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Programmering för elever

Programmering för lärare
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Verktyg för 
engagemang

– Jag har jobbat som lärare i 14 år, men det är 
först på mina kodlektioner som jag känner att 
undervisningen är som den borde vara. Eleverna 
löser problem på riktigt och är intresserade av det!

Karin Nygårds, svensklärare på mellanstadiet 
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Publicerat 2013-12-16 på Lärarnas Nyheter
http://www.lararnasnyheter.se/alfa/2013/12/16/hittar-koden-tekniken



http://teacherhack.com/programmering/dansprogrammering/

Hitta på ditt eget 
dansprogrammeringsspråk!



Lärandemål fördjupning

1. Kännedom om några grundläggande principer i 
datalogiskt tänkande 

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

2. Exempel på progression i datalogiskt tänkande
3. Kännedom om några lärandetrösklar
4. Praktiska programmeringstips



Exempel på "eviga" färdigheter som 
utvecklas med datalogi och programmering

• Tänka logiskt
• Tänka steg-för-steg
• Tänka i abstraktioner
• Konstruera abstraktioner
• Skriva exakt – allt du skriver har en effekt
• Fantasi och kreativitet
• Förklara för varandra
• Samarbete
• ...



Diskussion om 
programmeringslärande

• Hur lär man sig att programmera?
– Skapa mental modell av vad som händer genom konstruktion
– Prova själva, steg för steg
– Förmåga att hitta kompileringsfel och buggar genom att prova sig fram
– Hjälp över trösklar och samtidigt utveckla abstrakt tänkande
– Abstraktionsmekanismerna som kommer till din räddning: 

"tack för upprepa & def - nu kan jag programmera det jag vill 
åstadkomma mycket enklare!"

– Olika lärandestilar är mer eller mindre lämpliga för olika individer. 
Se till att undervisningen ger möjlighet till flera olika lärandestilar: 
att se, att höra, diskutera, motorisk, att göra, rita, skriva för hand

– De som reflekterar över sin egen lärandestil lär sig mer!
Vad har jag lärt mig nu? Varför är detta bra att kunna? Hur lär jag mig bäst? ... 

– Vad skiljer vuxnas lärande jämfört med barns?



Hur funkar en dator?

Minne
sparar både
data och programIndata-enhet

data från omvärlden

Utdata-enhet
data till omvärlden

Läs & Skriv

Skriv ut

Läs in

Centralprocessorenhet CPU
bearbetar data enligt ett program



Uppdelning: data & instruktioner
• Heltal används för att representera all data: 

bokstäver, bilder, musik, filmer, etc.
• Heltal används för att representera instruktioner

(program) som anger vad datorn ska göra:
addera, multiplicera, skriva i minnet, etc.

• I datorns minne finns både data och instruktioner
• En kompilator hjälper till att översätta (för människor) 

mer lättbegripliga instruktioner till rätt heltal



Källkod 
(lättare för människor)

Maskinkod
(siffror som styr datorn)

kompilator



Scala och Java

• Scala är ett modernt och kraftfullt programspråk 
som bygger vidare på programspråket Java

• Java är det mest använda programspråket 
(jämte språket C)

• Existerande program i Java kan användas i 
Scala-program

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



Datalogiska grundbegrepp



Några datalogiska grundbegrepp

• Algoritm: beskrivning hur man löser ett problem 
(ett slags recept)
– Sekvens: göra saker steg för steg
– Repetition: upprepa vissa steg många gånger
– Alternativ: välja nästa steg beroende på variablers värde

• Abstraktion
– Funktion: en del av ett program som har fått ett namn och som kan 

återanvändas gång på gång
– Objekt: en del av ett program som sammanför och kapslar in 

funktioner och variabler
– Klass: kod som beskriver många objekt av samma typ

• Uppdragen i Kojo börjar med: 
sekvens, repetition, funktion, ...



http://community.computingatschool.org.uk/files/4193/original.pdf



http://community.computingatschool.org.uk/files/4193/original.pdf



Förslag på lärandeprogression för några datalogiska grundbegrepp

Satser i sekvens,
ny rad, semikolon ;
ordningen spelar roll

Block { }

Repetition utan 
loopvariabel med 
bestämt antal 
iterationer ''upprepa''

