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Informatyka

Informatyka (niem. Informatik, ang. computer science, computing, computer
engineering, IT, ICT) — nauka $cista oraz techniczna zajmujaca sie
przetwarzaniem informacji, w tym réwniez technologiami przetwarzania
informacji oraz technologiami wytwarzania systeméw przetwarzajacych
informacje. Zajmuje sie rozwiazywaniem probleméw obliczeniowych, opisem
proceséw algorytmicznych oraz tworzeniem programéw komputerowych i
czesciowo sprzetu komputerowego (z wytaczeniem zagadnien materialnych i
energetycznych). Informatyka poczatkowo stanowita czes¢ matematyki, z
czasem wyodrebnifa sie do oddzielnej dyscypliny. W jezyku polskim termin
sinformatyka” zaproponowat w pazdzierniku 1968 r. Romuald Marczynski (w
Zakopanem, na ogdlnopolskiej konferencji podczas wyktadu zatytutowanego
JInformatyka, czyli maszyny matematyczne i przetwarzanie informacji’), na
wzor francuskiego informatique i niemieckiego Informatik.

2/59



Historia informatyki 1

Jako pierwszy przyktad komputera jest réwniez wymieniany mechanizm z
Antykithiry zbudowany miedzy 150 a 100 rokiem p.n.e. Mechanizm stuzyt do
obliczania ruchu Stonca, Ksiezyca, Merkurego, Wenus, Marsa, Jowisza i
Saturna, przewidywania za¢mien Ksiezyca i Stonca.

mard mans]_ =

Zrédto obrazkéw: Wikipedia
https://pl.wikipedia.org/wiki/Mechanizm_z_Antykithiry
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Historia informatyki 2

Pierwsze préby konstrukcji maszyn mechanicznych mogacych dokonywa¢
automatycznych obliczen podjeto w wiekach XVII-XIX. Maszyny liczace
konstruowali m.in. Wilhelm Schickard (1623 lub 1624), Blaise Pascal (tzw.
Pascalina; 1642 lub 1641-1645), Samuel Morland (1666 lub 1668) czy
Gottfried Wilhelm Leibniz (1671).

Zrédto obrazku: Wikipedia https://pl.wikipedia.org/wiki/Pascalina
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Historia informatyki 3
W latach 30. XIX wieku Charles Babbage skonstruowat uniwersalng
automatyczna maszyne analityczna. Jej podstawy opracowat w 1822 roku. Byta
ona wyposazona w pamie¢ i jednostke liczaca sterowang programem zapisanym
na karcie perforowanej. Wspétpracowniczka Babbage'a byta lady Ada Lovelace,
ktorej przypisywane jest napisanie w 1843 roku ciggu szczegétowych instrukgji,
ktére pozwalaty w sposéb systematyczny wygenerowaé liczby Bernoulliego.
Zestaw instrukcji uchodzi za pierwszy zapis programu komputerowego. W XIX
w. prototypy maszyn analitycznych opracowali réwniez George Boole i
Augustus De Morgan. Boole zastynat réwniez z wprowadzenia metod

iki, wspo6ttworzac logike matematyczna.

Diagram bedacy pierwszym opublikowanym algorytmem przeznaczonym do
wykonania na maszynie analityczne;j.
Zrédto obrazku: Wikipedia https://pl.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace 5/5°
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Historia informatyki 4

Karta dziurkowana, karta perforowana — nosnik danych stosowany do zapisu
informacji w maszynach z automatycznym przetwarzaniem danych. Uzywana
do programowania komputeréw poczawszy od ich konstrukgcji az do lat 80. XX
wieku, w ostatnim okresie stosowana z papierowa tasma dziurkowana.
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Karta dziurkowana IBM 12/80 oraz karta dziurkowana uzywana do
wprowadzania programéw do komputeréw oraz danych w bytym Centrum
Informatycznym Politechniki Wroctawskiej
Zrédto obrazkéw https://pl.wikipedia.org/wiki/Karta_dziurkowana
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Zasady dziatania kart dziurkowanych 1

Kodowanie informacji:

> na prostokatnej, papierowej karcie kolejne pozycje sa albo przedziurkowane

albo pozostawione nienaruszone;

» kazda pozycja na karcie reprezentuje pojedynczy bit informacji;

> kazda kolumna reprezentuje jeden znak;

> w kolumnie znajduje sie 12 pozycji;

> w formacie firmy IBM kolumn byto 80, mozna zatem byto zakodowa¢ na

niej 80 znakéw.

