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Programowanie

e Jezyki programowania oparte sg o pewne
wzorce, mozna je podzieli¢ na kilka rodzajow
(paradygmaty).

* Jezyki oparte na tym samym paradygmacie s3
do siebie bardzo podobne - wystepujg w nich
analogiczne elementy.

* Obecnie najbardziej popularne paradygmanty:
programowanie obiektowe oraz
programowanie proceduralne.



Jezyki obiektowe (proceduralne)

e Jezyki:
— C++
— Java
— JavaScript
— PHP
— Python
* Dobre zrozumienie idei - podstawowych

konstukcji w jednym z nich zapewni
zrozumienie we wszystkich pozostatych.



Pisanie programow

* Program pisze sie uzywajgc sktadni jezyka (w
danym paradygmacie te sktadnie sg podobne).

— Taki program to plik tekstowy - mozna go wyswietlicC i
cztowiek moze go przeczytac, ale nie bedzie
zrozumiaty dla komputer.

* Aby program byt zrozumiaty dla komputera nalezy
uzyc (w zaleznosci od jezyka):

— Kompilatora, ktory na podstawie pliku z kodem tworzy
program wykonywalny i zrozumiaty dla komputera.

— Interpretera, ktory uruchamia program i wykonuje
zawarte w nim instrukcje.



Podstawowe idee

* Program sktada sie z instrukcji.

* W wiekszosci jezykow na koncu instrukgji
stawie sie srednik ;

* W niektorych miejscach programu powinno
podac sie jedng instukcje (wedtug sktadni
jezyka), ale potrzebujemy podac kilka
instrukcji. Wtedy instrukcje tgczy sie w blok i
ten blok wpisuje sie w miejsce instrukcji. Blok
tworzy sie zazwyczaj przy uzyciu klamer { }.



Podstawowe idee

* /mienne:
— Nazwy, ktore reprezentujg jakas wartosc.

— W programie operuje sie nimi jako abstrakcyjnymi
wartosciami - zaktada sie, ze to symbol, ktory
reprezentuje wartosc.

— Podczas wykonania programu w miejscu
zmiennych sg konkretne wartosci.

— Te wartosci sg podane np. przez uzytkownika,
obliczone, pobrane z bazy danych.

— W dobrze napisanym programie trzeba uwzglednic
wszystkie mozliwe wartosci zmiennej.



Podstawowe idee

* Zmienne (cigg dalszy):
— Zmienne zawsze majg typ - okresla on rodzaj wartosci
jaki moze przyja¢ zmienna.
— W niektorzych jezykach wprost trzeba okreslic typ

zmiennej i jest on staty. W innych typ jest ustalany na
podstawie wartosci zmiennej i moze sie zmienic.

— Podstawowe typy:
 Liczba catkowita
 Liczba zmiennoprzecinkowa (utamek dziesietny)
Tekst
Znak (litera, cyfra)
Wartos¢ logiczna (prawda/1/true lub fatsz/0/false)



Podstawowe idee

* Zmienne (cigg dalszy 2):

—vara=2;
varb = 3;
varc=2+ 3;

— string str = "abc";
string str2 = "def";
cout << str << str2;



Podstawowe idee

* |nstrukcje warunkowe:

— Ich idea polega na tym, ze na poczatku instrukcji
sprawdza sie warunek - warunek jest podany przez
osobe pisz3ca.

— Warunek zazwyczaj zwigzany jest ze sprawdzeniem
jakg wartos¢ ma jakas zmienna.

— Dalej w zaleznosci od tego czy warunek jest
spetniony (jest prawdziwy) wykonywane sg
okreslone instrukcje - wpisane w odpowiednim
miejscu. A jesli nie jest spetniony (prawdziwy) to
wykonywane s3 inne instrukcje (albo zadne).



Podstawowe idee

* |nstrukcje warunkowe (cigg dalszy):

— Instrukcja warunkowa pozwala dostosowac
dziatanie programu do mozliwych wartosci
zmiennych. Pozwala sie zabezpieczy¢ na rézne
przypadki.

— Podczas jednego wykonania programu warunek
bedzie albo prawdziwy, albo fatszywy. Ale w
roznych wykonaniach raz moze by¢ prawdziwy, a
raz fatszywy.



Podstawowe idee

e Petle:
— Ich ideg jest to, ze pewne instukcje (te ktore sie

umieszcza ,wewnatrz” petli) moga by¢ wykonane
wiele razy.

— Poza instrukcjami wewnatrz petli, petla zawiera
okreslenie warunkow, na podstawie ktorych
okresla sie ile razy petla bedzie powtorzona.

— Zazwyczaj w danym jezyku jest kilka rodzajow
petli, roznig sie one sposobem okreslania
warunkéw powtarzania petli.



Podstawowe idee

* Petle (cigg dalszy):

— Zazwyczaj warunek ile razy wykona sie petla
uzaleznione jest od wartosci jakiejs zmiennej.

— Z tego powodu podczas jednego wykonania
programu petla wykona sie okreslong ilosc razy,
ale w réznych wykonaniach petla moze sie
wykonywac rézng ilosc razy.



Podstawowe idee

* Funkcje:
— Funkcja to blok instrukcji, ktory ma nazwe.

— W kodzie zamiast pisac cigg instrukcji z funkgji
podaje sie nazwe funkcji. Podczas wykonania
programu w miejscu w ktérym jest nazwa funkgcji
wykonywane sg instrukcje z funkgiji.

— Aby funkcja mogta sie ,kontaktowac” z resztg
programu mozna jg napisac tak, aby przekazywac
do funkcji jakies wartosci oraz aby funkcja
zwracata wartosc. Wartosc ta ,trafia” w miejsce
uzycia funkcji (wywotania).



