Wprowadzenie

do programowania

| rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem
komputera

Sytuacje problemowe

Okreslanie specyfikacji zadania (problemu)
Jezyki programowania

Na czym polega programowanie?

o=

g Warto powtorzyé

1. Jakie znasz rodzaje oprogramowania komputerowego?

2. Zjakich programow uzytkowych korzystalismy? Jakie byto ich przeznaczenie?

3. Jakie sg zastosowania jgzykow programowania?

4. 7 jakich Srodowisk programowania korzystali$my w szkole podstawowe;?

5. Na czym polega programowanie w Srodowiskach poznanych w szkole podstawowej?

n Sytuacje problemowe

S NiEae
e = Programy komputerowe umozliwiaja rozwigzywanie problemow.
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Algorytm Gdy mamy do czynienia z problemem, szukamy sposobu

-------------- rozwigzania (algorytmu), a nastgpnie dobieramy odpo-

Uporzadkowany i uscislony wiednie narzedzie — program komputerowy (np. uzytko-
sposdb rozwiazywania wy lub jezyk programowania).

danego problemu, S . .
zawierajacy szczegélowy opis Najczgsciej korzystamy z programow uzytkowych

wykonywanych czynnosci (np. arkuszy kalkulacyjnych, edytoréw tekstu lub grafiki,
w skoriczonej liczbie krokow. programow do odtwarzania muzyki), programow narzg-

dziowych (np. antywirusowych, archiwizujacych) i syste-

E mu operacyjnego. Nie jest dla nas wazne, w jaki sposob

Pm%?(%;“ﬂ':‘g:gg,{?x; dany program zostat napisany. Wystarczy, ze znamy jego
kod iréd’fowyj dziatanie — niezbgdne funkcje i mozliwosci. Zazwyczaj
---------------- nie mamy w ogole wgladu do ,,wnetrza” programu, czyli

Ciag instrukcii jezyka programo- do tzw. programu (kodu) Zrédlowego.
wania, realizujacy algorytm.

100 Temat C1. Wprowadzenie do programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera



Najpierw pojawia si¢ problem, dotyczacy np. opracowania wynikow zawodow
sportowych czy ulozenia planu lekcji. Informatycy zapoznajg si¢ z problemem i zasta-
nawiajg nad sposobem jego rozwigzania — nast¢pnie uktadajg lub wybierajg gotowy
algorytm.

W podreczniku czesto podajemy przyktady rozwigzywania problemoéw dotycza-
cych roznych zagadnien, m.in. edycji tekstu (w punkcie 4. z tematu Bl i w punkcie 1.
z tematu B2). Problemy i cele do osiggnigcia wyrézniono nawiasami klamrowymi.
Po krotkiej analizie problemu opracowujemy rozwigzanie — w podreczniku podane
w przyktadzie lub wyréznione ramka z kluczykiem.

(0>]%0) . . . : ,
--< Przyktad 1. Przyktad sytuacji problemowej i algorytmu jej rozwigzania

Jestes sprzedawcg komputerow. Cena komputera (cenak) zalezy m.in. od ceny ptyty
gtownej (cenap). Jesli cena ptyty wzrosnie o w%, to trzeba podnies$c ceng komputera.
Przygotowujac kalkulacje ceny, musisz zastanowic sie, o jaki procent mozesz podniesc¢
cene, aby nie stracic klienta.

Przyjmiemy nastepujacy algorytm kalkulacji ceny komputera:

a. jesSliw miesSci sig w przedziale (0%; 10%), cena komputera pozostaje bez zmian
(zmniejszasz swoj zysk, aby zadowoli¢ klienta);

b. jesli w miesci sig w przedziale (10%; 20%), ceng sprzedawanego komputera
zwigkszasz 0 5% nowej ceny ptyty gtownej (przewidujesz, ze klient zaakceptuje wzrost
ceny komputera);

c. jesliw > 20%, nie ustalasz ceny tego komputera (szukasz innego producenta ptyty
gtownej) i wyprowadzasz komunikat: za wysoka cena.

