Wprowadzenie

to programowania

| rozwigzywania problemow
Z wykorzystaniem
komputera

. Sytuacje problemowe

2. Okreslanie specyfikacji zadania (problemu)
Jezyki programowania

4. Na czym polega programowanie?
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g Warto powtdrzyé

1. Jakie znasz rodzaje oprogramowania komputerowego?

2. Z jakich programow uzytkowych korzystalismy? Jakie bylio ich przeznaczenie?

3. Jakie sg zastosowania jezykow programowania?

4. Zjakich srodowisk programowania korzystalismy w szkole podstawowej?

5. Naczym polega programowanie w poznanych w szkole podstawowe] Srodowiskach?
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n Sytuacje problemowe

- /,\ =
,fﬁ"‘“# Programy komputerowe umozliwiaja rozwigzywanie problemow.
f

AI 9 nrytm . Gdy mamy do czynienia z problemem, szukamy sposobu
.- Jego rozwiazania (algerytmu), a nastepnie dobieramy od-
UDOTZQUKDWEW | USCFSiOﬂY powiednie narzedzie — program komputerowy (np. uzyi-
Sposob rozwiazywania kowy lub jezyk programowania),
L, e RO, Najczescie] korzystamy z programéw uzyvtkowych
zawierajacy szczegolowy opis el e At e b M
wykonywanych czynnosci (np. arkuszy kalkulacyjnych, edytorow tekstu lub grafiki,
w skoriczonej liczbie krokow. programow do odtwarzania muzyki), programéw narzc-
dziowych (np. antywirusowych, archiwizujacych) i Syste-
E mu operacyjnego. Nie jest dla nas wazne. w jaki sposéb
Prugr?y ;w;gg;;;w dany program zostat napisany. Wystarczy, 7¢ znamy jego
b gkod irtjdiow;:}’ dziatanie — niezbedne funkcje i mozliwosci. Zazwyczaj
asasceregiB i nie mamy w ogéle wgladu do ,wnetrza™ programu, czvh
Ciag instrukcii jezyka programo- do tzw. programu (kodu) zrédlowego.
wania, realizujacy algorytm.




Najpierw pojawia si¢ problem, dotyczacy np. opracowania wynikéw zawodow
sportowych czy wloZenia planu lekeji. Informatycy zapoznajg si¢ z problemem i zasta-
nawiaja nad sposobem jego rozwigzania — nastepnic uktadaja lub wybieraja gotowy
algorytm,

W podrgezniku czesto podajemy przyklady rozwiazywania problemow dotyczg-
cych roznych zagadnien, m.in. edycji tekstu (w punkcie 4. z tematu Bl i w punkcie 1.
z lematu B2). Problemy i cele do osiagniecia wyrézniono nawiasami klamrowymi.
Po krotkiej analizie problemu opracowujemy rozwiazanie — w podreczniku wyroz-
nione ramka z kluezykiem.

(B-&-).é Przykiad 1. Przyklad sytuacji problemowej i algorytmu jej rozwigzania

Jestes sprzedawcag komputerdw. Cena komputera (cenak) zalezy m.in. od ceny plyty
glownej (cenap). Jesli cena plyty wzrosnie o w%, to trzeba podniesc cene komputera.
Przygotowujac kalkulacje ceny, musisz zastanowic sig, 0 jaki procent mozesz podniesé
Cene, aby nie stracic klienta.

Przyjmiemy nastepujacy algorytm kalkulacji ceny komputera:

a. jesliw miesci sig w przedziale <0%: 10%>, cena komputera pozostaje bez zmian
(zmniejszasz swoj zysk, aby zadowoli¢ klienta);

b. jesli w miesci sig w przedziale (10%; 20%>, ceng sprzedawanego komputera
zwigkszasz 0 5% nowej ceny plyty glownej (przewidujesz, ze klient Zaakceptuje wzrost
Ceny komputera);

c. jesliw > 20%, nie ustalasz ceny tego komputera (szukasz innego producenta piyty
glownej) | wyprowadzasz komunikat: za wysoka cena.