Använda  
funktioner med 
parameter ( )

Använda  funktioner 
utan parameter

Definiera egna 
funktioner med 
parameter

Definiera egna 
funktioner utan 
parameter, def

Nästlade block

Block med lokala namn

Repetition med 
loopvariabel & 
bestämt antal 
iterationer,  
for (...) { } 

Repetition med 
loopvariabel  utan 
förbestämt antal 
iterationer, while

Standardtyper, 
kolon :
Int, Double, String
Heltal, Decimaltal, Sträng

Använda 
sanningsvärden och 
logiska uttryck

Alternativ om sant 
if (true) ... 
else ...

Deklaration, initiering, 
tilldelning av variabel  =

Konstant, val
Alternativ med 
variabel

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

Nästlad repetition, 
förstå att antalet 
iterationer multipliceras

Medlemsåtkomst, 
punktnotation

Singelobjekt 
som samlar 
funktioner 
object

Variabel, var

Värde Uttryck

Repetition som tar 
medlemmar ur en 
samling
for (x <- xs) {...}

Repetitionsuttryck 
for(...) yield {...}
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Avancera 
bredare

Avancera
djupare

Singelobjekt som 
samlar både 
variabler och 
funktioner, 
private 

Da
ta

Överskuggning av namn

Definiera 
funktioner som 
returnerar 
värde

Rekursiva 
funktioner

Aktiveringspost, 
anropsstack

Skillnaden mellan 
val, lazy val och def

Skillnad m. 
referenstyper 
och värdetyper

case-klasser

Mönster-
matchning

Samtidighet, 
trådar, 
händelser

Skillnaden 
mellan 
föränderliga och 
oföränderliga 
värden

Klasser class

Egenskaper & 
inmixning, trait

Ärvning, extends

Alternativ med 
match ... 
case =>

Skillnad m. 
värdeanrop & 
namnanrop

Kodfiler, package 2014-10-24
Björn Regnell, Lunds universitet
Creative Commons Erkännande Icke kommersiell Dela lika

Använda 
högre 
ordningens 
funktioner

Definiera 
högre 
ordningens 
funktioner

App, main

Oföränderliga 
samlingar
Vector, Set, Map

Polymorfism & 
dynamisk 
bindning

Referensvariabler

Föränderliga 
samlingar, Array

Referenslikhet 
Strukturlikhet

Tupler (1,"hej")



Sekvens

Ordningen spelar en helt 
avgörande roll i vad som händer! 

Exempel 1: 

fram; vänster
fram; höger
fram; vänster
fram; höger 

Vad händer om du ändrar 
ordning? 

Exempel 2: 

fram; fram
vänster; höger
fram; fram
höger; vänster



Undersöka sekvens med 
programspårning



Repetition (Loop)

– eller ”upprepning” (även kallat ”loop”). 
Repetition innebär att datorn upprepar instruktioner om och om igen 
tills ett villkor (eventuellt) är uppfyllt och repetitionen (eventuellt) 
avslutas. 

Exempel på repetition med förbestämt antal iterationer: 

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

Det finns också andra sorters repetitioner som vi kommer till senare, 
där vi inte behöver bestämma på förhand hur många iterationer det blir.



Värde (Value)

– data kan skrivas som olika typer av värden. 

Exempel: 

3
”hej”
3.14
3.0



Uttryck (Expression)

– man kan sätta samman värden till sammansatta uttryck 

Exempel:   

10*55+3       
"hej"+"san!"



Typ (Type)
• Alla värden, variabler, konstanter, parametrar, etc. 

har en typ.
• Tre vanliga typer:

– Int eller Heltal
– Double eller Decimaltal
– String eller Sträng

• Det finns många fler typer i Scala och Kojo
• Man kan också göra egna nya typer
• Typer anges efter kolon
• I Scala slipper man ofta att ange typ eftersom 

kompilatorn gissar typ om den kan.



