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Część I
Wprowadzenie



Program zajęć I
1. Wprowadzenie. Algorytm. Schematy blokowe. Idea programowaniastrukturalnego.
2. Struktura programów w C. Identyfikator, typy danych (typyfundamentalne: całkowite, rzeczywiste, znakowe, logiczny), deklaracjai inicjalizacja zmiennych, definiowanie stałych. Komunikacja poprzezkonsolę. Operatory: arytmetyczne, logiczne, inkrementacji,dekrementacji, przypisania. Obliczanie wartości wyrażeń.
3. Struktury sterowania obliczeniami: rozgałęzienia i skoki, pętlepojedyncze i zagnieżdżone. Instrukcje proste i złożone; instrukcjewarunkowe, wyrażenia warunkowe, instrukcje iteracyjne.
4. Preprocesor: dyrektywy, makrodefinicje.
5. Funkcje: budowa funkcji, argumenty funkcji, wynik wykonania funkcji,definicje i deklaracje globalne, argumenty funkcji main, rekurencja.



Program zajęć II
6. Tablice (tablice jedno i wielowymiarowe), łańcuchy znaków.
7. Wskaźniki. Pamięć dynamiczna.
8. Kolokwium.
9. Struktury danych, unie: deklaracja struktury, definiowanie zmiennejstrukturalnej, tablice struktur, wskaźniki a struktury danych.
10. Operacje na plikach: otwieranie, zamykanie plików, czytaniei zapisywanie do plików.
11. Formatowanie w operacjach wejście/wyjście. Binarne wejście/wyjście.
12. Operacje na łańcuchach znaków.
13. Programowanie strukturalne w praktyce: podział programu na moduły,struktury danych, kompilacja.
14. Programy pomocnicze: diff, make, systemy rcs i cvs, debugger.Zarządzanie wersjami. Środowiska zintegrowane.
15. Kolokwium zaliczeniowe.



Po co uczyć się programowania? I
Pozwolę sobie przytoczyć tu 12 przewidywań na temat przyszłościprogramowania [?].
1. Procesory graficzne (GPU) będą naszymi następnymi procesorami.
2. Bardzo wiele przyszłego programowania dotyczyć będzie baz danych(big data).
3. JavaSript do wszystkiego.
4. Android na każdym urządzeniu.
5. Internet rzeczy — kolejne nowe platformy.
6. Open source na wiele sposóbów.
7. Oparte na platformie WordPress aplikacje webowe.
8. Programy zostaną zastąpione przez „wtyczki” (plug-ins).
9. Niech żyją polecenia wydawane w terminalu!

http://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_processing_unit
http://en.wikipedia.org/wiki/Big_data
http://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
http://en.wikipedia.org/wiki/Internet_of_Things
http://en.wikipedia.org/wiki/Open_source
http://en.wikipedia.org/wiki/Wordpress
http://en.wikipedia.org/wiki/Plug-in_(computing)
http://en.wikipedia.org/wiki/Command_line


Po co uczyć się programowania? II

10. Nie liczmy na dalsze upraszczanie językow programowania.
11. Programowaniem zajmować będą się programiści z krajów o najniższymkoszcie pracy.
12. W dalszym ciagu szefostwo nie będzie rozumieć o co chodzi z tymprogramowaniem.



Slajdy

▶ Robotyka i Automatyzacja Procesów:
https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/rap/

▶ Mechatronika:
https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/mtr/

https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/rap/
https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/mtr/


Bryk

Na podstawie slajdów powstał Bryk. Celowo nie nazywam go skryptem czypodręcznikiem. Można go znaleźć pod adresem:
https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/mtr/#bryk.Odsyłacz jest również na stronie wykładu.

https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/mtr/#bryk
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http://pl.wikibooks.org/wiki/Programowanie:C
http://proquestcombo.safaribooksonline.com/9781449335649
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http://www.imada.sdu.dk/~svalle/courses/dm14-2005/mirror/c/
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http://shop.oreilly.com/product/0636920025108.do
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http://biblioteka.pwr.wroc.pl/NASBI_Naukowa_Akademicka_Sieciowa_Biblioteka_Internetowa,161.dhtml
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Część II
Część zasadnicza



Algorytm

Słowo „algorytm” jest bardzo nowe (w pewnym sensie).

