INFORMATYKA

C

1



Kontakt

www: lanczont.pollub.pl
E-mail: m.lanczont@pollub.pl
Tel. 81-538-4203

Budynek WEil - pokoj 419




Informacje wstepne

Wyklad - 2h przez 10 zjazdow
Laboratorium - 3h przez 5 zjazdow

Warunki zaliczenia:
Wyklad rozliczany jest egzaminem
Egzamin + 2 terminy poprawkowe
Egzamin w formie pisemnej (test)



Zakres materiatu

Pojecia podstawowe zwigzanie z programowanie,
komputerami.

Algorytmika. Wprowadzenie do schematow
blokowych i Nassi-Schneidermana. Narzedzia
wspomagajgce rysowanie schematow.

Instalacja i konfiguracja srodowiska
programistycznego.

Struktura programu, zmienne, deklaracje zmiennych,
typy danych, podstawowe wyrazenia arytmetyczne

Programowanie strukturalne i proceduralne, funkcje,
prototypy funkcji, pliki nagtowkowe

Petle iteracyjne i warunkowe, instrukcje przerwania
petli



Zakres materialu

Podejmowanie decyzji za pomocq instrukcji
warunkowej i wyboru, operatory i wyrazenia
logiczne

Zmienne tablicowe i strukturalne
Dynamiczna alokacja danych w pamieci

tancuchy znakowe i operacje na nich, biblioteka
string.h

Wskazniki i referencje

Operacje wejscia i wyjscia (zapis i odczyt danych z
pliku tekstowego)
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Komputer i peryferia
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Plyta gléwna

Baza na ktorej opiera sie kazdy komputer

Posredniczy pomiedzy wszystkimi elementami
komputera

Decyduje o stabilnosci pracy
Gniazdo procesora
Gniazda pamieci RAM (od 2 do nawet 8)
Sloty kart PCle
Porty SATA/M.2.
porty USB, LAN oraz porty audio.
W bardziej rozbudowanych:

wyjscia na anteny dla wbudowanej bezprzewodowej karty
sieciowej,
cyfrowe wyjscie audio
przyciski do resetowania CMOS/BIOS procesor.
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Procesor

Centralna jednostka decydujaca o
wydajnosci komputera

Obecnie dominujaca pozycje maja Intel
i AMD

Z procesorem CPU czesto zintegrowana
jest karta graficzna (Intel)

Od niedawna Intel oferuje procesory
bez GPU (oznaczone litera F)

AMD takze integruje GPU w CPU
(procesory z oznaczeniem G)
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Pamiec
Pamieci ewoluowatly wraz z
rozwojem komputerow
Ocenie dominuja typy DDR3 i DDR4

Wybor typu jest wymuszony przez
zastosowana plyte gtlowna

Kazdy z typow wystepuje w szeregu
wersji roznigcych sie czestotliwoscia
pracy
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Dyski twarde
Dominujaca pozycja dyskow z zapisem
magnetycznym pomalu przemija

Znaczenia nabieraja dyski SSD, przechowujace
dane w ukladach scalonych NAND

SSD w formacie HDD2.5 ze zlagczem SATA -
transfer do okoto 550 MB/s

SSD ze zlaczem M.2. - standard SATA i NVMe
Standard NVMe transfer do okoto 4000MB/s

Pojawienie sie plyt gtownych z interfejsem
PCI2 4.0 pozwoli na wzrost transferu danych do
poziomu okoto 8ooo MB/s
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Pozostate elementy

Zasilacz - decyduje o zapewnieniu
odpowiedniego poziomu mocy dla
pozostalych elementow zainstalowanych
w komputerze

Karta graficzna - obecnie dwie
dominujace marki Nvidia i AMD - wybor
determinowany zastosowaniem
komputera

Obudowa - ergonomii utozenia
elementow komputera oraz parametrach
srodowiskowych (chlodzenie)
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Pojecia podstawowe

