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Programowanie komputerowe




Program przedmiotu

e Wprowadzenie do programowania
e Jezyk VBA:
- state i zmienne - deklarowanie zmiennych

- instrukcja przypisania, wyrazenia arytmetyczne,
instrukcja komentarza

- podstawowe instrukcje wejscia — wyjscia
- instrukcja warunkowa, instrukcja wyboru
- instrukcje iteracyjne

- funkcje i procedury, rekurencja
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Program przedmiotu
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VB Mania - witryna poswiecona Visual Basic dla aplikacii.
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Wprowadzenie

Dlaczego warto umiec¢ programowac

Drzwi do kariery nie otwiera juz automatycznie zaden
dyplom. Kiedy Gabriela Jabtonska konczyta UJ,
bezrobotnych socjologdéw byto juz na peczki. — Dla
potencjalnych pracodawcow sq za bardzo humanistyczni -
uwaza Gabriela. Zeby wiec poprawi¢ swoje szanse na
zdobycie pracy, musiata sie douczyc¢ tego, czego w
programie socjologii jest za mato: statystyki i obstugi
programow komputerowych. W zdobycie tych umiejetnosci
trzeba zainwestowac, ale bez nich trudno dzis marzy¢ o
jakiejkolwiek pracy. — W Stanach Zjednoczonych ludzie
zaczynajg sobie zdawac sprawe, ze umiejetnosc
programowania staje sie rownie wazna jak obstuga
komputera - twierdzi Jabtonska. Przydatna jest w wielu
zawodach. Burmistrz Nowego Jorku, Michael Bloomberg,
ogtosit, ze w 2012 r. ma zamiar sie tego nauczyc. Udato sie?
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Wprowadzenie

Dlaczego warto umiec¢ programowac

Programowanie to umiejetnosc¢, ktéra w dzisiejszym Swiecie jest
niezwykle przydatna i moze bardzo utatwi¢ nam zycie. Nawet gdy
nie zamierzamy pracowac na stanowisku programisty, umiejetnosc
samodzielnego napisania kilku programow na wtasny uzytek moze
by¢ wielkim atutem. Coraz wieksza popularyzacja telefondw
komorkowych, na ktére mozna pisac witasne aplikacje, mozliwosc
stworzenia programu dostepnego z poziomu przegladarki interne-
towej czy zwykte aplikacje desktopowe, w ktérych zawrzemy
funkcje potrzebne nam i dostosowane do naszych potrzeb, mogq
by¢ nieoceniong pomocg w codziennym zyciu i pracy.

Nie trzeba by¢ specem od programowania, by zbi¢ na tym fortune:
jesli tylko jestesmy w stanie wpasc¢ na ciekawy program, aplikacje
na popularnego iPhona czy inny telefon mozemy z powodzeniem
sprzedawac za posrednictwem udostepnianej przez producenta
telefonu platformy wtasnie dla takich projektow. Sprzedanie jedne-
go programu nie da nam duzych pieniedzy, jesli jednak uda sie
zdoby¢ na niego kilkadziesiat czy nawet kilkaset tysiecy chetnych?

Zrédfo: http://iprogramy.einfo.waw.pl/dlaczego-warto-umiec-programowac
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Wprowadzenie

Dlaczego warto umiec¢ programowac

MP-ror [ Generat ] Programowanie - co warto umiec

Jaki jezyk warto szlifowac ? Ktory jezyk programowania ma przysztosc¢ ?
C++, C# a moze jakis zupetnie inny? Co jest obecnie na topie i co rokuje
nadzieje na prace w przysztosci ? Znacie sie na tym ?

moneo [ Nikon Sevast ]

MP-ror---> zalezy, co chcialbys programowac.

jesli oprogramowanie biznesowe, to na pewno ucz sie C# i Javy - zdania sa
podzielone, co bedzie bardziej popularne w przyszlosci.

cotton_eye_joe [ maniaq ]

teraz najwieksza kase chyba mozna skukac jak umiesz VBA i C#. C++ jest
chyba bardziej wykorzystywany do pisania np. gier. natomiast z tego co
widze w ogloszeniach o prace przewaza VBA i c#. i PHP ale to bardziej
podchodzi pod bazo-danowcow razem z sql. java - do aplikacji w
telefonach.

