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Informaatiotietelden yksikon tervehdys

Tietotekniikan Majava-kilpailun tarkoituksena on tutustuttaa koululaisia tietotekniikkaan hauskalla ja opettavaisella
tavalla. Kilpailun kysymykset liittyvét tietotekniikan kayttdon, tietotekniikan yhteiskunnallisiin vaikutuksiin,
loogiseen pédttel yyn ja ongel manratkai sutaitojen kehittamiseen. Kilpailu jarjestetdan yli kymmenessa Euroopan
maassa, ja vuonna 2010 siihen osallistui yli 200.000 koululaista.

Suomen ensimmainen Majava-kilpailu jarjestettiin 8.-12.11.2010. Kilpailuun osallistuttiin www-selaimella
tietojenkasittel ytieteiden laitos) yhteistydkumppaneineen. Kilpailuun osallistui yhteensa 1472 koululaista 42 eri
koulusta. Luokkien 5-7 (Benjamin) sarjaan osallistui 481 oppilasta, joistatyttdja oli 215 ja poikia 266. Luokkien 8-
10 (Junior) sarjaan osallistui 938 oppilasta, joistatyttdjaoli 161 ja poikia 777. Lukiolaisten (Senior) sarjaan
osallistui viis tyttoa ja 48 poikaa, yhteensd 53 oppil asta. Hankkeen yhtei styokumppanit palkitsivat eri ikédryhmien
kymmenen eniten pisteita saanutta tietotekniikkaan liittyvilla palkinnoilla.

Téassi monisteessa esitell&8n marraskuun kilpailussa kaytetyt tehtavét. Tehtavat ovat pd&osin samoja kuin
muiden maiden virallisissa kilpailuissa. Toivomme, ettd monisteesta on iloa opettajille, koululaisille ja heidan
vanhemmilleen!

Toivotamme kaikki tervetulleeks tutustumaan Majava-kilpailuun osoitteeseen: http://www.majava-kilpailu.fi

Majava-kilpailu jérjestetéddn seuraavan kerran marraskuussa 2011.

Timo Poranen
Magjava-kilpailun Suomen koordinaattori


http://www.majava-kilpailu.fi

Nokia Oyj:n tervehdys

Tietotekniikka on tulevaisuuden ala. N&in sanottiin jo reilut kaksi vuosikymmenté sitten. Tama
tulevaisuus on ollut 1&sné jo jonkin aikaa. Tietotekniikan ansiosta meilla on nyt palvelujajalaitteita, joista
e osattu edes uneksia. Tietysti kaikenlaista on aina ennustettu, mutta tulevaisuudella on tapana yll&ttéa
ennustagjat. Voimme olla téndan varmojavain siitg, etté tulevai suudessa tulemme etsiméan vastauksiayha
useammin ja yha merkittavampiin ongelmiin ja haasteisiin soveltamalla ja kayttamall& tietotekniikkaa
kekselidasti. Maapallon vakiluvun kasvu, vanhempien ik&luokkien kasvu, ilmastonmuutos - ihan vain
muutamia mainitakseni, ovat meille kaikille yhteisié haasteita joita saamme olla ratkai semassa.

Tietotekniset taidot voidaan jakaa kolmeen luokkaan: kaikille yhteiset perustaidot - tietotekniikan
kansalaistaidot, ammatilliset tietotekniikan soveltamistaidot ja tietotekniikan ammeattitaidot -
tietojenkasittel ytiede. Kaikkien tulisi hallita taidot kahdesta ensimmaéi sesta |uokasta ja tietotekniikan
tulevien ammattilaisten on hyva aloittaa tietojen jataitojen opiskelu riittévan varhain.

Majava-kilpailu tarjoaa | oistavan tavoitteen aloittaa tietotekniikan opiskelu. Jos varsinainen kilpailu el
vielatunnu gjankohtaiselta, niin Majava-sivuillavoi kéyda harjoittel uosi ossa tarkistamassa, kuinka hyvin
tietotekniikan taidot ja tiedot ovat hallinnassa. Oppimisen ja osaamisen elamyksia tietotekniikan parissa
toivottaen,

Marko Mahkonen
Senior Manager, Education Policy
Nokia



Kiitokset jatekijanoikeudet
Majava-kilpailun tehtévét laatii kansainvélinen tydryhma. Tehtévét on lisensoitu Creative Commons lisenssillé
NimedEpakaupallinenTarttuva 3.0 (tarkempaa tietoa lisenssista | 6ytyy osoitteesta

http://creativecommons.org/licenses/byncsa/3.0/deed.fi). Tehtaviajatata monistetta voi kopioidaja kéayttéa
vapaasti opetuksessa. Kaupallinen kéyttd on kielletty.

Majava-kilpailu ei olisi onnistunut ilman Tampereen yliopiston informaatiotieteiden yksikon opiskelijoita, jotka
ovat osallistuneet seké harjoitusjérjestelman etta kil pail ujérjestelmén toteuttami seen.

Liséksi kiitdmme Teknol ogiateollisuuden 100-vuoti ssééti 6ta seka Tietotekniikan liittoa hankkeen rahallisesta
tukemisesta. Nokia Toijala Center on tukenut aktiivisesti kilpailujérjestelman kehittémista ja auttanut kilpailuun
liittyvissa jérjestelyissi. Erityiskiitoksen ansaitsevat my6s Matemaattisten aineiden opettajien liitto (MAOL ry.),
Kaisa Vahahyyppa (Opetushallitus) seka Timo Kalliomaki (Nokia Oyj).


http://creativecommons.org/licenses/byncsa/3.0/deed.fi

Vuoden 2010 tehtavét

Tehtévan nimi Sivu  |Ikéryhmat Vaikeustaso Aihepiiri
Majavien salakidli 1 Benjamin Vaikea ALG
Kukasbi hillon? 3 Benjamin / Junior Vaikea/ Keskitaso PUZ
Kuvioiden ryhmittely 4 Benjamin Helppo INF/STRUC
Paivita kayttdj étietosi 5 Benjamin Helppo SOC
Veneretki 6 Benjamin Helppo PUZ
Muottileikkuri 7 Benjamin / Junior Helppo / Helppo ALG
Lajittelupeli 8 Benjamin Vaikea ALG
Kastelujarjestelméa 9 Benjamin Helppo INF/STRUC
Katukivetykset 10 Benjamin / Junior Keskitaso / Keskitaso INF/STRUC
K oppakuoriaisen polku 11 Benjamin Keskitaso ALG

Nelja sammakkoa 12 Benjamin Helppo ALG
Lautapeli 13 Benjamin Keskitaso ALG

L autaspinot 14 Benjamin Helppo ALG
Tietokonelaboratorio 16 Benjamin Keskitaso ALG
Autojen tunnistusjdrjestelma 17 Benjamin / Junior / Senior  |Vaikea/ Keskitaso / Helppo  |ALG
Hammentynyt robotti 18 Junior Keskitaso INF/STRUC
Aamul enkki 19 Junior Keskitaso ALG
Satunnaisfunktio 20 Junior / Senior Vaikea/ Keskitaso ALG

Nimen arvuuttelua 21 Junior Helppo INF/STRUC
BeaverBook 22 Junior Helppo USE
Seesam aukene! 23 Junior Keskitaso INF/STRUC
Majavien viestijarjestelma 24 Junior Helppo INF/STRUC
Varimalli 25 Junior Keskitaso USE
Tilastovirhe 26 Junior Keskitaso INF/STRUC
\Valokuvausta 27 Junior Vaikea INF/STRUC
Pyorittelya 29 Junior K eskitaso INF/STRUC
Dokumentin tiedostomuoto 31 Senior Helppo USE

Ovien maalaaminen 32 Senior Vaikea ALG
Majava kanootissa 34 Senior Helppo ALG
Diagrammit 35 Senior Helppo INF/STRUC
Ensimmainen "bugi” 36 Senior Helppo SOC

XO 37 Senior Keskitaso ALG
Puuttuva pala 38 Senior Helppo INF/STRUC
Kuvien koodaus 39 Senior Helppo INF/ISTRUC
Selvité kaavat 40 Senior Keskitaso USE
Majavataidetta 42 Senior Vaikea INF/STRUC
Kuvien haku 44 Senior Keskitaso INF/STRUC
M akeisten kerd&minen 45 Senior Vaikea ALG
Kastelujarjestelmén logiikka 46 Senior Vaikea INF/STRUC




Majava-kllpallun tehtavét jaotellaan kuuteen eri tehtdvaluokkaan. Eri luokat ovat seuraavat:
INF — Tiedon tiivistdminen ja esittéminen (symbolinen, numeerinen ja visuaalinen), koodaus ja koodauksen
purkaminen.
ALG —Algoritminen gattelu, ohjelmointi.
USE — Tietokoneiden kéaytto (hakukoneet, sahkoposti, taulukkolaskenta jne.) ja oheislaitteet.
STRUC — Tietorakenteet, mallit jajarjestaminen (kombinatoriikka, tietorakenteet kuten verkot).
PUZ — Loogista paéttelya vaativat pelit ja ongelmat.
SOC —Tietotekniikkaa ja yhteiskunta. Tietotekniikan kayttdon liittyvét sosiaaliset, eettiset ja kulttuurilliset
asiat. Lainsdadanto. Tietotekniikan historia.