Programowanie - proces projektowania,
tworzenia, testowania i utrzymywania kodu
zrodlowego programow komputerowych lub
urzadzen mikroprocesorowych
(mikrokontrolery).

projektowanie aplikacji
algorytmika

struktury danych

jezyki programowania
narzedzia programistyczne
kompilatory

sposob dzialania podzespotow komputera
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Pojecia podstawowe

Algorytm - dokladny, jednoznacznie
sformutowany sposob postepowania,
umozliwiajacy rozwiazanie
okreslonego zadania w skonczonej
liczbie krokow.

w postaci opisu sfownego
w postaci pseudokodu
w postaci schematu blokowego
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Pojecia podstawowe

Algorytm okresla dane oraz
skonczony ciag operacji, jakie nalezy na
tych danych wykonac, aby rozwigzac
dowolny problem z okreslonej klasy.
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Cechy algorytmu

Kompletnos¢

algorytm uwzglednia wszystkie mozliwe
przypadki ktore mogq wystapic¢ w trakcie
realizacji algorytmu

algorytm przewiduje wystapienia btedow
(numerycznych, logicznych, itd.) oraz
posiada system reakcji (komunikaty o
btedach, odpowiednie zakornczenie
dzialania)

)



Cechy algorytmu

Skonczonosc¢

algorytm zapewnia osiagniecie
rozwigzania w skonczonej liczbie
krokow (czyli w skoniczonym czasie)

dokladna liczba krokdow nie jest z gory
okreslona

algorytm posiada warunek zakonczenia
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Cechy algorytmu

Jednoznacznos¢

dla tych samych danych wejsciowych
algorytm musi dawac zawsze te same
wyniki

algorytm jest niezalezny od momentu
jego uruchomienia, wptywu innych
programow, sprzetu, kodowania znakow,
itp.
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Pojecia podstawowe

Algorytm powinien byc:

Poprawny — dla kazdego poprawnego
zestawu informacji wejsciowych
prowadzic¢ do poprawnych rezultatow.

Jednoznaczny — kazdorazowo, dla
kazdego poprawnego zestawu
informacji wejsciowych, prowadzic¢ do
tych samych rezultatow.
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Pojecia podstawowe

Algorytm powinien byc:

Szczegotowy — aby ktos albo cos
wykonujace algorytm rozumiat
dokladnie opisane operacje i potrafit je
wykonac.

Uniwersalny — pozwalal na
rozwigzanie dowolnego problem z
okreslonej klasy, a nie dotyczyl pewnych
przypadkow.
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Metody zapisu algorytmu

Jezyk naturalny (potoczny) okreslajacy
ciagg krokow algorytmu.

Notacje graficzne - najpopularniejsze sa
schematy blokowe.

Pseudokod — polaczenie jezyka
naturalnego i notacji matematycznej z
elementami jezykow programowania.
Kodu programu - zapis w pewnym
jezyku programowania.
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Pojecia podstawowe

Jezyk programowania - zbior zasad
okreslajacych, kiedy ciag symboli tworzy
program komputerowy oraz jakie obliczenia
opisuje.

Jezyk programowania pozwala na precyzyjny

zapis algorytmow oraz innych zadan, jakie
komputer ma wykonac.

Niekiedy pojecie jezyka programowania jest
ograniczane wylacznie do tych jezykow, w
ktorych mozna zapisac wszystkie istniejace
algorytmy
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Pojecia podstawowe

Jezyk maszynowy, kod maszynowy -
zestaw rozkazow procesora, w ktorym
Zapis programu wyrazony jest w postaci
liczb binarnych stanowigcych rozkazy
oraz ich argumenty.

Jezyk programowania komputerow
zerowej generacji z wyjatkiem
komputera Z4, a powszechny w
poczatkowym okresie rozwoju
komputerow pierwszej generacji.
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Pojecia podstawowe

Kod maszynowy moze byc¢ generowany w
procesie kompilacji (jezyki wysokiego
poziomu) lub asemblacji (jezyki
niskiego poziomu).

