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Jezyki programowania

« Wprowadzenie
+ Przeczytaj

« Audiobook

. Sprawdz sie

« Dla nauczyciela

Bibliografia:

Zrddto: Jarostaw Deminet, jezyk programowania, dostepny w internecie: encyklopedia.pwn.pl
[dostep 1.06.2021].
Zrédto: Edward Sapir, Jezyk, [w:] tegoz, Kultura, jezyk, osobowosc, Warszawa 1978, s. 33.



Zrodto: markusspiske, domena publiczna.

Jak mozemy zdefiniowac jezyk? Teorii jest wiele. Jedna z nich mowi, ze:

( ( Edward Sapir
Jezyk
(--.) jezyk jest w istocie doskonalym narzedziem ekspresji
i komunikacji we wszystkich znanych spotecznosciach.

Zrédto: Edward Sapir, Jezyk, [w:] tegoz, Kultura, jezyk, osobowosc, Warszawa 1978, s. 33.

Jak jednak odnies$¢ taka definicje do jezykow programowania? Encyklopedia PWN tak
opisuje jezyk programowania:
( ( Jarostaw Deminet
jezyk programowania
(...) narzedzie do formutowania programow dla komputerow;
jest jezykiem formalnym, ktorego skladnia okresla zasady zapisu
programow (w sposob jednoznaczny i fatwy do analizy), a semantyka
przypisuje programom ich interpretacje (okresla efekty dziatania
programu zapisanego w jezyku programowania).



Zrédto: Jarostaw Deminet, jezyk programowania, dostepny w internecie: encyklopedia.pwn.pl [dostep 1.06.2021].

W tym e-materiale scharakteryzujemy wybrane jezyki programowania oraz zapoznamy si¢
z ich klasyfikacja.
Twoje cele

» Wskazesz najpopularniejsze jezyki programowania wraz z ich zastosowaniem.
» Wyja$nisz najwazniejsze terminy stuzace do opisywania jezykow programowania.

o Wymienisz roznice pomie¢dzy jezykami interpretowanymi i kompilowanymi.



Przeczytaj

Klasyfikacja jezykéw programowania

Jezyki programowania mozemy podzieli¢ wedlug paradygmatow, czyli zbiorow pewnych
cech.

Paradygmaty kompilowane i interpretowane

Kod w jezyku kompilowanym musi zosta¢ przetworzony przez program zwany
kompilatorem, aby mozna byto go uruchomi¢; przyktady jezykow: C, C++, Java, Go.

Program napisany w jezyku interpretowanym moze by¢ wykonywany bezposrednio na
kodzie zrodtowym przez program zwany interpreterem, ktory wykonuje kod linijka po
linijce; przyklady jezykow: Python, Ruby, JavaScript, PHP.

@ python’

Logo jezyka Python
Zrédto: tylko do uzytku edukacyjnego.

Paradygmaty imperatywne i deklaratywne

W jezyku imperatywnym korzystamy

z instrukcji, aby bezposrednio zmienic stan
programu - mowimy, jak cos zrobi¢. Przykiady
to C++, Java, Lua. W jezyku deklaratywnym
deklarujemy oczekiwany rezultat (wskazujemy,
co ma by¢ zrobione). Przyktady: SQL, regex,
Prolog.


javascript:void(0);

Logo jezyka C++

Zrédto: domena publiczna.
Paradygmaty obiektowe, funkcjonalne, proceduralne

W jezyku obiektowym operujemy na obiektach, czyli
strukturach danych z pewnymi informacjami oraz
interakcjami miedzy sobg; przykiady to Java, Kotlin, C#.

W jezyku funkcjonalnym programy sktadaja si¢ z natozonych
na siebie matematycznych funkcji, ktore operuja na
zwracanych przez siebie rezultatach; przyktady to Haskell,
Elixir, Clojure.

W jezykach proceduralnych programy sktadajg si¢ z kolejnych
krokow, ktore nalezy wykonac, aby otrzymac pozadany
rezultat; przyklady takich jezykoéw programowania to C, C++,

Logo jezyka Java
Zrédto: tylko do uzytku edukacyjnego.

Wazne!

Przedstawiony podziat jest bardzo dynamiczny i wiele z jezykOw programowania mozna
umiesci¢ w kilku roznych kategoriach. Przyktadowo Python, cho¢ zazwyczaj traktowany
jako jezyk interpretowany, moze zosta¢ skompilowany do programu niewymagajgcego
interpretera. W jezyku C++ mozemy stosowac zaro6wno programowanie obiektowe,




funkcjonalne i proceduralne, jak rowniez deklaratywne i imperatywne. Jezyki, ktore
pozwalajg na uzycie wi¢cej niz jednego paradygmatu,
nazywamy wieloparadygmatowymi.