Värde, Uttryck, Typ

"hej"
42
42.0
41 + 0.2
1 + 20*2 + 1
3 / 4
3 / 4.0
3 % 4   // % ger rest vid heltalsdivision



Logiska uttryck
3 > 1 har sanningsvärdet true
3 < 1 har sanningsvärdet false

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

||  betyder logiskt ELLER
(3 > 2) || (3 < 2) är true

==  kolla om samma värde
!=  kolla om olika värde

3 == 3 har sanningsvärdet true
3 != 3 har sanningsvärdet false



Alternativ, sant, falskt

Vad händer om du ändrar true till false ?
Vad händer om du skriver (3 > 1) efter if ?
Vad händer om du skriver 
(3 < 1 && 3 > 1) efter if ?



Variabel

En variabel är en ”låda” 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" Hej 42gurka 

Någonstans i datorns minneNamn Typ Initialvärde



Tilldelningsats

En variabel som är deklarerad med var
kan ändra värde i en tilldelningssats.

Exempel:

gurka = "hejdå"
Hej 42gurka 

Tilldelning skriver över 
det gamla värdet 

Någonstans i datorns minne



Tilldelningsats

En variabel som är deklarerad med var
kan ändra värde i en tilldelningssats.

Exempel:

gurka = "hejdå"
hejdågurka 

och ersätter det 
med det nya värdet

Tilldelning skriver över 
det gamla värdet 

Någonstans i datorns minne



Tilldelningsats

hejdågurka 

En variabel som är deklarerad 
med val kan inte ändra värde!

Tilldelningstecknet betyder inte
matematisk likhet. För likhet används ==

Någonstans i datorns minne

En variabel som är deklarerad med var
kan ändra värde i en tilldelningssats.

Exempel:

gurka = "hejdå"



Indata, utdata, variabel

• Program blir roligare om de kan ''prata'' 
med omvärlden.

• Läs in något med indata och spara i en 
variabel och skriv ut det igen

var s = indata("skriv något: ")
utdata(s)  //skriver i utdatafönstret
skriv(s)   //paddan skriver i ritfönstret 



Indata, utdata, variabel

var s = indata("skriv något: ")
s = "Du skrev: " + s
utdata(s)
s = s.reverse
skriv(s)

Vad händer när du kör koden i Kojo? 



Alternativ med if och variabel
Datorn väljer väg i programmet beroende på värdet av ett logiskt uttryck.

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

Ett logiskt uttryck kan ha värdena true eller false.
Exempel på logiska uttryck som alla har värdet true:
1 == 1
5 >= 4
"hej".size == 3
1 != 0                //ett är inte lika med noll



while-sats
Repetition där antalet iterationer ej är förbestämt

// Gissa talet

val s = slumptal(100) + 1
var fortsätt = true
var svar = indata("Gissa ett tal mellan 1 och 100!")
while (fortsätt) {

if (svar.toInt < s)
svar = indata("Talet är större, gissa igen!")

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

else if (svar.toInt == s)
fortsätt = false

}
utdata("Rätt svar!")



Gissa talet!
val s = slumptal(100) + 1
var fortsätt = true
var svar = indata("Gissa ett tal mellan 1 och 100! ")
while (fortsätt) {

if (svar.toInt < s)
svar = indata("Talet är större, gissa igen!")

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

else if (svar.toInt == s)
fortsätt = false

}
utdata("Rätt svar!")

Uppdrag:
• Inför en variabel   var antalFörsök = 0 

och se till att utskriften på slutet blir
Rätt svar! Du klarade det på 5 gissningar!



Alternativ med match
– Om man har många olika alternativ kan man använda match.
– Matchningen sker i tur & ordning uppifrån & ned tills ngt passar.
– Matchning mot understreck passar alla värden - "vad som helst"
– Om inget case matchar så avbryts programmet med ett fel.

Exempel: 

svar match {
case 41 => 

utdata("nästan rätt")
case 42 => 

utdata("perfekt")
case 43 => 

utdata("nästan rätt")
case _ => 

utdata("helt fel")
}



Man kan kombinera match och if

val s = slumptal(100) + 1
var fortsätt = true
var svar = indata("Gissa ett tal mellan 1 och 100! ")
while (fortsätt) svar match {

case _ if (svar.toInt < s) =>
svar = indata("Talet är större, gissa igen!")

case _ if (svar.toInt > s) =>
svar = indata("Talet är mindre, gissa igen!")

case _ => fortsätt = false
}
utdata("Rätt svar!")