Pojedyncza dziurka w kolumnie stuzyta do kodowania cyfr, dwie do kodowania
liter alfabetu (wielkie litery), trzy do uzycia znakéw specjalnych. Od 1964 r.
dopuszczono stosowanie nawet 6 dziurek w kolumnie.
Karty byty dziurkowane za pomoca maszyny nazywanej dziurkarka, nastepnie
weryfikowano poprawnos¢ przy pomocy sprawdzarki (poczatkowo robit to
cztowiek). Dopiero potem karty wktadano do czytnika kart, ktéry byt jednym z
peryferyjnych urzadzen wejscia do komputera. Wszystkie te dziatania
wymagaty nadzoru, badz wspétpracy cztowieka, operatora maszyny. Karty
miaty, w celu zapobiezenia przypadkom nieprawidtowego (,,do géry nogami” lub
.na lewa strone”) umieszczenia w czytniku, obciety naroznik — np. gérny lewy;
karty nieprawidfowo umieszczone w pliku natychmiast mozna byto dzieki temu

dostrzec.
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Zasady dziatania kart dziurkowanych 2

W celu zwiekszenia czytelnosci dla cztowieka na gérze karty byt wydrukowany
napis odpowiadajacy wydziurkowanej tresci.

System wprowadzania informacji do komputera za pomoca kart byt — jak na
czasy, w ktérych go stosowano — stosunkowo nowoczesny i szybki
(fotoelektryczne czytniki dziataty z predkoscia kilkunastu kart na sekunde, co
przy 80-znakowej karcie oznaczato wczytywanie w tempie do ok. péttora
tysiaca znakéw na sekunde, czyli znacznie szybciej niz w przypadku
papierowych tasm perforowanych). Zmora tego systemu byty jednak przypadki
przektaman wynikajacych z resztek po dziurkowaniu ,confetti’, albo nawet
pojedynczych widkien papieru, powstajacych szczegdlnie wéwczas, gdy néz
perforatora byt juz stepiony), ktére czasami pozostawaty wewnatrz otworu i
fatszowaty odczyt. Nierzadkie tez bywaty przypadki pomieszania kolejnosci
kart, ktére mogty sie zdarzy¢ w razie rozsypania stosu kart i nieprawidtowego
ich pézniejszego pouktadania.
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Historia informatyki 5

W 1931 roku Kurt Godel wykazat, ze kazde rozumowanie matematyczne mozna
przedstawi¢ w formie algorytmu. W 1936 roku Alan Turing przedstawit
koncepcje abstrakcyjnego modelu urzadzenia wykonujacego algorytmy (tzw.
maszyne Turinga). Pomyst Turinga zaktadat nieskonczenie dtuga tasme
podzielona na kwadratowe komérki utozone w szeregu.
Maszyna sktada sie z bloku sterowania, gtowicy odczytujacej i zapisujacej oraz
nieskonczenie dtugiej tasmy. W kazdej komérce tasmy moze miesci¢ sie jeden
symbol. Maszyna zawsze jest ustawiona nad jednym z pdl i znajduje sie w
jednym z Q stanéw. Zaleznie od kombinacji stanu maszyny i symbolu
napotkanego na tasmie maszyna zapisuje nowa warto$¢ w polu, zmienia stan, a
nastepnie moze przesunac sie o jedno pole w prawo lub w lewo. Taka operacja
nazywana jest rozkazem. Maszyna Turinga jest sterowana lista zawierajaca
dowolna liczbe takich rozkazéw. Czasem dopuszcza sie tez stan M+1, ktéry
oznacza zakonczenie pracy maszyny. Lista rozkazéw dla maszyny Turinga moze
by¢ traktowana jako jej program.
W 1937 roku Claude Shannon zaprezentowat synteze technologii
elektromechanicznej, algebry Boole'a i systemu binarnego. John von Neumann
(przez wiele lat nazywany ,,0jcem komputeréw") opracowat idee maszyny
cyfrowej, ktéra miata opiera¢ sie m.in. na binarnym uktadzie arytmetycznym i
rozdziale programu i danych w pamieci.
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Historia informatyki 6
W latach 1937-1942 John Vincent Atanasoff i jego asystent Clifford Berry
zbudowali komputer Atanasoff-Berry Computer (ABC), bedacy pierwszym
elektronicznym komputerem cyfrowym. Cho¢ ABC byt pierwszym komputerem
cyfrowym, az do 1973 roku patent na urzedzenie tego typu nalezat do
komputera ENIAC z 1946 roku. Za wynalezienie elektronicznego komputera
Atanasoff zostat w 1990 roku odznaczony medalem National Medal of
Technology.

