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Podstawy
programowania

1.1. Zasady programowania

Jezyk programowania stuzy do tworzenia programow komputerowych, ktorych zada-
niem jest przetwarzanie danych, wykonywanie obliczen i algorytmow. Moze zawierac
konstrukcje sktadniowe do manipulowania strukturami danych i zarzadzania prze-
plywem sterowania. Niektore jezyki programowania majq specyfikacj¢ swojej sktadni
i semantyki, inne zdefiniowane sa jedynie przez oficjalne implementacje.

Elementy jezyka:

e Sktadnia — zbi6r regut opisujacych sposob definiowania struktur danych, rodzaje
dostepnych stow kluczowych i symboli oraz zasady, wedtug ktorych symbole moga
by¢ taczone w wigksze struktury.

e Semantyka — zbio6r regut definiujacych znaczenie stow kluczowych i symboli oraz
ich funkcji w programie.

e Typy danych — dostepne typy danych, ich wiasciwosci oraz operacje, ktore mogg
by¢ wykonane na wartosciach danego typu.

Przyktadami uzywanych obecnie jezykéw programowania sa: G C++, C#, Java, PHP,
Perl, Python, Ruby.

Niektore z tych jezykow wywodza si¢ z jezyka G, na przyktad C++ czy C#. Jezyki Java
i Python s3 popularne, gdyz pozwalaja na bardzo szybkie tworzenie aplikacji. Wy-
dajniejsze jezyki, takie jak C czy C++, postuzyly do napisania programow biurowych
typu edytory tekstu czy edytory grafiki. Jezyki PHP i Java sa popularne w aplikacjach
internetowych. Python bywa wykorzystywany w administrowaniu systemami i do
tworzenia aplikacji.

Wybor jezyka programowania moze zaleze¢ od przeznaczenia koncowej aplikacji,
indywidualnych upodoban lub strategii firmy tworzacej oprogramowanie. Najlepszym
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Rozdziat 1. m Podstawy programowania

wyjsciem jest wybor jézyka programowania najbardziej dostosowanego do rozwigzy-
wanego zadania i istniejacej infrastruktury,

Kod zZrodtowy programu jest tworzony i zapisywany w formacie tekstowym. Rozszerzenie
pliku zalezy od wybranego jezyka programowania. Identyfikuje ono jézyk, w ktorym
program zostat napisany, na przyktad c dla jezyka C, cpp dla C++, java dla Javy, ¢s dla
C#. Niezaleznie od rozszerzenia plik zawierajacy kod zrodtowy programu mozna ot-
worzy¢ w dowolnym edytorze tekstu.

i % 8, 3 Paradygmaty programowania

Paradygmat programowania to pewien wzorzec okreslajacy sposéb pisania i wykonania
programu komputerowego. Jezyki programowania korzystajg z roznych paradygmatow,
Paradygmaty programowania opisuja migdzy innymi programowanie:

® strukturalne, ® funkcyjne,
® obiektowe, ® uogolnione.
® proceduralne,

Roéznice polegaja na roznych strukturach programow oraz na r6znym podejsciu do
problemu.

Najbardziej rozpowszechniony jest paradygmat strukturalny (programowanie struktu-
ralne) oraz obiektowy (programowanie zorientowane obiektowo).

W programowaniu strukturalnym nastepuje dzielenie kodu na bloki (procedury i funk-
cje). Instrukeje sa pobierane ze stosu i s3 wykonywane z wykorzystaniem petli i instrukcji
warunkowych. W wiekszosci jezykow mozna programowac strukturalnie,

W programowaniu obiektowym programy definiowane s3 za pomocg obiektéw. Pro-
gram napisany zgodnie z zasadami programowania obiektowego sktada si¢ ze zbioru
obiektow, ktore komunikujg sie migdzy sobg, aby wykona¢ okreslone zadania.

W programowaniu proceduralnym program dzielony jest na procedury, czyli fragmenty
wykonujace $cisle okreslone operacje. Procedury nie powinny korzysta¢ ze zmiennych
globalnych, lecz wszystkie dane powinny by¢ pobierane i przekazywane jako parametry
wywotania.
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1.1.2. Programowanie strukturalne

W programowaniu strukturalnym kod programu jest dzielony na hierarchicznie utozone
bloki. Program tworzony jest z wcze$niej zdefiniowanych struktur, takich jak sekwencja
(ciag kolejnych instrukgcji), instrukcja warunkowa (if, if...else), petla (while,
repeat), instrukcja wyboru. Struktury te s3 stosowane do matych blokéw programu
zawierajacych podstawowe instrukcje typu podstawienia, wejscia-wyjscia lub wywotania
procedur i funkcji. Dzigki temu kod jest przejrzysty i tatwy w utrzymaniu.

