1. Mdj pierwszy program

1.1. Cel zajeé

Naszym celemE] jest nauczenie sie/was:

1. Programowania
2. Programowania w jezyku C

W pierwszej kolejnosci nalezaloby odpowiedzie¢ na pytanie ,,Po
co!?” Krotka odpowiedZ na tak zadane pytanie jest nastepujacas:

— Bo tak!

Dtuzsza odpowiedz bedzie jakos taka:

— Rada Wydzialu Mechanicznego (Studium Mechatroniki) w swej
madrosci zdecydowala, Ze kazdy absolwent AiRu/Mechatroniki, koriczq-
cy studia I stopnia powinien znac co najmniej jeden jezyk programowa-
nia. Jako jezyk podstawowy uznano jezyk C.

Kolejne, naturalne pytanie bedzie jakos takie:

Czemu jezyk C?

Tu odpowiedZ jest znacznie bardziej skomplikowana. Odpowiedzi
mozna szukaé¢ badz w historii jezykow programowanial lub w réznych
portalach dla programistéw. Ja wybratem TIOBE Companyﬂ

Na rysunku przedstawiona jest ,popularnosé¢” réznych jezykdéw
programowania. Jezyk C od wielu lat znajduje si¢ w czoléwee (aktualnie
na drugim miejscu).

! No dobra. Ja nie wiem co jest Panistwa celem. Byé moze macie, po prostu,
Sporo czasu. . .

2 TIOBE is specialized in assessing and tracking the quality of software. We me-
asure the quality of a software system by applying widely accepted coding standards
to it.


http://www.levenez.com/lang/
http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html
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Rysunek 1.1. Popularnosé¢ réznych jezykéw programowania wedlug
TIOBE

1.2. Programowanie

Co to jest programowanie? Nie potrafie znalez¢ dobrej, oficjalnej,
definicji tego stowa (czy procesu). Pozwalam sobie zatem zacytowaé za
(angielska) Wikipedia:

The purpose of programming

is to find a sequence of instructions that will automate performing a spe-
cific task or solving a given problem. The process of programming thus
often requires expertise in many different subjects, including knowledge
of the application domain, specialized algorithms and formal logic.

Co na nasze przethumaczy¢ mozna jako$ tak: Celem programowania
jest znalezienie sekwencji polecen pozwalajgcych zautomatyzowanie wy-
konanie zadania lub rozwigzanie zadanego problemu. Dlatego tez proces
programowania wymaga wiedzy z zakresu wielu dziedzin, w tym dobrej


http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html
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znajomosci problemu, réinych specjalizowanych algorytmow i logiki for-
malnej.

Warto tez popatrzeé¢ na motto tego bryku, sformulowane przez Le-
sliego Lamporta:

Programming

People seem to equate programming with coding, and that’s a problem.
Before you code, you should understand what you’re doing. If you don’t
write down what you’re doing, you don’t know whether you understand
it, and you probably don’t if the first thing you write down is code. If
you're trying to build a bridge or house without a blueprint—what we
call a specification—it’s not going to be very pretty or reliable. That’s
how most code is written. Every time you’ve cursed your computer,
you're cursing someone who wrote a program without thinking about
it in advance.

Co na nasze ttumaczy sie jako$ tak: Ludzie zwykli utozsamiaé pro-
gramowanie z kodowaniem ¢ to jest problem. Zanim zaczniesz kodowaé
powiniene$ rozumiec¢ co robisz. Jezeli nie zapiszesz sobie co zamierzasz
osiggnagé, nie wiesz nawet czy to rozumiesz i, najprawdopodobniej, nie
rozumiesz, jezeli zaczynasz od pisania kodu. Jezeli rozpoczniesz budowe
mostu albo domu bez szczegdlowego planu (tu nazywamy to specyfika-
cja) to nie ma szans zeby byl on jakos specjalnie ladny czy solidny.
Za kazdym razem kiedy kiniesz na komputer — przeklinasz kogos, kto
napisatl program bez wczesniejszego przemyslenia co on ma Tobic.

