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3.1 Tsiikkel’

KORDUV TEGEVUS

Kui paltda arvuti véimalikke plusse valja tuua, siis Uheks oluliseks neist on kahtlemata véime mingeid
tegevusi kiiresti ja korduvalt sooritada. Nii saab teha arvutusi, midagi andmetest otsida, erinevaid
variante labi vaadata jpm. Arvutid on lainud jarjest kiremaks ja nii saavad paljud asjad tehtud
praktiliselt silmapilkselt. Samas on ulesandeid, mille lahendamiseks kulub ikkagi rohkem aega kui
tahaks, isegi kui mitu arvutit korraga Ulesannet lahendama panna. Naiteks ilmaennustus on selline
keeruline Ulesanne.

Kui tahta mingeid asju korduvalt teha, siis vdivad ju programmid vaga pikaks minna? Naiteks kui
tahame, et programm valjastaks ekraanile viis korda Uksteise alla "Tere!", siis koélbaks selline
programm.

print ("Tere!")
print ("Tere!")
print ("Tere!")
print ("Tere!")
print ("Tere!")

Saja korra jaoks tuleks siis programm vastavalt pikem. Tegelikult on programmeerimiskeeltes olemas
head vdimalused selliste korduste lihemaks esituseks. Kdigepealt pultakse aru saada, mis on see
korduv tegevus, mis paris samasugusena (voi kindlate reeglite jargi muudetuna) tuleb ikka ja jalle
teha. Eelmises néaites oli selleks rida print("Tere!") . Teise asjana tuleb Iabi mdelda, mitu korda me
tahame seda tegevust teha. See vdib olla meil ette teada, aga voib sdltuda ka mingitest valistest
asjaoludest, naiteks kasutaja poolt antud vastusest. Naiteks pole métet parooli uuesti kiisida, kui juba
bige on sisestatud.

WHILE-TSUKKEL

Korduvaid tegevusi realiseeritakse tslklite abil. Vastavaid vahendeid vbib konkreetses
programmeerimiskeeles olla mitmeid. Naiteks Pythonis on olemas while -tsiikkel ja for -tslikkel.

Meie alustame eelkontrolliga tstklist, mille pohimote on teatud mdttes sarnane valikulausega. Sellist
tsuklit kutsutaksegi while -tsukliks, sest reeglina on programmeerimiskeeltes  just

votmesdna while selles tdhenduses kasutusel. Erinevus if -lausest on selles, et parast seda, kui

tsukli sisus olevad laused on taidetud, minnakse uuesti tingimust kontrollima. Kui tingimus ikka veel

kehtib, siis taidetakse sisu edasi jne. Kui mingil hetkel tingimust kontrollides see enam ei kehti, siis
Idpetatakse tsukli taitmine. Tsukli sisus olevad laused peavad olema taandatud sarnaselt if -lause

kehas olevatele lausetele.

Eelkontrolliga tsukli plokkskeem naeb valja selline:

! https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Whiletsykkel0
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as jatkamistingimus
on taidetud?

— Tsiikli sisu

Tsukli jatkamistingimus on (nagu ka if -lause tingimus) tdevaartustlitpi. Kui tingimus on taidetud
(tingimusavaldise vaartus on tdene), siis minnakse tsikli sisu taitma. Kui aga pole taidetud, siis
minnakse tsuklist valja.

Tavaliselt on tingimus esitatud vordlemisena, aga voib naiteks olla ka lihtsalt tdevaartus True . Voi
hoopis tdevaartus rFalse. See viimane on kull Gsna méttetu: nii karm “piirivalvur’, et kunagi kedagi
edasi ei lubata. Jatkamistingimuse True puhul on tegemist Idpmatu tsikliga, sest tingimusavaldis on
alati tdene. Teoreetiliselt jaabki see tsiikkel igavesti toole. Praktiliselt siiski ilmselt pannakse arvuti
millalgi kinni, toimub elektrikatkestus vms. Kui me nuud Pythonis meelega vbi kogemata sellise
programmi teeme, mis igavesti t6ole jaab, siis ei ole meil katkestamiseks siiski vaja arvutit kinni
panna. Nimelt saame Thonnys programmi t66 katkestada Stop-méargiga nupu VOi
klahvikombinatsiooni Ctrl + F2 abil. (Keskkonnas IDLE katkestatakse programmi t66 Ctrl + C abil.)
Tegelikult saab 16pmatut tstklit kasutada ka paris sihiparaselt sellises olukorras, kus tuleb naiteks
mingit sindmust aktiivselt oodata. Sellisel juhul on tsiklist valjasaamine teisiti organiseeritud.

Ulesanne

Kui while-tskli jatkamistingimuseks on avaldis 3 = 5, siis

Vali | tsOkli sisu el taideta kunagi

wali | tsiikli sisu taidetakse teoreetiliselt 1I6pmatu arv kordi

Wali | on tegemist vigase programmiga

Lahme tagasi algse Ulesande juurde. Me tahaks, et tsikli abil viis korda "Tere!" ekraanile tuleks.
Seega peab olema midagi, mis tsukli sisus muutub nii, et just parast viiendat korda “piirivalvur’ enam
tsukli sisu juurde ei lubaks. Kuidas me inimlikult sellises olukorras loendaksime? Uks véimalus oleks
naiteks sdrmedel lugeda ja nii meeles hoida, kui palju kordi juba tsikli sisu on taidetud.
Pdhimotteliselt teeme sarnaselt ka programmeerides. Vétame kasutusele Ghe muutuja, mille nimeks



Materjalid koostas: Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi programmeerimise épetamise té6riithm

saagu i. Olgu i vaartus esialgu 0: i = eo. Igal tsukli sammul liidame vaartusele 1. Varem olid

naited, kus muutujale saime erinevaid vaartusi anda mingite teiste muutujate voi naiteks arvude ja
tehete abil. NUUd aga on vaja selle sama muutuja vaartust muuta. Saame seda teha sellise
avaldisega

Vaéimalik, et selline vbimalus vajab natuke harjumist. Kui vaatame koolimatemaatikat, siis voib see

paista Usna kummaline, aga vérdusmargi tdhendus on siin teistsugune kui matemaatikas. Vasak pool
naitab, et muutuja i saab uue vaartuse. Paremal pool on avaldis, millega see uus vaartus

arvutatakse. Selles arvutamises kasutatakse ka muutuja i senist vaartust. Enne programmi
kokkupanekut motleme veel jatkamistingimusele. Selleks sobib i < 5, sest kui i on esialgu o ja
igal sammul liidetakse 1, siis just 5 sammuga jduame niikaugele, et tingimus i < 5 ei ole enam

taidetud. Panemegi niitd programmi kokku. Olulisel kohal on taas koolon ja taandamine.

i=0

while i < 5:
print ("Tere!")
i=1i+1

Jah

Valjastada
ekraanile:
Terel”

v

i=i+1
(suurendame
muutuja i vaartust
Ghe varra)

On kokkulepe, et just i ongi tavaliselt sellise loendaja (tstiklimuutuja) nimeks. Pultame nlld

programmi t66d analltisida sammude kaupa.

o Jatkamistingimus (i < 5) on taidetud, kui esimest korda tsukli juurde jbuame, sest o < 5.

e Parast esmakordset sisu taitmist on i vaartus 1 ja jatkamistingimus ikkagi taidetud, sest 1 < 5.
o Pérast teist kordaon i vaartus 2 jaikka saame jatkata, kuna 2 < 5.

e Jasiis i on 3 jaikka 3 < 5.

e Jasiis i on 4 jaikka 4 < 5.
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e Jasiis i on 5 ja kontrollime, kas i < 5?7 Kas 5 < 57 Ei ole, sest 5 ja 5 on vordsed, seega
vorratus 5 < 5 ei kehti ja jatkamistingimus on vaar.

