


Med programmering kan man:

% Skapa nastan vad som helst som ar digitalt. Allt som ar digitalt &r uppbyggt av kod som manniskor har
skrivit, finns i bade mobiltelefon och mikrovagsugn

% LoOsa problem som vi manniskor har svart att |6sa sjalva §

screntipight = [[(Director sroredDirector] soreenSize].meight;
sere [LEKDhrest cter] soreeSize].width;




Programmering ar att:

*

* % %

Losa problem: fundera ut vad det ar man vill gora med sitt program, dela upp det i flera sma delar och hitta en
|6sning for varje del

Planera kod: beskriva med vanliga ord hur man tror att instruktionerna ska se ut for att I6sa de uppgifter som
behovs. Vilken ordning ska instruktionerna vara i? Hur ska instruktionerna for de olika uppgifterna hanga ihop?
Skriva kod: i det programmeringssprak som man vill anvanda.

Testa kod: bra tips ar att testa ofta och i s& sma delar som mojligt. Da ar det lattare att vara saker pa att koden
fungerar som man tankt sig.



TANKA DATALOGISKT

% Datalogiskt = tanka pa ett satt som en dator forstar

% Varfor ska vi gora det?

o Endator ar bra pa att tanka snabbt men den ar dalig pa att tanka sjalv

% Darfor maste de instruktioner som vi ger datorn vara:
o |ratt ordning
o Exakta

o Fullstandiga



EXEMPEL: ROBOT SOM SKA LAGA PANNKAKOR

Om vi ska ldra en robot att laga pannkakor maste vi dela upp uppgiften "att laga pannkakor" i mindre deluppgifter
Varje uppgift maste vi definiera genom att tanka datalogiskt = sa att roboten forstar

Pa samsnma satt maste vi géra nar vi ska programmera en dator
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PANNKAKSRECEPT FOR EN ROBOT

Ta fram en skal
(du maste beratta vad en skal ar och var den finns)
Lagg foljande ingredienser i skalen:
3 agg
(du maste forklara att man forst behover knacka aggen, sedan lagga agget i skalen utan aggskal)
Mjol, 2,5 di
Mjolk, 6 dli
Salt, 0,5 tsk
Smor, 3 msk
(du maste forklara hur ingredienserna ser ut, var de finns och vad dl, tsk och msk betyder om inte roboten vet det redan)
Vispa alla ingredienser i skalen till pannkakssmet
(hur gér man nar man vispar? Vad ar en smet? Forklara!)
Ta fram en stekpanna
(forklara vad en stekpanna ar och var den finns)
Satt stekpannan pa spisen och satt pa plattan
(vad ar en spis, vilken platta? Samma som stekpannan star pa? Hur satter man pa den?)
Vanta tills stekpannan blivit varm
Nar stekpannan ar varm, hall i pannkakssmet
(du behdver beratta hur mycket smet du ska ha i)
Stek tills lagom graddad
(vad ar lagom graddad? Det maste du beratta!)




“Ratt ordning”, “exakt” och “fullstandig” for roboten

De instruktioner som vi ger datorn (roboten) maste vara:

1. I ratt ordning

Datorn kan inte forsta om den behdver géra nagot i en annan ordning. Vad skulle handa om roboten knackte agg direkt i den varma
stekpannan och hallde resten av ingredienserna i skdlen? Du skulle bara fa stekt 4gg med pannkakssmet bredvid!

2. Exakta

Datorn kan inte forsta om du stavar fel i din instruktion eller om du bara sager pa ett ungefar hur nagot ska géras. Om du vill att en
robot ska géra pannkakor behover du till exempel ha exakta matt pa hur mycket dgg, mjolk, mjol och sa vidare som behdvs.

3. Fullstandiga

Datorn kan inte forstd om du har glomt ett tecken eller att skriva nagot som den behéver gora i instruktionen. Den kan inte tolka
ofullstdndiga meningar pa samma satt som en manniska kan. Alla moment ar viktiga och maste beskrivas i detalj. Om du sager
“knack agg i skalen” till pannkaks-roboten sa vet den inte att aggskalen in ska med.



Arbeta i grupp och definiera upp er forsta kod

Ni ska bordsvis pa samma satt beskriva for en robot hur den ska gora en av féljande aktiviteter (ni valjer
gemensamt vilken):

% Borsta tinderna
* Satta pa sig klader
* Atalunch

Forsok att beskriva sa noga som majligt sa att roboten forstar och i ratt ordning.

Skriv upp “receptet” till roboten i era skrivbocker och lamna in till mig efter lektionens slut.



