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  Dla Mary


  Wprowadzenie


  Myślę, że programowanie jest najbardziej kreatywną umiejętnością, którą możesz zdobyć. Jeżeli nauczysz się malować, będziesz mógł tworzyć obrazy. Jeśli nauczysz się gry na skrzypcach, będziesz mógł tworzyć muzykę. Ale jeśli nauczysz się programować, będziesz mógł tworzyć zupełnie nowe doświadczenia (a przy tym będziesz także miał możliwość malowania obrazów i komponowania muzyki). Gdy wkroczysz na ścieżkę programowania, będziesz mógł udać się w dowolne miejsce. Zawsze są jakieś nowe urządzenia, technologie oraz rynki, na których możesz wykorzystać swoje umiejętności programistyczne.


  Możesz potraktować tę książkę jako pierwszy krok na drodze do programistycznego oświecenia. Najciekawsze podróże to takie, które mają swój cel, a ta w niczym się od nich pod tym względem nie różni. Mógłbym opisać cel tej podróży jako „użyteczność”. Po lekturze tej książki nie będziesz najlepszym programistą na świecie (no chyba że ja przejdę na emeryturę), ale będziesz mieć wystarczające umiejętności i odpowiednią wiedzę, żeby pisać użyteczne programy. I być może co najmniej jeden z Twoich programów będzie można pobrać ze Sklepu Microsoftu na całym świecie.


  Zanim zaczniemy, chciałbym Cię jednak ostrzec. Podobnie jak przewodnik na safari informuje o lwach, tygrysach i krokodylach, które możesz napotkać, czuję się w obowiązku by poinformować Cię, że nasza podróż nie zawsze będzie szła jak po maśle. Programiści muszą nauczyć się myśleć w nieco inny sposób na temat rozwiązywania problemów, ponieważ komputery po prostu nie działają tak samo tak jak my. Ludzie mogą robić skomplikowane rzeczy raczej powoli. Komputery potrafią naprawdę szybko robić proste rzeczy. Zadaniem programisty jest zaprzęgnięcie prostych możliwości maszyny do rozwiązywania skomplikowanych problemów. Tego właśnie się nauczymy.


  Klucz do osiągnięcia sukcesu w roli programisty jest zasadniczo taki sam, jak w wielu innych dziedzinach. Jeśli chcesz zostać światowej sławy skrzypkiem, musisz dużo ćwiczyć. To samo dotyczy programowania. Aby zdobyć umiejętności pisania kodu, będzie musiał poświęcić sporo czasu na pracę nad programami. Na szczęście, tak jak skrzypkowi dużą radość sprawia wydobywanie muzyki z instrumentu, nakłonienie komputera do robienia dokładnie tego, co chcesz okazuje się naprawdę satysfakcjonującym doświadczeniem. A to uczucie jeszcze się potęguje, gdy inne osoby korzystają z napisanych przez Ciebie programów i uznają je za przydatne i przyjemne w użyciu.


  Jak podzielona jest ta książka?


  Podzieliłem tę książkę na cztery części. Każda kolejna część opiera się na poprzedniej i ma na celu uczynienie z Ciebie odnoszącego sukcesy programisty. Zaczniemy od omówienia instrukcji programowania niskopoziomowego, wykorzystywanych przez programy do instruowania komputera, co ma robić, a skończymy przyglądając się praktykom tworzeni profesjonalnego oprogramowania.


  Część I: Podstawy programowania


  Część I ma Cię wdrożyć. Uczy instalacji i używania narzędzi programistycznych, których będziesz potrzebować, stanowi wprowadzenie do podstawowych elementów języka programowania C#, używanych przez wszystkie programy.


  Część II: Programowanie zaawansowane


  Część II opisuje funkcjonalności języka programowania C#, które służą do tworzenia bardziej złożonych aplikacji. Pokazuje, w jaki sposób rozkładać duże programy na mniejsze elementy i tworzyć własne typy danych, odzwierciedlające konkretny rozwiązywany problem. Dowiesz się z niej również, jak programy mogą przechowywać dane w pamięci, gdy nie są uruchomione.


  Część III: Tworzenie gier


  Tworzenie gier to świetna zabawa. I okazuje się, że jest to także świetny sposób nauki korzystania z technik programowania obiektowego. W tej części zbudujesz kilka działających gier, a jednocześnie nauczysz się podstaw rozszerzania obiektów programistycznych poprzez dziedziczenie i projektowania oprogramowania opartego na komponentach.


  Część IV: Tworzenie aplikacji (dodatek na WWW)


  W części IV dowiesz się, jak tworzyć w pełni rozwinięte aplikacje. Nauczysz się projektować graficzne interfejsy użytkownika i łączyć kod programu z elementami wyświetlanymi na ekranie. Zobaczysz również, jaką strukturę mają nowoczesne aplikacje.


  W jaki sposób będziesz się uczyć?


  W każdym kolejnym rozdziale będziesz dowiadywał się trochę więcej na temat programowania. Będę pokazywał Ci, jak coś zrobić, a potem poproszę Cię o zrobienie czegoś samodzielnie na podstawie tego, czego się nauczyłeś. Nigdy nie będziesz dalej niż zaledwie kilka stron od zrobienia czegoś wyjątkowego i osobistego. We wszystkich rozdziałach będziemy wykorzystywać Snapy, czyli prekonfigurowane elementy funkcjonalności, których używania Cię nauczę. Potem już tylko od Ciebie będzie zależeć, czy zrobisz z tym coś niesamowitego!


  Jeśli chcesz, możesz przeczytać całą książkę od razu, ale nauczysz się wiele więcej, jeżeli zwolnisz i po drodze będziesz pracować z częściami praktycznymi. Ta książka tak naprawdę nie może nauczyć Cię programowania, podobnie jak książka o rowerach nie możesz nauczyć Cię jeździć na rowerze. Aby nauczyć się to robić, musisz poświęcić nieco czasu i ćwiczyć. Ta książka da Ci jednak wiedzę i pewność siebie, aby spróbować swoich sił w programowaniu; będzie Ci też dostarczać wskazówek, gdy Twoje wysiłki nie będą kończyły się zgodnie z oczekiwaniami. Przybliżę Ci teraz te elementy książki, które naprawdę pomogą Ci się uczyć!


  
    ZRÓB TO SAM


    Tak, najlepszym sposobem na naukę jest robienie czegoś, więc sekcje „Niech się dzieje” znajdziesz w całym tekście. Te elementy oferują sposoby na ćwiczenie umiejętności programowania. Każdy z nich zaczyna się od przykładu, a następnie przedstawia kilka kroków, które możesz wypróbować samodzielnie. Wszystko, co utworzysz, będzie działać na komputerze, tablecie lub telefonie z systemem Windows. Możesz nawet udostępniać swoje dzieła całemu światu za pośrednictwem Sklepu Windows.

  


  
    ANALIZA KODU


    Doskonałym sposobem nauki programowania jest analizowanie kodu napisanego przez innych i zastanawianie się, co ten kod robi (a czasem dlaczego nie robi tego, co powinien). W wyzwaniach prezentowanych w sekcjach „Analiza kodu” w tej książce będziesz wykorzystywać swoje umiejętności dedukcyjne, aby dowiedzieć się, jak działa program, naprawić błędy i zasugerować ulepszenia.

  


  
    CO MOGŁO PÓJŚĆ NIE TAK?


    Jeśli jeszcze nie wiesz, że programy mogą ulegać awariom, nauczysz się tej trudnej lekcji wkrótce po rozpoczęciu pisania pierwszego programu. Aby pomóc Ci radzić sobie z takimi sytuacjami z wyprzedzeniem, w elementach „Co może pójść nie tak?” będziemy przewidywać potencjalne problemy i opracowywać ich rozwiązania. Gdy będę wprowadzał na przykład coś nowego, czasem poświecę trochę czasu na zastanowienie się, w jaki sposób może to zawieść i na co powinieneś zwrócić uwagę, korzystając z tej nowej funkcjonalności.

  


  
    Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY



    Na uczenie innych programowania poświęciłem sporo czasu. Ale napisałem też wiele programów, a kilka z nich sprzedałem klientom. W pocie czoła nauczyłem się kilku rzeczy, które naprawdę chciałbym znać od samego początku. Celem sekcji „Z punktu widzenia programisty” jest przekazanie Ci tych informacji, abyś w trakcie nauki programowania od razu mógł zacząć przyglądać się tworzeniu oprogramowania z perspektywy profesjonalisty.


    Sekcje „Z punktu widzenia programisty” obejmują szeroki zakres zagadnień, od programowania przez ludzi, aż po filozofię. Radzę Ci czytać i przyswajać je z uwagą — w przyszłości mogą pomóc Ci zaoszczędzić dużo czasu!

  


  Programy i biblioteka Snaps


  Nikt już nie buduje programów od zera. Całe oprogramowanie jest budowane przy użyciu elementów oprogramowania, które zostało już zbudowane. Jeśli jeden program chce wyświetlić tekst, wydać dźwięk lub odtworzyć wideo, po prostu prosi o zrobienie tego inny program. Każdy popularny język komputerowy jest wspierany przez ogromne biblioteki istniejącego kodu i jedną z rzeczy, które musi opanować programista, jest sposób korzystania z tych bibliotek i programów napisanych przez inne osoby.


  Specjalnie dla Czytelników tej książki utworzyłem bibliotekę Snaps. Zapewnia ona zestaw funkcjonalności, które są łatwe w użyciu i potrafią ze sobą współpracować. Biblioteki Snaps będziesz używać w Twoich pierwszych programach. W dalszej części książki odkryjesz inne biblioteki funkcjonalności, których można używać do tworzenia oprogramowania.


  Programy korzystające z biblioteki Snaps działają w silniku Snaps, będącym samodzielnym środowiskiem, w którym programy mogą wypowiadać komunikaty, pobierać dane wejściowe od użytkownika, rysować obrazy, wydawać dźwięki, a nawet sprawdzać, jaka jest pogoda.


  Będę podawał przykłady działania różnych Snapów, a następnie zostawiał Cię z nimi, aby zobaczyć, co jesteś w stanie wymyślić. Będziemy hołdować następującej zasadzie: „Jeśli nie możesz używać programowania, aby zaimponować znajomym i rodzinie, to jaki w tym sens?”. Naprawdę mam nadzieję, że wymyślisz jakieś imponujące własne programy i może nawet udostępnisz je innym, aby również mogli się nimi cieszyć.


  
    Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY


    Wszystko opiera się na cudzym kodzie


    Wydaje się właściwe, żeby pierwsza sekcja „Z punktu widzenia programisty” dotyczyła tego, jak „kreatywnie leniwy” może być dobry programista. Jeśli będzie mógł znaleźć sposób na użycie już napisanego programu, nigdy nie napisze własnego. (Po co wymyślać koło?). Przykładem tego są zapewnione przeze mnie Snapy. W dalszej części książki przyjrzysz się niektórym z nich i odkryjesz, że one same także korzystają z innych bibliotek.

