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1. Kurssin tavoitteet ja toimintatavat

2. Vahan alkua itse asiasta, ohjelmoinnista
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Tahtaimessa

Kurssin jalkeen toivottavasti...
.. olet tullut tulokseen, etta ohjelmointi on kivaa.

.. Ja osaatkin jo laatia ainakin jonkinmoisia ohjelmia.



Kurssin toimintamalli?

Oppimis- mmmm)  Opiskelu ) Arvioint|

tavoitteet
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Silla aikaa tosielamassa...




Tavoitteista

 Kauniit oppimistavoitteet menevat aluksi
helposti ohi, kun opittavat kasitteet eivat

ole viela tuttuja.

« Tarkastellaan kurssia konkreettisesti,
arvioinnista lahtien ja sisaltoon paatyen.



Arvosanat ja oppiminen

« Arvosteluperusteet on laadittu siten, etta ne
huomioimalla:
a) opit
b) paaset tekemaan kivoja asioita
C) saat hyvan arvosanan

 Millaisia asioita kurssilla pitaa oppia tekemaan?
Millaisella panostuksella tasta kurssista selviaa?
Kuinka ajoissa pitad havahtua deadlineen?

— Seuraa luento loppuun ja tee omat
johtopaatoksesi.



Osasuoritukset
« Tarkein osasuoritus: harjoitustehtavat.

« Lukukohtainen palaute:

— Laheta palaute kustakin oppimateriaalin
luvusta, johon liittyvia tehtavia teet.

— Vahintaan aika-arvio. Sanallinen palaute
vapaaehtoista.

« Kolmas ja viimeinen osasuoritus on
kurssipalautekysely joulukuussa.

« Jattamasi palaute ei vaikuta arvosanaan.
e Tehtavaarvosana maaraa suoraan kurssiarvosanan.



Harjoitustehtavat

Tehtavat jakautuvat ajallisesti kierroksiin 1-12.

Jokaisella kierroksella on deadline, johon
mennessa tehtavat on palautettava.

1. kierroksen DL on ke 13.9. klo 18.00.
\ Luenmnon

tarkein asig!

Seuraavien kierrosten DL:t yleensa viikon valein
edellisesta.



Harjoitustehtavat: tasoja

« Tehtdvat jakautuvat sisalloltaan tasoihin A, Bja C.

— A-taso: kaikille pakollisia vahimmaistavoitteisiin
liittyvia asioita = arvosana 1

— B-taso: erittain suositeltuja kaikille, jotka aikovat ottaa
jatkokursseja = arvosanat 2 ja 3

— (C-taso: vapaaehtoisia; niille, jotka haluavat oppia
mahdollisimman paljon = arvosanat 4 ja 5

« Lisatietoja oppimateriaalin ensimmaisessa
luvussa.
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Kurssin materiaali on koottu oppimisalustalle A+.

https://plus.cs.aalto.fi/ol/

(linkki loytyy myos MyCoursesista)

A+ CS-A1110 Ohjelmointi 1 ~

Kurssi A
Tervetuloa Ohjelmointi 1 -kurssille!



Millaisia tehtavia on luvassa?

Seuraavaksi poimintoja eri kierroksilta.



Kierros 1 (taso A)

« Tee pienia muutoksia valmiisiin ohjelmiin
(kokemuspaivakirja, Pong-peli).

1| GoodStuff Diary - Category: Hotel Experiences

 Kokeile yksittaisten kaskyjen antamista tietokoneelle.
— Esim. laskutoimitukset, aanen soittaminen, kuvien lataus netista.

« Laadi pienia ohjelmanpatkia, jotka:
— sakottavat pelaajalta pisteita, muuntavat mittayksikosta toiseksi,

animoivat kuvasarjan, yms.



Kierros 2 (taso A)

. Toteuta ohjelmakomponentti, jonka avulla voi kuvata
pankkitileja ja kirjata erilaisia tapahtumia (otot, panot).
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Kierros 3 (tasot A ja B)

. Jatka 6tokkapelia: lisaa siihen liikkuvaa grafiikkaa; tee siita
arvaamattomampi satunnaisuudella.

- Laadi ohjelma jalkapallotulosten kirjaamiseen.
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Kierros 4 (tasot A ja B

Laadi ohjelma, joka piirtaa (oikeita) tahtikarttoja
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Kierros 5 (tasot A ja B)

- Mallinna ohjelmallisesti monenlaista. Esimerkiksi:

- "nettihuutokauppaan” myyntiin laitettuja
esineita

. geenien emasyhdistelmia
- verityyppien yhteensopivuutta.

Laadi ohjelma vaalitulosten laskemiseksi
vaalipiireittain.



Kierros 6 (tasot A, B ja ()

Laadi ohjelma, joka selvittaa, kuka
tunnettu henkild on piilotettu
tahan sotkulta nayttavaan kuvaan.

. Tee matopeli.



