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MITA OHJELMOINTI OIKEIN ON?

v OHJELMOINTI eli koodaaminen on ohjeiden antamista g T
tietokoneelle tai muulle laitteelle. S S
v'KOODIT ovat ohjelmoituja kaskyja. et T e
e e e
v/ LAUSE on yksi komento koodissa. Lause siis kertoo tietokoneelle, o
ettd sen pitda tehdi eli suorittaa jotain. T g
v LAUSESARJA muodostuu useasta lauseesta (eli komentosarja, e kw" Ry
skripti). Lausesarjassa lauseita suoritetaan jarjestyksessa. bockayorsaner | <> o

0 2px;

v EHTO- JA TOISTORAKENTEET voivat vaikuttaa suoritusjarjestykseen. = N

v ALGORITMI on koodauksesta muodostuva toimintaohje, jota
tietokone seuraa. Vastaavia ohjeita l0ytyy myos arjestamme.
Esimerkiksi allekkain jakolaskun saanto (jaa, kerro, vahenng,
pudota) on algoritmi.

v’ Algoritmeista koostuu OHJELMA, kuten esimerkiksi pelit
(Minecraft), puhelimen sovellukset (Whatsapp)tai tietokoneen
ohjelmat (Word).



OHJELMOINTIKIELI

Ohjelmoinnissa kaytetaan aina jotakin ohjelmointikielta. On olemassa seka tekstipohjaisia
etta visuaalisia ohjelmointikielia. Tekstipohjaisessa kielessa kirjoitetaan tekstikoodia.
Visuaalisessa kielessa taas kaytetaan valmiita seka muokattavia lohkoja.

Tekstipohjaisia ohjelmointikielia ovat esimerkiksi Visuaalista ohjelmointikielta kaytetaan
C, C++, Pyhton ja Java. esimerkiksi Scratchissa seka code.org- sivustolla.




TOISTORAKENNE

TOISTORAKENNE (tai toistolause) jatkaa ohjelmassa
tietyn toiminnon toteuttamista niin kauan, kun ehto
toteutuu. Esimerkiksi “ota 5 askelta” tai “ota askeleita,

kunnes olet perilla”.

Toistorakennetta kutsutaan myos loopiksi tai silmukaksi.

Lilkennevalot ovat
esimerkki
toistorakenteesta.

(eité palloa koriin.

Heita palloa koriin 10
kertaa.

Heita palloa koriin,
kunnes pilliin
vihelletaan.
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http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/ikuisesti.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/ikuisesti.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/toista_10_kertaa.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/toista_10_kertaa.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/toista_kunnes.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/toista_kunnes.png

ERTORAKENNE

EHTORAKENNE (tai ehtolause) edellyttaa, etta

Jos pilliin

jonkin ehdon pitaa olla totta, jotta jotain vihelletdan, niin l,_""‘ \l

tapahtuu. Ehtorakenteella voidaan myds ohjata heita palloa koriin. -

ohjelman kulkua erilaisiin vaihtoehtoisiin

suuntiin ehdosta riippuen. Esimerkiksi Jos pilliin —

: ” ” vihelletaan, niin - |

ohjelmassa liikkuva hahmo liikkuu vasemmalle, - S -

jos vasemmalla on tilaa. heita palloa koriin. e
Muuten odota. -
Kun pilliin
vihelletaan, heita
palloa.

Hissi on hyva esimerkki

ehtorakenteesta. Odota, kunnes pilliin |

&ihelletéén. /



http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/jos_niin1.png
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http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/jos_niin_muuten.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/kun_painetaan_valilyonti.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/kun_painetaan_valilyonti.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/odota_kunnes.png
http://www.teromakotero.fi/wp-content/uploads/2015/09/odota_kunnes.png

BOOLEN LAUSEKKEET

Ehtorakenteisiin liittyvat myds Boolen lausekkeet.
Esimerkiksi Scratchissa olevissa ehtolauseissa ehto on
Boolen lauseke. Lausekkeet ovat pitkulaisen timantin
muotoisia palikoita.

I ” / Boolen lauseke
koskettaako vana O ?

liiku o askelta

.

Scratch.mit.edu



https://scratch.mit.edu/

