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Introduktionskurs  
i Datateknik 

F1: Vad är en dator? 
 
F2: programmeringsspråk? 
 
L1: Hour of code, alla kan programmera, Diplom! 
 
L2: Visuell programmering av svårare problem! 
 
F3: Webbprogrammering – JavaScript! 
 
L3: IDE, Web sida & JavaScript! 



Vi ska lära oss programmera… 
…då måste vi nog kunna två saker… 

t=x*x 
y=t+2 
x=x+1 
Igen! 

x, t, y 
0, 0, 2 
1, 1, 3 
2, 4, 6 

Instruktioner 

Resultat 

Program 
Counter 

Aritmetic & 
Logical Unit 

CPU 

(Minne!) 

…ett programmeringsspråk och hur det används! 

RAM CPU 
ROM 

1 2 

t=x*x 
y=t+2 
x=x+1 
Igen! 

x, t, y 
0, 0, 2 
1, 1, 3 
2, 4, 6 

Instruktioner 

Resultat 

Kontroll 

Beräkning 

Hjärnan 

(Minne!) 



Ja det gör det, men välj rätt! 

C 

Java 

Ada 

LISP 

Generell, maskinnära, processorienterad, funktionell… 

1b 



Syntax, semantik och reserverade ord! 
1c 

Identifiers 

Operators Literals 

(Keywords ≈50!) 

Punctuation marks (Tokens) 
[A-Za-z_][A-Za-z0-9_]* ,;(){}:;white space Syntax Semantik 

Vad är ”ord” 
(tokens) 
i språket! 

Vad är en 
mening 

i språket! 

while (    closed  (  ’A’  ,  number  +  1  )    )  ; 

Antalet mellanslag spelar nästan alltid ingen roll! 



Likheter… 

Identifiers 
Operators Literals 

(Keywords) 

Punctuation marks 
Tokens [A-Za-z_][A-Za-z0-9_]* 

DATA 
TYPES 

CTRL 
STRUCT 

PRG IN 
LARGE 

PRG 
CORR 

,;(){}:;white space 

Syntax 

Semantik 

Möjligheter 
att mappa 
verkliga 
storheter till 
datorvariabler
.  

Egenheter att 
se upp med!  

Möjligheter 
att påverka 
sekvensen av 
instruktioner! 

Möjligheter att 
skapa stora 
komplicerade 
program. 

Vi börjar med att titta på vad data typer är… 



Hur använder man (dator-)språket? 

Konsten att översätta en verklig process till datorns värld… 

2a 

Väg 4 tomater och beräkna medelvärdet! 

Arbetsintensiv Monoton 

Farlig Felkänslig 



Hur använder man (dator-)språket? 

Konsten att översätta en verklig process till datorns värld… 

2b 

Väg 4 tomater och beräkna medelvärdet! 

Nollställ miniräknaren. 
 
Repetera 4 gånger: 
    Väg nästa tomat… 
    …addera vikten till 
    summan på miniräknaren. 
 
Dividera summan med 4! 
 

Arbetsintensiv Monoton 

Farlig Felkänslig 



Hur använder man (dator-)språket? 

Konsten att översätta en verklig process till datorns värld… 

2c 

Väg 4 tomater och beräkna medelvärdet! 

Nollställ miniräknaren. 
 
Repetera 4 gånger: 
    Väg nästa tomat… 
    …addera vikten till 
    summan på miniräknaren. 
 
Dividera summan med 4! 
 

…det är att kunna programmera, och rätt lika från språk till språk! 

Arbetsintensiv Monoton 

Farlig Felkänslig 



Reflektioner från Lab #1… 

Sekvens… 



Reflektioner från Lab #1… 

Iteration… 

4ggr 



Reflektioner från Lab #1… 



Reflektioner från Lab #1… 

Nästlade iterationer! 