ExistoR [ Sigma Private Hitman ]

Nic kompletnie nie wiem o programowaniu ale w przyszfosci zamierzam w
tym na powaznie pogmerac. Tylko powiedzcie mi czy nauka takiego np.
C++ wymaga na prawde duzo czasu? Wiem, ze nie bedzie to jeden wieczor
ani 2, 3 czy nawet 5 ale czy po prostu musze nad tym siedziec ponad rok
czy 2 zeby w miare dobrze go opanowac?
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Wprowadzenie

Dlaczego warto umiec¢ programowac

e Na naszych oczach zmienia sie sposdb myslenia, sposob pracy, nawet
mo&zgi kolejnych pokolen przedstawicieli naszego gatunku majg strukture
potgczen nerwowych nieco inng niz rodzice, aby lepiej radzi¢ sobie z
wszechobecng elektronikg. Kto sprébowat kiedys programowac, ten wie, ze
czynnosc¢ ta wymaga specyficznego podejscia do problemdw i myslenia
abstrakcyjnego w oderwaniu od jezyka naturalnego, przypominajgcego
nieco to znane matematykom. Na temat przydatnosci takich umiejetnosci
W Zyciu codziennym mozna sie spiera¢ — w koncu wykonywanie operacji na
macierzach nie jest wiekszosci z nas do szczescia potrzebne — ale
zmieniajg one na zawsze sposdb rozumienia gadzetow i postrzegania
otoczenia, pozwalajq roztozy¢ na mniejsze, analizowac i optymalizowac
nawet zwykte, domowe problemy. Poza tym programowanie ,wycieka” do
innych dziedzin nauki — do fizyki, matematyki, biologii, chemii czy
socjologii.

e Za kilka lat i w Polsce pisanie kodu moze stang¢ w szkotach na réwni z
matematyka i jezykiem. Na razie wsrdd Polakdw w wieku 16-24 lata
program napisato 16% — jestesSmy pod tym wzgledem na 21 pozycji w Unii
Europejskiej.
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Wprowadzenie

Dlaczego warto umiec¢ programowac

e Zsumowac wszystkie wartosci na przekatnej tabeli.
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Wprowadzenie

Dlaczego warto umiec¢ programowac

Zaproponowac trase samochodu dostawczego z pieczywem. Kierowca ma
rozwiezc¢ ustalone ilosci do 15 punktow tak, by przejechac najkrotszg trasg,
odwiedzi¢ tylko jeden raz po drodze wszystkie sklepy, i wrdci¢ do punktu
startowego.

ARBAAAAA

Ragazyn
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o We wszystkich systemach przetwarzania danych wystepujq
zawsze 3 elementy:

dane wejsciowe

Wprowadzenie

przetwarzanie | dane wyjsciowe

e Doktadng specyfikacje dziatania w systemie przetwarzania
danych uzyskuje sie przez podanie algorytmu tych

dziatan.

> >

danych
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Algorytmy

e Algorytm jest to zbior regut rozwigzania problemu
w skonczonej liczbie krokow.

e Nie dla wszystkich zagadnien mozna okresli¢ algorytm
rozwigzujacy.

e Jednym ze skutkow powszechnego stosowania informatyki
jest rozpowszechnienie stosowania algorytmoéw w innych
dziedzinach jako bardzo wygodnej metody prezentacji.
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Jezyki programowania

e Algorytmy przedstawia sie w postaci skonczonego cigqgu
symboli w pewnym jezyku.

e Jezyk to skonczony zbior symboli (alfabet) wraz ze
zbiorem regut tgczenia poszczegodlnych symboli w ciggi
(sktadnia) i zbiorem regut nadajgcych formalnym ciggom
symboli znaczenie merytoryczne (semantyka).

e Inaczej: jezyk to ogolna nazwa zdefiniowanego zbioru
znakow oraz regut okreslajgcych sposoby i kolejnosc¢, w
jakich znaki te mogg byc¢ taczone dla nadania im znaczenia
w tym jezyku.

