Sobilikud nimed on:
Karoliina
Karmeelia
Kristiina
Kristella
Kristina
Karoline

Sisesta faili nimi: tydrukute_nimed.txt
Sisesta nime algustaht: e
Sisesta nime minimaalne pikkus: ©

Sobilikud nimed on:
Edith

Eeva

Elisabeth

Eike

Elisa

Elora

Ellike

Ea

5.4b Peastarvutamine aja peale

Pillel on koolis tulemas harivate mangude paev, mille raames peab iga 6pilane valja métlema
ja valmis tegema mingisuguse haridusliku sisuga mangu. Pillele endale meeldib matemaatika,
seega on tema esimene mote, et vOiks teha peastarvutamise méngu. Mang oleks veelgi
huvitavam, kui saaks kuidagi peastarvutamise aega moota.

Esmalt koostada funktsioon arvutus, mis

e vdtab argumendiks simboli, mis kujutab liitmistehet (+), lahutamistehet (-) voi
korrutamistehet (*);
genereerib kaks juhuslikku taisarvu vahemikus 0-9;
vastavalt sisestatud simbolile tagastab kahe genereeritud arvu summa, vahe voi
korrutise ning sooritatava tehte séne kujul ennikuna, nt (3, “9 - 6 = ).
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Naited funktsiooni to0st;

>>> arvutus("+")
(11, '6 + 5 = ")

>>> arvutus("-")
(6, '5-5=")

>>> arvutus("*")
(18, '9 * 2 =")

Seejarel koostada p8hiprogramm, mis

e kisib kasutajalt tehte siimbolit, milleks saab olla liitmistehe (+), lahutamistehe (-) v&i
korrutamistehe (*), seni, kuni kasutaja vastab tihisénega (vajutab ENTER), mispuhul

valjastab programm teate “Programmi t66 on I16ppenud.” ja |6petab too;

e vastavalt sisestatud sUmbolile genereerib tehte sdne kujul, kasutades selleks

funktsiooni arvutus;

kusib kasutajalt séne kujul saadud tehte vastust;
mdddab kasutaja vastamisaega, iUmardades selle kahe komakohani;

annab 8ige vastuse korral kasutajale sellest teada koos vastamiseks kulunud ajaga

ning vale vastuse korral koos dige vastuse ja vastamiseks kulunud ajaga.

Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

Sisesta tehe: +
2+4 =6
Oige vastus! Vastamiseks

Sisesta tehe: -
5-6=-1
Oige vastus! Vastamiseks

Sisesta tehe: *
3 %4 =12
Oige vastus! Vastamiseks

Sisesta tehe: +
6 + 2 = 200

Vale vastus! Oige vastus

Sisesta tehe:

kulus

kulus

kulus

on 8.

Programmi t60 on loppenud.

aega 1.25 sekundit.

aega 1.48 sekundit.

aega 1.27 sekundit.

Vastamiseks kulus aega 1.05 sekundit.
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Vihje: kuidas aega mddta

import datetime

start = datetime.datetime.now()
#tegevused

16pp = datetime.datetime.now()
vahe = 1opp - start

sekundites = vahe.total seconds()

5.4c Oigekirja korrigeerija

Magnettormi tagajarjel on juhtunud &nnetus - Uhes vaga olulises veebipoele kuuluvas
tekstifailis on osadele sbnadele, kus leidub kaks sama tahte jarjest, naiteks “kuppel”,
lisandunud ka kolmas sama téaht juurde (nt “kupppel”). Kuigi fail ei ole suur, siis vdib sarnaseid
vigaseid faile tulevikus ilmneda veelgi, mistdttu oleks tarvilik koostada Uks programm, mis
korrigeerib ja valjastab vigased tootenimed.

Esmalt koostada funktsioon korrigeeri, mis

vOtab argumendiks tootenimetuse;
kontrollib, kas tootenimetuses leidub kolm sama tahte jarjest;
kui tootenimetuses leidub kolm sama téhte jarjest, korrigeerib tootenimetust,
eemaldades Uleliigse tahe ja tagastab korrigeeritud tootenimetuse;

e kuitootenimetuses ei leidu kolm sama téhte jarjest, tagastab funktsioon tootenimetuse
korrektsioonideta;

Naited funktsiooni tH0st:

>>> korrigeeri("tugitool™)
'tugitool"

>>> korrigeeri("tugitoool")
"tugitool"

