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Sprawy organizacyjne



Sprawy organizacyjne

» Sylabus jest dostepny w systemie USOS.

» Regulamin zajec¢ dostepny jest na stronie prowadzacego zajecia
http://wmii.uwm.edu.pl/~piojas/.

» Forma zaliczenia: egzamin.

> Wyktad - 30 godzin.

» https://github.com/pjastr/ProgramowanieStrukturalne2020

{Ostatnia aktualizacja pliku: 2020-03-05 22:44:49.}


http://wmii.uwm.edu.pl/~piojas/
https://github.com/pjastr/ProgramowanieStrukturalne2020

Wymagania wstepne

» Znajomo$¢ podstawowych konstrukgji programistycznych (ze
wstepu do programowania).

Ewentualne braki nalezy opanowaé w samodzielnym zakresie.

W razie probleméw zapraszam na konsultacje.



Programowanie



Programowanie - co to jest?

Programowanie:
» to instruowanie komputera, co ma robic.
» to co robi “programista” gdy pisze “program”.

P przekazanie fragmentu rzeczywistosci do komputera.



Programming Language Family Tree

123

1955

1960 [(Aktan ] w&

1965
\
157 BT l-\ =l
A
1975 ¥,
g
¥ "
193 /]
4 “g‘r Oljective C
Madala-3
- 'A!! .L]‘y
T hﬁ-‘é’i
- g i
/
o LB R
199 Cnxnpnneﬂthscal/
|
2000

1 Movember, 2000

(C) Fachhochschule Aargau fi
Technik, Wirtschaft und Gestakung
Mardwestschweiz

=



Generacje jezykéw programowania



Pierwsza generacja

Jezyk maszynowy - zestaw rozkazdw procesora, w ktérym zapis

programu wyrazony jest w postaci liczb binarnych stanowigcych
rozkazy oraz ich argumenty.
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Druga generacja

Jezyki asemblera (zwyczajowo asemblery) to rodzina jezykdw
programowania niskiego poziomu, ktérych jedno polecenie
odpowiada zasadniczo jednemu rozkazowi procesora. Jezyki te
powstaty na bazie jezykdw maszynowych danego procesora poprzez
zastgpienie kodéw operacji ich mnemonikami. Dzieki stosowaniu
kilkuliterowych skrétéw polecen zrozumiatych dla cztowieka pozwala
to z jednej strony na tworzenie oprogramowania, z drugiej strony
bezposrednia odpowiednio$¢ mnemonikéw oraz kodu maszynowego
umozliwia zachowanie wysokiego stopnia kontroli programisty nad
dziataniem procesora. Sktadnia jezyka asemblera zalezy od
architektury procesora, ale i uzywanego asemblera, jednak zwykle
autorzy asembleréw dla danego procesora trzymaja sie oznaczen
danych przez producenta.



mov
mov
mov
int

es, ax
al, 24
ah, O
21h



Trzecia generacja

Jezyki wysokiego poziomu - Pojecie ,,jezyk wysokiego poziomu”
oznacza odwotywanie sie do wyzszego poziomu abstrakgcji niz
poziom kodu maszynowego, a nawet poziom jezykéw
niskopoziomowych. Zamiast zajmowac sie rejestrami, adresami
pamieci oraz stosami, jezyki wysokiego poziomu dotyczg zmiennych,
tablic, obiektéw, zaawansowanych arytmetycznych oraz logicznych
wyrazen, podprograméw i funkgji, petli, krokéw oraz innych
abstrakcyjnych konceptéw komputerowych, z naciskiem na
uzyteczno$¢ ponad optymalng wydajno$¢ programu.



Czwarta generacja

» aplikacja sktadana z “prefabrykatow”
P> programowanie obiektowe



Pigtka generacja?

> Al
P> systemy samouczace, samoprogramujace?



