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Programmering for elever

Programmering for larare
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— Jag har jobbat som lararei 14 ar, men det &
forst pa mina kodlektioner som jag kanner att
undervisningen & som den borde vara. Eleverna
|6ser problem pariktigt och &r intresserade av det!

Karin Nygards, svensklarare pa mellanstadiet

Publicerat 2013-12-16 pa Lararnas Nyheter
http://www.lararnasnyheter.se/alfa/2013/12/16/hittar-koden-tekniken
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Larandemal fordjupning

1. Kannedom om nagra grundlaggande principer i
datalogiskt tankande

— sekvens, repetition, abstraktion, alternativ, variabel,
objekt, klass, ...

2. Exempel pa progression i datalogiskt tiankande
3. Kannedom om nagra larandetrosklar
4. Praktiska programmeringstips




Exempel pa "eviga" fardigheter som
utvecklas med datalogi och programmering

Tanka logiskt
Tanka steg-for-steg
Tanka | abstraktioner
Konstruera abstraktioner
Skriva exakt — allt du skriver har en effekt
Fantasi och kreativitet

Forklara for varandra

Samarbete




Diskussion om
programmeringslarande

e Hur lar man sig att programmera?

Skapa mental modell av vad som hander genom konstruktion

Prova sjalva, steg for steg

Formaga att hitta kompileringsfel och buggar genom att prova sig fram
Hjalp over trosklar och samtidigt utveckla abstrakt tankande
Abstraktionsmekanismerna som kommer till din raddning:

m for upprepa & def - nu kan jag programmera det jag vill
astadkomma mycket enklare!"

Olika larandestilar ar mer eller mindre lampliga for olika individer.
Se till att undervisningen ger mojlighet till flera olika larandestilar:
att se, att hora, diskutera, motorisk, att gora, rita, skriva for hand

De som reflekterar dver sin egen larandestil lar sig mer!
Vad har jag lart mig nu? Varfor ar detta bra att kunna? Hur lar jag mig bast? ...

Vad skiljer vuxnas larande jamfort med barns?




Hur funkar en dator?

Utdata-enhet
data till omvarlden

Centralprocessorenhet CPU
bearbetar data enligt ett program

Las & Skriv

/ Las in Minne

sparar bade
data och program

Indata-enhet
data fran omvarlden




Uppdelning: data & instruktioner

« Heltal anvands for att representera all data:
bokstaver, bilder, musik, filmer, etc.

« Heltal anvands for att representera instruktioner
(program) som anger vad datorn ska gora:
addera, multiplicera, skriva I minnet, etc.

e | datorns minne finns bade data och instruktioner

« En kompilator hjalper till att 6verséatta (for manniskor)
mer lattbegripliga instruktioner till ratt heltal




Kallkod

(lattare for manniskor)

kompilator

.
Maskinkod

(siffror som styr datorn)




Scala och Java

Scala ar ett modernt och kraftfullt programsprak
som bygger vidare pa programspraket Java

Java ar det mest anvanda programspraket
(jamte spraket C)

Existerande program | Java kan anvandas i
Scala-program

Twitter, Netflix, Linked-In, Sony, Apple m.fl.
anvander Scala




Datalogiska grundbegrepp




Nagra datalogiska grundbegrepp

e Algoritm: beskrivning hur man loser ett problem
(ett slags recept)
— Sekvens: gora saker steg for steg
— Repetition: upprepa vissa steg manga ganger
— Alternativ: valja nasta steg beroende pa variablers véarde
e Abstraktion
— Funktion: en del av ett program som har fatt ett namn och som kan
ateranvandas gang pa gang
— Objekt: en del av ett program som sammanfor och kapslar in
funktioner och variabler
— Klass: kod som beskriver manga objekt av samma typ

« Uppdragen | Kojo borjar med:
sekvens, repetition, funktion, ...
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Algorithms

* Understands what an algorithm is and is able
to express simple linear (non-branching)
algorithms symbolically. (AL)

Understands that computers need precise
instructions. (AL)

Demonstrates care and precision to avoid
errors. (AL)

.

-

Understands that algorithms are implemented
on digital devices as programs.(AL)

Designs simple algorithms using loops, and
selection i.e. if statements. (AL)

Uses logical reasoning to predict outcomes.
(AL)

Detects and corrects errors i.e. debugging, in
algorithms. (AL)

L]

Designs solutions (algorithms) that use
repetition and two-way selection i.e. if, then
and else. (AL)

Uses diagrams to express solutions. (AB)
Uses logical reasoning to predict outputs,
showing an awareness of inputs. (AL)

L]

Shows an awareness of tasks best completed
by humans or computers. (EV}

Designs solutions by decomposing a problem
and creates a sub-solution for each of these
parts. (DE) (AL) (AB})

Recognises that different solutions exist for
the same problem. (AL) (AB)

Understands that iteration is the repetition of
a process such as a loop. (AL)

Recognises that different algorithms exist for
the same problem. (AL) (GE)

Represents solutions using a structured
notation. (AL) (AB)

Can identify similarities and differences

in siLtluatim:ls and can use t_h_ese~ t?”s'_o‘lve

Programming & Development

* Knows that users can develop their own
programs, and can

demonstrate this by creating a simple program
in an environment that does not rely on text
e.g. programmable robots ete. (AL)

Executes, checks and changes programs. (AL)
Understands that programs execute by
following precise instructions. (AL)