W zyciu codziennym pewne podobienstwo do algorytmow cechuje np. przepisy
kulinarne, okreslajace, z jakich sktadnikéw i w jaki sposob nalezy przyrzadzi¢ po-
trawe. Przepisow nie mozna jednak nazwac¢ algorytmami w sensie informatycznym,
choéby z racji tego, ze pojawiaja si¢ w nich okreslenia nie do konca precyzyjne, np.
»gotowac przez chwile”. Zaleznie od tego, ile ta chwila bedzie trwata, mozemy otrzy-
mac rézne wyniki (np. budyn o r6znej konsystencji).

W algorytmach informatycznych dane wejsciowe powinny by¢ precyzyjnie okre-
slone, a wszystkie operacje — doktadnie opisane. Dla tych samych danych powinni$my
otrzymac te same wyniki. W algorytmach nieinformatycznych wynik moze zaleze¢
od danych wejsciowych i roznych czynnikoéw (np. od czasu

gOtowama,p otrawy). . . Jezyk programowania
Wymyslony (lub wybrany) algorytm programisci zapisu- ...t
ja w postaci mozliwej do wykonania przez komputer, czyli Specjalny jezyk sfuzacy

w formie programu komputerowego. Korzystaja przy tym B programow
prog p g ystaja przy ty komputerowych. Jest

z wybranego jezyka programowania. Komputer, wykonu- on zbiorem okreslonych
jac program, realizuje dany algorytm. Ten uproszczony sche- instrukcii i zasad skfadni.
mat postgpowania pokazuje rysunek 1.

2~ Wybdr algorytmu i jego sformutowanie powinny by¢ zawsze
/\‘zjf- podporzadkowane problemowi, ktory ma zostac rozwigzany.
e
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Lista krokow problem

Przedstawienie algorytmu

w kolejnych punktach uktada
(krokach). Kazdy punkt @ lub wybiera
takiej listy zawiera opis
wykonywanej czynno$ci. Informatyk ﬁ B
Kolejno$¢ punktow nie ‘

jest przypadkowa — musi

' iafani A
by¢ zgodna z glzgtr?/rt]:grl}] il b i
Schemat blokowy E program
Przedstawienie A
poszczegdlnych operacii wykonuje |
algorytmu za pomoca :

odpowiednio potaczonych
figur (blokow). Potaczenia
okre$laja, w jakiej kolejnosSci
i w jaki sposob beda
wykonywane operacje
realizujace dany algorytm.

Rys. 1. Relacje miedzy Komputer
problemem, algorytmem
i programem komputerowym

W rzeczywistosci tworzenie programow jest zlozonym procesem — tym bardziej,
im trudniejszy jest problem. Bardziej skomplikowane zadania dzieli si¢ na mniejsze
czescei i czesto dla kazdej z nich oddzielnie uktada badz dobiera algorytmy. W efekcie
powstaja duze projekty informatyczne, w ktorych tworzeniu uczestniczy wiele osob,
nie tylko programistow, ale rowniez projektantow.

/ Cwiczenie 1. Wybieramy algorytm do rozwiazania problemu

Jaki znany ci algorytm mozna zastosowaé do znalezienia najwiekszego wspalnego
dzielnika (NWD) dla dwach niezerowych liczb naturalnych?

<B-e-)é Przykiad 2. Przykfad sytuacji problemowej

W komputerze gromadzimy wiele danych. Pojawia sig zatem problem ich porzadkowania,
np. w systemach zarzadzania plikami: wedtug dat utworzenia, wedfug nazw lub
rozszerzen; w systemach baz danych: sortowanie artykutow wedfug nazw, cen czy dat
dostaw.

Aby uzytkownik komputera mogt ogladac dane uporzadkowane w wybranym przez siebie
uktadzie, informatycy musieli wymysli¢ odpowiednie sposoby rozwigzania problemu
(algorytmy sortowania). Dopiero potem mogli napisac¢ programy do konkretnych
zastosowan.

ZIN

g%
.

“~%~+  Program komputerowy jest realizacjg wybranego wczesniej algorytmu lub
/s wielu algorytmow.
e

- /\'/
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~
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Istniejace programy sg usprawniane — pojawiaja si¢ ich kolejne wersje, oferujace
nowe mozliwosci, ktore pozwalaja rozwigzywac coraz wigcej problemow. Ciagle po-
wstajg tez nowe programy, dostosowane do zmieniajacych si¢ potrzeb uzytkownikow.