Zrédto obrazku: Wikipedia
https://pl.wikipedia.org/wiki/Atanasoff-Berry_Computer
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Atanasoff-Berry Computer, ABC

ABC — maszyna do rozwigzywania uktadéw réwnan algebraicznych liniowych. Z
powodu wykorzystania lamp elektronowych uwazana jest za pierwszy dziatajacy
prototyp specjalizowanego elektronicznego komputera cyfrowego. Zostata
skonstruowana w 1942 roku.

Maszyna — wielkosci sporego biurka — pracowata wolno i wymagata nadzoru
cztowieka-operatora, byta okoto 1000 razy szybsza od stosowanych wéwczas
urzadzen mechanicznych. Zawierata 270 lamp elektronowych, z czego ok. 210
dziatato na rzecz jednostki centralnej, 30 stuzyto obstudze czytnika danych i
perforatora kart, a pozostate odgrywaty role pomocnicza.

W roku 1948 zostata zdemontowana bez wiedzy Atanasoffa przez pracownikéw
lowa State University, zachowato sie tylko kilka oryginalnych elementéw.

W pazdzierniku 1973 roku komputer ABC stat sie powodem uniewaznienia
patentu na komputer ENIAC. Po wieloletnim procesie sgdowym wytoczonym
przez Atanasoffa twércom ENIAC-a, sedzia federalny Earl R. Larson podjat
decyzje uniewazniajaca patent ENIAC-a i przyznat Atanasoffowi miano
wynalazcy elektronicznego komputera cyfrowego (ang. electronic digital
computer).
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Historia informatyki 7: Lata 40. i 50. XX wieku

Podczas Il wojny $wiatowej udoskonalono maszyny matematyczne, gtéwnie na
potrzeby wojskowe. Alan Turing pracowat nad maszynami obliczeniowymi,
ktére umozliwityby ztamanie kodéw Enigmy. Efektem prac byta tzw. bomba
Turinga, stanowiaca rozwiniecie bomby kryptologicznej skonstruowanej przez
Mariana Rejewskiego. Nastepnie Turing pracowat nad Colossusem, pierwsza w
petni programowana maszyna cyfrowa do ftamania szyfréw, uruchomiong w
grudniu 1943 roku.

W 1944 roku na Uniwersytecie Harvarda zakonczono prace nad komputerem
elektromechanicznym ogdlnego zastosowania ASCC (réwniez znanym jako
Harvard Mark I). Komputer przeprowadzat trzy operacje dodawania i
odejmowania albo jedna operacje mnozenia na sekunde. Gtéwnym
konstruktorem Mark | byt Howard Aiken. W pracach nad serig komputeréw
Mark (I, H[w innych jezykach] i Ill[w innych jezykach]) aktywnie uczestniczyta
Grace Hopper. Na zbudowanym w 1947 roku komputerze Mark 1l
zarejestrowano pierwszy btad komputerowy: w ztaczach znaleziono owada (ang.
bug), ktéry powodowat awarie doprowadzajace do generowania nieprawidfowych
wynikéw obliczen. Grace Hopper przypisuje sie stworzenie i upowszechnienie
terminu ,bug” jako nazwe btedu sprzetu lub oprogramowania
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Historia informatyki 8: Lata 40. i 50. XX wieku

6 maja 1949 roku na Uniwersytecie Cambridge uruchomiono komputer
lampowy z programowalng pamiecia EDSAC. Kierownikiem prac nad budowa
EDSAC byt Maurice Wilkes. Byt to pierwszy komputer, w ktérym przebieg
programu i obrébka danych byta zakodowana w pamieci urzadzenia.

W Il Rzeszy gtéwnym konstruktorem maszyn liczacych byt Konrad Zuse. W
1938 roku stworzyt maszyne liczaca Z1, ktéra wykorzystywata system binarny i
liczby zmiennoprzecinkowe. W 1941 roku Zuse uruchomit Z3. Byt to pierwszy
elektroniczny komputer w historii. Cztery lata pézniej Zuse ukonczyt prace nad
jezykiem p@amowania Plankalkiil.