Uses arithmetic operators, if statements, and
loops, within programs. (AL)

Uses logical reasoning to predict the behaviour
of programs. (AL}

Detects and corrects simple semantic errors i.e.
debugging, in programs. (AL)

Creates programs that implement algorithms to
achieve given goals. (AL)

Declares and assigns variables. (AB)

Uses post-tested loop e.g. ‘until’, and a
sequence of selection statements in programs,
including an if, then and else statement. (AL)

. e

Understands the difference between, and
appropriately uses if and if, then and else
statements. [AL)

Uses a variable and relational operators within
a loop to govern termination. (AL} (GE)
Designs, writes and debugs modular programs
using procedures. (AL) (DE) (AB) (GE)

Knows that a procedure can be used to hide the
detail with sub-solution. (AL) (DE) (AB) (GE)

Understands that programming bridges the gap
between algorithmic solutions and computers.
(AB)

Has practical experience of a high-level textual
language, including using standard libraries
when programming. (AB) (AL)

Uses a range of operators and expressions e.g.
Boolean, and aplp!iffa‘them in the context of

Data & Data Representation

* Recognises that digital content can be represented
in many forms. (AB) (GE)

Distinguishes between some of these forms

and can explain the different ways that they
communicate information. (AB)

Recognises different types of data: text, number.
(AB) (GE)

Appreciates that programs can work with different
types of data. (GE)

Recognises that data can be structured in tables to
make it useful. (AB) (DE)

Understands the difference between data and
information. (AB}

Knows why sorting data in a flat file can improve
searching for information. (EV)

Uses filters or can perform single criteria searches
for information.(AL)

.

L]

Performs more complex searches for information
e.g. using Boolean and relational operators. (AL)
(GE) (EV)

Analyses and evaluates data and information, and
recognises that poor quality data leads to unreliable
results, and inaccurate conclusions. (AL) (EV)

Knows that digital computers use binary to

represent all data. (AB)

Understands how bit patterns represent numbers

and images. (AB)

* Knows that computers transfer data in binary. (AB)

* Understands the relationship between binary and
file size (uncompressed). (AB)

. Eefin_es c!ata types: reaLIInum_bers and.Bc;noIean. (AB)

Computing Progression Pathways

Hardware & Processing

* Understands that computers have no
intelligence and that computers can do
nothing unless a program is executed.
(AL)

Recognises that all software executed
on digital devices is programmed. (AL)
(AB) (GE)

Recognises that a range of digital
devices can be considered a computer.
(AB) (GE)

Recognises and can use a range of
input and output devices.
Understands how programs specify
the function of a general purpose
computer. (AB)

Knows that computers collect data
from various input devices, including
sensors and application software. (AB)
Understands the difference between
hardware and application software,
and their roles within a computer
system. (AB)

.

Understands why and when computers
are used. (EV)

Understands the main functions of the
operating system. (DE) (AB)

Knows the difference between
physical, wireless and mobile
networks. (AB)

Recognises and understands the
function of the main internal parts of
basic computer architecture. (AB)
Understands the concepts behind the
fetch-execute cycle. (AB) (AL)

Knows that there is a range of
operating systems and application
software for the same hardware. (AB)
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Forslag pa larandeprogression for nagra datalogiska grundbegrepp

Block { } Block med lokala namn
Nistlade block Overskuggning av namn

Avancera
djupare
Satser i sekvens,

ny rad, semikolon ;
ordningen spelar roll

Repetition som tar
medlemmar ur en
samling

for (x <-xs) {...}

Repetition med
loopvariabel utan

Repetition Sekvens
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Repetition utan
loopvariabel med
LENERNERIE]

iterationer "upprepa"

Anvdanda funktioner

utan parameter

Alternativ om sant
if (true) ...
else

Alternativ om falskt
if (false) ...
else ...

Konstant, val

Variabel, var

Deklaration, initiering,
tilldelning av variabel =

Avancera
bredare

Definiera egna
funktioner utan
parameter, def

Anvdnda
funktioner med
parameter ( )

Standardtyper,
kolon :
Int, Double, String

Heltal, Decimaltal, Strang

Anvdnda
sanningsvarden och
logiska uttryck

Alternativ med
variabel

Alternativ med
match ...
case =>

Nastlad repetition,
forsta att antalet

forbestamt antal
iterationer, while

iterationer multipliceras

Definiera egna
funktioner med
parameter

Definiera
funktioner som
returnerar
varde

Singelobjekt
som samlar
funktioner
object

Medlemsatkomst,
punktnotation

Singelobjekt som
samlar bade
variabler och
funktioner,
private

Kodfiler, package

Repetition med
loopvariabel &
bestamt antal
iterationer,

for (...) { }

Oforanderliga
samlingar
Vector, Set, Map

Referensvariabler
case-klasser

Tupler (1,"hej")

Skillnaden
mellan
foranderliga och
oforanderliga
varden

Skillnad m.
referenstyper
och vardetyper

Anvdnda
hogre
ordningens
funktioner

Monster-
matchning

Klasser class
Arvning, extends

Egenskaper &
inmixning, trait

Polymorfism &
dynamisk

bindning

Féranderliga
samlingar, Array

App, main

2014-10-24

Repetitionsuttryck
for(...) yield {...}
Skillnaden mellan
val, lazy val och def

Aktiveringspost,

anropsstack
Rekursiva
funktioner

Skillnad m.
vardeanrop &
namnanrop

Definiera
hégre
ordningens
funktioner

Referenslikhet
Strukturlikhet

Samtidighet,
tradar,
hdndelser

@O0
Bjorn Regnell, Lunds universitet @MJ

Creative Commons Erkdnnande Icke kommersiell Dela lika




Sekvens

Ordningen spelar en helt
avgorande roll i vad som hander!