  


  Oprogramowanie i sprzęt


  Do pracy z programami z tej książki będziesz potrzebował komputera i nieco oprogramowania. Niestety, nie mogę zapewnić Ci komputera, ale w rozdziale 1. dowiesz się, skąd możesz pobrać Visual Studio 2015 Community Edition, czyli bezpłatne oprogramowanie, którego będziesz używać do tworzenia programów. Dowiesz się również, skąd pobrać bibliotekę Snaps i kod demonstracyjny, który będziemy badać i wykorzystywać.


  Używany przez Ciebie komputer musi mieć zainstalowaną 64-bitową wersję systemu operacyjnego Windows 10. Oto inne wymagania:


  • Procesor 1 GHz lub szybszy, najlepiej Intel i5 lub lepszy.


  • Co najmniej 4 GB pamięci RAM, ale najlepiej 8 GB lub więcej.


  • Pełna instalacja programu Visual Studio 2015 Community Edition zajmuje około 8 GB miejsca na dysku twardym.


  Nie ma żadnych specjalnych wymagań dotyczących wyświetlania grafiki, chociaż ekran o wyższej rozdzielczości pozwoli Ci zobaczyć więcej podczas pisania programów. Biblioteka Snaps współpracuje z ekranami dotykowymi, myszą, piórami cyfrowymi oraz kontrolerami Xbox One i Xbox 360 dla gier, które opracujesz w części III.


  Visual Studio 2015 Community Edition to darmowa aplikacja, której można używać do tworzenia programów w języku C# na komputerze z systemem Windows 10. Jeśli na swoim komputerze masz już zainstalowaną wcześniejszą wersję programu Visual Studio (na przykład Visual Studio 2013), obawiam się, że nie będziesz mógł używać jej z tą książka. Jednak wersja Visual Studio 2015 będzie działała bez problemu równolegle z istniejącymi instalacjami. W rozdziale 1. podam link do szczegółowych instrukcji dotyczących instalacji i uruchomienia programu Visual Studio. Aby korzystać Visual Studio, najlepiej jest posiadać konto Microsoft, które umożliwi przypisanie licencji programistycznej.


  Pliki do pobrania


  W każdym rozdziale tej książki będę demonstrował i objaśniał programy, które nauczą Cię, jak zacząć programować — możesz ich później używać do tworzenia własnych programów. Bibliotekę Snaps i przykłady kodu dla tej książki możesz pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion, pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/czaczp.zip. W tym samym archiwum dostępna jest również część IV książki.


  Aby zainstalować przykładowe programy i kod, postępuj zgodnie z instrukcjami, które znajdziesz w rozdziale 1.


  Podziękowania


  Naprawdę lubię pisać książki. Ogromne podziękowania dla Devona Musgrave’a i ludzi z wydawnictwa Microsoft Press za umożliwienie mi napisania kolejnej, Roba Nance’a za wspaniałą szatę graficzną oraz Johna Pierce’a i Lance’a McCarthy’ego za wykonanie fantastycznej pracy nad tekstem. Okazuje się, że podziękowania to jedyna część książki, której nie widzą, i muszę im obu bardzo podziękować za zapewnienie poprawności całemu mojemu tekstowi.


  Część I 

  Podstawy programowania


  Rozpocznijmy podróż w kierunku programistycznego oświecenia. Zaczniesz od zainstalowania niezbędnych narzędzi programistycznych. Następnie odkryjesz, co właściwie robi komputer i czym jest język programowania. Poczynisz również swoje pierwsze kroki w używaniu języka C# do instruowania komputera, żeby robił dla Ciebie różne rzeczy i dowiesz się, jak pracować ze Snapami, małymi pomocnikami, które utworzyłem, abyś mógł ich używać w swoich pierwszych programach.


  Celem części I jest wprowadzenie do podstawowych elementów języka programowania C# używanych przez wszystkie programy. Następnie w części II zobaczysz, jak nowoczesny język programowania, taki jak C#, wykorzystuje te podstawy programistyczne, aby ułatwić tworzenie plikacji.


  Rozdział 1.

  Zaczynamy


  
    Czego nauczysz się w tym rozdziale?


    Przygotowywanie miejsca do pracy


    Pobieranie narzędzi i wersji demonstracyjnych


    Korzystanie z narzędzi


    Czego się nauczyłeś


    Programiści mają zestaw narzędzi i technik, których używają podczas tworzenia programów. W tym rozdziale dowiesz się, jakiego rodzaju komputera potrzebujesz do pisania programów oraz jak znaleźć i zainstalować narzędzia, których będziesz używać w trakcie lektury tej książki do budowania kodu. Wykonasz również swoje pierwsze rzeczywiste kroki w kodowaniu przy użyciu przykładowych aplikacji BeginToCodeWithCSharp.

  


  Przygotowywanie miejsca do pracy


  Gdybyś był kierowcą ciężarówki, który spędza wiele godzin w kabinie przewożąc towary przez cały kraj, chciałbyś mieć ciężarówkę z wygodnym siedzeniem, dobrym widokiem na drogę i urządzeniami do sterowania samochodem, których używanie byłoby łatwe i nie wymagałoby wysiłku. Pomogłoby również, gdyby ciężarówka miała wystarczającą moc do wspinania się pod górę z rozsądną prędkością i łatwo prowadziła się na krętych górskich drogach.


  Analogicznie, jeśli spodziewasz się spędzić nieco czasu przy klawiaturze pisząc programy, powinieneś mieć przyzwoite miejsce do pracy. Jeżeli możesz, znajdź odpowiednie miejsce do ustawienia komputera, klawiatury i ekranu, a następnie postaraj się o fotel, na którym będziesz siedzieć wygodnie przez wiele godzin.


  Do pisania programów nie potrzebujesz szczególnie wyszukanego komputera, ale do obsługi narzędzi, których będziesz używać, Twoja maszyna będzie musiała mieć odpowiednią ilości pamięci i wydajność procesora. Sugeruję, żebyś korzystał z urządzenia z systemem Windows 10, procesorem co najmniej Intel i5 lub równorzędnym, 4 gigabajtami pamięci RAM i dyskiem twardym o pojemności 256 gigabajtów. Możesz używać komputerów o gorszych parametrach, ale mogą one spowodować, że proces tworzenia oprogramowania stanie się nieco frustrujący, ponieważ zaktualizowanie programu po wprowadzeniu zmian będzie zajmować więcej czasu.


  Jedna rzecz jest bardzo ważna: musisz mieć komputer, na którym działa 64-bitowa wersja systemu operacyjnego Windows 10. Bardzo małe urządzenia korzystają z 32-bitowej wersji tego systemu. Sprawdza się on w większości zastosowań, ale nie można go wykorzystać do budowania aplikacji Windows 10 za pomocą Visual Studio, czyli narzędzia, którego będziemy używać.


  Pobieranie narzędzi i wersji demonstracyjnych


  Wszystkie narzędzia, których będziemy używać, można pobrać i zainstalować bezpłatnie. Uważam to za zdumiewające i wspaniałe, że takie potężne oprogramowanie jest dostępne za darmo dla każdego. Program Visual Studio bardzo ułatwia tworzenie aplikacji i gier. Pomaga nawet udostępniać odpłatnie programy w Sklepie Windows.


  Gorąco polecam każdemu, kto zaczyna programować, aby umieścił w Sklepie Windows co najmniej jeden ze swoich programów. Fajnie jest mieć świadomość, że napisane przez Ciebie oprogramowanie jest dostępne w sklepie dla wszystkich użytkowników.


  Zanim jednak zaczniesz udostępniać lub sprzedawać swoje oprogramowanie, musisz pobrać i zainstalować narzędzia, które to umożliwią. Instalacja zajmie trochę czasu, w zależności od szybkości połączenia sieciowego, którym dysponujesz. Zdarzy się, że będziesz musiał po prostu usiąść i poczekać, aż odpowiednie aplikacje zostaną pobrane z internetu i zainstalowane. Podczas pobierania i instalowania Visual Studio prawdopodobnie będziesz mieć wystarczająco dużo czasu, aby uporządkować swoje rzeczy i trochę posprzątać. Pamiętaj jednak, aby wykonywać czynności w kolejności, którą Ci wskażę. Pocieszające jest to, że instalację musisz wykonać tylko raz dla każdego komputera, z którego zamierzasz korzystać.


  Kroki wykonywane podczas instalowania programu Visual Studio mogą się różnić w zależności od jego wersji, posiadania konta Microsoft lub innych czynników. Nie będę ich tutaj szczegółowo opisywał. W tej książce będę wykorzystywał wersję Visual Studio Community 2015, którą możesz znaleźć pod adresem https://www.visualstudio.com.


  Jeżeli nie pobrałeś jeszcze przykładów kodu do tej książki, pobierz je teraz z serwera wydawnictwa Helion; znajdują się one pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/czaczp.zip. Następnie rozpakuj je do wybranego katalogu na swoim dysku.


  Po zakończeniu instalacji, aby upewnić się, że jesteś właściwie przygotowany, użyj Eksploratora plików i otwórz folder z kodem demo. Powinieneś zobaczyć pliki i foldery pokazane na rysunku 1.1. Teraz jesteś gotowy, żeby otworzyć Visual Studio i zacząć kodować w języku C#, co zrobisz już za chwilę!
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  Rysunek 1.1. Zawartość folderu BeginToCodeWithCSharp. Za moment zaczniesz właśnie w tym miejscu


  Korzystanie z narzędzi


  Dotarłeś do ważnego miejsca w procesie uczenia się programowania. Już za chwilę otworzysz program Visual Studio i rozpoczniesz pracę z kodem demo tej książki. Przypomina to trochę otwieranie frontowych drzwi nowego mieszkania lub domu, albo wsiadanie do nowego samochodu, który kupiłeś.


  Projekty i rozwiązania Visual Studio


  Jak się przekonasz, Visual Studio organizuje pracę programistyczną jako projekty (ang. project) i rozwiązania (ang. solution). Gdy używasz programu Visual Studio do tworzenia aplikacji, strony internetowej, aplikacji internetowej, skryptu, wtyczki itp., tworzysz nowy projekt. Projekt to zbiór zasobów (plików kodu, obrazów itd.), które są używane w opracowywanym programie. Podczas tworzenia projektu Visual Studio tworzy również rozwiązanie, w którym zawarty zostaje ten projekt. Rozwiązanie może zawierać pojedynczy projekt, ale możesz dodawać do niego kolejne, gdy Twój program będzie potrzebował zasobów znajdujących się w innym projekcie. Wszystkie projekty w rozwiązaniu są łączone przez Visual Studio, aby rozwiązanie działało.


