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Komputery

Pojecia podstawowe

>

| 2

Komputer to elektroniczne urzadzenie, ktére przechowuje i przetwarza
informacje zgodnie z wykonywanym programem.

Wigkszos¢ wspétczesnych komputeréw oparta jest na tzw. architekturze
von Neumanna (od nazwiska Johna von Neumanna).

Cecha charakterystyczng tej architektury jest to, ze programy oraz dane do
programéw znajduja sie w tej samej pamieci, zwanej pamiecig operacyjna
Podstawowe elementy komputera to:

> procesor (CPU — od ang. Central Processor Unit)

> pamieé operacyjna (RAM — od ang. Random Access Memory)
> urzadzenia wejscia/wyjscia

> pamieé zewnetrzna
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Komputery

Funkcjonalny schemat komputera

CPU I‘Jéz%:iz‘enia
'yjSciowe
Urzadzenia
Wejsciowe
Pamieé¢ Pamieé
Operacyjna Zewnetrzna
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Programy

> Program komputerowy to szczegétowy zestaw instrukcji okreslajacy
dziatanie komputera.

> Programowanie to proces tworzenia kodu zrédtowego programu w
wybranym jezyku programowania.

> Jezyk programowania to zbiér regut okreslajacych, ktére ciagi symboli
tworzg program komputerowy oraz jakie obliczenia opisuje ten program.
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Programy

Postacie programu

» Kod zrodfowy to ciag instrukgcji i deklaracji zapisany w zrozumiatym dla
cztowieka jezyku programowania.

» Kod maszynowy to posta¢ programu komputerowego (nazywana
wykonywalna lub binarna) przeznaczona do bezposredniego lub prawie
bezposredniego wykonania przez procesor.

> Postac binarna programu jest dopasowana do konkretnego typu procesora
i wyrazona w postaci rozumianych przez niego kodéw rozkazéw oraz ich
argumentow
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Jezyki Programowania

Realizowany przez komputer program sktada sie z rozkazéw — instrukcji
maszynowych w kodzie zero-jedynkowym. Tak zapisany program w jezyku
wewnetrznym jest bardzo nieczytelny. Uzytkownicy formutuja algorytmy w
jezykach programowania wyzszego poziomu. Jezyki programowania posiadaja:

> Scisle okreslony alfabet tj. zbiér mozliwych stéw

> Scisle okreslone reguty sktadniowe (syntaktyka)

> jednoznaczne reguty interpretujace znaczenie poszczegdlnych napiséw

(semantyka)

Program napisany w jezyku programowania moze by¢ przettumaczony na jezyk
wewnetrzny komputera przez program nazywany translatorem. Wyréznia sie
dwa rodzaje translatoréw:

> kompilatory

> interpretatory

6/27



Kompilator

W przypadku wykorzystania kompilatora obliczenia prowadzone s3 w dwu
fazach:

> 1° faza kompilacji

Program zrédlowy Program wynikowy

> 2° faza kompilacji

| Program wynikowy ‘

|Dane » Komputer g ‘Wyniki ‘
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Interpretator

W przypadku wykorzystania do obliczen interpretatora kazda instrukcja
programu zrédfowego, po przettumaczeniu, jest natychmiast wykonywana. Nie
tworzona jest wersja wynikowa programu (najczesciej posiadajaca rozszerzenie
.exe). Za kazdym razem wykonanie programu wymaga ponownego
ttumaczenia.

Jezyk Python wyposazony jest w translator typu interpretator. co daje wigksza

fatwos¢ modyfikacji gotowego programu, lecz obniza efektywno$é dziatania w
stosunku do jezykéw kompilowanych, takich jak C.
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Paradygmaty programowania 1

Paradygmaty programowania sa réznymi sposobami lub podejsciami do
tworzenia programéw lub korzystania z jezykéw programowania. Kazdy
paradygmat ma swoje witasne struktury, cechy i zalecenia dotyczace
rozwigzywania typowych probleméw programistycznych.

