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Informatyczna Wieza Babel, czyli o roznych jezykach
programowania



Informatyczna Wieza Babel, czyli o r6znych jezykach
programowania

Wstep

Aplikacje i programy, jakich dzi§ uzywamy, ukryte dla nas pod postacia mitej dla oka ikonki, zawieraja
tysiace linii kodu.

Wszystkie programy, ktérymi sie dzis postugujemy, napisano w jednym z wielu jezykow
programowania.

Obecnie na §wiecie istnieja tysigce jezykow programowania i kazdego roku powstaja nowe.

Jezyki programowania odro6zniaja sie od jezykow naturalnych wieksza dokladnoscia oraz
jednoznacznoscia.

Komputer nie wie, co programista miat na mysli. Nie ma czasu ani miejsca na niedomowienia.

Wiele jezykow programowania zostalo zaprojektowanych od zera, lecz powszechna jest praktyka
rozwijania juz istniejacych rozwigzan oraz celowego upodobniania jednego jezyka do drugiego. Pozwala
to na szybsze opanowanie nowego jezyka przez programistow majacych juz doswiadczenie w tworzeniu
aplikacji.
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Zrédto: Eduexpert Sp. z 0.0. / Evaco Sp. z 0.0., licencja: CC BY 3.0.
Nauczysz sie

1. zasad, jakie obowigzuja w jezykach programowania.

Cele edukacyjne zgodne z etapem ksztalcenia
1. dokonuje podziatu jezykow programowania;
2. wymienia najbardziej popularne jezyki programowania;
3. charakteryzuje wybrane jezyki programowania: HTML, PHP, Java, Python, C++;
4. omawia tendencje w rozwoju informatyki.
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INFORMATYCZNA WIEZA BABEL, CZYLI O ROZNYCH
JEZYKACH PROGRAMOWANIA - audiobook

Rozdzialy audiobooka:
1. Poczatki programowania
2. Skladnie i instrukcje
3. Podsumowanie

Notatka dla prowadzacego

Wskazéwka

Podczas odstuchiwania audiobooka, zwro¢ uwage na najwazniejsze osoby, ktore miaty wptyw na
programowanie.

Postaraj sie zapamietac, z czego sklada si¢ jezyk programowania.
Audiobook mozna wystuchac pod adresem: https:/zpe.gov.pl/b/PvQvZLdlz

Informatyczna Wieza Babel, czyli o
roznych jezykach programowania

Rozdziat 1
Poczatki programowania
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Materiat przedstawia lekcje informatyki, podczas ktorej mowa jest o waznych postaciach i

wydarzeniach z historii informatyki i programowania.

— Drodzy uczniowie. Za 2 miesigce odbedzie sie szkolny konkurs informatyczny ,Lovelace w Szkole”

Czy komus$ co$ mowi to nazwisko?

— Ada Lovelace to brytyjska matematyczka i poetka. Uwazana jest za pierwsza programistke w historii.
Napisata w 1842 roku algorytm dla maszyny analitycznej Charlesa Babbage’a. Ten algorytm uznany
zostal jako pierwszy program komputerowy. W latach 70. XX wieku opracowano jezyk programowania
Ada - od postaci Lovelace wlasnie. Natomiast nagroda Ada Award przyznawana jest dziewczetom i
kobietom za wybitne osiggniecia w sektorach cyfrowych.

— Doskonale! Wigcze wam teraz film o waznych faktach z historii informatyki. Z osobami

zainteresowanymi konkursem porozmawiam pod koniec lekciji.

— Niezwykle waznym wydarzeniem w historii informatyki bylo powstanie maszyny Turinga w 1936
roku. Jej tworca byl brytyjski matematyk Alan Turing. To proste urzadzenie algorytmiczne jest na tyle
silne, ze pozwala na wykonanie nawet najpbardziej ztozonych algorytmow. Oczywiscie jest bardzo

proste w poréwnaniu z dzisiejszymi komputerami i jezykami programowania.

W potowie XX wieku kolejnym waznym wydarzeniem bylto stworzenie komputera ENIAC, czyli
Elektronicznego Numerycznego Integratora i Komputera, przez Johna Eckerta i Johna Mauchly'ego.
Maszyna uzywana byta gtownie do obliczen zwigzanych z balistyka, w programie rozwoju broni
jadrowej, prognozowania pogody, projektowania tuneli aerodynamicznych i w badaniach

promieniowania kosmicznego.