Jezyk maszynowy jest nieprzenosny,
poniewaz kazda architektura procesora
ma swoj wlasny model programowy, a
wiec m.in. liste rozkazow maszynowych.
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Pojecia podstawowe

Jezyk niskiego poziomu - jezyk
programowania umozliwiajacy zapis
rozkazow maszynowych za pomoca
stosunkowo prostych oznaczen
symbolicznych, np. kazdy jezyk
asemblerowy jest jezykiem niskiego
poziomu.

- mov

o W asemblerze operujemy gy

bezposrednio na rejestrach .
rocesora i posrednio takze

P P mov

na komorkach pamieci. int 28



Pojecia podstawowe

Jezyk wysokiego poziomu- typ jezyka
programowania, ktorego skladnia i sfowa
kluczowe majg maksymalnie utatwic
rozumienie kodu programu dla cztowieka, tym
samym zwiekszajac poziom abstrakcji i
dystansujac sie od sprzetowych niuansow.

Kod napisany w jezyku wysokiego poziomu nie
jest bezposrednio ,zrozumialy” dla komputera,
aby umozliwi¢ wykonanie programu
napisanego w tym jezyku nalezy dokonac
procesu kompilacji.
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Pojecia podstawowe

Asemblerowy jezyk wysokiego poziomu to
termin okreslajacy jezyk programowania
wysokiego poziomu, posiadajacy cechy i
elementy umozliwiajace programowanie
bliskie sprzetowi.

Istniejq bezposrednie odwzorowanie instrukcji
wysokiego poziomu danego jezyka na jezyk
asemblera .

Przynaleznosc¢ danego jezyka do tej grupy
jezykow jest dos¢ umowna i ptynna: BCPL, C--,
FAP (FORTRAN Assembly Program), FORTH,
PL/M
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Pojecia podstawowe

Miernikiem ,poziomu” danego jezyka
programowania jest rowniez jego powigzanie
ze sprzetem komputerowym (ang. hardware).

Implementacja - zestaw narzedzi
posredniczacy w ttumaczeniu kodu zapisanego
w danym jezyku na kod maszynowy danego
procesora.

Kazdy jezyk programowania ma z reguly kilka
implementacji przeznaczonych na rozne
platformy i robione przez roznych
producentow
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Pojecia podstawowe

Plik (Kod) zrodtowy - program komputerowy
w postaci tekstu zawierajacego instrukcje
jezyka programowania.

Kod zrodlowy jest jedynym formatem
programu czytelnym dla czlowieka.

Kod zrodlowy jest przetwarzany na kod
MAaszZynowy przez program zwany
translatorem.
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Pojecia podstawowe

Translator - program komputerowy (lub
urzadzenie), dokonujacy ttumaczenia
(translacji) programu napisanego w
okreslonym jezyku programowania, z postaci
zrodlowej do postaci wynikowej mozliwej do
wykonania przez maszyne:

kompilatory tltumaczace programy zapisane

w jezykach wysokiego poziomu,

assemblery tltumaczace programy zapisane w

jezykach symbolicznych.
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Etapy kompilacji

Preprocesing — obejmuje on odczyt i analize kodu
zrodlowego na podstawie regul danego jezyka.

analiza leksykalna - rozdzielenie kodu zrodlowego
na elementarne jednostki jezyka programowania
zwane tokenami;

analiza sktadniowa - kontrola, czy utozenie tokenow
nie lamie regul danego jezyka programowania (czy
kod zrodtowy byl poprawny skladniowo);

analiza semantyczna - okreslenie znaczenia
poszczegolnych tokenow. Przykladem moze by¢
sprawdzanie, czy nie wystepuje niezgodnosc¢ typow.
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Etapy kompilacji

Kompilacja - stuzy do przettumaczenia kodu
zrodtowego na kod obiektowy.

W przypadku jednoczesnej kompilacji wielu
plikow zrodtowych, kazdy z nich
przetworzony jest na oddzielny kod
obiektowy.