> Programowanie modularne — paradygmat programowania zalecajacy
stosowanie nadrzednosci modutéw w stosunku do procedur i blokéw
tworzacych program. Modut grupuje funkcjonalnie zwigzane ze sobg dane
oraz procedury i jest reprezentacja obiektu jednokrotnie wystepujacego w
programie.

> Programowanie generyczne (uogélnione) pozwala na pisanie kodu
programu, w jezykach typowanych statycznie (C++), bez wczesniejszej
znajomosci typéw danych, na ktérych kod ten bedzie pracowat.

> Programowanie proceduralne — paradygmat programowania zalecajacy
dzielenie kodu na procedury, czyli fragmenty wykonujace $cisle okreslone
operacje. Procedury nie powinny korzysta¢ ze zmiennych globalnych (w
miare mozliwosci), lecz pobiera¢ i przekazywa¢ wszystkie dane (czy tez
wskazniki do nich) jako parametry wywotania.
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Paradygmaty programowania 2

Programowanie imperatywne
Programowanie obiektowe
Programowanie funkcyjne
Programowanie deklaratywne

vVvYvyyvyy

Programowanie agentowe
> Programowanie wspétbiezne

i inne.
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Jezyk Python

» Poprawna wymowa: pajton.

> Jezyk Python stworzyt we wczesnych latach 90. Guido van Rossum — jako
nastepce jezyka ABC.

» Najbardziej popularny jezyki programowania w latach 1965 — 2024:
https://youtu.be/hL85pP3KZ7c?si=cgbqMWo0AEOMsTLA

> Nazwa jezyka pochodzi od serialu komediowego emitowanego w latach
siedemdziesigtych przez BBC — ,Monty Python's Flying Circus” (Latajacy
cyrk Monty Pythona). Projektant, bedac fanem serialu i poszukujac nazwy
krétkiej, unikalnej i nieco tajemniczej, uznat te za Swietna.

» Python wspiera r6zne paradygmaty programowania: obiektowy,
imperatywny oraz w mniejszym stopniu funkcyjny.
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https://youtu.be/hL85pP3KZ7c?si=cg5qMWoOAE9MsTLA

Paradygmaty programowania (Python)

> Programowanie obiektowe — paradygmat programowania, w ktérym
programy definiuje sie za pomoca obiektéw — elementéw taczacych stan
(czyli dane, nazywane najczesciej atrybutami) i zachowanie (czyli
procedury, tzn: metody). Obiektowy program komputerowy wyrazony jest
jako zbidr takich obiektéw, komunikujacych sie pomiedzy soba w celu
wykonywania zadan.

> Programowanie imperatywne — paradygmat programowania, ktéry opisuje
proces wykonywania jako sekwencje instrukcji zmieniajacych stan
programu. Podobnie jak tryb rozkazujacy w jezyku naturalnym wyraza
zadania jakich$ czynnosci do wykonania. Programy imperatywne skfadaja
sie z ciggu komend do wykonania przez komputer. Rozszerzeniem (w
sensie wbudowanych funkcji) i rodzajem (w sensie paradygmatu)
programowania imperatywnego jest programowanie proceduralne.

> Programowanie funkcyjne — filozofia i metodyka programowania bedaca
odmiang programowania deklaratywnego, w ktérej wykorzystuje sie to, ze
funkcje naleza do typéw pierwszoklasowych. Ktadzie sie nacisk na
obliczanie wartosci funkcji (czesto rekurencyjnych), ich kompozycje oraz
funkcje wyzszego rzedu.
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Zen of Python

Zen of Python to lista zatozen w okét ktérych byt tworzony ten jezyk. Co

ciekawe, zasady te s3 dostepne z poziomu samego jezyka. Sprébuj uruchomié
taki plik:

import this

[ Project @ main.py Ia

Run main

The Zen of Python, by Tim Peters

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
sinple is better than complex
Complex is better than conplicated.
Flat is better than nested.

sparse is better than dense.
Readability counts.

