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Otsustamine

Praeguseks oleme selgeks saanud elementaarmdisted, oskame arvutit sundida
valjastama sdnumeid ja oskame teha nii, et arvuti kiisiks ise kasutajalt, failist
vOi lausa veebist andmeid. Oskame panna arvutit arvutama meie eest ja oskame
salvestada info arvutimallu.

Ukski tdnap&eva programm ilma otsustusvéimeta ei kvalifitseeru programmiks.
See on ks olulisemaid tingimusi programmide juures lldse - ta peab olema né
"motlemisvdimeline", olema suuteline tegema otsuseid ja vastavalt otsustele ka
tegutsema. Eelmise nadala teemad on kdik vaga vajalikud teadmised, mida on
tarvis programmi kirjutamiseks ja eriti mangu kirjutamiseks. Kuid sellisel sisend-
valjund-muutuja tasemel programmi voi mangu voib vorrelda pigem kivikirvega
kui nditeks AngryBirds'ga. Seega, et jouda selliste teadmisteni, et teha Angry
Birdsi-taoline mang, peame veel palju teooriat KOOS praktikaga omandama. See,
kui hasti moni mang tootab, oleneb sellest, kui hea on olnud selle mangu
programmeerija. Hea programmeerija aga kujuneb AINULT labi tohutul hulgal
programmeerimise, Ukskoik kui vaikesed voi suured need programmid ka alguses
ei oleks. Selle nadala kaks suurt pdhiteemat ilma milleta ei valmi tikski normaalne programm ega sirgu Ukski
programmeerija, on tingimuslause ja tsiikkel.

Aeg panna oma programmid tegema otsuseid.

Programm peab oskama vastavalt sisendile kdituda erinevalt. Naiteks:

Kui Juku valis ekraanilt dige aarde, siis tuleb tema skoorile Uiks pall juurde lisada.
Kui Kati saab vigastada, tuleb tal (ks elu maha votta.

Kui Jack sai vastasele pihta, tuleb teha plahvatuse haalt.

Kui otsitavat faili ei leita, siis tuleb anda veateade.

Kui Mikk jookseb vastu kasti, siis kast haihtub vms.

Otsuste tegemiseks on eelnevalt vaja kontrollida tingimust. Ehk kdigepealt kontrollime, kas Jack sai vaenlasele pihta
ja alles siis paneme vastava wav-faili mangima:)

Oluline on aru saada, et tingimuse kontrolli tulemus saab olla AINULT &ige voi vale (i.k true or false). Kas mingi asi on
toimunud v0i ei ole toimunud?

Arvutile aga ei saa lihtsalt delda, et hei, Jack sai vaenlasele pihta, tee plahvatuse haalt! Arvuti on rauast ja oskab aru
saada vaid kahendkoodist ehk siis ainult arvudest:(

Toon sulle moned naited, millistele kiisimustele saab arvuti vastata:

e Kas kaks muutujat on vordsed?
e Kas Uks muutuja on teisest suurem?
e Kas Uks muutuja on teisest vaiksem?

) peavad olema iihte tiiiipi.

Seega, peab programmeerija kGik vaimustavad vaenlased ja supersddalaste ¥
koik liigutused imber kodeerima arvudeks, mida saab omavahel vorrelda ja alles seejarel
saab teha otsuseid. Seega vdiksime Jacki loo (imber tdlkida umbes nii:

Kui Jack tabas vibunoolega vaenlast, siis muutuja vaen/ane vaartus muudetakse
nulliks ning tingimuse kontrollija kontrollib samal ajal, et kui vaenlane=0, siis
pannakse mangima plahvatuse heli. Kui mitte, siis mingit plahvatust ei tule.

Sellist Ghes voi teises suunas otsuste tegemist ja likumist vastavalt tingimuse kontrollile |
nimetatakse programmeerimises ka hargnemiseks. Programm otsustab, millist haru pidi f/\
edasi minnakse, kui tingimus on Uks, keerab naiteks vasakule, kui mitte, keerab

paremale.



Tingimusekontroll

IF-konstruktsioon

Vaatame tapsemalt, kuidas arvutile tingimuste kontroll selgeks teha.

Pythonis pannakse tingimuste kontroll kirja vétmes&na IF kaudu (v6tmesdnad on Pythoni Idle-s tavaliselt oranzikas-
kollased):

if JukuVastus == SigeVastus : Kdrvalolevas koodijupis kontrollitakse, kas Juku vastus on sama, mis dige
print ("Tubli! Cige wastus"] vastus, kui on, siis taidetakse if-lause jarel tulev plokk. Kui mitte, siis trikitakse
skoor += 1 mangijale lihtsalt "Aitah mangimast!".

print ("Aitah mangimast!'™)

Mis on plokk? Plokk ehk tingimuslause keha moodustavad kdik need if-
lausele jargnevad koodiread, mis on taandatud, ehk siis antud naites kaks rida peale koolonit. Taane on klassikaliselt
4 tithikut, kuid void kasutada ka kahte voi viite vms arvu tihikuid. Oluline on see, et ihe programmildigu raames
kasutaksid ihesugust taande pikkust, vastasel korral saad veateate. Samuti on vaga oluline koolon if-lause I6pus,
koolon annabki Pythonile mérku sellest, et nlld on tulemas if-lause keha. Kui tingimus on dige, tdidetakse kdik
tingimuslause keha kasud, kui mitte, jdetakse keha plokk vahele ja minnakse jargmiste kaskude juurde.

