Podstawy, koncepcje i idee programowania

Programowanie

Z programowaniem mamy do czynienia od wielu lat zaréwno w sSwieci IT jak i codziennym. W $wiecie IT to rzecz
normalna, w pozostatych obszarach nie zawsze to widaé. Przyktad: instalator montujgcy system alarmowy
programuje centrale alarmowa poprzez najpierw ustalenie co i jak ma dziata¢, kolejno stworzenie np. pliku z
zasadami dziatania centrali a tym samym catego systemu alarmowego i ostatecznie wgrywajac czy wprowadzajac
ten plik do centrali. Centrala taduje tak zapisany program do pamieci i oddaje sterowanie do tegoz kodu tym
samym rozpoczynajac dziatanie wedtug okreslonego algorytmu. Podobnie dzieje sie w komputerach
samochodowych, przemystowych i wielu innych urzadzeniach elektronicznych czy elektrotechnicznych. Zazwyczaj
program dziata na zasadzie wejscie -> obstuga wprowadzonych danych -> wyjscie.

Algorytmy

Jesdli mamy jakis zestaw czynnosci do wykonania to za zwyczaj wymaga on okreslenia czy zdefiniowania kolejnych
krokéw i ich warunkéw wykonania. Czasem kroki te musza by¢ wykonywane kolejno czyli szeregowo
(sekwencyjnie, jeden za drugim) a innym razem pojawi sie koniecznos$¢ wykonani ich jednoczesnie czyli
rownolegle. Ten zestaw czynnosci to moze byc¢ cokolwiek: upieczenia ciasta, dostanie sie do odlegtej
miejscowosci, posktadanie silnika samochodowego itd. W wielu przypadkach kolejno$¢ wykonywania dziatan jest
krytyczna.

Tworzymy wiec zazwyczaj zestaw krokédw do wykonania w celu zakonczenia planowanego procesu lub inaczej
mowiac tworzymy algorytm postepowania, w ktérym okreslamy co, jak, gdzie, kiedy zrobimy oraz czego uzyjemy.
Ten ostatni element mozna traktowac jako nasze dane.

Tworzone algorytmy mozna zapisywac w rézne sposoby: wiasnymi stowami, stosujac wczesniej zdefiniowana
gramatyke czyli jakis jezyk zapisu algorytmu co czesto nazywa sie pseudokodem, w sposéb wizualny np schemat
blokowy czy inny.

Algorytm moze by¢ zatem opisany za pomoca:

- jezyka naturalnego

- schematu blokowego

- pseudokodu

- kodu w konkretnym jezyku programowania

Przykfad:

upieczenia ciasta

- przygotuj odpowiednie sktadniki w odpowiednich wagach czy objetosciach

- przygotuj naczynia

- wbij jajko do miski

- wsyp 0.1 kg cukru

- dopdki masa NIE jest ptynna mieszaj (jesli masa NIE jest ptynna mieszaj dalej)

- wsyp 0.5 kg maki, drozdzy czy co tam trzeba

- mieszaj tak dtugo jak masa jest miekka

- odstaw ciasto i czekaj 0.5 h

- jesli ciasto wyrosto daj do pieca, jesli nie czekaj 15 minut i powtdrz sprawdzenie
- wigcz piec na 150 stopni

- czekaj 0.5 h

- sprawdz czy upieczone (co to oznacza?)

- jesli tak to wytacz piec i wyjmij cisto, jesli nie czekaj 10 min i powtdrz sprawdzenie
- gotowe!

Albo inny algorytm:

- przygotuj liste zakupdw

- przygotuj odpowiednia siatke

- wyjdz z domu

- idZ w strone przejscia dla pieszych

- jesli Swiatto czerwone czekaj, jesli zielone idz



- zdecyduj do jakiego sklepu idziesz (na jakiej podstawie?)

- jesli osiedlowy przygotuj gotéwke, jesli hipermarket karte

- w sklepie odszukaj towary z kartki i wktadaj do koszyka (i tu moze sie pojawi¢ problem wyboru najkrétszej trasy
po sklepie, chyba, ze idziemy z zong wtedy problem wyboru jak najdtuzszej trasy...)

