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Johdanto


Tervetuloa opiskelemaan Python-ohjelmointia!


Jos olet jo aikaisemmin ohjelmoinut jollain ohjelmointikielellä, sinulla voi jo olla hyvä käsitys siitä mitä ohjelmointi oikeastaan on. Jos tämä on ensimmäinen kosketuksesi ohjelmointiin, niin Python on varsin hyvä ohjelmointikieli ohjelmoinnin perusteiden opettelemiseen, koska Pythonilla se on helpompaa kuin monilla muilla kielillä.


Python on helppo oppia, ja se on tällä hetkellä yksi maailman suosituimmista ohjelmointikielistä. Sitä käytetään varsin paljon erilaisissa tiedonkäsittelyn tehtävissä, pienistä apuohjelmista suurten tietoaineistojen analysoimiseen. Python löytyy monien verkkosivustojen taustalta, bioinformatiikan parista ja tietojärjestelmien ylläpito-ohjelmistoista. Erityisen paljon Pythonin käyttö on viimeisten 10 vuoen aikana yleistynyt erilaisissa koneoppimisen sovellutuksissa, joita kutsutaan usein myös "tekoälyksi".


Python on rakenteeltaan varsin selkeä, ja rakenne myös ohjaa hyviin ohjelmointikäytäntöihin. Tämä tekee Python-ohjelmista helppoja lukea ja tietysti myös kirjoittaa. Ohjelman helppolukuisuus on erityisen tärkeää muun muassa sen takia, että kerran tehtyä hyödyllistä ohjelmaa tullaan käyttämään pitkään, ja tarpeellisia muutoksia siihen tekee usein joku muu kuin ohjelman alkuperäinen tekijä.


Tämän kirjan tarkoituksena on esimerkkien avulla johdattaa sinut Python-ohjelmoinnin pariin, jotta saisit perustaidot pienten ja helppojen ohjelmien laatimiseen sekä valmiudet edetä monipuolisempien ohjelmien pariin.


Kenelle kirja on tarkoitettu


Tämä kirja soveltuu itseopiskeluun tai kurssikäyttöön ammattikorkeakouluissa, lukioissa, ammattikouluissa, yliopistoissa tai työväenopistoissa. Ohjelmoinnin opiskelu vaatii jonkin verran tietokoneen peruskäyttötaitoja Windows-, macOS- tai Linux-ympäristössä. Lukijalla olisi hyvä olla jonkinlainen käsitys tiedostoista ja hakemistoista, ohjelmien käynnistämisestä ja mahdollisesti jopa komentoriviympäristöstä.


Pythonia opiskellessasi olet hyvässä seurassa, ja kielen suuren suosion ansiosta maailmalta löytyy paljon samassa tilanteessa olevia, joiden kanssa voi vaihtaa ajatuksia ja näkemyksiä internetin välityksellä.


Esimerkit


Kirjassa esiintyvät Python-esimerkit saat käyttöösi GitHub-palvelusta. Koodirepositorion osoite on https://github.com/coniferprod/selpy-esim. Esimerkit on julkaistu MIT-lisenssillä.


Esimerkit vaativat vähintään Python-version 3.6 tai sitä uudemman.


Kiitokset


Kiitokset niille Tampereen ammattikorkeakoulun opiskelijoille, jotka keväällä 2024 tutustuivat Pythoniin tämän kirjan esiversioiden avulla. Erityiskiitokset sisältöä koskevasta palautteesta Antille, Sannalle, Viiville ja Jonnelle. Kaikki virheet, myös kirjaan jääneet, ovat tietenkin itse tekemiäni.


Omistettu Virpille. Viinikan linjamies on ja pysyy linjalla.


Palaute


Palautetta kirjasta voi lähettää sähköpostilla:


sel.py@coniferproductions.com









I osa: Ohjelmoinnin alkeet Pythonilla


Kirjan tässä osassa käsitellään ohjelmointia. Lisäksi otetaan ensimmäinen kosketus Pythoniin, ja opitaan miten se otetaan käyttöön ohjelmointia varten.