J

[

special cases aren't special enough to break the rules.

Although practicality beats purity.

Errors should never pass silently.

Unless explicitly silenced

In the face of ambiguity, refuse the temptation to guess.

There should be one-- and preferably only one --obvious uay to do it.
Although that way may not be obvious at finst unless you're Dutch.
Now is better than never.

Although never is often better than srightx nou.

If the implementation is hard to explain, it's a bad idea.

If the inplementation is easy to explain, it may be a good idea.
Namespaces are one honking great idea -- let's do more of those!

o me v@e

> @ mainpy

o

4spaces Python 312 (pythonProject) (5)

13 /27



Zen of Python 1

Pigkne jest lepsze niz brzydkie.

Wyrazone wprost jest lepsze niz domniemane.
Proste jest lepsze niz zlozone.

Z1ozone jest lepsze niz skomplikowane.

Ptaskie jest lepsze niz wielopoziomowe.

Rzadkie jest lepsze niz geste.

CzytelnoS¢ sie¢ liczy.

Sytuacje wyjatkowe nie sa na tyle wyjatkowe, aby Zamaé reguty.
Choé¢ praktycznoS¢ przewaza nad konsekwencja.
Bledy zawsze powinny by¢ sygnalizowane.

Chyba ze zostanag celowo ukryte.

W razie niejasnosci powstrzymaj pokuse zgadywania.
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Zen of Python 2

Powinien by¢ jeden -- i najlepiej tylko jeden --
oczywisty sposdb na zrobienie danej rzeczy.
Cho¢ ten sposéb moze nie byé oczywisty jeSli nie jest sie¢ Holendrem.
Teraz jest lepsze niz nigdy.
Chociaz nigdy jest czesto lepsze niz natychmiast.
Jesli rozwigzanie jest trudno wyjasnié, to jest ono zilym pomystem.
Jesli rozwigzanie jest latwo wyjasni¢, to moze
ono byé dobrym pomystem.
Przestrzenie nazw to jeden z niesamowicie genialnych pomystow --
miejmy ich wiecej!
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Oprogramowanie 1

Interpretator + IDE (Zintegrowane $rodowisko programistyczne)

Zintegrowane Srodowisko programistyczne, IDE (od ang. integrated
development environment) — program lub zespét programéw (pakiet,
srodowisko) stuzacych do tworzenia, modyfikowania, testowania i konserwacji
oprogramowania.

Programy bedace zintegrowanymi srodowiskami programistycznymi
charakteryzuja sie tym, ze udostepniaja ztozona, wieloraka funkcjonalnosé¢
obejmujaca edycje kodu zrédtowego, kompilowanie kodu zrédtowego, tworzenie
zasob6w programu (tzn. szablonéw/ekranéw/okien dialogowych, menu,
raportéw, elementéw graficznych jak ikony, obrazy), tworzenie baz danych,
komponentéw i innych.
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Oprogramowanie: interprteter

Interpretator:
Python w wersji 3.12.
https://www.python.org/

» W systemie Linux: W Ubuntu Python 3 jest domyslnie zainstalowany

> Interpreter Pythona 3 mozna bezptatnie pobraé ze strony
https://www.python.org/downloads/release/python-3120/

Pobieramy odpowiedni plik poprzez link:
Windows x86-64 executable installer
albo poprzez link

Windows x86 executable installer

Instalujemy Pythona klikajac na pobrany plik.