- podejdz do kas

[:

- przelicz ile os6b czeka w kazdej kolejce

- wybierz kase z najkrotsza kolejka

]

- czekaj az nadejdzie Twoja kolej czyli kasjerka powie "Dzien dobry"

- [;jesli masz dos¢ pieniedzy ptacisz i zabierasz towar, jesli nie odktadasz czes¢ (obliczenie na ile towaru starczy
kasy):]

- idZ w strone przejscia dla pieszych

- idZz do domu

- wytdz towar z siatki

- gotowe!

Mozna zauwazy¢, ze pewne elementy naszego planu dziatania moga sie powtarzac przy kazdej wizycie w sklepie.
Przyktadem jest przeliczenie ile 0sob stoi w poszczegdlnej kolejce i wybdr kasy z najmniejsza iloscia klientow.
Ujeto to w symbole [: :]. Taka procedure postepowania mozna by jako$ zakodowac i potem tylko automatycznie
wywotac.

Dobrym przyktadem moze by¢ utworzenie szablonu dokumentu firmowego:

- [;uruchom edytor tekstéw

- stworz nowy, pusty dokument

- wstaw nagtéwek

- do nagtdéwka wstaw po lewej logo, pod logo nazwe firmy
- do nagtéwka wstaw po prawej aktualng date

- wstaw stopke

- do stopki wstaw adres www, email oraz podziekowania:]
- w gtownej sekcji dokumentu wpisz wiasciwy tekst

Powyzszy zestaw czynnosci zna chyba kazdy. Jest w nim wiele elementow powtarzajacych sie w kazdym takim
dokumencie a co wazniejsze zawierajg one identyczne dane (po za datg). Oczywiscie mozna kazdorazowo tworzy¢
taki dokument od zera ale po co? Zazwyczaj przygotujemy sobie szablony lub makra jakie udostepnia edytor i
elementy wypisane kursywa beda wykonywanie automatycznie. To kolejny algorytm postepowania tym razem
stworzenia dokumentu firmowego.

Jak wida¢ algorytmy tworzymy bardzo czesto nawet nie zdajac sobie z tego sprawy. Uzywamy takze czesto
pseudokoddw jak np na kartce typu "co mam dzi$ zatatwic".

Pseudokod

To sposdb zapisu naszego algorytmu w nieistniejacym jezyku programowania najczesciej podobnym do naszego
jezyka i gramatyki. Inaczej méwiac pseudokod zachowuje charakterystyke prawdziwego kodu ale unika $cistych
jego regut takich jak typy zmiennych, uzywanie specyficznych funkgji itp. Po co zatem uzywa¢ pseudokodu? Aby
uproscic i uporzadkowac proces programowania i budowania kodu wtasciwego. Ponizej prosty przyktad warunku
sprawdzajgcego podany PIN:

pobierz PIN

poczatek warunku

jesli PIN := 000

idZ do koniec warunku
jesli PIN zgodny z wzorcem
realizuj zamdwienie

w przeciwnym razie

{



generuj komunikat o btedzie
zadaj ponownego podania PIN
}

koniec warunku
Ponizej przyktad algorytmu w pseudokodzie, ktéry wczytuje i sumuje n liczb.

Start
Suma:=0
Podaj n
i:-=0
Dopoki (i<n) wykonu;:
{
Woezytaj a
Suma := Suma + a
=i+ 1
}
Wypisz Suma
Koniec

Kolejny przyktad do pseudokod dziatania bramki AND:

Start

Weczytaj A

Woczytaj B

Jesli A rowne jest 11 B rowne jest 1 to na wyjscie podaj 1, w kazdym innym przypadku na wyjscie podaj 0
Stop