%~ Walgorytmach informatycznych dane wejsciowe powinny by¢ precyzyjnie
> e okreslone, a wszystkie operacje — dokiadnie opisane. Dla tych samych danych

o < - /<. powinniSmy otrzymac te same wyniki. W algorytmach nieinformatycznych
“‘“.;::HF wynik moze zalezec od danych wejsciowych i réznych czynnikow

T (np. od czasu gotowania potrawy).

W zyciu codziennym pewne podobienstwo do algorytmow cechuje np. przepisy
kulinarne, okreslajgce, z jakich skladnikow i w Jaki sposob nalezy przyrzadzié po-
trawe. Przepisow nie mozna jednak nazwaé algorytmami w sensie Informatycznym,
chocby z racji tego, ze pojawiajg si¢ w nich okreglenia nie do konca precyzyjne, np.
-»gotowac przez chwilg™. Zaleznie od tego, ile ta chwila bedzie trwala, mozemy otrzy-
mac rozne wyniki (np. budyn o rozne;j konsystencji).

.wf‘:ﬁ.'-. Wybor algorytmu i jego sformutowanie powinny by¢ zawsze podporzadkowane
/N2 problemowi, ktory ma zostaé rozwiazany.
— 3

T

Wymyslony (lub wybrany) algorytm programisci zapisuja w postaci mozliwej do
wykonania przez komputer, czyli w formie programu komputerowego. Korzystaja
przy tym z wybranego jezyka programowania. Komputer, wykonujgc program, re-
alizuje dany algorytm. Ten uproszczony schemat postepowania pokazuje rys. 1.



okreslaja, w jakiej kolejnosci

Lista krokéw : problem

Przedstawienie algorytmu

w kolejnych punktach ukfada
(krokach). Kazdy punkt ﬁ\ lub wybiera
takiej listy zawiera opis -/
wykonywanej czynnosci, indormatic: B A '
Kolejnosé punktow nie N ‘ | algorytm
jest przypadkowa — musi -
e zgodﬂazgzgsﬁrxg) zapisuje * realizuje
Schemat blokowy s 5 prigram
Przedstawienie A
poszczegolnych operacji wykonuje

algorytmu za pomoca
odpowiednio polaczonych
figur (blokow). Polaczenia

Rys. 1. Relacje migdzy Komputer
problemem, algorytmem
i programem komputerowym

| w jaki sposob beda
wykonywane operacje
realizujgce dany algorytm.

W rzeczywistosci tworzenie programéw jest ztozonym procesem — tym
bardziej, im trudnicjszy jest problem. Bardziej skomplikowane zadania dzieli
si¢ na mniejsze czesci i czgsto dla kazdej z nich oddzielnie uktada badz do-
biera algorytmy. W efekcie powstaja duze projekty informatyczne, w ktérych
tworzeniu uczestniczy wiele osob, nic tylko programistow, ale rowniez pro-
Jektantow.,

f Cwiczenie 1. Wybieramy algorytm do rozwigzania problemu

Jaki znany ci algorytm mozna zastosowac do znalezienia najwigkszego wspoinego
dzielnika (NWD) dla dwdch niezerowych liczb naturalnych?

-.Q E_rzy_lﬂad 2. Przykiad sytuacji problemowe;j

W komputerze gromadzimy wiele danych. Pojawia sig zatem problem ich porzadkowania,
np. w systemach zarzadzania plikami: wediug dat utworzenia, wediug nazw lub
rozszerzen, w systemach baz danych: sortowanie artykulow wedfug nazw, cen czy dat
dostaw.

Aby uzytkownik komputera mogt oglada¢ dane uporzadkowane w wybranym przez siebie
ukfadzie, informatycy musieli wymysli¢ odpowiednie sposoby rozwigzania problemu
(algorytmy sortowania). Dopiero potem mogli napisa¢ programy do konkretnych
zastosowan.

