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Sprawy organizacyjne



Sprawy organizacyjne

▶ Sylabus jest dostępny w systemie USOS.
▶ Regulamin zajęć dostępny jest na stronie prowadzącego zajęcia

http://wmii.uwm.edu.pl/~piojas/.
▶ Forma zaliczenia: egzamin.
▶ Wykład - 30 godzin.
▶ https://github.com/pjastr/WstepDoProgramowania2022

http://wmii.uwm.edu.pl/~piojas/
https://github.com/pjastr/WstepDoProgramowania2022


Wymagania wstępne

▶ Znajomość podstawowych konstrukcji programistycznych (ze
wstępu do programowania).

Ewentualne braki należy opanować w samodzielnym zakresie.

W razie problemów zapraszam na konsultacje.



Programowanie



Programowanie - co to jest?

Programowanie:

▶ to instruowanie komputera, co ma robić.

▶ to co robi “programista” gdy pisze “program”.

▶ przekazanie fragmentu rzeczywistości do komputera.





Pełniejsza wersja

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/25/Genealog
ical_tree_of_programming_languages.svg

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/25/Genealogical_tree_of_programming_languages.svg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/25/Genealogical_tree_of_programming_languages.svg


Generacje języków programowania



Pierwsza generacja

Język maszynowy - zestaw rozkazów procesora, w którym zapis
programu wyrażony jest w postaci liczb binarnych stanowiących
rozkazy oraz ich argumenty.
11000101001010100101010100101010101001
11100001110101101010100011101010101101



Druga generacja

Języki asemblera (zwyczajowo asemblery) to rodzina języków
programowania niskiego poziomu, których jedno polecenie
odpowiada zasadniczo jednemu rozkazowi procesora. Języki te
powstały na bazie języków maszynowych danego procesora poprzez
zastąpienie kodów operacji ich mnemonikami. Dzięki stosowaniu
kilkuliterowych skrótów poleceń zrozumiałych dla człowieka pozwala
to z jednej strony na tworzenie oprogramowania, z drugiej strony
bezpośrednia odpowiedniość mnemoników oraz kodu maszynowego
umożliwia zachowanie wysokiego stopnia kontroli programisty nad
działaniem procesora. Składnia języka asemblera zależy od
architektury procesora, ale i używanego asemblera, jednak zwykle
autorzy asemblerów dla danego procesora trzymają się oznaczeń
danych przez producenta.



mov es, ax
mov al, 24
mov ah, 0
int 21h



Trzecia generacja

Języki wysokiego poziomu - Pojęcie „język wysokiego poziomu”
oznacza odwoływanie się do wyższego poziomu abstrakcji niż
poziom kodu maszynowego, a nawet poziom języków
niskopoziomowych. Zamiast zajmować się rejestrami, adresami
pamięci oraz stosami, języki wysokiego poziomu dotyczą zmiennych,
tablic, obiektów, zaawansowanych arytmetycznych oraz logicznych
wyrażeń, podprogramów i funkcji, pętli, kroków oraz innych
abstrakcyjnych konceptów komputerowych, z naciskiem na
użyteczność ponad optymalną wydajność programu.



Czwarta generacja

▶ aplikacja składana z “prefabrykatów”
▶ programowanie obiektowe



Piąta generacja?

▶ AI
▶ systemy samouczące, samoprogramujące?



Paradygmaty programowania



Paradygmat programowania

Paradygmat programowania — sposób patrzenia programisty na
przepływ sterowania i wykonywanie programu komputerowego.





Programowanie imperatywne
Programowanie imperatywne to najbardziej pierwotny sposób
programowania, w którym program postrzegany jest jako ciąg
poleceń dla komputera.

Ściślej, obliczenia rozumiemy tu jako sekwencję poleceń
zmieniających krok po kroku stan maszyny, aż do uzyskania
oczekiwanego wyniku.

Stan maszyny należy z kolei rozumieć jako zawartość całej pamięci
oraz rejestrów i znaczników procesora.

Ten sposób patrzenia na programy związany jest ściśle z budową
sprzętu komputerowego o architekturze von Neumanna, w którym
poszczególne instrukcje (w kodzie maszynowym) to właśnie
polecenia zmieniające ów globalny stan.

Języki wysokiego poziomu — takie jak Fortran, Algol, Pascal, Ada
lub C — posługują się pewnymi abstrakcjami, ale wciąż
odpowiadają paradygmatowi programowania imperatywnego.



program pierwszy;
var i, n, s: integer;
begin
read(n);
s := 1;
for i := 2 to n do
s := s * i;

write(s)
end.



