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Czym jest jezyk programowania?

W pewnym sensie mozesz postrzegac jako jezyk programowania cokolwiek,
co potrafi podejmowac decyzje w Srodowisku komputera. Komputery potrafia
doskonale podejmowac decyzje, te jednak musza by¢ stosunkowo proste, na przyktad
,Czy dana liczba jest wieksza od trzech?” lub ,,czy ten samochod jest niebieski?”.
Jesli chcesz podjac skomplikowang decyzje, proces jej podejmowania nalezy rozbic
na mniejsze elementy zrozumiate dla komputera. Do rozbijania ztozonych decyzji na
proste stuzg algorytmy. Dobrym przyktadem problemu, z ktorym komputery radzq
sobie niezbyt dobrze, jest rozpoznawanie ludzkich twarzy. Nie mozna po prostu
zada¢ komputerowi pytania ,,czy to zdjecie Kasi?”. W zamian trzeba rozbi¢ pytanie
na serie prostszych pytan zrozumiatych dla komputera. Decyzja podejmowana przez
komputer to jedna z dwoch mozliwych odpowiedzi: tak lub nie. Te mozliwoSci
okresla sie takze jako prawde i fatsz lub 1 i 0. Uzywajac pojec¢ obecnych w
programie, nie mozna kaza¢ komputerowi podja¢ decyzji na podstawie pytania ,,0 ile
wieksza jest liczba 10 w poréwnaniu z liczbg 4?”. Poprawnie zadane pytanie brzmi:
,Czy liczba 10 jest wieksza od 4?”. Roznica nie jest duza, ale istotna — pierwsze
pytanie nie pozwala udzieli¢ odpowiedzi tak lub nie, podczas gdy drugie to
umozliwia. Komputer oczywiscie potrafi udzieli¢ odpowiedzi na pierwsze z tych
pytan, ale wymaga to wykonania pewnych operacji. MOwiac inaczej, aby
odpowiedzieC na pierwsze pytanie, nalezy odjac¢ 4 od 10 i uzy¢ wyniku tego dziatania
w odpowiednim miejscu algorytmu. Wymag stawiania pytan pozwalajacych na
udzielenie odpowiedzi tak lub nie moze Ci sie wydawa¢ pewnym ograniczeniem,
jednak nie nalezy tak go traktowac. Decyzje podejmowane w zyciu codziennym
wygladaja tak samo. Kiedy podejmujesz jakas decyzje, mozesz co$ zaakceptowac
(tak, prawda, 1) lub odrzuci¢ (nie, falsz, 0). Ta ksiazka opisuje jezyk Visual Basic
2017, ale istotne aspekty programowania sg w duzym stopniu niezalezne od jezyka.
Kluczowe jest zrozumienie, ze kazdy program, niezaleznie od naszpikowania
nowinkami i jezyka, w ktérym zostal napisany, sktada sie z metod (funkcji i procedur,
ktore sg wierszami kodu stuzacymi do implementacji algorytmu) oraz zmiennych
(miejsc przechowywania danych, ktorymi manipuluja metody)



Algorytmy

Zmiany w przemysle komputerowym zachodza z niesamowita szybkoscia.
Wiekszo$¢ profesjonalnych programistow musi caty czas uczyc¢ sie czego$ nowego,
aby ich umiejetnosci byty aktualne. Jednak niektore aspekty tworzenia programow
nie zmienity sie od czasu ich wymyslenia i prawdopodobnie nie zmieniq sie w
najblizszym czasie. Dobrym przyktadem aspektu technologii komputerowej, ktérego
istota nie zmienita sie od poczatku, jest proces i dyscyplina tworzenia
oprogramowania. Aby program dziatal, musi mie¢ dane, na ktérych moze pracowac.
Nastepnie program bierze takie dane i przeksztalca je na inng postac. Na przyktad
aplikacja moze pobiera¢ baze z danymi klientow zapisang w pamieci komputera jako
zestaw jedynek i zer, a nastepnie przeksztalcac ja na posta¢ mozliwa do odczytania na
ekranie monitora. Komputer poktadowy w samochodzie nieustannie analizuje
informacje dotyczace srodowiska oraz stanu pojazdu i przystosowuje mieszanke
paliwa tak, aby zapewnic jak najwydajniejszq prace silnika. Dostawca ustug
telekomunikacyjnych zapisuje wykonane telefony i na podstawie tych informacji
generuje rachunki. Wspolng podstawa tych programow sq algorytmy. Przed
napisaniem programu rozwigzujacego dany problem, trzeba rozbi¢ go na pojedyncze
kroki opisujgce rozwigzanie problemu. Algorytm jest niezalezny od jezyka
programowania, dlatego mozesz zapisaC go zaréwno za pomocg jezyka naturalnego,
jak i diagramow lub w inny sposob utatwiajacy wizualizacje problemu. Wyobraz
sobie, Ze pracujesz dla firmy telekomunikacyjnej i masz za zadanie wygenerowac
rachunki na podstawie telefonéw wykonanych przez klientow. Ponizszy algorytm
opisuje jedno z mozliwych rozwiagzan:

1. Pierwszego dnia miesigca musisz utworzy¢ rachunki dla wszystkich klientow.

2. 7 kazdym klientem powigzana jest lista polaczen wykonanych w ubieglym
miesigcu.

3. Znasz dlugosc kazdej rozmowy, a takze pore jej przeprowadzenia. Na podstawie
tych informacji mozesz obliczy¢ koszt kazdego polgczenia.

4. Kazdy rachunek to tgczna suma wszystkich potaczen.

5. Jesli klient rozmawiat dtuzej, niz wynosi ustalony limit, musi zaptaci¢ okreslong
kwote za kazdq dodatkowa minute.

6. Do kazdego rachunku dodajesz podatek.

7. Po przygotowaniu rachunku trzeba go wydrukowac i wysta¢ poczta.

Tych siedem punktéw opisuje — dos$¢ wyczerpujaco — algorytm programu
generujacego rachunki za potaczenia wychodzace w systemie operatora telefonii
komorkowej. Nie jest istotne, czy gotowe rozwigzanie napisane bedzie w jezyku C+
+, Visual Basic 2017, C#, Java, czy w innym — podstawowy algorytm programu nie
zmieni sie. Warto jednak pamietac, ze poszczegolne punkty powyzszego algorytmu
mozna rozbi¢ na mniejsze, bardziej szczegdtowe algorytmy. Dobrg wiadomoscia dla
0s0b uczacych sie programowac jest to, ze zwykle utworzenie takiego algorytmu jest
dosc proste. Bardzo tatwo zrozumiec¢ dziatanie powyzszego algorytmu.
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Algorytmy zawsze tworzy sie, wykorzystujac zdrowy rozsadek, cho¢ moze sie
okaza¢, ze trzeba napisac kod dla algorytmu zawierajacego skomplikowane
rozumowanie matematyczne lub naukowe. Mozliwe, zZe nie uznasz tego za algorytm
zdroworozsadkowy, jednak bedzie on taki dla jego autora. Zta wiadomosc jest taka,
ze proces przeksztatcania algorytmu na kod moze byc¢ trudny. Dla programisty
nauczenie sie tworzenia algorytmow to kluczowa umiejetnosc. Wszyscy dobrzy
programisci uwzgledniajq to, Ze wybor jezyka programowania nie jest zbyt istotny.
Roézne jezyki sq dobre do wykonywania odmiennych zadan. Jezyk C++ daje
programistom duzq kontrole nad dzialaniem programoéw, jednak pisanie aplikacji w
tym jezyku jest trudniejsze niz na przyklad w Visual Basic 2017, podobnie jak
tworzenie interfejsu uzytkownika. Niektore z probleméw zwiazanych z jezykiem C+
+ rozwiazuje jego zarzadzana wersja udostepniana przez platforme .NET, dlatego
powyzsze stwierdzenia sq mniej prawdziwe dzis$ niz jeszcze kilka lat temu. Jako
programista musisz nauczy¢ sie wykorzystywac rozne jezyki do rozwigzywania
réznych problemow w jak najwydajniejszy sposob. Cho¢ na poczatku wiekszos¢
programistow koncentruje sie na jednym jezyku, warto pamietac, ze rozne jezyki
pozwalajg tworzyC najlepsze rozwigzania dla odmiennych problemow. W pewnym
momencie do napisania programu w nowym jezyku moze okazac sie konieczne
uzycie podstawowych umiejetnosci zwigzanych z projektowaniem algorytmow i
kodowaniem.