1 Mitä ohjelmointi on


Ohjelmointi on pohjimmiltaan sitä, että meillä on joitakin lähtötietoja, joita käsittelemällä saamme niihin perustuvia uusia tuloksia. Voimme esimerkiksi haluta muuntaa lähtötietoja johonkin toiseen muotoon, rikastaa niitä jotenkin, tehdä niistä yhteenvetoja, laskea tunnuslukuja, tuottaa uudenlaista sisältöä, ja niin edelleen.


Ohjelmoinnilla on muitakin määritelmiä, joissa usein korostetaan algoritmin merkitystä. Sana "algoritmi" on viimeaikaisessa kielenkäytössä muuntunut tarkoittamaan esimerkiksi sosiaalisen median suositteleman sisällön valitsemista. Tällöin kyseessä on jonkinlainen suosittelualgoritmi, mutta algoritmi on paljon laajempi ja yleisluontoisempi käsite. Se tarkoittaa kuvausta siitä, miten jokin tietojenkäsittelyyn liittyvä asia suoritetaan. Algoritmia verrataan joskus myös ruokareseptiin, ja vertailu on jokseenkin osuva, mutta algoritmi on usein oltava vielä paljon tarkemmin kuvailtu, jotta sen voisi toteuttaa tietokoneohjelmassa.


Tässä kirjassa algoritmin ajatus on taustalla vaikuttamassa Pythonin opiskeluun, mutta algoritmien suunnittelu ei kuulu tämän kirjan aiheisiin. Pythonissa on paljon perinteisiä tietojenkäsittelyn algoritmeja paketoituina valmiiksi ohjelmoijan käyttöön, ja niitä hyödynnetään osana Pythonin tarjoamia palveluja, mutta niihin ei mennä syvemmälle.


Lähtötiedoista tuloksiin


Useimmat ohjelmat noudattavat samaa kaavaa:


[image: ]


Lähtötiedot voidaan syöttää käsiteltävään ohjelmaan suoraan käyttäjän toimesta esimerkiksi tekstimuotoisessa käyttöliittymässä näppäimistöltä, seuraten ohjelman antamia kehotteita. Tiedot voidaan myös lukea etukäteen valmistellusta levytiedostosta. Graafisessa käyttöympäristössä käyttäjä voi myös hyödyntää tiedon syöttämiseen ohjelman tarjoamia erilaisia ohjaimia, kuten painikkeita, valintaruutuja ja tekstikenttiä.


Kun tarvittavat lähtötiedot on saatu ohjelmaan tavalla tai toisella, niitä voidaan alkaa käsitellä. Tämä käsittely voi olla esimerkiksi laskentaa, jos kyseessä on numeerinen tieto, tai merkkijonojen käsittelyä, jos tieto on tekstimuotoista.


Kun haluttu käsittely on valmis, ohjelma esittää tulostiedot käyttäjälle jollain sopivalla tavalla, esimerkiksi tulostamalla ne näytölle. Tulokset voidaan myös kirjoittaa levytiedostoon, tai niistä voidaan piirtää graafinen kuvaaja, joka esitetään ohjelman käyttäjälle.


Ohjelmointi on perustaito


Vaikka Python olisikin ensimmäinen ohjelmointikielesi, se ei välttämättä tule olemaan viimeinen tai ainoa. Ohjelmoinnin perusteita voi hyödyntää myös muissa ohjelmointikielissä, koska ne ovat pohjimmiltaan melko lailla samoja ohjelmointikielestä riippumatta. Merkintätavat ja jossain määrin myös ajatustavat vaihtelevat kielestä toiseen, mutta kovin erilaisia ne eivät lopultakaan ole suosituimpien ohjelmointikielten välillä (kuten Python, Java, C# tai C++).