Wystepujace w jezykach strukturalnych instrukcje skoku (goto) lub przerwania (con-
tinue, switch) sg niezgodne z zasadami strukturalnosci, ale pojawiajg si¢ w jezykach
programowania, poniewaz zwigkszaja czytelnos¢ programu.

Prawie w kazdym jezyku mozna programowac strukturalnie. Jednak niektore z nich sg
do tego celu specjalnie przeznaczone. Modelowym przyktadem jezyka strukturalnego
byt jezyk Pascal.

Reasumujgc: programowanie strukturalne zachgca do dzielenia programu na bloki
(moduty, podprogramy), a powstatych blokéw na mniejsze jednostki w kolejnosci wy-
konywania. Wykorzystuje instrukcje sterowania i petle do kontrolowania przebiegu
programu. Kod staje si¢ dzigki temu bardziej przejrzysty i wzrasta jego wydajnosc.

Sposob programowania w tym paradygmacie moze by¢ r6zny w zaleznosci od zasto-
sowanego systemu operacyjnego i jezyka programowania. Jednak podstawowe zasady
programowania powinny zostaC niezmienne.

Zmienna

Jednym z podstawowych elementéw jezykoéw programowania jest zmienna. Jest ona
abstrakcjg komorki pamieci komputera. Kazda zmienng mozna opisa¢ za pomoca
nazwy, adresu, wartosci, typu, okresu zycia i zakresu widocznosci.

Nazwa — okreSla nazwe, przez ktorg nastepuje odwotanie do zmiennej. Dla nazwy
powinny zosta¢ zdefiniowane: zakres dozwolonych znakéw, liczba dozwolonych zna-
kow, rozroznialnos¢ matych i duzych liter.

Adres — okresla biezacy adres zmiennej w pamigci.
Wartos¢ — okresla wartos¢ przypisana do zmiennej.
Typ — okresla zbior dopuszczalnych wartosci, jakie zmienna moze przyjmowac.

Zakres widocznosci — okresla blok instrukcji, w ktorych zmienna jest widoczna i mozna
sie do niej odwotac.

Okres zycia — okreSla czas, przez ktory zmienna istnieje. Przyktadowo okres Zycia
zmiennej zadeklarowanej w funkcji zaczyna si¢ od wejscia do funkcji i konczy sig
w momencie zakonczenia funkgji. Istniejg rowniez zmienne zadeklarowane w funkgji,
ktore widoczne sg tylko w tej funkcji, ale okres zycia dotyczy catego czasu wykonania
programu.
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Proste typy danych
Typ to zbior wartosci, ktére moze przyjmowac zmienna. Wigkszos¢ jezykow progra-
mowania ma zestaw typow prostych.

Typ catkowity (int, integer) odpowiada liczbom catkowitym, ale mogg wystgpic jego
warianty zwigzane z rozmiarem liczby (byte, short, long) i jej znakiem (signed, unsigned).

Typy zmiennopozycyjne odpowiadajg liczbom rzeczywistym (float, double).

Typy znakowe przechowujg informacje o znakach zapisane w kodzie ASCII lub coraz
czeSciej w Unicode (char, character).

Typ logiczny przechowuje wartosé¢ logiczna Prawda lub Fatsz i jest zapisywany za
pomocg jednego bitu lub calego bajta.

Typy statoprzecinkowe majg ustalong liczbe cyfr i miejsc po przecinku.
Z typéw prostych mozna tworzyC typy ztozone, na przyktad rekordy, tablice, typy wy-

liczeniowe.

Operatory

Z kazdym typem zwigzana jest grupa operacji, ktére moga zosta¢ wykonane na war-
tosciach tego typu. Przyktadowo:

Typ catkowity — operacje dodawania (+), odejmowania (-), mnozenia (*), dzielenia (/).
Typ logiczny — operacje koniunkcji (And), alternatywy (Or), negacji (Not).

Typ znakowy — operacja faczenia tekstow (+).

Operacje wejscia-wyjscia

Operacje wejscia-wyjscia pozwalajg na pobieranie i wypisywanie danych z konsoli.
Instrukcje

Sekwencja — cigg kolejnych polecer (rysunek 1.1).