Kas ma nden topelt?

Kas tdesti on vorduse kontrollimisel kasutatud kahte vérdusmarki? Jah, on kill. Selle pead endale vaga tapselt
selgeks tegema, et kui on vaja kontrollida kahe muutuja vdi arvu vdrdsust, siis tehakse seda topeltvordusmargiga
(==). Miks? Sest Uhekordset vordusmarki kasutatakse muutujatele andmete omistamisel. Muutujale vaartuse
andmine ja vorduse kontroll on sellisele rauast kastile nagu arvuti kategooriliselt erinevad asjad, seeparast tuleb
kasutada ka erinevaid marke.

n = ja == segamini ajamine on programmeerijate (ka juba kogenud) (iks kdige tavalisemaid vigu. Véga paljud
) programmeerimiskeeled kasutavad samasugust siimboolikat ja vaga paljud programmeerijad kasutavad vale
marki vales kohas. Ole siis hoiatatud!

Teisi kontrolli voimalusi

Lisaks kahe muutuja vdrdsusele vdib loomulikult if-lauses kasutada ka mistahes teisi vordlemise siimboleid.

lvérdlusoperaator koos niitegaltdhendus |
| if arvl == arv2 : |Kas kaks muutujat on v&rdsed? \
| if arvl > arv2 : |Kas arvl on suurem kui arv2? \
| if arvl < arv2 : |Kas arvl on vaiksem kui arv2? \
| if arvl >= arv2 : |Kas arvl on suurem v3i vdrdne arvuga 2? |
| if arvl <= arv2 : |Kas arv1 on véiksem vdi v8rdne arvuga 27|
| if arvl !'= arv2 : |Kas kaks muutujat on erinevad? |
| if 20 > arv > -5 : |Kas arv ja&b -5 ja 20 vahele? \
[ if -5 <= arv <= 20 :  |[Kas arv jaab I8iku -5 kuni 20? \




Mitme tingimuse kontroll 1

Tingimuse kontrolli saab teha palju, palju huvitavamaks. Sageli ei taha ma kontrollida ainult Ghte asja vaid mitut.
Lisaks tahan ma, et arvuti vastavalt erinevatele tingimustele ka erinevalt kaituks. Sellist asja saab teha IF-ELIF-ELSE

kontruktsiooniga.

IF-ELIF-ELSE konstruktsioon

o Selle konstruktsiooni selgitamiseks vGtan appi the vdimaliku jupi seiklusmangust. Mangud koosnevad pea
T‘é}’* alati paljudest erinevatest alamprogrammidest, mis teevad erinevaid asju. Uheks selliseks alamprogrammiks

voib olla justnimelt mingi otsustuse kontroll. Vaatame seda lahemalt:

print{"""Hei, seikleja!
Oled oma r&nnakul jdudnud teede ristumiskohta.
Millist teeharu pidi kavatsed edasi minnat?

Kas paremale (p), wvasakult (v} v&i otse {o)z""")
otsus = inputf)
skoor = 0
if otsus == "p":
print{"""Ctsustaszid minna paremale,
see tee wiib zind kolme peaga lohe juurde!™™M)
skoor -=1
elif otsus == "v":
print{"""Otsustasid minna wvasakule,
see tee viib sind kuningalossi!"™"")
skoor += 1
elif otsuz == "o":

print{"""Ctsustaszid minna otse,
see tee wiib zind koju""")

skoor += 1
else

Kdigepealt antakse mangijale
teada, et ta on teelahkmel ja oma
edasise tee valimiseks tuleb tal
vajutada p, o vOi v tdhte. Mangija
valik salvestatakse muutujasse
otsus. Samuti on kasutusel veel
Uks muutuja skoor, mis on
vordsustatud alguses nulliga.
Seejdrel hakkab toimuma
otsustuse analliiis ehk kontroll.

Kui otus on vdrdne p-ga,
tdidetakse esimese if-lause plokk
(plokk oli siis if-lause ja kooloni
jarel tulev TAANDATUD kéaskude
loetelu)

3 Ole siin tahelepanelik,

Il muutujate vordlemisel
peavad muutujad olema
sama tiilipi. Kuna otsus on
vaartustatud input () kasuga, siis
on ta sOne tldpi ja selle muutuja
vordlemiseks peab samuti

print{"sa el valinud diget tdhte seiklemlseks!")asutama sénet ehk tahele "p"

print{"sa kogusid",skoor, "punkti")

peab kindlasti jutumargid imber
panema.

e Kui esimene tingimus aga taidetud ei ole, siis minnakse kohe jérgmise votmesdna ELIF juurde ja kontrollitakse
sealset tingimust. Kui ka see ei osutu tdeks, voetakse jargmine. Selliseid ELIF-e vdid sa kirjutada Uksteise alla
nii palju kui soovid, kuid sageli osutub liga paljude ELIF-de kasutamine mitte6konoomseks koodi kirjutamiseks.
Kuidas selliseid olukordi véltida, sellest rédgime aga mdnes jargmises peatlikis.

e Eriline on viimane kontroll! Kui kdik eelmised tingimused on kontrollitud ja Gkski ei vastanud tdele, siis on
mdistlik lisada ELSE osa, mille jarel ei tule Ghtegi tingimuse kontrolli. See on kdikide muude juhtude jaoks

(naiteks juhu jaoks, kus mangija on kirjutanud vale tahe vms.)

e Ning kdige viimaks tdidetakse antud programmis skoori valja printimise rida, mis ei soltu enam (hestki eelmisest

if- vOi elif-lausest




Mitme tingimuse kontroll 2

Veel keerulisemate olukordade jaoks on vaja teha mitu tingimuse kontrolli ihes IF-lauses. Mida see tahendab?