Exempel 1:

fram; vanster
fram; hoger
fram; vanster
fram; hoger

Vad hander om du andrar
ordning?

Exempel 2:

fram; fram
vanster; hoger
fram; fram
hoger; vanster




Undersdka sekvens med %,
programsparning

8 Suipiedion
p k(e X e w2y @

sudda | Kor och spara programmet (Alt+Enter)

fram; fram
vanster; hoger
fram; fram
hoger; wvanster

=] o A = LA ka2




Repetition (Loop)

— eller "upprepning” (aven kallat "loop”).

Repetition innebar att datorn upprepar instruktioner om och om igen

tills ett villkor (eventuellt) ar uppfyllt och repetitionen (eventuellt)
avslutas.

Exempel pa repetition med forbestamt antal iterationer:

upprepa(5000){ utdata("hej") }
utdata("klar!")

Det finns ocksa andra sorters repetitioner som vi kommer till senare,
dar vi inte behover bestamma pa forhand hur manga iterationer det blir.




Varde (Value)

— data kan skrivas som olika typer av varden.

Exempel:

3
»hej»
3.14
3.0




Uttryck (Expression)

— man kan satta samman varden till sammansatta uttryck

Exempel:

10*55+3
Ilhejll+llsan!"




Typ (Type)

Alla varden, variabler, konstanter, parametrar, etc.
har en typ.

Tre vanliga typer:

— Int eller Heltal

— Double eller Decimaltal
— String eller Strang

Det finns manga fler typer i Scala och Kojo
Man kan ocksa gora egna nya typer
Typer anges efter kolon

| Scala slipper man ofta att ange typ eftersom
kompilatorn gissar typ om den kan.




Varde, Uttryck, Typ

& swptedior
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- k.or och visa varde och typ efter varje rad (Shift+Enter)

P

I
N
N

1 &
i
+.
AV
N

@000



w W
AV
PR

Logiska uttryck

har sanningsvardet true
har sanningsvardet false

betyder logiskt OCH
(3 > 2) & (3 < 2) ar false

betyder logiskt ELLER
(3 >2) || (3 < 2)éartrue

kolla om samma varde
kolla om olika varde

har sanningsvardet true
har sanningsvardet false




Alternativ, sant, falskt

\
bk B X & @

. if (true) utdata("hej")
. else utdata("hejda")

Vad hander om du andrar true till false ?
Vad hander om du skriver (3 > 1) efter if ?
Vad hander om du skriver

(3 <18&& 3 > 1)efterif ?




Variabel

En variabel ar en "lada” i datorns minne som kan spara data.
En variabel har ett namn och en typ, till exempel heltal.
En variabel deklareras med var eller val

Exempel:
var gurka: String = "Hej 42" gurka | LR
Namn

Typ Initialvarde N&gonstans i datorns minne




Tilldelningsats

En variabel som ar deklarerad med var
kan andra varde i en tilldelningssats.

Exempel: : : :
Tilldelning skriver dver
det gamla vardet

gurka m?va

gurka = "hejda"

Nagonstans i datorns minne




Tilldelningsats

En variabel som ar deklarerad med var
kan andra varde i en tilldelningssats.

Exempel: : : :
Tilldelning skriver dver
det gamla vardet

gurka

gurka = "hejda"

och erséatter det
med det nya vardet

Nagonstans i datorns minne




Tilldelningsats

En variabel som ar deklarerad med var
kan andra varde i en tilldelningssats.

Exempel:

gurka = "hejda"

gurka

En variabel som ar deklarerad
med val kan inte andra varde!

Tilldelningstecknet betyder inte N&gonstans i datorns minne
matematisk likhet. For likhet anvands ==




Indata, utdata, variabel

* Program blir roligare om de kan "prata”
med omvarlden.

 Las in nagot med indata och sparaien
variabel och skriv ut det igen

var s = indata("skriv nagot: ")
utdata(s) //skriver i utdatafonstret
skriv(s) //paddan skriver i ritfonstret




0/
%

Indata, utdata, variabel

var s = indata("skriv nagot: ") \\\
s = "Du skrev: " + s
utdata(s)

S = s.reverse
skriv(s)

Vad hander nar du kor koden 1 Kojo?




Alternativ med if och variabel

Datorn valjer vag i programmet beroende pa véardet av ett logiskt uttryck.

if (svar == 42) utdata("Grattis!")
else utdata("Forsok igen!")

Ett logiskt uttryck kan ha vardena true eller false.
Exempel pa logiska uttryck som alla har vardet true:
1 ==

5>=4

"hej".size ==

11=0 /lett &r inte lika med noll




while-sats
Repetition dar antalet iterationer ej ar forbestamt

// Gissa talet

val s = slumptal(100) + 1

var fortsatt = true

var svar = indata("Gissa ett tal mellan 1 och 100!")
while (fortsatt) {

if (svar.tolInt < s)
svar = indata("Talet ar stdorre, gissa igen!")

else if (svar.tolInt > s)

svar = indata("Talet ar mindre, gissa igen!")
else if (svar.toInt == s)

fortsatt = false

}
utdata("Ratt svar!")