Instrukcja warunkowa — pozwala na rozgalezienie przebiegu dziatania programu

(rysunek 1.2).
Nie Tak
y y

Instrukcjal

Instrukcja2

Instrukejal Instrukcja2
Instrukcja3
Rysunek 1.1. Sekwencja Rysunek 1.2. Instrukcja warunkowa
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Jezeli warto$¢ wyrazenia jest prawda, to zostanie wykona-
na Instrukcja2, w przeciwnym razie — Instrukcjal.

Petla — pozwala na wykonywanie bloku programu kilka-
krotnie w petli, dopoki wartoscia sprawdzanego wyrazenia
jest prawda (rysunek 1.3).

Dopoki warto$¢ wyrazenia jest prawda, wykonywana jest
Instrukcja.

Przykiad 1.1

Uzycie instrukcji warunkowej w jezyku C++: Rysunek 1.3. Petla

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int liczbal = 30, liczba2 = 16;

if (liczbal > liczba2)

cout << "Liczba: " << liczbal << " jest wieksza od liczby " << liczba2;
else
cout << "Liczba: " << liczba2 << " jest wieksza od liczby " << liczbal;

return 0;

}

1.1.3. Programowanie obiektowe

Jezyki obiektowe w r6znym stopniu stosuja zasady obiektowosci. Popularnymi jezykami
obiektowymi s Java, C# i Python, chociaz pojawiaja si¢ w nich elementy procedural-
nosci. Jezyki C++ i Perl, ktore pierwotnie byly jezykami programowania strukturalnego,
zostaly uzupelnione o elementy obiektowosci. Niektore jezyki, mimo iz nie s3 jezykami
obiektowymi, pozwalajg na stosowanie w ograniczonym zakresie niektorych metod
programowania obiektowego (abstrakcyjnych typéw danych, dziedziczenia, polimorfi-
zmu). Jezykami w pelni obiektowymi sa C# i Ruby, ktére wymuszaja stosowanie metod
programowania obiektowego.

Obiektowos¢ wystepuje zwykle w systemach hybrydowych w potaczeniu z programo-
waniem sieciowym (Java), skryptowym (Perl, Python, Ruby). Systemy czysto obiektowe,
jak Smalltalk, nie sa powszechnie stosowane.

W programowaniu obiektowym program to zbiér powigzanych obiektow, ktore na
siebie oddziatuja.

Obiekt to element, ktory jest opisywany przez stan (wtasciwosci) i zachowanie (meto-
dy, czyli funkcje). Whasciwosci obiektu opisuja jego cechy (na przyktad liczbe znakow
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fanicucha, wymiary okna) lub pozwalajg okresli¢ jego stan. S$3 tez nazywane polami
obiektu, zmiennymi lub zmiennymi sktadowymi. Metody to funkcje, ktore wykonuja
operacje na obiekcie.

Klasa jest specjalng strukturg opisujacg grupe powigzanych ze sobg obiektow. Definiuje
ona metody (funkcjonalnos¢) oraz atrybuty wybranych obiektow. Obiekt jest instancja

Swiat rzeczywisty i relacje w nim zachodzgce za pomocg obiektoéw. Program powinien
by¢ tak skonstruowany, aby jak najlepiej odzwierciedlat opisywany fragment rzeczywi-
stosci. Klasa opisuje za pomoca wlasciwosci (zmiennych) i metod (funkcji) fragment
Swiata rzeczywistego. Wtasciwosci zawieraja informacje o stanie tego fragmentu, metody
pozwalaja na kontrole i zmiang tego stanu. Obiekt to wystgpienie (konkretna instancja)
danej klasy.

Dobrym zwyczajem jest dzielenie kodu zrodtowego na klasy ze wzgledu na funkcje. Przy-
ktadowo jedna klasa odpowiada za obstuge btedéw, inna za wyswietlanie komunikatéw,

Wyrézniamy dwa podejscia do programowania obiektowego. S3 to:
® programowanie oparte na klasach,
® programowanie oparte na prototypach.

W programowaniu opartym na klasach definiowane s klasy, a nastepnie tworzone
s obiekty, ktére s3 elementami wybranej klasy (C#).

W programowaniu opartym na prototypach nie istnieje pojecie klasy. Nowe obiekty
tworzy sie na bazie istniejacego juz obiektu (prototypu), po ktérym dziedziczone sq
pola i metody (JavaScript).