17 /27


https://www.python.org/
https://www.python.org/downloads/release/python-3120/

Oprogramowanie: IDE

IDE:
PyCharm: https://www.jetbrains.com/pycharm/
Inne IDE:

> IDLE (domyslny), dokumentacja:
https://docs.python.org/3/library/idle.html

> Spyder IDE: https://www.spyder-ide.org/

> Visual Studio:
https://visualstudio.microsoft.com/pl/vs/features/python/

» Visual Studio Code + odpowiednie rozszerzenia:
https://code.visualstudio.com/

> Atom + ide-python: https://atom.io/packages/ide-python

v

i wiele innych ...
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https://www.jetbrains.com/pycharm/
https://docs.python.org/3/library/idle.html
https://www.spyder-ide.org/
https://visualstudio.microsoft.com/pl/vs/features/python/
https://code.visualstudio.com/
https://atom.io/packages/ide-python

Tryby pracy

Praca w srodowisku programistycznym Pythona moze odbywac sie na dwa
sposoby:

> tryb interaktywny (linia polecen) — wprowadzane sa pojedyncze instrukcje i
natychmiast wykonywane

> tryb skryptowy (aplikacyjny)— grupa instrukcji zapisywana jest w pliku
nazywanym skryptem ( rozszerzenie .py) a nastepnie sekwencyjnie
wykonywana.
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Tryb interaktywny

Uruchomienie konsoli w PyCharm:

Main menu —> Tools —> Python or Debug Console

albo
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Tryb interaktywny

Podstawowe operacje arytmetyczne:

+ | dodawanie

— | odejmowanie
* | mnozenie

/ | dzielenie

%% | potegowanie

Porzadek: potegowanie, mnozenie i dzielenie, dodawanie i odejmowanie.
Przyktady:

5+3

5+3%2
2%5%*2
2-5%*2
-3%%*2
10-3%2%*2
125/5%%*2
4/0
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Nawiasy

Dla zmiany kolejnosci operacje uzywaja sie nawiasy:

5+3%2
(5+3)*2
(2%5) **2
(2-5) **2
(-3)*%2

10- (3%2) **2
(10-3%2) *x2
(10-3) *2%%2
(125/5) **2
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Liczbowy typu danych

> int: catkowity
> float: zmiennoprzecinkowy

> complex: zespolony — nie omawiamy teraz.

Sprawdzanie typu

type(15)#<class ’int’>

type(0.5)#<class ’float’>
type(3/2)#<class ’float’>
type(15.0)#<class ’float’>

wszystko jest obiektem
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Typ int

> bez kropki dziesigtne

> moze by¢ dowolnie dtugi (ograniczenie ilos¢ pamieci)
1234567891011121314151617181920+1
1234567891011121314151617181921%5
1234567891011121314151617181921%%2
10000**1000
10000%**10000

> Jaki system liczbowy? Domyslnie dziesietny

101

0x101
00101
0b101
0X101
00101
0B101
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Typ float

Liczby rzeczywiste zazwyczaj zapisuje sie w pamieci komputera za pomoca tzw.
techniki zmiennego przecinka (z ang. floating point), stad czesto stosowana
nazwa — liczba zmiennoprzecinkowa. Praktyczna konsekwencja jest to, ze liczba
jest zapisywana z okreslong dokfadnoscia.

125/2 #62.5
125/5 #25.0
7.4 #7.4
4.#4.0

.4 #0.4
float (32)

Uwaga:
0.3-0.1%3 #-5.551115123125783e-17

Uwaga: Zajeto$¢ pamieci wszystkich typéw danych oraz zakres danych typu
float moga sie rézni¢ w zaleznosci od komputera, na ktérym jest uruchamiany
program.
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Typ float: zapis wykfadniczy

3e4 # 30000.0

.3e4 #3000.0

2e-2 #0.02

1.79e308 #1.79e+308
1.79e308+1 #1.79e+308
1.8e308 #inf

5e-324 #5e-324
5e-324+1 #1.0

1le-325 #0.0
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Typ float oraz int

// | dzielenie liczb catkowitych lub iloraz przy dzieleniu z reszta
% | reszta

3/2 #1.5

3//2 #1

type(3/2) #<class ’float’>
type(3//2) #<class ’int’>
2/2 #1.0

2//2 #1

3.5//2 #1.0

3%2 #1

5%3 #2

5.5%2 #1.5
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