——

Replika Z3 w Deutsches Museum w Monachium
Zrédto obrazku: https://pl.wikipedia.org/wiki/Z3
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ENIAC

15 lutego 1946 roku w Stanach Zjednoczonych John William Mauchly i John
Presper Eckert skonstruowali komputer ENIAC. Sktadajacy sie z okoto 18 tys.
lamp elektronowych ENIAC umozliwiat zsumowanie 5 tys. liczb w ciggu
sekundy. Gtéwna wada ENIAC — a byta jego skomplikowana budowa (ustawienie
programu obliczen trwato kilka godzin i polegato na potaczeniu wielu kabli i
recznym przetaczaniu szesciu tysiecy przetacznikéw), stosowane setek kart
perforowanych przed uruchomieniem programu, duza energochtonnosé,
zawodnos¢ lamp prézniowych oraz wydzielanie bardzo duzej ilosci ciepta przez
nie. Opinia publiczna dowiedziata sie o istnieniu komputera latem 1946 roku.
Powszechnie przyjmuje sie, ze ENIAC byt pierwszym elektronicznym
komputerem w historii, cho¢ faktycznie wczesniej powstaty modele Atanasoffa i
Berry'ego, Zusego oraz brytyjski Colossus. Informacje o Colossusie odtajniono
w 1975 roku. W pazdzierniku 1955 roku ENIAC zostat wytaczony.
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IBM

Prace nad komputerami prowadzit réwniez IBM. 7 sierpnia 1944 roku IBM wraz
z Howardem Aikenem skonstruowat cyfrowa maszyne liczaca ASCC (ang.
Automatic Sequence Controlled Calculator). W 1948 roku IBM uruchomito
swoja pierwsza maszyne liczaca. SSEC[w innych jezykach] (Selective Sequence
Electronic Calculator) byt kalkulatorem umozliwiajacym wybér sekwencji
obliczen. Komputer byt stosowany w celach naukowych, przy jego pomocy
wyprodukowano tablice ruchu Ksiezyca, ktérych uzyto podczas misji Apollo 11.
International Business Machines Corporation (IBM) — amerykanska spétka
publiczna, bedaca jednym z najstarszych przedsiebiorstw informatycznych na
Swiecie.

Obecnie przedsigbiorstwo oferuje rozwiazania w oparciu o ustugi doradcze i
informatyczne oraz oprogramowanie i sprzet. Jego gtéwna siedzibg jest Armonk
w poblizu Nowego Jorku.

W 2020 roku zatrudniato 383 tys. pracownikéw na catym Swiecie i osiggneto
przychéd w wysokosci 73,6 mld USD oraz zysk netto w wysokosci 5,5 mld
USD. Akcje przedsiebiorstwa notowane s3 na gietdzie New York Stock
Exchange od 11 listopada 1915.
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Historia informatyki: Lata 60. i 70. XX wieku

Pierwsze komputery stosowano do obliczen naukowo-technicznych. Ich szersze
zastosowanie w osrodkach naukowych, wojsku, a nastepnie wéréd
przedsiebiorcéw, nastapito po 1951 roku, gdy opracowano metody
przetwarzania danych. W 1950 roku tasma magnetyczna zaczeta wypieraé
tasmy dziurkowane i karty perforowane. 14 czerwca 1951 roku uruchomiono
UNIVAC |, zaprojektowany przez Johna Mauchly'ego i Johna Eckerta pierwszy
komputer dostepny w wolnej sprzedazy. W tym samym okresie IBM rozpoczeta
produkcje komputeréw serii 700 ogdlnego przeznaczenia.
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Urzadzenia

Wraz z rozwojem samych komputeréw rozwijata sie takze cata branza z nimi
zwigzana.

1953 — pierwsza drukarka

1964 — mysz komputerowa

Internet: Projekt globalnej sieci komputeréw opisat w 1960 roku J. Licklider.
Twoérca koncepcji Internetu jest Paul Baran, ktéry w 1962 roku opublikowat
12-tomowa prace, bedaca projektem wytrzymatych, rozproszonych (nie
gwiazdzistych) sieci cyfrowych transmisji danych, zdolnych przetrwa¢
przewidywana woéwczas |1l wojne $wiatowa, wykonanym na zlecenie
Amerykanskich Sit Zbrojnych.
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Przechowywanie danych 1

B Lata 70. — Dyskietki (Floppy Disks) Wprowadzone przez IBM 8-calowe
dyskietki stanowity elastyczny nosnik magnetyczny do komputeréw
mainframe. PézZniejsze, mniejsze wersje (3,5 cala) umozliwiaty tatwe
przenoszenie plikéw, dystrybucje oprogramowania i tworzenie kopii
zapasowych. lch pojemnosé wynosita od 360 KB do 1,44 MB.