Osa tehtavista voi kuulua yhté aikaa useampaan tehtaval uokkaan. Lisaks tehtévét jaetaan kolmeen eri
vaikeustasoon: helppo, keskitaso ja vaikea. Sama tehtévavoi esiintya eri ikéluokissa, muttatall6in
yleensa tehtdvan vaikeustaso vaihtelee.



Majavien salakieli e p— Vaiken

Magjavien sal akiel essi sanoja muodostetaan seuraavien séantdjen mukaan:
Etsi sanan keskikohta, joka on joko keskimméinen kirjain tai kahden keskimmaisen kirjaimen vali.
Numeroi kaikki kirjaimet sanan alusta alkaen vasemmalta oikealle sanan keskikohtaan saakka.
Numeroi myos kaikki kirjaimet sanan lopusta alkaen oikealta vasemmalle sanan keskikohtaan saakka.
Vaihda samoilla parittomilla numeroilla merkityt kirjaimet keskendan.

Esimerkiksi
N |AXYIT |T |O
2 BN 2 |1

2

OlA|r|¥ T |N
123|32 1

Mira Majava kayttaa sal akielen séantoja sal atakseen sanan TASKULASKIN.
Mik& TASKULASKIN on majavien salakielell&?

A) NAKKALUSSIT
B) NASKALUSKST
) NAKKULASSIT
D) NIKSALUKSAT



IRATKAISU

Oikea vastaus on NAKKALUSSIT.
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NAKKULASSIT muodostuu, jos paikoilla numero viisi olevat kirjaimet j8a vai htamatta keskenaan.

TIA|S KU A|S K1 BN
I 2 B 4 | 5 514 B2 8
NIAIK|K|U A S i
PR  ESE 5 2 (i

NIKSALUKSAT muodostuu, jos vaihdetaan kaikkien samalla numeropaikalla olevien kirjainten paikkoja eika
pelkki& parittomia. Taloin sanatulee kirjoitetuks vaarinpéin eli lopusta alkuun.

T A8 [K U A|S|K|I |N
1 (2 4 |5 5 Fi2
N K|S A U|K AT
Gl el 3 54 2 |1

NASKALUSKST muodostuu, jos paikoillanumero 3 olevat kirjaimet jadvét vaihtamatta seké sanan lopussa
paikallanumero 2 oleval - kirjain muuttuu S - kirjaimeksi.

N A S (K A|S |K N
1 2 4 (5 514 (3 1
N S|IK[|A U K T
1|2 415 5 3 1

Tekstin jatietojen salaaminen ja salauksen purkaminen ovat kaytossé esimerkiksi salasanoissa, sdhkoposteissa ja
yleisesti kaikenlaisen tiedon salassa pitamisessa.



Ikaluokka Vaikeustaso

Kuka soi hillon? Benjamin

Junior

Keskitaso

Vaikea

Pauli, Jukka ja Mikko menivét isovanhempiensa luo lomalle. Erdéna iltapéivandisoditi huomasi, etta
mansikkahillopurkki oli tyhja 1soditi kysyi kaikilta, mita he tiesivét tapauksesta. Lapset vastasivat seuraavasti:

Pauli: Min&en ole syyllinen!
Jukka: Minden ole syyllinen!
Mikko: Jukka soi hillon!

Vain yksi lapsista puhuu totta. Kuka heista soi hillon?

A) Mikko

B) Pauli

C) Jukka

D) Mahdoton selvittéa

IRATKAISU

Oikea vastaus on Pauli.

Jos Pauli puhui totta, Jukan jaMikon olisi pitanyt valehdellaja Jukkatai Mikko olisi syyllinen. Téssi tilanteessa el
kuitenkaan ole mahdollista, etté seka Jukka etta Mikko valehtelivat. Jos Jukka valehteli, oikeasti han olisikin
syyllinen. Tuolloin Mikon véite olisikin totta, eli seka Mikko etté Pauli puhuisivat totta. Kyseinen tilanne el siisole

mahdollinen, koska vain yksi lapsista puhui totta.

Jos Mikko puhui totta, seké Paulin ettéa Jukan olisi pitanyt valehdella, ja Jukka olisi syonyt hillon. Talléin siis Jukan
kuuluikin valehdella, eli hanen pitikin vaittag, ettei han ollut syyllinen, mutta Paulinkin olisi pitényt valehdellaja

vaittda, ettd han oli syyllinen. Tamaka&an tilanne ei siis ole mahdollinen.

Jos taas Jukka puhui totta, seka Paulin ettéd Mikon olisi pitényt valehdella, ja hillon olisi syonyt Pauli tai Mikko. Jos
téssa tapauksessa Mikko valehteli, hillon oli sydnyt hén itse tai Pauli. Jos taas Paulikin valehteli, niin Pauli itse soi

hillon. Tama tilanne on mahdollinen, eli Jukka puhui totta, Pauli ja Mikko valehtelivat ja Pauli si hillon.

Tehtévéassa harjoitellaan ongelmanratkai sua ja loogista paéttelya.




Ikaluokka Vaikeustaso

Kuvioiden ryhmittely  |eaamn o

I sossa nelidssa on 100 x 100 pienta neliotéa. Pienissd nelidissad on séanndnmukai sesti nelj8a erilaista kuviota.

1| O|@|F % | O
2 10|@ x| O|®
2 @ % x| O|@ %
1 |k | O | @ |Th| &
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100 ’?

Mik& merkki on viimei sessi pienessa nelidssé oi keassa al akulmassa?

A @
B) X
c O
D)
IRATKAISU

Oikea vastaus on spiradi, ©.

Diagonaalissa on kahta merkkia. Jos tarkastellaan diagonaalia vasemmasta yldnurkasta oikeaan alanurkkaan,
huomataan, etta kyseisessé diagonaalissa on vain téhtia ja spiraaleita.

Tehtavéassa harjoitellaan toistuvan mallin tunnistamista ja (monimutkaisilta nayttavien) rakenteiden
yksinkertaistamista.



Ikaluokka Vaikeustaso

Paivita kayttajatietos) [k Vakas:

Saat séhkopostiisi viestin, jonka aiheena on "Péivita kayttadjatietosi". Viestissi sinua pyydetédn vastaamaan viestin

Miten toimit tassa tilanteessa?

A) Paivitan kaikki tietoni. Liséksi |18hetan viestin kaikille ystavilleni, ettei heidankin kaytt&j &tilej&&n
poistettaisi kaytosta.

B) Toimin viestin ohjeiden mukaan, ettel kayttgjatiliani poistettaisi kéytosta.

C) Poistan viestin.

D) Vastaan viestin |8hettdjalle kysyakseni, miksi tietoja péivitetaan.

IRATKAISU

Oikea vastaus on " Poistan viestin”.

Mikali saat sahkopostiisi vastaavan viestin, dla vastaa siihen! Kyseessa on niin sanottu kalasteluviesti, jonka ainoa
tarkoitus on saada tietoja sahkopostin vastaanottajasta mahdollisia vaarinkayttoja varten. Viestiin ei mydskaan
kannata vastata kysyakseen lisétietoja, silla néin tekeméll& huijagjat saavat varmistuksen etté sdhkopostiosoitteesi
on kéaytossa ja lahettavét sinulle entista enemman huijaussdhkdposteja. Kannattaa aina ensimmaiseksi katsoa viestin

Tietotekniikkaa kaytettéessa on hyva oppia tunnistamaan yleisimmaét huijaukset eli tavat saada tietokoneen
kayttgata henkil bkohtaisia tietoja.



- Ikdluokka Vaikeustaso
Ver]eretkl Benjamin Helppo

22 majavaa menee veneretkelle. Jokaisellamajavalla on vain 1 kolikko majavarahaa.
Joen rannalla on venevuokraamo, josta voi vuokrata erikokoisia veneita. Veneessa voi
ollal, 2, 4, 8, 16 tai 32 istumapaikkaa. Jokaista eri venekokoa on vuokrattavana vain
yksi vene. Veneen vuokrahinta on yhta suuri kuin istumapaikkojen lukumaara.
Esimerkiksi yksipaikkainen vene maksaa 1 majavarahan, kaksipaikkainen vene 2
majavarahaajaniin edelleen.

Kuinka monta venettd majavien pitéd vuokrata?

A) 3
B) 4
c 1
D) 2
IRATKAISU

Oikea vastaus on 3.

Koska majavia on 22, suurimpana veneena heidan kannattaa ottaa vene, johon mahtuu 16 majavaa. Majaviajaa
viela 6, joten liséksi heidan kannattaa ottaa veneet joihin mahtuu 4 ja 2 majavaa. Eli 16+4+2=22,

Bin&ériluvut ja kakkosen potenssit ovat tarkea osa tietotekniikkaa, sillé tietokoneet kdyttéavéat yleensa bindérilukuja
Siséisissi laskutoi mituksi ssaan.