Pochodzi od nazwiska Muh. ammad ibn Mūsā al-Khwārizmı̄ — perskiegomatematyka (IX w) i pierwotnie oznaczało (każde) obliczenia w dziesiętnymsystemie obliczeniowym.
Algorytm to jednoznaczny przepis przetworzenia w skończonym czasiepewnych danych wejściowych do pewnych danych wynikowych (Wikipedia).W tym znaczeniu pojawił się w latach pięćdziesiątych XX wieku.
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Algorytm Euklidesa
Oto jedna z wersji algorytmu Euklidesa:

Dane są dwie dodatnie liczby całkowite m i n, należy znaleźć ich największy
wspólny dzielnik (NWD) tj. największą dodatnią liczbę całkowitą, która dzieli
całkowicie zarówno m jak i n.

1. [Znajdowanie reszty] Podziel m przez n i niech r oznacza resztę z tego
dzielenia. (Mamy 0 ≤ r < n.)

2. [Czy wyszło zero?] Jeśli r = 0 zakończ algorytm; odpowiedzią jest n.
3. [Upraszczanie] Wykonaj m← n, n← r i wróć do kroku ??.
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Cechy algorytmu I
Skończoność

Po pierwsze powinien być skończony; oznacza to, że po skończonej (byćmoże bardzo dużej) liczbie kroków algorytm się zatrzyma1. Pytaniepomocnicze: Co gwarantuje, że algorytm Euklidesa zakończy sięw skończonej liczbie kroków?Procedura, która ma wszystkie cechy algorytmu poza skończonościąnazywana jestmetodą obliczeniową. Podaj przykłady metod obliczeniowychrealizowanych przez rzeczywiste komputery.

1Ale sama skończoność to jednak za mało — z praktycznego punktu widzenia dobryalgorytm powinien gwarantować, że obliczenia zostaną zakończone w skończonym ale
rozsądnym czasie!



Cechy algorytmu II
Dobre zdefiniowanie

Po drugie powinien być dobrze zdefiniowany. Każdy krok algorytmu musibyć opisany precyzyjnie. Wszystkie możliwe przypadki powinny byćuwzględnione, a podejmowane akcje dobrze opisane2. Oczywiście języknaturalny nie jest wystarczająco precyzyjny — może to prowadzić donieporozumień. z tego powodu używa się bardziej formalnych sposobówzapisu algorytmów, aż po języki programowania. . .

2Zwracam też uwagę, że algorytmy kucharskie nie są odpowiednio precyzyjne: co toznaczy „lekko podgrzej”?



Cechy algorytmu III
Dane wejściowe

Po trzecie powinien mieć precyzyjnie zdefiniowane dane wejściowe. Pewnealgorytmy mogą nie mieć danych wejściowych (mieć zero danychwejściowych). Dane wejściowe to wartości, które muszą być zdefiniowanezanim rozpocznie się wykonanie algorytmu.



Cechy algorytmu IV
Dane wyjściowe

Po czwarte zdefiniowane dane wyjściowe. Daną wyjściową algorytmuEuklidesa jest liczna n która jest naprawdę największym wspólnymdzielnikiem danych wejściowych. Osobną sprawą jest pokazanie skądwynika, że wynik algorytmu Euklidesa jest rzeczywiście NWD liczbm i n.



Cechy algorytmu V
Efektywność

Po piąte algorytm powinien być określony efektywnie to znaczy jegooperacje powinny być wystarczająco proste by można je (teoretycznie?)wykonać w skończonym czasie z wykorzystaniem kartki i ołówka.



Przykładowe algorytmy

1. Przepis kucharski,
2. Algorytm Euklidesa,
3. Wyszukiwanie osoby najwyższej/najniższej
4. Algorytm Euklidesa (drugi wariant — tak zwany „Algorytm B”)



Sposób zapisu algorytmów

1. Język naturalny
2. Schemat blokowy
3. Tablica decyzyjna
4. Maszyna Turinga(???)
5. Język programowania



Schematy blokowe
Symbol

We/Wy

Symbol

Decyzji

Symbol

Dysku

Symbol

Wyswietlania

Symbol

Dokumentu

Extract

Symbol

Symbol Recznego

Wprowadzania Danych

Symbol Recznej

Operacji

Symbol

Laczenia

Symbol

Wielu Dokumentow

Symbol

Predefiniowanego

Procesu

Preparation

Symbol

Symbol

Procesu

Symbol

Graniczny



UML — Unified Modeling Language

UML (Unified Modeling Language— ujednolicony język modelowania) tograficzny język do obrazowania, specyfikowania, tworzeniai dokumentowania elementów systemów informatycznych.Umożliwia standaryzację sposobu opracowywania przekrojów systemu,obejmujących obiekty pojęciowe, takie jak procesy przedsiębiorstwai funkcje systemowe, a także obiekty konkretne, takie jak klasyzaprogramowane w ustalonym języku, schematy baz danych i komponentyprogramowe nadające się do ponownego użycia.



