Ordlista

Den har ordlistan kanske ser ut att innehalla en massa svara ord
som vuxna anvander. Men bli inte deppig for det. Man anvander
de har orden for att programmerare gillar att vara noggranna.

Abstraktion

(Abstraction) Nar man abstraherar nagot bortser eller déljer
man detaljer som &r onddiga for den uppgift som ska l&sas.
Ett annat ord for detta ar att forenkla. En tunnelbanekarta
till exempel, &r en abstraktion av den verkliga, krangliga
vérlden. En kalender &r en abstraktion av din tid. Till och
med programmeringssprak dr abstraktioner!

Algoritm

(Algorithm) En algoritm &r en uppséttning bestamda
instruktioner som beskriver steg for steg hur det gar till att
komma fram till ldsningen av ett problem, eller genomféra en
uppgift. Rubys plan for att hitta ddelstenarna var en algoritm:
Hon brét ner processen att hitta ddelstenarna i mindre steg. |
programmering anvands algoritmer for att beskriva l6sningar
till aterkommande uppgifter. S6kmotorer som Google eller
Bing anvander sékalgoritmer for att sortera resultaten.

Avlusning

(Debug) Nar man upptacker och rattar till felaktigheter,
buggar, i datorprogram kallar man det for avlusning. Det
sags att man borjade anvénda ordet bug (som fran bérjan
betyder insekt eller skalbagge) for att den amerikanska
datorforskaren Grace Hopper hittade en riktig insekt, en
nattfjdril, i en dator 1947. Ruby och hennes vanner stéter
ju pa det konstiga krypet buggen, som alltsa egentligen
ar just buggar. | allmanhet finns det tva slags buggar som
dataprogrammerare stéter pa. Det férsta ar syntaxfel,
som ndr en programmerare stavar fel eller gldémmer ett
semikolon. Det andra &r logiska fel, dér koden inte gor rétt
saker.

Booleska uttryck

(Booleans) Booleska uttryck &r pastaenden som bara kan

ha tva majliga svar: SANT eller FALSKT (eller 1 eller 0). Det
vimlar av booleska pastdenden i datorer. Datorer fattar
beslut baserat pd om nagonting ar sant eller falskt. | boolesk
logik pastar man saker genom att satta ihop uttryck med ord
som OCH (AND), INTE (NOT) och ELLER (OR).

INTE: Om du sétter inte framfor nagot, sa férvandlas det till
motsatsen.

OCH: Om du sétter ihop tva saker med ordet och, och bada
sakerna &r sanna, blir svaret alltid sant.

ELLER: Om du sétter ihop tvd saker med ordet eller, betyder
det att svaret &r sant ndr antingen det ena eller det andra
pastaendet &r sant.

1z

Data

(Data) Datorprogram bestar ofta av data. Du kdnner s&kert
till att det finns filer, som foton, filmer och spel. Men det
finns ocksa en annan niva av datatyper som datorer forstar.
Program anvénder strangar (strings) som kan vara bokstéver,
ord, nummer och alla tecken som finns pa ett tangentbord.
Ett annat slags data ar nummer (numbers). Och till sist fattar
datorer beslut grundade pé booleska uttryck (booleans), som
ar pastaenden som antingen &r sanna eller falska. Alla dessa
datatyper blir till ettor och nollor inuti en dator.

Datalogiskt tankande

(Computational thinking) Datalogiskt ténkande &r ndr man
tanker pa problem pa ett sitt som gor att datorer kan l8sa
dem. Datalogiskt ténkande &r ndgot manniskor gor, inte
datorer. Det inkluderar logiskt tdnkande och férmagan att
kdnna igen monster, tanka i algoritmer, bryta ner problem
och sortera bort detaljer.

Datastrukturer

(Data structures) Om man behéver spara mycket data pa

en plats, s kan man légga dem i en datastruktur. De har
strukturerna dr som en stor resvdska dar man kan férvara
saker som nummer, stréngar och andra listor och dndra dem
om man behover det. En del av dem gér att det gér snabbt att
hitta data medan andra gor det ldtt att sortera och ordna. En
del av dem &r bra pa att hdlla ordning eller tilldela virden.