Czasem tworzy si¢ programy dla indywidualnych odbiorcéw (oséb prywatnych,
firm), jesli majg oni wymagania uzytkowe, ktérych nie spetnia zaden z istniejgcych
programoéw. Uzytkownik moze np. oczekiwa¢ innych od oferowanych w gotowym
programie sposobow wprowadzania danych (formularzy), odmiennych koncowych
zestawien (raportéw) czy dodatkowych wyliczen. Mozemy tez wyobrazi¢ sobie, ze
firma uzytkownika to swoisty ,,magazyn osobliwo$ci”, zawierajacy artykuty, ktore
trudno bytoby klasyfikowac¢ i przetwarza¢ wedtug ogdlnych kryteriow.

Nierzadko tworzy si¢ tez programy do zadan, ktére wprawdzie mozna wykona¢ za
pomocy istniejacego oprogramowania, np. arkusza kalkulacyjnego, ale tatwiej i wy-
godniej jest napisa¢ odrebny program. W nowym programie zadanie bedzie wyma-
gato jedynie kilku prostych instrukcji, podczas gdy w arkuszu kalkulacyjnym bytoby
bardziej pracochtonne — wymagatoby wigkszej liczby czynnos$ci, np. kopiowania tej
samej formuty.

Postgpowanie majace na celu rozwigzanie dowolnego

problemu mozemy podzieli¢ na nastepujace etapy:

Sformutowanie zadania.

Okreslenie danych wejsciowych.

Okreslenie celu, czyli wyniku.

Okreslenie metody rozwigzania, czyli wybor algorytmu.

Przedstawienie algorytmu w wybranej postaci: opisu

stownego, listy krokow, schematu blokowego lub progra-

mu w wybranym jezyku programowania.

Analiza poprawnosci rozwigzania.

7. Testowanie rozwigzania dla réznych danych — ocena
efektywnosci przyjetej metody.

SARE I S

o

BN okreslanie specyfikacii zadania (problemu)

W zadaniach z r6znych dziedzin (np. z fizyki czy matema-
tyki) okresla si¢ dane wejsciowe i wynik (wyniki), a takze
zwigzek pomiedzy danymi a wynikami, czyli warunki, jakie
muszg spetnia¢ wyniki — okres§lamy w ten sposob specyfi-
kacje zadania. Potem szukamy odpowiednich rozwigzan,
dobieramy wzory, twierdzenia, definicje. Podobnie na zaje-
ciach z informatyki — opis sposobu rozwigzania problemu
bedziemy poprzedzac specyfikacjq zadania.

Okreslajac specyfikacje zadania, warto nada¢ danym
1 wynikom nazwy, ktorymi bedziemy si¢ postugiwaé w dal-
szych etapach rozwigzywania zadania.

W Kkolejnych tematach
modutu C algorytmy
bedziemy opisywac i przed-
stawia¢ w postaci pro-
graméw komputerowych,

a na lekcjach realizowanych
w zakresie rozszerzonym —
w postaci list krokdw, sche-
matow blokowych i progra-
mow komputerowych.

E Specyfikacja zadania

(problemu)

Szczegotowy opis zadania,

w ktorym okresla sig dane
wejsciowe i oczekiwane
wyniki oraz zwigzek miedzy
danymi a wynikami (warunki,
jakie muszg spetniac wyniki).
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(8-6% Przyktad 3. Formutowanie zadania i okre$lanie jego specyfikacji — przyktady

Zadanie 1: Oblicz warto$¢ bezwzgledng dowolnej liczby catkowitej.
Dane: dowolna liczba catkowita: x.
Wynik: warto$¢ bezwzgledna liczby x rowna w.

Zadanie 2. Uporzadkuj alfabetycznie rosnaco (od A do Z) zbi6r fikcyjnych nazwisk
uczniow klas pierwszych fikcyjnej szkoty.

Dane: nieuporzadkowany zbidr fikcyjnych nazwisk uczniow klas pierwszych.

Wynik: uporzadkowany alfabetycznie zbior fikcyjnych nazwisk uczniow klas pierwszych.

Zadanie 3. Sprawdz, czy dany wyraz (cigg znakow sktadajacy sie z liter) jest palindromem.
Palindrom to wyraz, ktory czyta sie tak samo od lewej do prawej i od prawej do lewej,

np. potop, kajak.

Dane: dowolny wyraz.

