1.1 Om programmering

Varlden vi lever i ar full med prylar
som &r programmerade. De kallas for -
"intelligenta”. Man pratar om artificiell [

intelligens. Men prylarna kan inte tanka @
sjalva. Nagon har programmerat dem, F
nérmare bestdmt de elektroniska kom-
ponenterna i dem — sma datorer. Det &r
de som styr all funktionalitet.

Programmering &r ett av de mest spannande kapitlen i teknologihistorien. Inte bara
darfor att den har lagt grunden till den moderna IT-industrin och pa gott och ont
revolutionerat varlden. Den har ocksd bidragit till att forverkliga den urgamla
manskliga drommen att forenkla médosamma arbeten. Istéllet for att plaga sig in-
struerar man en maskin med idéer. Programmering realiserar onskemalet att Iata
datorn gora jobbet for att ha mer tid dver for annat i livet.

Nar man tréttnat pa att anvanda program som andra skrivit — maila, surfa eller
lyssna pa musik — ar det dags att bérja programmera sjalv. Det ar roligare att kora
en bil dn att bara dka med. Det ar kreativiteten och det fria skapandet som lockar.
Med programmering kan du testa helt nya egna idéer.

"Everyone in this country should
learn how to program a computer.
Because it teaches you how to think."

Er—

Steve Jobs

Men hur programmerar man?

Egentligen gor vi det varje dag utan
att vara medvetna om det. Ar t.ex. en
lampa trasig foljer vi ungefar det som
kan beskrivas med bilden till hoger,
en s.k. flédesplan. | praktiken léser vi
problemet att ersatta en trasig lampa
genom att tanka och gora sa utan att
nagonsin rita en flodesplan. Flodes-
planen illustrerar och dokumenterar i

dock algoritmen, dvs tillvagagangssattet for problemets 16sning. N&r den en gang
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ar ritad skulle den kunna anvéndas av vem som helst som vill byta en trasig lampa.
Den blir en slags allméngiltig manual for just detta problem. Men &nnu viktigare ar
att metodiken kan tas over till svarare problem.

Ett annat vardagligt exempel ar matlagning. Vare sig vi anvander ett recept ur en
kokbok eller lagar efter kédnsla, foljer vi en algoritm som dessutom — till skillnad
frdn lampalgoritmen — aven har en input, ravaror och en output, matratten. Hard-
varan som hjalper oss dr koket med alla sina instrument. Matreceptet & mjukvaran
dvs programmet. Det ar precis samma struktur ndr vi kor ett program pa datorn,
matar in indata och far ut utdata som resultat. Programmet vi anvander &r avgéran-
de for resultatet, precis som matreceptet samt dess forverkligande dr avgorande for
om vi lyckas med matrétten.

Algoritmiskt tankande

Bada exemplen visar: Det ar algoritmer som medvetet eller omedvetet styr hur vi
gor — ett satt att tanka vars gemensamma drag kan generaliseras sa har:

1. Att formulera problemet och definiera malet. Hur nar vi malet — proble-
mets 16sning?

2. Genom att bryta ner problemet i mindre, 6verskadliga och enklare delar,
s.k. moduler. Varje modul ska i princip kunna utféras av vem som helst.
Detta kallas for modularisering som &r en allméan princip inte bara i pro-
grammering utan i all problemldsning.

3. Genom att ge instruktioner som leder till problemets I6sning. De maste
formuleras pé ett entydigt satt sa att de inte kan tolkas pé olika sétt. For
datorer gor exakt som vi sager. Det har visat sig att det vanliga spraket
inte lampar sig for detta andamal, for det ar tolkbart. Skonlitteraturen &r
ett praktexempel for olika tolkningar av spraket. Det vore synd om det in-
te vore sa. Darfor har man i programmering hittat pa andra, speciella pro-
grammeringssprak vars vokabular och syntax foljer strikta regler som &r
entydiga. Datorn kan tolka dessa regler endast mekaniskt.

4. | denna process uppstar situationer dar vi maste traffa ett val — samma
sak som att besvara en frga. Den forsta fragan i algoritmen "Att byta
lampa™ &r "Ar lampan inkopplad?" (ovan). Valet mellan "Ja" och "Nej"
avgor hur algoritmen fortsatter. Ytterligare val foljer.



Det ar avgorande att skilja mellan instruktion och val. En instruktion &r ett kom-
mando som maste utféras medan ett val ar en fraga som maste besvaras. | flodes-
planen till lampalgoritmen &r instruktion (grén) och val (gul) markerade med olika
farger. Deras distinktion blir avgérande nar man gar éver fran flodesplan till kod.

Algoritmers byggstenar

Man delar in algoritmers viktigaste ingredienser i tre kategorier och kallar dem for
kontrollstrukturer, eftersom de &r generella strukturer som styr och kontrollerar al-
goritmerna och ger dem den karakteristiska ordningen. Dessa grundlaggande kon-
trollstrukturer ar sekvens, selektion och repetition och kommer att tas upp i boken.
De anses vara algoritmers byggstenar. Alla algoritmer &r uppbyggda av dem.

Avgdrande for en algoritms funktionalitet &r ingrediensernas inbdrdes ordning. Tar
man in i en kokande gryta potatisen forst och kéttet sedan — istallet for tvartom —
blir det mos istéllet for matratt. | detta sammanhang hor aven algoritmens korrekta
avslutning. Utan ett exakt formulerat avslutningskriterium som uppnas i andlig tid
uppstar evighetsloopar. Nar sadant intraffar brukar vi ofta saga att datorn "hangt
sig”. | sjélva verket &r orsaken en algoritm med ett inkorrekt konstruerat avslut-
ningskriterium. Allt detta kommer att behandlas utforligt i boken.

Ytterligare en ingrediens av algoritmer dr logik. Datorer kan ingen logik. Manni-
skan maste fora dver logiken in i datorn. Det ar det som kallas for artificiell intelli-
gens. Bl.a. formuleringen av korrekta avslutningskriterier i val och loopar, men
aven modularisering och strukturering kraver logiskt tankande.

Att upptacka monster ar ocksa en formaga som ofta behdvs i konstruktion av algo-
ritmer, vilket vi kommer att se i vara programexempel som foljer i boken.

I valet av instruktioner som ska tas med i en algoritm &r det en sjalvklarhet att man
sorterar bort allt som dar mindre relevant och tar in endast det som &r relevant. Dvs
dven att avgora relevansen av saker och ting for att uppna det definierade malet
(punkt 1) hor till programmerarens uppgifter.

Val av programmeringssprak

I denna bok har vi bestamt oss for programmeringsspraket JavaScript for att intro-
ducera till programmering. Men spraket &r bara ett medel av underordnad betydel-
se. Malet &r att lara sig tankesattet och tekniken att programmera, oberoende av
sprak. Har man en gang forstatt de grundlaggande koncept som ar gemensamma
for alla sprak, blir det narmast en teknikalitet att pa egen hand lara sig ett nytt
sprak.