Jos siis jossain vaiheessa tulet ohjelmoimaan jollain muulla(kin) ohjelmointikielellä kuin Pythonilla, niin ohjelmoinnin perusteiden opetteleminen Pythonin avulla on varmasti valmistanut sinua ottamaan haltuun jonkin toisen tai vaikka kolmannenkin ohjelmointikielen.


Myös aiemmin mainittu algoritmin käsite on koko ajan mukana, ohjelmointikielestä riippumatta. Algoritmin kuvauksen on oltava niin yleisellä tasolla, että sen pystyy toteuttamaan melkein millä tahansa ohjemointikielellä. Yksi Pythonin parhaista puolista onkin se, että perusteiden opettelun ja harjoittelun jälkeen tietojenkäsittelytehtävän tai algoritmin voi helposti kuvata Python-käskyinä.


Ohjelmointi Pythonilla


Ohjelmoinnin perusteiden opetteleminen Pythonilla on helpompaa kuin monilla muilla ohjelmointikielillä siksi, että se on useimmiten paljon selkeämpää ja helpommin ymmärrettävämpää. Käytännössä tämä tarkoittaa sitä, että Pythonilla ohjelmoidessa on helpompaa keskittyä itse ohjelmoinnin perusasioiden opettelemiseen, kun kielessä ei ole sellaisia erityispiirteitä, jotka vievät kohtuuttomasti huomiota perusasioilta.


Esimerkiksi C++ on ensimmäiseksi ohjelmointikieleksi huomattavan hankala verrattuna Pythoniin, koska se vaatii ensin opettelemaan paljon sellaisia asioita ja merkintätapoja, jotka ovat varsin vaikeaselkoisia aloittelijalle (mutta toisaalta helpompia omaksua jos on jo aiempaa ohjelmointikokemusta). Toisaalta taas Java on selkeä ohjelmointikieli, mutta kokonaan olioperustainen, ja sen oppiminen vaatii myös olioperustaisen ohjelmistokehitystavan opettelemista samalla kun ottaa kielen merkintätapaa haltuun.


Python on tunnettu siitä, että sillä saa melko vähällä vaivalla paljon aikaan. Sitä mukaa kun ohjelmointitaidot karttuvat voi aina siirtyä uusille tasoille, hyödyntäen kaikkea aikaisemmin opittua. Python-ohjelmissa voi myös soveltaa monia erilaisia ohjelmointityylejä, alkaen perinteisestä lausekielisestä ohjelmoinnista ja edeten olioperustaiseen tapaan sekä myös funktionaaliseen ohjelmointiin. Tässä kirjassa keskitytään lähinnä lausekieliseen ohjelmointiin aliohjelmien avulla, mutta hyödynnetään myös Pythonin valmiita olioita.









2 Näin otat Pythonin käyttöön


Python on tätä kirjoitettaessa jo yli 30 vuotta vanha ohjelmointikieli. Sen kehitti aikanaan hollantilainen Guido van Rossum, joka suunnitellessaan kielen ensimmäisiä versioita katseli Monty Python -komediasarjan jaksoja, ja antoi siksi kielelle nimeksi Python. Siksi Python-materiaalissa esiintyy usein erilaisia viittauksia Monty Python -sketsien henkilöihin ja tapahtumiin (kuten parrot, spam, lumberjack ja niin edelleen).


Helpoin tapa saada ensikosketus Pythoniin on mennä nettiselaimella jollekin sivustolle, joka tarjoaa selaimessa toimivan Python-tulkin. Siihen voi syöttää pieniä Python-ohjelmia, ajaa niitä ja tutkia niiden tulostusta.


Hieman vakavampaan ohjelmointiin on hyvä asentaa omalle tietokoneelle Python-ohjelmointityökalut, joilla voi kehittää monipuolisempia ohjelmia. Tähän liittyy yleensä myös jonkinlaisen ohjelmointiin tarkoitetun tekstieditorin tai ihan kokonaisen integroidun ohjelmistokehitystyökalun asentaminen.