Reflektioner från Lab #1… 

Selektion 



Reflektioner från Lab #1… 

Selektion 
Sekvens 



Reflektioner från Lab #1… 

Selektion 
Sekvens 
Iteration 



Järnkoll? 

ASSEMBLER 
Assemblerkod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: ???? ???? 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

Feberdatalogger! 

Positivt heltal 0-100, 37 

Start, PC=0 



Järnkoll? 

ASSEMBLER 
Assemblerkod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: 0010 0101 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

Feberdatalogger! 

Positivt heltal 0-100, 37   0010 0101 

”Vi” måste komma ihåg att temperaturen finns lagrad i minnes- 
cell 34 och att bitmönstret ska tolkas som ett positivt heltal! 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: 0010 0101                 temp        byte 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

Feberdatalogger! 

Positivt heltal 0-100, 37    
byte temp=37; 

Kompilator väljer en ledig minnescell som ”vi” därefter kan nå via 
variabelnamnet temp, för tal som är mellan 0 och 255. 



Järnkoll? 

ASSEMBLER 
Assemblerkod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: ???? ???? 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

Tempdatalogger! 

Positivt heltal 0-1000, 800 



Järnkoll? 

ASSEMBLER 
Assemblerkod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: 0010 0000 (LSB) 
#000 0001 0000: 0000 0011 (MSB) 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

Tempdatalogger! 

Positivt heltal 0-1000, 800 
0000 0011 0010 0000 

Little-endian vs Big-endian 

Max 255 
256 

512 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: 0010 0000                   temp      short 
#000 0001 0000: 0000 0011  
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

short temp=800; 

Tempdatalogger! 

Positivt heltal 0-1000, 800 
0000 0011 0010 0000 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: 0100 0011                     unit     char 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: ???? ???? 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

char unit=’C’; 

Bokstäver?! 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: 0100 0010                     b[0]  char 
#000 0001 0001: 0100 1001                     b[1]  char 
#000 0001 0010: 0100 1100                     b[2]  char 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

char b[]=”BIL”; 

Bokstäver?! 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: 0100 0010                     fst    char 
#000 0001 0001: 0100 1001                     snd  char 
#000 0001 0010: 0100 1100                     trd    char 
#000 0001 0000: 0000 0001                     nb    short 
#000 0001 0001: 0000 0000 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

struct id{ char fst, 
              char snd, 
              char trd, 
              short nb 
} car = {’b’,’i’,’l’,1}; 

? 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: INSTRUKTION 

 � 
#000 0001 0000: 0100 0010                     fst    char 
#000 0001 0001: 0100 1001                     snd  char 
#000 0001 0010: 0100 1100                     trd    char 
#000 0001 0000: 0000 0001                     nb    short 
#000 0001 0001: 0000 0000 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

struct id{ char fst, 
              char snd, 
              char trd, 
              short nb 
} car = {’b’,’i’,’l’,1}; 

? 

B I L  0 0 1 

Det är oerhört värdefullt om det går att skapa 
variabler som efterliknar verkliga storheter… 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: ”time=time+1” 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: 0000 0000                 time        byte 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

byte time=0; 

time=time+1; time=time+1; 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: ”time=time+1” 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: 0000 0000                 time        byte 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

byte time=0; 

time=time+1; time=   0  +1; 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: ”time=time+1” 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: 0000 0001                 time        byte 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

byte time=0; 

time=time+1;   1   =   0  +1; 



Järnkoll? 

KOMPILATOR 
c-kod 

Central Processing Unit (CPU) 
 

Program Control Unit (PCU) 
 Program Counter (PC) 00… 

 
Instruction Register (IR) 11… 
 

#000 0000 0000: INSTRUKTION 
#000 0000 0001: INSTRUKTION 
#000 0000 0010: ”time=time+1” 

 � 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 
#000 0001 0010: 0000 0001                 time        byte 
#000 0001 0000: ???? ???? 
#000 0001 0001: ???? ???? 

