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Ohjelmointi

Yleista

Tehtava 1

Tehtava 2

Kun haluamme koneen tekevin jotain meidin puolesta, on kiytettivéd apuna
ohjelmointia. Kone ei ymmiirri tavallista puhuttua kieltd vaan sille on
annettava ohjeet koodattuina. Siksi joissakin yhteyksissd puhutaan
koodauksesta. Myos ohjelmoijista kdytettdédn toisinaan nimitysta koodari,
jolla viitataan heidédn tekemédin koodaustyohon (kirjoittavat koodia, joista
muodostuu ohjelma).

Ohjelmointi on yksinkertaisimmillaan toimintaohjeiden antamista ennalta
médrityn toimenpiteen suorittamista varten. Ohjelmointia esiintyy meidin
jokaisen arkieldmassd ldhes piivittdin. Ohjelmoinniksi voidaan laskea esim.
se, ettd annamme jollekulle puhelimessa ajo-ohjeet. Myos mikroaaltouunin
kédyttd on ohjelmointia, koska annamme uunille ohjeet siitd, kuinka kauan ja
kuinka suurella teholla sen tulee toimia. Lopputulos on kiinni siitd kuika
olet onnistunut ohjelmoimaan. Mikroaaltouuni toteuttaa ohjelmointisi
prikulleen, jdinen pulla ja rdjahtynyt tomaatti ovat huonon ohjelmoinnin
seurauksia.

W -
Kuva 1, Flickr: Sharp Carousel Microwave by Chris Kelly (CC BY 2.0)

Kuinka ohjelmoisit mikroaaltouunin (teho ja ika) siten, etti pakastettu
pizzapala olisi sopivan ldmpdinen syontid varten.

Kuinka ohjelmoisit pesukoneen pesemién villapaitasi?
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Historia

Ohjelmointi on liittynyt ldheisesti siihen, ettd on ollut jokin iso
ratkaisematon ongelma. Téssi alla on kuvaus yhdesté sellaisesta
ongelmasta.

”Vuonna 1880 Amerikassa oli 50 miljoonaa asukasta ja tietojen
kokoaminen ja analysointi kesti kaikkiaan seitsemén vuotta. Koska
vieston madran arvioitiin nousevan 60 miljoonaan, pelattiin
virastossa, ettd vuoden 1890 véestolaskenta kestéisi yli kymmenen
vuotta eikd siis valmistuisi edes seuraavan viestonlaskennan alkuun
mennessa. ” (Lindstrom 2002, 3)

Kun vuoden 1890 viestonlaskennan aika ldahestyi, Viestonlaskentavirasto
jarjesti kilpailun 16ytdékseen uuden nopean menetelméan viestonlaskennan
suorittamiseksi. Kilpailun voitti Herman Hollertin keksintd, joka perustui
reikdkortteihin. Henkilon tiedot syétettiin reikékortteihin, joissa oli kenttia.
Jokaisessa positiossa oli kaksi vaihtoehtoa eli siind oli joko reika tai ei. Esim.
sukupuoli voitiin merkata siten, etté reiké tietyssé positiossa kuvasi henkilén

olevan nainen ja viereisessé positiossa hdnen olevan mies. (Lindstrom 2002,
4)

”Hollerithin menetelmda kéyttien Viestonlaskentavirasto sddsti
henkil6tyon vihenemiselld 5 miljoonaa dollaria, joka oli 10 kertaa
enemman kuin oli arvioitu” (Lindstrom 2002, 4)

Kuva 2. Flickr: My first punched card by Marcin Wichary (CC BY 2.0)

Reikdkortti perustuu binddrilukujirjestelmédn, jossa on kiytossé vain kaksi
lukua eli 0 ja 1. Nykyédn ohjelmointi on aiempaa helpompaa, koska on
olemassa useita apuvélineitd. Lisdksi ohjelmointikielet ovat kehittyneet
inhimillisempéén suuntaan, ne ovat siis helpommin tulkittavissa kuin ennen.
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Tehtdva 3

Tehtéava 4

Tosin sielld ihan ytimessé tietokoneet ovat edelleenkin ykkdsid ja nollia.
Prosessoreissa ja muissa digitaalipiireissd nolla ja yksi esitetddn usein
kahtena eri jannitetasona.

