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* Programmeringsteknik — introduktion
* Kursinformation
* Introduktion till UNIX

Introduktion till Emacs

* Introduktion till Python

Italiensk kottfarssas

1) Stek 1-2 hackade Ikar i en stor klick smdr i medelvarm panna i c:a 4 min (tills I5ken bérjar
bli gul).

2) Lagg Ioken i en gryta.

3) Stek 400 g kottfars i smor i het panna tills kattet borjar fa brun, krispig, knéckig yta (detta
ar viktigt fér smakent). Om fryst korrférs, lagg hela biten i pannan och skala successivt av
lager som tinat upp. Om farsk, lagg hela klumpen i mitten av pannan och dela upp den
stegvis. (Delar man omedelbart upp hela kiumpen Gver pannan blir temperaturen for lag
och ksttsaften forsvinner ur kttet och kokar bort.)

4) Tag pannan av vamen.
5) Salta kttet rikligt och dra 70 varv dver kéttet med en vitpepparkvam.

6) Sprid en stor matsked mjél éver ksttet och blanda.

7) Légg kéttfarsen i grytan.

8) Pressa ut nastan en hel tub Arditas tomatpuré i grytan.

9) Hall vatten i grytan. Vid omrbrming ska innehllet ha en nagot grétig konsistens.

Program

# Essensen i programmering &r att bryta ned
# ett problem i naturliga delar dér de minsta
# delarna till slut kan skrivas som satser

# i
def

def

def

det programmeringssprdk vi anvinder

stekLok ():
print ("Stek 18k i smdr")

stekKottfars ():
print ("Stek kottet")

koka ():
print ("Blanda och koka")

stekLok ()
stekKottfars ()
koka ()

Programmering

Programmering betyder att instruera en dator
Ett program ar en sekvens av instruktioner till en dator

Datorer kan i grunden endast forstd maskinkod d.v.s
kombinationer av ettor och nollor

Att skriva maskinkod, d.v.s instruktioner i form av
kombination av ettor och nollor, ar svart och tidskravande

Programsprak

Programsprak anvands av ménniskor for att skriva
datorprogram pa ett mer begripligt och latthanterligt satt
(&n maskinkod)

Programsprak tolkas eller 6versatts till maskinkod av
maskinkodsprogram (som i sin tur kan vara skrivna i ett
programsprak)

En instruktion som &r skriven i ett programsprak maste
folja sprakets regler for att kunna tolkas eller omvandlas
till maskinkod



Utskrift pa skarmen

ﬂ print ("Hej")
print ("Hur &r det?”)

Hej
Hur &r det?

@ print ("Hej”, end="")
print ("Hur &r det?”)

HejHur &r det?

Syntax och semantik

« Syntax ar programsprakets struktur, dvs vilka element
som far féorekomma och i vilken ordning.

« Exempel pa syntaktiska fel:
print “Hej”
print (“Hej)

« Semantik ar innebdrden hos ett stycke programkod, tex
en sats (i Python ungefar “programrad”) eller ett program.

« Exempel pa semantiskt fel:

print (“Halften av x ar”, x/3)

Variabel

* Med hjalp av variabler kan man lagra ett varde i datorns
minne sa att programmet kan komma at det lagrade
vardet vid senare tillfallen i programmet.

* Exempel:
age = 20
name = "Mikael”

length = 1.87

Variabelnamn

« Anvand beskrivande variabelnamn som talar om vilken roll
variabeln har

Bra: nTurns, n_turns, numberOfTurns
Daligt: pluttilutt, zz45
« Undvik alltfér langa namn

+ Var konsekvent vid val av variabelnamn (tex antingen
genomgaende “camelCase” eller “under_score”)

« Forsok att folja sprakets tradition fér val av variabelnamn
(Ex: | Python brukar ett variabelnamn inledas med gemen)

« Python &r ett skiftidgekanligt (case sensitive) sprak

Reserverade ord

« Endel ord far inte anvandas som variabelnamn eftersom
de har sarskild betydelse for Python. Dessa kallas
reserverade ord:

is elif import global
if from pass class

in return except continue
def and else raise
del or continue assert
for while break exec

try not finally lambda

Datatyper

« Datatyp for text (Strang):
- str  tex: "hej’, "12”
« Numeriska datatyper:
- int tex: 12
- float t.ex: 12.0



Inlasning

* Inl&sning fran tangentbordet gérs m.h.a funktionen
input ()

Datorn laser inmatade tecken tills anvandaren trycker pa
"Enter” och resultatet blir en strdng med dessa tecken

* Om man ger en textstrang som argument till input skrivs
denna ut som prompt innan input vantar pa inmatning:
input (”Vad heter du?”)

argument

Funktioner

Exempel:

# Compute the square of x
# Parameters:

# x: number

# Returns square of x

def square (x):
return x * x

y =3
print (“Kvadraten pa”, y, “&r”, square (y))

Kvadraten pa 3 ér 9



