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18. Valikkursus ,,Rakenduste loomise ja programmeerimise
alused”

18.1. Oppe- ja kasvatuseesmirgid

Valikkursusega taotletakse, et Opilane:
1) arendab loovust, loogilist, analiiiitilist ja algoritmilist motlemist ning siisteemset
késitlusviisi probleeme ja tilesandeid lahendades;
2) teadvustab ja tunnetab programmjuhtimisega siisteemide to0pohimdtet ning
informatsiooni esitamise ja to6tlemise pohiprotsesside olemust;
3) tunneb rakenduste ja programmide loomise vahendeid ning pohimeetodeid;
4) omandab programmide ja algoritmide koostamise ning probleemide lahendamise
baasoskused programmjuhtimisega siisteemide abil;
5) tutvub objektorienteeritud modelleerimise, analiiiisi ja disaini pohimotetega;
6) saab aru objektide ja andmete olemusest, nende omadustest ning nendega tdidetavatest
tegevustest algoritmides ja programmides;
7) omandab algoritmimise ja programmeerimise pohikontseptsioonid ja mdisted ning
oskused kavandada, koostada, siluda ja testida programme, mis koosnevad mitmest
koostoimivast iiksusest (protseduurist); kasutab objekte, skalaarandmeid ja massiive ning
kirjeldab eri liiki protsesse.

18.2. Kursuse lihikirjeldus

Kursuse pohiosad:

1) rakenduste loomise pdhimotted;

2) mudelid ja modelleerimise alused;

3) algoritmimise ja programmeerimise alused.
Osi ega nende teemasid ei lébita jéarjestikku, vaid sobiva késitluse valib Opetaja, arvestades
kasutatavat programmeerimisvahendit, kursuse suunitlust, oma metoodilisi kogemusi ja eelistusi
jmt.
Rakenduste loomise pohimdtteid ja pShifaase tutvustatakse praktilise t66 kaudu, koostades
moned projektid, mis sisaldavad modelleerimise, analiiiisi ning disaini elemente.
Modelleerimises on peamine koostada ja esitada algoritme unifitseeritud modelleerimiskeele
UML abil realiseeritavate programmide jaoks. Klassimudelite olemust vaib tutvustada
vordlemisi liihidalt ja ildiselt, arvestades, et dppija oskaks lugeda nende abil esitatud siisteemide
ja andmete struktuure ning saada neist aru. POhiosa ajast kulub programmeerimise ning
algoritmimise aluste omandamisele praktilise t66 kaudu.
Kursuse eesmérkide saavutamiseks on tihtis teadvustada ning tunnetada programmide ja
programmjuhtimise olemust, koostades praktilises td0s programme ning realiseerides neid
arvutil.
Et seda protsessi lihtsustada ja kiirendada ning mitte tekitada Spilastes vastumeelsust aine vastu,
peaks esimeseks vOi ainsaks keeleks olema voimalikult lihtsa siintaksiga, atraktiivne ning
multimeedia vahendite kasutamist vdimaldav programmeerimiskeel voi -keskkond.
Viimasel ajal on kiiresti arenenud ning levinud spetsiaalsed nn programmeerimise dppimise
keeled ja keskkonnad (Scratch, Alice, Game Maker, uue polvkonna Basic- ning Logo-pdhised
keeled jm).
Need on moeldud algajatele, eeskitt lastele ja noortele programmeerimise dppimiseks ning
Opetamiseks. Vorreldes traditsiooniliste vahenditega (nt Pascal) voimaldavad need Oppijal
omandada programmeerimise ning algoritmimise pdhitoed ja -oskused 2—3 korda kiiremini.
Praeguse seisuga voiks esimeseks keskkonnaks (keeleks) olla kiiresti leviv Massachusettsi
Tehnoloogia Instituudis (MIT) loodud ja arendatav Scratch (http://scratch.mit.edu). Tegemist on
vabavaraga, mille kohta on internetis iisna palju dppematerjale, sh eesti ja vene keeles.



Arvestades kursuse eesmirke ja mahtu, voiks lisaks Scratchile lithidalt tutvustada monda sellist
vahendit nagu Alice, MS Small Basic, rakenduste arendussiisteem Visual Basic (VBA), Python
vm. Valiku vdiks teha kool.

Kursus peaks pohiosas olema orienteeritud praktilisele tegevusele ja e-Oppe materjalide
kasutamisele.

18.3. Opitulemused

Gilimnaasiumi opitulemused kajastavad Opilase rahuldavat saavutust.