Muottilei kkuri ———grre—

Junior Helppo

Automatisoitu muottileikkuri leikkaa erilaisia muotoja muovikalvosta. Leikkuri kdyttéa kahta samankokoista neli6-
jaympyramuottia. Leikkuri toimii kaksivaiheisesti:

1. Asetanelit- jaympyramuotti minne tahansa muovikalvon péélle.
2. Suoritakohta 2atai 2b.

2a: Leikkaavain se 0sa, jossa muotit ovat paallekkain.
2b: Lelkkaa muottien ulkoreunojen sisdpuolelle jédvaalue.

a5

Mita seuraavista muodoista e voida |leikata muottileikkurilla?

A)H B). C)' D)'

IRATKAISU

Oikeavastaus on vihrea kuvio eli kuvista kuvio 1.

7N
Téata leikkauskuviota varten téytyisi leikata puoliympyra
neliostd. Muoto 2 voidaan saada aikaiseksi limittamalla
muotteja, muodot 3 ja4 leikkaamalla muottien &ariviivoja 1 2 3 4
pitkin.

Téssa tehtavassa harjoitellaan grafiikan kasittelemisté yksinkertaisten saantojen avulla



L gjittelupeli N R i

Majava-koulun oppilaat pelaavat valitunnilla pelikorteillalgjittelupelia, jossa kortit pitaé lgjitella
suuruusjarjestykseen pienimmasta suurimpaan. Pelissi saa vaihtaa keskendén ainoastaan vierekkaisten korttien
paikkoja. Korttien mailla el ole merkitysta, eli pelkét numerot méaraévéat oikean paikan. Jos korttien numerot ovat
jo oikeassa suuruusj érjestyksessa, korttien paikkoja el saa vaihtaa.

Kuinka monta vaihtoa pelissa pitéa tehda, jos alkutilanteessa korttien numerot ovat 42 6 5 3?

4 an 2 “ag ﬁ o
NIERIRE
‘1'-#’1' *'1' J++¢
P 7 =9
A) 6

B) 4

C 5

D) 7

[RATKAISU

Oikeavastaus on 5.

Allaon lihavoituina merkitty ne kortit, joiden paikkoja vaihdetaan.
42653->24653->24563->24536->24356->23456

Tehtavéassa harjoitellaan tietojen |gjittelua ns. kuplagjittelun avulla. Erilaisialgjittel utapoja on useita.



K astel ujarjestelma — TR

Milla Majava on rakentanut kastel ujarjestelman, joka kastel ee hdnen omenapuutaan. Venttiilit A, B, C jaD voivat
ollaauki tai kiinni.

Missé tapauksessa omenapuu saa vetta?

A) A auki, B kiinni, C kiinni, D auki
B) A kiinni, B kiinni, C kiinni, D auki
@) A auki, B auki, C kiinni, D kiinni
D) A Kkiinni, B auki, C kiinni, D kiinni

IRATKAISU
Oikeavastaus on A kiinni, B auki, C kiinni, D kiinni.

A auki, B auki, C kiinni, D kiinni: koska A on auki, B:sta tulevavesi virtaa pois A:sta.

A kiinni, B kiinni, C kiinni, D auki: koska B on kiinni, vasemmalta puolelta ei tule vettéd. Koska C on kiinni,
oikealtakaan puolelta el tule vetta.

A auki, B kiinni, C kiinni, D auki: sama virhe kuin ensimmaéi sessa kohdassa

Tehtavassa tutustutaan abstraktioihin (eli jonkin todellisen asian tai tilanteen yksinkertaistettuihin malleihin).
Kastel ujarjestelman venttiilgja edustavat muuttujat, joiden arvo voi ollaauki tai kiinni. Mitéan muita
kastelujarjestelman ominaisuuksia el tassa ole otettu huomioon.



K atukivetykset ——— T

Junior Keskitaso

Mauri Majava otti talonsa edustan katukivetyksista valokuvan jateki Kivetysta kuvaavan piirrosmallin.
Piirrosmallissa piste kuvastaa yhta katukivilaattaa. Kahta pistetta yhdistavét viivat esittévéat vierekkéin olevia
katukivilaattoja.

is |
= NS Y
-

Mauri valokuvasi myds muita katukivetyksia. Kun héan vertas katukivetyksia jaluomaansa piirrosmallia, han
huomasi, etta piirrosmalli vastasi yhta lukuun ottamatta kaikkia katukivetyksia.
Mikéa seuraavista katukivetyksista ei vastaa Maurin piirrosmallia?

A)

B)

C)

D)

IRATKAISU

Oikea vastaus on viereinen kuvio.

Piirrosmallissa jokaisella katukivilaatalla on kuusi naapuria. Salmiakinmuotoisellalaatalla
on vain nelja naapuriatai jopa kahdeksan naapuria, jos lasketaan myds kulmistaan toisensa
kohtaavat laatat. Kaikilla muilla katukivetydaatoilla on kuusi naapuria. Tehtavassa on
|6ydettava yhteys piirrosmallin jalaatan muodon valilla Tehtéva kasittel ee graafisen
esitystavan ymmartamista.
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Ikaluokka Vaikeustaso

Koppakuoriaisen polKu | geyamn R
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Koppakuoriainen liikkuu ylla olevassa ruudukossa seuraavien séanttjen mukaan:

K oppakuoriainen al oittaa satunnai sesta ruudusta.

K oppakuoriainen liikkuu kustakin ruudusta ruudussa olevien nuolten suuntaan nuolten méaéran verran
ruutuja.

Liikkuessaan koppakuoriainen el kiinnitd huomiota nuoliin niissa ruuduissa, joiden 18pi se kulkee.

K oppakuoriainen jatkaa liikkumista ndiden sdénttjen mukaan, kunnes se joutuu ulos ruudukostatai tulee
ruutuun, jossaei ole nuolia (sarake E).
Mista sarakkeen A ruudusta koppakuoriaisen pitéa |ahted liikkeelle, jotta se p&étyy ruutuun, jossa el ole nuolia (eli
johonkin sarakkeen E ruutuun)?

A)  ALA2

B) A2, A3 A4
C) ALA4

D) A2 A4
[RATKAISU

Oikeavastauson A2, A4,
Jokaista sarakkeen A ruutua voi testata. RuuduistaAl jaA3 koppakuoriainen gjautuu ulos kentalta.

Tehtavassa tutustutaan a goritmeihin (toimintaohjeisiin).
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Ikaluokka Vaikeustaso

Nelja sammakkoa TN Helpro

Taikurirobotti liikkuu neliéruudukossa sille annettujen komentojen perusteella. Komennot ilmaistaan seuraavilla
kuvilla:

"Siirry seuraavaan ruutuun”

e

"Talo sammakko seuraavaan ruutuun”
tia voidaan komentaa esimerkiks seuraavillatavoilla:

Py
s
o]

| %
t Robotti toistaa komennon "Siirry seuraavaan ruutuun” neljd kertaa eli siirtyy neljaruutua eteenpéin.
Jos yhté tai useampaa komentoa halutaan toistaa, voidaan toistettava komentosarja sijoittaa kaarisulkeiden sisaan.

4 { m° } Rabotti toistaa suluissa olevat komennot " Siirry seuraavaan ruutuun” ja " Siirry
seuraavaan ruutuun” neljakertaa eli siirtyy kahdeksan ruutua eteenpéin.
Milla komentosarjalla voidaan taikoariviin vierekkéin nelja sammakkoa?

, Alkl4 @
5 458

Q) ﬁ‘ 4 ‘

, 4Lk 8D
[RATKAISU

Oikea vastaus on 4 { | ‘ }

Taikoakseen nelja sammakkoa robotin on siirryttéava seuraavaan ruutuun taiottujen sammakkojen valissg, joten sen
on siirryttéva seuraavaan ruutuun nelja kertaa ja taiottava nelja kertaa.

i

Y Il& oleva komento luo vain yhden sammakon. Loput vaéristd komennoista taikovat nelja sammakkoa, mutta
samaan ruutuun rivin sijasta.

Tehtévéassa tutustutaan robotin ohjelmointiin. Jotta oikein toimivan ohjelman luonti onnistuu, on ymmarrettava
miten komentoja yhdistetéén.

Eras hel posti opeteltava symbolinen ohjelmointikieli on scratch: http://scratch.mit.edu/
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Ikaluokka Vaikeustaso

L al-oltapel I Benjamin Keskitaso

Pelin kulku on seuraava:
Pelin alussa jokainen pelagja asettaa pelinappul ansa lahtéruutuun.
Pelagjat heittavéat vuorotellen noppaaja siirtévét pelinappul aansa nopan osoittaman askel maaran.
Jos pelinappula pysahtyy ruutuun, josta léhtee nuoli, siirtyy pelinappula nuolen osoittamaan ruutuun.
Esimerkiksi jos pelinappula paétyy ruutuun numero neljg, se siirretéan ruutuun kahdeksan.
Voittaja on se, joka on ensimmai send maalissa.

2}

Nelja pelagjaa pelasi tita pelia =)

Pelagja 1 heitti jokaisella kierroksella nopallavain lukua yksi. Pelagja 3 heitti PN
nopallavain lukua kolme. Pelagja 4 heitti vain lukua nelj&. Pelagja 5 heitti vain [ 4
lukuaviisi. ]

Kuka pelagjista vaitti? \

A)  Pdagal N
B) Pelagja5 ~
C)  Pdaga3

D) Pelagja4

[RATKAISU

Oikea vastaus on Pelagja 3.