Lisame tsukli kehasse Uhe rea, mis i vaartuse ekraanile tooks, siis saame seda paremini jalgida.

i =20

while 1 < 5:
print ("Tere!")
i=14+1
print (i)

Pange programm tddle.

Kui me programmi alles teeme, siis on mingites kohtades muutujate vaartuste valjastamine taiesti
omal kohal, et olla kursis, mis seis vastaval hetkel on. Thonnys on muutuja vaartuste jalgimine sisse
ehitatud ja seda saab nahtavale tuua View-menuust valikuga Variables. Kuna programm tootab
kiiresti, siis tavaliselt kaivitades jddvad naha ainult programmi t66 [6pus kehtivad vaartused. Selleks,
et sammsammult programmi t00st Ulevaadet saada, tuleb kaivitada hoopis silumisreziimis - putukaga
nupuga vOi Run-menuiust Debug current script. Seejarel saab erineva ulatusega samme teha
vastavate nuppude voi Run-menuu valikute abil.

[ Thonny - =
File Edit View Run Tools Help

ABE 0% 229

tsykkel.py Variables

]

i=20 MName Value

while i 2
print("Tere!l")
i=1i+1
print(i)

Shell
L

222>
>2>
>2>
>>>
>>>
>22>

Tere!

Tere!
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Kokkuvéttev video: http://www.uttv.ee/naita?id=23914

Kuna muutuja vaartuse muutmist eelmise vaartuse alusel tuleb péaris sagedasti ette, siis on selleks ka
[Ghemad variandid olemas. Naiteks a = a + 3 asemel vdime kirjutada a += 3. Samasugused

variandid on ka lahutamise ( -=), korrutamise ( *= ), jagamise ( /=), taisarvulise jagamise ( //=), jaagi
leidmise (%= ja astendamise ( **=) jaoks.

Ulesanne

Millised muudatused programmis muudaksid ekraanile valjastatavat?

i=7
wnile i < 5:
{ PP -lrl]

print ("Tere

print (i)

vali | Tingimus on i <=5
vali  Tingimuson /=3
vali | Lause =7+ 1 asemeloni+=1

vali | Muutuja nimeks on [ asemel igal pool hoopis |

Ulesanne


http://www.uttv.ee/naita?id=23914
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Mis ilmub ekraanile?

print (i)
vali |0
vali |5
Vali |6

Yali | Arvud 1 Kuni § dksteise all

vali | Veateade

vali | Mitte Okski eeltoodutest

Ulesanne



Materjalid koostas: Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi programmeerimise épetamise té6riithm

Ulesanne

Mis ilmub ekraanile?

print (i)
vali |0
vali |5
Vali |6

vali | Arvud 1 Kuni & Gksteise all

Yali | Veateade

vali | Mitte Okski eeltoodutest

Ulesanne
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Ulesanne

Mis ilmub ekraanile?

print (i}
Vali |0
vali | 5
vali | 6

vali | Arvud 1 kuni 5 Oksteise all

Vali | Veateade

Vali | Mitte Okski eeltoodutest

Ulesanne
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Ulesanne

Mis ilmub ekraanile?

while i == 5:
F:;n;fj]L o
vali |0
vali |9
vali | &

Vali  Arvud 1 kuni & Oksteise all

Vali | Veateade

Vali | Mitte Okski eeltoodutest
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3.2 Tsukkel. Igal sammul juhtub
midagi’

KILPKONN TSUKLIS

Eelmisel nadalal tutvusime kilpkonnagraafikaga ja tegime naiteprogrammina ruudu.

Naiteprogramm. Ruut

from turtle import * # * lisamisel imporditakse koéik kilpkonna kasud
forward (100) # Kilpkonn liigub edasi 100 pikslit

left (90) # Kilpkonn p&drab 90° wvasakule

forward (100) # Kordame eelnevaid kaske, sest ruudul on neli
kiulge

left (90)

forward (100)

left (90)

forward (100)

exitonclick() # Saame akna sulgeda hiirekldépsuga

On naha, et kilpkonn peab taitma korduvalt samu kaske: minema 100 pikslit edasi ja péérama
seejarel 90° vasakule. Tegemist on tsuklilise tegevusega, seega saame kasutada tsuklit.

Kirjutame programmi Umber nii, et ruut joonistatakse while -tsUklit rakendades.

Naiteprogramm. Ruut Il

from turtle import *

i =0 # Muutuja i va&rtus on esialgu 0
whilei < 4: # Kilpkonn joonistab tsiikli abil ruudu. Tsikli keha
# laébitakse neli korda.
forward (100)
left (90)
i =1i+1 # Muutuja 1 vadartust suurendatakse ithe vdrra

exitonclick()

Pange see programm tddle ja puiddke seda modifitseerida nii, et joonistataks hoopis vordkullgne
kolmnurk. Mis sellisel juhul on ruudust erinev? Kiilgi on kolm ja péérama peab ... proovige ise!

? https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Whiletsykkel1
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IGAL SAMMUL JUHTUB MIDAGI

Nagu juba eelmiste naidete puhul oli ndha, juhtub igal sammul midagi. Véib juhtuda samu asju, voib
natuke erinevaid asju juhtuda. Naiteks "Tere!" valjastamisel juhtus see nii igal sammul. Samuti liikus

kilpkonn igal tsuklisammul 100 pikslit edasi ja pddras 90 kraadi vasakule. Kui tsuklis oli aga
kask print(i), siis igal sammul toimus valjastamine, aga tstklimuutuja i vaartus oli eri sammudel

erinev. Tsuklimuutuja vaartuse muutumine tagatireaga i = i + 1.

Modifitseerime ruudu joonistamise programmi nii, et igal sammul tehtav séltuks ka
tstklimuutuja i tolle hetke vaartusest. Asendame rea forward(100) reaga forward(10e * i) . Pange

programm téole ja proovige toimunut seletada:

from turtle import *

i =0 # Muutuja 1 vaartus on esialgu 0
whilei < 4: # Tsikli keha l&dbitakse neli korda.
forward (100 * i)
left (90)
i=1+1 # Muutuja i vaartust suurendatakse tthe vbrra
exitonclick()

Muutke programmis tsikli sammude arvu. Selleks tuleb tingimuses i < 4 arv 4 asendada suurema
vOi vaiksema arvuga. Samuti vdib 1ee piksli asemel kasutada mdnda vaiksemat arvu, et tulemus

paremini nahtav oleks.

TsuUkli kehas ei pruugi alati midagi silmnahtavat juhtuda. Naiteks vdidakse hoopis mingeid asju

"meelde jatta" ja parast tsiklit kasutada. Nii on jargmises programmis voetud kasutusele
muutuja summa , millesse hakatakse "koguma" summat.

i =0

summa = 0

whilei < 5:
summa = summa + i
i =1 +1

print (summa)
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Ulesanne

Mis ilmub ekraanile?

summa = summa + i
p::n;ii]_ )

vali |0

vali 4

vali | 5

vali | 6

Vali | Veateade

Ulesanne

Mis ilmub ekraanile?

i=a

summa = 0

wnile summa < 5:

sSumma = summa + i
F::n; |:::]_ )

vali |0

vali | 4

vali | 5

vali | &

vali | Veateade
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PIKEM SAMM! VOI HOOPIS LUHEM?