Abstraktion
– En abstraktion ”kapslar in” delprogram som kan 

återanvändas utan att man behöver veta några detaljer
om det som kapslas in. 

– En funktion med def är ett exempel på en 
abstraktionsmekanism i Scala. Det finns många fler.

– Att kunna använda och skapa abstraktioner är en
central del av att kunna programmera. 

– All programmering innebär att man skapar, kombinerar 
och återanvänder abstraktioner.

– Utan färdiga abstraktioner i existerande kodbibliotek 
hade vi behövt uppfinna hjulet varje gång...



Funktion och Parameter
– en funktion är ett ”byggblock” av instruktioner som exekveras 
när funktionen anropas. 

En funktion kan ha ett namn, många parametrar och ett uttryck 
som resulterar i ett resultatvärde.

def dubbla(x: Int) = 2*x
def plus(a: Heltal, b: Heltal): Heltal = a + b

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

}

namn parameter

Sista uttrycket i blocket blir
funktionens returvärde

typ uttryck returtyp 
kan oftast utelämnas,
men man får gärna
ha den om man vill



Argument
– när man anropar en funktion behövs ett argument till varje 
parameter. Parameterns namn byts ut mot argumentet. 
Parameternamnet är lokalt för funktionen.

def öka(x: Int) = x+1

Exempel på ett funktionsanrop med argumentet 41: 

öka(41)  byts ut mot 41+1    
räknas ut till 42

42 blir funktionens returvärde



Funktion, parameter, argument

def öka(x: Int) = x+1    

var x = 41
utdata(öka(x)) 
utdata(x) 
x = öka(öka(x))
utdata(x)

Vad kommer att skrivas ut? 
Försök förklara vad som händer.



Skillnaden mellan def, val och var 
• def minFunktion = 41 + 1

– En funktion som sätter namn på en eller flera kodrader
– Varje gång minFunktion anropas så körs koden som funktionen definierar
– En funktion som inte lämnar något värde kallas för procedur eller 

kommando, t.ex.: 
def minProcedur { skriv(41+1) }

• val minKonstant = 41 + 1 
– Efter att en konstant fått sitt initialvärde så ändras den aldrig igen 

(val efter engelskans value)
• var minVariabel = 41 + 1

– En variabel som deklareras med var kan ändra värde genom en 
tilldelningssats, som räknar ut ett nytt värde och skriver över det gamla 
värdet med det nya värdet:

minVariabel = minVariabel + 1



Objekt, medlem och metod

Ett objekt för samman variabler och 
funktioner som hör ihop.

object mittKonto {
var saldo = 0
def in(belopp: Int) {saldo = saldo + belopp}
def ut(belopp: Int) {saldo = saldo - belopp}

}

Man kan komma åt medlemmar med punktnotation:

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

Funktionerna och 
variablerna som finns i 
objektet kallas medlemmar. 

Funktioner som är 
medlemmar kallas metoder.



Använd object timer

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

}

Använd timer för att göra detta program:
• Skriv ut texten "Vänta..."
• Vänta en slumpmässig tid om minst 2 och max 6 sekunder
• Nollställ tidtagaren 
• Läs indata med ledtexten "Tryck Enter så snabbt du kan."
• Skriv ut reaktionstiden i sekunder

• Extrauppgift: Googla på "java currentTimeMillis". Från när räknas "nutiden"?



Använd object timer
object timer {

def nu = System.currentTimeMillis //ger nutid i millisekunder
var tid = nu
def nollställ { tid = nu }
def mät = nu - tid
def slumpvänta(min: Int, max: Int) = 
Thread.sleep((max-min)*slumptal(1000)+min*1000)

}

utdata("Vänta...")
timer.slumpvänta(2,6)   
timer.nollställ
indata("Tryck Enter så snabbt du kan.")
utdata("Reaktionstid: " + timer.mät/1000.0 + " sekunder")



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

Det finns än så länge bara ett enda konto i vår bank:

object mittKonto {
var saldo = 0
def in(belopp: Int) {saldo = saldo + belopp}
def ut(belopp: Int) {saldo = saldo - belopp}