Python selaimessa


Ensimmäinen kosketus Pythoniin tapahtuu helpoimmin kielen virallisen kotisivun kautta osoitteessa www.python.org [https://www.python.org]. Tällä sivustolla on paljon perustietoa Pythonista, sen kehittämisestä ja käyttämisestä. Sivustoon kuuluu myös Pythonin virallinen dokumentaatio [https://docs.python.org/3/], joka on yleensä korvaamaton apu vähänkään laajempia Python-ohjelmia tehdessä.


Pythoniin tutustumisen voi aloittaa kotisivulla olevalla Python-komentotulkilla. Sivun asettelu saattaa ajan myötä muuttua, mutta tätä kirjoitettaessa sivun keskellä on keltainen painike, jonka selitteenä on "Launch Interactive Shell" (suomeksi "käynnistä vuorovaikutteinen komentotulkki"). Tämä tarkoittaa selaimen sisällä toimivaa Python-tulkkia, johon voi kirjoittaa Python-ohjelmarivejä suoritettaviksi.
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Python-ohjelmat koostuvat yhdistelmistä käskyjä ja lausekkeita. Python-tulkki odottaa mitä syötät, ja näyttää sen merkiksi kehotteen:


>>>


Kun kirjoitat tähän kehotteeseen Python-käskyn tai lausekkeen ja painat Enter-näppäintä, tulkki käsittelee syötteesi. Mikäli se on oikean muotoinen Python-käsky, tulkki suorittaa sen. Jos kyseessä on lauseke, tulkki laskee sen "auki" ja näyttää tuloksen.


Jos esimerkiksi kirjoitat Python-tulkin kehotteeseen lausekkeen 2 + 2 ja painat Enternäppäintä, tulkki näyttää lausekkeen auki lasketun arvon. Tässä tapauksessa tuloksena pitäisi olla 4.


Jos taas kirjoitat kehotteeseen Python-käskyn ja painat Enter-näppäintä, tulkki suorittaa käskyn. Jos siitä on tuloksena jotain näkyvää, tulos ilmestyy Python-tulkkiin. Tämän jälkeen tulkki jää odottamaan uutta syötettä. Tätä tarkoittaa "vuorovaikutteinen" eli interaktiivinen: kyseessä on vuoropuhelu sinun ja Python-tulkin välillä, mutta Python-tulkki ymmärtää vain Python-ohjelmointikieltä.


Perinteisesti uuteen ohjelmointikieleen tutustuminen aloitetaan tulostamalla teksti Hello world!. Tämä perinne alkoi 1970-luvun alussa, kun Unix-käyttöjärjestelmän ja C-ohjelmointikielen kehittäjät tarvitsivat helpon tavan todentaa, että järjestelmä ja sen ohjelmointityökalut toimivat kuten pitääkin. Mikäli tekstin tulostaminen onnistuu normaalisti, on jo varmasti mennyt niin monta asiaa oikein, että se voidaan katsoa todisteeksi toimivuudesta. Hyväksi osoittautunutta perinnettä ei tietenkään kannata katkaista, joten syötä seuraavaksi Python-tulkkiin tämä rivi:


print('Hello, world!')


ja paina Enter-näppäintä. Python-tulkin pitäisi vastata tulostamalla teksti Hello, world!. Mikäli ruudulle ilmestyy mitään muuta, kannattaa tarkistaa, että syötteesi on juuri sellainen kuin yllä.


Kyseessä on Python-käsky, joka kutsuu Pythoniin kuuluvaa aliohjelmaa nimeltä print ja välittää sille parametrina merkkijonon, jonka sisältönä on teksti Hello, world!.


Tässä vaiheessa ei vielä tarvitse välittää siitä mitä kaikkia uusia käsitteitä tämän käskyn myötä tuli esiin. Niitä käsitellään perusteellisesti myöhemmin tässä kirjassa. Nyt on tärkeintä, että perusasiat toimivat.