Eelmistes naidetes on tsiklimuutuja muutunud iga sammuga Uhe vorra. See on kill kdige sagedasem
variant, kuid kaugeltki mitte ainus. Pohimétteliselt saame tsiklimuutujat muuta Ukskéik millise lubatud
tehtega. Proovige naiteks nii.

i =0

whilei < 5:
i =1 +2
print (i)

Samm vdib ka hoopis lGhem olla: i = i + @.5. V8i naiteks vdib igal sammul i vaartus kolm korda
kasvada: i = i * 3. Korrutamise puhul peab aga hoiduma esialgsest vaartusest o, sest korrutamine

seda ei muuda.

Teeme programmi, mis valjastab ekraanile 1, 3, 9, 27 ... . Naeme, et iga eelmine tulemus korrutatakse
jargmise saamiseks kolmega. Kasutajalt kisitakse naiteks, millisest arvust peab tulemus vaiksemaks
jaama:

piir =int(input("Millisest arvust vadiksemaks peab tulemus jaama? "))
tulemus =1

while tulemus < piir:

print (tulemus)
tulemus = tulemus * 3

Nagu ndeme, on siin oluliseks muutujaks tulemus ise. Selleks, et lugeda, mitmendal sammul me

oleme (mitmendat tulemust oleme valjastamas) ja naiteks hoopis tulemuste arvu piirata, peab
kasutusel olema teine muutuja.

piir =int (input ("Millisest arvust vadiksemaks peab tulemus jaama? "))
tulemus =1

jrk =0
while tulemus < piir:
print (str(jrk) +". rida on " + str(tulemus))

tulemus = tulemus * 3
jrk =jrk +1

Kui nuld tahta, et arvutataks ainult naiteks 6 jarjestikust tulemust, peaks vastava tingimuse
asendama: while tulemus < piir asemel while jrk < 6.



Materjalid koostas: Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi programmeerimise épetamise té6riithm

3.3 Tsiikkel. Mitu korda?>

SUUR ARV?

Alustame elulisema naitega, kus tsuklimuutuja suureneb igal sammul Uhe vorra, aga algvaartus
pole o, vaid hoopis 2016 . Oletame, et aastal 2016 on kedagi 1 311 800 (https://www.stat.ee/12808).

libe kordaja naitab selle arvu muutumist aasta jooksul 1000 inimese kohta (positiivse iibe kordaja
korral on arv kasvanud, negatiivse korral langenud).

aasta = 2016 # Ei pea sugugi nullist alustama
arv = 1311800
iibe kordaja = -1.14 # Promillides (muut 1000 kohta)

while aasta < 2080:
arv = arv + arv * iibe kordaja / 1000
aasta = aasta + 1
print ("Aastal " + str(aasta) + " on meid " + str(round(arv)) + ".")

Proovige ka teiste vaartustega!

Kui aga naiteks tahaks teada, mis aastal oleks eestlasi 2 000 000, kui iibe kordaja oleks 6 promilli
(tegelikult pole nii kérget loomulikku iivet vahemalt viimase saja aasta jooksul Eestis olnud):

aasta = 2016
arv = 1311800
iibe kordaja = 6 # Promillides
while arv < 2000000:
arv = arv + arv * iibe kordaja / 1000
aasta = aasta + 1
print ("Aastal " + str(aasta) + " on arv " + str(round(arv)) + ".")

Tapsema prognoosi saamiseks on muidugi vaja arvestada vaga erinevaid asjaolusid (huvi korral vt
kahttps://www.stat.ee/76578).

MITU KORDA?

Eelmistes naidetes oli meil tstkli korduste arv tegelikult juba algul teada vdi siis kindlatel alustel
arvutatav nagu viimases naites. NUUd aga pudame teha programmi, kus tsukli l1&abimiste arv séltub
kasutaja sisestatud vastustest. Vétame aluseks valikulause materjali juures olnud programmi, milles
kisitakse PIN-koodi. Seal kusiti PIN-koodi tks kord ja 16plik otsus tehti juba Uhe pakkumise jarel:

print ("Sisesta PIN-kood:")
sisestatud pin = input ()
if sisestatud pin == "1234":
print ("Sisenesid pangaautomaati!")
else:
print ("Vale parool! EnesehavitusreZiim aktiveeritud: 3 .. 2 .. 1 ....")

® https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Whiletsykkel2
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Tavaliselt siiski antakse ka eksimisvdimalusi ja vale koodi puhul kusitakse uuesti. Putamegi naud
selle programmi vastavalt Umber kirjutada. limselt on siin kasu tsuklist. Antud juhul peame tsukliliselt

kaituma (uuesti kiisima) vaid siis, kui sisestatud PIN-kood ei ole dige. Jatkamistingimuseks sobiks
seega sisestatud_pin != "1234" . Programm ise oleks naiteks jargmine:

print ("Sisesta PIN-kood:")

sisestatud pin = input ()

while sisestatud pin != "1234":
print ("Sisesta PIN-kood:")
sisestatud pin = input()

print ("Sisenesid pangaautomaati!"™)

Plalddke samm-sammult 1abi moéelda, kuidas selline programm td6tab. Vajadusel joonistage selle
plokkskeem. Proovige see programm t6d6le panna ja testige erinevate PIN-koodidega. Proovige ka
oma pangakaardi tegeliku koodiga! :-) Voi arge ikka proovige!

Programmi vaadates naeme, et jargmine 16ik on kahes kohas:

print ("Sisesta PIN-kood:")
sisestatud pin = input ()

Vbime proovida tstkli eest selle 16igu ara jatta:

while sisestatud pin != "1234":
print ("Sisesta PIN-kood:")
sisestatud pin = input()

print ("Sisenesid pangaautomaati!")

Sellisel juhul aga tuleb veateade, sest muutujal sisestatud pin ei ole vaartust, kui seda while -
tingimuses esimest korda kontrollida tahetakse:
Traceback (most recent call last):
File "C:/Python33/pin.py", line 1, in <module>
while sisestatud pin != "1234":

NameError: name 'sisestatud pin' is not defined

Anname muutujale sisestatud_pin esialgseks vaartuseks tlhja sone. Sellega garanteerime, et
muutujal sisestatud_pin on alati vaartus ja while jatkamistingimus on esialgu kindlasti tdene, sest
tihi sdne ei ole vordne sbnega "1234" .

sisestatud pin = ""

while sisestatud pin != "1234":
print ("Sisesta PIN-kood:")
sisestatud pin = input ()

print ("Sisenesid pangaautomaati!"™)
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sisestatud_pin=""
(muutuja
sisestatud_pin
esialgne vaartus on
tilhi sfine)

i ) Ei
sisestatud_pin =

Valjastada

ekraanile:
‘Sisesta

PlM- Imnd

smestatud_pin =
input()
(muutuja
sisestatud_pin
saab vaartuseks
kasutaja sisestatud
vadriuse)

‘I.Faljastada

ekraanile:

‘Sisenesid
pangaautomaatil

Nddd ei paase ilma parooli sisestamata edasi. Paraku on slisteem ebaturvaline, sest katsetada saab

suvaline arv kordi. PUlame ka katsete arvu piirata:

sisestatud pin = ""

katseid = 3

while sisestatud pin != "1234" and katseid > O:
print ("Sisesta PIN-kood:")
print ("Jaanud on " + str(katseid) + " katset.")
katseid -=1
sisestatud pin = input()

print ("Sisenesid pangaautomaati!")