  Program Visual Studio zostaje automatycznie skojarzony z plikami rozwiązań (o rozszerzeniu .sln) w ten sam sposób, w jaki edytor tekstu zostaje powiązany z plikami dokumentów. Oznacza to, że kiedy otworzysz rozwiązanie BeginToCodeWithCSharp zaznaczone na rysunku 1.2, środowisko Visual Studio i rozwiązanie zostaną otwarte automatycznie. Śmiało otwórz teraz ten plik rozwiązania, klikając go dwukrotnie.
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  Rysunek 1.2. Otwórz rozwiązanie, klikając dwukrotnie jego plik


  Visual Studio to asekuracyjny typ programu, który nie ufa automatycznie projektom pobranym z internetu, więc prosi o potwierdzenie, że projekty w rozwiązaniu są w porządku, jak pokazano na rysunku 1.3. W tym przypadku projekty takie są (w końcu sam je napisałem), więc wybierz OK.
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  Rysunek 1.3. Visual Studio upewnia się, że ufasz plikom, które wybrałeś do otwarcia


  Visual oferuje narzędzie Solution Explorer, którego można używać do przeglądania projektów w rozwiązaniu oraz wszystkich plików w rozwiązaniu i jego projektach. Solution Explorer zapewnia zorganizowany widok rozwiązań i projektów, więc zacznijmy z niego korzystać. Rysunek 1.4 pokazuje, co powinieneś zobaczyć, gdy Visual Studio otworzy rozwiązanie BeginToCodeWith­CSharp. (Twój ekran może wyglądać nieco inaczej w zależności od zainstalowanych opcji).
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  Rysunek 1.4. Strona główna programu Visual Studio. Solution Explorer znajduje się w prawym górnym rogu strony


  To rozwiązanie zawiera dwa projekty. Pierwszym z nich jest projekt BeginToCodeWithCSharp, a drugi to projekt Snaps, który zawiera zestaw narzędzi używanych przez przykładowe aplikacje. (Projekt Snaps zapewnia udogodnienia, z których mogą korzystać wszystkie programy, również te, które utworzysz później. Więcej na temat biblioteki Snaps dowiesz się w dalszej części książki).


  Uruchamianie programu za pomocą Visual Studio


  Visual Studio to tak zwane zintegrowane środowisko programistyczne (ang. integrated development environment — IDE). Programiści mogą w nim nie tylko pisać kody programów, ale także uruchamiać programy. Zacznij poznawać Visual Studio; uruchom w tym celu jakieś przykładowe aplikacje utworzone za pomocą kodu demo pobranego dla tej książki.


  Jeżeli chcesz przekazać kontrolę programowi, poinstruuj środowisko Visual Studio, aby go uruchomiło. W tym celu użyj przycisku uruchamiania (Start Debugging) oznaczonego zieloną strzałką i wskazanego na rysunku 1.5.
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  Rysunek 1.5. Przycisk Start Debugging programu Visual Studio pozwala uruchomić program, nad którym pracujesz


  Kiedy do uruchomienia aplikacji używasz przycisku Start Debugging, Visual Studio robi tak naprawdę dwie rzeczy. Najpierw tworzy aplikację z komponentów, którymi zarządza rozwiązanie. Ten proces nazywa się budowaniem aplikacji. Po zbudowaniu aplikacji Visual Studio przekazuje jej kontrolę i pozwala jej działać. W przypadku naszego rozwiązania proces budowania wymaga połączenia z internetem.


  Śmiało naciśnij teraz przycisk Start Debugging, aby uruchomić aplikację. Visual Studio wyświetli okno Rozpoczynamy kodowanie z C# pokazane na rysunku 1.6. Jeśli chcesz, możesz przesunąć to okno w dowolne miejsce ekranu, zminimalizować je lub za pomocą przycisku Maksymalizuj (ikona kwadratu) znajdującego się w prawym górnym rogu wyświetlić je na pełnym ekranie.
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  Rysunek 1.6. Aplikacja BeginToCodeWithCSharp jest teraz uruchomiona


  Rozwiązanie BeginToCodeWithCSharp to aplikacja, którą utworzyłem dla Ciebie. Pozwala ona poruszać się po przykładowych aplikacjach z tej książki. Innymi słowy, w tym rozwiązaniu zawarte są wszystkie programy demonstracyjne z tej książki jako osobne aplikacje, i uruchamiając to rozwiązanie, możesz wybrać konkretną aplikację do uruchomienia. Niektóre aplikacje są pełnoprawnymi programami, z których można korzystać (a nawet sprzedawać je w Sklepie Windows), a inne to proste demonstracje konkretnych problemów związanych z programowaniem, którym przyjrzymy się wspólnie.


  Przyciski na dole okna to kontrolki służące do uruchamiania tych przykładowych aplikacji. Aby uruchomić jakąś aplikację, najpierw wybierz ją za pomocą paneli nawigacyjnych znajdujących się nad przyciskami. W lewym panelu, oznaczonym jako Folder, wybierasz konkretny folder aplikacji, z których większość ma nazwy zgodne z rozdziałami książki. W prawym panelu wybierasz aplikację z tego folderu. Gdy klikniesz Uruchom aplikację, wybrana aplikacja zostanie uruchomiona.


  
    ZRÓB TO SAM


    Wybieranie i uruchamianie aplikacji


    To nasza pierwsza ramka „Niech się dzieje” — witaj! Czasami w tych ramkach będę prosił Cię o zrobienie czegoś, a innym razem o wypróbowanie czegoś. We wszystkich przypadkach będziesz robić to, co robią programiści. Tym razem chcę, abyś po prostu wybrał i uruchomił kilka aplikacji z rozwiązania BeginToCodeWithCSharp. (Tak, to najprostsza ramka „Niech się dzieje” w tej książce).


    Upewnij się, że masz uruchomione rozwiązanie. Wybierz folder z lewego panelu i przykładową aplikację w prawym panelu. Do wyboru jest wiele aplikacji. Możesz zacząć od folderu Chapter 03, gdzie znajdziesz aplikację Ch03_03_Speaking, która sprawi, że Twój komputer przemówi do Ciebie.


    [image: 01_str009]



    Kliknij Uruchom aplikację, a wybrana aplikacja zostanie uruchomiona. Po zakończeniu jej działania ponownie zostaną wyświetlone panele nawigacyjne. Wybierz i uruchom jeszcze kilka programów. Jeśli chciałbyś zagrać w grę, możesz uruchomić aplikację Ch13_08_KeepUpGame w folderze Chapter 13.

  


  Zatrzymywanie programu uruchomionego w Visual Studio


  Po zakończeniu testowania aplikacji należy zatrzymać rozwiązanie BeginToCodeWithCSharp. Musisz to zrobić, ponieważ Visual Studio nie pozwoli Ci zmieniać zawartości programu, gdy jest on uruchomiony. Przypominałoby to wykonywanie konserwacji samolotu, gdy znajduje się on jeszcze w powietrzu, a już za chwilę zaczniesz kodować, aby zmienić program!


  Gdy chcesz zatrzymać program, możesz po prostu zamknąć okno za pomocą przycisku Zamknij (ikona X), znajdującego się w prawym górnym rogu, tak jak w przypadku każdej innej aplikacji. Jednak Visual Studio udostępnia także przycisk Stop Debugging, pokazany na rysunku 1.7, którego możesz użyć, aby zatrzymać uruchomiony program. Może on okazać się przydatny w mało prawdopodobnym przypadku, gdy program „utknie” w jakiś sposób.
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  Rysunek 1.7. Użyj tego przycisku, aby zatrzymać program uruchomiony w Visual Studio


  Powtarzanie aplikacji


  Aby jeszcze raz uruchomić ostatnio uruchamianą aplikację, możesz użyć przycisku Uruchom tę aplikację ponownie. Nazwa tej ostatniej aplikacji jest zapamiętywana nawet w przypadku, gdy wyłączysz komputer i powrócisz do rozwiązania BeginToCodeWithCSharp w późniejszym terminie.


  
    CO MOGŁO PÓJŚĆ NIE TAK?


    Utknięcie w aplikacji


    Witaj w naszej pierwszej ramce „Co może pójść nie tak?”. Tutaj zwracam uwagę na wszelkie pułapki, które możesz napotkać podczas pracy z kodem. W tej ramce dowiesz się, jak możesz poruszać się między przykładowymi aplikacjami.


    Niektóre aplikacje to proste demonstracje, które uruchamiają się i po chwili kończą działanie, umożliwiając wybranie i uruchomienie kolejnej aplikacji z paneli nawigacyjnych głównej aplikacji. Inne aplikacje są zaprojektowane do ciągłego działania, tak jak „prawdziwe” programy. Być może odkryłeś na przykład wcześniej, że nie ma sposobu, aby zatrzymać grę Keep Up!; program ten został zaprojektowany, aby działać nieprzerwanie.


    Jeśli „utkniesz” w jakiejś aplikacji i będziesz chciał uruchomić inną, po prostu zatrzymaj rozwiązanie BeginToCodeWithCSharp w Visual Studio (tak jak pokazano wcześniej) lub kliknij X w prawym górnym rogu uruchomionej aplikacji, aby ją zatrzymać. Chociaż przed chwilą pokazałem Ci, jak możesz zatrzymać program, dodatkowo załączyłem tę ramkę „Co może pójść nie tak?”, byś wiedział, że w trakcie Twojej nauki będę Cię wspierał.

  


  Aplikacja MyProgram


  Jak zauważyłeś przy pierwszym uruchomieniu rozwiązania BeginToCodeWithCSharp, ta aplikacja wyświetla komunikat powitalny: Witaj w świecie aplikacji Snaps. Komunikat ten jest wyświetlany przez program, który jest oczywiście wbudowany w rozwiązanie. Przyjrzyjmy się kodowi C#, który jest za to odpowiedzialny.


  Visual Studio pozwala zarządzać pisanym programem w taki sam sposób, w jaki system operacyjny Windows pozwala zarządzać plikami. Kiedy tworzysz program, często łączysz ze sobą wiele różnych części, jak widać na rysunku 1.8. Nowoczesne aplikacje zawierają na przykład dźwięki i obrazy, a wszystkie te elementy muszą być przechowywane razem, aby można było ich użyć do zbudowania gotowego programu.
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  Rysunek 1.8. Plik źródłowy MyProgram.cs i inne zasoby programu w oknie narzędzia Solution Explorer



  Dostępne w Visual Studio narzędzie Solution Explorer pomaga programistom zarządzać różnymi elementami, które składają się na gotowy program. Możesz potraktować Solution Explorer jako specjalną przeglądarkę plików. Zapewnia ona widok folderu zawierającego wszystkie pliki, które są używane, kiedy aplikacja jest budowana i uruchamiana w Visual Studio. Projekt BeginToCodeWithCSharp zawiera wiele folderów przechowujących różne pliki. Możesz nawigować po elementach i folderach w rozwiązaniu, klikając strzałki znajdujące się obok poszczególnych elementów. W dalszych partiach książki będziemy zaglądać do większej liczby folderów, ale na razie pozwolę sobie skupić Twoją uwagę na pliku źródłowym MyProgram.cs, który jest przechowywany w folderze My Snaps apps i został pokazany na rysunku 1.8. Ten plik zawiera kod programu uruchamianego, gdy uruchamiane jest rozwiązanie BeginToCodeWithCSharp.