Wynik: jezeli wyraz jest palindromem, okreslenie ,tak”, w przeciwnym wypadku —
okreslenie ,nie”.

f Cwiczenie 2. Piszemy specyfikacje zadania

Napisz specyfikacje do zadan:

1. Oblicz droge przebyta w czasie f przez pojazd poruszajacy sig ze $rednig predkoscig v.

2. Oblicz sume liczb ujemnych i sume liczb dodatnich w n-elementowym zbiorze liczb
rzeczywistych roznych od zera.

3. 0Oblicz liczbe znakow roznych od spacji w dowolnym tekScie.

[0>]0) . . e N
--< Przyktad 4. Formufowanie zadania i okreslanie jego specyfikacji

Sformutujemy zadanie i specyfikacje do sytuacji problemowej omowionej w przyktadzie 1.

Zadanie. Oblicz i wyprowadz aktualng ceng komputera w zalezno$ci od warto$ci
procentowego wzrostu ceny ptyty gtownej (w). Jesli warto$¢ w miesci sig w przedziale
(0%; 10%), cene komputera pozostaw bez zmian; jesli miesci sie w przedziale (10%; 20%),
ceng komputera zwieksz 0 5% nowej ceny ptyty gtownej; jesli w > 20%, wyprowadz
komunikat: ,za wysoka cena”.

Dane: Cena komputera cenak, cena ptyty gtownej cenap, warto§é w — procent, o jaki
wzrosta cena ptyty gtownej. Przyjmujemy zatozenia: cenak > 0, cenap > 0, w > 0.
Wynik: aktualna warto$¢ ceny komputera cenak (jesli 0 <w < 20) lub napis ,za wysoka
cena” (jesliw > 20).

\ !

P ~

‘,‘,}p; ~+  Program komputerowy moze zostac napisany na podstawie listy krokow,

/\",_"-”” schematu blokowego lub samej specyfikacji problemu.
-t TN

-

S

(8-9% Przyktad 5. Projektowanie rozwigzania i wybor narzedzi komputerowych

W przykfadzie 1. opisaliSmy przyktadowy problem, a w przykfadzie 4. sformutowali$my
zadanie i jego specyfikacje, podajac dane i wyniki oraz warunki, jakie muszg spetnia¢ dane.
W przyjetym rozwigzaniu wystepujg sytuacje warunkowe. Kolejne kroki algorytmu bedg
zatem realizowane zaleznie od spetnienia warunku.

Zaczynamy od sprawdzenia, czy 0 <w < 10 (gdzie w oznacza procent, o jaki wzrosnie
cena ptyty gtownej). Jesli warunek jest spefniony, wyprowadzamy wynik: aktualng
niezmieniong cene komputera (cenak).
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W przeciwnym wypadku sprawdzamy, czy w < 20. Jesli warunek jest spetniony,
obliczamy aktualng ceng ptyty gtowne;
cenap = cenap - (1+ L)
100
i aktualng cene komputera wedtug wzoru:

5
cenak = cenak + —— - cena
100 P

i wyprowadzamy wynik: aktualng ceng komputera (cenak). W przeciwnym wypadku
(czyli dlaw > 20) wyprowadzamy komunikat ,za wysoka cena”.

Po opisaniu algorytmu nalezy sprawdzi¢, czy wszystkie sformufowania i wartosci podane
w specyfikacji zadania i opisie algorytmu sg wystarczajaco precyzyjnie okreslone, by
mozna byfo zrealizowac rozwigzanie na komputerze.

Do rozwigzania zadania wykorzystamy arkusz kalkulacyjny, poniewaz mozemy w nim
realizowac algorytmy z warunkami za pomoca funkcji JEZELI. Mozna rowniez stosowac
zagniezdzong funkcje JEZELI, w ktorej argumentem funkcji JEZELI jest warto$¢ bedaca
wynikiem kolejnej funkcji JEZELI.

Uwaga: Zadanie sformutowane w przyktadzie 4. mozemy rowniez rozwigza¢ w wybranym
jezyku programowania. W temacie C4 zrealizujemy je w jezykach C++ i Python.

f Cwiczenie 3. Rozwiazywanie zadania za pomoca arkusza kalkulacyjnego

Korzystajac z opisu przedstawionego w przyktadach 4. i 5., zaprojektuj w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do wprowadzania danych. Utworz formute obliczajaca
i wyprowadzajgcg odpowiedni wynik.