Programowanie
Prosty przykład

Mamy rozwiązać zadanie:
ax2 + bx + c = 0

Metoda:

1. Wylicz∆ = b2 − 4ac
2. Jeżeli∆ < 0 — nie ma pierwiastków rzeczywistych; koniec
3. Oblicz x1 = −b−

√
∆

2a
4. Oblicz x2 = −b+

√
∆

2a
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Programowanie
Realizacja

1. Wprowadź a, b, c
2. Wylicz Delta=b * b – 4 * a * c
3. Jeżeli Delta <0 to

3.1 wypisz tekst "Nie ma pierwiastków rzeczywistych"; koniec
w przeciwnym razie
3.1 x1=(–b – sqrt(Delta))/(2 * a)3.2 x2=(–b + sqrt(Delta))/(2 * a)

4. Wypisz "x1 = ", x1, " x2 = ", x2
5. koniec

Program nie jest fajny bo ma dwa końce. . .
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Programowanie
A schemat blokowy?

Start

Wprowadźa, b, c ∆ =
b2 − 4ac ∆ ≥ 0

Nie ma. . .

x1,2 =
−b±

√
∆2a

Wypiszx1, x2

Koniec
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Idea programowania strukturalnego
1. Jest na ten temat piękna teoria — Dijkstra.

2. Wielu teoretyków programowanie strukturalne rozumie nieco inaczej niżDijkstra.3. W pewnym uproszczeniu programowanie strukturalne to pewne rozszerzenie
programowania proceduralnego.4. Polega na po podziale kodu na dobrze zdefiniowane moduły (bloki).5. Komunikacja między modułami odbywa się za pomocą precyzyjnie określonychinterfejsów.6. Wedle innych to stosowanie konstrukcji języków programowania takich jak pętlei instrukcje warunkowe, oraz. . .7. . . .unikanie instrukcji skoku (goto) oraz wielokrotnych punktów wejścia i wyjściaz kodu bloku (podprogramu).
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Idea programowania strukturalnego
Postawienie problemu

Załóżmy, że mamy wyznaczyć pierwiastek stopnia n z liczby w, czyli znaleźćtaką liczbę x, że:
xn = w (1)

lub inaczej:
xn − w = 0 (2)

Jeżeli oznaczymy f(x) = xn − w to zadanie to można zapisać ogólniej: należyznaleźć takie x, że f(x) = 0.



Idea programowania strukturalnego
Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

Jeżeli zadanie dodatkowo uprościmy zakładając:
▶ funkcja ma dokładnie jedno miejsce zerowe,
▶ jest różniczkowalna,
▶ jej pochodna w całym przedziale jest albo dodatnia albo ujemna;

to możemy naszkicować rysunek ilustrujący nasze zadanie.



Idea programowania strukturalnego
Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

g

f(g)

g’ g’’



Idea programowania strukturalnego
Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

Zaczynamy w punkcie g; wartość funkcji w tym punkcie wynosi f(g). Musimyw jakiś sposób zdecydować w którym kierunku należy wykonać następnykrok. Zauważmy, że możemy w tym celu wykorzystać pochodną (czerwona,przerywana linia na poprzednim rysunku). Jeżeli przybliżymy funkcję zapomocą pochodnej (stycznej do funkcji, przechodzącej przez punk (g, f(g) tonastępnym przybliżeniem będzie punkt przecięcia stycznej z osią x.