Cechy obiektowosci
Jezyk obiektowy powinien charakteryzowa¢ si¢ okreslonymi cechami. S3 to:

® abstrakcja, ® dziedziczenie,
® hermetyzacja, ® polimorfizm.
Abstrakcja

Mozna powiedzie¢, ze kazde uogolnienie (uproszczenie) fozpatrywanego problemu, ktére
polega na wyodrebnieniu wspolnych cech dla danego zbioru elementow, jest abstrakcja.
Analizujac problem, skupiamy sie na ogolnych cechach tego zbioru elementow, a nie
na wtasciwosciach poszczegblnych elementow,

Hermetyzacja

Hermetyzacja, inaczej enkapsulacja, to ukrywanie pewnych wtasciwosci (danych
sktadowych) lub metod obiektow okreslonej klasy. Dzigki temu s3 one dostepne tylko
w obrebie klasy
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Dziedziczenie

Mechanizm dziedziczenia pozwala na tworzenie klas na podstawie innych wczesniej
utworzonych klas. Nowa klasa ma wtasciwosci i metody zdefiniowane dla niej oraz
wtasciwosci i metody klasy, na podstawie ktorej zostata utworzona, zdefiniowane jako
public i protected. Natomiast niedostepne s3 wtasciwosci i metody zdefiniowane jako
private.

W jezykach programowania, w ktorych nie wystepuje pojecie klasy (na przyktad Java-
Script), dziedziczenie zachodzi pomigdzy poszczegolnymi obiektami.

Polimorfizm

Stowo polimorfizm oznacza wielopostaciowos¢. W programowaniu obiektowym poli-
morfizm to mozliwos¢ stworzenia obiektu, ktory ma wiecej niz jedna forme. Oznacza
to, ze mozliwe sa wystapienia funkcji o tej samej nazwie, zawierajacych rozne zestawy
argumentow i operatorow dziatajacych w rézny sposob, w zaleznosci od typow argu-
mentow.

1.1.4. Skryptowe jezyki programowania

Skrypt to napisany w jezyku skryptowym program, ktory jest wykonywany wewnatrz
aplikacji.

Jezyk skryptowy to jezyk programowania stuzacy do wykonywania wyspecjalizowa-
nych czynnosci. Jezyki skryptowe sa tworzone z myslg o interakcji z uzytkownikiem.
Czesto s3 wykorzystywane do zadan administracyjnych. Bywaja rowniez osadzane
w programach w celu zautomatyzowania powtarzajacych si¢ czynnosci. S3 uzywane

do tworzenia dynamicznych stron internetowych. Stosowane w grach komputerowych
stuzg do sterowania przebiegiem gry.

Jezyki skryptowe mogg by¢ wykorzystywane do pisania zaawansowanych aplikacji, ale
najczesciej s3 uzywane do szybkiego tworzenia niewielkich skryptow pozwalajacych
na dynamiczne wyswietlanie stron internetowych lub zapamigtywanie i przetwarzanie
wprowadzonych danych.

Jezyki skryptowe czesto stanowig dodatkowe narzedzie réznego rodzaju oprogramo-
wania.

Do popularnych jezykow skryptowych naleza:
® JavaScript,

e Python,

e PHP.

JavaScript

JavaScript to skryptowy jezyk programowania stosowany do obstugi stron interne-
towych. Skrypty dzialaja po stronie uzytkownika i najczesciej realizujg interakcje
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z uzytkownikiem z wykorzystaniem obstugi zdarzen, tworza efekty animacji na stronie
internetowej, obstuguja walidacje formularzy. Wszystkie popularne przegladarki inter-
netowe implementujg JavaScript i obstugujg opracowany przez W3C jednolity model
obiektowy reprezentujacy drzewo dokumentu (DOM). Umozliwiaja réwniez tworzenie
plikow cookie, wyswietlanie okien dialogowych, manipulowanie oknami przegladarki.

Python

Python jest jezykiem programowania wysokiego poziomu. Wspiera r6zne paradygmaty
programowania. Czgsto jest uzywany jako jézyk skryptowy. Z wykorzystaniem odpo-
wiedniego frameworka (na przyktad Flask, Django) moze by¢ stosowany do tworzenia
aplikacji internetowych.

PHP

PHP to skryptowy jezyk programowania stosowany w aplikacjach internetowych. Stuzy
do tworzenia skryptow PO stronie serwera, ale moze by¢ rowniez uzywany do tworzenia
aplikacji z interfejsem graficznym i pisania skryptow wykonywanych z wiersza polecer.