Na tym etapie nie s3 analizowane zaleznosci
pomiedzy poszczegdlnymi segmentami
programu.
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Etapy kompilacji

Konsolidacja - stuzy do polaczenia wszystkich
plikow obiektowych oraz dodatkowych
bibliotek statycznych w jeden kod wynikowy.

Na tym etapie sprawdzane sg zaleznosci
pomiedzy poszczegdlnymi segmentami
programau.

Dodanie biblioteki statycznej wymaga
podania odpowiednich opcji kompilacji.

Po konsolidacji program jest gotowy do
uruchomienia.
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Pojecia podstawowe

Interpreter - program tltumaczacy i wykonujacy
kod zZréodlowy linia po linii.

W tym przypadku nie ma pliku wynikowego,
a kazde uruchomienie wymaga ponownego
przeprowadzenia etapu interpretacji -
interpreter jest wiec niezbedny do
uruchomienia i wykonania programu.

Typowymi przykladami jezykow
interpretowanych s3: Python, MatLab, Scilab,
GNU Plot, HTML, BPL.
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Pojecia podstawowe

Biblioteka statyczna - rodzaj biblioteki, ktora
laczona jest z programem w etapie konsolidacji.
W systemach z Windows maja rozszerzenia .lib
lub .obj, natomiast w systemach Unix s3 to
zwykle .a lub .o.

Biblioteka dynamiczna - rodzaj biblioteki,
ktora taczona jest z programem dopiero w
momencie jego wykonania. W systemach
Windows biblioteki dynamiczne maja
zazwyczaj rozszerzenie .dll.
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Edytor kodu

Stuzy do pisania tekstu kodu zrodtowego.

Edytory moga by¢ uniwersalne (np. ConText,
Amigo, Crimson, Codex, EditPlus, UltraEdit,
Editeur, ATOM, Visual Studio Code, ...) lub tez
zintegrowane z konkretng implementacja
jezyka (np. Borland Delphi, Compaq Visual
Fortran ...).

Edytory uniwersalne pozwalajga na podiaczanie

kompilatorow jednego lub wielu jezykow i sa
rozprowadzane jako oddzielne programy.
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Debugger (analizator kodu)

Stuzy do analizy poprawnosci tworzonego
kodu zrodlowego i stanowi zazwyczaj
integralng czes$¢ translatora (moze by¢ to
rowniez oddzielny program).

Podczas analizy kodu zrodlowego generowane
sg informacje o btedach

Analizatory podaja rowniez tzw. ostrzezenia,
tzn. informacje o znalezieniu niejasnosci w
kodzie lub o wykryciu miejsca potencjalnie
niebezpiecznego.
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Etapy rozwoju jezykow

Pierwszej generacji - sa to jezyki maszynowe,
czyli jezyki procesorow.

Instrukcje s3 w nich zapisywane w postaci
liczb binarnych.
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Etapy rozwoju jezykow

Drugiej generacji - jezyki symboliczne,
asemblery.

Jezyki niskiego poziomu, pod wzgledem
sktadni tozsame z maszynowymi, z t3 roznicg
ze zamiast liczb uzywa sie tu latwiejszych do
zapamietania mnemonikow.

Pod wzgledem znaczenia kod ten jest
jednoznaczny z kodem binarnym (tylko dla
procesorow z grupy 80x86).
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Etapy rozwoju jezykow

Trzeciej generacji - jezyki wysokiego poziomu,
proceduralne (imperatywne).

W jezykach tych jedna instrukcja jest
tlumaczona na kilka instrukcji procesora,
najczesciej od 5 do 10.

Pierwszym jezykiem tego typu byl ALGOL.

Do tej grupy nalezgq miedzy innymi:
FORTH, BASIC - jezyki niestrukturalne,
Pascal, C, FORTRAN - jezyki strukturalne,

C++, Java - jezyki zorientowane obiektowo. .



Etapy rozwoju jezykow

Czwartej generacji - jezyki bardzo wysokiego
poziomu, nieproceduralne (deklaratywne).

