


Veden kiertolkulku
Level 2- Python 



Johdanto
Kaikki maapallon nykyinen vesi on ollut olemassa 
jo elämän synnyttyä planeetallamme. Jok’ikinen 
vesipisara- ja molekyyli on siis tehnyt 
lukemattomia maailmanympärimatkoja. 

Missä kaikkialla vesi siis kulkee ennen kuin se 
saavuttaa vesihanamme? Miten vettä maapallomme 
käyttää vettä jatkuvasti uudelleen kuljettaen 
sitä ympäri maailmaa?





Pilvi

Sumu

Järvi

Tulivuori
Mäki

Meri

Maaperä

Puu

Tehtävä. Kirjoita, mitä vedelle
tapahtuu vihreissä nuolissa .



Tehtävä

• Tehtävänäsi on luoda tekstiseikkailupeli 
vesipisaran matkasta kiertokulun eri 
vaiheissa käyttämällä python-kielen IF-
lausekkeita. 



Prosessi

Ohjelman pitäisi

✔Esittää käyttäjälle kysymyksiä, joiden 
perusteella vesipisaran matkasta tulee 
yksilöllinen käyttäjän määrittämien 
vaihtoehtojen mukaan.

✔Antaa käyttäjälle mahdollisuuden toistaa 
kysymykset, kun vesipisara on palannut 
takaisin pilveen.



Aliohjelmat (subroutines)

#Defining a subroutine:
def nameOfSubroutine():

code goes here 
#Calling a subroutine:
nameOfSubroutine() 

Aliohjelmat ovat koodilohkoja eli
ohjelman käskyjä, mitkä toteuttavat
tiettyjä asioita.
• Ne ovat pienoisohjelmia ison ohjelman

sisällä.
• Niissä on koodirivejä, jotka tekevät

aiemmin määrättyjä asioita.
• Jos näitä samoja asioita käytetään

useasti, ne kannattaa kirjoittaa
aliohjelmaksi.

• Jokaiselle aliohjelmalle annetaan oma
kuvaava nimi, jotta sitä on helppo
kutsua koodista.

• Aliohjelmat lyhentävät koodin
pituutta, mutta myös tekevät ne 
loogisemmaksi ja helpommaksi lukea ja 
ylläpitää.



1. askel
Tee ja määrittele aliohjelma

Huomaa: \n tarkoittaa uutta riviä eli rivinvahtoa. Käytä sitä, 
jotta saat pelistäsi kauniimman näköisen.

Aliohjelmat määritellään def()-käskyllä. 



2. askel
Kutsu aliohjelmaa

Kuten rivinumeroista huomaat, aliohjelmaan kirjoitetaan vielä
paljon koodia. Kuitenkin tässä vaiheessa harjoittelemme

aliohjelman kutsumista, joten koodissa on nyt paljon tyhjää.

Keksi ja kirjoita peliisi hyvä
taustatarina, eli mitä on tähän

mennessä tapahtunut.



Silmukat

Silmukka on koodilohko, jota toistetaan, kunnes silmukassa esitetty
ehto toteutuu.
Python-kielessä on kaksi perussilmukkatyyppiä. WHILE-silmukat (niitä
on tässä ohjelmassa) ja FOR-silmukat.

WHILE-silmukan päättymistä tutkii
ehtolause (condition). Silmukkaa
toistetaan, kunnes ehto on epätosi
(FALSE).

FOR-silmukoita toistetaan jonkun
lukumäärän verran.



3. askel
Kutsu aliohjelmaa

Niin kauan kuin silmukan ehtolauseke on totta, silmukassa oleva
koodipätkä kysyy käyttäjältä, jos tämä haluaa jatkaa peliä. Jos 
hän haluaa, ohjelma kutsuu aiemmin tehtyä aliohjelmaamme, joka

tulostaa ruudulle ohjeita.

WHILE-silmukan päättymisehdossa oleva muuttujaa muutetaan
epätodeksi, jos pelaaja ei halua jatkaa peliä.



IF-lausekkeet

IF-lauseke haarauttaa ohjelman
kulkua eri suuntiin riippuen
IF-lauseissa olevista
ehdoista.

IF-lauseke suorittaa tietyn
koodinpätkän, jos ehto on tosi
(TRUE), tai ELSE-osion, jos se 
on epätosi (FALSE).



Sisäkkäiset ehtolausekkeet

Ehtolausekkeita voidaan laittaa sisätysten, eli
riippuen lopullisia vaihtoehtoja voi olla hyvinkin
paljon. Toisaalta, ohjelmasta tulee melko
monimutkainen, varsinkin jos sisäkkäisiä
ehtolausekkeita on hirveästi.

Sisäkkäiset
ehtolausekkeet näyttävät
koodissa kuin nuolilta.

Muista: On todella helppo
mennä sekaisin
sisäkkäisissä
ehtolausekkeissa. Ole 
tarkkana vastaavien ELSE-
lausekkeiden kanssa. 

Vieressä oleva
koodin pätkä on 

hyvä aloitus omalle
seikkailupelillesi. 
Älä tee siitä liian

monimutkaista.



4. askel
Tarina

Muuta tekstiä ja tarinaa omanlaiseksi, kunhan noudatat
edellisessä sivulla olevaa rakennetta (sisennystä ja vastaavia

ELSE-lauseita).

Klikkaa suurentaaksesi



Tässä esitetyssä tarinassa on 
melko paljon toistoa, ja monet

sen haarat ovat
samankaltaisia. Ole 

kekseliäämpi ja haasta
pelaaja.



Miltä koodin pitäisi näyttää… 

Siinäpä on 
paljon koodia. 
Tarkista usein

ja aja
ohjelmaasi

kirjoittaessasi
tä.



Conclusion 

Sinun pitäisi osata

✔Osaat käyttää IF-lausekkeita sujuvasti.

✔Osaat luoda proseduureja ja aliohjelmia

✔Osaat käyttää WHILE-silmukkaa

✔Käytät sujuvasti tulosta- ja syöte-
funktioita (print ja input)

✔Osaat nimetä muuttujat sopivilla nimillä, 
jotka ovat järkeviä koodissa.



Arkipäivän elämässä

Peli - Ympäristö

Pelaa – muokkaa koodia
ja tee siitä hauska

vuorovaikutteinen peli
kavereillesi.

Ympäristö – Lisää
tietoa luonnon omasta

kierrätyksestä

Water cycle info: 
⮚ https://www.usgs.gov/media/images/water-cycle-

schools

Online, more complicated version of a text 
adventure game 
⮚ https://eblong.com/zarf/zweb/dreamhold/

https://www.usgs.gov/media/images/water-cycle-schools
https://eblong.com/zarf/zweb/dreamhold/


Onnittelut
Olet tehnyt tekstiseikkailupelin!