ALGORITM

m  Eninstruktion som l6ser ett problem eller en uppgift kallas for en algoritm
m  En specifik instruktion i en algoritm kallas ett kommando

m  En algoritm maste kunna foérstas av den som ska utféra algoritmen!

m Datorer dr forprogrammerade att forsta vissa saker (beroende pa vilket sprak de pratar). Det som de inte redan vet
maste vi programmera dem att forsta.

m Det finns nastan oandligt manga algoritmer for att l6sa samma problem.
m Malet ar att konstruera algoritmer som ar korrekta, enkla och effektiva (sa att vi manniskor kan ldsa dem)



FINNS MANGA OLIKA PROGRAMMERINGSSPRAK

m Olika satt att prata med en dator beroende pa vad man vill fa den att géra. Exempelvis

m  C, C++-"hardvarundra” for att programmera kameror, mikrovasugnar

.
|

walk()

m Java script - internetapplikationer typ filmvisning
m Matlab — matematiska berakningar
m Java - android

= Swift- Apple 2/ \ TN

m Sprdket vi ska jobba med heter Swift och ar utvecklat av Apple

m Swift Playground: Swift lekstuga. Vi ska lara oss Swift genom att programmera en robot att
utfora olika uppgifter



KOMMANDO

Inom programmering ar kommando ett direktiv till ett datorprogram att utfora en viss uppgift (kan vara
sammansatta delar

Exempelvis: ta upp ett dgg ur aggférpackningen med din hogra hand (vad maste roboten veta for att kunna goéra
det?)



“SEKVENS”, “ALTERNATIV” och “REPETITION”

Tre typer av algoritmer som ar vanliga och anvandbara:

* Sekvens

o  Gor forst det har sedan det har och sist det har (knack forst agget, ha sedan i det i smeten)
* Alternativ

o Om det har ar uppnatt sa gor det har (om det ar torsdag ska roboten steka pannkakor, annars koka grét)
% Repetition

o Gor en sekvens om och om igen. Upprepa, medan, tills... (vispa anda tills det inte langre finns nagra
klumpar kvar i smeten)



FUNKTION - SAMMANSATTNING AV KANDA KOMMANDON

En del av ett program som kan anropas (koras) for att utfora en viss uppgift
Kan anropas flera ganger pa olika stallen i ett program
En funktion innehaller en uppsattning av (for datorn) kdnda kommandon

Innehallet i funktionen kallas kropp - den kod som kgrs nar man anropar funktionen

T ex
Namnet pa

func LagaPannkaka() { funktionen
laggISmorl|Stekpannan()
hallSmetiStekpannan()
stekPannkaka() Kropp
serveraPannkaka()

Alltid kKlammerparentes )

runt kroppen




VARFOR ANVANDER MAN FUNKTIONER?

Man anvander funktioner for att:

Inte behdva skriva samma sak flera ganger

Gora program latta att 6verblicka

Inte behdva gora andringar pa flera stallen i ett program

Lata flera programnmerare arbeta med olika delar av koden samtidigt



Fundera pa hur koden skulle kunna se ut for att:

Tanda alla lampor och samla alla juveler med hjalp av en funktion

Anvand kommandon som datorn kanner till:
Ga Framat = MoveForward

Svang Vanster = TurnLeft

Samla Juvel = CollectGem

Sla pa strombrytaren = ToggleSwitch




Med funktion:

func moveAndCollect() {
moveForward()
collectGem()
moveForward()
toggleSwitch()
moveForward()

}

moveAndCollect()
turnLeft()
moveAndCollect()
moveForward()
turnLeft()
moveAndCollect()
turnLeft()
moveAndCollect()

14 rader



Skriv koden for att samla in alla juveler

Anvand kommandon som datorn kanner till:
Ga Framat = MoveForward

Svang Vanster = TurnLeft

Samla Juvel = CollectGem




Med for loop - 8 rader kod

foriin1..4{
moveForward()
collectGem()
moveForward()
moveForward()
moveForward()
turnRight()



REPETITION AV ETT MONSTER ETT ANTAL GANGER - FOR LOOP

For Loop
Upprepar en funktion ett bestamt antal ganger

Viktigt att hitta monster - vad ar upprepning?
T ex

Om din pannkaksrobot ska steka pannkakor till manga personer kan det vara bra att upprepa koden for att steka
en pannkaka flera ganger istallet for att skriva om samma rad kod flera ganger.

Nu gor roboten 10 pannkakor. Hur skulle det se ut om man skulle géra 20

fOr | in 110 { pannkakor?
laggISmorl|Stekpannan()
for dessa hallSmetiStekpannan()
varden
ska stekPannkaka()
funktionen
upprepas serveraPannkakal()

}



Ovning: Samla in alla juveler och tand alla lampor med hjalp av en
for loop
Kanda kommandon

P
Ga Framat = MoveForward() = mf
Svang Hoger = TurnRight() = tr
Samla Juvel = CollectGem() = cg
Sla pa strombrytaren = ToggleSwitch() = ts

VIR[F|®| ¢
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Med loop: 11 rader kod

foriin1..4{
MoveForward()

CollectGem()
MoveForward()

ToggleSwitch()
TurnRight()
TurnRight()

MoveForward()
MoveForward()
TurnRight()

}



6 rader kod

foriin1...10 {

lagglSmorlStekpannan()

hallSmetiStekpannan()

stekPannkaka()

serveraPannkaka()



Pannkaksrobot

https://www.youtube.com/watch?v=v90eOYMRvuQ



https://www.youtube.com/watch?v=v9oeOYMRvuQ

Ovnind~Bakom varje fragetecken finns det antingen en lampa att tdnda ellef’en
juvel att samig in. Hur skulle koden for att samla in alla juveler och tapeda alla

lampor kunna seW{(utan att du vet var de olika finns?)