Poczatkowo tworzone byly programy w niskopoziomowym jezyku programowania, bezposrednio w
kodzie maszynowym danego komputera, poprzez operacje na sekwencjach liczb. Dopiero w 1956 roku
zaakceptowano projekt pierwszego tzw. jezyka wysokiego poziomu, Konrada Zuse niemieckiego
inzyniera, konstruktora i pioniera informatyki. Wydano podrecznik jezyka Fortran. Pierwotnie
zaprojektowany byt on do zapisu programow obliczeniowych. Obecnie nadal jest rozwijanym jezykiem
ogolnego przeznaczenia. Stosuje si¢ go m.in. w obliczeniach naukowo-inzynierskich, numerycznych,

symulacjach komputerowych.

Rozdziat 2
Sktadnie i instrukcje

Material przedstawia rozmowe brata z siostrg o jezykach programowania.
— Cze$¢, co robisz?

— Pisze program komputerowy na konkurs szkolny.

— Pokazesz mi, co masz?

— A zrozumiesz co$ z tego?

— Jesli mi wytlumaczysz, to powinienem.



— Do napisania programu komputerowego potrzebny jest jezyk programowania. Jezyki programowania
sktadajg sie ze zbioru instrukcji, w tym stow kluczowych, oraz odpowiednich zasad sktadni i
odpowiedniego stownictwa. Instrukcje w jezykach programowania okreslajg takie czynnosci, jak:
wprowadzanie danych, wyprowadzanie wynikow, wykonywanie obliczen, okreslanie warunkow, czy
realizacja powtorzen. Ich postac jest zazwyczajinna dla réznych jezykow. Inne s3 tez konkretne zasady
skladni, ale ogdlne zasady dzialania instrukcji s3 podobne.

— A sg jakie$ zasady, o ktorych trzeba pamietac niezaleznie od stosowanego jezyka programowania?

— Jasne. Po pierwsze, jezyk programowania jest jezykiem formalnym, czyli podlega jednoznacznym
regutom. Po drugie, postac¢ instrukcji musi by¢ bardzo precyzyjna, czyli zgodna z zasadami skladni. Nie
moze zabrakng¢ nawet jednego znaku. Po trzecie, kolejnos¢ zapisywania instrukcji powinna
odpowiadac kolejnosci operaciji realizujgcych dany algorytm. Kazdy program jest bowiem wykonywany

zgodnie z zapisem.
— A co to jest algorytm?

— Jezyki programowania tworzg programy, a programy sg zapisem algorytmow. Algorytm to ciag
zdefiniowanych czynnoSci niezbednych do rozwigzania problemu lub wykonania okreslonego zadania.
Algorytm za pomoca konkretnego jezyka programowania zapisywany jest w postaci programu

komputerowego, ktory jest realizowany przez komputer. Rozumiesz?

— No powiedzmy...

Rozdzial 3
Podsumowanie

Agnieszka podsumowuje rozmowe z bratem na temat jezykow programowania.
— Aile jest tych jezykoéw komputerowych?

— Bardzo duzo! Mozemy je podzieli¢ na przyklad ze wzgledu na poziom jezyka programowania, sposob
wykonania, czy przeznaczenie efektow pracy. Najpardziej popularnymi jezykami komputerowymi sa
HTML, PHP, Java, Python i C++.

— Do czego sa wykorzystywane?

— Do tworzenia prostszych stron internetowych uzywany jest HTML. Do aplikacji internetowych
uzywany jest JAVA, PHP i Python. W aplikacjach komputerowych jest C++, Java i Python. Przy
przetwarzaniu tekstu znowu pojawia si¢ Python. Aplikacje na urzadzenia mobilne i gry komputerowe
to C++1i JAVA.

— Duzo tego... Trudno to zapamiegtac.
— A toi tak zaledwie kilka jezykow programowania!
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Polecenie 1

Znamy i kojarzymy Ade Lovelace - pierwsza programistke. Czy zastanawiates$/as sie ile kobiet miato wptyw na
programowanie? Czy znasz kobiety, ktére na co dzien zajmuja sie programowaniem?

Polecenie 2

Pomysl, ile znasz jezykdw programowania. Czy kojarzysz do czego stuzg? Poszukaj w Internecie informacji na
temat podziatu i klasyfikacji jezykédw programowania.

Podsumowanie

»Nauka pisania programow to gimnastyka dla mozgu. Pozwala wypracowac umiejetnosc efektywnego
myslenia o rzeczach niezwigzanych z informatyka.” - stowa te wypowiedziat Bill Gates.

