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Översikt

Vad är ett program?

Hur skapar man ett program?

Hur kan man lära sig att programmera?



1. Vad är ett program?



Vad är ett (dator)program?

• en uppsättning regler eller instruktioner med uppgift att styra 
en dators beräkningar (Nationalencyklopedin)

• en serie instruktioner som styr en dator, och beskriver de 
operationer som datorn ska utföra, då programmet körs 
(Wikipedia)

• arbetsinstruktion för en dator (Norstedts svenska ordbok)

• data i form av instruktioner som en dator kan tolka och utföra 
(exekvera) (Svenska datatermgruppen)



Indata

Utdata

Maskin



Instruktioner

Indata

Utdata

Dator

Datorn är en generell maskin 
som kan programmeras 

att göra nästan vad som helst.



1940 1950 1960 1970 1980 1990 2000 2010

Stordatorer för 
industrin
60-, 70-talet

Persondatorer
för hem och kontor
80-, 90-talet

Internet för
vanligt folk
90-,00-talet

Tidiga datorer,
ofta militära
40-, 50-talet

Mobila
enheter
10-, 20-talet

2020

Hur har programmering gått till historiskt?













Inbyggda system Appar och webbtjänster

Affärssystem Spel, media och underhållning



Olika omfattande programvaror

Ett litet program som 
bara du ska använda 

just nu

Ett litet program som 
du och dina kollegor 
ska använda nu och 

då

Ett program som vem 
som helst kan 

använda

En onlinetjänst som 
alltid är öppen för 

alla

Versionshantering

Testning

DevOps

Support

Distribution

Uppdatering

Infrastruktur

Arkitektur



2. Hur skapar man ett program?



• Skrämselbild med komplicerad utvecklingsmiljö?



Välj en ljus eller mörk bakgrund

Redigera programkod i EmacsTestkör programkod i terminalen



1. Skriv in 
programkoden



2. Testkör 
programmet



3. Rätta 
programkoden



4. Testkör 
programmet igen



Programvarans livscykel

Idé Design Utveckling Testning Distribution Användning



Nästan alla läser programmering

• 725G83 Problemlösning och programmering, 6 hp (Kognitionsvet.)

• 726G77 Programmering i C++, 6 hp (Systemvetenskap)

• 732G83 Programmering i R, 7,5 hp (Statistik)

• 961G29 Programmering i textbaserad miljö, 2,5 hp (fristående, för lärare)

• TDDE44 Programmering, grundkurs, 8 hp (MED, Y, TM, Mat)

• TDDE54 Programmering och problemlösning, 6 hp (EMM, KB, M, TB, KA)

• TDIU08 Problemlösning och programmering, 6 hp (Di, Ei)

• TDP003 Imperativ programmering, 6 hp (IP)

• TND012 Programmering grk, 6 hp (ED, KTS, MT)



3. Hur kan man lära sig att programmera?



Hur lär man sig?



Vad är lärande?

A process which takes place within the organism and is inferred 
from specified changes taking place in the organism's behavior
J. F. Hall (1966) The Psychology of Learning

Acquiring new, or modifying existing, knowledge, 
behaviors, skills, values, or preferences 
Wikipedia (2012)

Att få förmågan att erfara världen på särskilda sätt
F. Marton & S. Booth (1997) Om lärande



Vad händer när man lär sig?

tid

ku
ns

ka
p

tid

ku
ns

ka
p



Vilka erfarenheter av lärande har du?
Vad har du lärt dig?

Hur gick det till?
Finns det något som du kan 

lite bättre än folk i allmänhet?

Köra bil

Tala
franska

Tennis

Schack



Vad betyder detta för dig?

Alla hantverk, som 
programmering, kräver 

mängdträning.

Bygg upp ett realistisk 
självförtroende genom att 

bli bättre på att bedöma 
dig själv.

Osäkerhet är en naturlig del 
av lärandet som man måste 

lära sig hantera.



Peter Norvig, forskningschef på Google

• Bli intresserad av programmering, så att du orkar lägga ner 10000 timmar 
på träning.

• Skriv många olika program.

• Prata med andra programmerare och läs deras kod.

• Om du vill, läs på universitet.

• Arbeta i projekt tillsammans med andra programmerare.

• Ta över projekt efter andra programmerare.

• Lär dig åtminstone ett halvt dussin olika programmeringsspråk.

Peter Norvig (2001) Teach Yourself Programming in Ten Years
http://norvig.com/21-days.html