Python omalla tietokoneella


Mitä pidemmälle Python-ohjelmoinnissa etenet, sitä enemmän on syitä käyttää omalle tietokoneelle asennettua Python-tulkkia. Aivan alkuvaiheessa se ei ole välttämätöntä, mutta jos haluat alkaa tehdä niin jo nyt, niin sille ei ole mitään estettä.


Pythonin käyttöön ottaminen vaihtelee riippuen tietokoneesta ja sen käyttöjärjestelmästä. Seuraavassa on lyhyet ohjeet siihen miten Pythonin voi saada käyttöön eri tietokoneissa ja käyttöjärjestelmissä.


Python ja Windows-PC


Useimpien PC-tietokoneiden käyttöjärjestelmänä on Microsoft Windows, jonka mukana ei tule Python-työkaluja valmiiksi asennettuina. Pythonin saamiseen Windows-tietokoneeseen on kuitenkin monta erilaista tapaa.


Pythonin virallisilla kotisivuilla on latausosio [https://www.python.org/downloads/], joka tarjoaa ladattavan asennuspaketin. Ajamalla sen voi asentaa Python-tulkin omalle Windows-koneelleen. Tähän ohjelmistoon kuuluu myös kevytrakenteinen ohjelmointiympäristö nimeltä IDLE, joka vastaa pitkälti selaimessa toimivaa Python-tulkkia.


Virallisen Windows-version asennuksessa on hyvä varmistaa, että asennus myös lisää Python-tulkin Windowsin hakupolkuun. Se helpottaa myöhempää käyttöä huomattavasti.


Microsoft tarjoaa myös Python-tulkin, jonka voi ladata omalle koneelleen Windows Store -sovelluskaupasta. Tämän version asentaminen on hieman helpompaa kuin suoraan Pythonin kotisivuilta asennettavan version, mutta se ei toimi yhtä hyvin yhteen muiden työkalujen kanssa.


Jos käyttämäsi Windows-PC on työnantajasi tai jonkun muun hallinnoima, pyydä järjestelmänvalvojaa asentamaan Python-työkalut, tai pyydä tarvittaessa itsellesi riittävät käyttöoikeudet tehdä se.


Python-työkalujen asennuksen jälkeen Windowsin aloitusvalikosta pitäisi löytyä kansio, joka on nimetty asennetun Python-version mukaan, siis esimerkiksi "Python 3.11". Tästä kansiosta löytyy myös kuvake, josta voi käynnistää Pythonin oman IDLE-kehitysympäristön.


Python ja Mac-tietokone


Mac-tietokoneiden käyttöjärjestelmä macOS on aikaisemmin sisältänyt Python-tulkin version 2.7, mutta macOS 12.3 oli viimeinen sellainen versio. Yleensä Mac-tietokonetta käyttävät Python-ohjelmoijat ovat asentaneet Python 3 -työkalut käyttäen apuna Homebrew-ohjelmistoa, mutta alkaen macOS:n versiosta 13 on mahdollista käyttää MacPython-asennusohjelmaa. Lisätietoja löytyy Pythonin dokumentaatiosta [https://docs.python.org/3/using/mac.html].
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Pikaohje Homebrew'n käyttäjille: asenna paketit python3, python-tk ja idle-python. Käynnistä sen jälkeen IDLE pääteikkunasta komennolla idle3.


Python ja Linux


Python on erittäin suosittu myös Linux-käyttöjärjestelmässä. Esimerkiksi suositussa Raspberry Pi -korttitietokoneessa Pythonia käytetään ensisijaisena ohjelmoinnin opiskelun välineenä. Useimmissa Linux-jakelupaketeissa eli "distroissa" on jo valmiiksi asennettuna Python-tulkki. Asian varmistamiseksi voit avata terminaali-ikkunan ja antaa komennon python3 tai python. Jos Python-tulkki ei käynnisty kummallakaan näistä, kannattaa etsiä lisätietoja käyttämäsi Linux-jakelun ohjeista.


