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Programowanie

Projektowanie
* funkcje programu

* tworzenie algorytmu
| struktur danych

Programowanie

* Implementacja
algorytmu

« kompilacja programu

Testowanie

Wprowadz A

Czy A>0?
TAK

Obliczenie pola
przekroju P=A"2

\
Pokaz wynik

\

Koniec )

Start

INPUT A

IF A<O THEN GOTO 2
P=AN2

PRINT P

END
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Algorytm

Kod zrédiowy to cigg instrukciji i
deklaracji zapisany w
zrozumiatym dla cztowieka jezyku
programowania opisujgcy
operacje

Kod maszynowy (wykonywalny
lub binarny) przeznaczony do
bezposredniego wykonania
przez procesor, wyrazona w
postaci rozumianych przez
niego rozkazow i ich
argumentow.



*0) Small Basic

Srodowisko programistyczne

Q\IVJndo : ’

Run (F5)
- O
_ _ s = @
PrOJ ektowan e Edytor tekstowy ' Textwindow.Foregroundcolor = "Yellow" ‘
TextWindow.WriteLine("Hello World™) TextWindow

The TextWindow provides

_ | graficzny et
* funkcje programu il

to write or read some text or

* tworzenie algorytmu
| struktur danych

Kompilator

Programowanie

* Implementacja
= Test Window - Script for procedure DEPARTMENT EMPCURSOR
a.l g O rytm u Test script |DBMS Outputl Statisticsl Prmilerl Trace I

2| s w8 awhm e
—— Open a ocursor for emplovees in the specified department

o ko m pi IaCj a p rog ram u procedure EmpCursor (p_Deptho in Dept.DeptNoitype,

p_Order in varchar2,
p_EmpCursor in out t EmpCursor) is

S

begin

if Upper{p Order; = 'ENAME'
then
open p_EmpCursor for
select =.*%, rowid from Enp =

Testowan ie Debugger where =.DeptMNo = p_Deptlo
order by =.Enane; p_DeptNo = 20

elsif Upper(p Order] = 'EMENC' LI

department

p_DeptNo 20
p_Order EMAME

= 5:1 Executing... -

Variahle [value [ «] [Call stack |
p_EmpCursar (Riowcount = 0, uninitialized, = DEPARTHMENT [Line 8] i Upperip_Order) = 'ENAME'




Programowanie

e : :
- To, co analityk zrozumiat

To, co klient zamowit

a— X

To, co wykonali programisci

Projekt po
uruchomieniu i
wdrozeniu

To, za co klient zapftacit

Do czego projekt
zostat
. wykorzystany

A to, czego klient
potrzebowat



Symbolika schematow blokowych

Nr Symbol Nazwa Opis

1. Poczatek, koniec Oznaczenie miejsca rozpoczecia
| zakonczenia algorytmu

2. - Operator Dziatanie (operacja) do
wykonania

3. Operator Wprowadzenie danych do

wejscia/wyjscia pamieci lub ich wyprowadzenie

4, Element decyzyjny | Operacja wyboru jednej z
alternatywnych drog dziatania

5. ‘ t acznik Symbol potaczenie dwoch
fragmentow sieci dziatania

6. Komentarz Oznaczenie miejsca na
komentarz

1. Linia Potgczenie poszczegdlnych
symboli dziatania




Schemat blokowy algorytmu rozwigzywania rownania kwadratowego



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e9/Quadratic_equation_discriminant.png

Program, jezyk programowania

Algorytm jest to sposéb postepowania, ktory ma prowadzi¢ w
sposob automatyczny do rozwigzania okreslonego zadania.

Jezyk programowania to sztuczny jezyk przeznaczony do zapisu
algorytmow, w taki sposob aby mogty one by¢ wykonywane przez komputer.

Jezyk programowania charakteryzuje okreslona sktadnia (forma) i
semantyka (znaczenia).

Program to sformalizowany zapis algorytmu w jezyku programowania

Program = Algorytmy + Struktury Danych



Jezyki programowania

Poczatki jezykéw programowania
FORTRAN COBOL ALGOL

Jezyki programowania strukturalnego
C Turbo Pascal Ada PL/1

Jezyki programowania obiektowego
C++ C# Object Pacal Java Visual Basic .NET

Jezyki opisu dokumentéw i stron www
HTML XML ASP PHP JAVA SCRIPT

Jezyki specjalizowane
LISP SIMULA Prolog Clipper




Warunek

Warunek — pozwala na okreslenie sekwenciji zdarzen, ktére majg
nastgpi¢ w przypadku spetnienia pewnych warunkow

IF (wyrazenie) THEN
sekwencja_instrukcjil
ELSE
sekwencja_instrukcji2
END IF

Sekwencja
Instrukcji 1

SELECT CASE wyrazenie

CASE wartosc 1
sekwencja_instrukcjil

CASE wartosc 1

— sekwencja_instrukcji2

Instrukcji 3 CASE ELSE
sekwencja_instrukcji3

END SELECT

Sekwencja
Instrukcji 2




Petla

Petla — pozwala na tworzenie kodu, ktory zostanie wykonany
wiecej razy bez koniecznosci jego powielania

FOR wart_poczatkowa TO wart_koncowa STEP skok
sekwencja_instrukgciji

NEXT Sekwencja
Instrukciji

DO
sekwencja_instrukgcji
LOOP UNTIL warunek

Sekwencja DO WHILE warunek
Instrukcji

sekwencja_instrukcji
LOOP




Zmienna

Dane - wyodrebnialne porcje informacji opisujgce lub reprezentujgce wybrany
aspekt rzeczywistosci. Dane przechowywane sg w zmiennych.