. Program komputerowy jest realizacjq wybranego wezesniej algorytmu lub
[T wielu algorytmow.

102 Temat C1. Wprowadzenie do programowania i rozwiazywania problemaéw 7 wvkorzvstaniem komoputera



Istnicjgce programy sa usprawniane — pojawiaja si¢ ich kolejne wersje, oferujgce
nowe mozliwoscl, ktore pozwalaja rozwiazywaé coraz wiecej problemaw. Ciggle po-
wstaja tez nowe programy, dostosowane do zmieniajacych potrzeb uzytkownikow,

Czasem tworzy si¢ programy dostosowane do potrzeb indywidualnych odbior-
cOw (0s0b prywatnych, firm). jesli maja oni wymagania uzytkowe, ktorych nie spel-
nia zaden z istniejgcych programow. Uzytkownik moze np. oczekiwaé innych od
oferowanych w gotowym programie sposobéw wprowadzania danych (formularzy),
odmiennych koncowych zestawien (raportéw) czy dodatkowych wyliczen. Mozemy
tez wyobrazi¢ sobie, Zze firma uzytkownika to swoisty ,,magazyn osobliwosci”, za-
wierajgcy artykuty, ktére trudno byloby klasyfikowaé i przetwarzac wedtug ogdlnych
kryteriow.

Nierzadko tworzy sie tez programy do zadai, ktére wprawdzie mozna wykonac za
pomoca istnigjacego oprogramowania, np. arkusza kalkulacyjnego, ale latwicj i wy-
godniej jest napisa¢ odrebny program. W nowym programie zadanie bedzie wyma-
galo jedynie kilku prostych instrukeji, podezas gdy w arkuszu kalkulacyjnym byloby
bardzie] pracochlonne — wymagaloby wigkszej liczby czynnosci, np. kopiowania tej
samej formuty.

Postgpowanie majace na celu rozwiazanic dowolnego n Uwaga
problemu mozemy podzieli¢ na nastepujace etapy: SR A S A

W kolejnych tematach

I. Stormulowanie zadania.

2. Okreslenie danych wejéciowych. modufu C algorytmy

3. Okreslenie celu, czyli wyniku bedziemy opisywat | przed-
Y e : : ; stawiac w postaci pro-

4. Okreslenic metody rozwiazania, czyli wybér algorytmu. gramow komputerowych,
S. Przedstawienic algorytmu w wybranej postaci: opisu a na lekcjach realizowanych

sfownego, listy krokow, schematu blokowego lub progra-
mu w wybranym jezyku programowania.

6. Analiza poprawnosci rozwigzania.

7. Testowanie rozwigzania dla réznych danych — ocena
efektywnosci przyjetej metody.

H Okreslanie specyfikacji zadania (problemu)

W zadaniach z réznych dziedzin (np. z fizyki czy matema-
tyki) okresla si¢ dane wejsciowe i wynik (wyniki), a takze
zwigzek pomigdzy danymi a wynikami, czyli warunki, jakie
muszg spetnia¢ wyniki — okreslamy w ten sposob specyfi-
kacje zadania. Potem szukamy odpowiednich rozwiazan,
dobieramy wzory, twicrdzenia, definicje. Podobnie na zaje-
ciach z informatyki — opis sposobu rozwiazania problemu
bedziemy poprzedzaé specyfikacja zadania.

Okreslajac specyfikacje zadania, warto nadaé danym
1 wynikom nazwy, ktorymi bedziemy sie post ugiwac w dal-
szych etapach rozwigzywania zadania,

- L vd VAP

w zakresie rozszerzonym —
w postaci list krokow, sche-
matow blokowych i progra-
mow komputerowych.

E Specyfikacja zadania

{(problemu)

--------------- .