Aluksi selain tai IDLE


Tämän kirjan alkuosan Python-esimerkit on tehty IDLE-ympäristössä. Siinä vaiheessa kun siirrytään monipuolisempien ohjelmien tekemiseen on syytä myös laajentaa työkaluvalikoimaa ohjelmointiin soveltuvalla tekstieditorilla, kuten Visual Studio Code, sekä komentoriviympäristöllä.









3 Ensimmäinen Python-ohjelma


Jos olet ottanut Python-työkalut käyttöön kuten luvussa 2 kuvailtiin, olet varmaan myös jo kokeillut Python-tulkin toimivuutta muutamilla syötteillä. Se kannattaa tehdä viimeistään nyt, ennen kuin mennään eteenpäin.


Python-tulkkia ei voi rikkoa omalla ohjelmallaan, mutta sen voi saada hämmentymään ja tulostamaan ilmoituksia virheistä. Esimerkiksi jos tarkoitus oli laskea yhteen 2 + 2, mutta syöte olikin 2 2 +, niin Python-tulkki kertoo mielipiteensä, koska tällainen syöte ei ole Python-kielen mukaista:


>>> 2 2 +


File "<stdin>", line 1


2 2 +


^


SyntaxError: invalid syntax


Ilmoitus SyntaxError: invalid syntax tarkoittaa, että syötteen muoto eli syntaksi on virheellinen. Ilmoituksessa on myös nuolenkärki, joka osoittaa virheelliseen kohtaan. Useimmat Python-tulkin antamat virheilmoitukset ovat samantapaisia.


Arvaatko luvun?


Python-ohjelmointia voi opiskella joko pala palalta, vähitellen yhdistellen asioita toimivaksi kokonaisuudeksi, tai sitten lähteä liikkeelle hieman isommasta ja pilkkoa sitä vähitellen helpommin ymmärrettäviin palasiin.


Tässä luvussa lähdetään liikkeelle pienestä, mutta kokonaisesta Python-ohjelmasta, joka sisältää monia ohjelmoinnin perusteisiin liittyviä asioita. Samalla tulee myös esille joitakin Pythonin erityispiirteitä.


Ensimmäinen Python-ohjelma laittaa sinut arvaamaan luvun, jota tietokone "ajattelee". Tähän voi tosiaan laittaa lainausmerkit ympärille, koska tietokone ei toki varsinaisesti ajattele yhtään mitään, vaan ainoastaan suorittaa sille annettuja käskyjä erittäin nopeasti. Ohjelman voi kuitenkin laatia siten, että syntyy uskottava vaikutelma ajattelevasta, älykkäästä koneesta.


Ohjelma sisältää 12 riviä, jotka voi antaa Python-tulkin suoritettavaksi. Näiden rivien syöttäminen suoraan tulkille voi olla hieman hankalaa, koska Pythonissa rivien sisennys on erittäin tärkeää. Niinpä onkin parempi kirjoittaa kaikki rivit ensin tekstieditoriohjelmassa ja antaa ne sitten Python-tulkin suoritettavaksi kaikki yhdellä kertaa.


luku = 42


meni_oikein = False


while not meni_oikein:




arvaus_teksti = input('Anna arvauksesi: ')


arvaus = int(arvaus_teksti)


if arvaus < luku:


print('Se on isompi!')


elif arvaus > luku:


print('Se on pienempi!')


else:


meni_oikein = True


print(f'Arvasit oikein, se oli {luku}!')





Käynnistä IDLE-ohjelma ja tee uusi tiedosto. Kirjoita yllä olevat rivit tiedostoon. Jos sinulla on käytössä tämän kirjan PDF-versio, voit myös kopioida rivit siitä leikepöydän kautta IDLE:n editoriin. Tärkeintä on huolehtia siitä, että ensimmäiset kolme riviä alkavat ensimmäisestä sarakkeesta, ja rivit neljännestä alkaen alkavat yhden sarkainvälin verran oikealle päin. Joukossa on myös sellaisia rivejä, jotka alkavat vielä kauempaa oikealta, ja tällä kaikella on merkitys.