Korzystajac z tych jezykow programista skupia
sie na problemie, a nie na sposobie jego
rozwigzania.

Skladnia wielu jezykow czwartej generacji
przypomina skladnie jezyka naturalnego.

S3 one czesto uzywane do dostepu do baz
danych. Przykladem jezyka z tej grupy jest:

SQL.
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Etapy rozwoju jezykow

Pigtej generacji - jezyki sztucznej inteligencji,
jezyki systemow ekspertowych.

Jezyki najbardziej zblizone do jezyka
naturalnego.

Przykladem jezyka piatej generacji jest
PROLOG.
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Paradygmat programowania

wzorzec programowania komputerow

definiuje sposob patrzenia programisty na

Frzeplyw sterowania i wykonywanie programu
computerowego

rozne jezyki programowania moga wspierac
rozne paradygmaty rogramowama Niektore
jezyki wspieraja k11 <a paradygmatow, sa
okreslane jako jezyki ybry(i,owe

to projektanci i programisci decydu]g , jak

zbudowac z nich wszystkich w pelni dziatajacy
program
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Programowanie strukturalne

paradygmat programowania opierajacy sie na
podziale kodu zrodlowego programu na
procedury i hierarchicznie utozone bloki z
wykorzystaniem struktur kontrolnych w
postaci instrukcji wyboru i petli.

charakteryzuje sie zwiekszong czytelnosciq i
ulatwia analize programow, co stanowi
znaczaca poprawe w stosunku do trudnego w
utrzymaniu ,spaghetti code” czesto
wynikajacego z uzycia instrukcji goto.
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Programowanie strukturalne

Programowanie strukturalne -
paradygmat programowania opierajacy sie na
podziale kodu zZrédtowego programu na procedury i
hierarchicznie utozone bloki z wykorzystaniem
struktur kontrolnych w postaci instrukcji wyboru i

petli.

Programowanie proceduralne -
paradygmat programowania zalecajacy dzielenie
kodu na procedury, czyli fragmenty wykonujace
scisle okreslone operacje.
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Programowanie proceduralne

paradygmat programowania zalecajacy
dzielenie kodu na procedury,

procedury nie powinny korzystac ze
zmiennych globalnych (w miare mozliwosci),

powinny pobierac i przekazywac wszystkie
dane (czy tez wskazniki do nich) jako
parametry wywolania.
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Programowanie obiektowe

paradygmat programowania, w ktorym
programy definiuje sie za pomocg obiektow -
elementow laczacych stan (czyli dane) i
zachowanie (czyli procedury).

Obiektowy program komputerowy wyrazony
jest jako zbior takich obiektow,
komunikujacych sie pomiedzy soba w celu
wykonywania zadan.
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Programowanie obiektowe

Programowanie obiektowe ma ulatwic pisanie,
konserwacje i wielokrotne uzycie programow
lub ich fragmentow.

Najwiekszym atutem programowania,
projektowania oraz analizy obiektowej jest
zgodnosc¢ takiego podejscia z rzeczywistoscig -
mozg ludzki jest w naturalny sposob najlepiej
przystosowany do takiego podejscia przy
przetwarzaniu informacji.
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Programowanie zdarzeniowe

metodologia tworzenia programow
komputerowych, ktora okresla sposob ich
pisania z punktu widzenia procesu
przekazywania sterowania miedzy
poszczegolnymi modutami tej samej aplikacji.

Programowanie sterowane zdarzeniami jest
mocno powijzane ze srodowiskami
wieloprocesowymi z graficznymi
srodowiskami systemow operacyjnych oraz z
programowaniem obiektowym.
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Programowanie zdarzeniowe

program jest caly czas ,bombardowany”
zdarzeniami (events), na ktore musi
odpowiedzie¢, i zakladajacy, ze przeptyw
sterowania w programie jest catkowicie
niemozliwy do przewidzenia z gory.