€ Lata 80. — Dyski twarde (Hard Disk Drives, HDD) Zastapity dyskietki,
oferujac znacznie wieksza pojemnosé — poczatkowo w megabajtach, a
pézniej w gigabajtach i terabajtach. Dzieki niskim kosztom i duzej
pojemnosci staty sie podstawowym nosnikiem danych, uzywanym do dzis.

@ Lata 2000. — Pfyty CD i DVD Staty sie popularnym medium do
przechowywania muzyki, filméw i oprogramowania. Ich pojemnosé siegata
od 650 MB (CD) do 4,7 GB (DVD). Cho¢ rewolucjonizowaty rozrywke, z
czasem zostaty wyparte przez bardziej pojemne technologie.
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Przechowywanie danych 2

#  XXI wiek — Pamieci USB i karty SD Przenosne, wygodne nosniki danych,
ktére poczatkowo oferowaty pojemno$é w megabajtach, a dzis siegaja
nawet terabajta. Karty SD i pendrive'y umozliwity szybki transfer danych i
znaczaco wptynety na rozwdj urzadzen mobilnych.

Wspotczesnosc — Dyski SSD (Solid State Drives) Zapewniaja znacznie
szybszy odczyt i zapis niz HDD, co przektada sie na krétszy czas
uruchamiania systemu, lepsza wydajno$¢ i niezawodno$¢. Stosowane s3
zaréwno w komputerach osobistych, jak i w profesjonalnych stacjach
roboczych oraz centrach danych.

Era obecna — Przechowywanie w chmurze (Cloud Storage) Umozliwia
zdalny dostep do danych z dowolnego miejsca na $wiecie. Oferuje
praktycznie nieograniczona pojemnos¢, elastycznos¢ oraz nizsze koszty
utrzymania infrastruktury, stajac sie dominujacym rozwiazaniem w
przechowywaniu danych.

Zrédto: https://medium. com/@khankhushboo919/
from-floppy-to-the-cloud-exploring-the-evolution-of-datatypes-c594a349
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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

21/59



Komputery

Funkcjonalny schemat komputera

CPU I‘Jéz%:iz‘enia
'yjSciowe
Urzadzenia
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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
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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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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)
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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.
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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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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

42 /59



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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Python 2. vs Python 3.

> Utworzenie drugiej gatezi rozwoju 3.x. Poczatkowe obie gatezie byty
rozwijane niezaleznie, lecz wsparcie Pythona 2.x zostato zakonczone w
roku 2020.

> Python 2.x caty czas jest wykorzystywany w niektérych narzedziach, np. w
ArcGis Desktop
https://support.esri.com/en/technicalarticle/000013224

Polecenie | Python 2 | Python 3
3/2 1 1.5
3//2 1 1
3/2.0 1.5 15
3//2.0 1.0 1.0

Sprébowaé Python 2 mozna tu:
https://onecompiler.com/python2
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Potegowanie

2%%2 #4

2%x .5 #1.4142135623730951

2%%1/2 #1.0

2x*(1/2) #1.4142135623730951

4x*(1/2) #2.0

-4x%(1/2) #-2.0

(-4)**(1/2) #(1.2246467991473532e-16+23)
(-4)**x(-1/2) #(3.061616997868383e-17-0.57)
16x*(1/4) # 2.0

type (16%*(1/4)) #<class ’float’>
16*xx0.5 #4.0

16%%x0.25 #2.0

type(16*%(0.25)) #<class ’float’>
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Typ str

Kolejna wazna zmienng s3 string'i czyli napisy

str — string, napisy, tancuchy znakéw.

Obecnie odchodzi sie od okreslenia “tablica znakéw".

Definiujemy je za pomoca apostroféw ('...") lub cudzystowéw (*..."). Inaczej
Hello World! nie zadziata:

Hello World

"Hello World"

’Hello World’

"napis"

’napis’

"to jest ’napis’"

’i to tez jest "napis"’
’doesn’t’

"doesn’t"

’doesn\’t’

Kazdy string musi zaczyna¢ sie i konczy¢ tym samym znakiem — nie wazne czy
uzyjemy apostroféw ('...") czy cudzystowow (*...").
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Uwagal

Stringi:
» mozna uzywaé pojedynczych apostroféw jak i podwéjnych cudzystowéw
> wazne, aby stosowa¢ wybrang notacje konsekwentnie
> jedyny wyjatek to gdy wewnatrz stringu chcemy uzy¢ cudzystéw np.
print (’Ogladam film "Player One"’)
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Co jeszcze mozemy zrobi¢ ze stringami?