Ga [ samd 2 Eansass 3
Samla Juvel = CollectGem() = cg
Sla pa strombrytaren = ToggleSwitch() = ts




foriin1...7

MoveForward()

If IsOnClosedSwitch {
toggleSwitch()

} else if sSONnGem {
collectGem()

}



IF och ELSC 'F

IF sats

Anvands for att i forhand bestamma hur et®Nggogram ska reagerg p#olika varden (t ex om det finns en juvel
eller en lampa pa en viss plats)

En If sats innehaller ett villkor och ett kommange
Villkoret maste vara uppfyllt for att kompe®hdot ska koras
Ett villkor ar antingen uppfyllt ellggdfite uppfyllt (antingen sant eller falskt
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Else if anvandsg#® samma satt men med ett annat villkor och kommando




Exempel IF zats

Roboten ska laga pasta varje onsdazggh laga soppa alla andra dagar:

if AronSdag { </illkor som ska varaegpfyllt
|
LagaPaSta() <<ommando som kors

J / Onsdag
else if ArinteOnsdag g'rzol::sffyf}ltska
LagaSoppa() <Komm g0 som kors AT
) Tisdag
Torsdag
Fredag
Lordag

Sondag




KOM IHAG

% En dator kan bara gora det vi har sagt at den att géra. En dator lyder bara det vi manniskor har programmerat i
kod.

Det finns alltid flera olika I6sningar pa samma problem.

Det ar bra att forst tanka ut vad det ar du vill att datorn ska gora och forsoka beskriva det med vanliga ord innan du
skriver koden.

* %



Ovning: Skriv koden for att samla in alla applen med
hjalp av en funktion for att svanga vanster

Kanda kommandon:
GaFramat() = of
SvangHoger() = sh
SamlaApple() = s&




STRATEGI - SKAPA FUNKTION

Steg 1. VAD ska din funktion gora?

Steg 2. VILKA kommandon behovs for att gora det?

Steg 3. Skriv “func”, namnge din funktion och lista de kommandon som ska inga i funktionen
Steg 4. Anropa din funktion tillsammans med andra kommandon for att [6sa uppgiften

Steg 5. VIKTIGASTE! Testa om det fungerar. Om inte - var har det gatt fel? Vad ska du andra
pa?



Ovning: Skriv koden for att samla in alla &pplen med hjalp av en funktion for att
“vanda om roboten”

Kanda kommandon:

GaFramat() = ¢f
SvangHoger() =sh
SamlaApple() = s&



Skriv koden for att samla in alla applen med hjalp av en for loop

Kanda kommandon:
GaFramat() = df
SvangHoger() = sh
SvangVanster() = sv
SamlaApple() = s3







STRATEGI - FORLOOP

Steg 1. VAD ar det for monster som upprepas?
Steg 2. HUR manga ganger upprepas monstret?
Steg 3. GOR en loop runt de kommandon som upprepas anvind foriin 1... X (dar X &r antal ganger)

Steg 4. UNDERSOK om det behévs andra kommandon runt loopen. Skriv dem isafall dar de behévs
(fore, efter eller i loopen)

Steg 5. VIKTIGASTE! Testa om det fungerar. Om inte - var har det gatt fel? Vad ska du dndra pa?



Bedomningsmatris provet

E

C

A

Resonemang

Forklarar din I6sningsstrateqgi
sa att man ungefar forstar
hur du har tankt

Forklarar din l6sningsstrategi sa
att man forstar hur du har tankt

Forklarar din lI6sningsstrategi sa att man
tydligt forstar hur du ha tankt

Tekniska begrepp

Anvander vissa korrekta

tekniska begrepp

Anvander manga av de korrekta
tekniska begreppen

Anvander alla korrekta tekniska begrepp:
anropa, kommando, funktion och loop

Funktioner Skapar och namnger funktion | Skapar och namnger funktion | Skapar och namnger funktion med
med kommandon. Anropar | med kommandon. Anropar | kommandon. Anropar funktionen
funktionen tillsammans med | funktionen tillsammans med | tillsammans med 6vriga kommandon som
ovriga kommandon och klarar | ovriga kommandon som behdvs | behdvs och klarar uppgiften
med storre justeringar | och klarar med mindre justeringar
uppgiften uppgiften

Loop Hittar upprepande monster och | Hittar upprepande monster och | Hittar upprepande monster och skriver

skriver loopar som med storre
justeringar klarar uppgiften

skriver loopar som med mindre
justeringar klarar uppgiften

korrekta loopar som klarar uppgiften




Ord att kunna pa provet

Anropa
Kommando

Funktion  func NAMN {

}
For loop foriin1 ... X{



