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BEGIN,

él

s\ Zrédto: Danielle Maclnnes, domena publiczna.

Wspolczesnie trudno sobie wyobrazic¢, jak moglibysmy funkcjonowac bez
programowania. Wptywa ono na niemal kazda dziedzin¢ zycia. PoznaliSmy juz
e-materiale poznamy etapy powstawania programu komputerowego, a nastepnie
napiszemy przyktadowy program.

Jak wygladaja srodowiska programistyczne poszczeg6lnych jezykoéw programowania
dowiesz si¢ w pozostatych e-materiatach z tej serii:

e Wstep do programowania w jezyku C++,

e Wstep do programowania w jezyku Java,

e Wstep do programowania w jezyku Python.

Twoje cele
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e Przesledzisz, w jaki sposob zainstalowac i skonfigurowac srodowisko

programistyczne Code::Blocks.
e Przeanalizujesz budowe szkieletu programu napisanego w jezyku C++.

e Wyjasnisz, czym jest kompilator, kod zrédtowy, konsola.



Film samouczek

Polecenie 1
Zapoznaj sie z filmem, ktéry objasnia, jak skonfigurowac srodowisko programistyczne

Code::Blocks oraz pokazuje, jak napisac pierwszy program w jezyku C++.

Pierwszy program w C++

Srodowisko Code Blocks

Film dostepny pod adresem /preview /resource/R110saV2w18QS

Zrédto: rez. Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Film przedstawia wprowadzenie do programowania w jezyku C++.

Polecenie 2

Przygotuj notatke podsumowujaca najwazniejsze informacje przedstawione w filmie.
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Polecenie 3

Przygotuj notatke na temat tego, jak wygladatyby analogiczne programy zapisane w

jezykach Java oraz Python.




Przeczytaj

Program komputerowy

Programem komputerowym nazywamy cigg instrukcji realizujacy dany algorytm -
instrukcje te sg zapisane za pomoca okreslonego jezyka (lub jezykow) programowania.

Program to wynik koncowy szeregu czynno$ci, ktore nalezy wykonac, aby uzyskac

finalng forme.

Wazne!

Proces tworzenia programu mozna przedstawi¢ w kilku krokach.

1. Opracowanie kodu zrodlowego.

2. Zapisanie kodu zrodtowego w pliku (lub wielu plikach) o rozszerzeniu

zgodnym z danym jezykiem programowania.

3. Kompilowanie pliku z kodem zrodtowym.
Czy wiesz, czym sg kod Zrédlowy oraz kompilacja?
Omowmy kazdy z etapéw powyzej opisanego procesu.

Etap I: Opracowanie kodu Zrédtowego

Kod zrédlowy to zapis programu komputerowego za pomocg danego jezyka
programowania. Jest to postac¢ programu zrozumiata dla programisty. Kod zrodlowy
zawiera zdefiniowane operacje, ktore ma wykonywac program. S one zapisanie
zgodnie z instrukcjami, stowami kluczowymi, zasadami skladniowymi oraz zgodnie

z leksyka okreslong dla wybranego jezyka programowania.

Oto przykiad fragmentu kodu zrodtowego jezyka programowania C++:



int z = 0;
for (int 1 = 97; 1 < 123; i++) {
alfabet[z] = (char)i;

Z++;

for (int z = 0; z < 26; z++) {
for (int x = 0; x < 26; x++) {
tabela[z][x] = alfabet[x];

for (int b = 0; b <26 - 1; ++tb) {
std::swap(alfabet[b], alfabet[b+1]);

for (int t = 0; t < 26; t++) {
for (int y = 0; y < 26; y++) {
std::cout << tabela[t][y];
3

std::cout << std::endl;

Opracowanie kodu zrodtowego to pierwszy, a zarazem najwazniejszy etap tworzenia

programu. To w nim zawiera si¢ cata logika programu, realizujgca dany algorytm.

Etap II: Plik z kodem Zrodtowym

Kolejnym etapem jest zapisanie utworzonego wczesniej kodu zrodtowego w pliku
o odpowiednim rozszerzeniu. Dla kazdego jezyka programowania rozszerzenie jest
inne. Oto rozszerzenia plikow z kodem zroédtowym dla roznych jezykow

programowania:



rozszerzenia plikow
z kodem Zrédtowym

Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Etap III: Kompilacja pliku z kodem Zrédtowym

Kod zrodlowy jest niezrozumiaty dla komputera, ktory postuguje si¢ jezykiem
ztozonym z zer i jedynek, czyli z liczb binarnych. Dlatego tez algorytm musi zostac
przeksztatcony (poddany translacji) w kod wynikowy, czyli takie instrukcje, ktore
procesor jest w stanie zrozumiec¢ i wykona¢. Zadanie to realizuje translator. Istniejg

dwie odmiany translatoréw: interpretery i kompilatory.

