JEZYKI PROGRAMOWANIA

Aby przedstawié¢ algorytm w postaci programu komputerowego, nalezy zapisaé
go jako cigg instrukcji jezyka programowania. Kazda instrukcja odpowiada
okreslonej operacji lub ciggowi operacji.

Jezyk programowania posiada swoj:

e Zbidr instrukcji (w tym stowa kluczowe oznaczajgce okreslony rozkaz,
instrukcje lub polecenie)

e Zasady sktadni

e Whtasciwe stownictwo.

Instrukcje kazdego jezyka programowania realizujg czynnosci takie, jak:

e Wprowadzanie danych,

e Wyprowadzanie wynikéw,
e Wykonywanie obliczen,

e Sprawdzanie warunkoéw,

e Powtarzanie operacji.

Zasady dotyczace jezyka programowania:

e Podlega konkretnym regutom,

e Precyzja - instrukcje btedne nie mogg by¢ przettumaczone, komputer nie
wykona programu,

o Kolejnos¢ zapisywania instrukcji odpowiada kolejnosci operacji
realizujgcych dany algorytm.

Jezyki programowania dzielimy ze wzgledu na poziom wykonywania programu
na:

e Jezyki wysokiego poziomu (np. Java, C++, Python, Pascal, PHP)
e Jezyki niskiego poziomu (wewnetrzne) (np. assemblery).

Kod zrodtowy mozna zapisa¢ w dowolnym edytorze tekstu, najwygodniej jest
korzysta¢ z edytora tekstowego. W edytorze piszemy zgodnie ze sktadnig
wybranego jezyka programowania.

Program irodtowy nie moze by¢ wykonywany przez procesor. Procesor
wykonuje kod maszynowy, a doktadniej wykonuje program w kodzie
maszynowym (w jezyku wewnetrznym procesora).



Program komputerowy to:

e program (kod) Zrodtowy - instrukcje zapisane w jezyku programowania,
e program (kod) wynikowy (maszynowy), zrozumiaty dla komputera, cigg
instrukcji zrozumiatych dla procesora.

Napisany przez siebie program sprawdzamy w kompilatorze (C++) lub
interpreterze (Python) - sprawdzamy poprawnos¢ zapisania polecen, zgodnie
z regutami sktadni tego jezyka.

Implementacja — powstanie programu (kodu) Zzrédtowego za pomoca algorytmu
z ciggiem instrukcji jezyka programowania (kodu Zzrédtowego)

Translacja — przettumaczenie programu Zrédtowego napisanego w jezyku
wysokiego poziomu na program w jezyku niskiego poziomu (jezyk wewnetrzny
komputera).

Translacja przebiega w formie kompilacji (C, C++) lub interpretacji (LOGO,
Scratch, Python), wykonywanych w translatorze (programie do ttumaczenia
programu na kod maszynowy).

Interpretacja — ttumaczenie programu tworzonego w jezyku programowania
instrukcja po instrukcji, kazdorazowo przy uruchomieniu programu. Piszemy
program sktadajacy sie z wielu polecen (skrypt), zapisujemy do pliku,
uruchamiamy. Np. Python - jezyk interpretowany.

Kompilacja — przettumaczenie programu w catosci na jezyk zrozumiaty dla
procesora, tak by modgt go wykonaé¢ komputer. Jesli kompilacja przebiegnie
poprawnie, mozna uruchomié program (nie trzeba go juz powtdrnie ttumaczyc).
Piszemy program, zapisujemy w pliku, kompilujemy, uruchamiamy poprawng (!)
wersje. Przyktadem jest C++ - jezyk kompilowany.

Cwiczenie 1.

1. Utwdrz nowy plik zrédtowy i napisz program wyswietlajgcy na ekranie
napis ,Hello world!” - print("Hello world!”)

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Hello.

Uruchom program.

4. Jédli interpreter wykryt btedy, popraw je (literowka lub np. brak nawiasu).
Zapisz plik pod tg samg nazwg i ponownie uruchom

5. Zapamietaj gdzie na komputerze program zostat zapisany.
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ZMIENNE W JEZYKU PYTHON

Zasady dotyczace nazw zmiennych w jezyku Python:

1. Wielkie i mate litery w nazwach traktowane sg odmiennie (np. suma i Suma
oznacza¢ beda réine zmienne). Piszgc program, nalezy zwraca¢ uwage
na poprawne uzywanie matych i wielkich liter.