W pseudokodzie zazwyczaj stosuje sie réznego rodzaju operatory takie jak przypisanie wartosci := lub =, sekcje
czy bloki kodu ograniczone nawiasami {} stuzace do lepszego grupowania zestawow logicznie powigzanych
instrukgji i polecen. Szczegdlnie wazne sg nawiasy {} grupujace instrukcje. Tak jak w matematyce kolejnos¢ dziatan
mozna wymuszac stosujac nawiasy tak samo i tu, w zaleznosci od tego czy dana instrukcja jest w bloku
nawiasowym czy po za nim moze sie wykonac lub nie. Ponizej prosty przyktad:

jeslia>0to
{
czytaj x
X=X+1
}
jeslia>0to
czytaj x
X=X+ 1

Jaka jest r6znica pomiedzy tymi dwoma fragmentami pseudokodu? W pierwszym przypadku powiekszenie x o 1
bedzie miato miejsce tylko gdy a > 0 ale w drugim przypadku x zostanie powiekszone o 1 niezaleznie od tego
jaka wartos¢ ma a. Powodem tego stanu jest ujecie obu instrukcji w nawiasy i wykonanie obu instrukgcji zgodnie z
warunkiem. W drugim przypadku tylko instrukcja bezposrednio po warunku jest od niego zalezna, druga
instrukcja wykonuje sie niezaleznie od warunku. Wspomina sig¢ o tym poniewaz jest to bardzo czesty btad
logiczny, ktérego kompilator NIE wykrywa.

Schematy blokowe

Pono¢ dobry rysunek jest wiecej wart niz tysigce stow tak wiec ktos wpadt na pomyst aby nasz algorytm wyrazic
nie za pomoca potoku stéw ale za pomoca rysunku.



poblgrz n

n=n+1 — =

W schematach blokowych najczesciej uzywa sie ponizszych symboli, ktére odpowiadaja czynnoscia jakie ma
wykonac nasz algorytm.
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Ponizej nieco bardziej skomplikowany przyktad.
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Ponizej cos bardziej konkretnego, diagram algorytmu wyznaczania wartosci bezwzglednej:
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Przydatnym programem moze by¢ prosty ale uzyteczny Diagram Designer, darmowy do kreslenia diagramoéw oraz
Dia prosty i wyposazony w wiele symboli. Mozna takze uzy¢ MS Visio, Magiczne bloczki, Diagram painter i inne.
Niektore pakiety obstuguja jezyk UML i pozwalaja na wygenerowanie catkiem sporego kawatka kodu zrodtowego
w zadanym jezyku, co znacznie upraszcza proces tworzenia programéw. Swietnym serwisem online

jest https://www.draw.io - darmowy wyposazony w wiele przydatnych symboli.

Jezyki programowania

Generalnie rzecz biorac jezykiem programowania mozna nazwac¢ pewien zbior zasad okreslajacych czy dany ciag
symboli (leksykalnych) tworzy program komputerowy. Przez program najczesciej bedziemy rozumiec
implementacje algorytmu. W rzeczywistosci istnieje wiele jezykoéw programowania, ponizej wymieniono kilka
najpopularniejszych:

- C/C++ (fundament prawie kazdego nowoczesnego jezyka programowania)
-C#

- Java

- Basic i Visual Basic

- Pascal i ObjestPascal

- Fortran

- PHP

-SQL

- HTML

- Python


https://www.draw.io/

- Perl

- JavaScript
- Ruby

- AutolLisp
- Algol

Jezyki programowania mozna podzieli¢ na

- liniowe (Basic, Fortran)

- strukturalne (Pascal, C)

- obiektowe (ObjectPascal, C++, C#)

- sterowane zdarzeniami (VisualBasic)

- Skryptowe (PHP, HTML, Perl, jezyki powtok Linuxa, Windows PowerShell)

Mozna takze dokonaé podziatu ze wzgledu na umowna generacje:

- pierwsza generacja: maszynowe niskiego poziomu czyli binarne kody odpowiadajace rozkazom poszczegélnych
procesoréw; kompletny brak przenosnosci, wysoka trudnosci kodowania, bardzo trudne wyszukiwanie i
poprawianie btedéw

- druga generacja: symboliczne tzw asemblery, nadal niskiego poziomu ale kody binarne zastapiono
mnemonikami czyli skrotami nazw kojarzacych sie z tym co dana instrukcja wykonuje; pojawia sie tu nieco
przenosnosci, i wraz z dodatkowym oprogramowaniem nieco tatwiejsze wyszukiwanie btedow