Kierros 7 (tasot A, B ja ()

Laadi ohjelma, joka laskee mittausdatasta tilastoja.

Muokkaa "tunteita analysoivaa” ohjelmaa.

Mallinna kaupunkilaisten
muuttoliiketta kartalla.




Kierros 8 (tasot B ja C)

(2] Viinaharava

Laadi raittiuspeli nimelta
Viinaharava.

Tutustu annettuun robottisimulaattoriin ja taydenna
sita. Tehtava jatkuu seuraavalla kierroksella, jossa...



Kierros 9 (tasot B ja ()

.. varustat lemmenbotit, tuhobotit ja kumppanit
erilaisilla "aivoilla”.




Kierros 10 (tasot B ja C)

PEEVELI! Al _A_ANA

Arvattue A E, O, U H LV N

- Jatko-osia monelle tehtavalle, esim. tahtikartta

ja vaaliohjelma.



Kierros 11 (tasot B ja C)

Toteuta ihan minkalainen tekstiseikkailupeli vaan!
Luovuus sallittua!

(Annamme tyolle pohjan, jota kuitenkin saa muokata vapaasti tai olla kdyttamatta.)



Kierros 12 (tasot B ja C)

- Korjaa virheita annetusta
junapaikkavarausohjelmasta.

. Rekursio
ohjelmointitekniikkana

- Vapaaehtoista materiaalia,
mm. robottiturnaus
opiskelijoiden valilla
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Kierros 13

« Kurssipalautekysely, ei tehtavia



Tarinan opetus

Taman kurssin tehtavat ovat paaosin soveltavia.

Useimpiin ei voi poimia suoraa vastausta
mistaan oppikirjasta.

Usein ohjelmoinnista innostutaan sen

licca Al NArias +3 I vervam, ettda tamd on muutenkin
Niissa € pafjad tarpellla° ongelma korkeintaan aluksi. ;-)

Niiden lapaiseminen on kurssisuorituksen
kannalta valttamatonta.



Tylsa mutta tarkea maininta

e Tehtavien ratkaiseminen niin sanotuilla
tekoalytydkaluilla on kielletty.

« Toisin sanoen: kurssin tehtavia ei saa ratkaista
teknisilla apuvalineilla, jotka tuottavat ohjelmakoodia

tai muunlaisia vastauksia tehtaviin (esim. ChatGPT).

— Moinen luetaan vilpiksi opiskelussa samoin kuin ratkaisujen
kopioiminen toiselta ihmiselta.

— Kukin opiskelija tai opiskelijapari saa palauttaa vain itse tuottamiaan
ratkaisuja.

« Kurssin tarjoamaa materiaalia ei saa syottaa
"tekoalytydkaluihin® eika muutenkaan jakaa
ulkopuolisille tahoille.



Kohti taitoja

« Ohjelmoinnin osaaminen ei edellyta pelkastaan
tietoja vaan myos taitoja.

« Taitoja ei voi vain lukaista kirjasta tai kuulla
luennolla.

« Taitojen oppiminen tuppaa viemaan aikaa...



Treenaa ohjelmointiaivoasi

« Kognitiotiede kertoo:

— Aivo on vahan kuin lihas sikali, etta
treenaaminen parantaa sen toimintaa.

« Lisaksi asia on aihepiirikohtainen:

— Vaativassa asiassa oppii hyvaksi vain
harjoittelemalla ja harjoittelemalla lisaa.

— Qikeasti hyvaksi tuleminen vaatii vuosien
harjoittelun juuri kyseisessa asiassa.

— Kova AO ei pelasta harjoittelun tarpeelta.

o Kurssilla sinun tulee alkaa treenaamaan
‘ohjelmointiaivoasi”.



Ohjelmointitreenit

Oppimisen (ja kurssisuorituksen) kannalta omalla
panostuksellasi on valia!

Kurssi on kunto-ohjelmasi.

Kurssihenkilokunta toimii personal trainering,
mutta ei voi harjoitella puolestasi.



Kurssimateriaali

« Kuntosalina toimii A+.

« A+:sta lOytyvassa kurssimateriaalissa
yhdistyvat harjoitustehtavat seka oppikirjaan
verrattavissa oleva lukemisto.

« Kurssi suoritetaan lukemalla materiaali ja
tekemalla siihen upotetut tehtavat.
— Kurssin suorittaminen edellyttaa siis huolellista

lukemista ja tekemistd, kurssin edetessa
kasvavassa maarin jalkimmaista.



Tyota riittaa

« 50p =n.130h aktiivista opiskelua "tyypilliselle
kurssilaiselle”.

— Se on aika paljon.

— Kaiken tarjotun materiaalin lapikdyminen (ja viitosen
saaminen) voi vaatia viela enemman tyota.

« On useita kierroksia, joihin voi hyvin menna jopa
pari kokonaista, aktiivista tyopdivaa. T Ald jata

deadline -
paivaan!