  Dwukrotne kliknięcie tego pliku w oknie Solution Explorer powoduje, że jego kod pojawia się w oknie edytora Visual Studio, pokazanym na rysunku 1.9.
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  Rysunek 1.9. Visual Studio Wyświetla zawartość pliku MyProgram.cs w oknie edytora


  To, co zrobiłeś, przypomina otwieranie dokumentu w edytorze tekstu, ale zamiast zobaczyć ciąg słów, które składają się na jakieś opowiadanie (a może wiersz lub raport), patrzysz na sekwencję instrukcji, które komputer wykonuje po uruchomieniu programu — albo inaczej mówiąc, badasz kod programu. To, co widzisz na rysunku 1.9, to prawdziwy C#, więc gratulacje! — oglądasz swój pierwszy fragment kodu C#.


  
    Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY


    Języki programowania nie są takie wyjątkowe


    Jeśli myślałeś, że język programowania musi być czymś skomplikowanym i trudnym do zrozumienia, byłeś w błędzie. Myślę, że wielu ludzi (którzy potrafią czytać) byłoby w stanie zrozumieć, że program pokazany na rysunku 1.9 wyświetla komunikaty Rozpoczynamy kodowanie z C# i Witaj w świecie aplikacji Snaps.


    Ten program swoją czytelność zawdzięcza po części językowi C#, który został zaprojektowany w taki sposób, aby można było go łatwo zrozumieć, ale reszta jest zasługą starannie dobranych nazw, które opisują komponenty w programie. Aby nazwać zachowanie, które polega na wyświetlaniu wiadomości tytułowej w oknie programu, mógłbym równie dobrze użyć określenia „xyzzy” zamiast SetTitle-String. Komputera tak naprawdę nie obchodzi, w jaki sposób nazywam różne elementy, dopóki jestem konsekwentny, a komputer może je odróżniać. Jednak nie napisałem tego programu tylko dla komputera. Napisałem go również dla początkujących programistów, takich jak Ty, którzy będą uczyli się kodować analizując działanie tego programu, a następnie zaczną pisać własne programy.

  


  
    ZRÓB TO SAM


    Modyfikowanie wiadomości


    Kliknij odpowiednie strzałki w oknie Solution Explorer, aby otworzyć projekt BeginToCodeWithCSharp i folder My Snaps apps. Kliknij dwukrotnie plik MyProgram.cs, aby otworzyć go do edycji (jeśli jeszcze go nie otworzyłeś). Możesz utworzyć swój pierwszy program, zmieniając mój kod, aby działał nieco inaczej. Możesz zacząć od zmiany wiadomości wyświetlanych przez ten program. Kod programu, który uruchomiliśmy (pokazany również na rysunku 1.9), wygląda następująco:

    public class MyProgram

    {

       public void StartProgram()

       {

          SnapsEngine.SetTitleString("Rozpoczynamy kodowanie z C#");

          SnapsEngine.DisplayString("Witaj w świecie aplikacji Snaps");

       }

    }


    Visual Studio specjalnie zaprojektowano do wyświetlania różnych części kodu w różnych kolorach. Jedna z konwencji przyjmuje, że tekst, który będzie wyświetlany na ekranie podczas działania programu — ten tekst jest nazywany łańcuchem znaków — w kodzie programu zaznaczany jest kolorem czerwonym. Nie musisz formatować tego tekstu na czerwono; dzieje się to automatycznie, gdy łańcuch znaków zostanie poprawnie obramowany w kodzie. (Więcej na ten temat za chwilę). Dokonaj kilku zmian w łańcuchach znaków, tak jak zrobiłem to poniżej, pozostawiając bez zmian całą resztę kodu. Następnie uruchom ten program ponownie za pomocą przycisku Start Debugging w Visual Studio. Wiadomości na ekranie zmienią się, aby odzwierciedlić modyfikacje wprowadzone w kodzie. Rezultaty moich zmian pokazuje zrzut ekranu umieszczony nieco niżej.

    public class MyProgram

    {

       public void StartProgram()

       {

          SnapsEngine.SetTitleString("Rob Miles kiedyś będzie rządził światem");

          SnapsEngine.DisplayString("...o tak, będzie rządził");

       }

    }
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    Uważaj, żeby podczas zmieniania tekstu nie usunąć znaków podwójnego cudzysłowu ("), które oznaczają początek i koniec łańcucha znaków w programie. Jeśli je usuniesz, okaże się, że tekst nie ma już sensu w programie C# i otrzymasz błędy, gdy spróbujesz uruchomić program. Jeżeli tak się stanie, nie przejmuj się: edytor Visual Studio ma potężną funkcję cofania, której możesz użyć, aby wycofać zmiany wprowadzone w pliku. Przytrzymaj przycisk Ctrl i naciskaj Z, aby cofnąć kolejne zmiany w pliku. Jeśli naciśniesz Ctrl+Z kilka razy, gdy będziesz w edytorze (oknie, w którym wyświetlany jest kod), w końcu powrócisz do pierwotnego stanu programu.


    Właśnie napisałeś (lub przynajmniej wyedytowałeś) swój pierwszy program. Jeśli teraz zostaniesz poproszony o przygotowanie programu, który może wyświetlać wiadomość na ekranie, będziesz miał ogólne pojęcie, jak to zrobić. Oczywiście wyjaśnię także pozostałe aspekty kodu, który właśnie zmieniłeś, abyś mógł go w pełni zrozumieć!

  


  
    Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY


    Nie ma czegoś takiego jak „profesjonalny” program


    To, co tu uruchomiłeś — po zmianach wprowadzonych w pliku MyProgram.cs — jest „pełnoprawnym” programem. Gdybyś zechciał, mógłbyś użyć narzędzi wbudowanych w Visual Studio w celu przesłania tego programu do Sklepu Windows, aby mogła go pobrać i używać dowolna osoba na świecie (chociaż szczerze mówiąc, nie jestem pewien, czy w tej chwili ktokolwiek uznałby go za coś przydatnego). Osoby uczące się programowania czasami zastanawiają się, kiedy osiągną punkt, w którym staną się tak dobrzy w programowaniu jak „profesjonalni” programiści. Odpowiedź brzmi: profesjonalnym programistą będziesz wtedy, gdy ktoś zapłaci Ci za napisanie jakiegoś programu.


    Oczywiście sam fakt otrzymywania pieniędzy za robienie czegoś nie spowoduje, że automatycznie staniesz się w tym lepszy, ale w tym przypadku powinno to zapewnić użyteczne skoncentrowanie


    Twoich wysiłków. Jeśli chcesz, żeby ludzie płacili Ci za programy, musisz zadbać o to, żeby były one tego warte. W tej książce przyjrzymy się przykładom dobrych praktyk programistycznych, żebyś był w stanie dostarczać wartościowe i dobrej jakości oprogramowanie, gdy ktoś zechce Ci za to płacić.

  


  Czego się nauczyłeś?


  W tym pierwszym rozdziale przygotowałeś sobie miejsce do pracy, zainstalowałeś narzędzia środowiska Visual Studio, których będziesz używać do pisania programów, i przyjrzałeś się kilku przykładowym aplikacjom dostarczonym z książką.


  Odkryłeś, że Visual Studio jest zasadniczo „edytorem tekstu dla programistów”, w którym programiści mogą tworzyć i testować swoje oprogramowanie. Dowiedziałeś się także, że Visual Studio wykorzystuje rozwiązania i projekty do organizowania zasobów i kodu programu, które składają się na nowoczesną aplikację. Utworzyłeś także swoją pierwszą aplikację, zmieniając komunikaty wyświetlane przez pierwotny program.


  Aby lepiej zrozumieć ten rozdział, warto rozważyć następujące pytania dotyczące komputerów, programów i programowania.


  Jaka jest różnica między programem a aplikacją?


  Kiedy ludzie mówią o oprogramowaniu, często używają słów program i aplikacja zamiennie. Kiedy ja mówię o programie, opisuję pewien kod, który instruuje komputer, co robić. Aplikację uważam za coś większego i bardziej rozwiniętego. Aplikacja łączy w sobie kod programu i zasoby, takie jako obrazy i dźwięki, aby zapewnić użytkownikowi pełne doświadczenie. Program może być bardzo prosty, jak kilka linii kodu C#.


  Jaka jest różnica między projektem a rozwiązaniem w Visual Studio?


  Rozwiązanie to najbardziej zewnętrzny kontener. Może zawierać projekty i często jest używane do utworzenia kompletnej aplikacji lub produktu. Projekt może zawierać pliki źródłowe C# i często jest kompletnym komponentem podrzędnym rozwiązania. Dla przykładu wszystkie pliki programów C#, które tworzą framework Snaps, są spakowane jako projekt — projekt Snaps w rozwiązaniu BeginToCodeWithCSharp — który można wykorzystać w dowolnym rozwiązaniu wymagającym zasobów Snaps. Zasobów z projektu Snaps będziesz używać dość często, gdy zaczniesz kodować własne aplikacje według wzorów podanych w tej książce.


  Dlaczego do zaprogramowania komputera potrzebujemy specjalnego języka, takiego jak C#?


  Moją ulubioną odpowiedzią na to pytanie są sentencje „Czas leci jak strzała. Owoc leci jak banan”1. Istota ludzka jest w stanie zrozumieć, że pierwsza sentencja odnosi się do czegoś latającego, podczas gdy drugie zdanie dotyczy owadów i tego, co lubią jeść na lunch. Komputer miałby ogromny problem z odczytaniem właściwego przesłania płynącego z tych dwóch stwierdzeń. Sposób, w jaki ludzie używają języka, jest pełen wieloznaczności i niedopowiedzeń. Na szczęście mamy pomiędzy uszami naprawdę potężne komputery, które są na stałe połączone z językami, i spędzamy całe nasze dzieciństwo na ich programowaniu. Natomiast biedny komputer ma bardzo prostą maszynę myślową, która sprawdza się tylko wtedy, gdy stosowane są do niej żelazne zasady. Język programowania zawiera zestaw określonych konstrukcji, których rozumienia możemy nauczyć komputer, aby był w stanie prawidłowo wykonywać nasze instrukcje.


  Czy korzystanie z Visual Studio jest jedynym sposobem pisania programów?