Paradygmaty programowania



Paradygmat programowania

Paradygmat programowania — sposéb patrzenia programisty na
przeptyw sterowania i wykonywanie programu komputerowego.



jezyki programowania
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Programowanie imperatywne

Programowanie imperatywne to najbardziej pierwotny sposéb
programowania, w ktérym program postrzegany jest jako ciagg
polecen dla komputera.

Sciélej, obliczenia rozumiemy tu jako sekwencje polecer
zmieniajacych krok po kroku stan maszyny, az do uzyskania
oczekiwanego wyniku.

Stan maszyny nalezy z kolei rozumieé jako zawarto$¢ catej pamieci
oraz rejestréw i znacznikéw procesora.

Ten sposéb patrzenia na programy zwigzany jest Sciéle z budowa
sprzetu komputerowego o architekturze von Neumanna, w ktérym
poszczegdlne instrukcje (w kodzie maszynowym) to wtasnie
polecenia zmieniajace 6w globalny stan.

Jezyki wysokiego poziomu — takie jak Fortran, Algol, Pascal, Ada

lub C — postuguja sie pewnymi abstrakcjami, ale wcigz
odpowiadaja paradygmatowi programowania imperatywnego.



program pierwszy;
var i, n, s: integer;
begin
read(n);
s :=1;
for i := 2 ton do
S =8 * 1,
write(s)
end.



Programowanie proceduralne

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



Programowanie strukturalne

Programowanie strukturalne - jeden z paradygmatéw programowania
w ktérym celem jest konstruowanie programu zmierzajace do
osiggniecia takiej jego struktury, aby stanowita ona odzwierciedlenie
struktury rozwigzywanego problemu. Kluczowym zagadnieniem w
programowaniu strukturalnym jest systematyczne uzycie poziomoéw
abstrakcji w ramach opracowywania kolejnych etapéw programu.
Proces tworzenia programu rozpoczyna sie od jego ogdlnego opisu,
przechodzac nastepnie do szczegdtoéw.



W programowaniu strukturalnym zaleca sie wykorzystanie tylko kilku
najwazniejszych struktur sterujacych:

>

v

Iteracja - powtarzanie instrukcji w petli do momentu w ktérym
zostanie spetniony warunek iteracyjny

Wybér - realizacja poszczegdlnych instrukcji programu w
zaleznosci od jego stanu

Sekwencja - wykonanie poszczegdlnych instrukcji w kolejnosci
Podprogram

Instrukcja (przypisania, wprowadzania/wyprowadzania danych,
warunkowa, wyboru, ztozona, procedury



Uznaje sig, ze program nie ma postaci strukturalnej, jezeli wystepuje
w nim:

P instrukcja skoku
instrukcja skoku
instrukcja skoku
instrukcja skoku

goto
goto
goto
goto

na zewnatrz petli

do $rodka instrukcji warunkowe;j
do $rodka petli

do innej czesci programu

~ A~~~
~— — — —

vvyy



Programowanie obiektowe

W programowaniu obiektowym program to zbiér porozumiewajacych
sie ze soba obiektdw, czyli jednostek zawierajacych pewne dane i
umiejacych wykonywaé na nich pewne operacje.

Wazna cechg jest tu powiazanie danych (czyli stanu) z operacjami
na nich (czyli poleceniami) w cato$¢, stanowiaca odrebna jednostke
— obiekt.

Cecha nie mniej waznga jest mechanizm dziedziczenia, czyli
mozliwo$¢ definiowania nowych, bardziej ztozonych obiektéw, na
bazie obiektéw juz istniejacych.