Nuud koosneb jatkamistingimus kahest osast - endiselt kontrollitakse, ega sisestatud PIN-kood dige
ei ole, aga lisaks kontrollitakse ka seda, mitu korda veel vastata saaks. Enne tsiklit on kordade

arvuks maaratud 3 ja parast igat tsukli keha taitmist vaheneb see arv 1 vorra. Esimesel korral saab
muutuja katseid vaartuseks 2, teisel korral 1 ja kolmandal korral o .
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Jatkamistingimuses kasutatakse vdotmesdna and , mis tdhendab, et tingimuse kehtimiseks peab nii
selles sdnast paremal pool kui vasakul pool olev tingimus tdene olema, teisisbnu peavad
mélemad 0saavaldised olema tdesed. Tdesti, selleks et PIN-koodi peaks uuesti kiisima, ei tohi olla

veel Oiget sisestatud ja jarele jddnud katseid peab olema rohkem kui 0. Nagu eelmise nadala
materjalides juttu oli, vbib ka siin tingimus olla Gkskoéik kui keeruline. Tehetega and, or ja not saab

vaga erinevaid avaldisi tekitada.

Kui eelnevas naites midagi segaseks jai, siis saab vaadata kokkuvodtvat videot programmi koostamise
kohta: https://youtu.be/OJhIV5ICE50

Ulesanne

Mida eelmine programm teeb, kui kolm korda jarjest vale kood sisestada?

vali | Valjastab ekraanile "Sisenesid pangaautomaatil”

Wali | Kisib ka neljandat korda.

vali | Ldpetab kiisimise ja ei valjasta midagi.

vali | Veateade

Mure on nudd selles, et kisimiste arv on kull piiratud, aga isegi kui valet koodi kolm korda
sisestatakse, saadakse ikka pangaautomaati sisse. Muudame programmi nii, et arvestataks, kas

I6puks sisestati dige kood vdi mitte. Kui ei sisestatud, siis on kuri karjas ja lahkumiseks antakse 10
sekundit! :-) Programmi saab Uheks sekundiks "uinutada" kdsuga sleep(1) , kuid selle kasutamiseks

tuleb see importida moodulist time nii: from time import sleep .

from time import sleep
sisestatud pin = ""
katseid = 3

while sisestatud pin != "1234" and katseid > O0:
print ("Sisesta PIN-kood:")
print ("Jaanud on " + str(katseid) + " katset.")
katseid -=1
sisestatud pin = input()
if sisestatud pin == "1234":
print ("Sisenesid pangaautomaati!")
else:
print ("Eneseh&vitusreziim aktiveeritud:")
i =10
while i > O:
print (i)
i-=1
sleep (1)

Huvi korral métisklege ja katsetage, mida teeks programm teisiti, kui


https://youtu.be/OJhIV5IcE5o
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if sisestatud pin == "1234":

asemel oleks

if katseid > 0:

Eelmises programmis oli viimane tsiikkel valikulause else -osa sees. Naeme, et taane on vastavalt

l&inud veel kaugemale. Selline mitmetasemeline struktuur on programmides taiesti tavaline. Vabalt
voib olla ka naiteks while -tstikkel, mille sees on tingimuslause, mille sees on veel Uks tsikkel, aga
sellise programmi kaitumise ette ennustamine voib muutuda keeruliseks, seega tuleks voimaluse
korral keerulisemast struktuurist hoiduda.

Klassikalises arvamismangus on aga kasu tingimuslausest tsikli sees:

from random import randint

arv = randint (1,19) # Juhuslik t&aisarv
print ("Mdtlen iihele 20-st vaiksemale naturaalarvule. Arva &ra!")
arvamus = int (input())

while arvamus != arv:
if arv > arvamus:
print ("Minu arv on suurem!")
else:
print ("Minu arv on vaiksem!")

print ("Arva veel!")
arvamus = int (input())

print ("Oige! Tubli!™)

Proovige mangida, aga arge sellest séltuvusse sattuge! Proovige mangu modifitseerida. Naiteks las
programm loeb vastamiste arvu ka ja reageerib vastavalt sellele. (Kui arvatakse arv esimese korraga
ara, siis naiteks vdiks mangijal soovitada oma selgeltnagija véimeid ehk laiemaltki kasutada.) Huvitav
oleks ka teistpidi mang, kus arvuti oleks arvaja rollis ja arvaks véimalikult mdistliku strateegiaga.

Ulesanne
Mbéelda oma elule ja Umbritsevale ning kirjeldada Uhte tsiklilist protsessi. Seejuures markida, kas

tsukli labimiste arv on enne teada vdi selgub taitmise ajal. Protsess ei pea olema (lihtsasti)
programmeeritav. Lahendus esitada Moodle'is vastava testikiisimuse vastusena.



Materjalid koostas: Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi programmeerimise épetamise té6riithm

3.4 Juhuslikust arvust veel®

VISKAME TARINGUID

Eemisel nadalal tutvusime juhuslike arvudega, mida saab kasutada naiteks erinevate manguliste
programmide loomisel. Proovime juhuslikkust nidd tslkliga siduda. Esialgu teeme programmi, mis
viskab viis korda taringut. Olgu see tavaline kuuetahuline taring.

from random import randint

i=1

whilei < 6:
print ("Taringu " + str(i) +". viskel saadi " + str(randint(l, 6)) +".")
i+=1

Kui me midagi muud visketulemusega teha ei taha, siis voimegi selle valjundisse sisse kirjutada.
Sageli aga tahame viske tulemusega midagi teha. Naiteks tulemused kokku liita ja kuue saamisel
eriliselt rédmustada.

from random import randint
i=1
tulemus =0
while i < 6:
vise = randint (1, 6)
print ("Taringu " + str(i) +". viskel saadi " + str(vise) +".")
if vise ==
print ("Hurraaaaaaaa!")
tulemus +=vise
i+=1
print ("Kogutulemus on " + str(tulemus) +".")

Soovijad vdivad taringu nii Umber teha, et taringul oleks mingi muu arv tahke. Naiteks mangus
Dungeons & Dragons on ka 4-, 8-, 10-, 12- ja 20-tahulised taringud. Voib ka soovitud tahkude arvu
kasutajalt kiisida.

KUI TOENAOSUSED POLE VORDSED

Eelmises naites oli meil taring, mille iga tahk vdis tulla vérdse tdenaosusega. Kuuetahulise taringu
puhul oli iga tahu tulemise téendosus 1/6. Selle tagas funktsioon randint(1, 6) . Mundiviske puhul

saame ausa mundi funktsiooni randint(1, 2) abil.

NulUd aga kujutame ette, et keegi on mindiga manipuleerinud ning teinud nii, et kulli ja kirja
téendosused pole enam vérdsed. Olgu naiteks kirja tulemise tdendosus 73% (ehk 0,73). Sellise
mundi viskamist saab programmiga simuleerida mitmel viisil. Naiteks vdiksime kasutada
funktsiooni randint(1, 100), mis annab vordse tdendosusega Uhe taisarvu 18igus 1 kuni 100.

Saadud arv on 73 vai vaiksem tdendosusega 73%. Nii saame jargmise programmi:

* https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Juhuslikarv



https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Juhuslikarv
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from random import randint
tdendosus =73
i =0
whilei < 10:
if randint (1, 100) <= tdendosus:
print ("kiri"™)
else:
print ("kull"™)
i +=1

Kui seda programmi korduvalt t66le panna, siis ndeme, et kimnest viskest kipub tdesti kirjasid
kullidest rohkem olema. Vaite ka kirjade loenduri lisada, mis seda aitab jalgida. Siiski juhtub vahel, et
kirjasid on samapalju vdi vahem kui kulle. Ka see on oodatav.