Programowanie zdarzeniowe jest
dominujacym typem programowania GUI -
zdarzenia to nacisniecia myszy, klawiszy,
zadania odswiezenia przez system okienkowy,
rozne zdarzenia sieciowe i inne.
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Modele programowania

Wizualne - sposob programowania zwigzany z
srodowiskami programowania wizualnego:
Matlab/Simulink, Scilab/Xcos, LabView,
Scratch

Program tworzony jest za pomocg 1aczenia
wyspecjalizowanych blokow realizujacych
konkretne zadania.

Numeryczna analiza obiektow dynamicznych,
nauka programowania dla dzieci i mtodziezy
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Programowanie Wizualne

{3 HI_EP_Basic.hib:Power (1 Channel).vi:2890002 (clone) Block Diagram
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Inne modele programowania

programowanie funkcyjne
programowanie imperatywne
programowanie uogolnione
programowanie logiczne
programowanie aspektowe
programowanie deklaratywne
programowanie agentowe

programowanie modularne
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Style programowania

Programowanie zstepujace (Top-Down) -
rozwigzanie programistyczne polegajace na
zdefiniowaniu problemu ogolnego poprzez
podzielenie na pod problemy, ktore sa
dzielone na jeszcze mniejsze pod problemy az
do rozwigzan oczywistych, tatwych do
zapisania.

Nastepnie zlozenie z rozwigzan pod
problemow nizszego rzedu rozwigzan
problemow wyzszego rzedu az do catkowitego
rozwigzania problemu
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Style programowania

Programowanie wstepujace (Bottom-Up) -
pomijajac analize globalna zadania,
programowanie prowadzi sie od malych
elementow do coraz wiekszych, finalnie
uzyskujac caly program
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Style programowania

Wraz z rozwojem technologii tworzono jezyki
coraz lepiej odpowiadajace konkretnym
potrzebom lub bardziej efektywne

Rozwdj determinowany byt pod katem
szybkos¢ pisania w danym jezyku lub
efektywnos¢ obliczeniowa.

Do dnia dzisiejszego powstato ich ponad dwa i
potl tysiaca.
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Style programowania

Za pierwowzor programu komputerowego
uznaje sie tasmy perforowane.

Odpowiednie dziurkowanie dawato mozliwos¢
zapisu, a nastepnie przetwarzania danych za
pPOMmMoOCg maszyny.
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Style programowania

Za ich wynalazce uwaza sie Josepha Jacquarda,
a poczatkowo stuzyly do uzyskania tkaniny o
powtarzalnym wzorze tkanej na krosnie.

Na kartach zapisywane byly dane o wzorach,
ktore mialy pojawic sie na materiale.

Na karcie w wyznaczonych miejscach mogly
pojawiac sie dziurki - w nie wsuwatly lub nie
wsuwaly sie trzpienie kontrolujace caty
mechanizm krosna.

61



Style programowania

Dopiero Herman Hollerith na ich podstawie
stworzyl wzor karty na ktorej zaczqto
przechowywac dane. | i

Miedzynarodowy kod telegraficzny dla tasmy
5-dziurkowej

} s | Tasma 8-Sciezkowa z kodem stosowanym w
s o~ komputerach Odra 1300
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Fortran

Pierwszym jezykiem programowania jest
Fortran, stworzony w latach 1954 - 1957 przez
pracownika IBM, Johna Backusa i jego zespotl.

Pelna nazwa jezyka to Formula Translation, a
poczatkowo stuzyt on do przeprowadzania
obliczen statystycznych i matematycznych.

Jest pierwszym jezykiem wysokiego poziomu

(w ktorym kod i skladnia s bardzo przystepne
dla czlowieka)
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COBAL

Common Business Oriented Language powstat
w 1959 roku w zespole prowadzonym przez
Grace Murray Hopper dla systemow bankowych
i przeprowadzanych przez nie transakcji.

Prace na opracowanie jezyka zostaly zlecone
przez Departament Obrony w celu ustalenia
wspolnego jezyka programowania dla
srodowisk przemystowych.