W dzisiejszych czasach komputery zdominowaly prawie kazda dziedzine zycia, a programowanie staje
sie jedna z kluczowych umiejetnosci.

Niech ta lekcja bedzie dla Was poczatkiem Waszej przygody z programowaniem.

Kilka waznych informacji na koniec:

Jezyk programowania = zasady skladni + instrukcje

JEZYK PROGRAMOWANIA

ZASADY SKLADNI + INSTRUKCJE

Zrédto: Eduexpert Sp. z 0.0. / Evaco Sp. zo.0., Iicencl:a: CCBY3.0.
1. Jezyk programowania jest jezykiem formalnym, czyli podlega jednoznacznym regutom.
2. Postac¢ instrukcji, w tym stow kluczowych, musi by¢ bardzo precyzyjna - zgodna z zasadami skladni.
W programie nie moze zabrakna¢ ani jednego znaku.
3. Program jest wykonywany zgodnie z zapisem: kolejnos¢ zapisywania instrukcji powinna
odpowiada¢ kolejnosci operacji realizujacych dany algorytm.
Jezyki programowania mozna podzieli¢ ze wzgledu na:
1. Poziom jezyka programowania:
1. jezyki niskiego poziomu (poziom maszynowy),. np Assemblery;
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2. jezyki wysokiego poziomu, jezyki uniwersalne sluzace do rozwigzywania szerokiego
zakresu problemow (Pascal, C, Logo, Basic, itd.);
3. jezyki zorientowane problemowo, nastawione na waski zakres probleméw (HTML, PHP,
VBA, dBase).
2. Paradygmat programowania - wzorzec programowania:
1. liniowe - BASIC, Fortran;
2. strukturalne - Pascal, C;
3. zdarzeniowe - Visual Basic;
4. obiektowe - C++, Object Pascal, Java.
3. Sposob wykonania:
1. kompilacja - kod zrédlowy tlumaczony jest do jezyka maszynowego, tak aby byl gotowy do
bezposredniego przetworzenia przez procesor komputera;
2. interpretacja - kod zrodtowy na biezaco jest ttumaczony i wykonywany przez program
zwany interpreterem.
4. Jezyki niestrukturalne, strukturalne, obiektowe:
1. jezyki niestrukturalne - FORTH, BASIC;
2. jezyki strukturalne (program budowany jest z mniejszych elementéw: procedur, funkcji
itp.), np. Pascal, C, FORTRAN;
3. jezyki obiektowe (program sklada sie z obiektow, ktore posiadaja wlasciwosci i potrafia
wykonywac¢ operacje), np. C++, Java - jezyki zorientowane obiektowo.
5. Generacje jezykow programowania:
1. jezyki pierwszej generacji - jezyki maszynowe, czyli jezyki procesoréw; instrukcje
zapisane s3 w postaci liczb binarnych; przykladowy kod programu:

11101010000000000000111111111111111110001001110 1100000000010100000001
2. jezyki drugiej generacji - jezyki symboliczne, asemblery. Jezyki niskiego poziomu, pod
wzgledem skladni tozsame z maszynowymi; przykladowy kod programu:

jmp ffff:0
movax, bx
add ax, 1

3. jezyKi trzeciej generacji - jezyki wysokiego poziomu, proceduralne (imperatywne); w tych
jezykach jedna instrukcja jest thumaczona na kilka instrukcji procesora; do tej grupy naleza
miedzy innymi: FORTH, BASIC - jezyki niestrukturalne, Pascal, C, FORTRAN - jezyki
strukturalne, C++, Java - jezyki zorientowane obiektowo; przykladowy kod programu:

If(!'x)
{
printf("Nie wolno dzielié¢ przez zero\n");
return 1;
}
4. jezyki czwartej generacji - jezyki bardzo wysokiego poziomu, nieproceduralne
(deklaratywne); korzystajac z tych jezykow programista skupia si¢ na problemie, a nie na
sposobie jego rozwigzania; przyklad - jezyk SQL; przykladowy kod programu:

SELECT Towar FROM "Faktura" WHERE Cena>=500
5. jezyki piatej generacji - jezyki sztucznej inteligencji, najbardziej zblizone do jezyka
naturalnego; przyklad - jezyk PROLOG.
6. Jezyki wewnetrzne i zewnetrzne
1. jezyki wewnetrzne (binarne lub asemblery),