}

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



Klass
En klass används för att skapa många olika objekt av samma typ.

class Konto {
var saldo = 0
def in(belopp: Int) {saldo = saldo + belopp}
def ut(belopp: Int) {saldo = saldo - belopp}

}

Man skapar nya objekt med new:

var konto1 = new Konto
var konto2 = new Konto

konto1.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 värden när objekten skapas:

var konto1 = new Konto(1234)
var konto2 = new Konto(4567)

konto1.in(100)
konto2.in(200)
konto1.visaSaldo
konto2.visaSaldo 



Datastruktur, samling (collection)

• När datorn bearbetar stora datamängder lagras data i 
olika typer av strukturer i minnet som gör att det går 
snabbt att hitta och bearbeta specifika dataelement.

• En samling är en sorts datastruktur som kan lagra 
variabelt antal värden (noll eller flera) av samma typ.

• Exempel: Vektor med heltal

Länkad 
lista

Träd

Matris (Vektor med vektorer)
plats 0 1 2 3 4 5 6

innehåll 42 21 13 12 31 12 42



Vector
val ord = Vector("hej", "på", "dej")
utdata(ord)

val första = ord(0)
utdata(första)

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

Prova programmet ovan. Vad händer?



Vektorer: Programmeringens "arbetshästar"

val xs = Vector(1, 2, 3, 4)

val huvud = xs.head

val svans = xs.tail

val omvänt = xs.reverse

val svansOmv = xs.tail.reverse

val dubblad = xs.map(_ * 2)

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

// huvud: Int = 1

// svans: Vector[Int] = Vector(2, 3, 4)

// omvänt: Vector[Int] = Vector(4, 3, 2, 1)

// svansOmv: Vector[Int] = Vector(4, 3, 2)

// dubblad: Vector[Int] = Vector(2, 4, 6, 8)

• Strängar med text är en slags vektor av bokstäver och många operationer som 
fungerar på Vector fungerar också på String:

"svensk musikgrupp från 80-talet".reverse

• Övning: Prova denna funktion som kollar om en sträng är en palindrom:
def ärPalindrom(s: String) = { s.reverse == s }
utdata(ärPalindrom("ABBA"))



En oerhört användbar datastruktur:
Uppslagstabell med samlingen Map

• Skapa en Map som gör att du snabbt hittar rätt värde givet en nyckel.
• Liknar vektor, men "platsindex" kan vara annat än heltal. 
• Används för databaser, uppslagstabeller.

val huvudstad = Map(
"Danmark" -> "Köpenhamn",
"Norge" -> "Oslo",
"Finland" -> "Helsingfors",
"Skåne" -> "Malmö"

)

println( huvudstad("Skåne") )

• Extrauppgift: läs mer här http://sv.wikipedia.org/wiki/Hashtabell



for-sats i 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

• Ofta är felmeddelande kryptiska men försök 
lära dig vad olika typer av fel brukar ge för felmeddelande 

• Klicka på den röda understrykningen 
för att hoppa dit felet (kanske) är

• Tryck på "kolla-efter-fel"-knappen 
så kanske du får reda på mer om felet och var det är

• Prova dig fram genom att ta bort kod tills det fungerar
• Med bakåtpilen får du tillbaka dina gamla program (om har tryckt play)
• Om det saknas parenteser och krullparenteser är det svårt för 

kompilatorn att peka ut var felet är 
och felmeddelandet kan bli helknasigt



Upptäck funktioner som finns i 
Kojo med kodkomplettering
• för att se allt som börjar på ...

fr<Ctrl+Space>           eller <Ctrl+Alt+Space>

Tryck Esc 
för att bli av
med listan

För att ctrl+space ska fungera på mac: 
Ändra Systeminställningar -> Spotlight -> kortkommando för Spotlight-menyn ->      Mellanslag  



Skapa en  bra kodstruktur
genom att leta abstraktionsmöjligheter

Kodupprepning!!!
Kan detta bli en repetition? 
En ny funktion?