Mitid alla olevassa kyltissd lukee suomeksi?

THERE ARE ONLY 10
TYPES OF PEOPLE WHO
UNDERSTAND BINARY

THOSE WHO DO AND
THOSE WHO DO NOT.

L 3

Kuva 3. Flickr: Binary by Xerones (CC BY-NC 2.0)

Pindéripentti véittdd, ettd 1+1 on 10. Hin on oikeassa, miten se on
mahdollista?
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Vuokaavio

Vuokaaviota on kéytetty pitkdén. Jopa niin pitkddn, ettei ketdédn ole nimitetty
vuokaavion isdksi tai keksijaksi. Yleensd vuokaaviolla kuvataan prosesseja.
Vuokaavio tarjoaa yhteisen symbolisen kielen mille tahansa ilmidlle, joka
siséltdd prosesseja. Vuokaavioita kiytetdankin kuvaamaan miti
erilaisemmissa yhteyksissi. Helpoiten vuokaavion voi piirtdd lyijykynélla.
Tyylikkdammaén kaavion saa aikaiseksi kiyttdmalld apuna valmista
sabluunaa.

Alla oleva vuokaavio kuvaa kuinka syntyy paitos jadda kotiin tai 1dhted
rannalle. Kumpi valinnoista toteutuu riippuu siitd sataako ulkona vai ei.

katso ulos
iklunasta

pysy kotona

mene rannalle

Kuinka vuokaavio piirretadan?

Ohjelmointia késittelevissd vuokaavioissa ei tarvitse opetella kuin kuusi
erilaista symbolia. Suorakaiteen muotoinen symboli (process) kuvaa
tietokoneen prosessointia. Tietokoneen suorittama tehtdva kuvataan
kirjoittamalla suorakaiteen sisdén suoritettava tehtidvi. Suorakaide
(input/output) kuvaa sitd, etté tietokoneelle sydtetddn tietoa tai etté tietokone
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tuottaa tietoa. Salmiakkikuvion tehtdva on kuvata paatoksentekoa, joka
perustuu ennalta méériteltyihin valintoihin. Suorakaide, jonka alareuna on
aaltomainen, kuvaa tiedon varastointia esim. tulostamista kuvataan talla
symbolilla (papeille tallentuu tulos). Pieni ympyra kuvaa yhdistdmista. Téta
tarvitaan kun esim. A4:n loppuu kesken ja on jatkettava seuraavalle sivulle.
Silloin ympyrin sisédn kirjoitetaan kirjan (esim. A) ja nuoli viiva alaspdin,
ja jatkettavalle sivulle myos A-kirjain ja viiva ylospdin. Nuolet kuvaavat
prosessin suuntia eli miké seuraa mitdkin vaihetta.

process g docurnent

inputfoutput O connector

-
decision - artows

Seuraavaksi esittelen vuokaavion, jonka pitdd suoritaa yhteenlaksutehtéva.
Ohjelma koostuu seuraavsiat vaiheista:

1) lue luvut

2) laske luvut yhteen
3) kirjoita tulos

4) loppu

C=A+B

Ohjelmaksi muutettuna yll4 olevasta vuokaviosta voisi saada aikaiseksi
vaikka tdllaisen lyhyen JavaScriptilld kirjoitetun ohjelman.
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Tehtava 5

Tehtédva 6

<script language="javascript">
var a=333

var b=644

var c=a+tb

document.write (c)

</script>

Piirrd vuokaavio onkimisesta.

Piirrd vuokaavio lottorivin kirjoittamisesta.

Vinkki. Hyvid ohjelma vuokaavioiden piirtdmiseen on Dia Portable.
Ohjelman voi asentaa esim. muistitikulle eli sitd ei varsinaisesti asenneta.
Riittdd, kun ohjelman lataa ja purkaa.
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Algoritmi

Kirjoitettaessa koneelle kelpaavia ohjeita, joudutaan suoritettavana oleva
toimenpide pilkkomaan osiin yksinkertaisiksi toimenpiteiksi.
Toimenpidesarjan tulee olla yksikisitteinen eika siind saa esiintyd
ristiriitaisuuksia tai rinnakkaisuuksia. Téllaista yksikasitteistd kuvausta
tehtidvén ratkaisuun tarvittavista toimenpiteisté kutsutaan algoritmiksi.
Algoritmi on siis joukko ohjeita, jotka ohjaavat tehtdvin suorittamista. Alla
on kuvattuna esimerkki algoritmista, jonka aiheena on kahvinkeitto.
(Ménnisto 2001.)