Samalaadselt saame simuleerida ka teiste tdenaosuslike protsesside tulemusi.

SEIKLUS METSAS

Jargmine programm on eelnevatest pikem ja simuleerib vdimalikku jalutuskaiku metsas. Hoiatus!
Tegemist on metsaga, kus leidub nii ohte kui ahvatlusi. Soovitame aga siiski katsetada. Ennekdike
aga puudke programmist aru saada.

from random import randint
elusid =3
minte =0
while elusid > 0:
print ("Jalutasid metsas ja nagid ", end ="") # ei vaheta rida
kedaMida = randint (1, 3)
if kedaMida ==
print ("seent", end ="") # ei vaheta rida
if randint (1, 2) ==
print (", mis kahjuks oli miirgiseen ja sa kaotasid ihe elu.")
elusid -=
else:
print (", mis &nneks oli s0dgiseen ja sa said tema miiigist {ihe
kuldmiindi.")
minte +=1
elif kedaMida ==
print ("karu", end ="") # ei vaheta rida
if randint (1, 2) ==
print (", kes kahjuks oli vihane ja sa kaotasid ihe elu.")
elusid -=1
else:
print (", kes &6nneks oli rédémus ja sa said temalt 5
kuldmiinti.")
minte +=5
else:
print ("kuldminti ja said selle endale.")
minte +=1
print ("Ntitid on sul " + str(elusid) + "elu ja " + str (minte) + "
kuldmiinti.")
input ("Jatkamiseks vajuta Enter-klahvi.")
print ("Sellega on su seiklus kahjuks labi.")
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Soovitatav on pulda seda programmi taiendada. Naiteks teha nii, et

e teatud muntide arvu juures kuulutatakse mangija voitjaks. Hetkel on selgelt letaalse seiklusega
tegemist;

e ohte voi ahvatlusi oleks rohkem;

e elu kaotamise tdenaosus oleks vaiksem;

o ka kasutaja saaks saatuse maaramisel kuidagi kaasa ltuGa.

Voite ka ise veel taiendusi juurde mdelda.

Ulesanne

Keda vGi mida metsas nahakse, kui muutuja kedaMida vaartus on 37

vali | Seent

Yali | Karu

YVali | Kuldminti

vali | Waartus ei saa kunagi 3 olla
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3.5 Labiirint®

MIS ON LABURINT?

Labirindiks nimetatakse keerdkaikudega ehitist ehk keerdkaigustikku (vt OS 2013) ning séna labiirint
tuleneb kreekakeelsest sdnast labyrinthos.

Sageli jagatakse labilrindid kahte erinevasse liiki, mis erinevad teineteisest labitavuse poolest.

e Leidub labirinte (ingl labyrinth), mille puhul pole eesmargiks inimese eksitamine, vaid randaja
juhtimine Ghe vdimaliku tee kaudu. Selliseid keerdkaigustikke tuntakse juba tuhandeid aastaid.
Eestiski leidub selline laburint Aegna saarel, mille ehitamise aega tapselt ei teata (vt kivilaburint).

e Samas on rajatud laburinte (ingl maze), mille eesmargiks on sinna sattunud kulalist segadusse
ajada erinevate voimalike teedega. Neid voib nimetada ka laburintmdistatusteks ning tle maailma
on neid rajatud hekklabirintidena naiteks aedadesse. Ka Kreeka mutoloogias esinev Minotauruse
lablrint on mdeldud selleks, et sinna sattunud inimene eksiks ja ei leiaks valjapaasu.

Meie keskendumegi niisugustele laburintidele, mis pltavad inimesi eksitada.
MAAILMA SUURIMAD

Laburinte on tekitatud erinevat moodi. Naiteks on neid ehitatud jaast, kasvatatud hekina ja rajatud
maisipollule. Tutvustame mdnda rekordilist laburinti.

Maailma suurim jaast valmistatud labdrint tehti Buffalos, USAs Buffalo Powder Keg festivali raames
26. veebruaril 2010. aastal. Labirindi pindala oli 1194,33 m?2, laius 25,85 m ja pikkus 46,21 m.
Muuride kdrguseks oli 1,83 m ning selle ehitamiseks kulus 2171 jaaplokki, kusjuures Uks plokk kaalus
136 kg.

> https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Silmaring-labyrint



http://www.eki.ee/dict/qs/index.cgi?Q=lab%C3%BCrint&F=M
http://www.aegna.ee/huvitav-info/maagiline-kivilaburint/
https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Silmaring-labyrint
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Allikas: http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/4000/largest-maze-ice-maze

Maailma suurim hekklablrint on Ananassi Aia Laburint (ingl Pineapple Garden Maze), mis asub
Havail Wahiawas. See kuulub firmale Dole, mis tegeleb puuviljade ja kddgiviljiade kasvatamise ja
turustamisega. Laburindi pindala on 12,74 ha ja pikima tee pikkus on ligi 4 km.

Allikas: http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1/largest-maze-permanent-hedge-maze

Suurim maisip0llule rajatud laburint on 24,28 ha suurune. See loodi ettevotte Cool Patch
Pumpkins poolt ja asub California osariigis Dixonis.


http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/4000/largest-maze-ice-maze
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1/largest-maze-permanent-hedge-maze
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Allikas: http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1000/largest-maze-temporary-corn-crop-maze

Labirindi teematikaga seoses on valminud 2014. aastal ka film “Labirindijooksja” (ingl The Maze
Runner), mis pdhineb James Dashneri poolt kirjutatud samanimelisel ulmetriloogial. Filmis leiab poiss
nimega Thomas, kelle malu on kustutatud, end samavanuliste poste seast, kes kdik on valjapdasu
otsides Uhes suures laburindis I6ksus. Vaite filmi kohta tapsemalt uuridasiit ning vaadata filmi treilerit:
https://youtu.be/AwwbhhjQ9Xk

LABURINDIST PAASEMINE

Laburint kui ehitis pole otseselt seotud programmeerimisega, kuigi laburinti saab arvuti abil
planeerida. Selliseid generaatoreid on veebiski.

Suuremat huvi pakuvad aga keerdkaigustikust valjapaasemise Ulesanded, sest nende lahendused on
algoritmilised. Jargmisena tutvustatakse ménda lahenduseeskirja, mis aitavad eksinud randuril leida
keerulisest laburindist paasetee.

Hiire algoritm

Uks lihtsamaid algoritme, mida saab véljapaasu leidmiseks kasutada, on juhuslik hiire algoritm
(ingl Random mouse algorithm). Nagu selle nimigi Utleb, siis tegemist on viisiga, kuidas hiir otsiks
lablrindist valjapdasu. Selle pohimdtteks on liikkuda labirindis otse seinani ning seejarel pdodrata
suvalisse suunda ja liikuda taas otse seinani. Seesugust tegevust korratakse kuni valjapaasu
leidmiseni. Teisisdnu on idee selles, et uidatakse keerdkaigustikus ringi kuni avastatakse valjapaas.
Tegelikult on siin tegemist tsiklilise kaitumismustriga. Igal tsikli sammul minnakse otse seinani ja siis
pooratakse suvalisse suunda. Selle algoritmi ndrkuseks on see, et sageli kulub palju aega enne
valjapaasu leidmist, eriti kui on tegemist vaga suure laburindiga.


http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1000/largest-maze-temporary-corn-crop-maze
http://www.imdb.com/title/tt1790864/
https://youtu.be/AwwbhhjQ9Xk
http://www.mazegenerator.net/
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Seinajargija algoritm

Teine lihntne véimalus, kuidas labdrinti 1abida, on kasutada seinajargija algoritmi. Esmalt tuleb valida
parem voi vasak kasi ja hoida see kasi pidevas kontaktis lablrindi seinaga valjapaasu leidmiseni.