Pelagja 3 el osunut yhteenk&an nuoleen matkansa aikana, joten matka ei siten lyhentynyt eika pidentynyt. Han
tarvits 8 siirtoa 24 ruudun | 8pikulkemiseen.

Pelagja 5 osui nuoleen ruudussa 20 jajoutui palaamaan takaisin ruutuun 5. Koska pelagja 5 eteni 5 ruutua

kerrallaan, oli hén uudestaan ruudussa 20 kolme siirtoa myéhemmin. Lopputuloksena pelagja 5 e koskaan paassyt

maaliin.

Pelagja 4 eteni kertaalleen (ruudusta 4 ruutuun 8) nuolen avustuksella jajoutui kertaalleen palaamaan takaisinpain

(ruudusta 20 ruutuun 5). Pelagja4 kulki 35 ruudun pituisen matkan (eteenpéin vievét nuolet lyhensivat matkaa 4

ruutua, mutta takaisinpéin vievét nuolet vastaavasti pidensivéat matkaa 15 ruutua). Pelagja 4 kulutti reitilléén
yhteens& yhdeksan noppavuoroa.

Pelagja 1 hyotyi nuolista kahdesti, ruuduissa4 ja 22. Han tarvitsi 13 vuoroa (24 - 4 - 7 = 13 ruutua) maaliin
péasemi seen.
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Ikaluokka Vaikeustaso

L autaspinot FEREN  ticiooo

Magjava—koulun ruokalassa on kahdenlaisia lautasia. Pienille oppilaille on syvidvihreitalautasiajaisoille oppilaille
matalia ruskeita lautasia. | sot ja pienet majavaoppilaat jonottavat eri jonoissa niin, ettd toisessa jonossa voidaan
ottaa lautasia vihreiden lautasten pinosta ja toisessa jonossa ruskeiden lautasten pinosta.

Erdana péaivana remontin takia ruokalassa on tilaa vain yhdelle jonolle ja yhdelle lautaspinolle, jossa on sekaisin
vihreité jaruskeita lautasia. Magjavakeittdjan pitéa laittaa lautaset pinoon oikeaan jarjestykseen niin, etta lautaspinon
jarjestys on sama kuin ruokaa jonottavien majavaoppilaiden jonon jarjestys.

Esimerkiksi alla olevassa kuvassa majavaoppilaiden jonon jarjestys vastaa pinossa ol evien lautasten jarjestysta.

=9P?

Mika seuraavista lautaspinoista el vastaa majavaoppilaiden jonon jérjestysta?

=P
=00 0m
=P dP
E0ddy
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IRATKAISU

Oikeavastaus on s

Lautasiael ole laitettu pinoon kaéntei sessa jarjestyksessa, jolloin pino el vastaa jonon jarjestysta.

Tietokoneohjelmissa tieto pitéa jarjestéda niin sanottuihin tietorakenteisiin. Kaksi perusrakennetta ovat pinot ja
jonot. Pinosta voidaan ottaa vain viimeisena lisétty tieto. Tata kutsutaan LIFO — periaatteeksi. LIFO on lyhennys
englanninkielisistéa sanoista“Last in, first out”, ”viimeisena sisdan, ensimméisend ulos’. Jonosta voidaan ottaa
tietorakenteeseen ensimmaisena lisétty tieto. Tasta kéytetddn lyhennettd FIFO (“first in, first out”) eli

“ensimmai send sisdan, ensimmaisena ulos”.

Tehtévassa tutustutaan pino- ja jono-tietorakenteisiin.
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Tietokonelaboratorio  [emn o i

Tekstinkasittel yohjelmassa voidaan tehda seuraavat
operaatiot kuvalle:

Valitse yksi tai useampiatietokoneita

Tee valituista tietokoneista ryhma

Kopioi valitut tietokoneet tai tietokoneryhma toiseen ruutuun

Ké&anna valittujatietokoneita tai tietokoneryhmaa vapaasti maariteltavaan kulmaan.

Mikéa on pienin madra operaatioita, jolla saadaan 12 tietokonetta jarjestettya alla ol evasta vasemmanpuol e sesta
kuvasta samaan tapaan kuin ne ovat oikeanpuol eisessa kuvassa?

= =g =9y~
m |

I |

=fl=Al=]bs!

Huomaa, etta alussa tietokone e ole valittuna. 9’
Tietokoneryhmé kaantyy kokonaisuutena. 9

Kaks valittuatietokonetta, joistaei ole tehty ryhmag, kdéntyy kumpikin erikseen.

A) 1

5 ¥ ¢
D) 10
IRATKAISU

Oikeavastaus on 10.

Kuvan muokkaamiseen oikeanpuoleisen kaltaiseksi tarvitaan 10 operaatiota:
1-4: luodaan ylin rivi.

5-8: luodaan ensimmainen sarake.

9-10: luodaan toinen sarake.

Tehtavassa tutustutaan kuvankasittel yohjelmien perustoimintoihin.
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Ikaluokka Vaikeustaso

A UtOJ en Benjamin Vaikea
Junior Keskitaso

tunnl StUSl ar_l eSteI ma. Senior Helppo

Majavamaassa autot merkitéan yksikasittei sella merkkijonolla. Naméa merkkijonot ovat seuraavanlaisia:
<nollasta poikkeava numero> <numero> - <konsonantti> <konsonantti> <konsonantti> - <nollasta poikkeava
numero>

71-JBB-4

Uudet tunnisteet luodaan seuraavasti:
: Ensin viimei std numeroa kasvatetaan yhdel &
Jos viimeisend numeronaoli 9 (elka sitd siis voi endé kasvattaa), uuden tunnisteen viimeisestd numerosta
tulee 1 ja uuden tunnisteen viimeinen konsonantti muutetaan seuraavaksi konsonantiksi.
Samaan tapaan, jos tama konsonantti oli Z, siita tulee B ja sitd edeltéava konsonantti muutetaan.
Néin jatketaan vasemmanpuol eisimpaan numeroon asti.

Mika tunniste edeltda alla ol evaa tunnistetta?

20-BBB-1

20-BBB-9

A)

19-222-9
B)

19-BBB-9|
©)

19-222-1|

D)

IRATKAISU

Oikeavastaus on 19-Z27Z7-9.

Asioiden tunnistamista numeroillatai merkkijonoilla voidaan kéyttéa monissa tilanteissa (esim. autojen
rekisterinumerot tai passien numerot). Taman kaltainen numeroiden ja merkkijonojen jarjestely liittyy 18hei sesti
|laskentaan tietotekniikassa. Lisdks on hyodyllisté tietdd, miké& on seuraava rekisterinumero, jonka voi antaa uudelle
autolle.
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Hammentynyt robotti

Ikaluokka Vaikeustaso

Junior

Keskitaso

Robotti voi liikkua eteenpéin tai kééntya joko vasemmalletai oikealle.

Eteenpéin liikkumisen komento on TEEEPNIAN. Oikealle kaéntymisen komento on AVESMMLAEL.

Mikéa on vasemmalle k&antymisen komento?

A) IOEKLAEL
B) KOILEALE
) LAVSEMLAME
D) VASEMMLALE

[RATKAISU

Oikea vastaus on "|OEKLAEL".

Kaikki komennot:
OIKEALLE - AVESMMLAEL
VASEMMALLE - IOEKLAEL
ETEENPAIN — TEEEPNIAN

Jokaisen komentosanan alusta lahtien kaksi vierekkéista kirjainta muodostavat kirjainparin, esim. ET-EE-NP-AI-N.

Néiden kirjainparien kahden kirjaimen paikat vaihdetaan keskenaan. Parin ensimmainen kirjain vaihdetaan siis
toiseksi jatoinen kirjain parin ensimmaiseksi kirjaimeksi, esim. TE-EE-PN-IA-N. Jos sanassa on pariton maara
kirjaimia, sanan viimeinen pariton kirjain séilyy sellaisenaan. Lisaksi kéantymiskomennot OIKEALLE ja

VASEMMALLE on vaihdettu keskenaan.
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Ikaluokka Vaikeustaso

Aamulenkki

Junior Keskitaso

Maija Majava pitéa lenkkeilysta ja kay joka aamu lenkilla. Maija juoksee seuraavan mallin mukaan:

Toiminto Aamulenkki
suorita toiminto Juokse kortteli
suoritatoiminto Juokse kortteli
suoritatoiminto Juokse_kortteli

Toiminto Juokse kortteli
suoritatoiminto Juokse katu
suorita toiminto Juokse katu
suorita toiminto Juokse katu
suorita toiminto Juokse_katu

Toiminto Juokse katu
Juokse 100 askelta
K&anny vasemmalle

Maija suorittaa toiminnon Aamulenkki. Kuinka monta askelta han juoksee?

A) 400

B) 1200

C) 300

D) 100
IRATKAISU

QOikea vastaus on 1200 askelta.

Maija juoksee 4* 100 askelta jokaisen Juokse_kortteli-toiminnon yhteydessa. Han suorittaa Juokse kortteli-
toiminnon 3 kertaa eli hén juoksee yhteensa 3* 4* 100 askelta = 1200 askelta.