Przyktad: instrukcja przypisania (zmienna = wyrazenie)
X = x*y/4 +potega(z,3)
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Jezyki programowania

Jezyk stosowany do celéw programowania nazywamy
jezykiem programowania.

Algorytm przedstawiony w jezyku programowania nazywa
sie programem.

Szczegolnym jezykiem programowania jest jezyk
wewnetrzny maszyny (jezyk maszynowy). Elementami
tego jezyka sg rozkazy maszyny. Wszystkie rozkazy tworzg
liste rozkazow maszyny, czyli opis wszystkich dziatan,
ktore mogq byc¢ wykonane przez komputer.

Obiektami dziatania rozkazow sg dane, identyfikowane

przez podanie adresu okreslajgcego miejsce ich
przechowywania w pamieci.
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Jezyki programowania

e Wykonujac rozkazy maszyna realizuje program w jezyku
wewnetrznym (tylko taki program komputer moze
wykonac).

e W celu zrealizowania programu napisanego w jezyku
roznym od jezyka maszyny, nalezy przeksztatci¢ go
(przettumaczyc¢) na rownowazny program (przedstawiajacy
ten sam algorytm) w jezyku maszynowym.

Ttumaczenie takie nazywane jest translacja.
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Jezyki programowania

translator
program w jezyku program w jezyku
zrodtowym : wewnetrznym
bl » przetwarzanie ey >
program w jezyku
wewnetrznym Vo
c 2
T 9
l 58
Ea
dane wyniki 5 5
. o~
» przetwarzanie > Q.




Jezyki programowania

e Istnieje wiele jezykow programowania, ktore majq rozne
cechy:
- przeznaczenie,
- tatwosc¢ nauczenia sie,
- zwieztos¢,

- czytelnos¢ (Yatwo zrozumiate instrukcje),

— tatwosc¢ pisania i zmiany programow,

— szybkosc¢ procesu translacii,

- szybkos¢ wykonywania przettumaczonych programoéw.
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Jezyki programowania

Najprostszym, i historycznie pierwszym, jezykiem
programowania komputeréw byt jezyk bezposredni,

w ktorym ciggom symboli jezyka zewnetrznego odpowiadaty
(w jednoznacznej relacji jeden-do-jednego) poszczegolne
rozkazy maszyny. Programista musiat nie tylko wymyslic
algorytm, ale réwniez zaplanowac rozmieszczenie programu
i danych.
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Jezyki programowania

e W jezyku symbolicznym cigqgi symboli odpowiadajq
rozkazom maszynowym rowniez w jednoznacznej relacji
1-1, natomiast czesci adresowe poszczegolnych rozkazow
nie sg podawane w postaci bezposredniej (liczbowej), lecz
w postaci symbolicznych nazw ztozonych z kilku symboli
jezyka.

Przyporzadkowanie poszczegolnym nazwom rzeczywistych
adresow jest dokonywane przez odpowiedni program
umieszczony uprzednio w pamieci (tzw. program
adresujacy).

e Wykorzystywanie jezyka symbolicznego znacznie skrocito
czas uruchamiania programu tzn. czas przeznaczony na
wykrywanie i usuwanie pomytek wystepujacych w
programie juz wprowadzonym do komputera.
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Jezyki programowania

e Dalszy rozwdj jezykow programowania wynikat z kilku
czynnikow:

zaczeto budowac coraz szybsze komputery, ktorych efektywne
wykorzystanie wymagato dostarczenia im coraz wiekszej ilosci
informacji, stad przyspieszenie procesu programowania stato sie
naglgca koniecznoscia,

wieksze mozliwosci komputerdéw pozwaty przerzuci¢ bezposrednio na
nie wiecej pracy zwigzanej z programowaniem,

nacisk coraz szerszego kregu ludzi, ktérzy chcieli korzystac z
komputerdow, lecz programowanie w jezykach symbolicznych
wymagato od nich opanowania wielu szczegétowych wiadomosci
catkowicie zbednych z ich zawodowego punktu widzenia (np.
konieczna byta znajomosc listy rozkazow),

programy napisane w jezyku symbolicznym nie mogty byc¢
przenoszone miedzy réznymi maszynami.
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Jezyki programowania

e Pojawit sie nowy typ jezykdow programowania - autokody,
w ktorych:

- nie obowigzuje zasada odpowiedniosci typu 1-1 miedzy
ciggami symboldéw jezyka a rozkazami maszynowymi,

— wprowadzono zapis wyrazen arytmetycznych zblizony do
stosowanego w tradycyjnej notacji matematycznej,

— utatwiono korzystanie z gotowych podprogramow.
e Zmiany:
— koniecznosc¢ stosowania bardziej ztozonych programoéw
ttumaczacych,
— fatwosc¢ opanowania zasad programowania,
— znaczne skrécenie czasu uktadania programu,
— mniej okazji do popetniania pomytek.
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Tworzenie programow

e Programowanie jest sztukg(?) pisania programow przy
uzyciu jakiegos jezyka programowania.

e Podstawowag sprawg przy tworzeniu programow jest
wiasciwe sformutowanie problemu. Chodzi tu zarowno o
rozwigzanie ostateczne jak i cele posrednie prowadzgce do
tego rozwigzania.

e Przystepujac do formutowania problemu programista musi
byc¢ zorientowany w ilosci i rodzaju danych wejsciowych i
wynikowych.
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Tworzenie programow

Dalsze etapy przygotowania programu:
e wWybor metody rozwigzania,

e redakcja programu,

e kodowanie,

e uruchamianie i testowanie.

Po pomysinym zakonczeniu tych wszystkich etapdéw
program jest gotowy do wykorzystania: po wczytaniu go do
pamieci komputera i dostarczeniu odpowiednich danych
mozna oczekiwac, ze uzyskamy poprawne rezultaty w
procesie obliczeniowym.
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Wybor metody rozwiagzania

e Z reguty istnieje wiecej niz jedna metoda rozwigzania
problemu. Zazwyczaj stosuje sie metody standardowe
(znane np. z literatury), jednak niejednokrotnie nalezy
opracowac witasne rozwigzanie uwzgledniajgce w miare
koniecznosci specyfike rozwigzania maszynowego (np.

wykorzystanie duzej szybkosci obliczeniowej komputera,
co preferuje metody iteracyjne).
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Wybor metody rozwiagzania

Ztozonos¢ rzeczywistych zadan:

Dane wejsciowe — sytuacja na szachownicy.
Wynik — najlepszy ruch biatych.
Algorytm?

Dane wejsciowe — rozwiez¢ towar do 50 punktow.
Wynik - trasa o minimalnej dtugosci.
Algorytm?
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Redakcja programu

Poza najprostszymi problemami, w etapie tym konieczne
jest opracowanie schematu dziatania algorytmu.
Schemat jest przedstawieniem ciggu operacji
wykonywanych podczas realizacji programu z
uwzglednieniem mozliwych (w zaleznosci od uzyskanych
wynikow czgstkowych) kolejnosci ich wykonywania.
Schemat moze byc¢ przedstawiony w postaci:

- graficznej (schemat blokowy, flowdiagram),

— pseudokododw,

— Opisu stownego.

Ostatecznym rezultatem procesu redagowania programu
jest ciag instrukcji, ktory w zamierzeniu programisty
stanowi zapis algorytmu rozwigzywanego problemu.
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Kodowanie

e Kodowanie polega na przeniesieniu rozkazéw napisanego
uprzednio programu do pliku, ktéry moze by¢ odczytany
bezposrednio przez maszyne.

e Niedoktadne kodowanie moze byc¢ przyczyng licznych
btedow.
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Uruchamianie | testowanie programu

e Uruchamianie programu ma za zadanie wykrycie
wszystkich btedow i pomytek powstatych przy redagowaniu
i kodowaniu programu.