Datavetenskap

(Computer science) Datavetenskap &r studiet av principer
och metoder i datasystem. De som studerar datavetenskap
kan studera hardvara, lara sig tekniker for att analysera
problem eller designa datastrukturer. Programmering ar ett
verktyg inom datavetenskapens stora omraden.

Funktioner

(Functions) Funktioner &r sjdlvstdndiga kodblock i ett
program. De gor att en programmerare kan anvdnda vanliga
kodblock igen pa andra stéllen. Om du har en kodstump
som du anvénder mycket, &r det bra att géra om den till en
funktion. Manga programmeringssprak har &ven inbyggda
funktioner. | Ruby kallas dessa fér metoder.

Kod
(Code) Se program.

Loopar

(Loops) Loopar eller slingor &r kodblock som upprepas

om och om igen. En del loopar fortsétter i all odndlighet
(odndliga loopar). De flesta har nagot som sager at dem

att sluta, som “counter loops”, eller “for loops”, som slutar
efter att de har repeterats ett visst antal ganger eller “while
loops” som fortsétter tills villkoret som avslutar dem har
uppfyllts.

Ménsterigenkanning, att se monster

(Pattern recognition) Ménsterigenkanning kallas det nar

man letar efter likheter och mdnster for att l6sa krangliga
problem pa ett béttre satt. For att hitta sddana ménster tittar
man pa saker som &r lika (eller n&stan lika) fér varje problem.

Nedbrytning, att bryta ner i delar

(Decomposition) Nedbrytning kallas den process dd man
bryter ner problem i mindre bestdndsdelar. Du kan bryta ner
en maltid, muffins eller till och med spelnivaer till sma delar.
Programmerare delar ofta upp sin kod i sma stumpar. Da blir
koden lattare att forsta och skéta och algoritmer blir lattare
att gora.

Program

(Program) Ett program &r en sekvens av beskrivningar
skrivna pa ett sprak som datorn férstar. Beskrivningen maste
vara valdigt exakt, annars kommer datorn att gora fel.

Programmeringssprak

(Programming language) Programmeringssprak ar det sprak
som en programmerare anvander for att skriva ett program.
Det finns manga programsprak. Ruby, Python och Javascript
ar bra for nybdrjare och ser ndstan ut som riktiga ord.
Scratch &r ett programsprak som presenteras i grafiska block.
Maskinkod ser ut som tusentals ettor (1) och nollor (0).

Paskagg

(Easter eggs) Detta &r sma skdmt, eller hemligheter, som
programmerare ldmnar kvar i sin kod. | den hér boken

finns flera sma programmerarskdmt. Snéleoparden, Snow
Leopard pé engelska, heter en version av foretaget Apples
operativsystem. Django skapar man webbsidor med och
Pyton (Python) &r liksom Ruby ett programmeringssprak. De
gulliga pingvinerna (Penguin) flirtar med Linux maskot och
Ré&varna (Foxes) med en webbl&sare.

Samarbete

(Collaboration) Att arbeta tillsammans &r en viktig del
av programmering. Det finns till och med ett ord for det:
parprogrammering!

Oppen killkod kallas det nar koden &r 6ppen for flera
personer att komma &t och &ndra. | program med dppen
kéllkod kan alltsa vem som helst se koden och redigera den.
Det innebdr att en massa manniskor kan jobba med den
over hela varlden. Linux ar ett vélkant projekt med 6ppen
kéllkod, och Android &r byggt pa Linuxkod. Ruby &r ett
programmeringssprak i 6ppen kallkod.

Sekvens

(Sequence) En sekvens &r en serie beskrivningar som féljer
varandra i rétt ordning. | en sekvens maste man félja varje
steg i tur och ordning. Hur bra ett program fungerar beror pa
kommandona och hur de &r ordnade.

Variabel

(Variable) Variabel &r en plats dar datorprogrammet kan
komma ihag en datatyp, som nummer eller en stréng. |
ett spel kan variabeln till exempel spara information som
podngstéllning, den speltid som &r kvar eller spelarens
namn.

Villkor

(Selection or Conditions) Villkor gér att man kan fa
programmet att gora ett av tva olika val. OM (IF) det har
hander: gér SA (THEN). ANNARS (ELSE): gor ndgot annat.
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