Szczegotowy opis zadania,
w ktarym okresla sie dane
wejsciowe i oczekiwane
wyniki oraz zwiazek miedzy
danymi a wynikami (warunki,
jakie muszg speiniac wyniki).



f Cwiczenie 5. Przeprowadzanie prezentacji rozwigzania

Przedstaw | omow rozwiazanie zastosowane w ¢wiczeniu 3., korzystajac z projektora
multimedialnego.

H Jezyki programowania

7 Aby przedstawi¢ algorytm w postaci programu komputerowego, nalezy zapisac
o go jako cigg instrukcji jezyka programowania. Kazda instrukcja odpowiada
okreslonej operacji lub ciggowi operaci.

Stowo kiuczowe IS8 Kazdy jezyk programowania posiada swdj zbior instrukgji,
eerssesesennaras w tym slowa kluczowe. Podobnie jak jezyki naturalne, kto-

Slowo majace szczegoine rymi postuguja si¢ ludzie, j¢zyki programowania posiadaja

e W dar TR Yo odpowiednie zasady skladni oraz wlasciwe slownictwo.

programowania, np. 0zna- : : ; . :

czajace okreslony rozkaz Kazdy jezyk naturalny dysponuje wlasnymi slowa-
instrukcje lub polecenie. mi, stuzacymi okreslaniu czynnosci 1 nazywaniu rzeczy.

Podobnie jest z jezykami programowania.

H_f\x: ~+ Instrukcje kazdego jezyka programowania realizujg czynnosci takie, jak:
.~ wprowadzanie danych, wyprowadzanie wynikow, wykonywanie obliczen,

»
’_\'l " s . - < at .
® <47 N sprawdzanie warunkow czy powtarzanie operacii.

5\ |

-
-
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Niezaleznie od stosowanego jezyka programowania nalezy pamietac, ze:

I. Jezvk programowania jest jezykiem formalnym, co oznacza, ze podlega jed-
noznacznym regutom. Jezvki naturalne nie posiadaja tej cechy, poniewaz cza-
sem sens zdania zalezy od kontekstu, w ktorym zostalo ono uzyte, lub od naszej
Interpretacyl.

2. Postaé instrukeji, w tym stow kluczowych, musi bv¢ bardzo precyzyjna — zgodna
z zasadami skiadni. W programie nie moze zabrakna¢ ani jednego koniecznego
znaku (np. dwukropka, przecinka, $rednika, nawiasu). Ttumaczenie programu na
kod maszynowy polaczone jest ze sprawdzaniem poprawnosci skladniowe) zapisa-
nych instrukeji. Instrukeje blednie zapisane nie bedg mogtly zostac przettumaczo-
ne. a tym samym komputer nie bedzie mogl wykona¢ programu.

3. Kolejnos¢ zapisywania instrukcji powinna odpowiada¢ kolejnosci operacji realizu-
Jjacych dany algorytm.

et~ Ze wzgledu na poziom wykonywania programu jezyki programowania
[N dzielimy na:

-~ = jezyki wysokiego poziomu, np. Java, G, C++, C# (C Sharp), Python,

AV 3. .2 Visual Basic, Pascal, PHP, JavaScript;

» jezyki niskiego poziomu (wewngtrzne), np. assemblery.

ERal e Famuald P4 Ainrnuumdesania Ada nraararmossanis 1| eaTurtaTinsaarnss nesnblam e + wdears reotan iarm ramant o vra



n Na czym polega programowanie?

et~ Zapisanie algorytmu w postaci ciggu instrukji
LY jezyka programowania wysokiego poziomu

Gk, nazywamy implementacja. Powstaje wowczas
h‘_\_‘ e

AV ¥ 3B program (kod) Zrddfowy.

Kod zrodiowy mozna zapisa¢ w dowolnym edytorze tekstu,
najwygodniej jest jednak skorzysta¢ ze specjalnych edyto-
row dla programistow lub 7 ed ytora wbudowanego w §rodo-
wisko programistyczne danego jezyka.