Tehtavassa tutustutaan yksinkertai seen algoritmiin.
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Satunnaisfunktio IKaluokka Vaikeustaso

Junior Vaikea
Senior Keskitaso

Maisa Majava on ohjelmoimassa. Ratkai stakseen erdan ongelman han tarvitsee satunnaistalukua valilta 0,5 ja 1.
Maisan kayttamassa ohjelmointikiel essa voi kayttda satunnaisfunktiota RND(). Tama funktio palauttaa yhden
satunnaisen arvon lukujen 0 ja 1 valiltd, esimerkiksi 0,526128222090 tai 0,1478343894721.

Miten voidaan esittéé satunnainen luku lukujen 0,5 ja 1 valilta?

A)  05+05* RND()
B)  05-05* RND()
C)  05* RND()
D)  05+RND()

[RATKAISU

Oikeavastauson 0,5+ 0,5* RND().
0,5—-0,5* RND() palauttaa satunnaisen luvun vailta 0 ja0,5.

0,5* RND() palauttaa satunnaisen luvun vélilta 0 ja 0,5.
0,5 + RND() palauttaa satunnaisen luvun véilta 0,5 ja 1,5.
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NI mer] arVUUttd ua Ikéluokka Vaikeustaso

Junior Helppo

Masa Majava kertoi arvoituksellisesti, etta hdnen uuden ystéavansa nimi voidaan Kirjoittaa muodossa“M2k*a*”.

Vinkkin& han sanoi, etta kysymysmerkki korvaa minké tahansa yhden kirjaimen. Tahtimerkin kohdalla ei
puolestaan ole pakko olla mitéén kirjainta, tal se voi korvata minké tahansa yhden tai useamman kirjaimen.

Mika seuraavista vaihtoehdoista ei voi olla Masan uuden ystévan nimi?

A)  Mikael
B)  Mikla

C)  Miikka
D)  Mika
[RATKAISU

Oikeavastaus on Miikka

Kirjainten "M" ja"k" vélissavoi ollavain yks merkki. Kysymysmerkki jatahtimerkki voivat toimianiin
sanottuina jokerimerkkeing, joilla voidaan korvata yksi tai useampi merkki.
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BeaverBook Ikéluokka Vaikeustaso

Junior Helppo

Eeva Magjava kdy mielelldan sosiaalisessa verkossa nimelta BeaverBook. Han kirjoittaa BeaverBookiin viestej4,
joissa han kertoo, mita hénen kaverinsa parhaillaan tekevét.

Tekeekd Eevaoikein?

A) Kyll& mutta vain jos hdnen kaverinsakin kuuluvat BeaverBookiin.
B) Kyll& muttavain jos hdnen kaverinsa ovat hyvaksyneet kirjoittelun.
C) Kylla, koska he ovat hanen kavereitaan eivétka vieraitaihmisia

D) Kyll& muttavain jos viestit eivét |loukkaa hdnen kavereitaan.
IRATKAISU

Oikeavastaus on "Kylld, mutta vain jos hénen kaverinsa ovat hyvaksyneet kirjoittelun”.

yleisestikin netissé on noudatettava aivan samoja hyvia tapoja ja kayttaytymissaantdja kuin keskustelussa
kasvokkain kavereiden kanssa. Aivan kuten puhumallakaan el saa juoruta kavereiden asioista, el niité saa
sosiaalisessa verkossakaan paljastaa muille, ellei kaveri ole antanut lupaa asioiden kertomiselle. Sosiaalisessa

verkossa kannattaakin kirjoittaa vain sellaisiaviestgj§, jotka olisi luvallista ja hyvaksyttévaa kertoa kasvotustenkin.
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Seesam aukene| Ikaluokka Vaikeustaso

Junior Keskitaso

Masa Majava | 6ytaa metsdsta aarrearkun, johon on Kiinnitetty paperipala. Paperissalukee " XXMC”, ja arkussa on
lukko, joka aukeaa neljallatietylla kirjaimella. Koska arkku ei aukea paperipalan kirjainyhdistelmallg, Masa
péaéttel ee kirjainten olevan vihje oikeaan kirjainyhdistelmaan. Masa pééttel ee, etté paperin kirjainyhdistelmén kukin
Kirjain on muutettava joksikin toiseksi kirjaimeksi tietyn sédnndn mukaan. Kirjainten keskinaista jarjestysta ei
kuitenkaan saa vaihtaa.

Millakirjainyhdistelmélla arkku aukeaa?

A)  UUS

B)  AAVE
C)  AUKI

D)  AAS
[RATKAISU

Oikeavastauson "AASI".

Koskakirjainyhdistelméan “XXMC" ensimmaéinen jatoinen kirjain ovat samoja, "AUKI" el ole mahdollinen
vaihtoehto. Vihjeessa ensimmaisena olevan X-kirjaimen ja oikeassa vastauksessa ensimmaisena olevan A-kirjaimen
vélissi on aakkosissaviisi kirjainta (Y, Z, A, A O). Myés vihjekirjaimen M ja vastauskirjaimen S vélissa on viisi
kirjainta (N, O, P, Q, R), samoain kirjainten C jal valissa (D, E, F, G H).

Tehtavassa tutustutaan salasanojen kayttoon.
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M aJ aV| en Ikaluokka Vaikeustaso
VI est” arJ eSteI ma Junior Helppo

Majavamaen majavat viestittavat Majavalaakson majaville, kuinka monta puuta he ovat kaataneet. Viestinnassa he
kéayttavét apunaan merkittyja oksia, jotka he laittavat gjelehtimaan jokea pitkin M ajaval aaksoon.

Kaadettujen puiden lukuméaéra merkitéan oksiin seuraavallatavalla:
Oksiin merkitdan nelja merkkia kérjesté alkaen.
Merkki onjoko "I" tai "X".
"X" tarkoittaa aina lukuaO.
Oksan ensimmaéisena merkkin& 1" tarkoittaa lukua 1, toisena merkkinalukua 2,
kolmantena merkkind lukua 4 ja neljantena eli viimeisend merkkina lukua 8.
Kaadettujen puiden lukumééra on oksaan merkittyjen lukujen summa.

L[ X ] X XX g

€Y (b)

Esimerkiksi oksassa (a) kaadettujen puiden lukumédraon1+2+0+ 8= 11.
Oksassa (b) kaadettujen puiden lukumaaréa on puolestaan 0+ 0+ 0+ 0=0.

Majavamaki

Majavalaakso

Mikéa on suurin kaadettujen puiden lukumaara, joka voidaan Kirjoittaa yhteen oksaan?

A) 15
B) 1

C) 8

D) 16
IRATKAISU

Oikea vastaus on 15.

Oksaan on mahdollista kirjoittaa kaikki luvut valiltd 0 — 15. Luku 15 Kirjoitetaan "1 I | 1",
Tehtévassa tutustutaan binéérilukuihin.
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Varl mal I | Ikdluokka Vaikeustaso

Junior Keskitaso

y':-Munkba varejd v@
Perusvarit: [

. =

= ]

NN =

L BB i

HEE =

HE N [ |

Mukautetit varit:

i o
A nEEEEE - .

Maarta mukautetit vart =3 .. Var [ Tasainen g 120

[ ok |[. Penuta | [ Lisaé van

p—

RGB-varimallissa (red-green-blue) punaisen, vihreén ja sinisen vérisia val oja sekoittamalla saadaan |uotua muita
vargla Oikeanpuoleisen kuvan paletissa myds vihredn ja sinisen vérin arvot asetetaan maksimiarvoon 255.

Mika véri saadaan?

A) Valkoinen

B) Sininen
(@) Musta

D)  Vihrea
IRATKAISU

Oikea vastaus on valkoinen (RGB = 255, 255, 255).
Mustan RGB =0, 0, 0.

Vihreén RGB = 0, 255 ,0.
Sinisen RGB =0, 0, 255.

Vérit esitetdan usein RGB-mallin arvoina, jotkailmaisevat vérillisen valon méarda. Tavallisen tietokoneen ndytto
|ahettda vérillista val oa erittdin pienina pisteing, jotka yhdistyvét ja nayttavét katsojasta erilaisina vareina.
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Tl IaStOV| rhe Ikéluokka Vaikeustaso

Junior Keskitaso

El&intarhan hoitgjatarkkaili apinoiden syémien hedelmien méaréa neljan kuukauden aikana. Han kéytti tietojen
tilastoimiseen taul ukkol askentaohjelmaa ja esitti tiedot pylvasdiagrammina. Johonkin kohtaan pylvéasdiagrammia
tuli virhe.

200

Appelsiinit 20 40 70 20 160 -
Omenat 50 60 30 50 140
Kirsikat 30 40 20 30 120

1 Toukokuu Kesdkuu Heindkuu Elokuu 180

2

3

4 EE M Banaanit

= Banaanit 60 20 20 40 100 m Kirsikat
80 -

60 -

a0 -

26X+

g B
O O ] K S lOmenaf .
- M Appelsiinit
A A -

Toukokuu Kesikuu Heindkuu Elokuu

Mink& hedelman tiedot on esitetty pylvasdiagrammissa vaarin taulukon tietoihin verrattuna?