Pod koniec XX wieku az 9o proc. transakcji
finansowych na calym swiecie bylo

przetwarzanych przez programy napisane w
COBAl u.
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BASIC

Nazwa jezyka jest skrotem Beginner’s All-
purpose Symbolic Instruction Code.

Zostal stworzony w 1964 roku przez John
Kemeny’ego i Thomas Kurtza z Dartmouth
College

Skladnia jezyka wywodzi sie z Fortran’a.

Podstawowym celem tworcow bylo stworzenie
jezyka tatwego w uzytkowaniu, o
wszechstronnym zastosowaniu

Ciekawostka jest, ze Microsoft powstat po to,

aby wydac i sprzedawac wlasny interpreter
jezyka Visual BASIC.
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C/C++

Jezyk C powstal w 1969 roku. Jego tworca jest
Dennis Ritchie.

Od niego tez pochodzi wiekszosc¢ znanych dzis
jezykow programowania.

To prosty w konstrukgji i praktyczny w uzyciu
jezyk, ktory zyskal stawe dzieki
nieograniczonej mozliwosci przenoszenia na
rozne urzadzenia.

Napisano w nim wiele systemow operacyjnych
(Linux, Mac OS)
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C/C++

C wykorzystuje sie gtldwnie do programowania
systemowego, sterownikow urzadzen i innych
niskopoziomowych czesci oprogramowania
(posrednicza miedzy urzadzeniami
podiaczonymi do komputera, a systemem
operacyjnym).

Z C wywodzi sie C++ (stworzony w 1983 roku),
nazwany nawet jezykiem programowania lat

90.

Jest latwiejszy w uzyciu niz jego pierwowzor.
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Python
0 10)%
PHP
JAVA

JavaScript
C

Inne znaczace jezyki
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Ewolucja niektorych jezykow
programowania

fi Historia jezykow programowania

1960 1964 1970 1974 1920 1984 1990 1994 2000
) VBS 1995
Eﬂﬂc P VB.HET 2000
- Pascal Visual Basic 1991
970 I 1995
Algol 68 1970 Delphi 1995
Algol 58 1963

1953

B C CH
1969 1971 1K . 2000
Fortran J?:l_.!;] e
1954 1995
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Popularnosc¢ jezykow programowania wedtug
StackOverflow

FProgramming. Scripting, and Markup Languages

StackOverflow - serwis spotecznosciowy na ktérym programisci
moga zadawaé pytania dotyczace szeroko pojetego wytwarzania
oprogramowania.




Indeks popularnosci jezykow programowania
wedlug PYPL

Worldwide, Mar 2018 compared to a year ago:
Rank Change Language
Java
Python
Javascript
PHP
C#
C
R
Objective-C
Swift
Matlab
Popularnosc¢ jezykdow programowania mierzona jest poprzez sprawdzanie,

jak czesto sa wyszukiwane sa w Google kursy z danej dziedziny
programowania.




Indeks TIOBE

Apr 2018 Apr 2017 Programming Language Ratings
1 Java 19.777T%
2 C +6.62%
+2 66%
+2.35%
C# 5.265% +1.69%
Visual Basic .NET +1.70%
PHP
JavaScript
SQL

Ruby

Ranking tworzony jest na podstawie liczby zapytan zawierajacych nazwe

jezyka programowania, jakie uzytkownicy Internetu kieruja do wiodacych
na rynku wyszukiwarek, takich jak Google, Bing, Baidu i Wikipedia.




Ranking podsumowujacy

22 NAJPOPULARNIEJSZYCH JEZYKOW PROGRAMOWANIA 2018

StackOverflow PYPL GitHub

JAVA 5

JAVASCRIPT
PYTHON

C#
C

C++
SQL

PHP
RUBY

VISUAL BASIC.NET :
TYPESCRIPT - Copyright © TeamQuest.pl
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Ranking jezykow

Nov 2019 Nov 2018 Programming Language Ratings
Java 16.246%
C 16.037%
Python
C++
C#
Visual Basic .NET
JavaScript 1.929%
20%
1.690%