- trzecia generacja: wysokiego poziomu proceduralne lub obiektowe (C, C++, Pascal), jedno polecenia (instrukcja
jezyka) jest ttumaczona na kilka lub nawet kilkanascie instrukcji maszynowych za pomoca kompilag;ji

- czwarta generacja: bardzo wysokiego poziomu tzw deklaratywne (SQL), gdzie skupiamy sie na problemie nie na
samej skfadni jezyka i sposobie kodowania

- piata generacja: jezyki naturalne, sztucznej inteligencji (Prolog) bardzo zblizone do naturalnego
Programowanie w Al2 opiera sie na okreslaniu zdarzeri jakie moga zajs¢ w tworzonej aplikacji i odpowiednim ich
obstuzeniu za pomocg metod wbudowanych w jezyk i system Al2 lub utworzonych przez programiste. Jest to
programowanie oparte na sterowaniu zdarzeniami. Zdarzeniem moze by¢ nacisniecie przez uzytkownika
przycisku. Rola programisty (tworcy aplikacji) jest zaprogramowanie odpowiedniej reakcji np zmiana koloru tta
ekranu. Ponizej przyktad: po zajsciu zdarzenia "naci$niecie przez uzytkownika przycisku Button1" kolor tta ekranu
zmienia sie na czerwony.

when Click

do \_S.Et [ Screen1 + M BackgroundColor ~ RGN

Kod zrodtowy

To co tworzymy czyli piszemy w edytorach IDE czy innych, a co potem poddajemy procesowi przetwarzania
(kompilacji czy interpretacji o czym dalej) to kod zrédtowy. Co to oznacza to sugeruje chyba sama nazwa. Moze to
by¢ program napisany w dowolnym jezyku programowania wysokiego czy niskiego poziomu. Jest to format dos¢
czytelny dla cztowieka poniewaz zawiera konstrukcje gramatyczne podobne do jezyka jakim postuguje sie
cztowiek. Przyktadem takich jezykéw sg C, C++, C# (jako kolejne rozwiniecia standardowego acz starego C),
Pascal, Fortran, Cobol, SQL, HTML, Java, Asembler. No moze z czytelnoscia tego ostatniego to przesada ale jest to
takze kod zrodtowy. W przypadki Al2 nie piszemy kodu "z palca" ale tworzymy logike dziatania aplikacji za
pomoca przeciggania i odpowiedniego taczenia blokéw. Kazdy taki blok to zestaw instrukgji (czynnosci) jakie
bedzie wykonywata nasza aplikacja. Mozna powiedzie¢, ze jest to programowania wizualne, graficzne polegajace
na skfadaniu blokéw pewnych dziatan w logiczna catos¢.

Kod wynikowy (binarny)

Kod ten powstaje po przetworzeniu przez kompilator lub interpreter. Przetwarzany jest kod zrédtowy w kod
binarny dostosowany do danej platformy sprzetowo - programowej. Inaczej méwiagc kod wynikowy to nasz
program najczesciej przechowywany na nosniku statym (np dysk). Taki kod wynikowy staje sie programem
wykonywalnym po wczytaniu do pamieci i przekazaniu don sterowania. Zajmuje sie tym system operacyjny. W



przypadku Al2 mozna generowac aplikacje bezposrednio dla systemu Android i Google Play (pliki.apk) lub pliki z
"kodem zrédtowym" (pliki .aia) do pdzniejszej modyfikacji czy rozbudowy tworzonej aplikacji.

Kod posredni

Niektore systemy tworzenia aplikacji generuja kod posredni. Jest to binarny plik wynikowy, ktéry do uruchomienia
wymaga specjalnego oprogramowania. W swiecie PC przyktadem jest .NET (czyt. dotnet) firmy Microsoft. Apby
uruchomic na komputerze docelowym aplikacje napisang w .NET potrzebny jest specjalny program
uruchomieniowy. Takowy mozna pobrac z witryny Microsoftu, zainstalowac i dzieki niemu uruchamiaé programy
pisane w $srodowisku .NET. W Swiecie mobilnym podobny kod generujemy za pomoca np Appinventora i
instalujemy na smartfonie (Android). Aby uruchomi¢ taka aplikacje wymagane jest oprogramowanie

zwane wirtualna maszyna Javy. Jest ona zainstalowana fabrycznie na kazdym systemie Android i posredniczy
pomiedzy konkretnym sprzetem (model telefonu, procesor, ptyta gtéwna itp) a nasza aplikacja. dzieki temu nasz
kod jest niezwykle uniwersalny i mozliwy do uruchomienia na dowolnym modelu urzadzenia mobilnego z
systemem Android. Dla zainteresowanych: cos o maszynie wirtualnej_Javy, co$ o programowaniu na Androda, Java
i Android.

