
Ohjelmoinnin perusteet & J2SE 5.0
Kurssin ohjelmointikielenä on Java SE (versio 5.0).

Kurssin ensimmäinen osa (luvut 1-9) käsittelevät ohjelmoinnin perusteita Java-kielellä ja jälkimmäinen osa 
(luvut 10-18) tutustuttaa opiskelijan olio-ohjelmoinnin käsitteisiin sekä muutamiin Java SE 5.0 -versiossa 
julkaistuihin ominaisuuksiin.

Teoria sisältää monipuolisia esimerkkejä oppittavasta aiheesta. Luvuissa 4-8 ja 11 on lopussa 
esimerkkiohjelma, jossa harjoitellaan siihen saakka Javasta oppituja asioita. Luku 9 keskittyy taas 
pelkästään Ristinolla-pelin toteutukseen suunnittelusta testaamiseen.

Kurssi sisältää 47 ohjelmoinnin harjoitustehtävää sekä 124 monivalintatehtävää. Kurssin suorittaminen 
kestää arviolta 100-160 tuntia.
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