Program Zrodiowy (ktory jest zapisany jako dokument
lekstowy) nie moze by¢ w ykonywany przez procesor, ktory
potrali wykonywaé jedynie kod maszynowy. Piszac pro-
gram w jezyku programowania, przygotowujemy jedynie
zrodlo do utworzenia kodu maszynowego, czyli programu
rozumianego przez komputer. Komputer, a doktadniej — pro-
cesor, wykonuje program w kodzie maszynowym (w jezyku
wewnetrznym procesora).
= / ~2~.  Program komputerowy moze wystepowac
.7 wdwdch postaciach:
~/~2 * jako program (kod) Zrédiowy — program
g zrozumialy dla programisty, zapisany jako ciag
i instrukciji tekstowych jezyka programowania

wysokiego poziomu, np. G+ + (rys. 4.),
Python (rys. 5.),

* Jako program (kod) wynikowy (maszynowy) —
program zrozumiaty dla komputera, napisany
W jezyku wewnetrznym komputera w postaci
ciagu instrukcii dla procesora (rys. 6.).

Program napisany w Jjezyku  wysokiego poziomu
(np. Python, C++) musi zosta¢ przettumaczony na jezyk niskie-
g0 poziomu (jezyk wewnetrzny komputera). Proces ten nazy-
wamy translacja. Moze ona przebiega¢ w formie kompilacji
lub interpretacji, wykonywanych w translatorze, czyli pro-
gramie do thumaczenia programu na kod Maszynowy,

[l Implementacja

Zapisanie algorytmu
W postaci kodu Zrodtowego.

Kod maszynowy

(program maszynowy,
kod wynikowy, program
wynikowy)
Program napisany
W jezyku wewnetrznym
(maszynowym),
wykonywany przez procesor.

ﬂ Interpretacja

Tlumaczenie programu
tworzonego w jezyku
programowania instrukcja
PO instrukcii, tak aby
komputer magt wykonac
kazda z nich. Ttlumaczenie
nastepuje kazdorazowo przy
uruchomieniu programu.

w calosci na jezyk
Zrozumiaty dla procesora,
tak by moaf go wykonac
komputer. Jesli kompilacja
przebiegnie poprawnie,
mozna uruchomi¢ program.
Raz skompilowany program
nie wymaga juz powtérnej
operacii tiumaczenia.

Przykladami jezykow kompilowanych sa: C, C++ C# (C Sharp), Pascal.
Przyktadami jezykow interpretowanych sq: LOGO, Scratch oraz Python. W zada-
niach rozwiazywanych w tym podre¢ezniku bedziemy uzywac jezykow C-++i Python.

_—

M

b |

P

-

L

~TE W oprogramowaniu bardzo istotna jest prawidtowa kolejno$c zapisu polecen,
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-.é Przykiad 6. Przedstawienie algorytmu obliczenia sumy dwach liczb w jezyku
programowania

Zadanie: Napisz w wybranym jezyku programowania program umozliwiajacy
wprowadzenie z klawiatury dwaoch liczb catkowitych, obliczajacy ich sume

| wyprowadzajacy wynik obliczen na ekran. Przed wprowadzeniem kazdej danej wy$wietlaj
napis .Podaj liczbe™, a przed wyprowadzeniem wyniku — ,Suma wynosi:”

Dane: dwie liczhy catkowite: a, b.

Wyniki: wartos¢ sumy liczb a i b: suma.

Na rysunkach 2. i 3. pokazano realizacje zadania w $rodowiskach dydaktycznych Baltie

i Scratch, a na rysunkach 4. i 5. — w jezykach C++ i Python. Na pierwszy rzut oka

wydaje sig, ze sq to cztery rozne programy. Kazde $rodowisko dydaktyczne ma inacze;j
wygladajace elementy graficzne, inny zapis polecen, a kazdy z jezykow programowania
moze miec inng postac instrukcji, odmienne zasady skiadni, w tym stosowanie znakéw
interpunkcyjnych itp.