Idea programowania strukturalnego
Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

Z równania prostej mamy:
f(g)− 0
g− g′

= f′(g) (3)
czyli

f(g)
f′(g)

= g− g′ (4)
i dalej

g′ = g− f(g)
f′(g)

(5)



Idea programowania strukturalnego
Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopniaJeżeli zauważymy, że f(x) = xn − w oraz, że f′(x) = nxn−1 to kolejne przybliżenie wyliczanebędzie ze wzoru:

g′ = g− gn − w
ngn−1 (6)

albo
g′ =

ngn − gn + w
ngn−1 =

(n− 1)gn + w
ngn−1 =

1
n

(
(n− 1)g+ w

gn−1
)

(7)
Gdy n = 2, wówczas

g′ =
1
2
(
g+

w
g

)
. (8)

Umawiamy się, że program kończy pracę gdy kolejna poprawka g′ nie różni się zbytnio odpoprzednio wyliczonej wartości g, czyli |g− g′| < ε.



Idea programowania strukturalnego
Realizacja programowa

Program będzie się składał z trzech części:
1. blisko(g, gprim)— funkcja o wartościach logicznych sprawdzającaczy |g− g′| ≤ ε,
2. lepszy(n, w, g)— funkcja rzeczywista wyliczająca następne, lepszeprzybliżenie pierwiastka,
3. pierwiastek(n, w, g)— funkcja (rzeczywista) wyliczającapierwiastek stopnia n z w zaczynając od przybliżenia g.

Uwaga: Dalszy przykład zakłada n = 2



Realizacja programowa
lepszy(w, g)

Start

lepszy =0.5*(g+w/g)

Koniec



Realizacja programowa
blisko(g, gprim)

Start

fabs(g-gprim) <=EPSILON
blisko= TRUE blisko =FALSE

Koniec

T N



Realizacja programowa
pierwiastek(w, g)

Start

gprim =lepszy(w,g)

blisko (g,gprim)

pierwiastek= gprim
pierwiastek= pierwia-stek (w,gprim)

Koniec

T F



Realizacja programowa
Program główny

Start wprowadźw
ustal 1.przybli-żenie g

wynik =pierwia-stek(w, g)
wydrukujwynik Koniec



Czemu C?

▶ Nie wiem!

▶ Jest bardzo popularny.
▶ Stosunkowo prosty.
▶ C++ (jeden z podstawowych języków obiektowych) „wyrasta” z C.
▶ Dosyć niskiego poziomu.
▶ Deczko „hakerski”.
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Hello World — wersja łatwa I

# ! / u s r / b in / env python
# example He l l oWor ld . py on t e rm i n a l
p r i n t ( " He l l o World ! " )



Hello World — wersja trudna I
# ! / u s r / b in / env python
# example h e l l owo r l d . py
impor t pyg tkpyg tk . r e q u i r e ( ’ 2 .0 ’ )impor t g t k
c l a s s He l l oWor ld :

# T h i s i s a c a l l b a c k f u n c t i o n . The data arguments# are i gno red i n t h i s example . More on c a l l b a c k s# below .def h e l l o ( s e l f , widget , data =None ) :p r i n t " He l l o World "
def de l e t e_even t ( s e l f , widget , event , data =None ) :



Hello World — wersja trudna II
# I f you r e tu rn FALSE i n the " de l e t e_even t "# s i g n a l hand le r , GTK w i l l emit the " de s t r o y "# s i g n a l . R e t u r n i n g TRUE means you don ’ t want# the window to be des t royed . T h i s i s u s e f u l# f o r popping up ’ a re you su re you want to q u i t ? ’# type d i a l o g s .p r i n t " d e l e t e event oc cu r r ed "
# Change FALSE to TRUE and the main window w i l l# not be des t royed wi th a " de l e t e_even t " .r e t u r n F a l s e

def de s t r o y ( s e l f , widget , data =None ) :p r i n t " de s t r o y s i g n a l o c cu r r ed "g t k . ma in_qu i t ( )
de f _ _ i n i t _ _ ( s e l f ) :



Hello World — wersja trudna III
# c r e a t e a new windows e l f . window = g t k . Window ( g t k . WINDOW_TOPLEVEL )
# When the window i s g i v en the " de l e t e_even t "# s i g n a l ( t h i s i s g i v en by the window manager ,# u s u a l l y by the " c l o s e " opt ion , or on the# t i t l e b a r ) , we ask i t to c a l l the de l e t e_even t ( )# f u n c t i o n as de f i ned above . The data passed to# the c a l l b a c k f u n c t i o n i s NULL and i s i gno red# i n the c a l l b a c k f u n c t i o n .s e l f . window . connect ( " de l e t e_even t " , s e l f . d e l e t e_even t )
# Here we connect the " de s t r o y " event to a s i g n a l# hand l e r . T h i s event o c cu r s when we# c a l l g t k _w i d ge t _de s t r o y ( ) on the window ,# or i f we r e t u r n FALSE i n the " de l e t e_even t "# c a l l b a c k .