Kahvinkeitto:

1.

nok L

Taytd pannu vedella.

Keitd vesi.

Lisda kahvijauhot.

Anna tasaantua.

Tarjoile kahvi. (Ménnist6 2001.)

Kahvinkeittoa kuvaava algoritmi voidaan vield purkaa vaihe vaiheelta
pienmpiin osiin.
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Tehtava 7

Kahvinkeitto:

1. Taytd pannu vedella:
1.1. Pistd pannu hanan alle.
1.2. Avaa hana.
1.3. Anna veden valua, kunnes vetti on riittavasti.
2. Keitd vesi:
2.1. Aseta pannu hellalle.
2.2. Kytke virta keittolevyyn.
2.3. Anna lammeté, kunnes vesi kiehuu.
3. Liséé kahvijauhot:
3.1. Mittaa kahvijauhot.
3.2. Sekoita kahvijauhot kiehuvaan veteen.
4. Anna tasaantua:
4.1. Odota, kunnes suurin osa kahvijauhoista on vajonnut
pannun pohjalle.
5. Tarjoile kahvi:
5.1. laita poytdén kupit, lusikat ja lautaset
5.2. kaada kahvi kahvikuppiin. (Ks Ménnisté 2001.)

Kirjoita algoritmi, joka opastaa henkilon postilta koulusi pihaan.

Ohjelmointikielen osia

On olemassa monia eri ohjelmointikielid, mutta ne koostuvat yleensa
samanlaista tai samantyyppistd osista. Téssd keskitytddn muutamiin
perusosiin, jotka 16ytyvit 1dhes poikkeuksetta mistd tahansa
ohjelmointikielesta.

Muuttujat:

Muuttujiin ohjelma tallentaa tietoa ohjelman suorittamisen ajaksi. Niistd voi
myos hakea tietoa ohjelman suorittamisen aikana. Muuttujalla on jokin nimi
jaarvo.
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Esim. muuttuja pisteet JavaScript -kielessa

var pisteet = 0;

</script>

<script language="javascript">

Sama Scratchilli.

aseta Pisteet irunnnm

Operaattorit

Operaattoreita tarvitaan erilaisten laskutoimituksien ja vertailujen

suorittamiseen.

Esim. yhteenlasku JavaScriptilla.

var lukul = 149;
var luku?2 150;
var luku3 lukul+luku?2;
document.write (luku3) ;
</script>

<script language="javascript">

Sama Scratchilld ja lopputulos.

kun klikataan

299
sano +
Qs =
S
™

Ehtolauseet

Ehtolauseiden avulla suoritetaan valintoja. Ehto méérittd4 mika valinta

suoritettaan.

<script language="javascript">
if(9<10)

{
h

</script>

document.write("9 on vihemmén kuin 10")
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Sama Scratchilli ja lopputulos, kun ohjelma on suoritettu.

92 on vihemman
Kuin 10

Toistolauseet
Toistorakenteet ovat silmukoita, joiden avulla voidaan suorittaa jokin asia
useamman kerran perdkkain.

<script language="javascript">
for 1=0;1<=10; i++)

{
document.write("9 on vihemmén kuin 10 <br>");

}

</script>

Sama Scratchilld ja litke mukana. Ilman liiketta kirjoittaisi paille, jolloin
ndyttdd kirjoittavan vain kerran.

EETL TN 9 on wvEhemman kuin 10

3
| T askelta

Funktiot
Funktio on aliohjelma, joka palauttaa tuloksen. Téssé alla olevassa
esimerkissi laskuri laskee pinta-alan.

<script language="javascript">
function pintaala(lukul, luku2)
{

return lukul * luku2;

}
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Lahteet

var ala = pintaala(3.25, 5.5);

document.write(ala);

</script>

Scratch -ohjelmalla ei ole varsinaisia aliohjelmia, mutta sielld voidaan
pilkkoa asioita. Alla on esimerkki pyorivésta kissasta.

kun klikataan
J
kun kiikataan
4
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