Failis tooted.txt on tootenimetused eraldi ridadel.
Seejarel koostada p&hiprogramm, mis

kusib kasutajalt faili nime;

loeb failist sisse tootenimetused ridade kaupa;

kontrollib k&iki tootenimetusi funktsiooni korrigeeri abil;

valjastab vigase tootenimetuse korral tootenimetuse vigase ja korrigeeritud variandi
(kui tootenimetus oli korrektne, ei véljasta programm selle kohta midagi);
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Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

Sisesta faili nimi: tooted.txt

Korrigeeriti toode: lambikupppel -> lambikuppel
Korrigeeriti toode: porandaliiistud -> pdrandaliistud
Korrigeeriti toode: tugitoool -> tugitool
Korrigeeriti toode: diiivanipadjad -> diivanipadjad
Korrigeeriti toode: vannn -> vann

Korrigeeriti toode: kiilmkappp -> kilmkapp
Korrigeeriti toode: raaamaturiiiul -> raamaturiiul
Korrigeeriti toode: kraanikausss -> kraanikauss
Korrigeeriti toode: sektsiooonkapp -> sektsioonkapp
Korrigeeriti toode: kummmut -> kummut

Korrigeeriti toode: pdrandaplaaadid -> pdrandaplaadid
Korrigeeriti toode: tapeeet -> tapeet

Koduulesanded - 6. nadal

6.1 Peoliste nimekiri

Priit ja Tarmo peavad koos siinnipdeva ning neil on peole kutsutute nimekiri Uhises serveris
asuvas failis, kuhu nad sooviksid mélemad vajadusel nimesid juurde lisada. Et slinnipédevaliste
t66d lihtsustada, on neid vBimalik abistada programmiga, mis nimesid kisib ja neid faili I1dppu

juurde kirjutab.

Naidisfaili esialgne sisu:

Karl
Kertu
Jirgen
Kristin

Koostada programm, mis

kusib kasutajalt peoliste nimekirja sisaldava faili nime;

kUsib kasutajalt lisatavate peoliste nimesid seni, kuni kasutaja vastab “I6pp”, mispuhul
valjastab teate, et faili kirfjutamine on I6ppenud, ja programm I6petab t60;

parast iga nime sisestamist valjastab teate kujul “Nimi 'Sille' on sisestatud!”

kirjutab sisestatud nimed faili 16ppu, iga nimi eraldi reale (tuletame meelde sGnede
reavahetuse kasku);

Kindlasti tasub meeles pidada, et fail tuleb kirjutamise 16pus sulgeda.
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Naide programmi toost (kasutaja sisend on paksus kirjas):

Sisesta faili nimi: peolised.txt
Sisesta peolise nimi: Madis

Nimi 'Madis' sisestatud!

Sisesta peolise nimi: Sille

Nimi 'Sille' sisestatud!

Sisesta peolise nimi: 16pp

Faili kirjutamine on léppenud!

Naidisfaili sisu parast programmi t66d:

Karl
Kertu
Jirgen
Kristin
Madis
Sille

6.2 Logi

Kdik programmid, mida kasutame, jatavad kuhugi maha endast logi ehk arvuti/programmi
tegevuste paeviku. Kristiinal on hilisemaks veebiarenduseks vaja vdlja too6tada (ks
lintsakoeline logiprogramm, mille abil saab logisse kirjutada ja logi sissekandeid lugeda.
Aitame Kristiinat jargmise programmiga.

Naidisfaili esialgne sisu:

2022-02-24 16:03:03.099725: Testime, kas programm tootab

NB! Vdib eeldada, et sissekande 16pus on reavahetus.
Koostada programm, mis

kusib kasutajalt logifaili nime;

kusib kasutajalt, kas soovitakse logisse kirjutada voi logi sissekandeid lugeda. Logisse

kirjutamiseks tuleb kasutajal sisestada “kirjuta”, logist lugemiseks tuleb sisestada “loe”;
e juhul, kui kasutaja soovib logisse kirjutada, kisib kasutajalt informatsiooni, mida

soovitakse logisse kirjutada. Saadud informatsioon salvestatakse koos kuupéeva ja

kellaajaga kujul “2022-02-24 16:03:03.099725: Sissekanne” logifaili [Bppu eraldi reale.
e juhul, kui kasutaja soovib logi lugeda, valjastab ekraanile logifaili sisu.
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Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

>>> %Run 'yl6.2.py'
Sisesta logifaili nimi: logi.txt
Kas tahad logisse kirjutada voi logi lugeda? loe

2022-02-24 16:03:03.099725: Testime, kas programm tootab

>>> %Run 'yl6.2.py'

Sisesta logifaili nimi: logi.txt

Kas tahad logisse kirjutada voi logi lugeda? kirjuta
Sisesta logi sissekanne: Programm tootab kenasti

>>> %Run 'yl6.2.py'
Sisesta logifaili nimi: logi.txt
Kas tahad logisse kirjutada voi logi lugeda? loe

2022-02-24 16:03:03.099725: Testime, kas programm tootab
2022-02-24 16:05:14.472512: Programm tootab kenasti

Vihje: Kuupéeva ja kellaaja saab soovitud kujul, kui kasutada datetime teegist funktsiooni
datetime.today().