  Nie. Istnieje wiele narzędzi do tworzenia oprogramowania. Niektóre są powiązane z jednym konkretnym językiem programowania, a inne są bardziej ogólne. Visual Studio należy jednak do najlepszych.


  Co mam zrobić, jeśli popsuję program?


  Niektórzy obawiają się, że to, co robią z programem na komputerze, może go w jakiś sposób „popsuć”. Ja również się tym przejmowałem, ale pokonałem ten lęk upewniając się, że za każdym razem, gdy coś robię, zawsze mam drogę powrotną. Jesteś obecnie w tej szczęśliwej pozycji. Wiesz, jak zainstalować Visual Studio na komputerze i używasz kopii kodu demo wyodrębnionej z folderu .zip, który pobrałeś. Nawet jeśli coś pójdzie nie tak i popsujesz jakiś program tak bardzo, że przestanie działać, po prostu musisz wyodrębnić czystą kopię kodu demo z folderu .zip i zacząć od nowa.

  


  
    Przypisy


    1 To popularny w języku angielskim żart słowny. Widząc zdanie „Time flies like an arrow; fruit flies like a banana”, człowiek jest w stanie się domyślić, że słowa „flies”, „fruit” i „like” nie mogą być traktowane w obu zdaniach tak samo, bo w takim razie uzyskalibyśmy pozbawiony sensu komunikat o lecącym jak banan owocu. Czytelnik musi dokonać reinterpretacji tekstu, zauważając, że w drugim zdaniu w rzeczywistości to „flies” jest podmiotem, „fruit” jego określeniem, zaś „like” — orzeczeniem. W ten sposób uzyskujemy zrozumiałą informację o tym, że „Muszki owocówki lubą banana” — przyp. tłum.

  


  Rozdział 2.

  Co to jest programowanie?


  
    Czego nauczysz się w tym rozdziale?


    Jakie cechy charakteryzują programistę?


    Komputery jako procesory danych


    Dane i informacje


    Czego się nauczyłeś?


    W tym rozdziale będziesz pracować z większą liczbą programów C#. Zanim jednak do tego przejdziemy, pobawimy się w detektywów i spróbujemy ustalić, jakie cechy wyróżniają programistę i co naprawdę robi komputer.

  


  Jakie cechy charakteryzują programistę?


  Jeśli nigdy wcześniej nie programowałeś, nie przejmuj się. Programowanie to nic skomplikowanego — to po prostu… programowanie. Najtrudniejsze w nauce programowania jest to, że na samym początku zostajesz zarzucony wieloma pomysłami i koncepcjami, a to może być dezorientujące.


  Jeśli jednak nauka programowania wydaje Ci się ciężką pracą i sądzisz, że możesz temu nie podołać, zdecydowanie sugerowałbym odłożenie tych myśli na bok. Programowanie jest tak proste, jak zorganizowanie przyjęcia urodzinowego dla przyjaciela.


  Programowanie i planowanie imprez


  Jeśli organizujesz imprezę, musisz zdecydować, kogo zaprosić. Musisz pamiętać, kto chce pizzę wegetariańską i które dzieci nie mogą siedzieć obok siebie bez stwarzania problemów. Trzeba by się zastanowić, jakie prezenty spodobają się dzieciakom i w co lubią bawić się na imprezie. Należy także w taki sposób zorganizować czas, żeby występ magika lub zespołu nie zbiegł się w czasie z serwowaniem jedzenia. Aby ułatwić sobie zadanie, przy organizowaniu imprezy korzystasz z takich list, jak te pokazane na rysunku 2.1. Programowanie jest bardzo podobne. Chodzi o organizację.
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  Rysunek 2.1. Programowanie bardzo przypomina planowanie imprezy — musisz być zorganizowany


  Jeśli jesteś w stanie zorganizować imprezę, możesz także napisać program. W programie chodzi o nieco inne kwestie, ale podstawowe zasady są takie same. A ponieważ program zawiera elementy, które tworzysz i którymi zarządzasz (w przeciwieństwie do niesfornych dzieci), masz pełną kontrolę nad tym, co się dzieje. Co więcej, gdy już napiszesz kilka programów, prawdopodobnie zaczniesz systematycznie podchodzić do wszystkich zadań, więc odrobina doświadczenia w programowaniu może sprawić, że staniesz się lepszym organizatorem.


  Większość ludzi definiuje programowanie jako „zarabianie ogromnych pieniędzy za robienie czegoś, czego nikt nie rozumie”. Ja definiuję programowanie jako „określenie rozwiązania dla danego problemu i wyrażenie go w formie, którą może zrozumieć i wykonać system komputerowy”. Zakres tej definicji nie obejmuje następujących kwestii:


  • Musisz być w stanie samodzielnie rozwiązać problem, zanim będziesz mógł napisać program, który to zrobi.


  • Komputer musi rozumieć, co chcesz mu powiedzieć.


  Program możesz potraktować trochę jak recepturę lub przepis. Jeśli nie wiesz, jak upiec ciasto, nie możesz poinstruować kogoś innego, jak to zrobić. A jeśli osoba, do której się zwracasz, nie rozumie instrukcji, takich jak „do mikstury wmieszaj mąkę i cukier”, i tak nie będziesz w stanie poinstruować jej, jak upiec ciasto.


  Aby utworzyć program, musisz znaleźć rozwiązanie, a następnie zapisać je w prostych krokach, które komputer może wykonać.


  Programowanie i problemy


  Czasem lubię też porównywać programistę z hydraulikiem. Hydraulik przybywa do zgłoszenia usterki z dużą torbą narzędzi i części zamiennych. Po przyjrzeniu się zastanemu problemowi hydraulicznemu otwiera swoją torbę, wyjmuje różne narzędzia i części, dopasowuje części i rozwiązuje problem. Programowanie to właśnie coś takiego. Masz problem do rozwiązania, a do dyspozycji wielką torbę narzędzi — w tym przypadku język programowania. Zastanawiasz się przez chwilę nad problemem, a następnie składasz ze sobą elementy języka, aby znaleźć rozwiązanie. Sztuka programowania to wiedza, które elementy należy wyjąć z torby z narzędziami, aby rozwiązać poszczególne części problemu.


  Sztuka rozkładania problemu na zbiór instrukcji, które można podać komputerowi, to ta ciekawa część programowania. Jednak uczenie się programowania nie jest po prostu kwestią nauki języka. Programowanie nie sprowadza się również jedynie do wymyślenia programu, który rozwiązuje problem. Podczas pisania programu musisz rozważyć wiele kwestii, a nie wszystkie z nich będą bezpośrednio powiązane z danym problemem.


  Na początek załóżmy, że piszesz programy dla jakiegoś klienta. Ma on pewien problem i chce, żebyś napisał program, który go rozwiązuje. Przyjmijmy również, że ten klient wie mniej o komputerach niż Ty. Na samym wstępie nie będziesz więc z nim w ogóle rozmawiał o języku programowania, typie komputera lub innych tego typu kwestiach. Po prostu upewnisz się, że wiesz, czego klient chce. Ponieważ programiści szczycą się swoją zdolnością do szybkiego wynajdywania rozwiązań, natychmiast zaczynają myśleć o sposobach poradzenia sobie z zadanymi problemami — jest to niemal reakcja odruchowa. Niestety, wiele projektów oprogramowania zawiodło, ponieważ rozwiązywało niewłaściwy problem. W prawdziwym świecie zaskakująco często mamy do czynienia z doskonałymi rozwiązaniami problemów, których klient nie ma. Twórcy takiego oprogramowania po prostu nie rozeznali się odpowiednio w kwestii tego, co było wymagane lub pożądane. Zamiast tego stworzyli to, co według nich było wymagane. Klienci natomiast założyli, że skoro programiści przestali zadawać pytania, właściwe rozwiązanie było w trakcie budowy. Niestety, przy przekazaniu gotowego rozwiązania wyszła na jaw okrutna prawda. Bardzo ważne jest, aby programista wstrzymał się z robieniem czegokolwiek, dopóki nie będzie wiedzieć dokładnie, co jest wymagane.


  Najgorszą rzeczą, którą możesz powiedzieć klientowi na samym początku, jest: „Mogę to zrobić”. Zamiast tego najpierw powinieneś pomyśleć: „Czy tego chce klient? Czy naprawdę rozumiem, na czym polega problem?”. Zadawanie tych pytań jest rodzajem samodyscypliny. Zanim rozwiążesz problem, powinieneś być pewny, że opracowałeś jego właściwą definicję, akceptowalną zarówno dla Ciebie, jak i klienta.


  W rzeczywistym świecie taka definicja jest czasami nazywana funkcjonalną specyfikacją projektu (ang. functional design specification — FDS). FDS to dokument określający dokładnie, czego chce klient. Podpisujecie go zarówno Ty, jak i klient, a najważniejsze jest to, że jeśli zapewnisz system, który zachowuje się zgodnie ze specyfikacją projektu, klient musi Ci zapłacić. Kiedy będziesz miał już specyfikację projektu, możesz zacząć myśleć o sposobach rozwiązania problemu.


  Możesz uznać, że posiadanie specyfikacji nie jest konieczne, jeśli piszesz program dla siebie, ale to nieprawda. Napisanie jakiejś formy specyfikacji zmusza do przemyślenia problemu bardzo szczegółowo. Zmusza także do zastanowienia się nad tym, czego Twój system nie powinien robić. Tej jasności sytuacji potrzebujesz zarówno przy budowaniu czegoś dla siebie, jak i podczas pracy z klientem. Specyfikacja określa oczekiwania już na samym początku.


  
    Z PUNKU WIDZENIA PROGRAMISTY



    Specyfikacja zawsze jest wymagana


    Napisałem wiele programów za pieniądze. Nigdy nie napisałbym programu bez uzyskania najpierw solidnej specyfikacji. Ma to zastosowanie nawet wtedy (a może zwłaszcza wtedy), gdy wykonuję pracę dla przyjaciela.

  


  Nowoczesne techniki tworzenia oprogramowania stawiają klienta w samym centrum wydarzeń i w sposób ciągły angażują go w proces projektowania. Odzwierciedlają one założenie, że bardzo trudno jest uzyskać ostateczną specyfikację na początku projektu. Jako programista nie wiesz zbyt wiele o działalności gospodarczej klienta, a klient nie zna ograniczeń i możliwości technologii, które mogą być wykorzystane do rozwiązania problemu. Dobrze jest więc przygotować kilka wersji rozwiązania i przedyskutować każdą z nich z klientem, zanim przejdziesz do następnej. Nazywa się to prototypowaniem.


  Programiści i ludzie


  Ustalenie, czego chce klient, jest jednym z najważniejszych aspektów każdego zadania programistycznego. Jednak komunikacja z innymi ludźmi jest ważna również w wielu innych sytuacjach. Być może będziesz chciał namówić bogatego sponsora do sfinansowania Twojego genialnego projektu lub przekonać klienta, że masz najlepsze rozwiązanie dla jego problemów.