Kazde rozwigzanie nalezy przetestowac dla roznych danych. Danymi do zada-
nia rozwigzywanego w ¢wiczeniu 3. sg liczby, okreslajace odpowiednio: ceng kom-
putera, cen¢ ptyty gltéwnej i procent, o jaki zostanie zmieniona cena plyty gtowne;.
PrzyjeliSmy odpowiedni algorytm ustalania ceny (przyktad 1.). OkreslilisSmy tez
zwigzek migdzy danymi a wynikami (przyktad 4.).

Testujac rozwigzanie, bedziemy ocenia¢ poprawnos¢ zastosowanego algorytmu.

w«, Algorytm jest poprawny, jesli rozwigzuje problem zgodnie ze specyfikacja
" (czyli dla poprawnych danych daje poprawne wyniki) oraz dla poprawnych
danych zawsze konczy swoje dziatanie (nie zapetla sie).

c
’\
/ Cwiczenie 4. Testowanie rozwiazania

Przetestuj rozwigzanie z ¢wiczenia 3. dla roznych danych. Pokaz na przyktadach, ze dla
poprawnych danych (roznych wartosci w, spetniajgcych podane warunki) otrzymujesz
poprawne wyniki.

Na zakonczenie pracy nad omawianym problemem przeprowadzamy prezentacje
rozwigzania zadania i omawiamy zastosowane narzedzie. Odpowiadamy m.in. na
pytanie, czy zastosowaliSmy wlasciwe narzgdzie. Wybor arkusza kalkulacyjnego jest
wlasciwy, poniewaz arkusz posiada mechanizmy obliczen zawierajacych sytuacje wa-
runkowe (funkcje JEZELI).
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Cwiczenie 5. Przeprowadzanie prezentacji rozwiazania

Przedstaw i omow rozwigzanie zastosowane w ¢wiczeniu 3., korzystajac z projektora
multimedialnego.

H Jezyki programowania

Aby przedstawi¢ algorytm w postaci programu komputerowego, nalezy zapisac
© go jako cigg instrukcji jezyka programowania. Kazda instrukcja odpowiada
okreslonej operacji lub ciggowi operacii.

Stowo kluczowe B Kazdy jezyk programowania posiada swoj zbior instrukcji,
---------- w tym slowa kluczowe. Podobnie jak jezyki naturalne, kto-

Stowo majace szczegolne rymi postuguja si¢ ludzie, jezyki programowania posiadaja

znaczenle WICARIEIECRE odpowiednie zasady skladni oraz wlasciwe slownictwo.

programowania, np. ozna- . . . )

czajace okreslony rozkaz, . Kazc'iy Je;zyk naturglny dyspon'uj'e w%asnyrm stowa-
instrukcje lub polecenie. mi, stuzgcymi okreslaniu czynnosci i nazywaniu rzeczy.

106

Podobnie jest z jezykami programowania.

NG

“~.-2~- Instrukcje kazdego jezyka programowania realizujg czynno$ci takie, jak:

1
‘\

/) <
A‘z_’f-”’ wprowadzanie danych, wyprowadzanie wynikow, wykonywanie obliczen,
® < P sprawdzanie warunkow czy powtarzanie operaciji.
AW x93

Niezaleznie od stosowanego jezyka programowania nalezy pamigtac, ze:

Jezyk programowania jest jezykiem formalnym, co oznacza, ze podlega jed-

noznacznym regulom. Jezyki naturalne nie posiadaja tej cechy, poniewaz cza-

sem sens zdania zalezy od kontekstu, w ktérym zostato ono uzyte, lub od naszej
interpretacji.

2. Posta¢ instrukcji, w tym stow kluczowych, musi by¢ bardzo precyzyjna — zgodna
z zasadami sktadni. W programie nie moze zabrakng¢ ani jednego koniecznego
znaku (np. dwukropka, przecinka, srednika, nawiasu). Thumaczenie programu na
kod maszynowy potaczone jest ze sprawdzaniem poprawnosci sktadniowej zapisa-
nych instrukcji. Instrukcje btednie zapisane nie beda mogly zosta¢ przettumaczo-
ne, a tym samym komputer nie bedzie mogt wykona¢ programu.