Gissa talet!

val s = slumptal(100) + 1
var fortsatt = true
var svar = indata("Gissa ett tal mellan 1 och 100! ")
while (fortsatt) {
if (svar.toInt < s)
svar = indata("Talet ar storre, gissa igen!")
else if (svar.toInt > s)
svar = indata("Talet ar mindre, gissa igen!")
else if (svar.toInt == s)
fortsatt = false

}
utdata("Ratt svar!")

Uppdrag:
» Infor en variabel var antalForsok = ©
och se till att utskriften pa slutet blir
Ratt svar! Du klarade det pa 5 gissningar!




Alternativ med match

— Om man har manga olika alternativ kan man anvanda match.

— Matchningen sker i tur & ordning uppifran & ned tills ngt passar.
— Matchning mot understreck passar alla varden - "vad som helst"
— Om inget case matchar sa avbryts programmet med ett fel.

Exempel:

svar match {
case 41 =>

utdata("nastan ratt")
case 42 =>

utdata("perfekt")
case 43 =>

utdata("nastan ratt")
case _ =>
utdata("helt fel")




Man kan kombinera match och if

val s = slumptal(100) + 1
var fortsatt = true
var svar = indata("Gissa ett tal mellan 1 och 100! ")
while (fortsatt) svar match {
case _ if (svar.tolnt < s) =>
svar = indata("Talet ar storre, gissa igen!")
case _ if (svar.tolnt > s) =>

svar = indata("Talet ar mindre, gissa igen!")
case _ => fortsatt = false

}
utdata("Ratt svar!")




Abstraktion

En abstraktion "kapslar in” delprogram som kan
ateranvandas utan att man behover veta nagra detaljer
om det som kapslas in.

En funktion med def &ar ett exempel pa en
abstraktionsmekanism i Scala. Det finns manga fler.

Att kunna anvanda och skapa abstraktioner ar en
central del av att kunna programmera.

All programmering innebéar att man skapar, kombinerar
och ateranvander abstraktioner.

Utan fardiga abstraktioner i existerande kodbibliotek
hade vi behovt uppfinna hjulet varje gang...




Funktion och Parameter

— en funktion ar ett "byggblock” av instruktioner som exekveras
nar funktionen anropas.

En funktion kan ha ett namn, manga parametrar och ett uttryck
som resulterar i ett resultatvarde.

namn parameter typ uttryck returtyp
kan oftast utelamnas,
\1' // / men man far gara
def dubbla(x: Int) = 2%x e den omman vil
def plus(a: Heltal, b: Heltal): Heltal = a + b

def multipliceraOchSkriv(x: Int, y: Int) = {
val resultat = x * vy
skriv(resultat)

resultat
} \ Sista uttrycket i blocket blir

funktionens returvarde




Argument

— nar man anropar en funktion behovs ett argument till varje
parameter. Parameterns namn byts ut mot argumentet.
Parameternamnet ar lokalt for funktionen.

def oka(x: Int) = x+1

Exempel pa ett funktionsanrop med argumentet 41:

oka(41) byts ut mot 41+1
raknas ut till 42
42 Dblir funktionens returvarde




Funktion, parameter, argument

def oka(x: Int) = x+1

var x = 41
utdata(oka(x))
utdata(x)

x = oka(oka(x))
utdata(x)

N\

Vad kommer att skrivas ut?

Forsok forklara vad som hander.




Skillnaden mellan def, val och var

e def minFunktion = 41 + 1
— En funktion som satter namn pa en eller flera kodrader
— Varje gang minFunktion anropas sa kors koden som funktionen definierar
— En funktion som inte lamnar nagot varde kallas for procedur eller
kommando, t.ex.:
def minProcedur { skriv(41+1) }
e val minKonstant = 41 + 1
— Efter att en konstant fatt sitt initialvarde sa andras den aldrig igen
(val efter engelskans value)
e var minVariabel = 41 + 1

— En variabel som deklareras med var kan andra varde genom en
tilldelningssats, som réaknar ut ett nytt varde och skriver éver det gamla
vardet med det nya vardet:

minVariabel = minVariabel + 1




Objekt, medlem och metod

Ett objekt for samman variabler och Funktionerna och
funktioner som hor ithop. variablerna som finns |

objektet kallas medlemmar.
object mittKonto {
var saldo = 0
def in(belopp: Int) {saldo
def ut(belopp: Int) {saldo

}

saldo + belopp} Funktioner som ar
saldo - belopp} medlemmar kallas metoder.

Man kan komma at medlemmar med punktnotation:

utdata(mittKonto.saldo)
mittKonto.in(100)
mittKonto.ut(58)
utdata(mittKonto.saldo)




Anvand object timer

object timer {

def nu = System.currentTimeMillis //ger nutid i millisekunder

var tid = nu

def nollstall { tid = nu }

def mat = nu - tid

def slumpvanta(min: Int, max: Int) =
Thread.sleep((max-min)*slumptal(1000)+min*1000)

Anvand timer for att gora detta program:

« Skriv ut texten "Vanta..."

» Vanta en slumpmassig tid om minst 2 och max 6 sekunder
» Nollstéll tidtagaren

« Las indata med ledtexten "Tryck Enter sa snabbt du kan."
» Skriv ut reaktionstiden i sekunder

« Extrauppgift: Googla pa "java currentTimeMillis". Fran nar raknas "nutiden"?