2. jezyki zewnetrzne (FORTRAN, COBOL, PASCAL, C, BASIC, CLIPPER ...).
7. Przeznaczenie efektow pracy
1. tworzenie aplikacji internetowych - Java, JavaScript, PHP, Ruby, Python, Asp.Net;
2. dostep do baz danych - SQL;
3. obliczenia matematyczne - Fortran;
4. dydaktyczne - LOGO;
5. inne (uniwersalne) - Pascal, C/C++;
6. programowanie wizualne - Visual C, Visual Basic, Delphi;
7. tworzenie aplikacji komputerowych - C, C++, C#, Java, Python, Visual Basic;
8. przetwarzanie tekstu - PERL, REXX, Python;
9. programowanie sztucznej inteligencji - LISP, Prolog;
10. programowanie grafiki - OpenGL;
11. tworzenie aplikacji na urzadzenia mobilne: C/C++/C#, Objective-C, Java, HTMLS5;
12. tworzenie prostszych w wykonaniu stron internetowych: HTML, JavaScript, CSS;
13. tworzenie gier komputerowych: C/C++/C#, Java.
Praca domowa



Polecenie 3.1
Wypisz jezyki programowania stuzace do:
1. tworzenia gier komputerowych,
2. tworzenia aplikacji komputerowych,
3. tworzenia aplikacji na urzadzenia mobilne,
4. tworzenia stron internetowych,
5. obliczen matematycznych,

6. programowania sztucznej inteligencji

@ PRACA DOMOWA

Wypisz jezyki programowania stuzace do:

1. Tworzenia gier komputerowych:
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Zadania



Cwiczenie 1
Zaznacz czy informacja jest prawdziwa czy fatszywa.

Prawda Fatsz
Za pierwszg programistke w historii uwaza sie Ade Lovelace.
Ada Lovelace byta lwowskag chemiczka.
Od imienia Ady Lovelace powstata pierwsza na $wiecie gra komputerowa.

Pierwsza osoba, ktéra stworzyta i uruchomita program na komputerze byt
Konrad Zuse.

Maszyne Turinga stworzono w 1963 r.

Konrad Zuse, byt niemieckim inzynierem, konstruktorem i pionierem
informatyki.

Pierwszy komputer osobisty powstat w | pot. XX wieku.

Komputer ENIAC byt uzywany m.in. do obliczen zwigzanych z balistyka,
wytwarzaniem broni jadrowej.
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Cwiczenie 2
Uzupetnij luki w tek$cie podanymi stowami.

obliczen, okreslanie warunkow, czy realizacja powtdrzen. Ich postac jest zazwyczaj inna dla réznych jezykow.

Inne s3 tez konkretne zasady sktadni, ale ogdlne zasady dziatania instrukcji s podobne. Jezyk programowania

zgodna z zasadami sktadni. Nie moze zabrakna¢ ani jednego znaku. Kolejno$¢ zapisywania instrukcji powinna
odpowiadac¢ kolejnosci operacji realizujgcych dany algorytm. Kazdy program jest bowiem wykonywany

zgodnie z zapisem.

{ zbioru instrukcji ] { wprowadzanie ] { jednoznacznym ] ljezyk programowania ] l stéw kluczowych

{ Instrukcje

{ wyprowadzanie | | formalnym ]
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Stowniczek

Ada Lovelace

brytyjska matematyczka i poetka, uwazana za pierwszg programistke w historii. W 1842 r. napisata
program komputerowy dla maszyny analitycznej Charlesa Babbage'a.
ENIAC




ENIAC, czyli Elektroniczny Numeryczny Integrator i Komputer (pot. XX w.) stworzony przez Johna
Eckerta i Johna Mauchly'ego.

Maszyna uzywana do obliczen zwigzanych z balistyka, wytwarzaniem broni jadrowej, prognozowaniem
pogody, projektowaniem tuneli aerodynamicznych i badaniem promieniowania kosmicznego.
Jezyk programowania

zbior zasad okreslajacych, kiedy cigg symboli tworzy program komputerowy oraz jakie obliczenia opisuje.

https: //plwikipedia.org /wiki /J%C4%99zyk _programowania
Maszyna Turinga

maszyne te wymyslit w 1936r. brytyjski matematyk Alan M. Turing. Urzadzenie algorytmiczne, ktore
pozwala na wykonanie zlozonych algorytmoéw, abstrakcyjny model komputera.
Niskopoziomowy jezyk programowania

jezyk programowania umozliwiajacy zapis rozkazow maszynowych za pomocg stosunkowo prostych
oznaczen symbolicznych.

https: //plwikipedia.org /wiki /J%C4%99zyk _niskiego_poziomu