Allikas: https://en.wikipedia.org/wiki/Maze solving_algorithm#/media/File:Maze01-02.png

Selline algoritm aga ei to6ta, kui algus- ja I6pp-punkt pole omavahel seinapidi thendatud.
Tupikute taitmise algoritm

Leidub labirindi lahendusalgoritme, mis ei aita tundmatus keerdkaigustikus teed kaotanud inimesel
paaseda, sest tal pole Ulevaadet kogu laburindist. Kill aga vdimaldavad need leida tee, kui kogu
laburindi kaart on ees. Naiteks voib selleks luua vastava programmi. Tupikute taitmise algoritmi puhul
vaadatakse kogu laburinti korraga ning eesmargiks on

1. leida kdik tupikud,
2. arvata kogu tee tupikust esimese ristmikuni kaardilt valja.

Selle meetodi moistmiseks vaadake jargmist videot. https://youtu.be/ygZDYcpCGAI

Trémaux’ algoritm

Algoritm on saanud oma nime selle looja Charles Pierre Trémaux’ jargi, kes oli 19. sajandi prantsuse
matemaatik. Tema algoritmi pdhimdte on selles, et laburindi lahendamiseks peab eksinud randur
[abitud tee markimiseks joonistama enda jarele joone. Juhul, kui satutakse tupikusse, siis pooratakse
Umber ja minnakse tuldud teed tagasi. Kui leitakse ristmik, kus varem kaidud pole, siis valitakse
suvaline suund (kust ei tuldud) ning jatkatakse teed. Kui kdnnitakse modda teed, mida on juba
kulastatud (naiteks on Uks kord joonega margitud) ja satutakse ristmikule, siis valitakse uus tee, kui
see on saadaval (pole joonega margitud), ning minnakse médda seda teed. Vastasel juhul minnakse
mddda vana teed, mis oli Uhel korral margitud. Kdik teed on kas markimata, margitud Uks kord
(kaidud on seda teed vaid Uiks kord) voi margitud kaks korda, mis tdhendab seda, et seda médda on
kaidud ja siis tagasi tuldud. Lopptulemusena saadakse Uhe joonega margitud tee, mis ihendab algust
ja 16ppu. Algoritmi paremaks mdoistmiseks vaadake selgitavat videot: https://youtu.be/60zpKmdte-E

Millist algoritmi kasutaksite, kui satuksite laburinti?
Ulesanne
Labirindis liikumist saab harjutada naiteks Blockly: Maze mangu abil.

Edasijoudnutele


https://en.wikipedia.org/wiki/Maze_solving_algorithm#/media/File:Maze01-02.png
https://youtu.be/yqZDYcpCGAI
https://youtu.be/6OzpKm4te-E
https://www.brainpop.com/games/blocklymaze/
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Need, kelle jaoks on tsiikkel ja moodulite importimine selged ja soovivad oma programmerimisoskusi
proovile panna, vdiksid uurida lisamaterjali “Pykkar”, kus saab luua ise lablrindi ning kirjutada
programmi, mis selle lahendab.

ALLIKAD

http://www.labyrinthos.net/typology.html

http://en.wikipedia.org/wiki/Maze solving_algorithm
http://www.quinnessworldrecords.com/world-records/4000/largest-maze-ice-maze
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1/largest-maze-permanent-hedge-maze
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1000/largest-maze-temporary-corn-crop-

a M wbd e

maze


https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Pykkar
http://www.labyrinthos.net/typology.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Maze_solving_algorithm
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/4000/largest-maze-ice-maze
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1/largest-maze-permanent-hedge-maze
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1000/largest-maze-temporary-corn-crop-maze
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/1000/largest-maze-temporary-corn-crop-maze
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3.6 Lugu: alkeemia IlI°

LUGU: ALKEEMIA Il
Selle loo on kirjutanud Tartu Ulikooli informaatika eriala esmakursuslane Ander Peedumie.

"Kogunege siial" kutsus habemik mees tudengeid raudhingedega ukse juurde. Sagimine kajas
kiviseintelt vastu ning jai samm-sammult vaiksemaks.

»1eie, hakkajad alkeemikud, peate 6ppima kasutama veel Uht vahendit. Materjal, mille peale meie linn
on pustitatud - savi."

Alkeemik haaras lingist ning lukk I6ksatas iseenesest lahti. Krigiseva ukse vahelt immitses niisket
o6hku ning kostus tuule ulgumine kdrgete [66vide all.

Parast sisenemist ei soovinud Opilased sissepaasust palju kaugemale liikuda, suhtudes
ettevaatusega Utratu ruumi pimedusse. Ainus, kelle uudishimu kaalus Ule kdik mdeldavad ohud, oli
Tea. Varjudes liikudes suutis naine kandiliste kivisammaste toel edukalt valtida komistamist konarlikul
kivipérandal. Rihma I6pus loivas vasinud valimusega mehemirakas nimega Ra, kes 06d0siti linna
vahtkonna tallides té6tas. Ulikoolielu ei olnud vaiksest maakonnast périt inimesele kéige odavam ning
seetottu ei suutnud ta loengutes alati silmi lahti hoida, kuid oGistel tundidel sai kergema t66 kdrvale
Oppetikke piisavalt korrata. Tema selja taga sulgus raske uks ning kogu seltskond tardus paigale.
Pimedus. Vaikus.

Kauguses suttis tuluke. Parast esimest hakkas pdlema ka teine ning Uksteise jarel lahvatasid
leekidesse koik tdrvikud korgete sammaste kullgedel. Avanes vaatepilt hiiglaslikule saalile, mis
sarnanes osalt katedraalile, mille alla ta ehitatud oli. Kui maapealne hoone oli heledates varvides ning
kuldsete karniisidega, siis siin oli kdik ehitatud kividest ning savist.

Kaugelt, vahekaigu I6pust kostis alkeemiameistri kare haal: ,Astuge julgelt edasi ja pange tahele,
mida ma raagin."

Seltskond hakkas aeglaselt hargnema ning jaotus sammassaalis Uhtlaselt. Tea imetles seina aares
kdrguvaid savist hobused ja Uritas meelde tuletada kasitooteemalisi raamatuid, mida ta isa moisas
lugenud oli. Ta pani tdhele, et kujud olid peensusteni valja voolitud silmadest kuni sabani. Lakad olid
ndorist punutud ja jupphaaval savisse torgatud ning kapjade asemel olid suured sepistatud rauatikid.

,Kuninga sdjavakke varvatud alkeemikud saavad Ulikoolilt kaasa vasimatu ratsu, kes ei kohku ka siis,
kui nooled varjutavad taeva. Paljud randalkeemikud lasevad endale sdarase looma reisikaaslaseks
valmistada. Siiski ei ole see nii lihtne, et lase meistritel hobune valmistada ning anna ohjad sédurile.
Savi ei moétle. Savi ei oska teha valikuid. Kui alkeemik soovib mdistlikku looma, siis peab ta sellele ise
mdistuse andma. See on teie Ulesanne. Kaugetes maades voib see paasta teie elu.”

® https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Lugu-alkeemia3
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Seinalt, pimedatest aknalaadsetest avadest vaatasid alla suured vasknokkadega kotkad ja 6d6kullid
ning podletatud savist rongad. Sammaste vahel pidasid vahti hallist savist hundid, hébedased silmad
térvikuvalguses helkimas.