1.1.5. Biblioteki

W tworzonych programach Czgsto powtarzane s3 te same czynnosci, na przyktad wy-
Swietlanie na ekranie, wprowadzanie danych z klawiatury, otwieranie pliku do edycji.
Wiele jezykéw programowania dysponuje modutami, ktére zawieraja definicje takich
czynnosci i moga zosta¢ wykorzystane przez programiste. Sa to tak zwane biblioteki.
Programista moze rowniez tworzy¢ wtasne biblioteki.

Biblioteki zawieraja definicje funkcji najczesciej uzywanych w programie. Biblioteki
rozszerzaja zakres operacji dostepnych w danym j¢zyku i utatwiajg pisanie programow.
Wigkszos¢ jezykow programowania udostepnia biblioteki standardowe, ktore zawieraja
definicje typowych operacji wykonywanych w programach. Naleza do nich:

® operacje na ciggach tekstowych,

® operacje na typach danych i funkcje do zarzadzania nimi,

® obstuga wejscia-wyijscia,

® obstuga plikow,

® obstuga wielowatkowosci,

® zarzadzanie pamigcia.

Biblioteki mogg by¢ statyczne lub dynamiczne. Biblioteki statyczne sg dotgczane do
programu za pomocg dyrektywy preprocesora na etapie konsolidacji. Biblioteki dyna-
miczne s3 dotgczane do programu dopiero w czasie jego uruchamiania.
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1.2. Proste algorytmy

Algorytm to zestaw $ciSle okreslonych czynnosci prowadzacych do wykonania pewnego
zadania. Okresla sposob rozwigzania problemu i ma zastosowanie w ré6znych dziedzi-
nach. Jezyki programowania to narzedzia, ktore bardzo dobrze nadajg si¢ do zapisu
algorytméw. Aby napisa¢ dobry program komputerowy, nalezy opracowac skuteczny
algorytm i zdefiniowa¢ dla niego odpowiednie struktury danych.

Algorytm przetwarzania danych powinien przy takim samym zbiorze danych wejscio-
wych zwracaé zawsze taki sam wynik. Ale stanie si¢ tak tylko w doktadnie takich sa-
mych warunkach i przy tych samych danych pomocniczych. Zwykle przy projektowaniu
algorytmu zaktada sig, ze dane wejsciowe s3 poprawne, ale bywaja algorytmy, ktore nie
tylko przetwarzaja dane, lecz rowniez je weryfikuja.

W rzeczywistosci tak jak nie kazdy problem mozna rozwigza¢, tak nie kazda metode
rozwigzania problemu mozna zapisa¢ przy uzyciu algorytmu. Aby problem mogt by¢
rozwigzany za pomocg komputera, musi zosta¢ zapisany w postaci algorytmu. Wynika
to z tego, ze komputer potrafi rozwigzywac tylko problemy, dla ktérych rozwigzanie
zostanie zdefiniowane w postaci jednoznacznych krokéw, czyli algorytmu. Jezeli nie
mozna zdefiniowaé rozwigzania w postaci algorytmu, nie ma mozliwosci rozwigzania
go z wykorzystaniem komputera.

Zdefiniowany algorytm moze zostaC zapisany w wybranym jezyku programowania.
Ale ten sam algorytm moze zosta¢ zapisany roznie w zaleznosci od uzytego jezyka
programowania.

Zapis algorytmu w wybranym j¢zyku programowania nazywamy implementacja al-
gorytmu.

1.2.1. Reprezentacja algorytmow

Algorytm opisujacy operacje do wykonania moze zosta¢ zapisany w r6zny sposob.
Moze to by¢ zapis stowny, lista krokéw do wykonania, pseudokod, drzewo algorytmu
lub schemat blokowy (tabela 1.1).

Schemat blokowy

W schemacie blokowym operacje, ktore nalezy wykona¢, sa przedstawiane w postaci
graficznej z uzyciem symboli.
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Tabela 1.1. Symbole wykorzystywane do tworzenia schermatow blokowych

Symbol Opis

Poczatek algorytmu, start programu. Od tego miejsca rozpoczyna
si¢ wykonywanie operacji.

Koniec algorytmu, zakonczenie programu. W tym miejscu naste-
puje zakonczenie wykonywania operacji.

Potgczenie migdzy blokami. Wskazuje kolejnosé wykonywania
operacji.

P Wykonanie operacji, blok obliczeniowy. Wewnatrz tego symbolu
znajduja si¢ operacje do wykonania.

Wezytaj Wprowadzanie danych. Wewnatrz tego symbolu okreslamy dane
wejsciowe, ktére musza zosta¢ wezytane.

