Introduktion till Programmering

Datid, nutid och framtid



Kursens syfte

e Att ge en introduktion i programmeringen som
hantverk.

— IDEs, tolkning, kompilering, felsékning,
informationsinhamtning, etc etc

e Attlara er att ldra er att programmera.
— Mo6ta och hantera hinder.
— Ni satter era egna begransningar.



Examinering

 Kursen examineras genom
— deltagande pa forelasningar och ovningstillfallen

— vid kursens slut, uppvisande av ett eller flera
fungerande program av lamplig svarighetsgrad

 Demonstration imorgon eftermiddag



Bred roll

* Alla behover inte (bor inte!) bli
programmerare!

* ...men alla behover forsta programmering.



Om er

 Hur manga av er...

— Har (i grupp) skrivit minst ett fungerande
program?

— Har gatt upp pa en hogre niva i sjalvskattning?
— Tycker att programmering ar roligt?

— Har googlat fram svaret pa en fraga ni stotte pa
under kursen?

— Ser fram emot att mota och 6verkomma hinder
och svarigheter i kommande kurser?

— Har ett konto pa GitHub?



Livsvisdom |

* Vanta inte pa att nagon ska ge dig l0sningen
— Du lar dig alltid nagot pa att forsoka hitta svaret
sjalv forst, aven om du inte lyckas.
— Det finns alltid nagot att lara sig.

— Du lar dig mer pa att hitta ett svar sjalv, aven om
du inte forstar svaret. Att diskutera ett svar du inte
forstar med en assistent ger mer an att fa svaret
serverat.



Livsvisdom ||

 Gor hobbyprojekt — nu!

— Du |lar dig bast om du gor det i kontexten av ett
projekt du brinner for.

— Vanta inte tills du blir "fardiglard” — det blir du
aldrig!



Livsvisdom I

* Vanta inte pa "ratt kurs”
— Om ett amne intresserar dig, sok information.
— The internetz are your friend.

— Las kursen nar det ar dags, och fa chansen att lara
dig annu mer.

— Du satter dina egna begransningar.

— Mangden godkanda kurser = summan av din
kunskap.



Livsvisdom IV

e Bli aldrig nojd — fortsatt utmana dig sjalv
— Larandet pagar hela livet — du ar aldrig fardig.

— Vanan att fortsatta lara dig ar viktigare an nagon
specifik kunskap.



Livsvisdom V

e Lar fran varandra, lar ut till varandra

— "In learning you will teach —
in teaching you will learn”

— Fraga andra om rad och hjalp.
— Var frikostig med rad och hjalp.



Vad kommer sen?

LP1: Objekt-orienterad programvaruutveckling,
Grundlaggande datorteknik

LP2: Objekt-orienterad programvaruutveckling, fk
LP4: Objekt-orienterat programmeringsprojekt

Ar2: Software Engineering project, Programmering av
inbyggda system, Datastrukturer och algoritmer,
(Concurrent programming, Algorithms,) valbart

Ar3: Model-driven software development, valbart



Exempel pa valbart

Algoritmer: Al, Machine learning, ...

Programmering: Funktionell programmering (m fl),
Webapplikationer, ...

Programsprak: Programming language technology,
Compiler construction, ...

Software Engineering: Model-driven development,
Software development processes, ...

Interaktiva simuleringar och spel: Computer graphics,
spelprogrammering, ...

Distribuerade system, Operativsystem,
Interaktionsdesign, Tillforlitliga system, Datasakerhet,
Entreprendrsskap, ...



Master-program

Software Engineering
Interaktionsdesign

CS Algorithms, Languages and Logic
Computer Systems and Networks



Kursutvardering

e Snalla svara!

— tinyurl.com/introprogitutv

e Vi ar beroende av att fa feedback for att kunna
ge basta madjliga undervisning.

* Positiv och negativ feedback ar lika viktig for
0SS.



Overlamning

 LP1: Objekt-orienterad programvaruutveckling
— Kursansvarig: Magnus Myréen



