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Co to jest komputer

Zanim przejdziemy do
programowania zastanówmy się co
to jest komputer.
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Kalkulator

Wyświetlacz
1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

▶ Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki najprostszy,
czterodziałaniowy.

▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
i podstawowe klawisze operacji) oraz wyświetlacz.

▶ Gdy zaczynamy naciskać klawisze cyfr (123)
odpowiednie informacje pojawiają się na
wyświetlaczu

▶ I tu pojawia się podejrzenie, że wprowadzana liczba
jest gdzieś zapamiętywana. Jak oderwiemy palec od
klawiatury — wartości nie znikają. Pamięć ta jest
(jakoś) powiązana z wyświetlaczem (i klawiaturą).

▶ Musimy zmodyfikować nasz schemat.
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▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami operacji) oraz
wyświetlacz.

▶ Ale pierwsza wprowadzona wartość nie „ginie”. Jest
gdzieś zapamiętana i będzie użyta w operacji
(dodawania).

▶ Potrzebna jest modyfikacja — musimy dodać kolejną
pamięć. Akumulator wykorzystywany będzie podczas
wprowadzania danych z klawiatury i do wyświetlania
wyników. Liczba tam zawarta zawsze będzie jednym
z argumentów operacji dwuargumentowych.

▶ Dodatkowa pamięć przechowywać będzie drugi z
argumentów.
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▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami operacji) oraz
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chyba ona tam jest.
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▶ Potrzebna jest modyfikacja — musimy dodać kolejną
pamięć. Akumulator wykorzystywany będzie podczas
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▶ Dodatkowa pamięć przechowywać będzie drugi z
argumentów.
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▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
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wyświetlacz.

▶ Nie widać pamięci nazwanej tu akumulatorem, ale
chyba ona tam jest.
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▶ Dodatkowa pamięć przechowywać będzie drugi z
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▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami operacji) oraz
wyświetlacz.

▶ Nie widać pamięci nazwanej tu akumulatorem, ale
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▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami operacji) oraz
wyświetlacz.

▶ Nie widać pamięci nazwanej tu akumulatorem, ale
chyba ona tam jest.

▶ Gdy zaczynamy naciskać klawisze cyfr (123)
odpowiednie informacje pojawiają się na
wyświetlaczu i w akumulatorze.

▶ Ale pierwsza wprowadzona wartość nie „ginie”. Jest
gdzieś zapamiętana i będzie użyta w operacji
(dodawania).

▶ Potrzebna jest modyfikacja — musimy dodać kolejną
pamięć. Akumulator wykorzystywany będzie podczas
wprowadzania danych z klawiatury i do wyświetlania
wyników. Liczba tam zawarta zawsze będzie jednym
z argumentów operacji dwuargumentowych.

▶ Dodatkowa pamięć przechowywać będzie drugi z
argumentów.
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▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami operacji) oraz
wyświetlacz.

▶ Nie widać pamięci nazwanej tu akumulatorem, ale
chyba ona tam jest.

▶ Gdy zaczynamy naciskać klawisze cyfr (123)
odpowiednie informacje pojawiają się na
wyświetlaczu i w akumulatorze.

▶ Ale pierwsza wprowadzona wartość nie „ginie”. Jest
gdzieś zapamiętana i będzie użyta w operacji
(dodawania).

▶ Potrzebna jest modyfikacja — musimy dodać kolejną
pamięć. Akumulator wykorzystywany będzie podczas
wprowadzania danych z klawiatury i do wyświetlania
wyników. Liczba tam zawarta zawsze będzie jednym
z argumentów operacji dwuargumentowych.

▶ Dodatkowa pamięć przechowywać będzie drugi z
argumentów.
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▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami operacji) oraz
wyświetlacz.

▶ Nie widać pamięci nazwanej tu akumulatorem, ale
chyba ona tam jest.

▶ Gdy zaczynamy naciskać klawisze cyfr (123)
odpowiednie informacje pojawiają się na
wyświetlaczu i w akumulatorze.