Jezyk wysokiego poziomu, niskiego, maszynowy

Jezyk wysokiego poziomu to jezyk zrozumiaty w zapisie dla cztowieka, najczesciej zapisany w postaci wyrazen
stownych jak C++ lub w postaci graficznej jak jezyk schematéw blokowych UML.

Ponizej fragment kodu w Pascalu i odpowiedni w C++:

#include <iostream:
using namespace =td:

Program IsMurdber: int a:
rar &:integer: int maini)
begin {
readln{a); cinxxa;
IF {=a>=S5) THEH if (ax5]
writeln{'s is greater than 5'}) cout<<"™a is greater than S"<<endl;
ELSE
IF {(==5) THEH else_
writeln{'s i= lower than 5'}) 1t (a<3) .
cout<<"s iz lower than S5"<<endl:
ELSE
writeln({'s iz edqual to 5'): else
readln: cout<<"a iz equal to S"<<endl:;
end. getchar () ;

return 0O:
K

Ponizej "kod" czyli zestaw blokéw w Al2 odpowiadajacy powyzszemu kodowi w Pascalu czy C++.

initialize global (Z)to | [

©l to

do HeliE (oot FEZERS EX3' B
Y Lavei - Wiext - O a s greateran S |

then det'- I a is lower than 5 |5

Jezyk niskiego poziomu to jezyk niezbyt czytelny dla cztowieka np Asembler. Charakteryzuje sie on mnemoniczna
sktadnia czyli nie zawiera popularnych stéw i wyrazen typu if, while, do, break itp ale kilkuliterowe symbole, ktore


https://kodolamacz.pl/blog/java-od-srodka-czyli-jak-to-wszystko-dziala/
https://bulldogjob.pl/articles/394-kiedy-programista-javy-przerzuca-sie-na-androida
https://javastart.pl/baza-wiedzy/darmowy-kurs-android/programowanie-android/android-wprowadzenie
https://javastart.pl/baza-wiedzy/darmowy-kurs-android/programowanie-android/android-wprowadzenie

wraz z parametrami koduja konkretne zestawy operacji sprzetowych na danej maszynie. Ponizej fragment kodu w
Asemblerze (wyswietla na ekranie litere A).

Mo ;
Mo ;
int

W Turbo Pascalu mozna byto kodowac tez tak na jeszcze nizszym poziomie, co byto juz prawie na poziomie kodu
maszynowego:
begin

inline( ) f<Destf i F<tCountf Fi F<Dataf F) ) |-
end.
Jezyk maszynowy (czesto okreslany binarnym) to, jak wczesniej powiedziano, to jezyk zrozumiaty dla dane;j
platformy, zapisany w kodach bezposrednio zwigzanych z maszyna na jakiej pracuje. Ponizej widok matego
programu (dla systemu DOS/Windows platforma Intel/AMD) w postaci kodu maszynowego (szesnastkowo) i w
postaci znakow ASCII (po prawej). Fajnym programem do przegladania plikdbw binarnych jest HexEdit.