Sisennys määrittää rakenteen


Se Pythonin piirre, joka selkeimmin erottaa sen muista ohjelmointikielistä, on pakotettu rakenne. Jotta ohjelman suoritus etenisi oikein, ja jotta ohjelman rakenne olisi helppo ymmärtää, Python pakottaa ohjelmoijan syöttämään ohjelmansa tietyssä muodossa. Tämä muoto perustuu lähes yksinomaan sisentämiseen.


Sisennys (engl. indentation tai indent) tarkoittaa ohjelmarivin aloituskohdan siirtämistä oikealle päin, niin että rivin alkuun lisätään tyhjää (joko välilyöntejä tai sarkainmerkkejä).


Python-ohjelmateksti alkaa aina rivin vasemmasta reunasta, ja sitä mukaa kun siinä esiintyy sisäkkäisiä rakenteita, niitä pitää sisentää vastaavassa suhteessa. Sisennyksenä käytetään useimmiten neljän välilyönniin ryhmää, mutta itse asiassa välilyöntejä voi olla myös enemmän tai vähemmän, kunhan niitä on yhdenmukainen määrä. Käytännössä Python-ohjelmissa esiintyy vain kahden tai neljän välilyönnin sisennyksiä. Sisennyksen pitää olla sama kautta ohjelman, eli eri kokoisia sisennyksiä ei voi käyttää ristiin ohjelman eri riveillä.


Tämä Pythonin piirre jakaa mielipiteitä, jopa niin vahvasti, että joidenkin mielestä se on parasta ikinä, ja toisten mielestä taas maailman typerin keksintö. Totuus lienee jälleen kerran jossain sillä välillä: toisaalta sisennyksen käyttö todellakin tekee Python-ohjelmista helpompia lukea ja ymmärtää, ja toisaalta taas se voi aiheuttaa erityisesti vasta-alkajille hankalasti selvitettäviä ongelmia ellei asiasta tiedä. Nyt tiedät, että Python-ohjelmoinnissa väleillä on väliä.


Mitä tapahtuu jos sisennys menee väärin? Python-tulkki kieltäytyy suorittamasta ohjelmaa ja näyttää virheilmoituksen. Seuraavassa esimerkissä print-aliohjelman kutsun edellä on kaksi välilyöntiä:


>>> print('Hello, world!')


File "<stdin>", line 1


print('Hello, world!')


IndentationError: unexpected indent


Englannin kielen sana indent tai indentation tarkoittaa sisennystä.


Kirjainkoolla on väliä


Pythonissa erotellaan isot ja pienet kirjaimet toisistaan tarkasti. Kaikki kielen avainsanat, kuten if, while ja monet muut, kirjoitetaan kokonaan pienellä. Vastaavasti taas esimerkiksi aliohjelmilla on aina täsmälleen se kirjoitusasu, jonka alkuperäinen tekijä on niille antanut. Esimerkiksi print on eri asia kuin Print tai PRINT.


Python-tulkki antaa usein ihan hyödyllisiä virheilmoituksia sellaisista virheistä, jotka se tunnistaa. Jos esimerkiksi olet vahingossa kirjoittanut Print, niin virheilmoitus näyttää seuraavanlaiselta:


>>> Print('Moro!')


Traceback (most recent call last):


File "<stdin>", line 1, in <module>


NameError: name 'Print' is not defined. Did you mean: 'print'?


Jos Python-ohjelmasi ei toimi ja saat outoja virheilmoituksia, niin kannattaa tarkistaa, että olet kirjoittanut kaikki muuttujien nimet samalla tavalla aina silloin kun tarkoitat samaa asiaa: esimerkiksi arvaus ja Arvaus ovat Pythonille kaksi eri asiaa.