Anvand object timer

object timer {
def nu = System.currentTimeMillis //ger nutid i millisekunder
var tid = nu
def nollstall { tid = nu }
def mat = nu - tid
def slumpvanta(min: Int, max: Int) =
Thread.sleep((max-min)*slumptal(1000)+min*1000)

}

utdata("vanta...")

timer.slumpvanta(2,6)

timer.nollstdll

indata("Tryck Enter sa snabbt du kan.")
utdata("Reaktionstid: " + timer.mat/1000.0 + " sekunder")




Hur gor vi om vi vill ha
flera objekt av samma typ?

Det finns an sa lange bara ett enda konto i var bank:

object mittKonto {
var saldo = ©
def in(belopp: Int) {saldo
def ut(belopp: Int) {saldo

¥

Singelobjektet mittKonto skapas med ovan kod | ett enda exemplar.
Men en riktig bank har ju mer an en kund...

saldo + belopp}

saldo - belopp}




Klass

En klass anvands for att skapa manga olika objekt av samma typ.

class Konto {
var saldo = ©
def in(belopp: Int) {saldo
def ut(belopp: Int) {saldo

saldo + belopp}
saldo - belopp}

Man skapar nya objekt med new:

var kontol new Konto

var konto2 new Konto

kontol.in(100)
konto2.in(200)




Klassparameter

Klasser kan ha parametrar.

Konton i en bank borde ju kunna ha olika kontonummer:

class Konto(nummer: Int) {
var saldo = 0
def in(belopp: Int) {saldo = saldo + belopp}
def ut(belopp: Int) {saldo = saldo - belopp}
def visaSaldo {utdata("Konto: " + nummer + " Saldo: " + saldo)}

}

Klassparametrarna tilldelas varden nar objekten skapas:

var kontol
var konto2

new Konto(1234)
new Konto(4567)

kontol.in(100)
konto2.in(200)
kontol.visaSaldo
konto2.visaSaldo




Datastruktur, samling (collection)

e Nar datorn bearbetar stora datamangder lagras data |
olika typer av strukturer i minnet som gor att det gar
snabbt att hitta och bearbeta specifika dataelement.

 En samling ar en sorts datastruktur som kan lagra
variabelt antal varden (noll eller flera) av samma typ.

 Exempel: Vektor med heltal
plats %) 1 2 3 4 5 6

nehall | 4212111312 (31(12 |42 Matris (Vektor med vektorer)

w |1 [z |3 |4 |5 s |7z |8 [5 [10 [teta

1 1 000 000 000 000 000 000 000 000 000 D00 0.0

2 |27 000 om0 000 00D 000 000 000 000 000 000 0.00

3 |3 000 1061 000 000 OO0 000 OO0 OO0 000 000 106

4 |4 000 DO 000 000 OO0 000 000 000 000 D00 000

5 |5 000 D00 7343 D000 OO0 000 D00 OO0 000 00D 7343

6 |5 000 Dm0 000 000 000 000 000 000 000 000 000

. 7 |7 000 DO 000 000 000 000 000 OO0 000 D00 000
Lankad 8 |5 000 OO0 000 D000 OO0 000 7341 OO0 000 000 734
5 |35 000 Dm0 000 000 000 000 000 000 000 D00 000

|ISta 10 |10 000 D00 000 000 000 000 000 000 000 000 000
(11 | Sum 000 1061 7343 000 000 000 7341 000 000 DOD 16345




Vector

val Or\d - Vector‘("hej"’ Ilpéll, lldejll)
utdata(ord)

val forsta = ord(09)
utdata(forsta)

val stora = ord.map(x => x.toUpperCase)
utdata(stora)

Prova programmet ovan. Vad hander?




Vektorer: Programmeringens "arbetshastar"

val

val

val

val

val

val

xs = Vector(1l, 2, 3, 4) // Xs: Vector[Int] = Vector(1l, 2, 3, 4)

huvud = xs.head // huvud: Int =1

svans = xs.tail // svans: Vector[Int] = Vector(2, 3, 4)
omvant = xs.reverse // omvant: Vector[Int] = Vector(4, 3, 2, 1)
svansOmv = xs.tail.reverse // svansOmv: Vector[Int] = Vector(4, 3, 2)

dubblad = xs.map(_ * 2) // dubblad: Vector[Int] = Vector(2, 4, 6, 8)

Strangar med text ar en slags vektor av bokstaver och manga operationer som
fungerar pa Vector fungerar ocksa pa String:
"svensk musikgrupp fran 80-talet".reverse

Ovning: Prova denna funktion som kollar om en strang ar en palindrom:
def arPalindrom(s: String) = { s.reverse == s }
utdata(arPalindrom("ABBA"))




En oerhort anvandbar datastruktur:
Uppslagstabell med samlingen Map

« Skapa en Map som gor att du snabbt hittar ratt varde givet en nyckel.
e Liknar vektor, men "platsindex" kan vara annat an heltal.
* Anvands for databaser, uppslagstabeller.

val huvudstad = Map(
"Danmark"” -> "Kopenhamn",
"Norge" -> "Oslo",
"Finland"” -> "Helsingfors"”,
"Skane" -> "Malmo"

)

println( huvudstad("Skane") )

o Extrauppgift: las mer har http://sv.wikipedia.org/wiki/Hashtabell




for-sats | Scala

for (i <- 1 to 10) { print(i + " ") }
val XS — Vector‘("a", "b", "C")

val ys = for (x <- xs) yield x+x




Programmeringstips




Att tolka felmeddelande
- |:|Tr|:| Utdatafénster

bk PE 1| &= = @ &
L utdata("he]j) Kolla efter fel
: | Use the 'Check Script’ button for better error recovery.