Zwolennicy programowania obiektowego uwazaja, ze ten paradygmat
dobrze odzwierciedla sposéb, w jaki ludzie mysla o Swiecie.



public class Hello {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello, I am James B.");
}
}



Programowanie deklaratywne

Programowanie deklaratywne — rodzina paradygmatéw
programowania, ktére nie s3 z natury imperatywne. W
przeciwienstwie do programdw napisanych imperatywnie,
programista opisuje warunki, jakie musi spetnia¢ koncowe
rozwigzanie (co chcemy osiagnaé), a nie szczegdtowa sekwencje
krokéw, ktére do niego prowadza (jak to zrobi¢). Programowanie
deklaratywne czesto traktuje programy jako pewne hipotezy
wyrazone w logice formalnej, a wykonywanie obliczen jako ich
dowodzenie.



Programowanie funkcyjne

Tutaj program to po prostu ztozona funkcja (w sensie
matematycznym), ktéra otrzymawszy dane wejsciowe wylicza
pewien wynik.

» Zasadnicza réznicg w stosunku do poprzednich paradygmatéw
jest brak stanu maszyny: nie ma zmiennych, a co za tym idzie
nie ma zadnych efektéw ubocznych.

» Nie ma tez imperatywnych z natury, tradycyjnie rozumianych
petli (te wymagaja np. zmiennych do sterowania ich
przebiegiem).

» Konstruowanie programéw to sktadanie funkcji, zazwyczaj z
istotnym wykorzystaniem rekurencji. Charakterystyczne jest
rowniez definiowanie funkcji wyzszego rzedu, czyli takich, dla
ktérych argumentami i ktérych wynikami moga by¢ funkcje (a
nie tylko , proste” dane jak liczby lub napisy).



(DEFINE (suma m n)
(IF (> m n)
0
(+ m (suma (+ m 1) n))
)
)



Programowanie logiczne

Na program skfada sie zbiér zaleznosci (przestanki) i pewne
stwierdzenie (cel).

> Wykonanie programu to préba udowodnienia celu w oparciu o
podane przestanki.

» Obliczenia wykonywane s3 niejako ,,przy okazji” dowodzenia
celu.

» Podobnie jak w programowaniu funkcyjnym, nie ,wydajemy
rozkazéw", a jedynie opisujemy, co wiemy i co chcemy uzyskac.



ojciec(jan, jerzy).

ojciec(jerzy, janusz).

ojciec(jerzy, jozef).

dziadek(X, Z) :- ojciec(X, Y), ojciec(Y, Z).
?7- dziadek(X, janusz).



Jezyk C



Czemu jezyk C?

https://www.tiobe.com /tiobe-index/

TIOBE Programming Community Index

Source: www.tiobe.com

Ratings ¢%)
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https://www.tiobe.com/tiobe-index/

Historia jezyka C

Poprzednikiem jezyka C byt interpretowany jezyk B, ktéry Dennis
Ritchie rozwinat w jezyk C. Pierwszy okres rozwoju jezyka to lata
1969-1973. W roku 1973 w jezyku C udato sie zaimplementowaé
jadro systemu operacyjnego Unix. W 1978 roku Brian Kernighan i
Dennis Ritchie opublikowali dokumentacje jezyka pt. C
Programming Language (wydanie polskie: Jezyk C).



Standardy

W 1983 roku ANSI powotato komitet X3J11 w celu ustanowienia
standardu jezyka C. Standard zostat zatwierdzony w 1989 roku jako
ANSI X3.159-1989 “Programming Language C". Ta wersja jezyka
jest okre$lana nieformalnie jako ANSI C, standardowe C lub C89. W
1990 roku standard ANSI C zostat zaadoptowany przez ISO jako
norma ISO/IEC 9899:1990. Ta wersja jest potocznie nazywana C90.
Poniewaz normy wydane przez oba ciata standaryzacyjne s3
identyczne, wobec tego potoczne okreslenia C89 oraz C90 dotycza
tej samej wersji jezyka C. W 1999 roku ISO opublikowato norme
ISO/IEC 9899:1999, jezyk zgodny z t3 norma jest nieformalnie
nazywany C99. Ostatnia norma zostata opublikowana w 2011 roku
pod nazwa ISO/IEC 9899:2011. Ta wersja jezyka jest potocznie
nazywana C11 (C1X przed opublikowaniem normy).