=101 x|
Edit: uc.com Line 1 Col 1 431,486 Free
aaBBBaBanA 64, ... COMMAND .C
gaBBAa 1A

s88888:28 here iz not enou
aeBBaea3a gh memory to run
a888a848 this commandFg.
a8aBaa5a FCan’t find the
HaBBAB6cA file: .FE@Bad or
a888a87a missing .F@Pres
aaBBABacA = ENTER to try a
B8B8B8898 gain or ESC to a
falalalalalalsla] bortFf.Program t
HEBBBAEA oo big to Fit in
B8B8B8BCH memurgfﬂ +#plat
aaBBaaDA Hase] 1=t ﬁm 17
BaBBABEA ng+hg 2!
aaBBBaaFA +iu"y|

gaBBa 1688 A8 ze0 |0 :
saBBa1ia &t:FFFﬁ}é?Q}E, .t
aaBBa1za se6lU+H, =, - i[ld Y
saBBa13a8 ﬂiJﬂ'16U+F! =
68666146 Tf a3 rrlal;l+
gaBBA15a =|/EE||DBS -|F|+El.u31
BaBBA16a 4y s ETa [+d L&A,

Interpretacja, kompilacja
Aby przenies¢ kod zrédtowy do kodu maszynowego potrzebne jest dziatanie zwane interpretacja lub kompilacja.

Interpretacja to proces ttumaczenia kodu zrédtowego na kod maszynowy dla danej platformy "w locie". Nie jest
generowany zaden plik wynikowy, wszystko dzieje sie w pamieci operacyjnej. Interpretacja polega na wczytaniu
kodu zrodtowego przez interpreter i wykonywaniu go linia po linii czy polecenie po poleceniu. Niewatpliwg zaletg
jest prostota i elastycznosc tego rozwigzania - kod zrédtowy mozna postaé na maszyne docelowg i tam zostanie
zinterpretowany. Rozbudowa i modyfikacje kodu rowniez sg bardzo elastyczne: wykonuje sie je w centralnym
miejscu (jak modyfikacja strony www na serwerze) i od razu s dostepne dla uzytkownikéw. Swiadczy o tym
popularnos$¢ np HTML i stron www. Wad jest kilka: za kazdym razem powtarzany jest caty proces od nowa, przy
kazdym wywotaniu programu w pamieci rezyduje interpreter jak i program co zwieksza zapotrzebowanie zaréwno
na CPU jak i RAM. Przyktadami jezykow interpretowalnych jest PHP, HTML, Python, Perl, skrypty powtoki Linuxa,
Power Shell Windowsa. Przyktadowo w przypadku HTML i PHP interpreterem jest przegladarka, w przypadku
skryptu powtoki Linuxa sama powtoka. Zazwyczaj program poddawany interpretacji dziata wolniej niz program
kompilowany.

Kompilacja przebiega inaczej: najpierw kod zrédtowy jest za pomoca kompilatora zamieniany na kod maszynowy
(moze to byc proces kilkuetapowy jak w C) i w wyniku tego otrzymujemy program wykonywalny ale tylko na dana



platforme sprzetowo-programowa. Jesli nasz program ma pracowac na innym systemie potrzebna bedzie
ponowna kompilacja i wygenerowanie kodu dostosowanego do platformy docelowej. Przyktadem jezykéw
kompilowalnych jest C, C++, Pascal. W systemach Windows i dawniej DOS kompilator generuje pliki wykonywalne
* exe lub *.com (zazwyczaj z Asemblera) ewentualnie dodatkowe biblioteki *.ovr, *.ovl, *.dIl poniewaz w tych
systemach pliki wykonywalne musza miec rozszerzenie exe lub com. W systemach Linux wymagania takiego nie
ma ale zazwyczaj pliki wykonywalne lub po kompilacji maja rozszerzenia *.o lub *.obj. Zaleta kompilagji jest to, ze
do uruchomienia programu nie potrzeba nic po za systemem operacyjnym na jakim bedzie on pracowat. Wada
jest niewatpliwie problematycznos¢ zmian programu. W przypadku wprowadzenia poprawek czy nowych wersji
programu trzeba go dystrybuowac¢ do miejsc docelowych czyli tam gdzie zostat zainstalowany.

Zatem kompilacja czy interpretacja? Wszystko zalezy od wymagan i zastosowan a jak wida¢ obie metody maja ich
wiele.

W przypadku Al2 generowany kod wynikowy (.apk) to kod tzw posredni, ktory uruchamiany jest na smartfonie czy
tablecie w wirtualnej maszynie Javy. Jest to specjalne oprogramowanie dostosowane do konkretnego modelu i
sprzetu urzadzenia mobilnego. Dzieki temu zabiegowi kod (aplikacja) jest jeden a moze by¢ uruchamiany na wielu
réznych platformach sprzetowych réznych producentdéw z réznymi procesorami, ptytami gtownymi itd.