Don't Repeat Yourself (DRY)



Lägg dina funktioner i ett objekt och 
spara objektet i en egen fil



Använd dina funktionsbibliotek 
lättare med hjälp av import

import ritfunktioner._
testRutnät

Import gör så att du kommer åt 
objektets medlemmar utan 
punktnotation



Ha flera Kojo igång samtidigt

Jobba parallellt i flera Kojo-fönster 
med att utveckla hjälpfunktioner och att testa dem.



Kodstruktur med //#include

Spara ditt funktionsbibliotek i en egen fil som heter exempelvis  rita.kojo
Gör så att innehållet i filen laddas genom att först i programmet skriva:
// #include rita.kojo



Mer studiematerial (på engelska)



Hjälp varandra på Kojos forum!



www.geogebra.org
Pedagogiskt verktyg för 
geometri och algebra 

finns i Kojo i 
"Mattevärlden"-fönstret



Avslutning



Förslag på lärandeprogression för några datalogiska grundbegrepp

Satser i sekvens,
ny rad, semikolon ;
ordningen spelar roll

Block { }

Repetition utan 
loopvariabel med 
bestämt antal 
iterationer ''upprepa''

Använda  
funktioner med 
parameter ( )

Använda  funktioner 
utan parameter

Definiera egna 
funktioner med 
parameter

Definiera egna 
funktioner utan 
parameter, def

Nästlade block

Block med lokala namn

Repetition med 
loopvariabel & 
bestämt antal 
iterationer,  
for (...) { } 

Repetition med 
loopvariabel  utan 
förbestämt antal 
iterationer, while

Standardtyper, 
kolon :
Int, Double, String
Heltal, Decimaltal, Sträng

Använda 
sanningsvärden och 
logiska uttryck

Alternativ om sant 
if (true) ... 
else ...

Deklaration, initiering, 
tilldelning av variabel  =

Konstant, val
Alternativ med 
variabel

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

Nästlad repetition, 
förstå att antalet 
iterationer multipliceras

Medlemsåtkomst, 
punktnotation

Singelobjekt 
som samlar 
funktioner 
object

Variabel, var

Värde Uttryck

Repetition som tar 
medlemmar ur en 
samling
for (x <- xs) {...}

Repetitionsuttryck 
for(...) yield {...}

Se
kv

en
s

Re
pe

tit
io

n
Ab

st
ra

kt
io

n
Al

te
rn

at
iv

Avancera 
bredare

Avancera
djupare

Singelobjekt som 
samlar både 
variabler och 
funktioner, 
private 

Da
ta

Överskuggning av namn

Definiera 
funktioner som 
returnerar 
värde

Rekursiva 
funktioner

Aktiveringspost, 
anropsstack

Skillnaden mellan 
val, lazy val och def

Skillnad m. 
referenstyper 
och värdetyper

case-klasser

Mönster-
matchning

Samtidighet, 
trådar, 
händelser

Skillnaden 
mellan 
föränderliga och 
oföränderliga 
värden

Klasser class

Enskaper & 
inmixning, trait

Ärvning, extends

Alternativ med 
match ... 
case =>

Skillnad m. 
värdeanrop & 
namnanrop

Kodfiler, package
2014-10-24
Björn Regnell, Lunds universitet
Creative Commons Erkännande Icke kommersiell Dela lika

Använda 
högre 
ordningens 
funktioner

Definiera 
högre 
ordningens 
funktioner

App, main

Oföränderliga 
samlingar
Vector, Set, Map

Polymorfism & 
dynamisk 
bindning

Referensvariabler

Föränderliga 
samlingar, Array

Referenslikhet 
Strukturlikhet

Tupler (1,"hej")



Några vanliga trösklar 
i datalogiskt tänkande

• Exekveringsmodell:
sekvens, repetition, alternativ, abstraktion

• Variabler och tilldelning
• Parametrar som byts ut mot argument
• Sanningsvärden och logiska uttryck
• Kombinera flera abstraktioner
• Lokala namn i funktioner och block
• Felsökningsmetod, prova sig fram: 

ta bort, ändra, skriv ut delresultat, fråga



Sammanfattning

1. Kännedom om några grundläggande principer i 
datalogiskt tänkande 

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

2. Exempel på progression i datalogiskt tänkande
3. Kännedom om några lärandetrösklar
4. Praktiska programmeringstips