Zauwazmy jednak, ze w kazdym rozwiazaniu wystepuja te same czesci programu, utozone
w takiej samej kolgjnosci:

1. wySwietlenie napisu i wprowadzanie danych z klawiatury,

2. wykonanie obliczen,

3. wySwietlenie napisu i wyprowadzenie wyniku na ekran.

Baltie Scratch

wyswietlenie
napisow

| wprowadzanie
danych
7 klawiatury

wykonanie

obliczen

j» wysSwietlenie ‘ “5"'3"" Stlﬂ'lﬂ- M::.-'
napisu v
| wyprowadzenie l:

wiyniku na ekran

Rys. 2. Program
w Srodowisku Baltie

Rys. 3. Program w srodowisku Scraich

f Cwiczenie 6.

1. Porownaj programy pokazane na rysunkach 2. i 3. — podaj roznice i podobienstwa.
Wskaz odpowiadajace sobie polecenia i elementy (przedmioty). Na przyklad: Jakiemu
elementowi w jezyku Scratch odpowiada przedmiot z kiawiaturg w Srodowisku Baltie?

2. Poréwnaj programy pokazane na rysunkach 4. i 5. — podaj roznice i podobienstwa.

Na przykiad: Czym rozni sig zapis instrukcji suma = a - » w obydwu jezykach?
Wskaz odpowiadajace sobie instrukcje.

3. W wybranym srodowisku programowania (Baltie lub Scratch) utworz program

realizujacy zadanie opisane w przykladzie 6. Zapisz program w pliku pod nazwa Suma.



C++

{ 7] Sumacpp

1 #inciude <icstream>
2 using namespace std;

3 int main()
48 {
-5 int a, b, suma;
i 6 cout << "podaj liczbe: ";
i 7 cin »> a;
[ I - cout << "podaj liczbe: ";
i 9 cin >> b;
(1@ suma = a + b; 4 ;
{11 cout << "Suma wynosi: " << sumaj; 4—
112 return 4;
wyswietlenie 13-} e | wykonanie
napisow —— obliczen
i wprowadzanie Rys. 4. Program w jezyku C++
danych
z klawiatury
. la = int (input ("Poda] liczbe: ")ﬁ
b = int(input ("Podaj liczbe: ")ﬂ
suma = a + b 4 ; wyswietlenie
napisu
print ("Suma wynosi:", suma) ¢— i wyprowadzenie

Rys. 5. Program w jezyku Python

call Ox336610

call Ox456984
sab S0xs, 2

« main>

<s5tkd: :istream: :operator>>(1nts) >

S —

Irﬂl Warto zapamietac

lea -0x22 (2=bhp) , $eax

jiT=aty Seax, ($=3p)

mowl 50x1, -0x58 (E=bp)

T3l S0x477900, %

call Ox446984 <sztd::istream: :operator>>(ints) >
sub 50x4, %

lea -0x24 (%=bp) . %

mov Reax, (¥e=p)

MOV $0x477900, oo

wyniku na ekran

Rys. 6. Program (kod)
maszynowy, czyli wynik
przetfumaczenia programu
napfsanego w jezyku C++
pokazany w symbolicznej formie

= Komputery wykonujg programy komputerowe, a programy realizujg algorytmy

(rys. 1.).

= Aby rozwigzac dowaolny problem (zadanie), trzeba go poprawnie sformulowac, okreslié
dane | wyniki oraz warunki, jakie musza zosta¢ speinione. Nastepnie nalezy utozy¢ lub
wybra¢ odpowiedni algorytm i okresli¢ sposob jego realizacji oraz wybrac narzedzie,

ktore to umozliwi.

* Programowanie polega na utworzeniu kodu Zrodiowego, czyli zapisaniu
(implementaciji) algorytmu w postaci programu w wybranym jezyku programowania.