1.653%




Ranking jezykow w czasie

TIOBE Programming Community Index

Source: www.tiobe.com

Java
= C
Python
C++
= CH#
== Visual Basic NET
JavaScript
w= PHP
= SQL
Swift




JavaScript
HTML/CSS
saL
Python
Java
Bash/Shell/PowerShell
C#

PHP

Ct+t
TypeScript
C

Ruby

Go
Assembly
Swift

Kotlin

R

VEBEA
Objective-C
Scala

Rust

Dart

Elixir
Clojure

WebAssembly

Wszyscy
respondenci

JavaScript
HTML/CSS
saL
Python
Java
Bash/Shell/PowerShell
C#

PHP
TypeScript
C+t

C

Ruby

Go

Swift

Kotlin

R

VBA
Objective-C
Assembly
Scala

Rust

Dart

Elixir
Clojure

WebAssembly

Ranking 2019

Profesjonalni

programisc




Rust
Python
TypeScript
Kotlin
WebAssembly
Swift
Clojure
Elixir

Go

C#
JavaScript
Dart

SaL
HTML/CSS
F#
Bash/Shell/PowerShell
Scala

Java

C__

R

Ruby
Erlang
PHP

c

Assembly

VBA
Objective-C
Assembly
c

PHP
Erlang
Ruby

R

C++

Java

Scala
Bash/Shell/PowerShell
F#
HTML/CSS
saL

Dart
JavaScript
Cc#

Go

Elixir
Clojure
Swift
WebAssembly
Kotlin

TypeScript

ezyki najbardziej lubiane, przerazajace i
poszukiwane

Python
JavaScript
Go
TypeScript
Kotlin

Rust

C__
WebAssembly
Java

SaL

C#
HTML/CSS
Swift

c

R

Ruby
Scala
Bash/Shell/PowerShell
Dart

PHP

Elixir

F#
Assembly
Clojure

Erlang




Visual Studio Code
Visual Studio
MNotepad++
IntelliJ

Vim

Sublime Text
Android Studio
Eclipse

PyCharm

Atom

IPython / Jupyter
Xcode
PHPStorm
MetBeans
Emacs

RStudio
RubyMine
TextMate

Coda

Komodo

Zend

Light Table

Najpopularniejsze srodowiska
programowania
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Clojure

Go

Scala

Elixir

Ruby
WebAssembly
Rust

Erlang
Bash/Shell/PowerShell
R

Python
Objective-C
TypeScript
C#

Swift

Kotlin

SaL
JavaScript
C__
HTML/CSS
VBA
Assembly

C

Scala

Clojure

Go

Erlang
Objective-C
WebAssembly
Kotlin

Rust

F#

Elixir

Ruby

c

C++

Swift
Bash/Shell/PowerShell
Java

Python
Assembly
TypeScript
Dart

JavaScript

HTML/CSS

Jakie jezyki sq powi3gzane z najwyzszymi
zarobkami?




Engineering manager

Engineer, site reliability

DevOps specialist

Engineer, data

Data scientist or machine learning specialist
Data or business analyst

Developer, embedded applications or devices
Developer, full-stack

Developer, back-end

Developer, desktop or enterprise applications
Scientist

System administrator

Database administrator

Developer, QA or test

Developer, front-end

Designer

Educator

Developer, game or graphics

Developer, mobile

Academic researcher

Engineering manager

Engineer, site reliability

DevOps specialist

Data scientist or machine learming specialist
Engineer, data

Developer, back-end

Developer, mobile

Developer, embedded applications or devices
Developer, desktop or enterprise applications
Developer, full-stack

Educator

Scientist

Database administrator

System administrator

Developer, front-end

Developer, game or graphics

Data or business analyst

Developer, QA or test

Designer

Academic researcher

Wynagrodzenie wedlug stanowiska
programisty




Wplyw doswiadczenia i stanowiska
programisty na wynagrodzenie
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Wplyw doswiadczenia i jezyka
programowania na wynagrodzenie
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Powiazanie jezykow i technologii
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