Hello World — wersja trudna IV
s e l f . window . connect ( " de s t r o y " , s e l f . d e s t r o y )
# S e t s the border width o f the window .s e l f . window . se t _bo rde r_w id th ( 1 0 )
# C r ea t e s a new but ton wi th the l a b e l " He l l o# World " .s e l f . but ton = g t k . But ton ( " He l l o World " )
# When the but ton r e c e i v e s the " c l i c k e d " s i g n a l ,# i t w i l l c a l l the f u n c t i o n h e l l o ( ) p a s s i n g i t# None as i t s argument . The h e l l o ( ) f u n c t i o n# i s de f i ned above .s e l f . but ton . connect ( " c l i c k e d " , s e l f . h e l l o , None )
# T h i s w i l l cause the window to be des t royed by# c a l l i n g g t k _w i d ge t _de s t r o y ( window ) when



Hello World — wersja trudna V
# " c l i c k e d " . Again , the de s t r o y s i g n a l cou ld# come from here , or the window manager .s e l f . but ton . c onne c t _ob j e c t ( " c l i c k e d " ,g t k . Widget . des t roy , s e l f . window )
# T h i s packs the but ton i n t o the window ( a GTK# c on t a i n e r ) .s e l f . window . add ( s e l f . but ton )
# The f i n a l s t ep i s to d i s p l a y t h i s newly# c r ea t ed widget .s e l f . but ton . show ( )
# and the windows e l f . window . show ( )

de f main ( s e l f ) :



Hello World — wersja trudna VI
# A l l PyGTK a p p l i c a t i o n s must have a g t k . main ( ) .# Con t r o l ends here and wa i t s f o r an event to# occu r ( l i k e a key p r e s s or mouse event ) .g t k . main ( )

# I f the program i s run d i r e c t l y or passed as an argument# to the python i n t e r p r e t e r then c r e a t e a He l l oWor ld# i n s t a n c e and show i ti f __name__ == " __main__ " :h e l l o = He l l oWor ld ( )h e l l o . main ( )



Silnia na wiele sposobów I

▶ Newbie programmer
#Newbie programmerdef f a c t o r i a l ( x ) :

i f x == 0 :
r e tu rn 1

e l s e :
r e tu rn x * f a c t o r i a l ( x − 1 )p r i n t f a c t o r i a l ( 6 )



Silnia na wiele sposobów II
▶ First year programmer, studied Pascal

# F i r s t yea r programmer , s t u d i e d P a s c a lde f f a c t o r i a l ( x ) :r e s u l t = 1i = 2
whi le i <= x :r e s u l t = r e s u l t * ii = i + 1
r e tu rn r e s u l tp r i n t f a c t o r i a l ( 6 )



Silnia na wiele sposobów III
▶ First year programmer, studied C

# F i r s t yea r programmer , s t u d i e d Cdef f a c t ( x ) : # {r e s u l t = i = 1 ;
whi le ( i <= x ) : # {r e s u l t *= i ;i += 1 ;# }
r e tu rn r e s u l t ;

# }p r i n t ( f a c t ( 6 ) )



Silnia na wiele sposobów IV

▶ First year programmer, SICP
# F i r s t yea r programmer , S ICP@ t a i l c a l lde f f a c t ( x , acc = 1 ) :

i f ( x > 1 ) : r e tu rn ( f a c t ( ( x − 1 ) , ( acc * x ) ) )
e l s e : r e tu rn accp r i n t ( f a c t ( 6 ) )

SICP — Structure and Interpretation of Computer Programs



Silnia na wiele sposobów V

▶ First year programmer, Python
# F i r s t yea r programmer , Pythondef F a c t o r i a l ( x ) :r e s = 1

f o r i i n x range ( 2 , x + 1 ) :r e s *= i
r e tu rn r e sp r i n t F a c t o r i a l ( 6 )



Silnia na wiele sposobów VI

▶ Lazy Python programmer
# La zy Python programmerdef f a c t ( x ) :

r e tu rn x > 1 and x * f a c t ( x − 1 ) or 1p r i n t f a c t ( 6 )