Mozna powiedzie¢, ze programowanie przypomina troche budowanie
czego$ z klockéw. Jak sie chce osiggnaé oszatamiajacy efekt — trze-
ba mie¢ doktadny plan. W przeciwnym razie powstajace dzieto trzeba
wielokrotnie przerabiaé i wielokrotnie burzy¢ to co juz osiagnieto, zeby
poprawi¢ jeden klocek, zmienié¢ jego kolor, usytuowanie czy orientacje.

1.3. Na czym polea programowanie?

— Mamy do rozwiagzania problem
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— Decydujemy, ze uzyjemy komputera Zastanawiamy sie¢, jak kompu-
ter moze nam pomoc
— jest jaka$ gotowa ,aplikacja” ktéra sie nada?jezeli tak — uzyje-
my jej
— jezeli nie — musimy ja stworzy¢.
— 727 Jak sie do tego zabrac¢?

1.3.1. Wykrywanie intruza

WeZmy jaki§ prosty przyktad. Na poczatek zalézmy, ze mamy kom-
puter z kamerg i chcemy uzy¢ go do nadzoru jakiego§ pomieszczenia.
Trzeba obmysli¢ jakis spos()lﬂ postepowania.

Przyja¢ mozna, ze kamera co jaki$ czas wykonuje fotografie nadzo-
rowanego obszaru i poréwnuje ja z poprzednim zdjeciem. Jezeli zauwazy
jakie$ réznice — zglasza alarm. Jezeli nie — kontynuuje prace.

Zaproponowany algorytm jest bardzo naiwny. Jako zadanie domowe
moge poleci¢ zastanowienie sie nad jakims lepszym, uwzgledniajacym
zmiany oswietlenia, cienie i inne mogace pojawic sie problemy.

Zaczniemy od schematu blokowego.

odezekaj
chwile

L

3 Ten ,sposéb“ to bedzie nasz algorytm. Zaktadam, ze to pojecie nie jest Paii-
stwu obce.




1.8. Na czym polea programowanie? )

Kwestie do rozstrzygniecia:

Jak robi¢ fotografie?

Jak ,odczekaé chwile” i ile to ,,chwila”?
Jak stwierdzi¢ czy sa réznice?

Co zrobi¢ po zasygnalizowaniu alarmu?

W=

1.3.2. Najwiekszy wspélny dzielnik

Kolejny problem: Mamy znalez¢ najwiekszy wspdlny dzielnik dwu
dodatnich liczb catkowitych m i n.
7 definicji sposéb postepowania moze by¢ nastepujacy:

Zmalez¢ wszystkie dzielniki liczby m; tworza one zbior M.

Zmalez¢ wszystkie dzielniki liczby n; tworza one zbior N.

Zmalez¢ czesé wspoélng A =M NN

Najwiekszym wspélnym dzielnikiem (nwd) bedzie najwiekszy (co do
wartosci) element zbioru A; czyli nwd = max(A).

Ll e

Dla kazdego z tych krokéw opracowac trzeba komputerowy sposdb
postepowania. Dobra wiadomo$¢ jest taka, ze punkt pierwszy i drugi
realizowane beda identyczny sposéb, ale na réznych danych.

Przygotowanie odpowiednich algorytméw (w postaci schematéw blo-
kowych) pozostawiam zainteresowanym studentom.

1.3.3. Algorytm Euklidesa

Oproécz dzialania .,z definicji” mozna zastosowaé¢ znany od wiekéw

Algorytm FEkulidesa. Wyglada on jako$ tak:

E1 [Znajdowanie reszty] Podziel m przez n i niech r oznacza reszte
z tego dzielenia.

E2 [Czy wyszlo zero?] Jedli r = 0, zakoncz algorytm; odpowiedzia jest
n.