3. Kolejnos$¢ zapisywania instrukcji powinna odpowiadac kolejnosci operacji realizu-
jacych dany algorytm.

—

:,\0: ~  Ze wzgledu na poziom wykonywania programu jezyki programowania

/o dzielimy na:
\“: 3; ~“ * Jezyki wysokiego poziomu, np. Java, G, C++, C# (C Sharp), Python,
/" Visual Basic, Pascal, PHP, JavaScript;
e * jezyki niskiego poziomu (wewnegtrzne), np. assemblery.
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n Na czym polega programowanie?

Zapisanie algorytmu w postaci ciggu instrukcji
/\ jezyka programowania wysokiego poziomu
«: nazywamy implementacja. Powstaje wowczas
\ £ tzw. program (kod) zrodfowy.

Kod zrodlowy mozna zapisa¢ w dowolnym edytorze tekstu,
najwygodniej jest jednak skorzysta¢ ze specjalnych edyto-
réw dla programistow lub z edytora wbudowanego w $rodo-
wisko programistyczne danego jezyka.

Program zrodtowy (ktory jest zapisany jako dokument
tekstowy) nie moze by¢ wykonywany przez procesor, ktory
potrafi wykonywa¢ jedynie kod maszynowy. Piszac pro-
gram w jezyku programowania, przygotowujemy jedynie
zroédlo do utworzenia kodu maszynowego, czyli programu
rozumianego przez komputer. Komputer, a doktadniej — pro-
cesor, wykonuje program w kodzie maszynowym (w jezyku
wewnetrznym procesora).

"»;;.—f ~  Program komputerowy moze wystgpowac

/. w dwéch postaciach:
® < /¢ * jako program (kod) Zrodfowy — program
AV zrozumialy dla programisty, zapisany jako ciag

instrukcji tekstowych jezyka programowania
wysokiego poziomu, np. G++ (rys. 4.),
Python (rys. 5.),

* jako program (kod) wynikowy (maszynowy) —
program zrozumiaty dla komputera, napisany
w jezyku wewnetrznym komputera w postaci
ciggu instrukciji dla procesora (rys. 6.).

Program napisany w jezyku wysokiego poziomu
(np. Python, C++) musi zosta¢ przettumaczony na jezyk niskie-
go poziomu (jezyk wewngtrzny komputera). Proces ten nazy-
wamy translacja. Moze ona przebiega¢ w formie kompilacji
lub interpretacji, wykonywanych w translatorze, czyli pro-
gramie do thumaczenia programu na kod maszynowy.

ﬂ Implementacja

Zapisanie algorytmu
w postaci kodu Zrodfowego.

E Kod maszynowy

(program maszynowy,
kod wynikowy, program
wynikowy)

Program napisany

W jezyku wewnetrznym
(maszynowym),
wykonywany przez
procesor.

I] Interpretacja

Ttumaczenie programu
utworzonego w jezyku
programowania instrukcja
po instrukcji, tak aby
komputer mogt wykonac
kazda z nich. Ttumaczenie
nastepuje kazdorazowo przy
uruchomieniu programu.

E Kompilacja

Przettumaczenie programu
w catosci na jezyk
zrozumiaty dla procesora,
tak by mogt go wykonac
komputer. Jesli kompilacja
przebiegnie poprawnie,
mozna uruchomic program.
Raz skompilowany program
nie wymaga juz powtornej
operacji ttumaczenia.

Przyktadami jezykoéw kompilowanych sa: C, C++ C# (C Sharp), Pascal.
Przyktadami jezykow interpretowanych sa: LOGO, Scratch oraz Python. W zada-
niach rozwigzywanych w tym podreczniku bedziemy uzywac jezykow C++ i Python.

AN
\o -

Y @ 1

— &, Dl
/\. Lo'ad

W programowaniu bardzo istotna jest prawidtowa kolejno$¢ zapisu polecen.
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G-Qé Przyktad 6. Przedstawienie algorytmu obliczenia sumy dwoch liczb w jezyku
programowania

Zadanie: Napisz w wybranym jezyku programowania program umozliwiajacy
wprowadzenie z klawiatury dwach liczb catkowitych, obliczajacy ich sume

i wyprowadzajgcy wynik obliczen na ekran. Przed wprowadzeniem kazdej danej wysSwietlaj
napis ,Podaj liczbe”, a przed wyprowadzeniem wyniku — ,Suma wynosi:”.