Wyprowadzanie danych. Wewnatrz tego symbolu okreslamy
Wyswietl dane wyjsciowe, ktore powinny zosta¢ wyprowadzone jako
wynik.

Tak Warunek logiczny, blok decyzyjny. Umozliwia tworzenie rozga-
tezien w algorytmie. Jezeli warunek jest spetniony, to nastepuje
przejscie do gatezi oznaczonej ,,Tak”, w przeciwnym razie naste-
puje przejscie do gatezi oznaczonej ,,Nie”.

Proces wstepnie zdefiniowany. Symbol ten oznacza dotaczenie
podprogramu.

Eacznik. Odwotanie na stronie. Stuzy do oznaczenia miejsc
O taczenia schematu, na przyktad gdyby linie taczace na schemacie
musialy sie krzyzowac.

tacznik migdzystronicowy. Stuzy do oznaczenia miejsc taczenia
schematu, gdy nie miesci si¢ on na jednej stronie.
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Przykiad 1.2
Schemat blokowy (rysunek 1.4):

Wezytaj
dane

Instrukcjal

Wyswietl Wyswietl
wynik wynik

(e

Rysunek 1.4. Przykiad schematu blokowego

1.2.2. Przyktady algorytmow

Wezytaj:
a,h

Obliczanie pola trojkata

Przykilad 1.3
Algorytm obliczania pola trojkata przedstawiony w postaci

schematu blokowego (rysunek 1.5).

Wyswietl P

Sortowanie liczb

Jednym z podstawowych zagadnien algorytmicznych jest po-
rzadkowanie zbioru danych wedtug okreslonych jego cech.
Szczeg6lnym przypadkiem porzadkowania danych jest sorto-
wanie liczb lub stéw. Algorytmy sortowania s3 klasyfikowane Rysunek 1.5.

ze wzgledu na sposéb dziatania, ztozonos¢ lub stabilnosé. Algorytm w postaci
Prostag metodg sortowania jest sortowanie babelkowe. Polega  schematu blokowego
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Rozdziat 1. M Podstawy programowania

ono na porownywaniu dwdch sasiednich elementoéw i zamianie ich miejscami, gdy sa
ustawione w nieprawidtowej kolejnosci. Sortowanie konczy sig, gdy przy kolejnym
przejsciu nie ma zadnej zmiany kolejnosci elementow.

Przykiad 1.4
Sortowanie bgbelkowe — schemat blokowy (rysunek 1.6):

n elementow
zbioru

1
x: bufor

Wyswietl
wynik
4

xi= i+l
Y n=n-1 a,  =a,
a,=x

STOP v "

Rysunek 1.6. Schemat blokowy sortowania bgbelkowego

Znajdowanie najmniejszego lub najwigkszego elementu
w zbiorze

Sposob dziatania algorytmu szybkiego wyszukiwania elementu w zbiorze zalezy od
tego, czy dane zostaty uporzadkowane, czy zostaly zapisane w przypadkowej kolejno-
Sci. Jesli dane s3 nieuporzadkowane, nalezy przejrze¢ wszystkie elementy, aby znalez¢
ten wlasciwy.
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1.3. Srodowiska programistyczne

Przyklad 1.5

Znajdowanie najwigkszego elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym:

Dane: n-elementowy zbior liczb naturalnych

Wynik: max — najwigksza liczba znajdujaca si¢ w zbiorze

Krok 1. Przyjmij, ze pierwszy element w zbio-
1ze jest najwigkszy, czyli max = a,.

Krok 2. Dla kolejnych elementéw a,, gdzie i =
2,3, ..., n, wykonaj krok 3. oraz krok 4.

Krok 3. Sprawdz, czy max jest mniejsze od a..

Krok 4. Jezeli tak, to dla max przyjmij a,.

Przyktad 1.6

Znajdowanie najwigkszego elementu w zbio-
rze nieuporzagdkowanym — schemat blokowy
(rysunek 1.7).

1.3. Srodowiska
programistyczne

ND

1.3.1. Zintegrowane
srodowisko
programistyczne (IDE)

Zintegrowane Srodowisko programistyczne
(ang. Integrated Development Environment)
jest to program (lub zbiér programow) stuza-
cy do tworzenia, modyfikowania i testowania
oprogramowania. Umozliwia tworzenie apli-
kacji w okreslonych jezykach programowania.
Najczesciej udostgpnia narzedzia obejmujace
edycje i kompilowanie kodu zrodtowego, na-
rzgdzia do tworzenia interfejsu graficznego
oraz narzedzia do testowania tworzonego
oprogramowania (debugger). Gléwng zaleta
korzystania ze Srodowiska IDE jest przyspie-
szenie i usprawnienie pracy nad programem.