E3 [Upraszczanie] Wykonaj m < n, n < r i wré¢ do kroku E1.
Od16zmy teraz na bok zastanawianie sie ,,Czemu to dziata?” oraz

sJak to dziala?” Przyjmijmy (na wiare), ze dziala. I chodzi o realiza-
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cje tego algorytmu. Mozemy ewentualnie zastosowaé¢ wersje algorytmu
»Z odejmowaniem”:

Algorytm Euklidesa — wersja z odejmowaniem

1. Jezeli m jest ré6wne n — koniec, najwickszym wspélnym dzielni-
kiem jest n.

2. Jezeli m > n przyjmij m < m — n; w przeciwnym razie przyjmij
n<—n—m

3. Przejdz do kroku 1.

Cecha wspolna obu algorytméw jest to, ze powtarzane sa ,,w kotko”.
W jaki sposéb zrealizowaé ten algorytm?

1. Za pomoca oléwka i kartki

m n réznica,
200 15 185

185 15 170

20 15 5

5 15 10

5 10 5

5 5 0

2. Za pomoca komputera

Realizacja komputerowa moze sprawia¢ pewne klopoty. Same posia-
danie komputera (tableta, telefonu komérkowego) to zapewne za malo.
Mozna oczywiscie wykorzystaé gotowa aplikacje (kalkulator) zeby wes-
przeé obliczenia prowadzone na kartce, ale. . .

1. Otéwek + kartka + kalkulator
2. Arkusz kalkulacyjny Konstrukcje takiego arkusza nie jest latwo
opisa¢. Stad zawarto$¢ poszczegdlnych komorek:
A B C

1 m n réznica
2 200 15 | =A2-B2
3 | =JEZELI(C2>0;C2;A2) | =JEZELI(C2<0;-C2;B2) | =A2-B2
4 | =JEZELI(C2>0;C2;A2) | =JEZELI(C2<0;-C2;B2) | =A2-B2
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W wierszach, poczawszy od czwartego, zawartos¢ jest juz identycz-
na. Zwracam uwage, ze zawsze wykonuje operacje m —n, natomiast
decyzje podejmuje w zaleznosci od znaku réznicy.

3. Gotowa aplikacja (jest takal!?) Jest! (Na przyklad na telefony i ta-
blety z Androidem)

4. Wtasna aplikacja

Szanse na znalezienie aplikacji, ktéra rozwiazuje ten problem oce-
niam jako niewielkie, ale moge sie mylié.

Jak zatem stworzy¢ wtasng aplikacje?

O tym wtasni bedzie ten wyktad.

1.4. Zabieramy sie do programowania

Tworzenie aplikacji komputerowych (w slangu informatycznym) na-
zywa si¢ programowaniem. Programowanie to pisanie programu.
Przyjrzyjmy sie naszemu problemowi:

m,n
Mamy dwie dodatnie liczby catkowite m i n

— Takie obiekty (posiadajace wlasna nazwe) wystepujace w progra-
mach nazywane sa zmiennymi.

— Stuzag do przechowywania réznych wartodci.

— Mozna ich uzywaé jako argumentéw w réznych operacjach matema-
tycznych, moga przechowywaé ich wynik.

m++<m-—n
Jest to operacja wykonywana na dwu zmiennych.

— Najpierw wykonywana jest operacja po prawej stronie strzalki (odej-
mowanie).

— W drugim kroku wynik operacji wstawiany jest jako nowa wartos$c
zmiennej m.

Operacja warunkowa

Jezeli m jest ré6wne n

2016-02-21 16:28:45 +0100 wer. 3 z drobnymi modyfikacjami!
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Operacja warunkowa (,rozgalezienie algorytmu”)

— Jezeli warto$¢ zmiennej m jest taka sama jak zmiennej n to algorytm
konczy dziatanie.

— W algorytmie wystepuja jeszcze wariant takiej operacji: Jezeli m >
n (warto$¢ m jest wieksza niz n) zrdb co§ w przeciwnym razie
2rob cos innego.

Przejdz do kroku 1.
Instrukcja skoku bezwarunkowego.