Kui enne kontrollisime iga IF- vdi ELIF-lause juures Uhte tingimust, naiteks kas otsus == "p", siis tegelikult saab Ghe
IF- vOi ELIF-lause juures teha mitu kontrolli korraga.

AND ja OR ja NOT

Jéllegi votan appi Uhe vdimaliku stsenaariumi jupi méngu loomisel asja selgitamiseks.

print ("Kui wvana sa oled?™) Kdigepealt tahab programm teada kasutajalt kahte
wvanus = int (input ()] asja, tema vanust ja tema klassi. (Eeldame, et
print ("Mitmendsas klassis sa k&id?™) need sisestakse korralikult arvulistena, mitte ei
klass = intiinput()) kirjutata teksti)

I vanus > 18 klass > 11: e Pane tdhele, et muutujatele vanus ja klass

: print ("Sa oled selle méngu wéngimiseks liiga vana!™) vadrtuste omistamisel muudetakse ka andmetiipi.

vanus < 10 klass < 4: Input() annab sGne, aga me muudame int() kdsuga
' print ("Oota veel natuke”) sdne taisarvuks, siis on hiljem lihtsam vdrrelda.
' print ("Alusts mangimisc!h) e Tingimuste kontrollis esimeses if-lauses

' ~ kontrollitakse kahte asja, et vanus ei oleks lle 18
VOI klass ei oleks Ule 11. Mida see tahendab? St seda, et kui mangija sisetab kas (ihe voi teise vaartuse liiga
suure, naiteks vanuse 17, aga klassi 12, siis antakse talle teade, et ta on selle mdngu jaoks liiga vana:(

e Elif-lauses kontrollitakse samuti kahte asja aga seekord veidi teise seosega. Nimelt siinses kontrollis saab
mangukeelu AINULT siis, kui mélemad tingimused on tadidetud: vanus peab olema alla 10 JA klass peab olma
alla 4. Seega mangija, kes on naiteks 9 aastat vana, aga kadib 5. klassis, saab seda mangu mangida.

Kui on soov kontrollida, et ks tingimus kehtiks ja teine tingimus kindlasti mitte ei kehtiks, siis tuleb kasutada AND
vOi OR koos vdotmesdnaga NOT. Naiteks: arvl>10 and not arv==20



Tslikkel

TsUkli peatikid on programmeerimise Gppimise juures
Uliolulised. Seega, kus vahegi nded Tee ise! logo, siis ntiid
kull on viimane aeg tdepoolest katsetada neid naiteid ka oma
arvutis. Tsulklite olemusest lihtsalt peab aru saama ja
niisama lugemine siin ei aita.

Uhe ja sama asja tegemine tuhandeid kordi jérjest on
inimesele vaga kurnav ja ttdtu, kuid arvutile on sellised
Ulesanded kui loodud. Nad véivad Uhte ja sama asja (naiteks
kirjutada ekraanile "krokodill" tuhat korda) teha murdosa
sekundiga. Mitu sekundit votaks sinul "krokodill"
kirjutamiseks?

Selles peatlkis vaatamegi, kuidas panna arvutit kordama
ehk arvutikeeles, kuidas moodustatakse tsiikleid.

Tsuklid jagunevad kaheks liigiks:

e Tsuklid, mis kordavad teatud koodijuppi kindel arv
kordi - selliseid tslkleid kutsutakse FOR-tsiikliteks.

e Tsliklid, mis kordavad oma sisu nii kaua, kuni
madratud tingimus on tdene, selliseid tstkleid
nimetatakse WHILE-tsiikliteks.

Vaatame neid lahemalt!




FOR tsiikkel

Ava Idle tekstiredaktori aken File > New ja kirjuta sinna jargmised kaks rida, salvesta (naiteks nimega tsykkell.py) ja
vajuta F5.

For loendaja [1, 2, 3, 4, 5]:

&;‘* print ("krokodill]")

Hei, need kaks rida koodi kirjutasid "krokodill" viis korda ehkki print on kirjutatud ainult Ghe korra!
Justnimelt! Selles see vdlu ongi:

e esiteks suudab arvuti teha midagi vaga palju kordi vaga liihikese ajaga
e teiseks hoiab selline kirjaviis tohutult kokku programmi kirjutatavate ridade arvu. Viie print() rea asemel
kirjutasime kaks rida for-tsukli abil.

Moned selgitused, kuidas for-tsiikkel tootab.
Mbisted:

e sOna loendaja on tsiiklimuutuja. Tslklimuutuja saab igal kordusel uue vaartuse tema taga olevast
nimekirjast. Muutuja nime vdib ise valida.

e in on vOotmesdna, mis ltleb muutujale, kust vaartused tuleb votta.

e [1, 2, 3, 4, 5] on list ehk nimekiri. List kirjutatakse ALATI kandilistesse sulgudesse. Listi sisu vdib vaadata kui
tsldklimuutuja vaartuste jarjekorda.

o kooloni jarel tuleb taandega for-tsikli keha ehk koodi plokk, mida iga korduse korral téidetakse taies mahus.
Antud naites on kehas ainult ks kask, print().