  � 
#111 1111 1111: 

Adress 
 

Instruktion/Data 
 

Memory 
 Adress     Instruktion/Data 

Accumulator Register (AC) … 
 

Arithmetic-Logic Unit (ALU) 
 

Status Register (SR) … 
 

Maskinkod 

byte time=0; 

time=time+1; time=time+1; 

timenew=timeold+1; 
timen+1=timen+1; 



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel 
Visa tabellrubrik 
Upprepa… 
   visa t, s & v 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel 
Visa tabellrubrik 
Upprepa… 
   visa t, s & v 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 0  (t heltal) 
325: 0  (s heltal) 
326: 0     (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik    
Upprepa… 
   visa t, s & v 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 0  (t heltal) 
325: 0  (s heltal) 
326: 0     (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 0  (t heltal) 
325: 0  (s heltal) 
326: 0     (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 0  (t heltal) 
325: 0  (s heltal) 
326: 0     (v heltal)

  

Uppfattat! 



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 0  (t heltal) 
325: 0  (s heltal) 
326: 0     (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 1  (t heltal) 
325: 0  (s heltal) 
326: 0     (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 1  (t heltal) 
325: 0  (s heltal) 
326: 10  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 1  (t heltal) 
325: 5  (s heltal) 
326: 10  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 1  (t heltal) 
325: 5  (s heltal) 
326: 10  (v heltal)

  

SANT! 



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 1  (t heltal) 
325: 5  (s heltal) 
326: 10  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 2  (t heltal) 
325: 5  (s heltal) 
326: 10  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 2  (t heltal) 
325: 5  (s heltal) 
326: 20  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 2  (t heltal) 
325: 20  (s heltal) 
326: 20  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 2  (t heltal) 
325: 20  (s heltal) 
326: 20  (v heltal)

  

SANT! 



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t   2    20  20 
   s = 0.5*10*t*t 
…så länge s<324 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 2  (t heltal) 
325: 20  (s heltal) 
326: 20  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t   2    20  20 
   s = 0.5*10*t*t   * 
…så länge s<324  8    80  320 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 8  (t heltal) 
325: 320 (s heltal) 
326: 80  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t   2    20  20 
   s = 0.5*10*t*t   * 
…så länge s<324  8    80  320 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 9  (t heltal) 
325: 320 (s heltal) 
326: 80  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t   2    20  20 
   s = 0.5*10*t*t   * 
…så länge s<324  8    80  320 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 9  (t heltal) 
325: 320 (s heltal) 
326: 90  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t   2    20  20 
   s = 0.5*10*t*t   * 
…så länge s<324  8    80  320 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 9  (t heltal) 
325: 405 (s heltal) 
326: 90  (v heltal)

  



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t   2    20  20 
   s = 0.5*10*t*t   * 
…så länge s<324  8    80  320 
Visa klart! 

PC 

Minne 324: 9  (t heltal) 
325: 405 (s heltal) 
326: 90  (v heltal)

  

FALSK! 



Järnkoll? 

. t=0; s=0 
h=324; g=10 

v=at  & 
s=0.5at2 

Tabell för v & s för varje sekund 
tills bollen träffar marken! 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t   2    20  20 
   s = 0.5*10*t*t   * 
…så länge s<324  8    80  320 
Visa klart!   Klart! PC 

Minne 324: 9  (t heltal) 
325: 405 (s heltal) 
326: 90  (v heltal)

  



Järnkoll? 

t=0, s=0, v=0 
Visa programtitel   Linjär acc!!! 
Visa tabellrubrik   t     v     s   
Upprepa… 
   visa t, s & v   0    0  0 
   t = t + 1   1    5  10 
   v = 10*t   2    20  20 
   s = 0.5*10*t*t   * 
…så länge s<324  8    80  320 
Visa klart!   Klart! 

. 



Introduktionskurs  
i Datateknik 

F1: Vad är en dator? 
 
F2: programmeringsspråk? 
 