There's a problem in your script!

e

error: unclosed string literal

utdata {"heq)

-

£

« Ofta ar felmeddelande kryptiska men forsok
lara dig vad olika typer av fel brukar ge for felmeddelande

« Klicka pa den réda understrykningen
for att hoppa dit felet (kanske) ar

e Tryck pa "kolla-efter-fel"-knappen
sa kanske du far reda pa mer om felet och var det ar

 Prova dig fram genom att ta bort kod tills det fungerar
« Med bakatpilen far du tillbaka dina gamla program (om har tryckt play)

« Om det saknas parenteser och krullparenteser ar det svart for
kompilatorn att peka ut var felet ar
och felmeddelandet kan bli helknasigt




Upptack funktioner som finns |
Kojo med kodkomplettering

« for att se allt som borjar pa ...
fr<Ctrl+Space> eller <Ctrl+Alt+Space>

# Skripteditor

— Tryck Esc
b LbEe e @ for att bli av

. fr  //tryck ctrl+space

med listan
_ fram(steg) - Paddan gar frammat det antal steg du anger i riktn
O

Fractional: math.Fractional type pekar. ) . ) . .
Iﬁ; Fractional: scala.package Om pennan &r nere sa ritar paddan nar den gar frammat.
‘/ Exempel:

O fram(): Unit
- v

fwﬁm—l# | sudda() //ritfénatret suddas och paddan stalls

fram({100) //paddan gar 100 steg

fram() J/inget vErde: paddan gar 25 3teg
pennalpp //peddan lyfter pennan

fram{200) //paddan gar 200 steg utan att rita
higer(45) [/paddan vrider sig 45 grader at higer

< JTTT

= b E

For att ctrl+space ska fungera pa mac:
Andra Systeminstéllningar -> Spotlight -> kortkommando fér Spotlight-menyn -> 38 Mellanslag




Skapa en bra kodstruktur
genom att leta abstraktionsmojligheter

# Kojo - Larandeverktyg for programmering och matematik Lglﬁ

Arkiv Exempel Demo Fénster ™= Sprik Verktyg Hjalp

Em — of ||| Mattevariden (Math World) [ B A (o=l =R
Il kL E e &= 2 @ ©
= 1 SfSfbrst mina funktioner :
o || 2 def kvadrat(sida: Decimaltal) =
= 3 upprepa(4) { fram(sida); hger }
4
" || s def stapel(antal: Heltal, sida: Decimaltal) = {
E & upprepa(antal) { kvadrat(sida); hoppa(sida) }
N | hoppa(-antal * sida)
g o }
E O
S e
g 10 /f/sedan huvudprogrammet
=l [EE! 'ﬁ
% 12 sudda; sakta(50) //bdrja med initialiseringar
= 1|13
B |12 stapel(4,58)
& |15 hbger; hoppa(58); vinster

Kodupprepning!!!

Kan detta bli en repetition?
En ny funktion?

o stapel(,50) Don't Repeat Yourself (DRY)

21 héger; hoppa(58); wvinster

17 stapel(4,58)
12 higer; hoppa(5@); wvanster




Lagg dina funktioner 1 ett objekt och
spara objektet | en egen fil

[N Exempel Demo Finster ™ Sprak Verklyg Hjalp

[ Ny...

= Oppna...

(<] spara...

W Sparasom..
[ stang

Oppna webbsida...
My extra Kojo...

Avsluta

Ctrl+0
Ctri+3

Ctrl+n

PUEABREN [ lq, I (Ja|al AoiS) usleyelag

i (| Skripteditor - ritfunktioner.kojo

bk E S N @a@m 2 @ O

15 object ritfunktioner {

2 def kvadrat(sida: Decimaltal) = upprepa(4) { fram(sida); higer }
s def stapel(antal: Heltal, sida: Decimaltal) = {

4 upprepa(antal) { kvadrat(sida); hoppa(sida) }
hoppa(-antal®*sida)

[= ]

¥

72 def rutndt(hdjd: Heltal, bredd: Heltal, sida: Decimaltal) = {
upprepa(bredd){ stapel(h&jd, sida); hbger; hoppa(sida); vanster }

g vanster; hoppa(bredd*sida); higer

10 +

11 def testRutmdt {

12 sudda; sakta(168)

13 rutndt(5, 4, 58)

14 +

¥




Anvand dina funktionsbhibliotek
lattare med hjalp av import

(] Skripteditor - ritfunktioner kojo* - = m|| [ Riffinster (Canvas) *. = &
AR X )
1- object ritfunktioner {

2 def kvadrat(sida: Decimaltal) =
upprepa(4) { fram(sida); hdger }

e

50 def stapel(antal: Heltal, sida: Decimaltal) =

3 upprepa(antal) { kvadrat(sida); hoppa(sida)
hoppa(-antal * sida)

¥

1
}

105 def rutndt(hdjd: Heltal, bredd: Heltal, sida: Decimaltal) = {

11 upprepa(bredd) { stapel(h&jd, sida); hdger; hoppa(sida); vinster }
12 vanster; hoppa(bredd * sida); hoger

13 )