Ensimmaisella luennolla pitaisi painottaa
jatkuvaa tyontekoa. Monella (kuten itsellakin)
opiskelutapana lukiosta on kuukauden
ihmettely, pieni lukeminen ja loppurutistus —
se ei toimi ollenkaan.

kurssipalautetta aiemmmalta vuodelta



Tyota ei tarvitse tehda yksin

Parityo

Harjoitusryhmat

Keskustelupalstat ~ + Ald jata naigs
/"Hodymtdmdttd/

Viikkokoosteet



Harjoitukset saa tehda pareittain!

« Kannattaa etsia tydpari heti kurssin alussa.
« Voit kayttaa apuna esim. kurssin nettikanavia.

« Yksinkin on lupa tehda.



Harjoitusryhmat

Tule tekemaan tehtavia omaan tahtiin ja kysymaan
neuvoa.

Yli 40 tuntia viikossa ensi torstaista alkaen kaikkina
arkipdivina.

— Ajat ja paikat |dytyvat A+:sta.

— Enimmakseen kampuksella mutta osin myds verkossa.

Ei erillista ilmoittautumista. Voit kayda vapaasti.



Piazza ja Telegram

 Piazza-niminen keskustelupalsta webissa
— Voit jattaa kysymyksia henkildkunnan tai muiden
opiskelijoiden vastattaviksi.

« Telegram-ryhma
— Reaaliaikaista juttelua kurssista.

« Linkit A+:n valikossa ja kurssimateriaalin
ensimmaisessa luvussa.



Viikkokoosteet

« Julkaisen viikoittain deadlinen jalkeen A+:ssa.

« Tdydentdvat muuta materiaalia.
— Vastauksia opiskelijoiden kysymyksiin
— Esimerkkiratkaisuja
— Bonusaiheita
— Yms.



Luennot

« Taman johdannon jalkeen vain yksi, eikd sekaan

ole perinteinen luento:
Tamad ajkq saattaq
vield Muuttyg!

 Paatdstilaisuus pe 8.12. klo 13-15.

— Katsotaan, mihin on paasty ja mita voisi tehda
seuraavaksi.

— Assarien suosikkitekstipeleja esitellaan ja palkitaan,
jatkokursseja mainostetaan, robottiturnauksen
finaalit yms. kivaa.

— Paaosin englanniksi.



Tervetuloa!

« Tyomaarapelottelusta huolimatta kurssi on
taysin suoritettavissa, kunhan on aktiivinen!

« Olemme yrittaneet suunnitella kurssin
mahdollisimman opiskelijaystavalliseksi, jotta
tydtuntisi olisivat tehokkaita ja oppisit paljon.






Sitten asiaan



Ohjelmointi?

« Ohjelmointi on ohjeistuksien laatimista
tietokoneelle.

— Kun tietokone suorittaa ohjelman, tapahtuu
ohjelmoijan madraamia asioita.

« Ohjelmoija voi luoda mm. sovelluksia.
— Sovellus tarjoaa tiettyyn aihepiiriin liittyvia
palveluita ihmisille.

— Esim. tekstinkasittelyohjelma,
sahkdpostiohjelma, tietokonepeli.



Ohjelmointikieli
« Tietokoneen ohjeistamiseen tarvitaan tarkoitukseen
sopiva kieli, ohjelmointikiel;.
« Vaihtoehtoja on paljon.

« O1:lla kaytetaan erasta kieltd. Samalla — ja ensisijaisesti —
opitaan yleisempia ohjelmoinnin periaatteita.

AWK Dart i
Fortran PHP Clojure Smalltalk Forth
. D Haskell
Processing ) C++
Postscript Python
i Y Swift Scala APL
Julia Pyret
Visual Basic ML Ea Simula
Algol Kotlin Logo Prolog Perl
Aspect] Matlab ! C
. Isp
c c# Javascript Ruby Scratch BASIC
© Erlang
Java Rust
_ assembly COBOL sh
Delphi Ada Elm Lua
R Racket Pascal CoffeeScript Eiffel

Objective-C etc.



Ohjelmointiymparisto: Intelli]

« Ohjelmoijat kayttavat apuohjelmia — valmiita tyokaluja,
jotka auttavat uusien ohjelmien laatimisessa.

« Apuohjelmia on paljon erilaisia.

 Kurssilla kaytamme apuna ohjelmaa nimelta /ntelli/ IDEA.







Tarkeaa juuri nyt

e Fnsimmainen aeadline on ke 13.9. kio 18.00.

— Sitd ennen on tutustuttava 1. kierroksen materiaaliin
huolella ja palautettava siihen liittyvat tehtavat.

— Aloita ajoissal

« Harjoitusryhmia pidetaan taman viikon torstaista
alkaen joka arkipaiva.
— See A+ for details.

« Nahdaan harjoitusryhmissa ja verkkokanavilla seka
joulukuun paatostilaisuudessa!
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