6.3 Arvkoodi genereerija

Uue arvkoodi seadmisel (naiteks nutitelefoni ekraaniluku tarbeks) vbidakse valida kogemata
liga araarvatav kood, mistdttu on hea lasta programmil genereerida juhuslik kood.

Koostada PySimpleGUI graafilise kasutajaliidesega arvkoodi genereerimise programm, mis

e genereerib kasutajale programmi avamisel neljakohalise juhuslikest taisarvudest
koosneva arvkoodi;

e genereerib kasutajale uue neljakohalise arvkoodi, kui kasutaja vajutab nuppu
“Genereeri”;

e suleb liidese ja programmi, kui kasutaja vajutab “Sule”.

Néaited programmi toost:

a Arvkoodi genereerija

<
H

imalik arvkood: 6373

il Sule
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Praktikumitlesanded - 6. nadal
6.4a Vigane pangaautomaat

Pangaautomaat on lainud rikki ja lubab selle kasutajal votta raha vélja ja panna sisse, nii nagu
slida lustib. Rikki lainud pangaautomaadil on lisaks sdilinud varasemalt tehtud tehingute
vaatamise funktsioon. Simuleerime programmi t66d koodijupiga.

Koostada programm, mis

e kisib kasutajalt, kas kasutaja soovib sooritada tehingut, vaadata kontoseisu vdi
|6petada t6o;

e juhul kui kasutaja vastab “tehing”, palub kasutajal taisarvulise summa sisestada. Kui
kasutaja on summa sisestanud, kirjutab programm summa ja tehingu kuupaeva ning
kellaaja faili pank.txt Idppu (vOib eeldada, et fail on enne programmi esimest k&ivitamist
tuhi) ning seejarel kiisib programm kasutajalt uuesti tegevust;

e juhul kui kasutaja vastab “valjavote”, loeb ja valjastab faili pank.txt sisu ekraanile ning
seejarel kusib kasutajalt uuesti tegevust;

e juhul kui kasutaja vastab “I6pp”, valjastab teate “Sessioon on I6ppenud.” ning I6petab
t00.

Naited programmi to6st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

Tehing, valjavote voi lopetamine?: tehing
Sisesta summa: 500

Tehing, valjavote voi lopetamine?: tehing
Sisesta summa: -300

Tehing, valjavote voi lopetamine?: valjavote

Tehingu aeg: 2022-02-22 22:07:49.355839, summa: 500
Tehingu aeg: 2022-02-22 22:07:51.788771, summa: -300

Tehing, valjavote voi lopetamine?: 1opp
Sessioon on 1ldppenud

Tehing, valjavote voi lopetamine?: tehing
Sisesta summa: 150
Tehing, valjavote voi lopetamine?: valjavote

Tehingu aeg: 2022-02-22 22:07:49.355839, summa: 500
Tehingu aeg: 2022-02-22 22:07:51.788771, summa: -300
Tehingu aeg: 2022-02-22 22:08:06.920343, summa: 150
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Tehing, valjavote voi lopetamine?: 1opp
Sessioon on 1ldppenud

6.4b Linna tuli rekkatais..

Pikkadel autosditudel ja bussireisidel viiakse tihti enese I6bustamiseks labi sbnamangu “Linna
tuli rekkatais..”. Mangu alustaja paneb paika kategooria, 6eldes avalausena naiteks “Linna tuli
rekkatéis erinevaid automarke”, misjarel peavad kdik seltskonnas viibijad hakkama Gkshaaval
nimetama erinevaid automarke, mis ei tohi korduda. Karmide reeglite korral véib korduva séna
6elnud mangija mangust valja arvata, kuid sdbralikes kollektiivides antakse lihtsalt méarku, et
sbna on juba 6eldud, ja minnakse manguga edasi. Kdige tulisem kisimus on vaga kaua
kestnud méangu puhul aga see, kas sdna on juba 6eldud vdi ei ole. Sellest murest saab Kiiresti
lahti, kui kirjutada valmis programm, mis salvestab sdnad faili nii, et parast tanklapausi saab
seltskond kenasti edasi mangida.