140 def testRutndt {

15 sudda; sakta(5@)

16 rutndt(4,5,58)

17 |}

18 |}

- import ritfunktioner. Import gor sa att du kommer at
21 - objektets medlemmar utan

testRutnat punktnotation




Ha flera Kojo igang samtidigt

# Kojo - Larandeverktyg fﬁr...@ﬂlﬂ ¥ Kojo Scratchpad
Exempel Demo Finster ™= Sprak Verkiyg Hijilp Arkiv Exempel Demo Fiénster ™= Sprak Verkivg Hjalp
4 e = m| (] Skripteditor - rittunktioner kojo |
= Oppna... Cirl+O ] - :
[5] spara... Cirl+5 = VI = A & =» 9 @ b )
5], Sparasom.. % 10 ebject ritfunktioner { L
& ?téng . def kvadrat(sida: Decimaltal) = upprepa(d4) { fram(sida); hdger }
Oppna webbsida.. = :E def stapel(antal: Heltal, sida: Decimaltal) = {
My extra Kojo... Ctrl+N 4 upprepa(antal) { kvadrat(sida); hoppa(sida) }
Avsluta a : } hoppa(-antal®*sida)
= § 72 def rutndt(hdjd: Heltal, bredd: Heltal, sida: Decimaltal) = {
g i upprepa(bredd){ stapel(htijd, sida); hiéiger; hoppa(sida); vénster }
“3 g 9 vanster; hoppa(bredd*sida); héger
= [ +
“E' 11E def testRutndt {
o % 12 sudda; sakta(lea)
= fi13 rutndt(s, 4, 58)
l S (¥ +
e = |15 }

Jobba parallellt i flera Kojo-fénster
med att utveckla hjalpfunktioner och att testa dem.




Kodstruktur med //#include

-

- = rr|"_—| Ritfinster (Canvas)

b ko e M@aE =2 @O
S #Finclude rita.kojo

'Y
| =

import ritfunktioner.
testRutnat

A = L R

|

Spara ditt funktionsbibliotek i en egen fil som heter exempelvis rita.kojo
Gor sa att innehallet i filen laddas genom att forst i programmet skriva:

// #include rita.kojo




Mer studiematerial (pa engelska)

\(:f ¢V wikikogics.net/sf:kojo-docs C ' kojo

/{ogics

Excursions for the inquisitive mind

Home
The Kojo Wiki
Core Learning material
¥ wikikogics.net/sf.beta-books c ' kojo P ,';
& Getting started with Kojo
- Kl:'.l:' Ebl:'l:'k.S l:l
® Kojo Beta Ebooks koglcs
# Pictures in Kojo (New) Excursions for the inquisitive mind
- TI'Dub|ES|‘|DDtiI‘|EI Home Hot-Links Contact Contribute About

Topics of Interest Kojo Beta Books

This is the page for Kojo beta books. These books are works in progress and will be updated pretty frequently. Keep comir
back to get the latest versions.

* Kojo FAQ
— - f _ I Note - do a Ctrl+F5 (or equivalent) in your browser before downloading a book from this page, to make sure you don't pick
- btl:" 185 TOI L":'E” ning an earlier version of the book that has been cached by your browser.
. Cl:'l-ltl-lbthll-ll:l to Kojo Feedback on the books is very welcome. Send feedback to feedback at kogics dot net.
& Kojo In E':Il-l':at“:'n Kojo Programming Quick-Ref

ownload Boo ) [Version - Fe .
D load Book (PDF) (Vi Feb 18, 2014

This book is meant for a couple of different audiences:

]
REfEI‘EHGE IllatEI'lal # Children who have been using Kojo for a while, and want a concise reference to the ideas, terminoclogy, and useful

features of Kojo.
* Adults who are familiar with programming, and want a quick way to get productive with Kojo.

# Turtle, Canvas, and Utility Commands Reference Adventures with Kojo - Exploring Programming, Math, and Art
# Staging Reference, and Additional Staging Material e ok to ot e o o007 e 11, 2019

Learning to Program with Kojo

Download Book (PDF) (Version - Oct 19, 2013).

This book has a lot more details on programming fundamentals compared to the 'Adventures' series.



Hjalp varandra pa Kojos forum!

a Forum Categories - Kogics %

" kojo forum P| ‘* _ E ﬁ

Most Visited l]j lu-Ith lj. forsk 11. dev l]; dict UJ kidsprog ﬂ, news Lj; resa ﬂ. other LJ windows ﬂ. Linux [__[; latex L__Jg games

E . Search this site |[
0g1CS
Excursions for the inquisitive mind

'_(‘ | @ wiki kogics.net/forum:start e ‘

Home Hot-Links Contact Contribute About

Forum Categories

Kojo
Discussions about 'The Kojo Learning Environment’

Category name Threads Posts Last post
Support 19 69 by BLe lalitp
Get help and support in your use of Kojo. (14 days ago)lump!
Potential Contributions 3 33 by BLp alitp
Discuss how you might contribute to Kojo (155 days ago)Jump!
Kojo-Dev
Discuss Ideas/Is standing, extending, and/or fixing 18 179 by HLD lalitp
ISSUES et e Kojo Environment. This in working with the Kojo (1 day ago)lump!

ala/Netbeans-Platform based) source code.