Kuidas tsiikkel tootab?

e For-tslikkel teeb tapselt nii mitu kordust, kui palju on tal vaartusi votmesdna taga olevas listis. Antud juhul on
seal 5 elementi, seega tdidab tsiikkel oma keha ehk print() kasku 5 korda.

& Tegelikult, kui me tahaksime kirjutada "krokodill" 5 korda, siis ei oma listi sisu mingit tahtsust, oluline on
-'* vaid see, et listis oleks 5 elementi. Proovi néiteks kirjutada listi sisuks [1, 1, 1, 1, 1] v0i ['konn', 'karu',
3 'kass', 'madu’, 'lind'].

Proovime nliiid aga midagi veidi huvitavamat kui "krokodill". Ava uus aken, kirjuta jargmised read, salvesta ja pane
kdima:

y .
:"/é”* loendaja [1,2,%,4,5]:

print[loendajﬂ]

Nagu tulemusest ka ise nded, kirjutab tsiikkel seekord ekraanile tsiklimuutuja vaartused. Nagu ka eelmises naites,
proovi tstkli listi sisuks panna ka midagi muud kui loetelu, naiteks [1, 1, 1, 1, 1] vdi ['konn', 'karu', 'kass', 'madu’,
'lind'].




Lopmatu tsiikkel

Nagu nimest vdib aimata, on I6pmatu tsitkkel selline tsiikkel, mis to6tab I6pmatult:) Selline
olukord tekib tavaliselt kogemata, tsiikli kirjutamisel on tehtud viga nii, et tstikkel jéabki kaima.
For-tsiklitega juhub seda harva. While-tsiiklites tihemini. Kuid ole mureta, pea igal
programmeerijal juhtub selliseid asju aeg-ajalt, see on osa programmeerimisest.

Mida Iopmatu tsiikliga teha?

Ldpmatult t6dle jadnud tsiikkel tuleb peatada. Peatamiseks tuleb vajutada Ctrl+c ja ongi
tstkkel katkestatud.




RANGE()

Proovime for-tsiikliga teha midagi kasulikku. Naiteks korrutustabelit.

Ava uus Idle aken, kirjuta sinna jérgmised read, salvesta laiendiga .py ja pane kdima.

for loendaja in [1,2,3,4,5]:
print{loendaja, "x 7 on”, loendaja*?)

Véaga hea, kui sa selle koodijupi kdima panid, siis ma arvan, et said pdhimdttest aru, mida antud kaks rida tegid. Kuid
kas see ei jaanud mitte veidi lahjaks? 5 rea korrutustabeli loomine ei ole ju mingi kunsttikk. Arvuti véimsusest teha
asju tuhandeid kordi pole siin pea murdosagi kasutatud. Ma tahan, et minu programm arvutaks koik korrutised 7-ga
kuni tuhandeni!

Eelmises naites, me tegime seda aga ainult 5 korda: [1, 2, 3, 4, 5]

Kui ma tahan, et tsiikkel kordaks ennast tuhat korda, kas ma pean siis
listi kirjutama 1000 arvu?
[1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10,11, 12, 13, 14, 15, 16, ... ] ohh-oh-oh.... lol

Kindlasti mitte! Selleks programmeerimine ongi, et ei peaks mitte kusagil tegema mdttetut kordavat t66d ning
sellisteks juhtudeks on kirjutatud Pythonisse sisse abifunktsioon range() .

Range() funktsioon annab listi, mis algab alati nulliga ja I6ppeb (ks arv enne sulgudesse kirjutatud arvu. Seega
tuhandeni kirjutatud korrutustabel tuleb kirjutada nii:

@* for loendaja in range(1001) :

print (loendaja, "x 7 on', loendaja*7?)

Kui ma peaksin tahtma aga mingit vahemikku, néiteks koiki korrutisi 20-70ni, siis tuleb teha nii:

o

|
&’g* for loendaja in range(20,71):

2= print (loendaja, "x 7 on', loendaja*7?)

Range() funktsiooni sisse kirjutati algus ja I6pp, kusjuures tuleb meelde jatta, et 10pp tuleb kirjutada Ghe vorra
suuremana, kui tahta, et ka see arv oleks kaasaarvatud.

Range() funktsioonil on aga veel huvitavaid omadusi: proovi jargmist koodi!
i for loendaijs in rangeil, 10, 2Z):
@* print{loendaja, "x 7 on", loendaja*7’)

Seekord lisasime range() funktsioonile kolmanda argumendi (nii nim. sulgudesse pandud arve). Nimelt
sulgudes kolmandal kohal olev arv itleb range() funktioonile kui mitmes vaartus sellest listist tuleb kasutusele votta.
Kuna naites oli kirjutatud 2, siis vOeti korrutustabeli moodustamiseks iga teine arv. Samuti voib votta iga 3nda voi iga
5nda vms.




