"RAKENDUSTE LOOMINE JA PROGRAMMEERIMISE ALUSED"
Glimnaasiumi loodusainete valdkonna valikkursus

GUmnaasiumi valikkursuse eesmarkideks on Opetada rakenduste loomise meetodeid, vahendeid ja
pohifaase (llesande pilstitus, anallils, disain ja programmeerimine) ning modelleerimist ja
algoritmimist.

Modelleerimises tutvustatakse objektorienteeritud | Rakenduste loomine
‘ modelleerimine, analids, disain, algoritmimine ‘

[ahenemisviisi ja unifitseeritud modelleerimiskeelt UML.
Objekte ja klasse ning vastavaid diagramme kasitletakse programmeerimine

lGhidalt ja lihtsustatult: n6 kasutaja vaates analliisi ja disaini o B
poéhimoodul | 0.1] §
faasis. Pdhjalikumalt vaadeldakse algoritmide esitamist Scratch E | L-4 JavaScript |
. . . . . . 2 | =
tegevusdiagrammide ja algoritmikeele abil. Lo |

Programmeerimise osa jaguneb pohi- ja lisamooduliks.

Pohimoodulis on kasutusel uue podlvkonna graafiline keel Scratch, mis on loodud
=27 Massachusettsi Tehnoloogiainstituudis programmeerimise Opetamiseks igas vanuses

\?" algajatele ning leiab laialdast kasutamist koolides ja ka mitmes Ulikoolis (Harward, Berkeley,
TTU jt).
Scratchi saab kasutada paljudes keeltes, sh ka eesti ja vene keeles. —
Tegemist on lihtsa ja atraktiivse, multimeedia kasutamisele orienteeritud Ruuterd )]
keele ja keskkonnaga, mis toetavad olulisemaid programmeerimise 00 -"0'0,
kontseptsioone. Programm pannakse kasuplokkidest kokku hiire abil. o <B J

) o ) . ELahendid IMERTEED €) sekundit
Scratchi kodusaidil (http://scratch.mit.edu) on suurel hulgal dppemater-
jale, naiteid, demosid jm. Vt ka http://scratch.ttu.ee/. Uues versioonis SRR Lo\= juured |

(alates 09.05.13) saab rakendusi luua ja kasutada veebisirvija
vahendusel.

Lisamoodulites kasitletakse rakenduste loomist erinevate programmeerimiskeelte abil. Esialgu on
materjalid kahe lisamooduli kohta: Python ja VBA. Tulevikus vdiks neid olla 4-5. Valikus vdiksid olla
sellised keeled nagu JavaScript, PHP, Visual Basic jm. Eeldatakse, et 6ppur omab juba baasteadmisi
programmeerimisest ning on tdootanud Scratchiga. Programmeerimise Uldisi mdisteid ja vahendeid
plltakse selgitada ja kinnistada Scratchist omandatud teadmiste ja oskuste abil.

o Python (http://www.python.org) on vabavaraline uldotstarbeline objekt-
(g) Viike

on

orienteeritud programmeerimiskeel, mida kasutatakse paljudes koolides ja

tlikoolides esimese vdi teise programmeerimiskeelena. Uheks oluliseks Pythoni
omaduseks on lihtsus. Programmi struktuur on selge ja kompaktne, puuduvad
spetsiifilised eraldajad lausete struktuuri maaramiseks, muutujate deklareerimine
ning struktuurandmete jaiga ja fikseeritud struktuuri kirjeldamine, andmetidpide
ja andmestruktuuride kasitlemine on lihtne ja diinaamiline.
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http://scratch.ttu.ee/

Sisteemi tuum sisaldab palju erineva otstarbega protseduure ja funktsioone, sh graafikaandmete too6tle-
miseks.

VBA pdhineb Uldotstarbelisel programmeerimisstisteemil Visual

Basic (VB), mis on kasutusulatuselt enam-vahem samal tasemel W:T::n'::::lagaris:tfi‘:lf:e::n Abiandmed
nagu PHP ja Python. VB on lihtsa struktuuri ja slintaksiga, samal I " } = I 1;; I 51?;; I wpsl,ﬂgo | U{rQ%eori
ajal on selles rikkalik valik objektorienteeritud vahendeid Lshenda |
tootamiseks graafika, tabelite ja massiividega. VBA kuulub §=ab
paljudes koolides kasutatava kontoripaketi MS Office juurde, i:%
pakkudes  mugavaid vahendeid rakenduste  loomise, Skt

programmeerimise ja modelleerimise Oppimiseks
objektorienteeritud keskkonnas dokumendipdhiste rakenduste loomisel.
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