A) Banaanit kesakuussa.

B) Appelsiinit toukokuussa.
C) Kirsikat heindkuussa.

D) Omenat el okuussa.

IRATKAISU

Oikea vastaus on Kirsikat heindkuussa.
Syétyjakirsikoita on taulukossa 20 ja pylvésdiagrammissa 50.
Tietokone on hyodyllinen valine, kun halutaan esittéd graafisesti €li kuvana numeerista tietoa. Kuvasta tiedon voi

ymmartaa huomattavasti nopeammin ja helpommin kuin pelkistd numeroista. Kuvatkin voivat johtaa harhaan, joten
tiedot on tarkastettava huolellisesti.
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Va okuvausta Ikaluokka Vaikeustaso

Junior Vaikea

Mikko Majavaoli valokuvausretkella lammella. Han aoitti retkensa kuvassa nékyvasta kohdasta ja kiersi lammen
nuolen osoittamaan suuntaan, my6tapaivaan.

Missd jarjestyksessa héan otti kuvat?

A) 1,234
B) 1,342
C 1,432
D) 1,423
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IRATKAISU

Oikeavastauson 1, 4, 3, 2.

Vaokuva3

Vaokuva 4

Vaokuva 2
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P>/0r|ttelya Ikéluokka Vaikeustaso

Junior Keskitaso

Kumpikin kuvassa 1 olevista jaykista putkirakennelmista on tehty kahdeksasta samanlaisesta suorasta osasta. Kun
nama rakennel mat laitetaan paallekkain, jotkut yksittdiset suorat osat osuvat kohdakkain. Rakennelmia saa kééntaa
ennen péallekkain laittamista, mutta rakennelmien yksittéisid osia el voi vaantaa liitoksista toi seen asentoon.
Esimerkiksi kuvassa 2 sininen rakennelma on kaannetty, ja rakennelmat on laitettu paéllekkain niin, etta niilla on
kaksi kohdakkain osuvaa osaa. Nama kohdakkain osuvat osat ovat ympyroity.

Kuval Kuva?2
Miké& on suurin mahdollinen kohdakkain osuvien suorien osien lukumaara?

A)
B)
C)
D)

A WOoTo
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IRATKAISU

Oikeavastaus on 5.

Esimerkiksi seuraavallatavalla pdadytéén oikeaan lopputul okseen:

iy A

Kuval Kuva?2 Kuva3

Kuval. Ensin sinisté rakennel maa k&annetdan 90 astetta vastapai vaan.

Kuva 2. Kédnnetty sininen rakennelma siirretédn keltai sen rakennelman paélle niin, etta nuolen yhdistamaét vihrest
ympyrét menevét kohdakkain.

Kuva 3. Lopputulos. Kohdakkain olevat osat ovat suorakulmion siséll&.

Rakennelmat voidaan ajatella myds koodeina, jolloin keltainen rakennelma voidaan koodata” VV SOVOS’ i
"vasen, vasen, suoraan, oikea, vasen, oikea, suoraan”. Sininen rakennelmavoi puolestaan olla®“SVSOVVS’. Nyt
voidaan etsid molemmista koodei sta mahdollisimman monesta samasta perakkai sesta kirjaimesta muodostuva
yhteinen osa. Tamayhteinen osaon "V SOV”, jolloin kohdakkain olevia osia on viisi.

Tehtavassa tutustutaan tiedon esittamistapoi hin ja merkkijonoihin.
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Ikaluokka Vaikeustaso

Dokumentin
tiedostomuoto . [

Mervi Majavan pitéisi 18hettda sahkdinen dokumentti ystavalleen. Han ei muista, millainen tietokone ystavalla on,
mutta muistaa, etta se eroaa jotenkin hanen omasta tietokoneestaan. Mervin tekstinkasittelyohjelmallavoi tallentaa
dokumentin usealla eri tiedostomuodolla.

Mita seuraavista tiedostomuodoista M ervin kannattaa kayttaa, kun dokumentti sisaltéé paljon muotoilujajaystavan
taytyy ainoastaan tarkastella ja tul ostaa dokumentti ?

A)  Portable Document Format (*.pdf)

B)  Microsoft Office Word (*.doc, *.docx)
C)  OpenDocument teksti (*.odt)

D) Tavalinen teksti (*.txt)

IRATKAISU

Oikea vastaus on Portable Document Format (* .pdf).

PDF-tiedostomuoto on tilanteeseen sopivin vaihtoehto, koska se tallentaa myds muotoilut (Kirjasimet, vérit,
muodot, jne). Lisdksi monissa tietokoneissa PDF-lukija on valmiiksi asennettuna, tai sen voi asentaa ilmaiseksi.

Tavallinen teksti (*.txt) e ole sopiva tiedostomuoto tassé tilanteessa, koska se @ tallenna muotoiluja. Microsoft
Word -formaatti puolestaan el ole hyva valinta, koska sen avaaminen luotettavasti vaatii kaupallisen ohjelman.
OpenDocument -muoto ei my6sk&adn ole hyva vaihtoehto, koska monissa Windows-koneissa
tekstinkasittelyohjelmana on vain Microsoft Word, jollaei pysty luotettavasti avaamaan OpenDocument-tiedostoja.

Jos dokumenttia pitéis muokata, kannattaisi kdyttéd joko .doc-, .docx- tai .odt- tiedostomuotoja, koska .pdf-
dokumentin muokkaaminen vaatii erillisten ohjelmien asentamista.

Tehtévassa harjoitellaan eri tiedostomuotojen kayttoa.

31



Ikaluokka Vaikeustaso

Ovien maalaaminen

Senior Vaikea

Erdan kerrostalon asuntojen ovet ovat joko punaisia (kuvassa x-merkki) tai sinisia (kuvassa+ -merkki).
Kerros 6 l1 I2 .3 l"'l
| o e
Kerros 5 I l . I4
1l 2] ] ot
Kerros 4 . l . I
i 1 a2 4
erros 3 ! I I .
Kerros 2 ll I2 .3 l'!l
1l 22| 3] et
Kerros 1 I . I l
Maalari maalaa jotkut ovista keltaisiksi (vastausvai htoehtojen kuvissa ruudukko). Maal atessaan maalari suorittaa
toimintoa Maalaa(kerros, ovi).
Maalaa(kerros, ovi)
Jos asunto(kerros, ovi) on olemassa, tee seuraava
Jos asunnon asunto(kerros, ovi) ovi on punainen, suorita seuraavat viisi rivia
Maal aa asunnon asunto(kerros, ovi) ovi keltaiseksi
Maalaa(kerros, ovi - 1)
Maalaa(kerros, ovi + 1)
Maalaa(kerros - 1, ovi)
Maalaa(kerros + 1, ovi)

Milté kerrostal o ndyttda, kun maalari on suorittanut toiminnon Maaaa(4, 3)?

FENN FEEPN FEry NERFN
PR EN FFRE AN BNE N
iEEE e e s 5886
FEENE PR FEBRE BPEAN
FNER gFprag FENE BFEBN
A)Il EE K )@‘ vl el C).l TR D).1 T 5
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IRATKAISU

Oikea vastaus on

[ Jak [ G
B B8 £ B B

=3
N

E E B B B E

R

koska al oituskohdasta |dhtien kaikki toiminnon Maalaa(kerros, ovi) perusteella kohdatut punaiset ovet on maal attu.

w

=]
=
N
w
~
w
F-Y

FEEREH yryy FOTH
FEARH FFrgrf FFEN
@1 @2 @3 4 @1 @z @3 @4 @1 @2 @3 @4
Bl 2 ﬁ @4 %1 2 E l4 m‘l EZ @ l4
ForEE FEFFCE FEFENE
@1 %z 3 @q I1 ii ma l4 .1 z @3 I4
Kuval Kuva?2 Kuva3

Kuvassa 1 on maalattu kaikki punaiset, mika el noudata toimintoa Maalaa(kerros, ovi); lilan montaoveaon
maal attu.

Kuvassa 2 ei ole liikuttu pystysuunnassa, vaan siind on maal attu ainoastaan al oituskohdan vasemmanpuol eiset
maal attavissa olevat punaiset ovet.

Kuvassa 3 ei ole otettu huomioon niité suuntia, joihin paéstéisiin jo maalattujen ovien perusteella. Lisdksi on
maalattu sinisidkin ovia.

Tehtévassa tutustutaan ns. tayttdalgoritmiin, jota kéytetdan esimerkiksi tietokonegrafiikassatietyn alueen véarin
muuttami sessa.
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Ikaluokka Vaikeustaso

Majava kanootissa

Senior Helppo

Masa haluaa kéyda jokaisellajérvelléa ja hén keksiikin keinon, jolla hdn varmistaa, ettd hén varmasti vierailee
kaikillajarvilla

Masa tietéd, ettd jokaiseltajarvelta lahtee korkeintaan kaksi jokea, joita pitkin han ei ole kulkenut. Kun Masa
saapuu jollekin jarvelle, han valitsee seuraavaksi melottavan joen seuraavien séantdjen mukaan:
Josjarvellaon kaksi jokea, joitahan ei ole vield kulkenut, han valitsee vasemmanpuol eisen joen.
Josjarvellaon yks joki, jota han ei ole vield kulkenut, han valitsee tdman joen.
Jos han on jo kulkenut kaikkia jarvelta lahtevia jokia pitkin, han ohjaa kanoottinsa takaisinpédin kohti
edellista jarvea.
Masa |opettaa melomisen, kun han on nahnyt kaikki jarvet jajoet ja on saapunut takaisin |ahtdpisteeseen. Alla
olevassa kuvassa on kaavio Masan vierailemalta alueelta.