Tsiiklimuutujad

TsUklimuutujad on tapselt samasugused muutujad nagu k&ik teisedki, need on abimehed, kes aitavad arvuti mallu
teavet meelde jatta, ainult et antud juhul kasutatakse neid muutujaid tsliklite sees. Ja nagu muutujate peattikis oli
juttu vdib muutuja nimeks olla mistahes nimi, peaasi, et see vastaks Pythoni tingimustele. Kuid nii lihtsalt ma
tegelikult ei pdase. Et kdik ausalt &ra raakida, siis pean siinkohal tunnistama, et tegelikult ma ei kasutanud tsiklite
tutvustamisel eelmistel lehekiilgedel Gldlevinud muutujate nimesid. Nimelt on programmeerijatel tava, et
tslklimuutujatena kasutatakse uldjuhul tahti i, j, k jne. Miks nii?

Selline tava on valja kujunenud sellest, et algusaastatel, kui alles programmeerima hakati, olid arvutite ressursid vaga
piiratud ja iga taht oli n6 arvel. Muutujate nimed olid véimalikult lihikesed. Arvuteid kasutati peaasjalikult
matemaatiliste tehete tegemiseks. Matemaatilistes avaldistes nagu sa tead, kasutatakse palju tahti. Nii olidki tdhestiku
algustéhed a, b, ¢, d, ... ja I0pu tdhed x, y, z kasutuses avaldistes ja muutujateks jaid vaid tédhestiku keskmised
tahed. Samuti mangis siin suurt rolli asjaolu, et vaga tihti olid tsiklimuutujate vaartused taisarvud ehk integers, nii
et just i taht ja sealt edasi osutusid populaarseks.

Loomulikult vdid sa tegelikult kasutada tsiklimuutujatena ka enda mdeldud nimesid, kuid austusest teiste vastu
(vanade programmeerijate vastu), kui ka nende vastu, kes peaksid sinu koodi lugema ja sellest aru saama, siis
soovitan sul kasutada ikkagi Gldtunnustatud muutuja nimesid. See védhendab tunduvalt ajakulu koodi lugemisel.

Vastupidi aga, et sa kasutad lldtunnustatud tslklimuutujaid tavamuutuja nimedes, ei ole lubatud. Selline
kood naitab halba stiili!
Seega, meie korrutustabeli kood voiks tegelikult valja ndha selline:

i rangs(5) :
print{i, "x 7 aon', j.I*'?J



Tsiikkel sbnedega

Kdikides eelmistes tsikli ndidetes kasutasime tstklimuutujat kui loendajat voi kui arvu. Isegi siis, kui tsikli listi sisuks
kirjutasime ['konn’, 'karu', 'kass', 'madu’, 'lind'] vdi siiski mitte, tookord lasime tdepoolest ikkagi ju ka tslklimuutuja
vaartuse vdlja printida. Seega ehk sa juba aimad, mis selles peatiikis jutuks tuleb.

Tdesti, tsikili listi sisu ei pea olema arvude jada, vaid vdib olla ka tekstide jada vdi mis iganes muude objektide jada.
Ava uus Idle tekstiredaktori aken, kirjuta jdrgmine nadide ja pane kaimal!

i i "Tere, masilm!'™:
|
T‘g,& print (i)

POnev, mis? Kirjutasime tavaparase listi asemele teksti ja samuti laks for-tsiikkel téole. Nimelt vaatab Python
suvalist sGnet samuti listina, kus iga taht, simbol, tlihik vms on kui (ks listi element selles jadas. Seetdttu tootabki
for-tsiikkel ka suvalise tekstiga, kus iga tslkli tiiru korral saab tsiklimuutuja vaartuseks jargmise siimboli sGnest.
Tslikkel tootab nii kaua, kuni kdik elemendid otsa saavad.

Miks ta paneb aga iga tahe ja margi eraldi reale? See on juba print() kdsu omapara, print() kdsu sisse on reavahetus
sisse programmeeritud. Kui sa tahad, et kdik tédhed tuleksid ikkagi Uhele reale, siis tuleb print() kdsu viimaseks
argumendiks kirjutada end="", mis nd kustutab reavahetuse (argumendid eraldatakse alati Uksteisest komaga).

Veel iiks nadide:

i i ['AngryBirds', 'Minecraft','Human Bevolution', 'The Sims']:
y
?‘:,* print (i, "on lahe maEng™)



AJAMOOTIA!

Aeg jalle méngudes tihti kasutusel olevate osade Gppimiseks. Vaga sageli tuleb mangudes midagi aja peale teha.
Kuidas panna aga arvuti sekundeid lugema, seda me just selles peatiikis
vaatamegi.

Ajamo0stja voib todle panna ka ilma nd visuaalse pooleta, kuid dppimise ajal,
kuidas ma saan kindel olla, et minu programm ikka digesti té6tab, selleparast
kasutame jargmises koodis ka iga sekundi valja printimist. Jallegi, kirjuta
jérgmised read enda IDLE tekstiredaktorisse, salvesta ja pane kdima.

import time Arvuti sekundeid lugema panemiseks
ﬂ* tuleb Pythonis importida abimoodul
b= for i in range(l0, O, -1): time. Ning seejarel tekitada tstkkel, mis
print (i) loendab range() funktsiooni abil
time.sleep(l] numbreid 10-st 1-ni.
print {"ieg labi!™) Maletate, range() peatkis kirjutasime

kdigepealt arvu, kust tahan loendust
alustada ja teisena arvu, kus tahan I0petada (NB! ihe vOrra suuremana). Siin naites aga on I0petamise arv vdiksem
kui alustamise oma. Seega peame panema ka kolmanda argumendi, mis Gtleb, kuidas 10-st 0-ni liigutakse. Alla
loendamise saavutame aga ainult negatiivse arvuga. Kuna soovin lugeda iga sekundit, siis selleks negatiivseks arvuks
saab olla vaid -1.