L1: Hour of code, alla kan programmera, Diplom! 
 
L2: Visuell programmering av svårare problem! 
 
F3: Webbprogrammering – JavaScript! 
 
L3: IDE, Web sida & JavaScript! 



Kursmål 

Vad är Internet? 
 
Hypertext Markup Language (HTML). 
 
Web server v.s. Web browser. 
 
Hypertext Transfer Protocol (HTTP). 
 
JavaScript. 
 
Client/Server v.s. Peer-to-peer! 

! Sidor märkta med den här symbolen 
innehåller begrepp som är extra 
viktiga för dina fortsatta studier!   



Vad är Internet? ! 

Termen internet är inte konstigare än att den beskriver flera 
sammankopplade datornät, nät av nät, internet! 
 
Under 1970-talet började datornät bli vanligt förekommande 
men det var svårt att koppla ihop dem av tekniska skäl. 
 
Robert Kahn och Vinton Cerf arbetade med problemet och 
skapade en lösning där det fanns ett nytt kommunikationslager, 
med unika adresser för alla datorer, som gjorde det relativt 
enkelt att knyta samman olika nätverk. Första näten -1982. 
 
Lagret kallades Internet Protokol (IP), och de unika adresserna 
kallades för IP-adresser. Om vi talar om det världsomspännan-
de nät av ip-nät som vi t.ex. surfar via skriver vi Internet (stort I). 
Ett företagsinternt ip-nät kallas för ett intranet. 

En ip-adress består av 4 tal (0..255) med punkter mellan talen. 
130.237.84.8 



Internet 

Via Internet går det i dag att nå 
över 1 miljard datorer men från 
början var det få. E-post och fil-
överföring var tidiga tjänster…  

…men det var först när Berners-
Lee uppfann WWW -91 som det 
tog riktig fart! 



Vad var det Tim uppfann?! 

URL 

HTTP = Hypertext Transfer Protocol 
 
Hur en klient (Web browser) hämtar 
en specifik fil från en Web server!!! 
 
HTML = Hypertext Markup Language 
 
Hur innehållet i den filen ska vara 
uppmärkt för att klienten ska kunna 
presentera innehållet! 
 
(OBS: Inte ett programmeringsspråk!) 



Att ”märka upp” en text?! 

Rubrik 

Brödtext 

Kapitel 

Redan på -60-talet fanns det sätt 
att ”märka upp” text så att ett 
tryckeri kunde trycka texten 
snyggt! Metoderna var olika, 
krångliga och främst för veten-
skapliga texter… 
 
…Tim skapade ett litet praktiskt 
mängd av ”taggar” för vanlig 
text… 
 

<h1>Rubrik nivå 1</h1> 
<h2>Rubrik nivå 2</h2> 

<i>Kursiv stil</i> 
 
Det var sen upp till web-läsaren 
hur den skulle presentera inne-
hållet! T.ex. kunde en tabell se 
helt olika ut i två olika läsare… 



Nuvarande standard HTML5 

    
 
En minimal ”uppmärkt” text ser ut så här! 
 
  

Det här är en HTML5 uppmärkt sida! 

Hela sidan! 
Kontroll 

Innehåll 



Några till taggar… 

<p>Nytt stycke (paragraph)</p> 
h1 
h2 
ul 

h2 

ol LAB #3! 

”Extra” 
mellanslag 
& radslut 
ignoreras! 

….TEST…. 



CSS & JavaScript 

Dagens Web-sidor kräver att utvecklaren är insatt i tre områden! 
 
•  HTML – Som märker upp och specificerar innehållet på sidan. 
•  CSS – Som specificerar sidans utseende (layout). 
•  JavaScript – Som skapar sidans interaktiva egenskaper. 
 
 Två korta exempel… 
 



CSS 

•  Före HTML5 fanns det taggar/attribut som indikerade hur 
den som skapat sidan ville att den skulle visas, men de 
var inte standardiserade eller heltäckande! 