Programowanie proceduralne

Programowanie proceduralne – paradygmat programowania
zalecający dzielenie kodu na procedury, czyli fragmenty wykonujące
ściśle określone operacje. Procedury nie powinny korzystać ze
zmiennych globalnych (w miarę możliwości), lecz pobierać i
przekazywać wszystkie dane (czy też wskaźniki do nich) jako
parametry wywołania.



Programowanie strukturalne

Programowanie strukturalne - jeden z paradygmatów programowania
w którym celem jest konstruowanie programu zmierzające do
osiągnięcia takiej jego struktury, aby stanowiła ona odzwierciedlenie
struktury rozwiązywanego problemu. Kluczowym zagadnieniem w
programowaniu strukturalnym jest systematyczne użycie poziomów
abstrakcji w ramach opracowywania kolejnych etapów programu.
Proces tworzenia programu rozpoczyna się od jego ogólnego opisu,
przechodząc następnie do szczegółów.



W programowaniu strukturalnym zaleca się wykorzystanie tylko kilku
najważniejszych struktur sterujących:

▶ Iteracja - powtarzanie instrukcji w pętli do momentu w którym
zostanie spełniony warunek iteracyjny

▶ Wybór - realizacja poszczególnych instrukcji programu w
zależności od jego stanu

▶ Sekwencja - wykonanie poszczególnych instrukcji w kolejności
▶ Podprogram
▶ Instrukcja (przypisania, wprowadzania/wyprowadzania danych,

warunkowa, wyboru, złożona, procedury



Uznaje się, że program nie ma postaci strukturalnej, jeżeli występuje
w nim:

▶ instrukcja skoku (goto) na zewnątrz pętli
▶ instrukcja skoku (goto) do środka instrukcji warunkowej
▶ instrukcja skoku (goto) do środka pętli
▶ instrukcja skoku (goto) do innej części programu



Programowanie obiektowe

W programowaniu obiektowym program to zbiór porozumiewających
się ze sobą obiektów, czyli jednostek zawierających pewne dane i
umiejących wykonywać na nich pewne operacje.

Ważną cechą jest tu powiązanie danych (czyli stanu) z operacjami
na nich (czyli poleceniami) w całość, stanowiącą odrębną jednostkę
— obiekt.

Cechą nie mniej ważną jest mechanizm dziedziczenia, czyli
możliwość definiowania nowych, bardziej złożonych obiektów, na
bazie obiektów już istniejących.

Zwolennicy programowania obiektowego uważają, że ten paradygmat
dobrze odzwierciedla sposób, w jaki ludzie myślą o świecie.



public class Hello {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("Hello, I am James B.");
}

}



Programowanie deklaratywne

Programowanie deklaratywne — rodzina paradygmatów
programowania, które nie są z natury imperatywne. W
przeciwieństwie do programów napisanych imperatywnie,
programista opisuje warunki, jakie musi spełniać końcowe
rozwiązanie (co chcemy osiągnąć), a nie szczegółową sekwencję
kroków, które do niego prowadzą (jak to zrobić). Programowanie
deklaratywne często traktuje programy jako pewne hipotezy
wyrażone w logice formalnej, a wykonywanie obliczeń jako ich
dowodzenie.



Programowanie funkcyjne

Tutaj program to po prostu złożona funkcja (w sensie
matematycznym), która otrzymawszy dane wejściowe wylicza
pewien wynik.

▶ Zasadniczą różnicą w stosunku do poprzednich paradygmatów
jest brak stanu maszyny: nie ma zmiennych, a co za tym idzie
nie ma żadnych efektów ubocznych.

▶ Nie ma też imperatywnych z natury, tradycyjnie rozumianych
pętli (te wymagają np. zmiennych do sterowania ich
przebiegiem).

▶ Konstruowanie programów to składanie funkcji, zazwyczaj z
istotnym wykorzystaniem rekurencji. Charakterystyczne jest
również definiowanie funkcji wyższego rzędu, czyli takich, dla
których argumentami i których wynikami mogą być 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 składa się zbiór zależności (przesłanki) i pewne
stwierdzenie (cel).

▶ Wykonanie programu to próba udowodnienia celu w oparciu o
podane przesłanki.

▶ Obliczenia wykonywane są niejako „przy okazji” dowodzenia
celu.

▶ Podobnie jak w programowaniu funkcyjnym, nie „wydajemy
rozkazów”, a jedynie opisujemy, co wiemy i co chcemy uzyskać.



ojciec(jan, jerzy).
ojciec(jerzy, janusz).
ojciec(jerzy, józef).
dziadek(X, Z) :- ojciec(X, Y), ojciec(Y, Z).
?- dziadek(X, janusz).
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