Koostada programm, mis

e kisib kasutajalt eelnevalt loodud tiihja v8i juba erinevatel ridadel sénu sisaldava faili
nime (naiteks sonamang.txt);
loeb failist sisse kdik sdnad (kirjutatud eraldi ridadele);
kusib kasutajalt uusi sénu seni, kuni kasutaja sisestab “aitab”, misjarel kirjutab koik
failist saadud sdnad (kui neid on) ja praeguse programmi t66 kadigus sisestatud sdnad
faili I6ppu Uksteise alla erinevatele ridadele ja valjastab kasutajale teate, et mang on
peatatud ja programm |6petab t60;

e juhul, kui failis on sdnu, kontrollib, kas sdna eksisteerib juba 6eldud sénade nimistus
vOi mitte. Kui sbna eksisteerib nimistus, annab sellest kasutajale marku ja kusib
kasutajalt uue s6na. Kui sdna ei eksisteeri nimistus, salvestab selle ning valjastab teate
kujul “Séna 'programm’ sisestatud. Mangus on kasutatud 9 erinevat séna.” ning kusib
kasutajalt uue sdna.

Antud programmi kirjapanemisel on tark kasutada konstruktsiooni while True. Sellise while-
tstkli kasutamise puhul saab programmist tsuklist véljuda, kui kasutada kéasku break.

Naide programmi t66st (kasutaja sisend on paksus kirjas):

Sisesta faili nimi: sonamang.txt

Sisesta sdna: koer

Sona 'koer' sisestatud. Mangus Oeldud erinevaid sonu: 1.
Sisesta sona: ahvipoeg

Sona 'ahvipoeg' sisestatud. Mangus deldud erinevaid soénu: 2.
Sisesta sona: kass

Sona ‘'kass' sisestatud. Mangus Oeldud erinevaid sonu: 3.
Sisesta s6na: hamster
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Sona ‘'hamster' sisestatud. Mangus 6eldud erinevaid sonu: 4.
Sisesta sOna: merisiga

SO6na 'merisiga' sisestatud. Mangus deldud erinevaid soénu: 5.
Sisesta soOna: papagoi

Sona 'papagoi’' sisestatud. Mangus 6eldud erinevaid sonu: 6.
Sisesta so6na: kass

See sOna on juba 6eldud.

Sisesta sona: kilpkonn

Sona 'kilpkonn' sisestatud. Mangus oOeldud erinevaid sonu: 7.
Sisesta soéna: koer

See sOna on juba 6eldud.

Sisesta sona: aitab

Mang on peatatud.

Néaide faili sisust parast programmi tood:

koer
ahvipoeg
kass
hamster
merisiga
papagoi
kilpkonn

6.4c CAPTCHA

Kes veebis on parasjagu palju toimetanud, on Uhel v0i teisel hetkel lihendiga CAPTCHA
kokku puutunud. CAPTCHA ehk Completely Automated Public Turing test to tell Computers
and Humans Apart on loodud selleks, et eristada paris kasutajat pahavarast v6i muusugusest
arvutiskriptist, kes pakutavale sisule ligi Uritab paaseda. Tavaliselt tuleb “testi” sooritades
kasutajal sisestada korrektne tekst, mis naidatud pildil on hagustunud kujul, v3i nt valida
kirjelduse jargi dige kujuga ese.

Koostada PySimpleGUI graafilise kasutajaliidesega CAPTCHA programm, mis

e valjastab kasutajale teksti “Sisesta arvujada tagurpidi:” ja selle alla juhuslikult
genereeritud numbritest koosneva séne, mis on pikkusega 8 tahemarki;
palub kasutajal sisestada antud numbritest koosnev sdne tagurpidi;
sulgeb liidese, kui kasutaja sisestab s6ne vastavalt tingimustele;
valjastab kasutajale “Sisestasid valesti, genereerin uue arvujada!”, kui kasutaja
sisestab arvujada valesti, ja genereerib uue arvujada, mille kasutaja peab vastavalt
tingimustele sisestama.

Naide programmi to6st:
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:& CAPTCHA

Sisesta arvujada tagurpidi: 06977436
004239934

~& CAPTCHA

Sisestasid valesti, genereerin uue arvujadal
Sisesta arvujada tagurpidi: 32093492
004239934

Sisesta @ Sule

=& CAPTCHA

Sisestasid valesti, genereerin uue arvujada!

Sisesta arvujada tagurpidi: 32093492

29439029

-& CAPTCHA

Sisestasid Gigesti! Vajuta 'Sule’, et valjuda.