Silnia na wiele sposobów VII

▶ Lazier Python programmer
# L a z i e r Python programmerf = lambda x : x and x * f ( x − 1 ) or 1p r i n t f ( 6 )



Silnia na wiele sposobów VIII

▶ Python expert programmer
#Python expe r t programmerimpor t ope ra to r as opimpor t f u n c t i o n a l as ff a c t = lambda x : f . f o l d l ( op . mul , 1 , x range ( 2 , x + 1 ) )p r i n t f a c t ( 6 )



Silnia na wiele sposobów IX

▶ Python hacker
#Python hacke rimpor t s y s@ t a i l c a l lde f f a c t ( x , acc = 1 ) :

i f x : r e tu rn f a c t ( x . __sub__ ( 1 ) , acc . __mul__ ( x ) )
r e tu rn accs y s . s t dou t . w r i t e ( s t r ( f a c t ( 6 ) ) + ’ \ n ’ )



Silnia na wiele sposobów X

▶ EXPERT PROGRAMMER
#EXPERT PROGRAMMERimpor t c_mathf a c t = c_math . f a c tp r i n t f a c t ( 6 )



Silnia na wiele sposobów XI

▶ ENGLISH EXPERT PROGRAMMER
#ENGLISH EXPERT PROGRAMMERimpor t c_mathsf a c t = c_maths . f a c tp r i n t f a c t ( 6 )



Silnia na wiele sposobów XII
▶ Web designer

#Web de s i g n e rdef f a c t o r i a l ( x ) :#−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−#−−− Code sn i p pe t from The Math Vau l t −−−#−−− C a l c u l a t e f a c t o r i a l ( C ) A r thu r Smith 1999 −−−#−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−−r e s u l t = s t r ( 1 )i = 1 # Thanks Adam
whi le i <= x :# r e s u l t = r e s u l t * i # I t ’ s f a s t e r to use *=# r e s u l t = s t r ( r e s u l t * r e s u l t + i )# r e s u l t = i n t ( r e s u l t *= i ) #??????r e s u l t s t r ( i n t ( r e s u l t ) * i )# r e s u l t = i n t ( s t r ( r e s u l t ) * i )i = i + 1



Silnia na wiele sposobów XIII

r e t u r n r e s u l tp r i n t f a c t o r i a l ( 6 )



Silnia na wiele sposobów XIV

▶ Unix programmer
#Unix programmerimpor t osdef f a c t ( x ) :os . system ( ’ f a c t o r i a l ’ + s t r ( x ) )f a c t ( 6 )



Silnia na wiele sposobów XV
▶ Windows programmer

#Windows programmerNULL = Nonedef C a l c u l a t e A n d P r i n t F a c t o r i a l E x ( dwNumber ,hOutputDev ice ,lpLparam ,lpWparam ,l p s s c S e c u r i t y ,*dwReserved ) :
i f l p s s c S e c u r i t y != NULL :

r e tu rn NULL #Not implementeddwResu l t = dwCounter = 1
whi le dwCounter <= dwNumber :dwResu l t *= dwCounterdwCounter += 1hOutputDev i ce . w r i t e ( s t r ( dwResu l t ) )



Silnia na wiele sposobów XVI

hOutputDev i ce . w r i t e ( ’ \ n ’ )
r e tu rn 1impor t s y sC a l c u l a t e A n d P r i n t F a c t o r i a l E x ( 6 , s y s . s tdout , NULL , NULL ,NULL , NULL , NULL , NULL ,NULL , NULL , NULL , NULL ,NULL , NULL , NULL , NULL ,NULL , NULL )



Silnia na wiele sposobów XVII
▶ Enterprise programmer

# E n t e r p r i s e programmerdef new ( c l s , * args , ** kwargs ) :
r e tu rn c l s (* args , ** kwargs )

c l a s s Number ( o b j e c t ) :pas s
c l a s s I n teg ra lNumber ( i n t , Number ) :de f t o I n t ( s e l f ) :

r e tu rn new ( i n t , s e l f )
c l a s s I n t e r n a l B a s e ( o b j e c t ) :de f _ _ i n i t _ _ ( s e l f , base ) :s e l f . base = base . t o I n t ( )



Silnia na wiele sposobów XVIII
def ge tBase ( s e l f ) :

r e tu rn new ( In tegra lNumber , s e l f . base )
c l a s s Mathemat icsSystem ( ob j e c t ) :de f _ _ i n i t _ _ ( s e l f , i b a s e ) :A b s t r a c t