  Nie wszyscy programiści od razu potrafią się dobrze komunikować. Trzeba jednak pamiętać, że umiejętności komunikacyjnych można się wyuczyć, podobnie jak nowego języka programowania. Może to oznaczać wyjście poza strefę komfortu — nikt za pierwszym razem nie lubi stawać przed publicznością — jednak dzięki praktyce możesz opanować umiejętności komunikacyjne i znacznie zwiększyć swoje szanse na długą karierę w tym biznesie.


  Skuteczna komunikacja obejmuje również pisanie. Umiejętność pisania jasnych i zrozumiałych tekstów to bardzo przydatna umiejętność, a i w tym przypadku najlepszym sposobem szlifowania tej umiejętności jest praktyka. Moja rada to zacząć pisać blog lub dziennik. Nie ma znaczenia, że na początku wpisy będzie czytać tylko Twoja mama; ważne jest to, żebyś pisał go regularnie. Jeśli będziesz pisał o czymś, co Cię interesuje (ja piszę o programowaniu — a to ci niespodzianka — na stronie https://www.robmiles.com/), szybko nabierzesz wprawy.


  
    Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY


    Programiści, którzy dobrze się komunikują, zarabiają najwięcej pieniędzy i otrzymują najciekawsze propozycje pracy


    Dzięki programowaniu można się utrzymać nawet wtedy, gdy komunikujesz się pojedynczymi słowami i pomrukami — o ile potrafisz szybko napisać kod, który spełnia podane wymagania. Jednak te naprawdę interesujące zadania trafiają do programistów, którzy potrafią się dobrze komunikować. To właśnie oni potrafią sprzedawać swoje pomysły i najlepiej rozmawiać z klientami, aby zrozumieć ich potrzeby.

  


  Komputery jako procesory danych


  Skoro już wiesz, co robią programiści, możemy zacząć zastanawiać się nad tym, czym jest komputer i co sprawia, że jest tak wyjątkowy.


  Maszyny, komputery i my


  Ludzie to wytwórcy narzędzi. Wymyślamy różne rzeczy, aby ułatwić sobie życie, i robimy to od tysięcy lat. Zaczęliśmy od urządzeń mechanicznych, takich jak pług, który sprawił, że rolnictwo stało się bardziej wydajne, ale w ostatnim stuleciu zajęliśmy się wynajdywaniem urządzeń elektronicznych. Rysunek 2.2 przedstawia krótkie podsumowanie.
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  Rysunek 2.2. Maszyny, które robią za nas różne rzeczy


  Maszyny zazwyczaj otrzymują pewne elementy wejściowe i wytwarzają żądane rzeczy lub zdarzenia jako elementy wyjściowe. Pług otrzymuje jako elementy wejściowe ludzki wysiłek i sterowanie, a jako elementy wyjściowe zapewnia zaorane pole, które zwiększa plony. Lokomotywie dostarczamy węgiel i tory, a ona zabiera nas tam, gdzie chcemy jechać. Komputer otrzymuje zasilanie, program, który instruuje go, co robić, oraz jakieś dane do przetworzenia, a jako elementy wyjściowe generuje użyteczne dane.


  W miarę jak komputery stawały się coraz mniejsze i tańsze, znajdowały zastosowanie w kolejnych otaczających nas rzeczach, a powstanie wielu urządzeń — na przykład telefonu komórkowego — stało się możliwe tylko dlatego, że byliśmy w stanie umieścić w nich komputer, aby działały. Trzeba jednak pamiętać, co komputer faktycznie robi — automatyzuje operacje, które wcześniej wymagały pracy mózgu. W komputerze nie ma nic szczególnie mądrego; po prostu działa zgodnie z otrzymanymi instrukcjami. Pod tym względem komputer ma wiele wspólnego z pługiem — nie posiada żadnej świadomości. Jest urządzeniem, które możemy wykorzystać, aby ułatwić sobie życie.


  Komputer wykorzystuje dane w taki sam sposób, jak maszyna do nadziewania kiełbasy wykorzystuje mięso: z jednej strony wkłada się jakieś elementy, wykonywane jest pewne przetwarzanie, a z drugiej strony coś wychodzi. Program komputerowy można porównać z instrukcjami, których trener udziela drużynie piłkarskiej przed meczem. Trener mówi na przykład coś takiego: „Jeśli zaatakują lewą stroną, Jarek i Krzysiek mają się cofać, ale jeśli podadzą piłkę w środek boiska, Jarek ma za nią biec”. Dzięki temu w trakcie gry zespół zareaguje na wydarzenia w sposób, który pozwoli pokonać przeciwników.


  Istnieje jednak jedna istotna różnica między programem komputerowym a sposobem, w jaki podczas meczu może zachowywać się zespół piłkarski. Piłkarz będzie wiedział, jeżeli niektóre instrukcje nie będą miały sensu. Gdy trener powie: „Jeśli zaatakują lewą stroną, Jarek ma zaśpiewać pierwszą zwrotkę hymnu narodowego, a następnie jak najszybciej pobiec w kierunku wyjścia”, zawodnik się sprzeciwi.


  Niestety, program nie jest świadomy wrażliwości przetwarzanych danych, podobnie jak maszyna do nadziewania kiełbasy nie wie, czym jest mięso. Włóż rower do maszyny do kiełbasy, a spróbuje zrobić z niego kiełbasę. Podaj komputerowi bezsensowne dane, a zrobi z nimi bezsensowne rzeczy. Jeśli chodzi o komputery, dane to tylko wzorzec wchodzących sygnałów, które muszą zostać w jakiś sposób przetworzone, aby wygenerować kolejny wzorzec sygnałów. Program komputerowy to sekwencja instrukcji, które informują komputer, co zrobić z wchodzącymi danymi i jaką formę mają mieć dane wyjściowe.


  Przykładami typowych zastosowań wykorzystujących przetwarzanie danych (pokazanymi na rysunku 2.3) są między innymi:


  • Telefon komórkowy. Mikrokomputer w telefonie odbiera sygnały radiowe i konwertuje je na dźwięk. Jednocześnie pobiera sygnały z mikrofonu i przekształca je na wzorce bitowe wysyłane drogą radiową.


  • Samochód. Mikrokomputer w silniku pobiera z czujników informacje o aktualnych obrotach silnika, prędkości jazdy, zawartości tlenu w powietrzu, ustawieniach akceleratora itd., i generuje napięcia, które kontrolują ustawienia gaźnika, świecy zapłonowej i innych elementów, aby zoptymalizować wydajność silnika.


  • Konsola do gier. Komputer pobiera instrukcje z kontrolerów i wykorzystuje je do zarządzania wirtualnym światem tworzonym dla gracza.
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  Rysunek 2.3. Wiele różnych urządzeń korzysta z komputerów


  Większość produkowanych obecnie w miarę złożonych urządzeń zawiera elementy przetwarzania danych, potrzebne po to, by zoptymalizować wydajność ich działania, a niektóre istnieją tylko dlatego, że w ogóle możemy wbudować w nie taką funkcjonalność. Właśnie do tego świata wkraczasz Ty, jako początkujący programista. Ważne jest, aby traktować przetwarzanie danych jako coś więcej niż tylko przygotowywanie listy płac — obliczanie liczb i drukowanie wyników (tradycyjne zastosowania komputerów). Jako inżynier oprogramowania będziesz musiał poświęcać sporo czasu na wbudowywanie komponentów przetwarzania danych w inne urządzenia, aby zmusić je do działania. Te wbudowane systemy oznaczają, że wiele osób będzie używać komputerów, nawet jeśli nie będzie zdawać sobie z tego sprawy!


  
    Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY


    Oprogramowanie może być kwestią życia i śmierci


    Należy również pamiętać, że pozornie nieszkodliwe programy mogą stwarzać zagrożenie dla życia. Lekarz może na przykład używać opracowanego przez Ciebie arkusza kalkulacyjnego do obliczania dawek leków dla pacjentów. W takim przypadku wada programu może spowodować nieodwracalne szkody. (To oczywiście tylko przykład, a lekarze korzystają raczej ze sprawdzonych i wyspecjalizowanych narzędzi, ale nigdy nic nie wiadomo).

  


  Jak działają programy


  Wewnątrz każdego komputera znajduje się sprzęt, czyli fizyczna maszyneria wykonująca faktyczne przetwarzanie danych, które nas interesuje. Ten sprzęt to procesor (ang. central processing unit — CPU). Programy, które bezpośrednio kontrolują procesor, instruując go, co ma robić, są nazywane kodem maszynowym (ang. machine code). Różne rodzaje procesorów mają różne wersje kodu maszynowego, podobnie jak ludzie komunikują się za pomocą wielu różnych języków.


  Kod maszynowy określa poszczególne kroki, które instruują procesor, co ma robić. Proste operacje — na przykład dodanie jednej liczby do drugiej — są wykonywane przez sekwencję instrukcji kodu maszynowego. Aby napisać kod maszynowy, musisz dokładnie wiedzieć, jak działa sprzęt i znać instrukcje, które on rozumie. Spójrz na rysunek 2.4, przedstawiający część programu, która sumuje zakupy klienta w supermarkecie. Ten program dodaje cenę przedmiotu do całkowitego rachunku klienta.
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  Rysunek 2.4. Pojedynczy krok w programie wysokiego poziomu jest rozdzielany na składowe przez program niskiego poziomu


  Instrukcje po prawej stronie to instrukcje niższego poziomu, które komputer potrafi faktycznie wykonać. Opisują one poszczególne kroki, przez które musi przejść komputer, aby wykonać daną akcję, dodając cenę przedmiotu do rachunku. Jak widać, pisanie programów niskiego poziomu jest dość pracochłonne, ponieważ akcja musi zostać rozłożona na kilka mniejszych działań.


  Pocieszę Cię jednak, że programiści zastanawiali się nad tym wiele lat i wymyślili nowe języki, które mogą być używane do instruowania procesora, co ma robić. Są to języki „wyższego poziomu” niż kod maszynowy. Program napisany w języku wysokiego poziomu nie dostarcza poszczególnych kroków kodu maszynowego, wymaganych do wykonania konkretnej akcji. Zawiera tylko instrukcje, takie jak „Dodaj tę liczbę do drugiej”. Specjalny program zwany kompilatorem przyjmuje ten program wysokiego poziomu i na jego podstawie generuje kod maszynowy, wymagany, aby komputer mógł wykonać zadanie. Gdy napiszesz program wysokiego poziomu (na przykład w języku C#), zostanie on skompilowany w celu wygenerowania kodu maszynowego, który działa wewnątrz komputera.