Kursuse 16pul dpilane:

1) eristab ja oskab kirjeldada rakenduste loomise pdhifaase: iilesande piistitus, analiitis,
disain, realisatsioon;

2) teab ning oskab vorrelda ja hinnata rakenduste loomise erinevaid vahendeid ning
meetodeid;

3) nimetab ja kirjeldab objektorienteeritud modelleerimise, analiiiisi ja disaini pdhimdisteid
ning saab aru unifitseeritud modelleerimiskeeles (UML) esitatud klassi- ja tegevus-
diagrammidest;

4) teab programmide loomise, todtlemise, tditmise, silumise ning testimise pdhimatteid;

5) eristab ning oskab programmides ja algoritmides kasutada eri liiki andmeid (arve, tekste,
toevadrtusi, graafika- ja heliandmeid) ning on omandanud ettekujutuse nende
esitusviisidest arvutis;

6) teab ja mdistab konstantide, muutujate, massiivide ja objektide olemust ning kasutab neid
otstarbekalt algoritmides ja programmides;

7) eristab ning oskab kasutada eri liiki operatsioone, avaldisi ja funktsioone véirtuste
leidmiseks;

8) teab ja tunnetab omistamise operatsiooni olemust ning oskab seda kasutada algoritmides
ja programmides;

9) teab ja oskab kasutada vahendeid andmete lugemiseks véliskeskkonnast ning
kirjutamiseks véliskeskkonda;

10) teab graafikaandmete peamisi vorminguid, oskab méédrata tegevusi graafikaobjektidega
ning tunneb ja oskab kasutada vahendeid ja meetodeid graafiliste kujundite
joonestamiseks;

11) tunneb ning oskab algoritmides ja programmides kasutada protsesside juhtimise
vahendeid ning kirjeldada eri liiki protsesse: jérjestikused protsessid (jada), tsiiklilised
protsessid (kordused), hargnevad protsessid (valikud) ja paralleelprotsessid;

12) oskab programmides luua ja kasutada massiive ning kirjeldada tiitipalgoritme nendega:
summade ja keskmiste arvutamine, ekstreemumite leidmine, otsimine ja sorteerimine;

13) oskab korraldada programmide jaotamist liksusteks (protseduurideks, funktsioonideks voi
skriptideks) ning korraldada nende vahel koost6dd ja andmevahetust.

18.4. Oppesisu

Rakenduste loomise pdhimdtted. Rakenduse olemus. Rakenduste loomise meetodid ja vahendid.
Uldotstarbelised programmeerimissiisteemid ja -keeled. Rakendusprogrammid ja nende
arendusvahendid. Vorgurakenduse loomise vahendid. Rakenduste loomise pohifaasid: iilesande
plistitus, analiiiis, disain, realisatsioon.

Mudelid ja modelleerimise alused. Mudeli olemus. Mudelite liigid. Geomeetrilised,
matemaatilised ja fliiisikalised mudelid. Simulatsioonimudelid. Objektorienteeritud
modelleerimine ja modelleerimiskeel UML. Objektid ja klassid. Objektide omadused ja
tegevused.

Stiindmused. Seosed objektide ja klasside vahel, klassidiagrammid. Tegevused ja
tegevusdiagrammid. Tegevusdiagrammide kasutamine algoritmide esitamiseks.

Algoritmimise ja programmeerimise alused. Programmi olemus. Programmide loomise,
tootlemise ja tditmise pohimotted. Programmeerimiskeeled ja -siisteemid. Laused ning



programmiiiksused: protseduurid, funktsioonid ja skriptid. Translaatorid: interpretaatorid ja
kompilaatorid. Algoritmi olemus. Algoritmide esitusviisid: tegevusskeemid, algoritmikeeled,
programmeerimiskeeled jm.

Objektide ja andmete késitlemine programmides. Objektide omaduste, meetodite ja siindmuste
kasutamine. Andmete liigid ja organisatsioon. Konstandid ja muutujad. Massiivid. Operatsioonid
andmetega. Avaldised ja funktsioonid. Omistamine. Andmete lugemine viliskeskkonnast ja
kirjutamine véliskeskkonda.

Graafikaandmete kasutamine programmides. Graafikaobjektide importimine. Graafiliste
kujundite loomine (joonistamine) programmi poolt. Graafikaobjektide pdhiomadused ja nende
muutmine. Tiliptegevused graafikaobjektidega. Animatsioon.

Protsesside liigid algoritmides ja programmides: jérjestikused protsessid (jada), tsiiklilised
protsessid (kordus), hargnevad protsessid (valik), paralleelprotsessid. Eri liiki protsesside
kirjeldamise ja tditmise pohimdtted. Korduste liigid: 16pmatu kordus, etteantud kordamisarvuga
kordus, eel- ja jarelkontrolliga iteratiivsed kordused. Valik tihest, kahendvalik ja mitmene valik.
Massiivid. Massiivide pdhiomadused: nimi, dimensioon, mdotmed, diinaamilisus. Massiivide
miiratlemine ja loomine. Viitamine massiivide elementidele. Tiiiipalgoritmid massiividega:
summade ja keskmiste arvutamine, ekstreemumite leidmine, otsimine, sorteerimine jmt.
Koostd6 ja andmevahetus programmiiiksuste vahel. P66rdumised ja teadete saatmine.
Globaalsed ja lokaalsed andmed.

Kasutajaliidese loomine. Programmide silumine ja testimine. Programmide vormistamine.

18.5. Oppetegevus

1. Oppetegevus toimub arvutiklassis praktikumide ja seminaride vormis.

2. Oppet66d peab toetama elektroonsete dppematerjalide komplekt: teooria pdhiosad,
harjutused, niited, lingid, elektroonsed t66vihikud jm.

3. Opilased teevad iseseisvalt (kas klassis vdi kodus) 3—4 t66d, mille alusel méiratakse
hinne.

18.6. Flilisiline 6pikeskkond

Programmeerimise opikeskkond.
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