— Instrukcja ta wymusza ,,przejscie” na poczatek programu.
— Wykonywana jest zawsze.
— Instrukcja ta organizuje powtarzanie czynnosci w petli:
1. Jezeli m = n — koniec, najwiekszym wspolnym dzielnikiem jest
n.
2. Jezeli m > n przyjmij m < m —n; w przeciwnym razie przyjmij
n<n—m
3. Przejdz do kroku 1.

Mozna te dwie instrukcje (pierwsze jezeli i ostatni skok zastapi¢ in-
strukcja zastepcza, ktéra (po zanegowaniu warunku) bedzie wygladala
tak:

1. Tak dtugo jak m # n powtarzaj:
a) Jezeli m > n przyjmij m < m —n; w przeciwnym razie przyjmij
n<n—m
2. Najwiekszym wspdélnym dzielnikiem jest n.

1.4.1. Realizacja komputerowa

Lak te wszystkie dziatania zrealizowa¢ na komputerze? Pewno trze-
ba instalowaé jakie$ dziwne oprogramowanie? Jak z niego korzystac?

1.5. Blockly

1. Do
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— nauki programowania,
— tworzenia prostych aplikacji,
— sprawdzania koncepcji
mozna uzy¢ jezyka programowania Blockly.

2. Aplikacje mozna tatwo przetestowaé.

3. Dostepne w Internecie, ale réwniez mozna sobie zainstalowaé¢ na
desktopie.

4. Gotowe aplikacje przygotowane z jego uzyciem: https://blockly-games.
appspot .com/.

Instalacja Google Blockly.. .
...na lokalnym komputerze jest bardzo prosta:

1. Sciggna¢ musimy plik:
— zip z adresu https://github.com/google/blockly/archive/
master.zip
— lub uzy¢ programu git w formie: git clone https://github.
com/google/blockly.git
2. Sci@gnigte pliki (gdy nie korzystamy z programu git) nalezy ,rozpa-
kowaé¢” (powinna zostaé¢ utworzona kartoteka o nazwie blockly-master
3. Przechodzimy do ,,podkartoteki” /demos/code/ i ogladamy w prze-
gladarce plik index.html

Tak na marginesie — Na serwerach github dostepna jest réwniez
wersja ,,gier” zrobionych w Blockly: https://github.com/google/blockly-game

1.5.1. Nasz pierwszy program w Blockly

Po uruchomieniu Blockly (treba wejsé na te strone) zobaczymy cos
przedstawionego na rysunku

Po lewej stronie jest gtéwne menu programu zawierajace biblioteke
blokéw dostepnych do programowania. Po prawej stronie, u gory jest
przetacznik jezyka. Jak dla poczatkujacych wszystko bedzie teraz po
polsku, ale juz p6zZniej (oraz na stronie z przykladami) — wylacznie
po angielsku. Zaktadki nad ,kropkowanym polem” pozwalaja przettu-
maczy¢ nasze dzieto do jednego z wybranych jezykéw programowania:

2016-02-21 16:28:45 +0100 wer. 3 z drobnymi modyfikacjami!
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Blockly Demo: Kod - Google Chrome

}m [1 Blockly Demo:Kod x g Waojciech
€ @ €y D file:///home/myszka/blockly/demos/codefindexhtml?es> M [@ ® O Qﬁ =
i1 aplikacje [ Texthis £ Picasaweb Albu | Google Scholar [ PressThiswm  » I Inne zaktadki

Blockly > Demos > Kod Polski v

Bloki JavaScript  Python  PHP = Dart XML i I3
Logika
Petle
Matematyka
Tekst
Listy
Kolor

Zmienne

Funkcje

Rysunek 1.2. Przestrzen robocza Blockly

JavaScript, Python, PHP oraz DART. Zaktadka XML pozwala zapisa¢
nasze dzielo na pdézniej i ewentualnie odtworzyé.

W prawym dolnym rogu kosz na $miecie (wrzucamy tam niepotrzeb-
ne bloczki) oraz trzy przyciski pozwalajace wycentrowaé nasz projekt
na stronie oraz powigkszy¢ lub zmniejszy¢ jego widok.