•  Med CSS går det på pixelnivå att styra allt som visas! 
•  CSS-informationen ligger vanligen i en separat fil… 
•  …men den kan skrivas i samma fil som innehållet. 



JavaScript 

•  De första webbsidorna var helt statiska men snart 
skapades ett enkelt programmeringsspråk, JavaScript, 
som gjorde det möjligt att skapa webbsidor som 
interagerade med läsaren! 

•  JavaScript (som inte ska blandas ihop Java) kan: 
•  Ändra innehållet på en sida, 
•  Ändra attribut på en sida, 
•  Ändra CSS på en sida, 
•  Kontrollera att formulär är korrekt ifyllda!  

”Click” 



Webbutveckling… 

•  Vi ska snart tala om Programutveckling men du kommer 
säker att brottas med Webbutveckling i någon form när 
du börjar arbeta. 

•  Webbutveckling sker i dag alltid med hjälp av någon 
WYSIWYG-utvecklingsmiljö men som du har förstått är 
det bra att förstå hur man ”märker upp” innehåll, lite 
känsla för layout samt viss insikt i programmering för 
interaktivitet. 

•  Den som är intresserad bör ta del av W3Schools 
utmärkta webbplats där det går att lära sig allt om HTML, 
CSS & JavaScript!     



WIKI 

Även om det är lätt att skapa en webbsida, 
vilket i dag alltid görs i någon WYSIWYG-
editor, så krävs en viss kunskap för att det 
ska bli bra. 
 
-04 myntades begreppet Web 2.0 för en ny 
typ av webbinnehåll där fokuset låg på 
användargenererat innehåll och använd-
barhet. Sociala medier tog fart och världen 
fick Bloggar, Tweets och Wikis. 
 
En Wiki är ett otroligt bra verktyg för all form 
av dokumentation, individuellt eller i grupp!!! 
 

! 



Tips: Använd en Wiki direkt i alla projekt! 



Client/Server v.s Peer-to-peer… 



Programmering… 

1.  Vi såg i föreläsning #1 att t.o.m dagens datorer inte förstår något 
annat språk än sitt eget maskinspråk… 

2.  I föreläsning #2 tittade vi på programmeringsspråk. De var lättare 
att förstå men begränsade (på olika sätt). För att programmera 
krävs det en ordbehandlare och en kompilator! 

3.  Det går att skriva ”programmet” i nästan vilken ordbehandlare som 
helst, och sedan kompilera programmet men i dag använder alla en 
integrerad utvecklingsmiljö som underlättar alla steg i processen… 

4.  I kursen Grundkurs i programmering  
        ska ni använda utvecklingsmiljön  
        CodeLite som introduceras här, och  
        som ni kommer att få installera i lab #3! 



Installera CodeLite… 
ST

EG
 0

: E
N

B
A

R
T 

FÖ
R

 P
C

! 

HÄMTA OCH INSTALLERA ”PACKA UPP” PROGRAMMET 7-ZIP! 
Enbart för pc! 



Installera CodeLite… 
ST

EG
 1

: H
äm

ta
 C

od
eL

ite
! 

HÄMTA CodeLite… 
För Mac & pc! 

!!!Virusskydd!!! 
MAC: Systeminställningar/Säkerhet & Integritet 



Installera CodeLite… 
ST

EG
 2

: I
ns

ta
lle

ra
 C

od
eL

ite
! 

…Installera CodeLite, 2 steg! 
För Mac 

Enbart Mac… 

…välj installera - klart! 

…välj skip… 



Installera CodeLite… 
ST

EG
 2

: I
ns

ta
lle

ra
 C

od
eL

ite
! 

…Installera CodeLite, de första 6 stegen… 
För PC 

Enbart PC… 

(nu börjar den installera…) 



Installera CodeLite… 
ST

EG
 2

: I
ns

ta
lle

ra
 C

od
eL

ite
! 

