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TEMAT: Programowanie i techniki algorytmiczne:
Dzisiaj cigg dalszy teorii nim przejdziemy do programowania w jezyku Scratch

Jezyk programowania - specjalny jezyk stuigcy do pisania programoéw
komputerowych .Jest on zbiorem okreslonych instrukgcji i zasad. Kazde stowo lub
znak w tym jezyku jest instrukcja lub jej czescig

Program komputerowy (kod Zrédtowy) — cigg instrukcji jezyka programowania,
realizujacy algorytm

Kompilacja - przettumaczenie programu w catosci na jezyk zrozumiaty dla
procesora, tak by mégt go wykona¢ komputer. Po poprawnej kompilacji mozna
uruchomic¢ program. Raz skompilowany program nie wymaga powtornej
operacji ttumaczenia.

Interpretacja — ttumaczenie programu tworzonego w jednym z jezykow
programowania instrukcja po instrukgji, tak, by komputer mogt wykonac kazda z
nich. Tlumaczenie nastepuje przy kazdym uruchomieniu programu. Scratch jest
przyktadem jezykdw interpretowanych

1. Program zrédtowy i kod wynikowy

Na rysunku 1. przedstawiono postac zrodtowa i wynikowa programu zapisanego
w jezyku wysokiego poziomu (w tym przypadku - w jezyku C++). Program re-
alizuje zadanie: Napisz program, ktory umozliwi wprowadzenie dwdch liczb, obli-
czenie ich sumy i wyprowadzenie wyniku. Dane do programu i wyniki pamigetane
sa w oddzielnych zmiennych (a, b i s).

Program w jezyku Wygenerowany kod programu
wysokiego poziomu w jezyku wewnetrznym — fragment
(program zrodtowy) (program wynikowy)

) call 0x416610 <_ main
#include <iostream lea . 0

mov seax, (

using namespace std: movl $0x1, -0x58

g mov S0x477900,
int main() call 0x446984 <std::istream::operator ints
{ sub S0x4,
int a, b, s; ian 0x24
" mov teax, (%
cin >> a; mov $0x477900, %
€in >> b; call 0x446984 <std::istream: :operator ints
s a+b; sub $0x4,%
cout << s; mov 0x20
return ©; S Ox24
} add %edx, %
mov %eax. -0xlc

Rysunek 1



2. Podprogramy

Podprogram — (procedura lub funkcja) — wyodrebniona cze$¢ programu, majaca
jednoznaczng nazwe i ustalony sposéb wymiany danych z innymi czesciami
programu. Realizujgcy okreslone zadanie podprogram moina wykorzystywaé w
programie wielokrotnie.

Kroki, ktére powtarzajg si¢ w algorytmie, mozna potraktowac jako problem czgst-
kowy i przedstawi¢ w postaci podprogramu (procedury lub funkcji). Umozliwi
to opracowanie kazdego problemu czgstkowego oddzielnie.

Aby napisac caly program, wystarczy utworzy¢ podpro-
gramy i odpowiednio je polaczy¢. Polaczenia podprogra-
mu z programem gléwnym realizuje si¢ poprzez instruk-
cje wywolania podprogramu.

3. Zmienne w programie

Zmiennym wykorzystywanym w programie przyporzgdkowuje sie okreslone
komorki pamieci. W wielu jezykach programowania zmienne przed uzyciem nalezy
zadeklarowa¢ — co w srodowisku Scratch nazywamy tworzeniem zmiennej. W
deklaracji zmiennej podaje sie jej nazwe i typ, ktory okresla czy sg to liczby, znaki czy
wartosci logiczne. Deklaruje sie zmienne np przechowywania danych pomocniczych
niezbednych do wykonania obliczen. Jesli w tym samym programie zapiszemy w tej
samej zmiennej nowg wartos¢ — wykonamy wéwczas tzw. Instrukcji przypisania, to
poprzednia wartosc¢ znika.

Przyktad: Po wykonani kolejno nastepujgcych po sobie instrukcji przypisania

1. s=1, W zmiennej s bedzie pamietana wartos¢ 5
2.5=s+4;

Sytuacje warunkowe

zostaje w domu ide na spacer




Zadanie: Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm sprawdzajacy, ktéra z
podanych dwdch liczb jest wieksza

o

/ Wprowadz (a, b) /
v

TAK e NIE

/ Wyprowadz (a) / / Wyprowadz (b)/

o

4. lteracja czyli powtarzanie

Iteracja, czyli powtarzanie tych samych operacji, to najczesciej spotykana tech-
nika algorytmiczna. Czasami trzeba wykonac te same operacje na wielu danych.
W takich przypadkach nie musimy wielokrotnie opisywac takich samych dziatan
lub rysowac takich samych blokéw.

( Iteracja polega na wielokrotnym powtarzaniu tej samej operacji (ciggu opera-
cji). Iteracje implementujemy (piszemy kod zréddlowy), stosujac tzw. petle. Z petla
mamy do czynienia, gdy w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wcze-
$niejszych krokdéw, co powoduje, ze kroki te komputer wykona wiele razy. J

Zadanie: Analiza schematu blokowego realizujgcego algorytm sumowania n liczb,
gdzie n jest liczbg naturalng dodatnig. Na poczatku algorytmu podajemy, ilu liczb
zamierzamy uzy¢ do obliczen. Wartosc te zapisujemy w zmiennej n Algorytm
konczy sie, gdy uzytkownik wprowadszi tyle liczb, ile wynosi warto$é¢ zmiennej n.



Suma=Suma+a

Wiem ze poki co nie wydaje Wam sie to jasne

Zobaczcie sami przyktad:

https://lekcje.nazwa.pl/instalator/wordpre
ss/?page id=1562
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