Kropkowane pole to przestrzen robocza.

Omoéwie teraz pokrétee zawartosé biblioteki, ale bez wdawania sie w
szczegdly — po pierwsze nikt tego nie przeczyta, a nawet jak przeczyta
nie sprobuje i sie nie nauczy.

1.5.2. Zmienne

Pierwotnie w tej czeci biblioteki blokéw nie jest wiele (rys|l.3).
Jedyna zmienne nazywa sie ,element” (ang. item) i sa dwa bloczki.
Pierwszy z nich to odpowiednik operacji przypisania (nadania warto-
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Blockly > Demos > Kod

Bloki JavaScript Python PHP Dart XML
Logka
Petle

]

I Matematyka
[ Tekst
|
|

| Funkeie Zmien nazwe zmiennej...
Mowa zmienna...
Rysunek 1.3. Zawarto$¢ biblioteki Rysunek 1.4. Tworzenie nowej
Zmienne zmiennej

Sci: —), drugi to blok pozwalajacy uzy¢ zmiennej po prawej stronie
operatora przypisania.

Nowe zmienne tworzy¢é mozemy uzywajac bloczku przypisz (ang.
set), klikajac w trojkacik po prawej stronie nazwy zmiennej (rys. i
wybierajac z menu ,Nowa zmienna...” (otworzy sie okno pozwalajace
nada¢ jej nazwe). Kazda nowa zmienna automatycznie dodawana jest
do biblioteki. Jezeli zajdzie taka potrzeba mozna réwniez zmieni¢ nazwe
zmienne;j.

Poczatkows wartos¢ jakiej$ zmiennej nadajemy tak:
(ten niebieski klocek trzeba znalezé w bibliotece matematyka i zamiast
zera wpisaé potrzebng wartosé). Formalny zapis wygladaé¢ bedzie tak:
m < 200.

1.6. Operacja m <+ m —n

Zeby wykonaé te operacje musimy zajrze¢ do biblioteki Matematy-
ka (rys. i wybra¢ bloczek odpowiedzialny za operacje arytmetyczne
( ‘00 ). Ma on dwa pola, w ktére wstawi¢ mozna albo warto$é albo
nazwe zdefiniowanej zmiennej. Rodzaj operacji matematycznej realizo-
wanej przez blok okreslamy klikajac w trojkacik koto znaczku plus i
wybierajac z menu.

. . .. Pl orzypisz KD wartosé I | T |
Ostatecznie operacja m <— m—n przyjmie postac .

2016-02-21 16:28:45 +0100 wer. 3 z drobnymi modyfikacjami!
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Blockly > Demos > Kod

Bloki JavaScript
[ Pete
I Matematyka
[ Tekst
| E
Blockly > Demos > Kod I Kolor
Bloki JavaScript | Python | PHP  Dart I zmienne m
| Logika o [ Funkge
i X
TR ? 9
I L
I Kolor ¥ pierwiastek kwadratowy v [ 9
I Zmienne
I Funkee ® L nic |
test
jesli falsz
il element » B 1
Rysunek 1.5. Fragment zawartoéci biblio- Rysunek 1.6. Fragment za-
teki Matematyka wartosci biblioteki Logika

1.6.1. Operacja jesli

Potrzebna nam operacja Jezeli (,,Jesli m jest wieksze od n”) znaj-
duje sie w bibliotece Logika (rys. Na samej gorze jest bloczek Jesli
— wykonaj (rys. [1.7)).

