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I Algorytmika — Literatura

T. H. Cormen, C. E. Leiserson, R. L. Rivest, C. Stein
,Introduction to Algorithms, Second Edition”, The MIT
Press, 2001
http://mitpress.mit.edu/algorithm
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I Algorytmy

* Myslenie komputerowe.
 Rozumienie kodu.
 Rozumienie mozliwosci | ograniczen.

» Transformacja problemow na obliczenia.
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I Algorytmy

Wiedza a myslenie komputerowe:

I  Deklaratywna — zawartoSC pamieci, ktora moze bycC
wyrazona stowami fakty, wspomnienia.

y=f(x)
* Imperatywna/proceduralna — wiedza przedstawiana jako
ciag polecen realizujgcych dang operacje.

a=1, b=0
dopoki a<x
b=b+a
a=a+1
y=Db
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Algorytmy

Maszyna Turinga to abstrakcyjny model komputera
stuzgcy do wykonywania algorytmow, stworzony przez
Alana Turinga w 1936r. Skfada sie z nieskonczonej tasmy
zawierajgce komorki z wartosciami, gtowicy poruszajgce;
sie po te] tasmie | wykonujgce] operacje na wartosciach
oraz uktadu sterujgcego pracg gtowicy.
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Algorytmy

Algorytm w matematyce oraz informatyce skonczony,
uporzadkowany cigg jasno zdefiniowanych czynnosci,
koniecznych do wykonania pewnego rodzaju zadan.

Algorytm to jednoznaczny przepis przetworzenia w
skonczonym czasie pewnych danych wejSciowych do
pewnych danych wynikowych.

Algorytm to skonczony cigg dziatan elementarnych, ktor
okresla sposob otrzymania rozwigzania zadania z danyc
wejsciowych.

Algorytmika to dziedzina zajmujgca sie badaniem
algorytmow
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I Algorytmy

I Opis algorytmu:
» Stowny

* Schemat blokowy

« Sformalizowany kod
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I Algorytmy

I Stowny opis algorytmu:

Idz prosto 300m, skrec¢ w lewo, idz prosto

100m. Jezeli brama niebieska jest otwarta,
wejdz do niej. Jesli nie to idz w prawo 5m.
Zatrzymaj sie i czeka,j.
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I Algorytmy

I Schemat blokowy:

Start Pytanie
Stop Decyzja

Wejscie Instrukcja
Wyjscie Dziatanie

Q tacznik
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I Algorytmy

I Schemat blokowy:
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I Algorytmy

I Sformalizowany kod:

ldz Prosto 300m;

Skrec w Lewo;

ldz Prosto 100m;

if brama niebieska jest otwarta then
Wejdz do niej

else
ldz w prawo Sm

end if;

Zatrzymaj sie.
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I Program komputerowy

I Program komputerowy - sekwencja cigg symboli
opisujgca obliczenia, zgodnie z pewnymi regutami zwanymi
jezykiem programowania. Program jest zazwyczaj
wykonywany przez komputer (np. wyswietlenie strony
internetowej), czasami bezposrednio — jesli wyrazony jest
w jezyku zrozumiatym dla danej maszyny lub posrednio —
gdy jest interpretowany przez inny program (interpreter).
Program moze DbyC ciggiem instrukcji opisujgcych
modyfikacje stanu maszyny ale moze rowniez opisywac
obliczenia w inny sposob.
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I Program komputerowy

I Programowanie to proces projektowania, tworzenia,
testowania i utrzymywania kodu zrédtowego programow.

Programowanie (implementacja) jest jednym z etapow
powstawania oprogramowania.

Kod zrodtowy tekst w postaci sformalizowanych regut
napisany w okreslonym jezyku programowania.



Jezyki | metodyka programowania

Programowanie

Jezyk programowania — zbior zasad okreslajgcych kiedy
C|alg symboli tworzy program (czyli cigg symboli opisujgcy
obliczenia) oraz jakie obliczenia opisuje.

Podobnie jak jezyki naturalne, jezyk programowania sktada
si¢ ze zbiorow regut syntaktycznych oraz semantycznych,

ktore opisuja, %ak nalezy budowacC poprawne wyrazenia
oraz jak komputer ma je rozumiec.

* jezyki niskiego | wysokiego poziomu
e programowanie ogolne, docelowe
* interpretery i kompilatory
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Programowanie w kodzie maszynowym

Programowanie w kodzie maszynowym

jest to proces sktadania rozkazow, instrukcji dla danego
procesora oraz adresow ich argumentow.

Programista musi posiadac kompletng wiedze o
architekturze danego procesora.

Kasz procesor ma okreslong liste instrukcji. Lista instrukcji
oraz kody przypisane tym instrukcjg definiowane sg przez
producenta danego procesora.
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I Programowanie w kodzie maszynowym

Jezyk programowania niskopoziomowego

I Asembler jest to kompilator, ktory ttumaczy program
zapisany W jezyku symbolicznym na kod maszynowy.
Wszystkie instrukcje maszynowe wykonywalne przez dany
procesor majg zdefiniowane mnemoniki. Program korzysta

z dyrektyw pozwalajgcych np. na automatyzowanie
procesu przydzielania pamieci.

mov r1,r2
add r1,r3

12 2C 13 0C —> 1844 19 12
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I Programowanie strukturalne

Programowanie strukturalne

lest to pro?ra_mow_anie hierarchiczne, oparte na dzieleniu
odu na bloki, z jednym punktem wejscia i jednym lub
wieloma punktami wyjscia.