Program zwany kompilatorem automatycznie przeprowadza opisang translacje.
Wspolczesne narzedzia do kompilacji zajmujg si¢ rowniez asemblacjg. Wynikiem
dzialania kompilatora jest utworzenie pliku wykonywalnego, ktéry mozna uruchomic

na innym komputerze bez uzycia Srodowiska programistycznego.

Wazne!

Innym rodzajem translatora jest interpreter ttumaczacy kod zrodlowy na kod
maszynowy. Wykonuje on instrukcje po instrukcji - odczytuje kolejne linie kodu,

zamienia je na ciggi jedynek i zer, a nastepnie wysyla do procesora. Gdy ten
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wykona polecenie, interpreter moze przettumaczyc¢ kolejng instrukcje. Interpreter
pozwala na kontrolowanie dzialania programu, ale nie tworzy pliku
wykonywalnego, ktory da si¢ uruchomi¢ na innym komputerze bez

uzycia interpretera.

Zintegrowane srodowisko programistyczne

Wszystkie wyzej opisane czynnosci najczesciej wykonuje sie¢ w narzedziu zwanym
zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym (ang. IDE - integrated development
environment). Jest to program lub zespot programow, w ktorym mozemy tworzyc¢ pliki
zrodtowe, kompilowac je oraz uruchamiac¢. Ponadto niektore IDE umozliwiaja

testowanie kodu oraz debugowanie, czyli wyszukiwanie btedow w kodzie.

IDE to podstawowe narzedzie pracy kazdego programisty. Dzieki wbudowanym
funkcjom, takim jak:

e podpowiadanie sktadni,
e automatyczne sprawdzanie poprawnosci kodu,

e posiadanie wbudowanej konsoli
IDE pozwala na skuteczne i efektywne pisanie kodu.

Przejdz do kolejnej sekcji e-materiatu, w ktorej dowiesz sig, jak skonfigurowac

Code::Blocks oraz napiszesz swoj pierwszy program: Hello World.

Stownik
Code::Blocks

zintegrowane Srodowisko programistyczne dla jezyka C++, rozpowszechniane na
licencji Open Source

Hello World

program, ktorego jedynym celem jest wypisanie na standardowym wyjs$ciu napisu
»2Hello World!” lub innego prostego komunikatu; program taki ma na celu
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demonstracje jezyka, srodowiska badz biblioteki, w ktorej byt napisany

liczby binarne

liczby, ktore sg zapisywane przy uzyciu dwoch cyfr: 0 oraz 1; podstawa systemu

binarnego jest liczba 2; systemem takim postuguja si¢ m.in. procesory



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: & ) @

Cwiczenie 1 @)

Zaznacz poprawng odpowiedz. Wskaz, co oznacza akronim IDE.

() Integrated Develop Environment
() Integrated Development Environment
() International Development Environment

(O Installed Development Environment

Cwiczenie 2 ¢

Uzupetnij definicje kodu zrédtowego.

__________________________________________

dla’

............................

‘ procesora ’ ‘ ciggu polecen ’ ‘ programisty ’ ‘ programowania ’ ‘ programu

‘ zrozumiatej ’ ‘ operacji ’ ‘ jezyka ’




Cwiczenie 3 C
Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi. Wskaz, jakie funkcje moze posiadac srodowisko
programistyczne.

automatyczne wykrywanie btedéw w kodzie

podpowiadanie kodu

wbudowana konsola

O o O O

debugowanie kodu

Cwiczenie 4 O
Uporzadkuj - w poprawnej kolejnosci - etapy procesu powstawania programu
komputerowego.

Kompilacja pliku z kodem zrédtowym. =
Opracowywanie kodu zrédtowego. =
Utworzenie pliku z kodem zrédtowym. =
Cwiczenie 5 ®

Wskaz, czym jest #include.

zmienng

funkcja

dyrektywa

o O O O

biblioteka



Cwiczenie 6

Zaznacz, ktére zdania sg prawdziwe, a ktore fatszywe.

Stwierdzenie
Funkcja main jest gtéwng funkcjg programu.

Funkcja main jest funkcja, od ktérej zaczyna sie
wykonywanie kodu.

Funkcja main jest funkcja, ktéra wykonuje sie jako
ostatnia przed zakonczeniem programu.