Najwazniejsze jezyki programowania
Wazne!

W szkole podstawowej poznalisSmy juz kilka jezykoéw programowania, np. HTML, Scratch,
Logo czy Visual Basic.

Aktualnie jednym z najpopularniejszych jezykow jest Java. Znajduje zastosowanie we
wszelkiego rodzaju aplikacjach internetowych przeznaczonych do wyswietlania
w przegladarce, jak rowniez aplikacjach mobilnych.

Wecigz popularnym jezykiem jest jezyk C, oraz pokrewny mu jezyk C++.

Jezyk C czesto jest uzywany do programowania urzgadzen takich jak satelity czy urzadzenia
szpitalne, ktore czesto pracuja na ograniczonych zasobach i nie mogg ulega¢ awariom.

C++jest wykorzystywany w niemal kazdej gatezi informatyki, od gier komputerowych, przez
programowanie systemow operacyjnych, az do zaawansowanych symulacji fizycznych.

Jezykiem, ktorego popularno$¢ nieustannie rosnie, jest Python. Wsrod jego zalet mozemy
wymieni¢ przejrzysty zapis. Python jest takze glownie jezykiem interpretowanym, dlatego
po wprowadzeniu zmian w kodzie mozna bardzo szybko uruchomi¢ program, co utatwia
tworzenie wiekszych aplikacji. Jest on wykorzystywany miedzy innymi do tworzenia gier
czy oprogramowania serwerow.

Jezyk SQL jest jednym z gtownych jezykow stuzacych do obstugi baz danych. Stuzy on
zarowno do zapisywania danych, jak i do ich odczytywania, przy czym oferuje mozliwosci
filtrowania wedtug podanych kryteriow.

Jezyk JavaScript stuzy do dodawania interaktywnych elementéw do stron internetowych.
Bardzo waznym aspektem uzycia JavaScript jest sSrodowisko Node.js, za pomocg ktorego
mozna stworzy¢ serwer w tym samym jezyku, co aplikacje po stronie przegladarki - bez
Node.js JavaScript nie oferuje mozliwosci serwera.

PHP to jezyk stuzacy do tworzenia oprogramowania do serwerdw. Chociaz w znacznej
mierze zostal zastgpiony przez jezyki takie jak JavaScript czy Python, nadal jest
wykorzystywany w projektach takich jak Wikipedia czy WordPress.

Asemblery i kody maszynowe



Co dzieje sie, kiedy chcemy uruchomié program w jezyku kompilowanym?

Na poczatku, po sprawdzeniu kodu pod wzgledem poprawnosci sktadni, kompilator
tlumaczy go do jezyka asemblera (czesto nazywanego po prostu asemblerem), ktory jeszcze
nie moze zosta¢ uruchomiony. Ten proces nazywa si¢ kompilacja.

Wazne!

Asembler to program tltumaczgacy kod z jezyka asemblera na kod maszynowy.
Technicznie rzecz biorgc, za jezyk asemblera mozemy uznac kazdy jezyk programowania,
ktory bardzo $cisle odpowiada pojedynczym instrukcjom, jakie wykonuje procesor.

Dopiero po procesie zwanym asemblacja otrzymujemy kod maszynowy, ktory moze zostac
bezposrednio odczytany i wykonany przez procesor. Poniewaz sam jezyk asemblera jest
bardzo nieczytelny, powstaty kod maszynowy jest dla ludzi praktycznie niezrozumiaty,
jednak dla komputera jest to idealna forma. Wynika to z tego, ze kod maszynowy to postac
programu, ktora jest przeznaczona do bezposredniego lub prawie bezposredniego
wykonania przez procesor i jest dopasowana do konkretnego typu procesora (wyrazona
w postaci zrozumiatych dla niego kodow rozkazow i argumentow).

Od kodu do programu

Napisanie kodu w jezyku programowania °

Programista pracuje w edytorze tekstu lub
w zintegrowanym Srodowisku
programistycznym.

Sprawdzenie poprawnosci kodu

Kod jest weryfikowany pod wzgledem btedéw
sktadniowych przez program zwany parserem.

Kompilacja



Kompilator przektada kod napisany przez
programiste do jezyka odpowiadajgcego
instrukcjom procesora.

Asemblacja

Program (asembler) tworzy kod maszynowy,
ktoéry moze zostaé bezposrednio wykonany
przez komputer.