Dane: dwie liczby catkowite: a, b.

Wyniki: wartos¢ sumy liczb a i b: suma.

Na rysunkach 2. i 3. pokazano realizacje zadania w Srodowiskach dydaktycznych Baltie

i Scratch, a na rysunkach 4. i 5. — w jezykach C++ i Python. Na pierwszy rzut oka
wydaje sig, ze s3 to cztery rozne programy. Kazde srodowisko dydaktyczne ma inaczej
wygladajace elementy graficzne, inny zapis polecen, a kazdy z jezykdw programowania
moze miec inng postac instrukcji, odmienne zasady sktadni, w tym stosowanie znakow
interpunkcyjnych itp.

Zauwazmy jednak, ze w kazdym rozwigzaniu wystepuja te same czesci programu, utozone
w takiej samej kolejnosci:

1. wySwietlenie napisu i wprowadzanie danych z klawiatury,

2. wykonanie obliczen,

3. wyswietlenie napisu i wyprowadzenie wyniku na ekran.

Baltie Scratch
wysSwietlenie
napisow [ . ; . .
i wprowadzanie o zapyta)] QaOlETNlwd 0 | czeka)
danych e
z klawiatury R Ocrow
zapyta] (QaOeLERwd =N | czekaj
wykonanie e
obliczen I ustaw b+ na odpowied?
- . ustaw suma na a +. b
wyswietlenie ¥
napisu

)
i wyprowadzenie sl iasd Q ERLY

wyniku na ekran

Rys 2 Program powiedz | suma przez e sekund

w Srodowisku Baltie

Rys. 3. Program w Srodowisku Scratch

/ Cwiczenie 6.
]

. Porownaj programy pokazane na rysunkach 2. i 3. — podaj roznice i podobienstwa.
Wskaz odpowiadajace sobie polecenia i elementy (przedmioty). Na przyktad: Jakiemu
elementowi w jezyku Scratch odpowiada przedmiot z klawiaturg w Srodowisku Baltie?

2. Porownaj programy pokazane na rysunkach 4. i 5. — podaj roznice i podobienstwa.
Na przyktad: Czym rozni sig zapis instrukcji suma = a + b w obydwu jezykach?
Wskaz odpowiadajgce sobie instrukcie.

3. W wybranym $rodowisku programowania (Baltie lub Scratch) utworz program
realizujgcy zadanie opisane w przyktadzie 6. Zapisz program w pliku pod nazwg Suma.
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wyS$wietlenie
napisow

i wprowadzanie —

danych
z klawiatury

C++

Rys. 4. Program [ t1sumacee
w jezyku C++ 1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main()
48 {
= int a, b, suma;
6 cout << "podaj liczbe: ";
) 7 cin »> a;

8 cout << "podaj liczbe: ";
9 cin »> b;

10 suma = a + b; ¢

11 cout << "Suma wynosi: " << suma; 4—

12 return 9; .
1S } | wykonanie

obliczen
| a = int(input ("Podaj liczbe: ™))
b = int(input ("Podaj liczbe: ™))
suma = a + b ¢ m Wy$whﬂeme
napisu
rint ("Suma wynosi:", suma) ¢ i wyprowadzenie
Rys. 5. Program |® ( v ! )< wyniku na ekran

w jezyku Python

0x00401374
0x00401379
0x0040137C
0x0040137F
0x00401386
0x0040138B
0x00401390
0x00401393
0x00401396
0x00401399
0x0040139E
0x004013A3

call 0x416610 < main>

lea -0x20 (% ) BE
mov Yeax, (e

mowvl 50x1, -0x58 (%e )
mowv 50x477900, $=cx

call 0x446984 «std::istream::operator>>(ints) >
T soma o Rys. 6. Program (kod)

lea  -0x24(ebp),ic maszynowy, czyli wynik

mov  %eax, (Zesp) przettumaczenia programu

mov 5D0x477900, $=cx . .

call 0x446984 <std::istream::operator>>(ints)> ﬂaplsanego W]ezyku C++

sib  §0x4, 3es pokazany w Symbolicznej formie

I’@ Warto zapamietac

Komputery wykonujg programy komputerowe, a programy realizujg algorytmy

(rys. 1).