Popularnymi $rodowiskami IDE stosowany-
mi przy programowaniu sg: Microsoft Visual

n elementow
zbioru

Rysunek 1.7. Schemat blokowy

znajdowania najwigkszego elementu

W zbiorze nieuporzgdkowanym
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Rozdziat 1. M Podstawy programowania

Studio, Code::Blocks, Eclipse, NetBeans, Builder Intelli]. Pakiety Eclipse i NetBeans to
aplikacje, ktore powstaly dla jezyka Java, ale z czasem dodano do nich wsparcie dla
innych jezykow programowania, na przyktad PHP.

Visual Studio

Visual Studio to srodowisko programistyczne firmy Microsoft. Zawiera miedzy innymi
kompilator jezyka C# i C++. Srodowisko to umozliwia tworzenie oprogramowania dla
mobilnych systemoéw Windows Phone, iOS oraz Android. Oferuje wiele dodatkowych
narzedzi ulatwiajacych prace z kodem, w tym bardzo rozbudowany debugger, oraz
rozszerzone opcije pisania testow jednostkowych.

Wersja Community zostata stworzona z mysla o studentach i indywidualnych uzyt-
kownikach i jest dostepna za darmo. Pakiet mozna pobrac ze strony https://visualstudio.
microsoft.com/pl/downloads/. Wersja ta nie zawiera edytora zasobow (brak mozliwosci
projektowania obrazow, ikon itp.).

Eclipse

Eclipse to platforma programistyczna otwartego oprogramowania stworzona przez
firme IBM przeznaczona do tworzenia i testowania aplikacji.

W sktad platformy, oprocz srodowiska programistycznego, wchodza miedzy innymi
narzedzia do budowania ustug i aplikacji sieciowych (Web Tools Platform Project), do
rozwijania aplikacji w C/C++ (C/C++ Development Tooling), narzedzie do raportowania
(Business Intelligence and Reporting Tools), generator kodu (Eclipse Modeling Frame-
work) oraz narzedzie do tworzenia graficznych interfejsow uzytkownika (Graphical Edi-
ting Framework). Program wymaga zainstalowanych w systemie bibliotek Java Runtime
Environment. Dostepne s3 implementacje roznych jezykow programowania, miedzy
innymi w Javie, C/C++ i PHP. Oferuje narzedzia do wspOlpracy z serwerami WWW
oraz serwerami baz danych. Moze pracowac¢ z systemami Windows, Linux i macOS.

NetBeans

NetBeans to platforma otwartego oprogramowania, ktora dostarcza wiele narzedzi
programistycznych stuzacych do tworzenia aplikacji, w tym rowniez ustug sieciowych
(Web Services) i aplikacji na urzadzenia mobilne. Przeznaczona jest gtownie dla jezyka
Java, ale umozliwia kompilowanie programow napisanych w innych jezykach.

W sktad platformy wchodza migdzy innymi NetBeans IDE oraz NetBeans Platform.

NetBeans IDE to zintegrowane srodowisko programistyczne (IDE) stworzone dla jezy-
ka Java. Pozwala na tworzenie aplikacji w jezyku Java oraz aplikacji mobilnych i ustug
sieciowych.

NetBeans Platform to platforma, ktora dostarcza gotowe narzedzia (baze danych, okna,
menu, zarzadzanie i przechowywanie konfiguracji) umozliwiajace tworzenie aplikacji.
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1.3. Srodowiska programistyczne

1.3.2. Framework — platforma programistyczna

Do tworzenia aplikacji internetowych czgsto wykorzystuje sie platformy programistycz-
ne, ktore definiuja strukture aplikacji, okreslaja mechanizm ich dziatania oraz dostarczaja
biblioteki umozliwiajace wykonywanie okreslonych zadan.

Framework ma zdefiniowang podstawowg strukture aplikacji, czyli elementy, ktore po-
zostajg niezmienne we wszystkich utworzonych za jego pomocg aplikacjach. Programista
tworzy aplikacj¢, dostosowujac poszczegolne komponenty do wymagan realizowanego
projektu. Ma on réwniez mozliwos¢ przygotowania nowych elementéw niezbednych
w projektowanej strukturze aplikacji.

Typowe cechy frameworka to:

® Odwrécenie sterowania — przeptyw sterowania jest narzucany przez framework,
a nie przez programiste.