29439029

Sisesta @ Sule
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1. Kusitluse ankeedi naidis

Tagasisidevorm tudengitele (1. ja 2.
nadal)

Palume teie tagasisidet esimese ja teise nadala kodu- ja praktikumililesannete kohta
kursusel "Programmeerimise alused”. Selle kiisitluse palume tédita siis, kui olete kéik
esimese ja teise nddala kohustuslikud iilesanded téitnud. Teie tagasiside aitab kursuse
lesandeid paremaks muuta ning vastuseid kasutatakse dldistatult teadustdos. Kisitlusele
on vastamiseks aega 3. mértsini ja vastamise eest saab kursusel 1 boonuspunkti.
Vastamine ei ole anoniiiimne (et teaksime, kellele punkt anda), kuid kiisimustikust
tulenevaid vastuseid v&i analiilise ei avaldata isikuga seostatult.

* Kohustuslik

Ees- ja perekonnanimi *

Teie vastus
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Palun hinnake alljargneva skaala alusel 1. nadala praktikumiulesannete

keerukust.

1.1. Tervitus

1.2. Aasta
loom

1.3. Ringi
imbermdodu
arvutamine

1.4.
Sammulugeja

1.5.
Kergejdustiku
kahevdistlus

1.6.
Kiipsisetort

1 - Liiga
lihtne

O
O

O O O O

O

O O O O

O
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5- Liiga
keeruline

O
O

o O

O

Ei
lahendanud
seda
Ulesannet

O
O



Soovi korral palun kommenteerige oma vastust.

Teie vastus

Palun hinnake alljargneva skaala alusel 1. nadala praktikumidlesannete

huvitavust.

1.1. Tervitus

1.2. Aasta
loom

1.3. Ringi
timbermoddu
arvutamine

1.4.
Sammulugeja

1.5.
Kergejoustiku
kahevdistlus

1.6.
Kiipsisetort

‘|_
Ebahuvitav

O
O

o O O O O

O

o O O O O

O
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5-Vdga
huvitav

O
O

E
lahendanud
seda
tlesannet

O
O



Soovi korral palun kommenteerige oma vastust.

Teie vastus

Palun hinnake alljargneva skaala alusel 1. nadala praktikumidlesannete tekstide

selgust.

1.1. Tervitus

1.2. Aasta
loom

1.3. Ringi
{imberm&6du
arvutamine

1.4.
Sammulugeja

-5k
KergejGustiku
kahevdistlus

1.6.
Kiipsisetort

1 - Tekst oli
ebaselge

O
O
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5 - Tekst
olivdga
selge

O
O

Ei
lahendanud
seda
iilesannet

O
O

*



Soovi korral palun kommenteerige oma vastust.

Teie vastus

Palun hinnake alljargneva skaala alusel 2. nadala kodu- ja praktikumillesannete

keerukust.

2.1 Parool

2.2 Leedu
perenimed

2.3
Elektriauto

2.4a
Rannailm

2.4b Istekoht

2.4c Bussid

2.5
N&dalapalk

1 - Liiga
lihtne

O O O O O O

O O O O O O O

O O O O O O O
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O O O O O O O

5- Liiga
keeruline

O

O O O O O O

E
lahendanud
seda
lilesannet

O

O O O O O O

*



Soovi korral palun kommenteerige oma vastust.

Teie vastus

Palun hinnake alljargneva skaala alusel 2. nadala kodu- ja praktikumiulesannete *
huvitavust.

Ei
1- 9 3 4 5-Védga lahendanud
Ebahuvitav huvitav seda
tilesannet

2.1 Parool O

O O

2.2 Leedu
perenimed

2.3
Elektriauto

2.4a
Rannailm

2.4b Istekoht

2.4c Bussid

2.5
Nadalapalk

O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O
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Soovi korral palun kommenteerige oma vastust.

Teie vastus

Palun hinnake alljargneva skaala alusel 2. nadala kodu- ja praktikumiulesannete *
tekstide selgust.

Ei
. 5- Tekst
1-Tekst oli . lahendanud
2 3 4 oli véga
ebaselge seda
selge y
lilesannet

2.1 Parool O

O O

2.2 Leedu
perenimed

2.3
Elektriauto

2.4a
Rannailm

2.4h Istekoht

2.4c Bussid

2.5
Nadalapalk

O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O
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Soovi korral palun kommenteerige oma vastust.

Teie vastus

Millised Ulesanded vajaksid Teie arvates muutmist?

Teie vastus

Millised teemad oleks voinud Teie arvates Ulesannetes rochkem kajastust leida?

Teie vastus

Voite Ulesannete Ulesehituse, sisu, kasitletavate teemade kohta soovi korral
kommentaare anda.

Teie vastus
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