Sposaéb dziatania C

1. Kod zrédtowy
2. Kompilacja
3. Kod wynikowy



Hello World

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main()

{
printf("Hello world!\n");
return O;



Whbudowane typy danych

https://en.wikipedia.org/wiki/C_data_types

https://devdocs.io/c/language/arithmetic_types


https://en.wikipedia.org/wiki/C_data_types
https://devdocs.io/c/language/arithmetic_types

Deklaracja zmiennej

typ nazwa_zmiennej;

Przyktad:

int a;

Przyktad z nadaniem wartosci:

int a=7;



Zasieg zmiennej

» globalne - zadeklarowane poza main, dostepne dla wszystkich
funkgcji.

» lokalne - zadeklarowane w innym miejscu



#include <stdio.h>

int a,b;

void funcl (O

{
a=3;
}
int main ()
{
b=3;
a=2;
return O;



int a=1; /* zmienna globalna */

int main()

{

int a=2; /* to juz zmienna lokalna */
printf("%d", a); /* wypisze 2 */



Czas zycia

Czas zycia to czas od momentu przydzielenia dla zmiennej miejsca
w pamieci (stworzenie obiektu) do momentu zwolnienia miejsca w
pamieci (likwidacja obiektu).

int main()

{
int a = 10;
{ /* otwarcie lokalnego bloku */
int b = 10;
printf("%d %d4d", a, b);
} /* zamkniecie lokalnego bloku */

printf("%d %d", a, b); /* BEAD: b juz nie istnieje */



State

Stata, r6zni sie od zmiennej tylko tym, Zze nie mozna jej przypisaé
innej wartosci w trakcie dziatania programu. Warto$¢ statej ustala
sie w kodzie programu i nigdy ona nie ulega zmianie.

const typ nazwa_statej=wartos¢;



##define

#define - dyrektywa preprocessora.

Linia pozwalajaca zdefiniowac stata, funkcje, stowo kluczowe lub
makro, ktére bedzie potem podmienione w kodzie programu na
odpowiednia warto$¢ lub moze zostaé uzyte w instrukcjach
warunkowych dla preprocesora.

#define NAZWA_STALEJ WARTOSC

#define NAZWA_STALEJ



#include <stdio.h>

#define SIX 1+5
#define NINE 8+1

int main(void)

{
printf("%d * %d = %d\n", SIX, NINE, SIX * NINE);
return O;



Operator przypisania

Operator przypisania (“="), jak sama nazwa wskazuje, przypisuje
warto$¢ prawego argumentu lewemu.

int a = 3, b;

b = a;

printf ("%d\n", b); /* wypisze 3 */



C umozliwia tez skrécony zapis postaci a #= b;, gdzie # jest
jednym z operatoréw: +, -, *, /, %, &, |, *, « lub ». Ogdlnie rzecz
ujmujac zapis a #= b; jest rbwnowazny zapisowi a = a # (b).

int a = 1;

a += b; /* to samo, co a = a + 5; */
a/=a+2; /* to samo, co a =a / (a + 2); */
a h= 2; /* to samo, co a = a J 2; */



Operatory arytmetyczne dwuargumentowe

dodawanie (“+"),

odejmowanie (“-"),

mnozenie ("*"),

dzielenie (“/"),

reszta z dzielenia (“%") okreslona tylko dla liczb catkowitych
(tzw. dzielenie modulo).

vVvvyvVvyy



Jednoargumentowe operatory arytmetyczne

vvyyvyy

pre-inkrementacja (“++i"),
post-inkrementacja (“i++"),
pre-dekrementacja (“—i"),
post-dekrementacja (“i-").
a, b, c;

3;

a--; /* po operacji b=3 a=2 */
--b; /* po operacji b=2 c=2 */
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