	Ainekood HKI5002
	NIMETUS  Programmeerimine I

	Maht EAP 3
	Kontakttundide maht: 60
	Õppesemester:                                     K
	Eksam

	Eesmärk:
	Õppida kavandama ja koostama lihtsaid rakendusprogramme nii eraldi kui grupina ning kasutama abimaterjale.

	Aine lühikirjeldus:

(sh iseseisva töö sisu kirjeldus vastavuses iseseisva töö mahule)
	Andmete liikumine programmiosade vahel Koodi struktueerimine. Erindid. Võrguprogrammid Hajusa reaalajarakenduse kavandamine ja koostamine, vastavate protokollide loomine. Kasutajaliidese loomine ja juhtimine võrgus liikuvate andmete abil . Lõimed.  Grupitöö planeerimine, teostus, esitlus.

	Õpiväljundid:


	Oskused kavandada ja koostada mitmesuguseid rakendusprogramme. Teadmised programmide koostamise võimaluste, keerukuse ning võimalike tekkivate probleemide kohta. Suudab hakkama saada enese ja teiste töös vajalike abiprogrammide koostamisega. 

	Hindamismeetodid:


	Kodutööde esitamine ja kaitsmine. Kontrolltöö. Seminar.
Täpsem kirjeldus kursuse lehel 

http://minitorn.tlu.ee/~jaagup/kool/java/kursused/juht.html

	Õppejõud:
	Jaagup Kippar

	Ingliskeelne nimetus:
	Programming I

	Eeldusaine:
	

	Kohustuslik kirjandus:


	Jacob Seidelin. HTML5 Games. 2012

	Asenduskirjandus:

(üliõpilase poolt läbi töötatava kirjanduse loetelu, mis katab ainekursuse loengulist osa)
	Asenduskirjanduse põhjal läbimine on võimalik eraldi kokkuleppel õppejõuga.

	Õppetöös osalemise ja eksamile/arvestusele pääsemise nõuded
	Tulemuse kirja saamiseks tuleb esitada ja kaitsta kodutööd, sooritada kontrolltöö ning seminar. Puudutud tundide ajal klassis koostatud suuremate lahenduste kohta tuleb õppejõule eraldi selgitusi jagada.

	Iseseisva töö nõuded
	Esitatavad tööd:

· Serveri kasutajate vahel mitmesugune saatmine

· Kasutajanimedega lisavõimalustega jututuba

· Võrgus töötav kasutajate juhitav animatsioon

· Mobiilikujundusega täisekraanil töötav võrgumäng

· Paaridega võrgumängu andmeosa

· Jänese mäng

· Salvestusvõimeline serverirakendus

· Suusavõistluse vaheaegade ajavõtusüsteem
· Andurite jälgimine veebis

· Objektidena vormistatud rakendus

· Automaatikasüsteemi juhtiv veebirakendus

· Kontrolltöö

· Seminaril sõna võtmine

Esitatavate tööde täpsustused leiab kursuse lehelt ning neis võib kasutada tundides koostatud lahendusi.

	Eksami hindamiskriteeriumid või arvestuse sooritamiseks vajalik miinimumtase 
	Hindamiskriteeriumid, millest hindamisel lähtutakse:

· Suudab koostada veebi- ja võrgurakendusi
A – Suudab töörühma juhina koostada ja koordineerida lõppkasutajale sobiliku rakenduse loomist.

B – Suudab töörühma liikmena kavandada ja valmis teha rakenduse.

C – Suudab koostada rakendusi.

D – Suudab koostada lihtsamaid rakendusi.

E – Suudab kohandada lihtsamaid rakendusi.

	Informatsioon kursuse sisu kohta, kursuse jaotumine teemade kaupa sh kontakttundide ajad
	Läbitavad teemad nädalate või loengute kaupa. 
29.01 SocketIO kasutamine Javaskripti abil

05.02 Jututoa loomine, mitmesuguste andmete saatmine

12.02 Kasutajate vahel töötav juhitav animatsioon

19.02 Mobiilikujundusega täisekraanil töötav võrgumäng

26.02 Kasutajapaaridega võrgumängu loomine

05.03 Jänese mängu koostamine

12.03 Salvestusvõimeline serverirakendus. NodeJS+MySQL

26.03Suusavõistluse vaheaegade ajavõtusüsteem
02.04 Andurite jälgimine veebis
09.04 Rakenduse struktueerimine objektidena
16.04 Automaatikasüsteemi juhtlehe loomine
23.04 Ühenduseta töötavad veebirakendused 

30.04 AJAX
07.05 Kontrolltöö

14.05 Seminar
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