Informacje i dane

Informacje opisujq fakty i mozna je przedstawia¢ oraz wyszukiwa¢ w dowolnym
formacie, niezaleznie od tego, czy dany format bardziej nadaje sie dla ludzi, czy dla
komputerow. Na przykiad, jesli cztery osoby beda mialy za zadanie mierzyc
natezenie ruchu na czterech réznych skrzyzowaniach, po zakonczeniu pracy
przedstawiq cztery recznie zapisane listy z liczbg samochodow, ktore przejechaty w
danym okresie (moze to by¢ jedna lista na kazda godzine). Pojecie dane stuzy do
opisu informacji, ktére zostaly zestawione, uporzadkowane i sformatowane w taki
sposob, aby mozliwe bylo ich bezposrednie wykorzystanie przez program
komputerowy. Komputer nie moze bezposrednio uzy¢ informacji zebranych przez
osoby mierzace natezenie ruchu w postaci zestawu kartek pelnych odrecznych
zapiskow. Ktos musi najpierw przeksztalci¢ te zapiski na dane. Na przyktad mozna
przepisac liczby do arkusza programu Excel, ktory mozna nastepnie bezposrednio
wykorzysta¢ w programie zaprojektowanym do analizy wynikow.
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Nazwiemy projekt ,,KolkoKrzyzyk” dla Aplikacji Windows Forms (.NET
Framework)

B Microsoft

Prawy dolny rog pokazuje wiasciwosci kazdej kontrolki oraz formy wizualnej
programu ,ktory mozna zmieniac np.: Text — Tytut , Wielkos¢ ,Kolor itp.

WHBECIWOSET or e e bl b b L b B L L L L L L L L L D L L L L L L S L L L L e W J,'Il »
Form1 Systern.Windows.Forms.Form -
N [@] & |
Backgroundlmage |:| (brak) s
Backgroundlmagelayout  Tile
Cursor Default
Font Microsoft Sans Serif; 8,25pt
ForeColor - ControlText
FormBorderstyle Sizable
RightToLeft Mo
RightTolLeftl ayout False
Text Form1 L5
Text

Tekst skojarzony z kontrolka.



KOD:

Public Class Forml
Dim a, b As Double

Private Sub Button3_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button3.Click
Button4.Text = ""
Button5.Text = ""
Button6.Text = ""
Button7.Text = ""
Button8.Text = ""
Button9.Text = ""
Buttonlo.Text = ""
Buttonll.Text = ""
Buttonl2.Text = ""

Beep()

End Sub

Private Sub Button2_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button2.Click
a =20
b=1
Beep()

End Sub

Private Sub Button4_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button4.Click
If a = 1 Then Button4.Text = "+"
If b = 1 Then Button4.Text = "O"

Beep()

End Sub

Private Sub Button5_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button5.Click
If a = 1 Then Button5.Text = "+"
If b = 1 Then Button5.Text = "0O"

Beep()
End Sub

Private Sub Button6_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button6.Click
If a = 1 Then Button6.Text = "+"
If b = 1 Then Button6.Text = "0O"

Beep()
End Sub

Private Sub Button7_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button7.Click
If a = 1 Then Button7.Text = "+"
If b = 1 Then Button7.Text = "O"

Beep()
End Sub

Private Sub Button8_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button8.Click
If a = 1 Then Button8.Text = "+"
If b = 1 Then Button8.Text = "0O"

Beep()
End Sub

Private Sub Button9 Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button9.Click
If a = 1 Then Button9.Text = "+"
If b = 1 Then Button9.Text = "0O"

Beep()
End Sub

Private Sub Buttonl1@ Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button1@.Click
If a = 1 Then Buttonle.Text = "+"
If b = 1 Then Buttonle.Text = "0"



Beep()
End Sub

Private Sub Buttonll_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Buttonll.Click
If a = 1 Then Buttonll.Text = "+"
If b = 1 Then Buttonll.Text = "O"

Beep()
End Sub

Private Sub Buttonl2_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Buttonl2.Click
If a = 1 Then Buttonl2.Text = "+"
If b = 1 Then Buttonl2.Text = "0"

Beep()
End Sub

Private Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Buttonl.Click
a=1
b=29
Beep()

End Sub
End Class
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