Ohjelman ajaminen


Avaa IDLE:ssä uusi tiedosto valitsemalla File → New File. Syötä ohjelmasi tähän ikkunaan ja tallenna se levytiedostoon valitsemalla File → Save. Sen jälkeen voit ajaa sen Python-tulkissa. Valitse editori-ikkunassa komento Run → Run Module.


Ohjelma käynnistyy IDLE Shell -ikkunassa, tulostaa tekstin Anna arvauksesi: ja jää sitten odottamaan että kirjoitat arvaamasi luvun näppäimistöltä ja painat sitten Enternäppäintä.


Tämä ohjelma ei tarkista mitenkään sitä onko syöttämäsi tieto jokin luku, kuten 42, vai mahdollisesti esimerkiksi tekstiä, kuten neljätoista. Jos syötät ohjelmalle jotain mikä ei sisällä numeromerkkejä, ohjelman suoritus pysähtyy virheeseen. Jatkossa tulemme tarkistamaan paremmin käyttäjän syötteet, mutta juuri nyt emme jää ratkomaan tätä ongelmaa.


Seuraavassa on esimerkkinä yksi ohjelman ajokerta, jonka aikana olen syöttänyt ohjelmalle useita lukuja, ja ohjelma on tulostanut reaktionsa niihin.


Anna arvauksesi: 32


Se on isompi!


Anna arvauksesi: 66


Se on pienempi!


Anna arvauksesi: 54


Se on pienempi!


Anna arvauksesi: 48


Se on pienempi!


Anna arvauksesi: 40


Se on isompi!


Anna arvauksesi: 42


Arvasit oikein, se oli 42!


Itse asiassa tiesin, että luku jota tietokone "ajattelee" on 42, koska olin sen itse ohjelmoinut, mutta voit salaa vaihtaa tämän luvun tilalle jonkin muun luvun, ja pyytää vaikka opiskelutoveria ajamaan ohjelman niin että hän ei näe mitä lukua käytit. Myöhemmin opettelemme tekemään Pythonilla satunnaisesti valitun luvun tietyltä lukuväliltä, jolloin voit itsekin ihan oikeasti pelata tätä arvauspeliä.


Mitähän mahtaa tapahtua jos syöttää luvun tilalle tekstiä? Siitä on helppo ottaa selvää:


Anna arvauksesi: kolme


Traceback (most recent call last):


File "<stdin>", line 3, in <module>


ValueError: invalid literal for int() with base 10: 'kolme'


Python-tulkin virheilmoituksen nimi on tällä kertaa ValueError, ja sen selitteenä on invalid literal for int() with base 10: 'kolme'. Selitys tälle on, että Pythonin int-aliohjelma odotti saavansa sellaisen parametrin, joka olisi muodollisesti pätevä kymmenjärjestelmän luku, mutta saikin merkkijonon, jonka sisältönä oli teksti kolme.


Python-tulkki siis valvoo ohjelman suoritusta, ja mikäli eteen tulee tilanne, josta ei pääse eteenpäin, tulkki keskeyttää ohjelman suorituksen. Tämä on yleensä parempi vaihtoehto kuin jatkaminen eteenpäin virheistä huolimatta, koska näin vältetään isommat vahingot.


Tässä ensimmäisessä ohjelmassa oli paljon sellaisia asioita, joita ei vielä tässä vaiheessa voi eikä tarvitsekaan osata. Sen tarkoitus on ainoastaan antaa käsitys siitä, millaisia ohjelmia Pythonilla voi tehdä. Myöhemmin tässä kirjassa teemme tällaisia ja vielä paljon monipuolisempiakin ohjelmia.
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! Quick & Easy to Learn

Experienced programmers in any other language can pick up
Python very quickly, and beginners find the clean syntax and

indentation structure easy to learn. Whet your appetite with
our Python 3 overview.

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. »> Learn More