Gotowy program

Program jest gotowy do uruchomienia.

Stownik

paradygmat programowania

zbior cech charakteryzujgcych grupy jezykoéw programowania
jezyk wieloparadygmatowy

jezyk, ktory moze zostac przyporzadkowany do kilku réoznych paradygmatow
asembler

program stuzacy do ttumaczenia kodu z jezyka asemblera na kod maszynowy
kompilacja

proces ttumaczenia kodu z jezyka programowania na jezyk asemblera
jezyk asemblera

kazdy jezyk, ktory jest bardzo podobny do poszczeg6lnych instrukcji wykonywanych
przez procesor
kod maszynowy

kod, ktory jest wykonywany przez procesor; jest to ostateczna forma programu w jezyku
kompilowanym, ktora moze zosta¢ uruchomiona
asemblacja




proces ttumaczenia kodu z jezyka asemblera na kod maszynowy
jezyk wysokiego poziomu

jezyk, ktorego sktadnia i stowa kluczowe majg utatwic¢ rozumienie kodu programu przez
czlowieka; nim procesor komputera zrozumie taki kod, nalezy poddac¢ go

procesowi kompilaciji; do jezykow wysokiego poziomu zalicza si¢

m.in. Pascal, C, C++, Logo i BASIC

jezyk niskiego poziomu

jezyk programowania, w ktorym jednej operacji elementarnej odpowiada najczesciej
jedna operacja wykonywana przez procesor
jezyk skryptowy

jezyk programowania stuzgcy do kontrolowania danej aplikacji i interpretowany
Wewnatrz niej



Audiobook

Polecenie 1

Zapoznaj sie z audiobookiem i wykonaj ¢wiczenie.

Audiobook mozna wystuchad pod adresem: https:/zpe.gov.pl/b/PSi16C1Vo

Jaki jezyk programowania wybrac¢?

Kazdy z jezykOw programowania jest tworzony z myslg o innych zastosowaniach,
dlatego ich tworcy przedkladajg jedne aspekty nad innymi. Warto przyjrzec sie, jak od

strony praktycznejwyglada wybor jezyka programowania.
Wybor jezyka do stworzenia gry

Zatozmy, ze chcemy opracowac program, ktory bedzie uruchamiany na réznych
platformach. Moze to by¢ gra. Naszym celem jest jej dystrybucja na systemy Windows

oraz Android.

Przy tego typu projektach bardzo wazne sg dwa czynniki - wydajnoS¢ oraz

przenos$nosc.

Jezeli nasza gra nie bedzie dziatata ptynnie, odbiorcy nie beda nig zainteresowani. Z
drugiej strony, jesli kodu nie bedzie mozna tatwo przenosi¢ miedzy platformami,
przysporzy to nam, jako programistom, sporo problemow.

Zalezy nam na wydajnosci, dlatego raczej odrzucimy jezyki interpretowane i
pozostaniemy przy kompilowanych. Ztymi wyborami do tego przykladu beda rowniez
jezyki takie jak SQL czy regex, poniewaz stuzg one tylko do konkretnych celow.

Pozostaja nam w tym momencie dwie opcje to jest: C albo C++ oraz Java. Chociaz C, C++
oferowalby nam znaczng przewage, jesli chodzi o wydajnos¢, to jest on trudniejszym
jezykiem. Program w jezyku Java moze by¢ wolniejszy, jednak stworzenie aplikacji

wieloplatformowejbedzie w nim duzo prostsze.

W tej sytuacji optymalnym wyborem jest jezyk Java, co nie oznacza, ze jest to jedyna
droga. W zalezno$ci od konkretnych cech naszego projektu moze okazac sie, ze inny

jezyk bedzie lepszym wyborem.


https://zpe.gov.pl/b/PSi16C1Vo

Wybor jezyka do stworzenia prototypu

PrzejdZmy do kolejnego przykladu. W pracy programisty czesto zdarza si¢ sytuacja, w
ktorej musimy napisa¢ program w bardzo krotkim czasie - na przyktad w celu
stworzenia prototypu albo matego programu uzytkowego.

W takich wypadkach oczywistym wyborem bedzie jezyk interpretowany, najlepie;
prosty w uzyciu. Unikniemy w ten sposob czasochlonnego procesu kompilaciji, jak
roOwniez zmagania sie z nieintuicyjng sktadnig.