  Użytecznym efektem ubocznym używania języka wysokiego poziomu jest to, że poprzez zmianę kompilatora możesz generować programy kodu maszynowego dla różnych platform sprzętowych. Programy C#, które napiszesz w trakcie lektury tej książki, mogą zostać wykorzystane do pracy na urządzeniach z systemem Windows, Android czy iOS, ponieważ dostępne są kompilatory, które przekonwertują instrukcje wysokiego poziomu na kod maszynowy dla tych urządzeń. Jeśli ktoś Cię zapyta, na jakiego typu komputer uczysz się programować, możesz bez obaw odpowiedzieć, że na wszystkie.


  Programy jako procesory danych


  Rysunek 2.5 pokazuje, co robi każdy komputer. Dane trafiają do komputera, który w pewien sposób je przetwarza, a następnie dostarcza dane wyjściowe. Jaką formę będą miały dane i co będą oznaczały dane wyjściowe, zależy wyłącznie od nas, podobnie jak to, co będzie robił program.
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  Rysunek 2.5. Komputer jako procesor danych


  Jak już wcześniej wspomniałem, program można potraktować jak recepturę lub przepis, co pokazano na rysunku 2.6.
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  Rysunek 2.6. Receptury i programy


  W tym przykładzie kucharz odgrywa rolę komputera, a receptura jest programem kontrolującym to, co kucharz robi ze składnikami. Receptura może obejmować dużą ilość różnych składników, a program może pracować z wieloma różnymi danymi wejściowymi. Program może na przykład przyjmować jako dane wejściowe Twój wiek i tytuł filmu, który chcesz zobaczyć, i dostarczać dane wyjściowe określające, czy możesz zobaczyć ten konkretny film.


  
    ANALIZA KODU


    Tajemnicze zagadki programów


    Witaj w naszej pierwszej ramce „Analiza kodu”. W tych ramkach będziemy analizować kody programów i rozważać różne kwestie, które się z nimi wiążą. W tym pierwszym przypadku spróbujemy zrozumieć, czym jest komputer, i zastanowimy się, co się dzieje, gdy dany program działa — spróbujesz ustalić, co robi dany program z danymi wejściowymi, aby wygenerować dane wyjściowe. Przypomina to pracę detektywa, który przybywa na miejsce zbrodni, a następnie wykorzystuje dostępne dowody, aby wydedukować, co się stało. Poniższy zrzut ekranu pokazuje okno, które zobaczyłeś podczas uruchamiania pierwszego programu w rozdziale 1. Jak widać, ten program wyświetla wiadomość powitalną oraz listę folderów i aplikacji Snaps.
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    Pytanie: Jakie są dane wejściowe i wyjściowe tego programu?


    Odpowiedź: Identyfikacja danych wyjściowych jest bardzo prosta. Stanowi je okno, które użytkownik widzi na ekranie. Dane wejściowe dla tego programu są nieco trudniejsze do zidentyfikowania, ale okazuje się, że zostały one umieszczone w programie podczas jego pisania. W poprzednim rozdziale dowiedziałeś się, jak używać Visual Studio, aby przejrzeć zawartość programu. Oto kod programu, który znalazłeś po otwarciu pliku MyProgram.cs.

    public class MyProgram

    {

        public void StartProgram()

        {

            SnapsEngine.SetTitleString("Rozpoczynamy kodowanie z C#"); Wbudowany łańcuch znaków dla tytułu.

            SnapsEngine.DisplayString("Witaj w świecie aplikacji Snaps"); Wbudowany łańcuch znaków do wyświetlenia.

        }

    }


    Opisałem w kodzie te dwa łańcuchy znaków, które dostarczają danych wejściowych do programu. W tym przypadku dane wejściowe są wbudowane w kod programu w postaci łańcuchów znaków wyświetlanych podczas działania programu. Możesz stwierdzić, że są to dane wejściowe, ponieważ jeśli zmienisz te łańcuchy znaków, program po uruchomieniu wykona inną czynność. Tak naprawdę zrobiłem to już na końcu rozdziału 1., kiedy dokonałem pewnych zmian, odzwierciedlających moje pragnienie dominacji nad światem.


    Niektóre programy są całkowicie samowystarczalne, tak jak ten, a wszystkie informacje są wbudowane w ich kod. Jednak znacznie bardziej prawdopodobne jest, że program będzie otrzymywał dane z zewnątrz i na nich będzie pracował. Przyjrzyjmy się teraz programowi, który otrzymuje dane od użytkownika.


    Ten program jest jedną z aplikacji Snaps dostarczonych z przykładowym kodem. Każdy rozdział zawiera kilka przykładowych programów i możesz uruchomić dowolny z nich, wybierając folder rozdziału na liście po lewej stronie, program z listy po prawej stronie, a następnie klikając przycisk Uruchom aplikację. Pierwsza przykładowa aplikacja, którą uruchomimy, nazywa się Ch02_01_MysteryProgram1, tak jak pokazano na poniższym zrzucie ekranu.
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    Po uruchomieniu naszego tajemniczego programu zostaniesz poproszony o wprowadzenie liczby, jak pokazano na rysunku:
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    Dane wprowadzane do programu to liczba; tutaj wpisałem wartość 1. Po kliknięciu przycisku Enter, program pobiera wpisaną liczbę, robi coś z nią, a następnie zwraca wynik:
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    Okazuje się, że po wprowadzeniu liczby 1 dane wyjściowe programu to 2. Możesz mieć pewną teorię na temat tego, co należy zrobić z danymi wejściowymi, aby wygenerować takie dane wejściowe. Oto kilka możliwości, które pasują do tego, co widzimy:


    • program może zawsze generować dane wyjściowe w postaci liczby 2;


    • program może dodawać wartość 1 do danych wejściowych.


    Możesz użyć przycisku Uruchom tę aplikację ponownie, aby jeszcze raz uruchomić Tajemniczy Program i wypróbować różne liczby. Próbowałem go z kilkoma liczbami i otrzymałem następujące wyniki:


    • 1 daje 2;


    • 2 daje 4;


    • 3 daje 6;


    • 0 daje 0.


    Na podstawie tych wyników możemy wywnioskować, że zachowanie programu polega na podwajaniu wprowadzonej liczby.


    Programiści nazywają tę formę badania programu testami czarnej skrzynki (ang. black-box testing) lub inaczej testami funkcjonalnymi. Program jest traktowany jako czarna skrzynka, do której nie można zajrzeć. Do czarnej skrzynki wprowadzamy wartości wejściowe, a następnie sprawdzamy dane wyjściowe, aby zweryfikować, czy pasują do tego, co naszym zdaniem program powinien zrobić.


    Celem przeprowadzania testów czarnej skrzynki jest upewnienie się, że program rzeczywiście robi to, co chcemy. Gdyby ktoś zaproponował nam dużą kwotę pieniędzy na wyprodukowanie programu, który będzie podwajał wartość wprowadzonej liczby, na podstawie przeprowadzonych przez nas testów moglibyśmy uznać, że mamy to, czego potrzeba.


    Testy, które wykonaliśmy, wydają się dość przekonujące, ale nie ma możliwości upewnienia się, że program zawsze będzie generował dane wyjściowe stanowiące dwukrotność danych wejściowych, chyba że wypróbujemy każdą liczbę. To ilustruje problem charakteryzujący tę formę testowania: pozwala ona udowodnić, że w programie jest jakiś błąd, ale nie umożliwia udowodnienia braku błędów.


    W ramach zilustrowania ograniczeń testów czarnej skrzynki spróbuj wpisać wartość 40, aby zobaczyć, co zrobi z nią program:
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    Okazuje się, że dla każdej z podanych dotychczas wartości wejściowych oprócz 40, program generuje wartość wyjściową stanowiącą dwukrotność wprowadzonej liczby. Natomiast dla wartości wejściowej 40 wyświetlany jest komunikat króla piratów. Wygląda to tak, jakby program specjalnie szukał wartości 40 i zachowywał się w inny sposób, kiedy ją otrzyma. I właśnie tak się dzieje. Jeśli chcesz dowiedzieć się, jak działa ten kod, otwórz nasz przykładowy program w Visual Studio i przyjrzyj mu się. Użyj narzędzia Solution Explorer, aby znaleźć plik źródłowy (jak pokazano na poniższym rysunku) w ten sam sposób, w jaki otworzyłeś plik MyProgram.cs w rozdziale 1.
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    Gdy to zrobisz, znajdziesz następujący kod programu:

    public class Ch02_01_MysteryProgram1

    {

       public void StartProgram()

       {

          SnapsEngine.SetTitleString("Tajemniczy Program 1");

          double inputNumber = SnapsEngine.ReadFloat("Proszę wpisać liczbę");

          if (inputNumber == 40)  Sprawdzanie, czy wartość wynosi 40.

             SnapsEngine.DisplayString(@"'Ej, to mój wiek.' — powiedział

             król piratów");

          else

          {

             inputNumber = inputNumber + inputNumber; Podwajanie wartości wejściowej. 34 Rozdział

             SnapsEngine.DisplayString("Dane wyjściowe: " + inputNumber);

          }

       }

    }


    Na razie nie przejmuj się zbytnio nawiasami klamrowymi — po prostu przyjrzyj się elementom, które zostały wywołane. Widać, że kod zawiera pewną formę testu (wykonaną przez konstrukcję if, o której dowiesz się więcej w rozdziale 5.) oraz instrukcję, która wydaje się podwajać wprowadzoną wartość, dodając ją do samej siebie.


    Jeśli chcesz uchronić się przed błędami w programie, musisz przyjrzeć się jego faktycznemu kodowi. Programiści nazywają tę formę ewaluacji programu testami białej skrzynki (ang. white-box testing) lub inaczej inspekcją kodu (ang. code review). Zamiast analizować wyniki generowane przez program w odpowiedzi na konkretne dane wejściowe, przyglądamy się akcjom wywoływanym przez kod i upewniamy się, że te odpowiadają żądanym zachowaniom. Robimy to udając komputer i przechodząc przez poszczególne instrukcje programu, aby zobaczyć, co się dzieje.

  


  
    Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY


    Testowanie jest naprawdę trudne, ale musisz próbować


    Jedną z niebezpiecznych rzeczy związanych z testami czarnej skrzynki jest to, że mogą one jedynie udowodnić, że program ma błędy. Jeśli dostarczymy do programu kilka danych wejściowych i  wszystkie dane wyjściowe będą prawidłowe, nie oznacza to, że program jest wolny od błędów; znaczy to tylko tyle, że nie znaleźliśmy testu, którego program nie przejdzie pomyślnie. Jedynym sposobem upewnienia się, że program będzie działał prawidłowo, jest przyjrzenie się samemu kodowi.