Zmienna - para uporzgdkowana: nazwa (albo adres) i przyporzadkowana jej
wartosé, tzn. reprezentant danych okreslonego typu.

obraz
3 / / tekst / / / /
moja moja moja
zmienna zmienna zmienna

Zmienng mozna sobie wyobrazi¢ jako pudetko stuzace do przechowywania
informacii



Typy zmiennych

Grupa Nazwa typu Wiasnosci
Liczby Integer Wartos¢ catkowita z zakresu od -32 768 do +32 767
catkowite Long Wartos¢ catkowita z zakresu od -2 147 483 648
do + 2 147 483 647
Byte Dodatnia catkowita z zakresu od 0 do 255
Liczby Single Liczba skladajaca sie z czesci catkowitej oraz utamkowej,
zmienno- Zakres od -3 402 823E+38 do 3 402 823E+38
przecinkowe :
Double j.w.
Zakres od -1.7976931348623E+308 do +1.7976931348623E+308
tancuchy String Dane znakowe zawierajace od 0 do 65 400 znakow
znakoéw alfanumerycznych
Daty Date Stuzy do przechowywania daty i czasu
Dane Boolean Typ danych zawierajacy jedna z dwoéch wartosci logicznych True i
logiczne False (prawda i falsz)
Wartosci Currency Typ przeznaczony do przechowywania danych dot. kwot
monetarne pienieznych z zakresu od -922 337 685 477.5808

do +922 337 685 477.5807

Obiekty Object Specjalny typ danych przechowujacy odwotania do obiektéw




Deklaracja zmiennych i statych

Deklaracja zmiennej — utworzenie nosnika danych o okreslonej nazwie i typie
DIM nazwa_zmiennej] AS typ_zmienne]

Niejawne deklarowanie zmiennych — przypisanie wartosci do zmiennej
bez poprzedajgcego jawnego deklarowania poleceniem DIM

nazwa_zmiennej = 3

Deklarowanie stalych

CONST nazwa_statej = wartosc

Zasady nazewnictwa: DIM mW
* nie nalezy uzywac odstepow oraz znakdéw: kropka, minus

* nazwy zmiennych musza zaczynaé sie od litery DIM I’W

+ dlugos¢ nazwy zmiennej nie moze przekraczac 255 znakow

* jako nazwy zmiennej nie mozna uzywac stow kluczowych jezyka DIM mMoia= ienna

* jedna nazwa moze odwotywac sie tylko do jednej zmiennej
DIM 1moja-zmienna

DIM moja_zmienna



Zmienne tablicowe

DIM nazwa_zmiennej( max_index_X, max_index_Y)

DIM nazwa_zmiennej(1 to 4)

1 2 3 4
I

DIM nazwa_zmiennej(1 to 4, 1 to 3) 1 2 3 4

1 [
N | [ [
:




Operatory

Nazwa Znak Opis
operatora
Przypisanie = np.:
Moja_zmienna=1
Zmienna_druga= Moja_zmienna
Matematyczne + Dodawanie, np.:
Moja_zmienna=1+23=24
- Odejmowanie, np.:
Moja_zmienna=23-7 =16
* Mnozenie, np.:
Moja_zmienna=17*2 =34
/ Dzielenie, np.:
Moja_zmienna=25/5=5
A\ Operator wyktiadniczy, np.:

Moja_zmienna=5"2 =25

Negacja (znak minus), np.;
Moja_zmienna=-1 + (-23) =-24

Konkatenacja

Operator zlgczajacy tancuchy tekstowe, np.:
Moja_zmienna = "Tekst 1” & "Tekst 2” = "Tekst 1Tekst 2




Operatory

Nazwa Znak Opis
operatora
Poréwnania A=B A jest rowne B
A>B A jest wieksze od B
A<B A jest mniejsze od B
A>=B A jest wieksze lub réwne od B
A<=B A jest mniejsze lub réwne od B
A<>B A i B sg od siebie rézne
Logiczne AAND B | Ai B maja wartosé TRUE
AORB A lub B maja wartosé TRUE
NOT A A jest rowne FALSE
A XOR B | Aalbo B ma wartos¢ TRUE (lecz nie oba jednoczesnie)
A EQV B | Zaréwno A, jak i B majg wartosé TRUE LUB, zaréwno A, jak i B

maja wartos¢ FALSE

A IMP B

A ma wartos¢ FALSE lub B ma wartosé TRUE




Budowanie wyrazen

Hierarcha operatorow:

Wykonywany
jako pierwszy

Wykonywany

jako ostatni

Wszystko
€O w hawiasach

N

()
* |

+ -

&

<>
<
>
<=
>=
Not
And
Or
Xor
Eqv
Imp

Przykiady dziatan:
A=B+24-10
B=£+36
A
10

A=1B+1
A=%B%+1

1

B -1

A=B+24*10
B=1/A+36

B=(A-12)/10+A"3
A=(B+1)"(L/4)
A=(B"3+1)7(L/4)
A=(B"2+1)7(-1/3)

lub
A=1/((B"2+1)7(1/3))



Podprogram

Podprogram (funkcja lub procedura) - to wydzielona czes¢ programu wykonujgca
operacje.
Podprogram 2

Sekwencja
Instrukciji

Warunek

Podprogram 1

Podprogram 2 i

. Podprogram 1

Sekwencja
Instrukcji 1

________________________________

Zalety: dzieki mozliwos¢ stosowania
wybranego fragmentu kodu
(podprogramu) w réznych miejscach w
kodzie, poprawia sie czytelnosci kodu a
| i jego dtugos¢ ulega skroceniu.

Inkrementacja

Sekwencja
Instrukcji 2




Procedura

* Procedura — podprogram, wykonujgcy sktadajgce sie na niego instrukcje.

Sub nazwa_procedy
Zestaw instrukcji

End Sub

* Przekazywanie argumentéw do procedury

Wywotanie procedury

START

A=120

Print A

Moja procedura
END

Sub Moja procedura
Print "Przykiadl”
End Sub

Sub nazwa_procedy(zmienna1, zmienna2, ...

Zestaw instrukcji

End Sub

)

Wynik dziatania programu

120
Przyktadl

START
Dim A
A=5

Sub Wyswietl (B)
Print "Pole=" & B
End Sub

Wyswietl (&)
A=06

M proc (A)
END

Wynik dziatania programu

Pole=5

Pole=06




Funkcja

* Funkcja — procedura przekazujgca wartos¢ w miejsce swego wywotania.

Function nazwa_funkcji
Zestaw instrukcji

End Function

Wywotanie funkcji

START
Dim D
D=Podaj czas ()

Print D

Function Podaj czas
Podaj czas = Now ()
End Function

D=Podaj czas ()
Print D
END

Wynik dziatania programu

* Przekazywanie argumentéw do funkcji

Function nazwa_procedy (zmiennal,zmienna2)

Zestaw instrukcji

End Function

2003-03-14 09:12:01
2003-03-14 09:12:03

function Przekatna (a

0.

b)
5

START Przekatna=(a®2+b"2) "
Dim A, B End function
A=3
B=4 Wynik dziatania programu
C=Przekatna (A, B) 3
Print C 4

END 5




Zmienna obiektowa

Obiekty to specjalny typ zmiennych tgczacych:
cechy (czyli dane) i zachowanie (czyli procedury, tu: metody).

Obiektowy program komputerowy jest zbiorem takich obiektow, ktore
komunikujg sie pomiedzy sobg w celu wykonywania zadan.

Samochéd jako aplikacja
obiektowa

Samochdd sktada sie w wielu obiektéow np.:
nadwozie, ukfad jezdny, uktad napedowy itp..

W catosci samochéd tez jest obiektem:
» wlasciwosci
kolor nadwozia: czerwony
drzwi: otwarte/zamkniete
predkosé: 80 km/h
* metody
przyspieszaj
hamuj
e reaguje na zdarzenia
znaki drogowe

Sl

@@




WORD - Aplikacja obiektowa

o€ Przykiadowe wiasciwosci:
Bl  Edycia  MWidok  ‘Wstaw  Format  Marzedzia  Tabela Okno  Pomoc Wpisz pytanie do Pomocy = X

< e - 2%  + ¥ TimesMewRoman - 12 - A_v » ¢ k0|0r t+a

-

FEHLSY ER : o ]
1 -|-1:|-2-:-3-|-I4-|-5I-|-5:|-?-||-8-|:9-|-1IE|-|-11I-|-12-I|-13-|:14-|-1|5-|-_ Z ° Wldoczno paSka Zadan
» widocznosc linijki

Przyktadowe metody:
* pogrubienie tekstu
 wstawienie symboli

» wydrukowanie strony
* zapisanie pliku

Przykladowe zdarzenia:

YRS R RURT- SYRE- ST SURY-SYRTRYRE SR RARERARE - | E o

| < nacisniecie przycisku
. - 2+ |« wybranie pozycji z menu
Ry~ [y |auokstaty N N OB 4B RE &-L-A-=E=2B g . * nacisniecie klawisza na

str 1 sekoja 1 i1 Poz, 2,5cm  wrs 1 Kal, 1 RE1 ZMM ROZ ZAS Palski ) klanaturze




Pytania egzaminacyjne

Wyjasnij pojecia:

- kompilator, debugger

- instrukcje warunkowe: if, select,
- petle: for, do,

- pojecie zmiennej,

- procedura i funkcja,

- zmienna obiektowa.