Ciagi znakéw mozemy dodawa¢ (inaczej taczy¢, inaczej konkatenowaé) czy
mnozy¢:

’Kto to jest?’+’To Adam’

’Kto to jest?’+’"To Adam" odpowiedziala Magda’

’herbata’ * 3

’herbata’ + 3

’herbata’ + "3"#’herbata3’

*herbata’ + str(3)

len(’herbata’)#7

len(’herbata’*3)

51/59



Przypisywanie wartosci do zmiennej
» Zmienna:
najprosciej: przechowuje pewng wartos¢
» Operator przypisania:

= przypisuje prawg strone do lewej (1), czesto mylony z operatorem
logicznym réwna sie ==

x =5

y = "Piotr"

a=4.5

A = 56

X, y, z = "Orange", "Banana", "Cherry"
x =y =2z = "Apple"

z = ’Cherry’

y#’Apple’

b#NameError: name ’b’ is not defined
a=>5

b =10

a*xb

c=axb

c
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Instrukcja print )

print () — polecenie wyswietlania.
print("Hello World!")

Mozesz potaczy¢ dwa lub wiecej napiséw w jednym poleceniu oddzielajac je
przecinkiem, a spacja miedzy nimi doda sie automatycznie:

print("Witaj", "co u Ciebie?")
print () pozwala na wyswietlanie réznych typéw, nie tylko napiséw.

print(3)

print(3, 6, 8)

print("Ania ma:", 3, "lata")
print ()

print(’doesn\’t’)

print (’Hello \nworld’)
print(’Hello’ , ’world’)
print(’Hello’ , ’world’ , sep=’ ’)
print (’Hello’ , ’world’, sep=’\n’)
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Znaki specjalne

Znak specjalny | Znaczenie
\n znak nowej linii, dodanie ,entera”
\t dodanie tabulacji "=8 spacji
% apostrof
\" cudzystéw
A\ ukos$nik

print("To jest\nnowe")
print("To jest\n\tnowe")
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Instrukcja print )

print () — polecenie wyswietlania.
print("Hello World!")

Mozesz potaczy¢ dwa lub wiecej napiséw w jednym poleceniu oddzielajac je
przecinkiem, a spacja miedzy nimi doda sie automatycznie:

print("Witaj", "co u Ciebie?")
print () pozwala na wyswietlanie réznych typéw, nie tylko napiséw.

print(3)

print(3, 6, 8)

print("Ania ma:", 3, "lata")
print ()

print(’doesn\’t’)

print (’Hello \nworld’)
print(’Hello’ , ’world’)
print(’Hello’ , ’world’ , sep=’ ’)
print (’Hello’ , ’world’, sep=’\n’)
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Instrukcja print )

print (5+3)
print (4x5.2)
print(9-7)
print (25%7)
print(4/5)
print(4//5)
print(4/5.0)
print(4//5.0)
print (3%*0)
print (0**0)
print(4/0)
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print () ze zmiennymi

a=>5

b=7

print(a + b)

print(s = 3)
c,d=2, 4

print (c/d**2)

print (c/(d**2))

print ((c/d)**2)

slowo = ’Ala ma’
print(slowo + ’kota’)
print(slowo, ’kota’)
print(slowo, ’kota’, sep= ’*’)
print (slowo*2)
print(slowo, 3)

print (slowo+3)
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Zaawansowane opcje print ()

print (*objects, sep=’ ’, end=’\n’, file=sys.stdout, flush =False)

objects — to co ma by¢ wyswietlone
sep — separator, domyslnie znak spacji

end — co co ma byé wyswietlone na koncu, domyslnie znak konca linii

vvyyvyy

file — okresla gdzie maja by¢ objects wyswietlone, domyslnie
sys.stdout (domyslny ekran)

v

flush — okresla czy ,wyjscie” ma by¢ buforowane przed przekazaniem do
file, domyslne False
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Przyktady

print(1, 2, 3, 4)

print(1, 2, 3, 4, sep = ’*’)

print(1, 2, 3, 4, sep = ’%’, end = ’&’)
print(’x’, ’y’, ’z’, sep=’’, end=’’)
print(’a’, ’b’, ’c’, sep=’’, end=’’)
print(’a’, b, ,\n,, 1¢?)

print(’sdf’, 3456, -2, sep=’\t’)
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