Kojo-User-Sweden

Discussions around the use of Kojo in Sweden (in Swedish). Nla kan har b I"‘) :

o o ST 1 2 vy - Bjorn Regnell
skapa tradar med fragor och svar om programmering | Kojo pasvenska. i 7 ;
For varje fraga du staller, forsck aven hjalpa nagon annan om d¥ har tips (S days ago)lump!
att ge!

Kojo-Teaching-Sweden
Discussions around teaching with Kojo in Sweden (in Swedig)). Alla 0 0

larare som anvander Kojo i sin undervisning kan har delg#ed sig av
arenheter och inspireras av andra.




(- | &0 www.geogebra.org/cms/sv/ c - geogebra P ﬁ

- = 5 www.geogebra.org
GeOGebrO ned Hjalp Material Forum PedagOQISkt Verktyg for

Home Blog Info Roadmap  Team ToS geometrl OCh algebra
News finns 1 Kojo |
GeoGebra 4.4 "Mattevarlden"-fonstret

Dynamic mathematics & science for learning and t Try GeoGebra 4.4 with

faster and better CAS

view!
] # Kojo - Larandeverktyg for programmering och matematik
andevrio © progrnmes oo e

Arkiv Exempel Demo Fénster ™= Sprak Verktyg Hijalp

GeoGebra

_IK
a AD-fénster Raknetraning [ EEECEGEGRUENGRTGT)] Ritfdnster (Canvas)
F | t hool t i ity level

. rome?men ary schoo ounwert.sl?; eve T | Arkiv Redigera Visa Installningar Verktyg Fénster Hjalp

m |nteractive geometry, algebra, statistics, and ca @

m Tens of thousands of free materials = | [ AJ[ Jl *;HF}.J[ _J ] *Jl@[ﬂ MCJ[ ,_le J Flytta
= (LR A1 @ 9 = |1 — Flytta eller vilj objel
=
- ¥ Algebrafénster | | » Ritomrade

. (-4.3, 8.3) ol
l

m

= 51
e

=F:

=¥

@

=

o 47
= [

=

_|

o

o 3
=

5 5]




Avslutning




Forslag pa larandeprogression for nagra datalogiska grundbegrepp

Avancera
djupare

Satser i sekvens,

Block { } Block med lokala namn

Repetition som tar

c ny rad, semikolon ; " medlemmar ur en
< loopvariabel utan -
(<), o . " " forbestamt antal N
N Repetition utan Definiera egna Nastlad repetition, iterationer. while

loopvariabel med funktioner utan forsta att antalet / Repetitions .
c bestamt antal parameter, def iterationer multipliceras
2 iterationer "upprepa" ” EEEEEERaEEt
e Anvinda Definiera egna Repetition med :Q;f:da Skilinaden
8_ Anvanda funktioner funktioner med funktioner med loopvariabel & ordninge < g
g utan parameter parameter () parameter bestamt antal RN Cn=r EESEEEEEE

iterationer, b .

- Virde Uttryck Standardtyper, Definiera for (...)
(o) kolon : funktioner som 1
= . . returnerar Oforanderliga SN N NN R ENER RN Rekursiv
& Alternativ om sant Int, Double, String - i - e funition
(C i Heltal, Decimaltal, Striing varde samlingar @ Klasser class
s if (true) ... R
e else Vector, Set. ivizg Slilinad
(7,) oo 0o . O e e e e s SRINAC
3 Singelobjekt e
-2 Anva.nda , I Refercnsyvariabier IBE s s aaas
Alternativ om falskt sannlngsvarden och som samiar Naiminanii
O H funktioner 1 @ 9=======ZzZ0Z020 8  EEESEBEEEBEEE
S if ('False) POPa IOgISka UttrVCk b t Case-kKiasser == inem ing, EEEE- SRR
) else ... ODNECICR . R —— =|EE wETINIEl
8 Alternativ med - R E Polymorfsm & § U
Konstant, val iabel Medlemsatkoms!, [f..ooooceaismsmmmsmnn g8 cvnamisk B nAG el rea b
D variabe : - e B funkiio
> AU g Skillnaden EE MRt i!L--nlln[ 1
= Variabel. var _,;;;;ggggggﬁ: EEEH e
g ! Alternativ med Singelohie " e 1 EE Ffli*é"der"ga EEE Refe
] Qfan ii% ] | IEE  Sru
o . e ege e matCh £ samlm u«':‘lu:: 1T T | €| EE samiingar, Array E!I---r
2 Deklaration, initiering, case : ; R R INNAEERRARSANNARRRRRSRNRRRRR
= tilldelni iabel = variabler och = virden I8 e
< ks s Bzl = HHHH ] r & App, maiin iEaE!
=t l“iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiil' ———————————— e
- ] F
B Skillnad m (ESRAERAERRaa R Eu

Avancera
bredare



Nagra vanliga trosklar
| datalogiskt tankande

Exekveringsmodell:
sekvens, repetition, alternativ, abstraktion

Variabler och tilldelning

Parametrar som byts ut mot argument
Sanningsvarden och logiska uttryck
Kombinera flera abstraktioner

Lo

Fe
ta

kala namn | funktioner och block
sOokningsmetod, prova sig fram:

oort, &ndra, skriv ut delresultat, fraga




Sammanfattning

1. Kannedom om nagra grundlaggande principer i
datalogiskt tankande

— sekvens, repetition, abstraktion, alternativ, variabel,
objekt, klass, ...

2. Exempel pa progression i datalogiskt tiankande
3. Kannedom om nagra larandetrosklar
4. Praktiska programmeringstips