Jezyki:

« ALGOL

* FORTRAN 77
e Pascal

* Modula 2
 Ada
e C
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Programowanie obiektowe

Programowanie obiektowe

(ang. object-oriented programming) — programy definiuje
sie za pomocg obiektow — elementow tgczacych stan |
zachowanie. Obiektowy program komputerowy wyrazony
jest jako zbior obiektow, komunikujgcych sie pomiedzy
sobg w celu wykonywania zadan.
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I Programowanie logiczne

Programowanie logiczne
(programowanie w logice lub programowanie w jezyku logiki)

metoda programowania, w ktorej program podawany jest
jako pewien zestaw zaleznosci, a obliczenia sg dowodem
pewnego twierdzenia w oparciu o te zaleznosci.

Jezyki:
e Lisp
* Prolog
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Kompilacja

Kompilacja proces polegajgcy na zamianie kodu
programu napisanego w jednym jezyku (zrodtowym) na
inny jezyk (docelowy) programowania.

Kompilator to program komputerowy, ktory realizuje
proces kompilacji.

Oryginalny program czesto jest nazywany kodem zrodtowym, a
program wyjsciowy kodem obiektowym (ang. object code). Zwykle
program wyjsciowy jest w formie akceptowanej przez inne programy
(np. linker), ale moze bycC tez w formie czytelnej dla uzytkownika.

Kompilator czesto ttumaczy kod zrodtowy na kod maszynowy lub na
jezyk asembler.

Kod zrodtowy zapisywany jest w plikach zrodtowych.
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I Kompilacja

Pliki zrodtowe
I Kompilator

lib obj obj
lib dll exe

Linker jest programem, ktory zamienia jeden lub wiecej
plikow obiektowych generowanych przez kompilator na
plik/pliki wykonywalny.
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Testowanie
Btedy oprogramowania

I « Syntaktyczne — dotyczg poprawnosci wyrazen uzywanych
w danym jezyku programowania

 Semantyczne — dotyczg poprawnosci kodu programu
statyczne — poprawnosc sktadni uzytych polecen

dynamiczne — poprawnosc realizacji wyniku, celu
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Testowanie
Btedy oprogramowania

I Pierwsze btedy programowania wykrywane sg przez
kompilator | dotyczg poprawnosci kodu zrodtowego.

Sprawdzenie  skompilowanego programu poprzez
testowanie:

* Eliminacja btedow w systemach komputerowych jest
bardzo wazna przy tworzeniu oprogramowania

» Wyszukiwanie btedow poprzez testowanie

 Testowanie sprawdza poprawnosc¢, kompletnosc,
bezpieczenstwo i jakosc
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Testowanie

* Testy strukturalne znane sg takze jako testy biatej lub szklanej skrzynki (ang.

white box). Polegajg na testowaniu |r3rogramu poprzez podawanie na wejsciu
takich danych, atﬁ/ Prqgram przeszedt przez kazdg zaimplementowang sciezke.
Zasad%/_ te sg detiniowane Brzez Kryteria pokrycia wszystkich petli oraz
wszystkich warunkow. Testy biatej skrzynki nie sg w stanie wykazac braku
implementacji funkcji, ktorg ﬁowmlen posiadac system docelowy. Sprawdzajg
jednak doktadnie operacje wykonywane w zaimplementowanych metodach.

* Testy funkcjonalne znane sg takze jako testy czarnej skrzynki (ang. black-

box), poniewaz osoba testujgca nie ma dostepu do informacji na temat wnetrza
{)rogramu. Czesto testy takie sg wykonywane przez inne osoby niz programisci
worzgcy program. Nierzadko sg to osoby nie posiadajgce wiedzy z zakresu
Bro ramowania. Osoba testujgca Frogram nie opiera danych testowych na
udowie wewnetrznej programu, lecz na zatozeniach funkcjonaIan jakie
powinien spetnia¢c program zgodnie z dokumentacjg. W przypadku braku
Implementacji funkcji wymaganych przez zatozenia testy funkcjonalne wykryjg
btad. Zakres badanych wartosci jest zwykle inny niz w przypadku testow
strukturalnych. Testy czarnej skrzynki posiadajg wiekszg szanse wykrycia
btednych wykonan, ale jednoczesnie nie dostarczajg zazwyczaj precyzyjnej
informacji na temat przyczyny wystgpienia btedu w programie.



I Jezyki | metodyka programowania
I Patch i Service Pack

I e Lata, tatka (ang. patch) — jest to poprawka lub uaktualnienie do
programu (rzadziej danych), przeznaczona do usuniecia pewnych
problemow, btedow, rozszerzenia funkcjonalnosci programu albo
zwiekszenia wydajnosci wczesniejszej wersji programul.

 Service Pack (w skrocie SP) — darmowy, dostarczony przez

producenta, pakiet zawierajgcy nowe funkcje I/lub Zzbiorczag
aktualizacje bezpieczenstwa dla oprogramowania, udostepniony
najczescie] w postaci pojedynczego, fatwego do zainstalowania
pliku.
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