@classmethoddef g e t I n s t a n c e ( c l s , i b a s e ) :t r y : c l s . _ _ i n s t a n c eexcep t A t t r i b u t e E r r o r :c l s . _ _ i n s t a n c e = new ( c l s , i b a s e )
r e tu rn c l s . _ _ i n s t a n c e

c l a s s S tandardMathemat i c sSys tem ( Mathemat icsSystem ) :de f _ _ i n i t _ _ ( s e l f , i b a s e ) :



Silnia na wiele sposobów XIX
i f i b a s e . ge tBase ( ) ! = new ( In tegra lNumber , 2 ) :r a i s e Not Imp lementedEr rors e l f . base = i b a s e . ge tBase ( )

de f c a l c u l a t e F a c t o r i a l ( s e l f , t a r g e t ) :r e s u l t = new ( In tegra lNumber , 1 )i = new ( In tegra lNumber , 2 )
whi le i <= t a r g e t :r e s u l t = r e s u l t * ii = i + new ( In tegra lNumber , 1 )
r e tu rn r e s u l t

p r i n t S tandardMathemat i c sSys tem . g e t I n s t a n c e (new ( I n t e r n a l B a s e ,new ( In tegra lNumber , 2 ) ) ) . c a l c u l a t e F a c t o r i a l (new ( In tegra lNumber , 6 ) )



Ewolucja języków programowania I
▶ 1980: C

p r i n t f ( " %10.2 f " , x ) ;
▶ 1988: C++

cout << setw ( 1 0 ) << s e t p r e c i s i o n ( 2 ) << showpoint << x ;
▶ 1996: Java

j a v a . t e x t . NumberFormat f o rma t t e r =j a v a . t e x t . NumberFormat . getNumber Ins tance ( ) ;f o rma t t e r . s e tM i n imumF r a c t i o nD i g i t s ( 2 ) ;f o rma t t e r . s e tMax imumF ra c t i onD i g i t s ( 2 ) ;S t r i n g s = f o rma t t e r . format ( x ) ;
f o r ( i n t i = s . l e n g t h ( ) ; i < 1 0 ; i ++ )System . out . p r i n t ( ’ ’ ) ;System . out . p r i n t ( s ) ;



Ewolucja języków programowania II

▶ 2004: Java
System . out . p r i n t f ( " %10.2 f " , x ) ;

▶ 2008: Scala and Groovy
p r i n t f ( " %10.2 f " , x )



Proces tworzenia programu
1. Potrzeba (Zadanie).

2. Pomysł.
3. Algorytm.
4. Program.
5. Kompilacja (przetworzenie z postaci kodu źródłowego do postacipośredniej).
6. Uruchomienie.
7. (Ewentualnie) odpluskwianie. . .
8. Poprawa błędów (ewentualnie zmiana algorytmu)
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Zadania domowe

1. Co gwarantuje, że algorytm Euklidesa zakończy się w skończonej liczbiekroków?
2. Podaj przykłady metod obliczeniowych realizowanych przez rzeczywistekomputery.
3. Przerysować schematy blokowe Metody Newtona dla przypadkuogólnego (to znaczy dla dowolnego n).
4. Narysować schemat blokowy „Algorytmu B” (następny slajd!)



Algorytm B
Algorytm B
Dla danych dodatnich liczb całkowitych u i v algorytm ten znajduje największy wspólny
dzielnik.

B1 Przyjmij k← 0, a następnie powtarzaj operacje: k← k + 1, u← u/2, v← v/2zero lub więcej razy do chwili gdy przynajmniej jedna z liczb u i v przestanie byćparzysta.B2 Jeśli u jest nieparzyste to przyjmij t← −v i przejdź do kroku B4. W przeciwnymrazie przyjmij t← u.B3 (W tym miejscu t jest parzyste i różne od zera). Przyjmij t← t/2.B4 Jeśli t jest parzyste to przejdź do B3.B5 Jeśli t > 0, to przyjmij u← t, w przeciwnym razie przyjmij v← −t.B6 Przyjmij t← u− v. Jeśli t ̸= 0 to wróć do kroku B3. W przeciwnym razie algorytmzatrzymuje się z wynikiem u · 2k.


	Wprowadzenie
	Program zajęć
	Po co
	Slajdy