TsUkli kehaks on kaks kasku. Iga tsukli tiiru korral, kirjutatakse tsidklimuutuja vaartus ekraanile ja oodatakse 1
sekund (time.sleep (1)), seejarel saab tsiklimuutuja uue vaartuse, oodatake taas 1 sekund jne, kuni tstkli listi kdik
elemendid on labi kaidud. Peale tsikli Iabimist kirjutatakse "Aeg on labi".



WHILE tsiikkel

Oleme pikalt raakinud Ghest tslikli ttitbist for-tsiiklist. Selle pohiliseks omaduseks on see, et me alati teame mitu
korda tsiikkel ennast kordab.

N{ld aga vaatame sellist tsiiklit, kus korduste arv on teadmata. Tslikkel I6petab oma t66 vaid juhul, kui enam ei saa
taita ette antud tingimust. Klassikaliseks naiteks on arvu arvamise mang:

Fé arvahrvu.py - Z\Teeme ise arvutiméngu'minu programmidiarsatdreu.py = B 23_'
File Edit Format Run  Options  Windows Help

import random -
arv = random.randint (1,999)

print ("Tere! Mis su nimi on?")

nimi = input ()}

print ("Hei, "4 nimi+ ", arva, millist tuhandest viiksemat arvu ma mdtlen?"™)
arvamus = int (input())

loendur = 1

#Jidrgmine koodijupp on tsiikkel, mis t&dtab nii kaua, kuni arv erineb
#a2lgselt méeldud arvust vSi kuni arvatud on liiga paliju

I= arv

# Eas arv on suurem v&i viaiksem

if arv » arvamus:

print ("Liiga wiike! Paku suuremat arvul!l"™)
arv < arvamus:

print ("Liiga suur! Paku viiksemat arvul!"™)

arvamus = int (input())
# Suurenda arvamuste lcoendurit ithe vérra
loendur = loendur + 1

# Katkesta tHd, kul kimnest arvamusest =i pilisanud
if loendur > 10

S P
NLTE A

1f loendur <= 10
print ("Tubli, "+nimi+ "! Sa arvasid minu arvu", loendur, "korraga." }

print ("Kimnest arvamisest ei piisanud! Akki tahad taktikat muuta?™)

Kuidas WHILE-tsiikkel tootab?

e Kirjutatakse votmesdna WHILE, mille taha tuleb lisada tingimus ja koolon.

e Kooloni jarele uuele reale tuleb taandega (4-tihikut) kirjutada kasud, mida hakatakse taitma juhul, kui WHILE-
tingimus ON tdidetud.

o Kui kogu WHILE-tsikli keha kasud on taidetud, minnakse uuesti tagasi WHILE-ts(kli algusesse ja kontrollitakse
uuesti, kas tingimus, mis on seal kirjas, on tadidetud?

e Kui JAH, siis hakkab tslkkel uuesti otsas peale oma keha taitma, kui EI, siis ei tdideta peale koolonit enam
Uhtegi rida ja minnakse tsiklist vdlja jargmiste kaskude juurde programmis.




Jata tsiikkel pooleli!

On olukordi, kus on vaja jatta tsikli t66 pooleli. Kas enne seda, kui FOR-tslikkel on kdigi listi elementidega thele
poole saanud voi enne seda kui WHILE-tsiklis tingimus enam ei kehtiks.

Kui olid tahelepanelik, siis Uhte katkestamise meetodit kasutati arvu arvamise mangus ja katkestamise tingimuseks ol
seal arvatud kordade arv > 10. Loomulikult ei pidanud sa siiamaani seda veel taielikult mdistma. Nild aga selle juurde
vaike selgitus.

Tsiikli tood voib katkestada kahel erineval viisil:

e jatan tslkli ajutiselt pooleli st jatan naiteks paar tsikli tiiru vahele - seda tehakse kdsuga continue
e [Opetan tsikli t66 1oplikult - seda tehakse kdsuga break

CONTINUE vs BREAK
- Mone tslklitiiru vahelejatmiseks kasutatakse CONTINUE kdsku. Kui on vaja tsikkel Ioplikult jatta pooleli, siis

Ee‘ tuleb kasutada BREAK kasku. Vaatame nende kahe kdsu erinevusi mdlema tsklitlilbi korral videost.
= Soovitan sul avada kdrval aknas ka oma Idle tekstiredaktor ja naited seal ise jarele proovida.




Kommentaarid

arvuti jaoks. Kuid vaga kasulik on kohe alguses dppida kirjutama koodi sisse
kommentaare ka iseenda voi teiste jaoks, kes sinu koodi loevad. Vaata naiteks
arvu arvamise mangu koodi. Seal on mitmeid punaseid ridu, mis ei tdhenda arvuti
jaoks mitte midagi, kuid inimese jaoks, kes seda koodi loeb, vlivad saada paljud
asjad marksa selgemaks ja arusaadavamaks.