Kompilacja, taczenie, budowanie

Caty proces zamiany kodu zrodtowego na wynikowy ma zazwyczaj kilka etapow:

- prekompilacja czyli wykonanie dyrektyw preprocesora (#, jezyk C/C++)

- kompilacja { optymalizacja kodu sprawdza poprawnosc sktadni kodu zrédtowego, budowany jest posredni plik
specjalnego asemblera, wewnetrznego jezyka kompilatora

- asemblacja to budowanie kodu maszynowego (binarnego) ale nadal posredniego do dalszych dziatan
kompilatora

- tgczenie (ang. linking) inaczej méwiac konsolidacja pozwala potaczy¢ uzyte w programie funkcje (nie
zdefiniowane w nim ale w bibliotekach zewnetrznych) z wtasciwymi bibliotekami funkgji.

W wiekszosci nowoczesnych systemdw tworzenia aplikacji caty powyzszy proces jest przed programista ukryty a
utworzenia aplikacji polega na nacisnieciu najczesciej jednego przycisku. Tak jest w Al2: wybieramy z menu opcje
Build/App i po chwili mamy gotowy plik aplikacji.
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Etapy tworzenia programu



Programy zyja wtasnym zyciem, sg ciggle modyfikowane, rozwijane, ulepszane. Ciagle niestety w programach sa
znajdowane btedy co powoduje koniecznosc¢ ich poprawiania niezaleznie od jezyka w jakim sg pisane. Cykl zycia
programu mozna przedstawi¢ schematem blokowym:

tworzenie f
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'
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tak g hie
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Wy nOnanie

czy aby na 100%
nie ma hleddw?
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Zastosowania

W zwigzku z ogromna iloscig dostepnych jezykéw programowania jak i systemow tworzenia oprogramowania jest
w czym wybierac :)

- aplikacje webowe: PHP, Java, JavaScript, HTML, XHTML

- bazy danych: SQL (czesto + PHP)

- programy “stacjonarne”, uniwersalne: C, C++

- skomplikowane obliczenia inzynierskie: Fortran (ew. C/C++ ze specjalnymi bibliotekami)



- programy wizualne: Delphi, Visual Basic, Visual C

- opis strony tekstu: PostScript, HTML, PHP

- przetwarzanie tekstéw: perl, python

- sztuczna inteligencja: List, Prolog

- obstuga grafiki: OpenGL, OpenCL

- specjalistyczne, dedykowane: jezyki makr Worda, formut Excella, GoogleCalc itp.

- jezyki "sieciowe": MikroTik, Cisco, Juniper

- jezyki skryptowe: powtoki shell systemow takich jak Linux, Windows, VMWare

Oczywiscie programy jak i systemy moga sie przeplataé, dobrym przyktadem sag aplikacje webowe korzystajace z
np: PHP, Ruby, Java, CGI po stronie serwera, JavaScript, HTML po stronie klienta.

Rzemiosto czy sztuka?

Jedni twierdzg, ze programowanie to rzemiosto inni, ze to sztuka. W sumie to potaczenie sztuki i rzemiosta
poniewaz najpierw trzeba program "wymysli¢", potem zaprojektowa¢, zakodowac, przetestowad, rozpowszechnic
a nastepnie tworcow czeka nieustajacy proces poprawek, modyfikacji i rozwoju programu. Kazdy z tych etapéw
zawiera elementy sztuki i rzemiosta.

Sprzet i oprogramowanie

Aktualnie istnieje rownowaznosc¢ logiczna pomiedzy sprzetem a oprogramowaniem. Funkcje budowane
programowo moga zosta¢ zaimplementowane bezposrednio w sprzet (pozostaje kwestia optacalnosci budowy
takiego uktadu) natomiast te opracowane dla wykonania sprzetowego moga by¢ realizowane (emulowane)
programowo (pozostaje kwestia wydajnosci poniewaz funkcje wykonywane sprzetowo budowane sg zazwyczaj dla
osiggniecia maksymalnej wydajnosci).