▶ Naciskamy klawisz operacji. Niech to będzie +

▶ Ale pierwsza wprowadzona wartość nie „ginie”. Jest
gdzieś zapamiętana i będzie użyta w operacji
(dodawania).

▶ Potrzebna jest modyfikacja — musimy dodać kolejną
pamięć. Akumulator wykorzystywany będzie podczas
wprowadzania danych z klawiatury i do wyświetlania
wyników. Liczba tam zawarta zawsze będzie jednym
z argumentów operacji dwuargumentowych.

▶ Dodatkowa pamięć przechowywać będzie drugi z
argumentów.
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▶ Na pierwszy rzut oka widać klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami operacji) oraz
wyświetlacz.

▶ Nie widać pamięci nazwanej tu akumulatorem, ale
chyba ona tam jest.

▶ Gdy zaczynamy naciskać klawisze cyfr (123)
odpowiednie informacje pojawiają się na
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▶ Ale pierwsza wprowadzona wartość nie „ginie”. Jest
gdzieś zapamiętana i będzie użyta w operacji
(dodawania).

▶ Potrzebna jest modyfikacja — musimy dodać kolejną
pamięć. Akumulator wykorzystywany będzie podczas
wprowadzania danych z klawiatury i do wyświetlania
wyników. Liczba tam zawarta zawsze będzie jednym
z argumentów operacji dwuargumentowych.

▶ Dodatkowa pamięć przechowywać będzie drugi z
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▶ Na wyświetlaczu nic się nie zmieniło, ale zmieniło się
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Pamięć

Teraz widać już wszystkie (widoczne i
nie) elementy składowe kalkulatora.
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Cel zajęć

Celem tych zajęć jest nauczenie Państwa:
1. Programowania

2. Programowania w języku C
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Czemu język C?



Programowanie

Co to jest programowanie?

The purpose of programming
is to find a sequence of instructions that will automate performing a specific
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.



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.
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Na czym polega programowanie?

▶ Mamy do rozwiązania problem

▶ Decydujemy, że użyjemy komputera
Zastanawiamy się, jak komputer może nam pomóc

▶ jest jakaś gotowa „aplikacja” która się nada?
jeżeli tak — użyjemy jej

▶ jeżeli nie — musimy ją stworzyć.

▶ ??? Jak się do tego zabrać?
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Prosty problem: wykrywanie intruza
Start

Kwestie do rozstrzygnięcia:
1. Jak robić fotografię?
2. Jak „odczekać chwilę” i ile to

„chwila”?
3. Jak stwierdzić czy są różnice?
4. Co zrobić po zasygnalizowaniu

alarmu?
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Największy wspólny dzielnik

Kolejny problem: Mamy znaleźć największy wspólny dzielnik dwu dodatnich
liczb całkowitychm i n.
Z definicji sposób postępowania może być następujący:
1. Znaleźć wszystkie dzielniki liczbym; tworzą one zbiórM.
2. Znaleźć wszystkie dzielniki liczby n; tworzą one zbiór N.
3. Znaleźć część wspólną A = M ∩ N
4. Największym wspólnym dzielnikiem (nwd) będzie największy (co do

wartości) element zbioru A; czyli nwd = max(A).



Algorytm Euklidesa

Oprócz działania „z definicji” można zastosować znany od wieków Algorytm
Ekulidesa. Wygląda on jakoś tak:

E1 [Znajdowanie reszty] Podzielm przez n i niech r oznacza resztę
z tego dzielenia.

E2 [Czy wyszło zero?] Jeśli r = 0, zakończ algorytm; odpowiedzią
jest n.

E3 [Upraszczanie] Wykonajm← n, n← r i wróć do kroku E1.