Tudengid kogunesid poolringi dppejou ees. Mees kdhatas haale puhtaks ning véttis vesti taskust valja
pisikese savist kilpkonna.

,Kilpkonn! See oli esimene teadaolev saviloom, kes pandi maagia abil likuma. Alguses kiimmekond
sammu edasi ja sama palju tagasi. Stindis alkeemiaharu, mis uurib saviolendite likumist, moistust ja
vbimete piire. Kilpkonn &petati end pédrama, kiiremini kdima ja ka omamoodi métlema.“ Iga tegevuse
kirjelduse peale tegi kilpkonn kivipdrandal just seda.

Habemik jalgis samal ajal dpilasi ning paris siis muigega: ,Kui te moistate tingimuslausete pohise aju
meisterdamist, siis suudate ka kujud métlema panna, aga kuidas anda savile vdime taita samu kaske
uuesti ja uuesti?®

Tea hakkas enda markmeid uurima nagu kimmekond teist usinamat opilast, kuid Ra tegi
saapaninaga tolmusel pdrandal ringe. Ta motles samal ajal kaasa, kuid raamatute avamine tundus
sel hetkel nagu lletamatu vagitegu. Noormees haigutas ning vaatas maha. Ringid. Kui me kordame
midagi [dpmatult, siis see on ndiaring. ,Ring,“ pomises ta vaevu kuuldavalt.

Alkeemik vaatas Rale otsa ning kissitas silmi. Ta oli olnud kindel, et Ukski opilastest ei tuleks selle
peale nii kiiresti. Habetunud n&ole ilmus naeratus: ,Tore, et keegi raskemat moéttetddd ei karda.
Toepoolest, savist loodud loomade kaskude kasikirjad tuleb paigutada ringi. See on maagiliste
sooride ja ndiaringide pohimote. Luua midagi, mis kestab, kuni ring on murtud. TG0 dpetab tegijat! Teil
on aega kuni paikseloojanguni.”

Tudengitele anti vabad k&ed valida meeleparane savikuju, millele ,elu® anda. Alkeemik réhutas, et
maagiline kasikiri tuleb kirjutada pikale paberittikile ning seejarel otsest ringi pohiméttel kinnitada ja
loomale Idugade vahele pista. Suurem osa Opilastest keskendus liikumise selgitamisele: kas kask
tuleks anda iga sammu jaoks v6i iga kimne sammu kohta? Tea ja Ra tulid Gsnagi sarnasele ideele.
Mélemad kirjutasid teksti, mille pdhjal loomad liiguvad enda omaniku kdrval véi kohal ning vajadusel
saab neile delda kui kaugele nad isekeskis mingis suunas astuma voi lendama peavad. Ulejaanud
paev kulus lisakaskude kirjutamisele. Tea oli 6ppinud mitmete keeruliste maagiasisteemide kohta
ning Uritas enda valitud savikotkale véimalikult palju trikke ette anda. Ra keskendus pohilisele, kuid ta
ei suutnud vastu panna paarile kavalale ideele, mille peale teised tdenaoliselt ei motleks. Tdepoolest,
miks ei voiks suur saviharg aeg-ajalt ninasddrmetest tuleleeke paisata.

,On aeg!“ kostis alkeemik toolilt. Tudengid s66tsid pabers6orid loomadele ning vaatasid pealt, kuidas
iga olend liikuma hakkas. Linnud nokkisid sulgi ja hobused koputasid kapjadega vastu maad ning

tundusid hingavat nagu loomad ikka.

Enne, kui alkeemik suutis uut lauset alustada, muutus térvikuvalgus siniseks ning katedraali keskelt,
siniste leekide lahvatusest ilmus meresinine holjuv kristall.

»tundub, et oleme isegi hiljaks jaanud. Mis seal ikka. Astuge ringi Rannukivi tmber!*



Materjalid koostas: Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi programmeerimise épetamise té6riithm

Selline ehmatus suutis aratada ka Ra enda vasimusest. Tea neelatas sligavalt ja hoidis enda kasi
taskutes, et hoida neid varisemast.

Alkeemik Utles vaid viimased s6nad: ,Alkeemia saadab teid maailma ning selle abil jduate kindlasti ka
tagasi. Alkeemia ei ole tegevus, vaid métteviis."

Uhel hetkel seisid nad ringis helendava kivi imber ning teisel olid nad Gmbritsetud sinisest tuleleegist.
Koérvulukustavate karjete saatel paisati kdik tudengid dhku ning maad puudutasid nad juba kusagil
mujal.

Tea lamas kivisel pinnal ning kuulas, kuidas kilm tuul vilistas. Ta avas silmad ning négi enda kohal
pimeda taeva all vaid helendavate silmadega sarvilist varju.
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3.7 Kolmanda nadala
kontrolliillesanded 3.1, 3.2, 3.3’

Kolmandal nadalal tuleb esitada nelja kohustusliku Glesande lahendused. Neljanda Glesande puhul on
voimalik valida lahendamiseks vahemalt (ks jargmistest Glesannetest, kas 3.4a, 3.4b voi 3.4c (voib ka
kaks voi kolm lahendada). Lahendused tuleb esitada Moodle'is, kus need kontrollitakse automaatselt.
Moodle'is on ka nadalaléputest 10 kiisimusega, millest tuleb vahemalt 9 digesti vastata.

Eks seda tuleb ette ka edaspidi, et programm teeb pohiméotteliselt ndutud asja, aga valjastab midagi
rohkem voi vahem voi kuidagi teisiti ei vasta tapselt tlesandele. (Naiteks on lahendus hoopis vingem
kui Ulesandes ndutud.) Sellisel juhul vbib automaatkontroll teie lahenduse valeks lugeda. Kui teile
tundub, et automaatkontroll to6tab ebakorrektselt, siis palun kirjutage aadressil prog@ut.ee.

Kontrolliilesanne 3.1. Vaateratas

Linnas on vaateratas, mille kdige korgemast asendist naeb tervet linna. Vaateratas teeb teatud arvu
ringe.

Koostada programm, mis

e kusib kasutajalt, mitu ringi vaateratas teeb ning
e valjastab sama arv kordi ekraanile Néden tervet linna!.

Naited programmi t66st:
>y

Sizesta mitu ringi teeb vaateratas: 3
Nien tervet linna!
Nien tervet linna!
Nien tervet linna!

23>

P

Si=ze=sta mitu ringl teeb vaateratas=s: 1
MNien tervet linna!

>rr

Kui olete juba hulk aega proovinud Ulesannet iseseisvalt lahendada ja see ikka ei dnnestu, siis voib-
olla saate abi murelahendajalt . PUdtud on tlUpilisemaid probleemseid kohti selgitada ja anda vihjeid.

’ https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Kontroll-whiletsykkel
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Kontrolliilesanne 3.2. Lillede arv

On traditsioon, et rddmsatel puhkudel kingitakse paaritu arv lilli. Lillepoel on stnnipaev ja pood
otsustas klientidele kinkida lilli nii, et pdeva esimene ostja saab Uhe lille, teine ei saa Uhtegi, kolmas
ostja saab kolm lille, neljas ei saa midagi, viies ostja saab viis lille jne.

Koostada programm, mis

o kisib kasutajalt klientide arvu (mittenegatiivne taisarv);
e arvutab while-tstkli abil lillede koguarvu, mida pood kingib;
e valjastab saadud lillede arvu ekraanile.