‘T

LAHTO

kertaa. Missa jarjestyksessa Masa kirjoittaa eléimet paperille?

A) Kala, krokotiili, kdarme, haikara, ankka, saukko, sammakko, kilpikonna
B) Kala, sammakko, kilpikonna

C) Kaa, sammakko, kilpikonna, krokotiili, haikara, saukko, ankka, kdarme
D) Kala, sammakko, krokatiili, kilpikonna, haikara, ké&rme, saukko, ankka

[RATKAISU

Oikea vastaus on kala, sammakko, kilpikonna, krokotiili, haikara, saukko, ankka, kéarme.

Masa kay |&épi ensin kolme vasemmanpuoleista jarved, minka jalkeen palaatakaisin. Seuraavaks héan
meloo kalasta oikealle krokotiilin [uo. Téasta han jalleen kdy vasemman puolen ensin vieraillen myos
ankan luona. Ihan viimeiseksi han kdy kaérmeen jérvessa ja sen jalkeen palaatakaisin alkuun.

Tassa tehtdvassa tutustutaan bindari puu-tietorakenteeseen, jonka Masa Mgava kay |api esijarjestyksessa.
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Diagrammit

Ikaluokka

Senior

Vaikeustaso

Helppo

Allaon neljadiagrammia. Mitka kaksi néista ovat pohjimmiltaan samat?

A)AjaC
B)BjaD
C)AjaB
D)AjaD

IRATKAISU

Oikeavastauson A jaB.

Teht&vassa tutustutaan informaation esittémiseen verkkojen avulla




Ikaluokka Vaikeustaso

Ensimmainen ” bugi”

Senior Helppo

Y hdeksas syyskuuta 1945 Y hdysvaltojen merivoimien upseeri Grace Hopper 16ysi ensimmaéisen "tietokonebugin
tyskennellessdan Harvard Mark 11 -tietokoneen parissa. Han kirjasi sen lokikirjaan seuraavasti: "ensimmainen
todellinen 'bugi' 16ydos’. Vaikkatermilla"bugi” tarkoitettiin jo tuolloin tietokonevirhettd, siita tuli suosittu vasta
taman tapauksen jalkeen.

Mikatama "bugi" itseasiassa oli?

A)  Kirjoitusvirhe ohjelmassa.

B)  Looginen virhe ohjelmassa.

C) Releiden védliin juuttunut yoperhonen.
D) Kasittaméaton teknillinen virhe.

IRATKAISU

Oikea vastaus on releiden véliin juuttunut yoperhonen.

Suoraan suomennettuna englannin sanalla”bug” tarkoitetaan puhekiel essa kaikenlaisia hyonteisia. Tehtévassa
oleva kertomus on yleisin selitys myds ohjelmointivirhetta tarkoittavalla termille " bug”. Todellisuudessa termi oli
ké&ytssd jo ennen kyseista tapahtumaa ja yhtymakohta nimenomaan hydntei seen on levittanyt tata tarinaa
eteenpdin. Tapahtumien g ankohdasta on kahdenlaista tietoa. Mahdollisesti oikea paivamaéra on ollut yhdeksés
syyskuuta 1947. Mydskdan tdman " ensimmaisen bugin” 16ytgéna el ollut Grace Hopper vaan toinen tietokonetta

testannut insindori.

Teht&vassa tutustutaan tietotekniikan historiaan.
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X O Ikdluokka Vaikeustaso

Senior Keskitaso

Allaon merkkijono, joka koostuu valilyonneista ja yhdesta " X" -merkista. Valilyonnit on merkitty alaviivalla,
Kohdistin, jota esittéd "|"-merkki, on merkkijonon alussa.

Kun kirjoitetaan merkki, se tulee kohdistinta seuraavaan merkin (vélilyonti, " X” tai Q") tilalle korvaten samalla
entisen merkin. Samalla kohdistin siirtyy oikealle seuraavan merkin eteen.
Seuraavia ohjeita noudatetaan jarjestyksessa niin, etta sulkeiden sisdlla olevia toimintoja toistetaan niin kauan kuin
sulkujen edellé oleva ehto on tosi:
Niin kauan, kun kohdistin ei ole X:n kohdalla {kirjoita O};
Niin kauan, kun kohdistin el ole merkkijonon alussa {kirjoita X jasirra kohdistinta kaks paikkaa
vasemmalle} ;

Mik& on merkkijono tdman jalkeen?

A) 00000000000 00O0
B) IXXXXXXXXXXXXXX
c) XOOOOOOOOOOOO0OOo
D) JOXXXXXXXXXXXXX

[RATKAISU

Oikeavastauson JOX X X X X X X X X X X X X

Tehtavassa on tunnistettava luonnollisella kielella kirjoitettu algoritmi. Tehtévan algoritmissa on toistorakenne,
while-lause, ja sisennetyssa lohkossa toistettava ohje. While-lauseessa oleva ehto tarkastetaan ja sité seuraavaa
ohjetta toistetaan, kunnes ehto ei pida paikkansa (FALSE). Ehto- jatoistorakenteita kaytetddn ohjelmointikielissi.
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Puuttuva pala

Ikaluokka Vaikeustaso

Senior Helppo

Mika kolmio sopii merkittyyn kohtaan? Kolmiotavoi kdantaa.

IRATKAISU

Oikea vastaus on Kolmio d.

Oikean palan taustavérin tulee olla keltainen, koska sité vastapaéta oleva pala on keltainen taustaltaan. Viereisten

palojen taustavérit ovat punainen ja sininen ja niiden vastakkaiset kolmiot ovat taustaltaan niiden kanssa
samanvériset. Vain B jaD ovat taustavéariltdan keltaisia. Palaa tulee kdantda 120 astetta my6tapéivaan, jotta
valkoinen palaon vasemmalla. Tall6in punainen ja sininen ovat oikeilla paikoilla, €li niin, etta niiden viereiset

pienet kolmiot ovat eri péavareilla

38




Kuvien koodaus Ikaluokka Vaikeustaso

Senior Helppo

Alhaalla vasemmalla oleva kuva on koodattu tietokoneella kdyttéen vain kirjaimia oikealla olevan koodin
mukaisesti. Valitettavasti kolmannen rivin koodaus on kadonnut. Mika kolmannen rivin koodin pitéis olla?

bxcobx

dxeoax

axacaxaiaxaocax

bacobx

A) bodiao
B) 0ociaio
C) aobobicio
D) bocibo
IRATKAISU

Oikeavastaus on "bodiao".

Koodi ilmaisee jokaisen saman vérin sarjan pariin XY, jossa X ilmaisee samanvaéristen ruutujen madran aakkosilla

(aonl,bon2 jne)jaY onvérin koodi jokaon merkitty ruutuun merkilla x (keltainen), o (punainen) tai i
(sininen). Erilaisiatapoja koodata kuvia on useita. Tunnettuja kuvaformaatteja ovat mm. jpg, png ja gif.
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Salvita kaavat Ikaluokka Vaikeustaso

Senior Keskitaso

EevaMgava halusi luoda kaikki ykkdsta pienemmat murtoluvut. Ensin hén kirjoitti numeron yksi soluihin A2 ja
B2. Taman jalkeen héan kirjoitti kaavat soluihin A3, B3 ja C2. Lopuksi hén kopioi ndméa kaavat aaspéin.

Kaavoissa funktiolla | F on seuraava merkintétapa: | F(ehto; arvo jostosi; arvo jos epatosi).
Eeva kéytti seuraavia kaavoja:

Kaava 1. = =IF(A2=B2.52+1:82)

Kava 2 B =IF(B2=A2:1:A241)

Kaova 3. Jx_=IF(A2=B2:1.0)

Taulukon sarakkeessa C numero yksi tarkoittaa, ettd murtoluku on kokonaisluku, nollatarkoittaa, etta murtoluku el
ole kokonaisluku.

A | B | c |
1 |Osoittaja [Mimittdjd on_kokonaisluku

_ 2 ] 1 1 1
3 ] 1 2 0
4 2 2 1
5 | 1 3 0
6 | 2 3 0
7 3 3 1
8 | 1 4 0
_9 | 2 4 0
10 | 3 4 0
11 4 4 1
12 | 1 5 0
13 | 2 b 0
14 3 5 0
15 | 4 5 0
16 | a 5 1
17 | 1 B 0

Mika kaava on missakin solussa?

A) Kaava 2 soluun A3, kaava 1 soluun B3 ja kaava 3 soluun C2
B) Kaava 2 soluun A3, kaava 3 soluun B3 ja kaava 1 soluun C2
C) Kaava 1 soluun A3, kaava 3 soluun B3 ja kaava 2 soluun C2
D) Kaava 1 soluun A3, kaava 2 soluun B3 ja kaava 3 soluun C2
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IRATKAISU

Oikeavastaus on "Kaava 2 soluun A3, kaava 1 soluun B3 ja kaava 3 soluun C2".