Aby rozwigzac dowolny problem (zadanie), trzeba go poprawnie sformutowac, okreslic
dane i wyniki oraz warunki, jakie muszg zostac spetnione. Nastepnie nalezy utozy¢ lub
wybrac odpowiedni algorytm i okresli¢ sposob jego realizacji oraz wybrac narzedzie,
ktore to umozliwi.

Programowanie polega na utworzeniu kodu zrodtowego, czyli zapisaniu
(implementacji) algorytmu w postaci programu w wybranym jezyku programowania.
Aby program byt zrozumiaty dla komputera, musi zosta¢ przettumaczony z jezyka
wysokiego poziomu na jezyk wewnetrzny komputera. Powstaje wowczas program
(kod) maszynowy (wynikowy).

Proces ttumaczenia kodu zrodfowego na kod maszynowy nazywamy translacja.

Moze ona przebiega¢ w formie kompilacji lub interpretacii.
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* Wyrozniamy nastepujace etapy programowania: implementacje, kompilacje
(lub interpretacije), uruchomienie i wykonanie oraz testowanie.

* Kazdy jezyk programowania posiada odpowiedni zestaw instrukcji, w tym stow
kluczowych, umozliwiajacy zapisanie algorytmow opracowanych przez programistow.

n Pytania i polecenia

Omow zaleznoSci przedstawione na rysunku 1.

Wyjasnij pojecia algorytmu i specyfikacji problemu (zadania).

Jakie sg cechy algorytmu informatycznego?

Wymien te cechy jezyka programowania, ktore odrdzniajg go od jezyka naturalnego.
Czym jest implementacja?

Czym rdzni sig kod zrodtowy od kodu maszynowego?

Przedstaw i omow na konkretnym przyktadzie etapy programowania.

Na czym polega kompilacja programu? Gzym rozni sie od interpretac;ji?

S S e A

Zadania

)

1. Napisz specyfikacje do zadan:

a. Oblicz $rednig arytmetyczna trzech liczb.

b. Okresl, czy dana litera jest samogtoska czy spotgtoska. Zaleznie od wyniku
wyprowadzaj napisy: ,samogtoska” lub ,spotgtoska”.

¢. Zebrano dane o wzroscie uczniow klas pierwszych w twojej szkole. Uporzadkuj
informacje o wzroscie malejgco.

d. Znajdz w$rod danych o wzro$cie uczniow w twojej klasie najmniejszg i najwigksza
liczbe.

2. Wybierz jedno z zadan od 1a do 1d i wykonaj je w arkuszu kalkulacyjnym. Przetestuj
rozwigzanie dla roznych danych. Czy arkusz kalkulacyjny jest odpowiednim
narzedziem do wykonania kazdego zadania? Uzasadnij odpowiedz.

3. W wybranym $rodowisku dydaktycznym (Baltie lub Scratch) utwdrz program
realizujacy zadanie 1a. Zapisz plik pod nazwa Srednia.

Dla zainteresowanych

4. QOpisz (w edytorze tekstu lub zeszycie przedmiotowym) przyktadowa sytuacje
problemowa, w ktorej wystepuja sytuacje warunkowe (mozesz wzorowac sig na opisie
problemu z przyktadu 1.). Sformutuj zadanie i zapisz jego specyfikacje. Zaprojektuj
rozwigzanie zadania, wzorujac sie na przyktadzie 5.

5. Wyjasnij pochodzenie stowa algorytm. Informacje znajdz w Internecie.

I(’\! Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiece;...

Pierwszy jezyk wysokiego poziomu powstat w 1954 roku. Nazywat si¢ FORTRAN
(nazwa pisana wielkimi literami). Kompilator FORTRAN-u byt réwniez pierwszym
kompilatorem jezyka wysokiego poziomu. Jezyk ten doczekat sig wielu wersji.

Do wersji 77. nazywat sie FORTRAN (nazwa pisana wielkimi literami), a od wersji 90.
do dzi$ — Fortran (nazwa jedynie zaczyna sig wielkq literg). Co ciekawe, jezyk ten
nadal jest rozwijany i uzywany. Uznaje sig go za najpopularniejszy jezyk do obliczen
numerycznych, naukowo-inzynierskich, symulacji. Kolejne wersje umozliwiajg
programowanie strukturalne, obiektowe, modularne i rownolegte.

W Polsce Fortran stosowano w komputerach typu ODRA i Mera.
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