® Domyslne zachowanie — framework powinien mie¢ domysing konfiguracje, ktora
musi by¢ uzyteczna i dawac okreslony wynik.

® Rozszerzalnos¢ — programista powinien mie¢ mozliwos¢ rozszerzania poszczegol-
nych komponentéw frameworka, jesli chce je rozbudowa¢ o dodatkowa funkcjo-
nalnosc.

® Zamknigta struktura wewngtrzna — programista moze rozbudowywac framework,
ale nie poprzez modyfikacje domyslnego kodu.

Tworzenie aplikacji z wykorzystaniem frameworkow wymaga od programisty napisa-
nia mniejszej ilosci kodu. Aplikacja zbudowana w ten sposob ma dobrg wewnetrzna
strukture, jest wlasciwie zaprojektowana i przetestowana. Ceng za elastyczng budowe
jest nizsza wydajno$¢ tworzonego oprogramowania. Frameworki moga by¢ stosowane
jako szkielety zarowno kompletnych aplikacji, jak i pojedynczych komponentow.

Do popularnych frameworkéw naleza:

Angular,
React,
.NET core,
Django,

Zend Framework.

Angular

Angular to wspierany i rozwijany przez firm¢ Google otwarty framework przeznaczo-
ny do tworzenia aplikacji jednostronicowych w jezyku JavaScript. Jego zadaniem jest
wdrazanie do aplikacji internetowych wzorca projektowego MVC (ang. Model-View-
-Controller). Zawiera wtasny kompilator HTML, wbudowany system szablonéw i wiele
funkcji utatwiajacych tworzenie strony (animacje, filtrowanie, elementy interfejsu
uzytkownika).
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Rozdziat 1. M Podstawy programowania

React

React to otwarty framework przeznaczony do tworzenia interfejsow graficznych apli-
kacji jednostronicowych i mobilnych w jezyku JavaScript. Interfejs uzytkownika zostat
oparty na komponentach. Kazdy komponent jest funkcja JavaScript zdefiniowang przez
uzytkownika. React zostal wyposazony w jezyk JSX, ktory jest naktadka na JavaScript
i rozszerza jego funkcjonalnosé.

.NET core

NET core to wieloplatformowy i otwarty framework przeznaczony do tworzenia
aplikacji internetowych z uzyciem wzorca MVC. Aplikacje mogg by¢ tworzone za
pomocy jezyka C#, F#, Visual Basic. Framework moze dziata¢ w systemach Windows,
Linux i macOS oraz na urzadzeniach mobilnych korzystajacych z Xamarin. Moze by¢
uzywany do tworzenia aplikacji opartych na chmurze. Taka aplikacja dziata w oparciu
o mikroserwisy (podprogramy), a jej architektura jest zorientowana na ustugi.

Django

Django to otwarty framework przeznaczony do tworzenia aplikaciji internetowych
napisany w jezyku Python. Umozliwia przygotowanie aplikacji w oparciu o wzorzec
MTV (ang. Model-Template-View) pokrewny wzorcowi MVC. Ma prosty system szablo-

now, automatycznie tworzony panel administracyjny oraz wiasny serwer do testowania
aplikacji.

Zend Framework

Zend Framework to platforma programistyczna przeznaczona do tworzenia aplikacji
internetowych w jezyku PHP. Zawiera zbior bibliotek obstugujacych podstawowe
mechanizmy dziatania aplikacji oraz biblioteki uzytkowe obstugujace na przyktad
wysytanie e-maili, komunikacje z innymi aplikacjami internetowymi itp. Oferuje row-
niez implementacj¢ modelu MVC, ktéry moze zosta¢ wykorzystany do utworzenia
struktury aplikacji.

1.4. Pytania i zadania

1.4.1. Pytania

1. Co to jest paradygmat programowania?

- Wymien zasady programowania strukturalnego.

- Co to jest typ prosty?

- Wymien podstawowe cechy jezykow obiektowych.
- Na czym polega polimorfizm?

OO0~ ON

- Wymien podstawowe cechy jezykow skryptowych.
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7. Co to jest algorytm?
8. Wymien podstawowe cechy algorytmow.
9. Wymien i oméw narzedzia wspomagajace tworzenie programow.

1.4.2. Zadania

Zadanie 1.
Utwoérz algorytm w postaci listy krokow, schematu blokowego i drzewa algorytmu dla
rownania liniowego a x X + b = 0.

Zadanie 2.
Utworz algorytm wyszukiwania najmniejszego elementu w nieuporzadkowanym zbio-
rze danych.
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