
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 = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

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

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.
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I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
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Kalkulator
1

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

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

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.



Kalkulator
12

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

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

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.



Kalkulator
123

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

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

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.
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zapamiętywana. Jak oderwiemy
palec od klawiatury — wartości
nie znikają. Pamięć ta jest (jakoś)
powiązana z wyświetlaczem
(i klawiaturą).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.
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I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
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palec od klawiatury — wartości
nie znikają. Pamięć ta jest (jakoś)
powiązana z wyświetlaczem
(i klawiaturą).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.
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powiązana z wyświetlaczem
(i klawiaturą).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.
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Wyświetlacz
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4 5 6 −
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0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

I I tu pojawia się podejrzenie, że
wprowadzana liczba jest gdzieś
zapamiętywana. Jak oderwiemy
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Kalkulator
1

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.



Kalkulator
12

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.



Kalkulator
123

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.



Kalkulator
123

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.



Kalkulator
123

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Wyobraźmy sobie kalkulator. Taki
najprostszy, czterodziałaniowy.

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

I 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).

I Musimy zmodyfikować nasz
schemat.



Kalkulator
Wyświetlacz
Akumulator

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

I 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.

I Dodatkowa pamięć przechowywać
będzie drugi z argumentów.



Kalkulator
Wyświetlacz
Akumulator

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

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

I 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.

I Dodatkowa pamięć przechowywać
będzie drugi z argumentów.



Kalkulator
Wyświetlacz
Akumulator

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

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

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

I 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.

I Dodatkowa pamięć przechowywać
będzie drugi z argumentów.



Kalkulator
1
1

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

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

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

I 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.

I Dodatkowa pamięć przechowywać
będzie drugi z argumentów.



Kalkulator
12
12

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

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

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

I 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.

I Dodatkowa pamięć przechowywać
będzie drugi z argumentów.



Kalkulator
123
123

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

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

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

I 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.

I Dodatkowa pamięć przechowywać
będzie drugi z argumentów.



Kalkulator
123
123

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

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

I Naciskamy klawisz operacji. Niech
to będzie +

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

I 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.

I Dodatkowa pamięć przechowywać
będzie drugi z argumentów.



Kalkulator
123
123

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na pierwszy rzut oka widać
klawiaturę (z cyframi
i podstawowymi klawiszami
operacji) oraz wyświetlacz.

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

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

I Naciskamy klawisz operacji. Niech
to będzie +

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

I 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.

I Dodatkowa pamięć przechowywać
będzie drugi z argumentów.



Kalkulator
123
123

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

I Na wyświetlaczu nic się nie
zmieniło, ale zmieniło się
zachowanie kalkulatora: kolejne
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Kalkulator

Wyświetlacz
Akumulator

1 2 3 +
4 5 6 −
7 8 9 ∗
0 C = ÷

Pamięć

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

I Mamy do rozwiązania problem

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

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

I jeżeli nie — musimy ją stworzyć.

I ??? 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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Algorithm

In mathematics, computing, linguistics and related
subjects, an algorithm is a sequence of finite
instructions, often used for calculation and data
processing. It is formally a type of effective method
in which a list of well-defined instructions for
completing a task will, when given an initial state,
proceed through a well-defined series of successive
states, eventually terminating in an end-state. The
transition from one state to the next is not
necessarily deterministic; some algorithms, known as
probabilistic algorithms, incorporate randomness.
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Blockly

I Blockly to też język programowania!

I Ma ograniczoną liczbę bloczków.
I Wydaje się, że dobrze trenuje myślenie nad tym

co ma być zrobione.
I Pozwala zapomnieć o niezrozumiałej, czasami,

składni języka programowania.
I Trochę marudny.
I Nawet dosyć prosty program potrafi być spory

(na ekranie).
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Wcielenia Blockly

Google Blockly występuje w dwu „wcieleniach”:
1. Gotowe aplikacje przygotowane z jego użyciem:

https://blockly-games.appspot.com/.
2. Wersja dla deweloperów:

https://developers.google.com/blockly/
zawierająca szereg informacji.

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


Instalacja Google Blockly. . . I

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

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

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




Alternatywa dla Blockly

1. App Inventor IDE for Android apps from MIT.
2. Code.org K-12 computer science.
3. Wonder Workshop Robots for play and

education.
4. Gameblox Introduction to Game Design from

MIT.
5. Made with Code Encouraging girls to code.
6. Code Spells Programming in a virtual world.
7. BlocksCAD 3D printing.
8. Lil’Bot Self-balancing robot.
9. Custom Packer Human-robot packing system.

10. MII Scratch Stwórz historyjki, gry i animacje

http://appinventor.mit.edu/
https://code.org/
https://www.makewonder.com/
https://gameblox.org/
https://www.madewithcode.com/
http://codespells.org/
http://www.einsteinsworkshop.com/blockscad
http://www.lil-bot.com/
http://www.custompacker.eu/
http://scratch.mit.edu/


Parę uwag dodatkowych
1. Po napisaniu programu zostanie on automatycznie

przetworzony do jednej z postaci wynikowych:
I JavaScript
I Python
I PHP
I Dart.

Wystarczy wybrać odpowiednią pozycję z menu
poziomego. Tak przygotowane programy można
uruchamiać.

2. Konwersja do XML (ostatnia pozycja na liście tego
menu) pozwala zapisać tworzony program. Po
wyświetleniu zawartości, wystarczy skopiować ją do
notatnika i zapisać na dysku. Później wystarczy plik w
notatniku otworzyć i przekopiować zawartość do
„pustego” obszaru XML.

3. Istnieje (bardzo niedoskonała) wersja programu blockly,
która generuje od w języku C: http:
//hcilab.cju.ac.kr/blockly/apps/webc/index.html

http://hcilab.cju.ac.kr/blockly/apps/webc/index.html
http://hcilab.cju.ac.kr/blockly/apps/webc/index.html


Alternatywne języki programowania
Jak dla kogoś C będzie za trudny, a wzgardzi C — może zająć
się programowaniem w języku Brainfuck. Jest bardzo prosty.
Do dyspozycji jest 8 (słownie 8) poleceń.
Znak Znaczenie Odpowiednik w C
> zwiększa wskaźnik o 1 ++p
< zmniejsza wskaźnik o 1 −−p
+ zwiększa o 1 w bieżącej pozycji ++(∗p)
− zmniejsza o 1 w bieżącej pozycji −−(∗p)
. wyświetla znak w bieżącej pozycji

(ASCII)
putchar(∗p)

, pobiera znak i wstawia go w bieżącej
pozycji (ASCII)

∗p=getchar()

[ skacze bezpośrednio za odpowiadają-
cy mu [ , jeśli w bieżącej pozycji znaj-
duje się 0

while(∗p){

] skacze do odpowiadającego mu [ }



Brainfuck

1. Pomijając kwestie, że nie wszystko tu może być
dla Państwa jasne (wskaźniki, które do końca
będą niejasne) język jet bardzo skąpy

2. można w nim pisać różne programy.
, [ . , ]

3. Co tłumaczy się:
I czytaj jeden znak
I jak zero to kończ
I w przeciwnym razie wydrukuj go
I czytaj znak
I wróć do poprzedniego nawiasu



Najpopularniejsze języki. . .

. . . za TIOBE

http://www.tiobe.com/tiobe-index/
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