Vihje: lillede koguarvust voib mdelda kui summast, milles liidetavad on paaritud arvud alates 1 kuni
esimese paaritu arvuni, mis pole suurem kui klientide arv.

Naiteks, kui kasutaja sisestas 7, siis paaritute arvude summa on 16, sest 1 + 3 + 5 + 7 = 16. Kui
kasutaja sisestas 8, siis on summaks samuti 16, sest1 +3 +5+ 7 = 16.
Naited programmi t60st:

Prr

Si=ze=ta ostjate arwv: 7
Lillede koguarv on 1l6.

>rr

2xr

Si=zesta ostjate arv: 8
Lilleds koguarv on 1l6.

Fxr

Kui olete juba hulk aega proovinud Ulesannet iseseisvalt lahendada ja see ikka ei dnnestu, siis voib-
olla saate abi murelahendajalt . PlUdtud on tllUpilisemaid probleemseid kohti selgitada ja anda vihjeid.

Kontrolliilesanne 3.3. Taringumang

Erinevate taringumangude jaoks on vajalik erinev arv taringuid. Naiteks Yahtzee (Yatzy) jaoks on vaja
5 taringut, Crapsi jaoks aga 2 taringut.

Koostada programm, mis
e kusib kasutajalt vajalike taringute arvu;

e viskab vastava arvu taringuid (genereerib vastava arvu suvalisi arve, mis jadvad 1 ja 6 vahele);
e valjastab iga arvu eraldi reale.


http://progtugi.cs.ut.ee/#/ts/5706a722a2b8b3bf6e8cbc31/
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Vihje: kui kasutada tsuklit, mis teeb kasutaja sisestatud arvu samme, siis igal sammul tuleb
genereerida Uks juhuslik arv ja see valjastada.

Naited programmi t66st:
>r>

Taringute arv: 5

o b s

>rr

2xr

Taringute arv: 2
4
1

22>

Kui olete juba hulk aega proovinud Ulesannet iseseisvalt lahendada ja see ikka ei 6nnestu, siis vdib-
olla saate abi murelahendajalt . PUltud on tldpilisemaid probleemseid kohti selgitada ja anda vihjeid.
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3.8 Kolmanda nadala
kontrolliilesanded 3.4abc®

Kolmandal nadalal tuleb esitada nelja kohustusliku Glesande lahendused. Neljanda Glesande puhul on
voimalik valida lahendamiseks vahemalt (ks jargmistest llesannetest, kas 3.4a, 3.4b voi 3.4c (voib ka
kaks voi kolm lahendada). Lahendused tuleb esitada Moodle'is, kus need kontrollitakse automaatselt.
Moodle'is on ka nadalaléputest 10 kiisimusega, millest tuleb vahemalt 9 digesti vastata.

Eks seda tuleb ette ka edaspidi, et programm teeb p&himbtteliselt ndutud asja, aga valjastab midagi
rohkem voi vahem voi kuidagi teisiti ei vasta tapselt tlesandele. (Naiteks on lahendus hoopis vingem
kui Ulesandes ndutud.) Sellisel juhul vbib automaatkontroll teie lahenduse valeks lugeda. Kui teile
tundub, et automaatkontroll td6tab ebakorrektselt, siis palun kirjutage aadressil prog@ut.ee.

Jargmisest kolmest llesandest (3.4a, 3.4b, 3.4c) tuleb lahendada vahemalt liks.
Kontrolliilesanne 3.4a Lillede arv v2

On traditsioon, et rédmsatel puhkudel kingitakse paaritu arv lilli. Uks teine lillepood on otsustanud, et
nende sunnipdeval saab iga klient kingituseks lilli nii, et esimene ostja saab Uhe lille, teine ostja saab
kolm lille, kolmas ostja saab viis lille, neljas ostja seitse lille jne.

Koostada programm, mis

e kisib kasutajalt klientide arvu (mittenegatiivne taisarv);
e arvutab while-tstkli abil lillede koguarvu, mida pood klientidele kingib;
e valjastab kingitavate lillede koguarvu.

Naiteks, kui kasutaja sisestas 4, siis paaritute arvude summa on 16, sest 1 + 3 + 5 + 7 = 16. Kui
kasutaja sisestas 7, siis on summaks 49, sest1+3+5+7 +9 + 11 + 13 = 49.

Naited programmi t60st:
iy

Sisesta ostjate arv: 7
Lillede koguarv on 45.

23>

2xr

Si=zesta ostjate arv: 4
Lilleds koguarv on 1l6.

Fxr

8 https://courses.cs.ut.ee/2016/eprogalused/spring/Main/Kontroll-whiletsykkel2
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Kui olete juba hulk aega proovinud Ulesannet iseseisvalt lahendada ja see ikka ei 6nnestu, siis vdib-
olla saate abi murelahendajalt . Pldtud on tilpilisemaid probleemseid kohti selgitada ja anda vihjeid.

Kontrolliilesanne 3.4b Vabavisked

Korvpalluri vabavisete senist visketabavust saab (teatud moondustega) kasutada tuleviku visete
téendosusena.

Koostada programm, mis

e kusib kasutajalt visketabavuse (tabavustdenaosuse) protsentides (taisarv 0 kuni 100);
e simuleerib while-tstikli abil 1000 viset ja igal viskel (arvestades tdendosust) valjastab, kas see
tabas;
o iga viske kohta peab valjastama Uhe rea ja see rida peab sisaldama sdna tabas vdi méoéda
e arvutab kokku tabanud visete arvu ja see valjastab selle kdige viimasena.

Naide programmi to6st:

2xr

Sizestage visketabavuse protsent: 45
1. wize tabas
2. wise tabas
3. wise tabas
4. wvise médda
5. wvise mdédda

595, wvise mddda
8%6. wise modda
897. wise mddda
S598. wvise mddda
599. wise tabas
1000. wise takas
Tabhas 458 wiset.

>rr

Kui olete juba hulk aega proovinud Ulesannet iseseisvalt lahendada ja see ikka ei dnnestu, siis voib-
olla saate abi murelahendajalt . PUdtud on tllpilisemaid probleemseid kohti selgitada ja anda vihjeid.

Kontrolliilesanne 3.4c Male

Legend raagib, et malemangu leiutajale olla tollane valitseja pakkunud tasu. (Sellest legendist raagib
ka Ténu Tdnso paarikimne aasta taguses leheloos .)

Leiutaja oli “tagasihoidlik” ja palus tasuks
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e esimese ruudu eest 1 nisutera,

e teise ruudu eest 2 korda rohkem ehk 2,

e kolmanda ruudu eest veel 2 korda rohkem ehk 4,
e neljanda ruudu eest siis 8,

e viienda ruudu eest 16 jne

Malelaual on 64 ruutu.

Koostada programm, mis

e kusib kasutajalt Ghe taisarvu;
e arvutab while-tstkli abil, mitu nisutera sellise jarjekorranumbriga ruudu eest leiutaja kisis;
e tulemus valjastatakse ekraanile parast tsuklit.

Naited programmi t66st:

>rr

Sisestage tdisarv: 10
Nisuteri 10. ruudu eest: 512

222>

Fxr

Sisestage tiisarv: 24
Nisuteri 24. ruudu =est: 8388608

23>

Kui olete juba hulk aega proovinud Ulesannet iseseisvalt lahendada ja see ikka ei dnnestu, siis vdib-
olla saate abi murelahendajalt . Pittud on tldpilisemaid probleemseid kohti selgitada ja anda vihjeid.


http://progtugi.cs.ut.ee/#/ts/5706c7b3a2b8b3bf6e8cc04a/