e Uruchomienie dowodzi jedynie usuniecia podstawowych
btedow (przede wszystkim skfadniowych), nie musi jednak
SwiadczycC o tym, ze program dziata zgodnie z zatozeniami
i ze uzyskane wyniki w rzeczywistosci reprezentujg wyniki,
dla ktorych program zostat napisany.
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Uruchamianie | testowanie programu

e W celu sprawdzenia, czy program nie zawiera btedow
logicznych stosuje sie testowanie programu.

e Testowanie polega zazwyczaj na przekazaniu do programu
danych i poréwnaniu uzyskanych wynikow z wynikami
uzyskanymi z obliczen poza komputerem. Obliczenia takie
wykonywane sg dla serii okreslonych danych, a ich
poprawnosc pozwala przypuszczac, ze program zachowuje
sie poprawnie dla wszystkich mozliwych przypadkow.
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Schematy

umozliwiajg szybkie zorientowanie sie w algorytmie,
stanowig srodek wymiany informacji miedzy wieloma
programistami opracowujgcymi dany program
rownoczesnie,

stanowig czes¢ dokumentacji programu.

Schemat stanowi obraz dziatania programu, w ktorym
doktadnosc¢ przedstawienia szczegotow zalezy od
okreslonych potrzeb. Ten sam algorytm moze byc
przedstawiony za pomocg schematu o niewielkiej liczbie
elementow (wtedy kazdy element obrazuje cigg wielu
rozkazow) lub w ten sposéb, ze kazdemu elementowi
schematu odpowiada doktadnie jedna instrukcja.
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Schematy — sie€ dziatan

e Flowdiagram jest graficznym przedstawieniem algorytmu.

e Elementami sieci dziatan sq graficzne symbole operacji i
decyzji podejmowanych w programie; elementy te sq
lgczone ze sobg za pomocg zorientowanych linii, ktore
wskazujg kolejnos¢ wykonywania poszczegolnych operacji.
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e Sieci dziatan tworzone sg wg nastepujacych regut:

Schematy — sie€ dziatan

sieC sktada sie ze skrzynek potgczonych zorientowanymi
liniami,

skrzynki obrazujg cigg (niekiedy jednoelementowy) operacji,
kolejnos¢ wykonywania operacji w programie jest okreslona
przez zorientowane linie tgczgce poszczegdlne skrzynki;

zazwyczaj skrzynki sg taczone od gornej do dolnej i od lewej do
prawej (wtedy strzatki mogg by¢ opuszczone),

do kazdej skrzynki moze wchodzi¢ co najwyzej jedna linia,
linie mogaq sie taczy¢ w tzw. punktach zbiegu.
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Schematy — sie€ dziatan

[ BEGIN

Skrzynka w ksztatcie
owalnym, zwana
skrzynkg graniczna,
zawiera stowa START
albo STOP i wskazuje
miejsca, z ktorych
analiza sieci dziatan
jest rozpoczynana i w
ktérych jest konczona.

.

v

h
Wiezyta) ab,ox
w=a*xtb
w =w¥xtc
Whypisz w
END

Blok wprowadzania/wyprowadzania
danych (rownolegtobok z listg
wprowadzanych lub wyprowadzanych
danych). Wchodzi do niego jedna linia i
wychodzi jedna. Symbolizuje operacje
wprowadzania lub wyprowadzania
danych.

Skrzynka prostokatna (operacyjna)
zawiera zapis jednej lub kilku operaciji
obliczeniowych albo wejscia-wyjscia.
Ze skrzynki obliczeniowe] wychodzi
tylko jedna linia i w zwigzku z tym
przejscie do nastepnej operacji jest z
gory jednoznacznie okreslone.
Wewnatrz skrzynki zapisywana jest
operacja(cje) realizowana przez te
skrzynke. Postac zapisu operacji jest w
zasadzie dowolna.
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Skrzynki w ksztatcie okregu,
zwane skrzynkami
tacznikowymi, stuzg do
wskazania, ze dwa punkty w sieci
dziatan oznaczone tym samym
symbolem zapisanym wewnagtrz
skrzynki powinny by¢ traktowane
jako jeden punkt. Skrzynki
tgcznikowe wykorzystuje sie w
celu unikniecia koniecznosci
rysowania zbyt dtugich linii lub
zbyt wielu wzajemnie
przecinajgcych sie linii, jak
réwniez do wskazywania potgczen
tworzonych niezaleznie
fragmentdw sieci dziatanh.