2. W nazwach zmiennych powinno sie uzywac liter, znaku podkreslenia i cyfr.

3. Nazwa nie moze zaczynac sie od cyfry. Przyjete jest stosowanie matych liter
i niestosowanie polskich liter.

4. W nazwach zmiennych nie wolno stosowac spacji. W przypadku nazw
kilkucztonowych zamiast spacji stosujemy znak podkreslenia.

5. Nalezy nadawaé nazwy, ktére okreslajg znaczenie danej zmiennej, np. suma,
liczba_elementow.

Zmiennej stosowanej w programie mozemy nadac konkretng wartos¢ za pomoca
instrukcji przypisania. W instrukcji przypisania zmiennej podanej po lewej stronie
instrukcji zostanie przypisana obliczona przez komputer wartos¢ wyrazenia
znajdujacego sie po prawej stronie instrukcji. ZMIENNA = WYRAZENIE.

Typ zmiennej catkowitej (int) i jej wartos¢: waga = 88, rok = 2021, dlugosc = 100

Typ zmiennej rzeczywistej (float) i jej wartosé: a = 1,5, srednia = 4,75, wys = 180

INSTRUKCJA WEJSCIA

Instrukcja wejscia (wartos¢ wpisywana z klawiatury): input()

Aby dana wprowadzona za pomocg instrukcji input() zostata zapamietana nie
jako tekst tylko jako liczba, musimy dodac¢ instrukcje, ktéra zamieni cigg znakéw
na liczbe:

int() - w przypadku liczb catkowitych, float() - w przypadku liczb rzeczywistych.

miasto = input("Wprowadz nazwe miasta: ")

- jesdli wpiszemy z klawiatury nazwe miasta , Krakéw”, w zmiennej miasto
zostanie zapamietany cigg znakéw , Krakow”.



a = input("Wprowadz liczbe: ")

- jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmiennej a zostanie zapamietany
cigg znakoéw ,,346”, a nie liczba 346,

a = int(input("Wprowadz liczbe: "))

- jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmiennej a zostanie zapamietana
liczba catkowita 346,

srednia = float(input("podaj srednig ocen: "))

- jesdli wpiszemy z klawiatury liczbe 4.3, w zmiennej srednia zostanie
zapamietana liczba rzeczywista 4,3,

Podstawowe operatory arytmetyczne w jezyku Python:

Przykiad instrukcji Wynik dziatania dla danych:
Operator Dzialanie przypisania a=11ib=4

dodawanie suma = a + b M+4=15
odejmowanie roznica = a - b MN-4=7

N mnozenie ileczyn = a * b M*4=44
dzielenie catkowite
(2 zaokragleniem czesci
utamkowej .w dol™ - do iloraz = a // b 11y/4=2
najwiekszej liczby catkowite|
mniejsze] od wyniku dzielenia)
dzielenie Zmiennoprzecinkowe

! (z zachowaniem czgsci iloraz = a / b M/4=275
utamkowej)

. obliczenie reszty z dzielenia e _— B
dwach liczb catkowitych reszta = a = b NE4=3




Cwiczenie 2.

1. Utwodrz nowy plik Zrodtowy.
2. Wprowadz polecenia:

a = int (input (,Podaj pierwsza liczbe: 7))
b = int (input (,,Podaj druga liczbe: "))
iloczyn = a * b

print (iloczyn)

3. Zapisz program pod nazwg iloczynl i uruchom program

Cwiczenie 3.

1. Utwodrz nowy program obliczajgcy iloczyn 1.5 * 2.5
2. Zapisz program pod nazwg iloczyn2 i uruchom program

Cwiczenie 4.

1. Do programu lloczyn2 dopisz linijke z odpowiedzig tekstowa:
print(,Iloczyn” , a , ”*” , b , "wynosi” , 1iloczyn)

2. Zobacz co sie zmienito, jak mozna taczy¢ stowa ze zmiennymi.
3. Zapisz plik jako iloczyn3