Kdikide programmikeste néaidetes va arvu arvamise mangus olid meil vaid kasud ‘

Lisaks selgusele on kommentaaridel vaga oluline roll ka programmi B
dokumenteerimisel. Mida see tahendab? Dokumentatsioon on midagi
kasutusjuhendi taolist ja vastab tlipiliselt umbes sellistele kiisimusetele:

Milleks on antud programm kirjutatud?

Kes on selle programmi kirjutanud?

Kellele on see programm kasutamiseks mdeldud?
Kuidas on programmi t66 organiseeritud?

Ja nii edasi ...

Kuidas lisada kommentaare?
Kommenteerida saab mitmel erineval moel.
Uherealine kommentaar

Iga rea vdib muuta kommentaariks, kui panna rea algusesse trellide (#) mark. Margi taga olev tekst muutub IDLE-s
punaseks ja on automaatselt sellega Pythonile selgeks teinud, et seda rida ei pea programmi kaivitamisel vaatama.

Uherealisi kommenteerimisi kasutatakse ka naiteks mdne péaris koodirea vélja jatmiseks olukorras, kus programm ei
tee paris seda mida ta voiks teha. Nii erinevaid ridu valja kommenteerides on (iks voimalus veale jélile jouda.

Mitmerealine kommentaar
Kui on vaja kirjutada veidi pikemat selgitust mdne programmildigu kohta, siis tasub kasutada mitmerealist

kommenteerimise stiili. Mitmerealise kommentaari saad sa kas iga rea ette trellide panemisega vdi kasutada
kolmekordseid jutumarke.

Trellidega mitmerealise kommentaari lisamisel kasutatakse tihti tédrnidega HEAEFEEEEEATE

kombineeritud varianti, see toob kommentaari vdaga selgelt muust # See on kommentaar!

koodist esile ja on kergesti liles leitav ja loetav. Sellist stiili kasutatakse tihti | # S== on wieldud ndidiswaterjaliks.
programmi alguses, kuhu kirjutatakse programmi tegija nimi/nimed, # Loodud 6.02.12, Tiina Kull

kuup&evad, kellele ja milleks on programm loodud jne. AETRTRERERITE

Ea see on kommentasr, aga roheline:)
Edik miz ja&b kolmekordsete jutwmdrkide
wvahele, loetakse kommentaariks ja

programni kEivitamisel =i arvestata]
LA



Méang "Arva arvu" uuesti

Nii, nitid toepoolest oleme lle vaadanud kdik osad selleks, et saada aru Arvu arvamise mangu kdikidest detailidest.
Vaatame selle koodi veelkord koos labi.




Kuidas kavandada mangu?

Enne mangu kirjutama hakkamist tuleb k&igepealt kirja panna ehk kaardistada, mida see mang tegema hakkab.
Alguses Uldised punktid, kuni Idpuks paris detailideni vélja. Detailideni lahti kirjutamine tahendab tdepoolest samm-
sammulist protsessi labi motlemist. Naiteks:

e Kui kasutaja vajutab vasakut nooleklahvi, ligub koer kolm sammu vasakule.

e Kui madngija sisestab arvu, kontrollitakse selle arvu sobivust jne

Programmi algoritmi kirja panemist voib vorrelda maja plaani koostamisega. Tavaliselt ei hakata maja enne ehitama kui
pole korralik projekt enne paberil valmis. Nii ka programmidega, kui on vahegi suurem t60, tehakse eelnev kavand.
Algoritme pannakse sageli kirja vdi joonistatakse lles plokkskeemina, siin sulle ks ndide jouluvana tegutsemise
algoritmist plokkskeemina:

Astuda
saali

Pidada
kéne nr 1

Lahkuda
saalist

[

Pidada
kdne nr 4

Jouluvana

—

Oodata Panna kingitu
i korvale
1 minut
Noéuda salmi
esitamist
Votta kotist
kingitus ja Kas salm
lugeda ette nimi ) esitati? ]
jah ei
Pidada Pidada
kéne nr 2 kéne nr 3
"Anda kingitus|
katte
¥

tingimata joonistama.

p

Plokkskeemi tegemisel tuleb silmas
pidada jargmisi reegleid:

Algoritmil (loe: programmil) on alati liks algus
ja liks I6pp ja neid kujutatakse ovaalidega.

Neutraalsed tegevused nagu nditeks mingi teate
andmine, mingi arvu leidmine, loendurite
suurendamine, likumine Ghest punktist teise
jms pannakse kirja ristkiilikute sisse.

Otsustust néudavad tegevused ehk
hargnemised pannakse alati rombi sisse.
Samuti kdivad rombi sisse ka tsuklid, kus
kontrollitakse mingi tingimuse kehtimist (while).
Rombidest valjub seega ALATI kaks noolt, JAH
ja EI suund. Ehk siis olukorrad kui tingimus
kehtib ja olukorrad kui ei kehti. Rombi sisse
kirjutatakse otsustust ndudev kiisimus.
Tsiklite mdjualad on joonisel eraldi veel vélja
toodud kollase piirjoonega. Sellist piiri ei pea

e Kuigi siin pildil selline variant puudub, siis kasutajaga andmete vahetamise tegevused pannakse
kirja roopkiiliku sisse. Naiteks kasutajalt nime kiisimine vms.

o Uhtegi lahtist otsa ei tohi plokkskeemis jaada (olukorda, kus plokist ei vélju Uihtegi noolt) vGi skeemi jadb
[dpetama mitu haru. Alati peab plokkskeemis saama likuda ALGUSe ovaalist LOPPovaali.