…Installera CodeLite, 5 stegen till… 
För PC 

Enbart PC… 

X  

(Så snart nerladdningen av MinGW kompilatorn är klar,  
  starta installationen av den (om det inte sker automatiskt)!) 



Installera CodeLite… 
ST

EG
 2

: I
ns

ta
lle

ra
 C

od
eL

ite
! 

…Installera CodeLite, de sista X stegen! 
För PC 

Enbart PC… 

Tryck på Scan! Next, Next Next… 

Klar! 



Installera CodeLite… 
ST

EG
 3

: S
ök

vä
g 

ko
m

pi
la

to
r!

 

…gör detta steg om du inte kan kompilera, nästa exempel! 
För PC 

Enbart PC… 
Högerklicka pa ̊ computer (den här datorn?) och välj properties.  
Välj advanced system and settings.  
Välj Environment variables (miljövariabler).  
Välj path-variablen och välj edit.  
Var noga så att du inte tar bort något som redan finns.  
Vi ska bara lägga till.  
Lägg till ett ; sist i raden och klipp sedan in sökvägen till gcc:.  
I min installation:  
 
;C:\TDM-GCC-64\bin  
 
Öppna nu kommandotolken (cmd) och prova att skriva gcc.  
Om den klagar över att den saknar input-fil har vi lyckats:  
gcc: fatal error: no input files compilation terminated.  
 

VÄNTA MED DETTA! 
GÄLLER INTE ALLA 
VER. AV WINDOWS 



Använda CodeLite… 

Starta CodeLite… …det borde se ut ungefär som på bilden! 



Använda CodeLite… 

(TOMT) 

CodeLite behöver ett ställe att lagra dina filer… 
                       …tryck på ”create a new workspace”! 

OK! 

1 

2 

3 

4 

5 



Använda CodeLite… 

Välj nu: 
File/New/ 
New project… 
 
…som skapar 
ett projekt med 
en källkodsfil! 

(PC har andra default val som är ok) 



Använda CodeLite 

Välj nu från Build menyn… 
…Build Project, och därefter 
…Run, då ska ett nytt fönster öppnas med bl.a. texten Hello World! 



Använda CodeLite (CL)  ÖVERKURS 

Som ni kan se så skapar CL en avancerad filstruktur för varje projekt!  

Mitt workspace… …med 1 folder/projekt… …folder för byggresultat…  …körbar fil m.m 
    & projektfiler       (LAB0Project) 
    & källkoden main.c 

 

Det finns inget som hindrar, 
och det kan vara bra att 
kunna, att kompilera i 
kommandotolken… 
(Tips: F2 om OS) 



Lab #3: Hello World! Du ska installera CodeLite IDE, och 
utveckla ett lite klassiskt c-program! 
 
(”Hello World” från föregående sida!) 

Du och din dator är nu klara för grundkurs programmering HI1024! 



Din Innovation! 

Digital display 
HE1026 Digitalteknik 

Mikrodatorstyrd 
HE1028 Mikrodatorteknik 

Analog sensor 
HEXXXX Elektronik 

Program i c-kod 
HI1024 Program. grundkurs 

Multitasking 
HI1025 Operativsys. 

Lagra mätvärden 
HI1029 Algoritmer 
& datastrukturer. 

Känslig information 
HI1023 Nätverkssäk. 

HF, Sampling, WiFi & Webaccess 
HI1032/HE1037 Tele- & datakom. 

Affär & proj.led. 
HF1005 
HI1026/HE1029 
HI1035/HE1035 
HE1031 
HE110X/HI110X 

Exempel: The pulsmätare! 



Rev history 
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150823 1.0 AC  Expanderat Wiki-delen med stycke om att uppträda som ingenjör. 
160615 1.1 AC  Inkluderat programutvecklingsmetodik som flyttats från föreläsning #2. 
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170709 3.0 AC  Uppdaterad för ny IDE Codelite.   