* Aby program byt zrozumiaty dla komputera, musi zosta¢ przettumaczony z jezyka
wysokiego poziomu na jezyk wewnetrzny komputera. Powstaje wowczas program
(kod) maszynowy (wynikowy).

Temat C1. Wprowadzenie do programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera 109
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« Proces tlumaczenia kodu zrodiowego na kod maszynowy nazywamy translacjg. Moze
ona przebiega¢ w formie kompilacji lub interpretacji.

» Wyrozniamy nastepujace etapy programowania: implementacje, kompilacje (lub
interpretacje), uruchomienie i wykonanie oraz testowanie.

 Kazdy jezyk programowania posiada odpowiedni zestaw instrukeji, w tym stow
kluczowych, umozliwiajacy zapisanie algorytmow opracowanych przez programistow.

n Pytania i polecenia

Omow zaleznosci przedstawione na rys. 1.

Wyjasnij pojecia algorytmu i specyfikacji problemu (zadania).

Jakie sg cechy algorytmu informatycznego?

Wymien te cechy jezyka programowania. ktdre odrozniajg go od jezyka naturalnego.
Czym jest implementacja?

Czym r6zni sie kod Zrodfowy programu od kodu maszynowego?

Przedstaw i omow na konkretnym przykiadzie etapy programowania.

Na czym polega kompilacja programu? Czym rdzni sig od interpretacji?

n Zadania

1. Napisz specyfikacje do zadan:

3. Oblicz $rednig arytmetyczng trzech liczb.

b. Sprawdz, czy dana litera jest samogloska czy spofgloska. Zaleznie od wyniku
wyprowadzaj hapisy: ,samogloska” lub ,spotgloska”.

c. Zebrano dane o wzroscie ucznidw klas pierwszych w twojej szkole. Uporzadkuj
informacije o wzroscie malejaco.

d. Znajdz wérod danych o wzro$cie uczniow w twojej klasie najmniejszq i najwigksza
liczbe.

2. Wybierz jedno z zadan od 1a do 1d i wykonaj je w arkuszu kalkulacyjnym. Przetestuj
rozwiazanie dla roznych danych. Czy arkusz kalkulacyjny jest odpowiednim
narzedziem do wykonania kazdego zadania? Uzasadnij odpowiedz.

3. W wybranym $rodowisku dydaktycznym (Baltie lub Scratch) utworz program
realizujacy zadanie 1a. Zapisz plik pod nazwa Srednia.

I e

Dla zainteresowanych

4. Opisz (w edytorze tekstu lub zeszycie przedmiotowym) przyktadowa sytuacje
problemowa, w ktorej wystepuja sytuacje warunkowe (mozesz wzorowac sig na opisie
problemu z przykiadu 1.). Sformutuj zadanie | zapisz jego specyfikacje. Zaprojektuj
rozwiazanie zadania, wzorujac sig na przykladzie 5.

5. Wyjasnij pochodzenie stowa afgorytm. Informacje znajdz w Internecie.

m Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wigcej...

Pierwszy jezyk wysokiego poziomu powstaf w 1954 roku. Nazywal sie FORTRAN (nazwa
pisana wielkimi literami). Kompilator FORTRAN-u byt rdwniez pierwszym kompilatorem
jezyka wysokiego poziomu. Jezyk ten doczekal sig wielu wersji. Do wersji 77. nazywal

sig FORTRAN (nazwa pisana wielkimi literami), a od wersji 90. do dzi$ — Fortran (nazwa
jedynie zaczyna sie wielka literg). Co ciekawe, jezyk ten nadal jest rozwijany i uzywany.
Uznaje sie go za najpopularniejszy jgzyk do obliczen numerycznych, naukowo-
-inzynierskich, symulacji. Kolejne wersje umozliwiaja programowanie strukturalne,
obiektowe, modularne i rownolegie.

W Polsce Fortran stosowano w komputerach typu ODRA i Mera.

PR R i S bt ey e B e D e A = soule Ar7yetaniem komniera