Funkcja main jest najwazniejszg funkcjg w programie.

Cwiczenie 7
Dokoncz zdanie.
Typ integer (int) stuzy do przechowywania...

() liczb zmiennoprzecinkowych.

() liczb rzeczywistych.

() ciagbéw znakow.

() liczb catkowitych.

Prawda

O

O
O
O

Fatsz

O] O | O



Cwiczenie 8 @

Zapoznaj sie z tekstem i wykonaj ¢wiczenie.

77 Czym jest programowanie?
Nazwy zmiennych w programie. Dobrze jest stosowac rzeczowniki dla
oznaczania nazw wszelkich danych, czasowniki dla funkcji i procedur
(rozkazy, np. dziel, dodaj itp), przymiotniki dla zmiennych logicznych
(w Pascalu boolean). Jednolite nazwy sg mato czytelne. Najlepiej jest
uzywac nazw, ktére cos$ oznaczaja, powiadamiajgc tym samym
uzytkownika (intencjonalnie) o mozliwosciach funkcji czy procedury,
czy tez wskazujac sens zmiennych, itd. Nazwy bardzo dtugie, chociaz
mogg by¢ komunikatywne, sg mato praktyczne jesli nie stosujemy
wyréznien takich jak duze litery czy podkreslenie (underscore) np.
nazwa dodajdwieliczby jest mniej czytelna od nazwy

DodajDwielLiczby lub od nazwy dodaj_dwie_liczby.

Zrédto: Czym jest programowanie?, dostepny w internecie: kft.umcs.lublin.pl [dostep 17.05.2021].

99 Daniel McCracken, William I. Salmon
A Second Course in Computer Science with

Modula-2 [data structures]

Nie istniejg zadne absolutne reguty stylu programowania tak samo jak
stylu pisania. poniewaz programowanie jest czeSciowo sztuka,

a czesciowo nauka.

Zrédto: Daniel McCracken, William 1. Salmon, A Second Course in Computer Science with Modula-2 [data

structures], 1987, dostepny w internecie: kft.umcs.lublin.pl [dostep 17.05.2021].

Wyjasnij, jak postrzegane s3 reguty programowania.




Dla nauczyciela

Autor: Zespot autorski Contentplus.pl sp. z o0.0.

Przedmiot: Informatyka

Temat: Wstep do programowania

Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogo6lnoksztatcace, technikum, zakres

podstawowy

Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

informac;i.

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

komputerowymi.
TreSci nauczania - wymagania szczeg6towe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidtowo dobiera srodowiska

informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;


https://contentplus.pl/

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

e kompetencje cyfrowe;
e kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

e kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,

technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e PrzeSledzisz, w jaki sposob zainstalowac i skonfigurowac srodowisko

programistyczne Code::Blocks.
e Przeanalizujesz budowe szkieletu programu napisanego w jezyku C++.

e Wyjasnisz, czym jest kompilator, kod zrodtowy, konsola.

Strategie nauczania:

e konstruktywizm;

e konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

e dyskusija;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;

e metody aktywizujace.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.



Srodki dydaktyczne:

komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

tablica interaktywna /tablica, pisak /kreda;

telefony z dostepem do internetu.

Przebieg lekcji

Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia
e-material: \Wstep do programowania”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami

w sekcji ,Film samouczek”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wySwietla temat oraz cele zajec¢, omawiajgc lub ustalajac razem

z uczniami kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie dotyczgce ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu, opartego

O programowanie.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Jezeli przygotowanie uczniow do lekcji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z tre$cig zawartg w sekgc;ji ,Film
samouczek”. Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje

najwazniejsze kwestie poruszane w tekscie.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartosc¢ sekcji ,Film samouczek”
Uczniowie wspolnie zapoznajg si¢ z trescig zawartego w niej multimedium,
w ktorym przedstawione zostato, jak skonfigurowac¢ srodowisko programistyczne

Code::Blocks oraz jak napisac¢ pierwszy program w jezyku C++.



3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenia nr 1-8.
Po wykonaniu kazdego z nich nastepuje omowienie rozwigzania przez

nauczyciela.
Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotkg rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego

uczniowie sie nauczyli).
Praca domowa:

1. Uczniowie opracowuja FAQ (minimum 3 pytania i odpowiedzi) do tematu lekcji
(,Wstep do programowania”).

Materialy pomocnicze:

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej

wersiji).

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual
Studio.

Wskazowki metodyczne:

e Tresci w sekgcji ,Film samouczek” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie

i utrwalenie wiedzy uczniow.