Skrzynka w ksztatcie rombu, zwana

skrzynka warunkowa, podaje
d :b2 _4ac warunki, od spetnienia ktérych zalezy

dalsze postepowanie przy realizacji
programu. Skrzynka ta zawiera
dokfadnie dwa wyjscia.

oblicz oblicz
‘= —b+d b
: 2a xlz_z
s
X2 =
2a

®
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Algorytmy — pseudokody

e Schematy mogq byc¢ zapisywane w sposob opisowy, przy
uzyciu jezyka naturalnego. Czesto wykorzystuje sie przy
tym elementy wybranego jezyka programowania np.
PASCAL, C (mowimy wtedy o pseudokodach jezyka
PASCAL, C).

e Przy tworzeniu schematow w pseudokodach obowigzuijg
podobne zasady jak w przypadku sieci dziatan.
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Algorytmy — pseudokody

BEGIN

END.

R := R, {rozwigzanie poczatkowe};

T := T, {temperatura poczatkowa > 0};
wybierz funkcje redukcji temperatury a;

WHILE (nie spetniony warunek zatrzymania) DO
BEGIN

WF&[LE (nie osiggniety stan rownowagi) DO
BEGIN
R’ := f(R) {nowe, sasiednie rozwigzanie};

dE:=E(R’) - E(R);

(dE < 0) R:= R’
(RANDOM < exp(-dE/T)) R:= R’
END;
7= ofT);
END;
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Ul

N

hwn =

Algorytmy — opis stowny

Start
Podaj wartosci a, b, ¢
Oblicz delte: d=b?-4ac

Jesli delta jest mniejsza od zera, to idz do kroku 8, jesli
delta jest rowna zero, to idz do kroku 6

Oblicz dwa pierwiastki: x;=(-b+sqrt(d))/2a,
X,= (-b-sqrt(d))/2a, idz do kroku 7

Oblicz pierwiastek x,,=-b/2a

Wypisz pierwiastki

Stop
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Kodowanie, uruchamianie | testowanie

e Istniejg dwa rodzaje programow ttumaczacych:
- kompilatory,
— interpretatory.

e Interpretator (interpreter) wczytuje fragment kodu zrédtowego
programu, ttumaczy na kod wynikowy i od razu wykonuje.
Operacja ta jest powtarzana dla kolejnych elementéw programu.
Przy kazdym uruchomieniu programu trzeba od poczatku
ttumaczyc¢ jego kod zrédtowy na kod wynikowy zrozumiaty dla
komputera. Zatem do kazdego wykonania programu musimy uzyc¢
interpretatora.

e Kompilator ttumaczy program zrodtowy, przy okazji wykrywa i
wyswietla btedy sktadniowe, ktére muszg by¢ poprawione zanim
przejdziemy do uruchamiania programu. Program moze byc
kompilowany wielokrotnie zanim usuniemy wszystkie tego typu
btedy (syntax errors).
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Kodowania, uruchamianie | testowanie

o Kompilator nie ttumaczy catego programu, lecz tylko jego
szkielet: reszta (preprogramowane procedury) jest
trzymana w bibliotekach na dysku. Gdy proces ttumaczenia
przez kompilator przebiegnie pomysinie, uruchamiany jest
program tgczacy (linker), ktory odszukuje w bibliotekach
brakujace fragmenty i tgqczy je z programem wynikowym
(object module) utworzonym przez kompilator. Tworzy sie
wtedy program wynikowy (load module) w jezyku
maszynowym.
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Pisanie i poprawa

Edytor

/ Kompilator
‘/4/ Kompilacja
System
operacyjny

‘\ Program
6 taczacy
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Program
8 wynikowy
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