Mida oppisid?

Vaatame veelkord selle nadala teemad Ule. Sa 6ppisid:

kuidas panna arvuti otsuseid tegema?

kuidas tootab If-elif-else konstruktsioon?

kuidas kontrollida mitut tingimust korraga?

kuidas kombineerida mitme tingimuse kontrolli Gihes if-
lauses and ja or ja not abil?

mis on tstkkel?

kuidas to6tab for-tsikkel?

mis on list?

mida teeb range() funktsioon?

kuidas range() funktsiooni abil arvude vahemikke luua?

et range() funktsioon algab alati nullist

et range() funktsioon I0peb alati tihe vorra enne kui naitab
arv sulgude sees

kuidas range() funktsiooni abil Gle mitme elemendi hiipata?
mida teha siis, kui tsikkel jaéb 16putult téole?

kuidas programmeerida ajamdotjat?

kuidas ja milleks kasutatakse while-tsuklit?

kuidas tsiklit katkestada I6plikult?

kuidas jatta mdned tsikli kordused vahele?

kuidas ja milleks kommentaare programmi lisatakse?

et kommentaarid on programmeerija enda jaoks (kahe nadala parast ei maleta enam, miks just sellise koodi
kirjutasin)

ka programmikoodi voib no vélja kommenteerida vigade leidmise eesmargil

kuidas kavandada mangu?

e mis on plokkskeem?




TEE ISE!

Selle nédalaga oled saanud jéllegi palju palju targemaks, proovi panna ntiid oma teadmised proovile ja lahenda ka
sellel nadalal jargmised 5 llesannet. Valmis Ulesanded tuleb laadida kodutddde esitamise linkide alla moodle
keskkonda ja foorumisse. Iga llesanne eraldi kohta.

1. Ulesanne: Seiklus_algoritm. Mdtle ise vélja (iks lugu, mille v8iks realiseerida seiklusmanguna. Umbes midagi
sellist nagu oli néide if lause dppimise juures. Ulesanne ei pea olema raskem kui tavaline hargnemine ehk siis
tuleks kasutada if-elif-else konstruktsiooni. Siin (lesandes aga tuleb sul teha enda mdeldud méngu kavand ehk
siis

o pane lugu oluliste punktidena kirja (tekstina)

o joonista Ules tapne algoritm plokkskeemina, kuidas mang algab, kuidas toimub hargnemine,
otsustused ja kuidas mang I6ppeb? Vdid kasutada graafiku tegemiseks naiteks
http://dabbleboard.com/ veebis kasutatavat programmi, kus saad tulemuse pildifailina salvestada.
Antud tarkavara ei ole kohustuslik, vGib vabalt kasutada ka teisi programme, mis teevad sama t66d.

Kuidas dabbleboardi kasutada:

o puhasta ekraan (Uks nupp vasakul servas)

o tee hiirega vabakaega kujund - ristkilik, romb, nool vms

o kirjuta kujundite sisse oluline tekst algoritmi koostamiseks (mine kujundi sisse ja hakka lihtsalt
kirjutama)

o salvesta ja impordi pildifail oma arvutisse, jalgi nuppe tddriistaribal.

NB! Valmis pildifail lae tles Seiklusmangu_algoritmi esitamise foorumisse, lisades PILDI, pildi lisamise ikooni
kaudu, EI LISA FAILIGA KAASA. Hinda teiste algoritme.

2. Ulesanne: Seiklus_programm. Realiseeri oma seiklusmangu kavand Pythonis. Lisa programmi ka paar
mdistlikku kommentaari. Pane programmi I6ppu input() kask, sest siis saavad teised kohe ka sinu programmi
ilma IDLE-sse laadimata katsetada. Oma programm tuleb lles panna, SEEKORD FAILIGA KAASA!, seiklusméngu
esitamise foorumisse. Hinda teiste programme, anna moistlikke kommentaare.

3. Ulesanne: Parool. Kirjuta programm, mis kiisib kasutajalt salajast parooli. Programm peab kontrollima, kas
sisestatud parool oli dige voi mitte. Kui oli 8ige, siis vastab programm positiivselt (mdtle ise valja midagi, mis siis
juhtub), kui mitte, Gtleb programm, et parool oli vale ja laseb uuesti parooli sisestada, éeldes midagi sellist, et
"klsi parooli selle programmi tegijalt voi dpi lugema pythoni koodi". NB! Parooli vdib sisestada kokku vaid kolm
korda, kui ka siis ei dnnestu tuvastamine, I6petab programm t60 teatega "liiga palju proovisid" vms. (tsilikkel,
kuni sisestatakse Gige parool)

4. Ulesanne: Ajamo6tja. Kirjuta ajamd&tja programm timber nii, et see programm kiisiks kasutajalt, mitmendast
sekundist aega lugema hakatakse. Programm peab siis ka vastavalt td6tama.

5. Ulesanne: Summa. Kirjuta programm, mis lidab k&ik paaritud arvud 100-st 1000-ni ehk siis arvude 101, 103,
105, ...., 997, 999 summa. Programm peab summa valjastama ekraanile.