Algorytm Euklidesa — wersja z odejmowaniem

1. Jeżelim jest równe n— koniec, największym wspólnym dzielnikiem jest
n.

2. Jeżelim > n przyjmijm← m− n; w przeciwnym razie przyjmij
n← n−m

3. Przejdź do kroku 1.



Realizacja (algorytmu z odejmowaniem)

W jaki sposób zrealizować ten algorytm?
1. Za pomocą ołówka i kartki

m n różnica
200 15 185
185 15 170
. . . . . . . . .
20 15 5
5 15 10
5 10 5
5 5 0

2. Za pomocą komputera



Komputerowa realizacja

1. Ołówek + kartka + kalkulator

2. Arkusz kalkulacyjny
3. Gotowa aplikacja (jest taka!?) Jest! (Na przykład na telefony i tablety z

Androidem)
4. Własna aplikacja

https://play.google.com/store/search?q=greatest%20common%20denominator
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Zabieramy się do programowania (1)

Przyjrzyjmy się naszemu problemowi:

m, n
Mamy dwie dodatnie liczby całkowitem i n

▶ Takie obiekty (posiadające własna nazwę) występujące w programach
nazywane są zmiennymi.

▶ Służą do przechowywania różnych wartości.
▶ Można ich używać jako argumentów w różnych operacjach

matematycznych, mogą przechowywać ich wynik.



Zabieramy się do programowania (2)

m← m− n
Jest to operacja wykonywana na dwu zmiennych.

▶ Najpierw wykonywana jest operacja po prawej stronie strzałki
(odejmowanie).

▶ W drugim kroku wynik operacji wstawiany jest jako nowa wartość
zmiennejm.



Zabieramy się do programowania (3)

Operacja warunkowa

Jeżelim jest równe n
Operacja warunkowa („rozgałęzienie algorytmu”)

▶ Jeżeli wartość zmiennejm jest taka sama jak zmiennej n to algorytm
kończy działanie.

▶ W algorytmie występują jeszcze wariant takiej operacji: Jeżeli m > n
(wartośćm jest większa niż n) zrób coś w przeciwnym razie zrób coś
innego.



Zabieramy się do programowania (3)

Przejdź do kroku 1.
Instrukcja skoku bezwarunkowego.

▶ Instrukcja ta wymusza „przejście” na początek programu.
▶ Wykonywana jest zawsze.

▶ Instrukcja ta organizuje powtarzanie czynności w pętli:
1. Jeżelim = n— koniec, największym wspólnym dzielnikiem jest n.
2. Jeżelim > n przyjmijm← m− n; w przeciwnym razie przyjmij

n← n−m
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Zabieramy się do programowania (4)
Instrukcja skoku

Można te dwie instrukcje (pierwsze jeżeli i ostatni skok zastąpić instrukcją
zastępczą, która (po zanegowaniu warunku) będzie wyglądała tak:
1. Tak długo jakm ̸= n powtarzaj:

1.1 Jeżelim > n przyjmijm← m− n; w przeciwnym razie przyjmij
n← n−m

2. Największym wspólnym dzielnikiem jest n.



Blockly

1. Do

▶ nauki programowania,
▶ tworzenia prostych aplikacji,
▶ sprawdzania koncepcji

można użyć języka programowania Blockly.

2. Aplikację można łatwo przetestować.
3. Dostępne w Internecie, ale również można sobie zainstalować na

desktopie.
4. Gotowe aplikacje przygotowane z jego użyciem:

https://blockly-games.appspot.com/.

https://developers.google.com/blockly/
https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html
https://blockly-games.appspot.com/
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Instalacja Google Blockly. . . I

. . .na lokalnym komputerze jest bardzo prosta:
1. Ściągnąć musimy plik:

▶ zip z adresu
https://github.com/google/blockly/archive/master.zip

▶ lub użyć programu git w formie: git clone
https://github.com/google/blockly.git

2. Ściągnięte pliki (gdy nie korzystamy z programu git) należy „rozpakować”
(powinna zostać utworzona kartoteka o nazwie blockly-master

3. Przechodzimy do „podkartoteki” /demos/code/ i oglądamy w
przeglądarce plik index.html

https://github.com/google/blockly/archive/master.zip
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