Tego typu aplikacje zazwyczaj nie musza obstugiwac sieci, wiec nie ma potrzeby
uzywania PHP lub JavaScript - tym bardziej, ze nie nalezg one do prostych sktadniowo
jezykow. Najkorzystniejszym wyborem bedzie zatem jezyk Python, poniewaz jest on
bardzo przystepny.

Tak jak w wypadku gry, nie musimy uzywac tego konkretnego jezyka. Jezeli czujemy sie
lepiej w jezyku kompilowanym, na przyktad w C++, mozemy tworzy¢ prototypy rowniez
w nim. Pamietajmy, ze czeScig pracy programisty jest umiejetno$¢ dobrania
odpowiednich dla siebie narzedzi do konkretnej sytuaciji.

Cwiczenie 1
Podaj trzy przyktady projektéw, jakie chcesz zrealizowad w przysztosci. Jakich jezykow

programowania najwygodniej w nich uzy¢? Dlaczego?

Polecenie 2

Przygotuj notatke podsumowujaca najwazniejsze informacje przedstawione w audiobooku.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1
Dokoncz zdanie.
W jezyku proceduralnym...

O naktadamy na siebie funkcje matematyczne, ktérych wynik jest rezultatem
programu.

() opisujemy kolejne kroki, jakie program musi wykonac.

() operujemy na obiektach.

Cwiczenie 2 @
Wskaz poprawng odpowiedz.
Wszystkie jezyki programowania moga by¢ przyporzadkowane tylko do jednego paradygmatu.

() Fatsz.

() Prawda.

Cwiczenie 3

@

Dokoncz zdanie.

Srodowisko, ktére umozliwia tworzenie oprogramowania serwerowego w jezyku JavaScript
to...

() Node.js.
O saL

() PHP.



Cwiczenie 4 »
Uzupetnij tekst.

______________

______________

______________

asemblacja ’ ‘ paradygmat ’ ‘ kompilator ’ ‘ kompilacja ’ ‘ asembler ’ ‘ kod maszynowy ’

Cwiczenie 5 O
Utéz we wiasciwej kolejnosci kroki prowadzace do uruchomienia kodu w jezyku
kompilowanym.

uruchomienie programu =
napisanie kodu Zréodtowego s
asemblacja s
kompilacja =
Cwiczenie 6 @

Wskaz, ktore zdania sg prawdziwe, a ktore fatszywe.

Stwierdzenie Prawda Fatsz
Kod maszynowy jest tatwy w zrozumieniu dla cztowieka.
Procesor moze bezposrednio wykonac kod maszynowy.

Kod maszynowy to kazdy jezyk programowania.

O|O0]0|0
O|O]0|0

Kod maszynowy jest wynikiem procesu asemblacji.



Cwiczenie 7
Wskaz poprawne mozliwosci dokonczenia zdania.
Jezyk SQL jest wykorzystywany do...

(] tworzenia oprogramowania serwerowego.

(] odczytywania informacji w bazach danych.

(] dodawania elementéw interaktywnych do stron internetowych.

(] zapisywania informacji w bazach danych.

Cwiczenie 8
Dokoncz zdanie.
Jedna z zalet jezyka C++ jest...

()  efektywne zarzadzanie zasobami komputera.

() tatwo$¢ w nauce.

() przeno$nosc.



Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Jezyki programowania
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

« kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Wskazesz najpopularniejsze jezyki programowania wraz z ich zastosowaniem.
» Wyjasnisz najwazniejsze terminy stuzace do opisywania jezykow programowania.


https://contentplus.pl/

e Wymienisz roznice pomiedzy jezykami interpretowanymi i kompilowanymi.
Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujgce.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Jezyki programowania”. Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢ z tresciami
w sekcji ,Przeczytaj.

Faza wstepna:

1. Przedstawienie tematu i celow zajec.
2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniow do zajec. Jezeli jest ono niewystarczajace prosi o ciche
zapoznanie si¢ z trescig w sekcji ,,Przeczytaj”

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Audiobook”. Uczniowie
wspolnie zapoznaja si¢ z tre$cig audiobooka. Kazdy z uczniow zapisuje w zeszycie trzy



przyklady projektow, jakie chcialby zrealizowac w przysztoSci oraz propozycje jezykow
programowania, ktorych chcg uzy¢ do ich realizacji. Wybrani uczniowie przedstawig
swoje propozycje na forum klasy i uzasadniajg wybor jezykoéw programowania.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie éwiczenia nr 1-4,
a nastepnie dzielg sie wynikami swojej pracy z kolegg lub kolezanka.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”.
W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniow.

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 5-8 z sekcji ,Sprawdz sie”
Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