Przed uzyciem trzeba blok skonfigurowaé. Normalnie wystepuje on
w postaci jesli (tu jaki§ warunek) zrdb cos. Moze wystepowaé réwniez
w wersji: jesli (tu jaki$ warunek) zréb cos w przeciwnym razie zréb
co$ innego. Wystarczy kliknaé¢ w koto zgbate i w dymku przesunaé ,,w
przeciwnym razie” na prawa strone (jezeli taka akcja jest nam potrzeb-
na).
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Blockly > Demos > Kod

Bloki JavaScript Python PHP Dart XML
Logika
Sy s ff T
| Matematyka  [SelGh
I Tekst
I usy poviarzs CTT2ED
I Kolor —
I Zmienne
P I Fune
li d ! rtos¢ kroki
-2 (0 ol o ol <o ofl] (oo
-~
(o] jesli m' m dla kazdego elementu [ na liscie
1 conal
wykonaj ‘Lplzypisz (XD wartos¢ (v - nv) I
W przeciwnym razie @@

Rysunek 1.7. Konfiguracja bloku Rysunek 1.8. Zawartos¢ biblioteki
»Jesli — wykonaj” Petle

Warunek logiczny okreslajacy dzialanie bloku jesli tez znajdziemy

w Bibliotece Logika. Do poréwnania dwu wartosci stuzy blok:

1.6.2. Petla

Na sam koniec zostaje petla. To moze by¢ najtrudniejsze. W biblio-
tece Petle (rys. znalez¢ mozn a kilka bloczkéw.

Patrzac na zmodyfikowany warunek (,tak dlugo jak m rézne
od n powtarzaj”) wybieramy bloczek oznczony opisem ,powtarzaj
dopdki (co$ jest prawda)”. W miejsce oznaczone ,wykonaj” wstawié
trzeba czynno$¢ (czynnosci) ktéra ma byé wykonywana. . .

1.6.3. Prezenacja wyniku

W ogélnych zarysach opisatem wszystkie elementy sktadowe algo-
rytmu (rys. . Pozostaje tylko wyprowadzenie wyniku dzitania pro-
gramu. Warto$¢ zmiennej n jest rozwigzaniem.

Wystarczy z bibliteki Tekst (rys. [1.10) wybra¢ Wydrukuj i dodaé
zmienna n. Gotowy program wyglada tak jak na rysunku Dwe
niezalezne instrukcje jezeli m > n 2zréb cos i jezeli n > m zrob cos
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przypisz (K3 wartosé | EI)
przypisz [[TKD wartosé | EE

powtarzaj CEYTED | | ‘G m

wykonaj "
Jesl | oD Enm
wykonaj [ przypisz (D wartos¢ | | 'y €3 €X3
C

£) etl m (m_]

wykonaj | przypisz XD wartos¢ o) @ @D

(-

CETIC]
Rysunek 1.9. Elementy algorytmu

przypisz [[EJ wartos¢ | )
przypisz [[ED wartosé
2] dopoki + SEREF ) m

wykonaj | (2] jesli m | m
wykonaj | przypisz (K3 wartosc
|
%) Jeé D 0
wykonaj | przypisz [EEJ wartos¢
—

|

wydrukuj

Rysunek 1.11. Pierwsza wersja pro-
gramu

1. Moj pierwszy program

Blockly > Demos > Kod

Bloki JavaScript Python PHP Dart XML

-
I Logka ) utworz tekst z
I Pete
| Matematyka

- do dolacz tekst 3 =
I sty ‘
| Kolor

F=

I zmienne

Funkcje
DR i - -
wtekécie | [ZTED | znaidz FTREEED wystapienie tekstu abc

ztekstu | D | pobierz (IETEXD W]

wtekscie [ | pobierz podciag od (ESERI M o (E5EED o
"2 WIELKIE LITERY v abc
usut spacje abc

CEE =

Rysunek 1.10. Fragment zawartosci
bblioteki Tekst

przypisz K wartos¢ | EL)
przypisz (k3 wartos¢ | EB)
powtarza) CTTH | (o) | €XD (€D

wykonaj | (1) jesli mv m

wykonaj urzyp\sz XD wartosé [ JL- v I8 n v]
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Rysunek 1.12. Wersja zmodyfiko-
wana programu
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http://kmim.wm.pwr.edu.pl/myszka/dydaktyka/informatyka-i/laboratoriumprojekt/przyklady/algorytm-euklidesa-wersja-z-odejmowaniem/
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