Kannattaa tarkkailla kaavojen muotoa. Vain kaava 3 pal auttaa nollan, jolloin vain sité voidaan kéyttda sarakkeessa
C, sillanollaei esiinny muualla. Téalla perusteella vastaukset "Kaava 1 soluun A3, kaava 3 soluun B3 ja kaava 2
soluun C2" ja"Kaava 2 soluun A3, kaava 3 soluun B3 ja kaava 1 soluun C2" ovat véaarin.

Kaava 2 voi palauttaa numeron yksi. Koska numero yksi ei esiinny sarakkeessa B, tétd kaavaa voidaan kayttéa vain
sarakkeessa A.

tehokkaasti.
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Majavatal detta Ikéluokka Vaikeustaso

Senior

Vaikea

Mauri Majava on kehittanyt mallin kuvaamaan veistoksia:

Esimerkiksi

11

(lasi, lierio, [])  (betoni, lierid, [(tili, pallo [])])

Mika maaritelma kuvaa seuraavaa vei stosta?

A)
B)
C)
D)

(tiili, kuutio, [(teras, lierid, [(puu, pallo, []]), (teras, lierio, [1])
(tiili, kuutio, [(teras, lierid), [], (puu, palo), (teras, lierio, [1)])
(tiili, kuutio, [(teras, lierid, []), (puu, palo), []), (teras, lierio, [1)])
(tiili, kuutio, [teras, lierid, [], puu, palo, terés, lierio, []])

Veistos on kolmikko (m, s, lista), joka koostuu materiaalista m, muodosta s ja listasta pienempié veistoksia,
jotka on kiinnitetty muodon péélle.
[] tarkoittaa tyhj&é listaa ilman esineitd, [a] on lista sisdltéen vain yhden esineen aja[a, b] on lista siséltéen
kaks esinettaajab.
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IRATKAISU

Oikeavastaus on (tiili, kuutio, [(teras, lierio, [(puu, palo, [1)]), (terés, lierio, [])]).

(tiili, kuutio, [(teras, lierid, [1), (puu, palo), []), (teras, lierio, [D]):
"pallo"-sanan jalkeen e kuuluisi olla padtdskaarisulkua.

(tiili, kuutio, [(teras, lierid), [], (puu, palo), (teras, lierio, [])]):
Ensimméisen "lieri@"-sanan jalkeen kuuluisi olla pilkku jalista.

(tiili, kuutio, [teras, lieri®, [], puu, pallo, teras, lierio, []]):
Ensimméisen tyhjan listan [] jalkeen kuuluisi olla paétoskaarisulku.

Tietokoneohjelmat késittel evét tietorakenteita, jotka mallintavat todellisia asioita. Tassa tapauksessa taideteosta
kuvataan esine-listojen rekursiivisella (listat voivat sisaltéa alkioinaan toisialistoja) yhdistelmalla
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Kuvien haku Ikaluokka Vaikeustaso

Senior Keskitaso

kuvassa olevien lasten nimet. Jokaisen nimen edessa on "+"-merkki. Tiedostonimi pé&éttyy tiedostopaétteeseen
".jpg".

Esimerkiksi

2010-06-13+Tomi.jpg

2008-06-06+Tomi+Eeva.jpg

2009-06-11+EevatL eatTomi+livari.jpg
L oyta&kseen kuvia nopeasti isd Majava kayttéa hakuohjelmaa, jossa asteriskimerkilla"*" merkitééan mika tahansa
madra mita tahansa kirjaimiatai numeroita.

Esimerkiksi
Hakumerkkijono 2010-*.jpg etsii kaikki tiedostot, jotka alkavat 2010- jaloppuvat .jpg.
Hakumerkkijono *Eeva* .jpg etsi tiedostot, jotka alkavat miten tahansa, sisdltévat Eeva-merkkijonon, joita
seuraa mita tahansa jaloppuvat .jpg. Hakutuloksena olisi esimerkiksi
2009-06-11+EevatL eatlivari+Tomi.jpg.

Isa Majava haluaa etsia tuhansien kuvatiedostojen joukosta kaikki kuvat, jotka on otettu minka tahansa vuoden
kesdkuussa ja joissa on ainakin Tomi.

Mika seuraavista hakumerkkijonosta pal auttaa hal utun tuloksen?

A)  *06* Tomi*.jpg

B)  *-06+*Tomi*.jpg
C) *-06-*Tomi*.jpg
D) *-06-*+Tomi.jpg

IRATKAISU

Oikea vastaus on *-06-* Tomi*.jpg.

Merkkijono "*06* Tomi*.jpg" 10ytéé myos esimerkiksi kuvan 2010-01-06+Tomi.jpg.

Merkkijono "*-06-*+Tomi.jpg" e 10yda kuvaa 2010-06-01+Tomi+livari.jpg.

Merkkijono "*-06+* Tomi*.jpg" |0ytéd puolestaan kaikki kuvat, jotka on otettu minka tahansa kuukauden
kuudentena paivana, esimerkiks kuvan 2010-01-06+Tomi.jpg.
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Ikaluokka Vaikeustaso

Makeisten kerédaminen

Senior Vaikea

Panu Majava menee [uolaan, jossa on kaytavilla toisiinsa yhdistettyja huoneita. Kaytavét ovat yksisuuntaisia, ja
Panu voi kulkea niissé ainoastaan vasemmalta oikealle ja ahaalta ylos. Lisdksi Panu saa mennaluolaan vain
kerran. Jokai sessa huoneessa on makeisia, joiden lukumaérét nékyvét alla olevasta kuvasta.

Kuinka monta makeista Panu voi enintéan keréta?

A) 28
B) 27
c) 26
D) 24
[RATKAISU

Oikeavastaus on 28.

Ratkaisu 10ytyy k&yttdamalla tekniikkaa nimeltéén dynaaminen ohjelmointi. Ensin luodaan taulukko, jossa on solu
luolan jokaiselle huoneelle. Seuraavaksi merkitaan jokaiseen soluun suurin mahdollinen lukumaara makeisille,
jotka Panu voi keréata kulkiessaan |ahtopisteesta tiettya solua vastaavaan huoneeseen. Néain ollen taulukon oikeassa
ylakulmassa ol evassa solussa on oikea vastaus.

12 | 19 | 22 28
10 | 12 | 18 23
8 |15 ] 21
3 6 9 | 13

Jos solut taytetédn alhaalta yl6s ja vasemmalta oikeall e, jokaisella solulla voidaan gjatella olevan kaksi jo taytettya
naapurisolua: yksi vasemmallajayksi alapuolella. Néisté kahdesta arvosta voidaan valita suurempi jalisita
makeisten solussa oleva lukumé&ara makeisten yhteislukumaaréan. Tietotekniikassa monet térkeét algoritmit el
toimintaohjeet perustuvat ylla kuvattuun dynaamisen ohjelmoinnin tekniikkaan.
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Ikaluokka Vaikeustaso

Kastelujarjestelman
logiikka Serior Vakea

Milla Majava on rakentanut kastel ujarjestelmén, joka kastel ee hdnen omenapuutaan. Millatekee
kastel uj arjestel masta tietokoneella ohjattavan. Han kadyttda muuttujiaA, B, C jaD kuvaamaan hanojen asentoja
sekd néisté muodostettua | oogista lauseketta kuvaamaan koko kastel ujérjestelménsa tilaa.

Jos muuttujan arvo on tosi, on vastaava hana auki. Jos muuttujan arvo on epétosi, on vastaava hana kiinni.
Jos tilaa kuvaava |ooginen lauseke on tosi, omenapuu saa kastel uvettd. Jos looginen lauseke on epétosi,
omenapuu e saa kastel uvetta.

Mika seuraavista loogisista lausekkei sta kuvaa oikein saako omenapuu kasteluvetta vai ei?

A) (notA) and B

B) not (A and B) or (C and D)
@) B and (C and D)

D) ((not A) and B) or (C and D)

IRATKAISU

Oikeavastaus on ((not A) and B) or (C and D).

Se huomioi puulle molemmilta suunnilta tulevan veden.
Vaihtoehdossa not (A and B) or (C and D) lauseke on tosi, jos A=epétosi, B=epétosi, C=epétosi, D=epétosi, mutta
puu e kuitenkaan saa vettd, koska kaikki hanat ovat kiinni.
Jdljelle jaéneissa vaihtoehdoissa ves voi virrata, vaikka lausekkeen totuusarvo on epétos ja lausekkeen mukaan
veden el siis pitéisi virrata.
jos vaihtoehdossa B and (C and D) totuusarvot ovat A=tosi/epétosi, B=epéatosi, C=tosi, D=tosi, niin lauseke
Saa arvon epéatosi, vaikka ves virtaa (koska hanat C ja D ovat auki).
jos vaihtoehdossa (not A) and B totuusarvot ovat A=tosi, B=epétosi, C=tosi, D=tosi, niin lauseke saa
arvon epétosi vaikkaves virtaa téassakin vaihtoehdossa (koska hanat C jaD ovat auki).
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