    Nie myl jednak testów z „tym, co zrobiłem, żeby sprawdzić, czy program wygląda na działający”. W przypadku maszyny podwajającej liczbę w Tajemniczym Programie 1 mogliśmy wypróbować kilka liczb i zweryfikować, czy generowane są prawidłowe wyniki, ale to nie jest testowanie. Jest to jedynie sprawdzenie, czy program wygląda na działający.


    Gdybym poważnie podchodził do testowania takiego programu, utworzyłbym zestaw konkretnych testów. Zadbałbym o to, żeby testy obejmowały bardzo duże i bardzo małe liczby, a także wartości ujemne i wartość 0, oraz sformalizowałbym te testy, aby po pomyślnym ich wykonaniu program został „podpisany” jako przetestowany. Gdybym był naprawdę sprytny, utworzyłbym program, który przeprowadziłby te testy za mnie. Ten program mógłby dostarczać wiele milionów wartości i sprawdzać prawidłowość poszczególnych danych wyjściowych. Oczywiście, gdyby moje testy nigdy nie dostarczyły „pirackiej” wartości 40, program przeszedłby procedurę i został oznaczony jako przetestowany, ale nadal mógłby ulec awarii podczas używania. Jak jednak wspomniałem, testy dowodzą tylko istnienia błędów, a nie tego, że ich nie ma.


    Pocieszające jest to, że połączenie testów czarnej skrzynki i białej skrzynki zapewnia wystarczająco niezawodne programy. Należy jednak pamiętać, że prawidłowe testy są zaplanowane, zorganizowane i udokumentowane — nie chodzi w nich tylko o „zrobienie czegoś, żeby sprawdzić, czy program działa”.

  


  
    ZRÓB TO SAM


    Pozbądź się pirata


    To ćwiczenie nie jest tak naprawdę ćwiczeniem programistycznym, ale powinieneś być w stanie przygotować wersję programu podwajania, która będzie działać poprawnie dla każdej wprowadzanej wartości. Możesz to zrobić usuwając kod, który sprawdza, czy wprowadzono wartość 40 oraz kod uruchamiany, gdy ta wartość zostaje wykryta. Możesz to zrobić, edytując sam przykład z rozdziału (w takim przypadku będziesz mógł powiedzieć, że „spersonalizowałeś” swoją kopię przykładowego kodu).

  


  Dane i informacje


  Ponieważ wiesz już, że komputery to maszyny przetwarzające dane, a programy instruują komputery, co mają robić z danymi, zgłębmy kwestie związane naturą danych i informacji. Słowa „dane” i „informacje” są używane zamiennie, ale myślę, że ważne jest, by dokonać między nimi rozróżnienia, ponieważ komputery i ludzie zupełnie inaczej postrzegają dane. Spójrz na rysunek 2.7.
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  Rysunek 2.7. Dane po lewej stronie; informacje po prawej stronie


  Te dwa elementy przedstawione na rysunku zawierają dokładnie te same dane — z tą różnicą, że obraz po lewej bardziej przypomina formę, w jakiej ten dokument będzie przechowywany w komputerze. Komputer używa wartości numerycznej do reprezentowania każdej litery i spacji w tekście. Jeśli przeanalizujesz te wartości, zorientujesz się, czemu odpowiada każda z nich. Możesz zacząć na przykład od wartości 87, która reprezentuje wielką literę „W”.


  Ze względu na sposób, w jaki komputery przechowują dane, pod mapowaniem liczb na litery znajduje się jeszcze jedna warstwa. Każda liczba jest przechowywana przez komputer jako unikatowy wzorzec sygnałów włączenia i wyłączenia lub — inaczej mówiąc — jedynek i zer. W informatyce poszczególne jedynki i zera to bity. (Doskonałe objaśnienie sposobu działania komputerów na tym poziomie i omówienie tego, w jaki sposób stanowi to podstawę dla całego kodowania, znajdziesz w książce Charlesa Petzolda Kod. Ukryty język sprzętu komputerowego i oprogramowania). Znana nam już wartość 87, która oznacza wielką literę „W”, jest przechowywana jako następujący wzorzec bitowy:

  1010111


  Nie mam tutaj miejsca, aby dokładnie opisać, jak to działa (zrobił to już Charles Petzold!), ale możesz odczytać ten wzorzec bitowy następująco: „liczba 87 składa się z liczb 1 + 2 + 4 + 16 + 64”.


  Każdy z bitów we wzorcu informuje sprzęt komputerowy, czy obecna jest w nim konkretna potęga liczby dwa. Nie przejmuj się zbytnio, jeśli nie całkiem to rozumiesz. Zapamiętaj tylko, że jeśli chodzi o komputery, dane to zbiór jedynek i zer, które komputer przechowuje, i na których operuje. To są właśnie dane.


  Informacje to z kolei dokonane przez ludzi interpretacje danych, nadające im jakieś znaczenie. Mówiąc ściślej, komputery przetwarzają dane, a ludzie wykorzystują informacje. Komputer może na przykład przechowywać gdzieś w pamięci następujący wzorzec bitowy:

  11111111 11111111 11111111 00000000


  Możesz to zinterpretować na różne sposoby, na przykład: „Masz na koncie debet w wysokości 256 zł” lub „Jesteś 256 metrów pod powierzchnią ziemi” lub „8 z 32 przełączników jest wyłączonych”. Przejście od danych do informacji zwykle następuje w trakcie odczytywania danych wyjściowych przez człowieka.


  Dlaczego więc jestem taki pedantyczny? Ponieważ trzeba zapamiętać, że komputer nie „wie”, co w rzeczywistości oznaczają przetwarzane przez niego dane. Jeśli chodzi o komputery, dane są tylko wzorcami bitów; to użytkownik nadaje im konkretne znaczenie. Pamiętaj o tym, gdy otrzymasz wyciąg bankowy informujący, że masz na koncie 8 388 608 zł!


  
    ANALIZA KODU


    Tajemnicze zagadki programów


    Teraz uruchomisz kolejny tajemniczy program, aby zobaczyć, w jaki sposób dane są przechowywane w komputerze. Ten program ma raczej mało oryginalną nazwę Ch02_02_MysteryProgram2. Możesz go wybrać i uruchomić, wykonując te same czynności, co poprzednio. (Jeśli chcesz, możesz również użyć programu Visual Studio, żeby od razu rzucić okiem na kod, ale nazwałbym to oszukiwaniem).


    Po uruchomieniu programu zostaniesz poproszony, żeby coś wpisać. Wpisz słowo hello, a następnie kliknij przycisk Enter, a program wyświetli okno pokazane na poniższym rysunku:
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    Ten program wyświetla wpisane słowo oraz listę tajemniczych kodów. Jeśli przyjrzysz się uważnie, prawdopodobnie zaczniesz się domyślać, co oznaczają te kody. Wyświetlanych jest pięć wartości kodów, czyli tyle samo, ile jest liter w słowie hello. Co więcej, trzeci i czwarty kod jest taki sam, a w słowie hello trzecia i czwarta litera też są takie same.


    Okazuje się, że te „kody” są w rzeczywistości liczbami używanymi przez komputer do reprezentowania liter z wpisanego tekstu. Nowoczesne urządzenia cyfrowe używają standardu Unicode, co zapewnia odwzorowanie kodów znaków na określone wartości liczbowe. Ten tajemniczy program po prostu bierze każdy znak z wpisywanego słowa, konwertuje go na liczbę, a następnie wyświetla tę liczbę. Przyjrzyjmy się dokładnie, jak to działa, analizując kod.

    public class Ch02_02_MysteryProgram2

    {

       public void StartProgram()

       {

          SnapsEngine.SetTitleString(“Tajemniczy Program 2”);

          // Odczytuje łańcuch znaków wpisany przez użytkownika

          string inputText = SnapsEngine.ReadString(“Proszę coś wpisać”);

          // Wyświetla tylko 10 pierwszych znaków z łańcucha znaków

          if (inputText.Length > 10)

             inputText = inputText.Substring(0, 10);

          SnapsEngine.AddLineToDisplay(inputText);

          // Pobiera poszczególne znaki z łańcucha znaków

          foreach (char ch in inputText)

          {

             // Pobiera liczbę reprezentującą ten znak i wyświetla ją

             int chVal = (int)ch;

             SnapsEngine.AddLineToDisplay(“kod = “ + chVal);

          }

       }

    }


    Jest to bardziej złożona aplikacja niż nasz pierwszy tajemniczy program. Zawiera pętlę (rodzaj narzędzia programistycznego pozwalającego programowi powtarzać jakąś instrukcję), która jest stosowana do każdego znaku z wpisanego słowa, konwertując poszczególne znaki na liczby całkowite, a następnie wyświetlając je. W tym kodzie użyte zostały dość zaawansowane konstrukcje języka C#, które omówimy w dalszej części książki, ale powinieneś być w stanie wyciągnąć z niego pewne zrozumiałe dla Ciebie elementy. I na tę chwilę to wystarczy.

  


  
    Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY


    Umiejętność „czytania” kodu programu jest użyteczna


    Przez lata zetknąłem się z bardzo wieloma programami. Niektóre z nich napisałem sam, a niektóre zostały napisane przez innych programistów. Część programów została napisana przy użyciu języka programowania, który znam, podczas gdy inne zostały napisane w języku, którego nigdy wcześniej nie widziałem.


    Nauczyłem się nie rozpraszać fragmentami programu, których jeszcze nie rozumiem, i skupiać się na tych częściach, które mają dla mnie sens. Możesz nie wiedzieć, co oznacza fragment listingu public class, ale linia string inputText = SnapsEngine.ReadString("Proszę coś wpisać"); powinna być dla Ciebie w miarę zrozumiała i prawdopodobnie domyślasz się, że właśnie w tym miejscu program otrzymuje tekst w postaci łańcucha znaków.


    Amerykanie używają terminu „spelunking”, aby opisać hobby polegające na eksploracji podziemnych jaskiń. Termin ten jest również używany do opisania „hobby” badania nieznanego kodu programu. Podczas lektury tej książki powinieneś postarać się opanować technikę eksploracji kodów programów. Możesz zaczynać od wyszukiwania znanych Ci punktów orientacyjnych, a następnie wykorzystywać je do lepszego zrozumienia zachowań programu. Wiesz na przykład, że w którymś miejscu program wykonuje pewną akcję dla każdego znaku z łańcucha znaków. Na tej podstawie powinieneś być w stanie ustalić, gdzie w kodzie wykonywana jest ta akcja.

  


  Czego się nauczyłeś?


  W tym rozdziale dowiedziałeś się trochę o tym, jak faktycznie działają komputery i na czym polega programowanie. Odkryłeś, że komputer postrzega cały wszechświat jako wzorce przełączników włączone-wyłączone (jedynek i zer), reprezentujące dane, z którymi pracuje. Komputer wykonuje przetwarzanie danych, przekształcając jeden wzorzec bitowy (dane wejściowe) na inny wzorzec bitowy (dane wyjściowe).


  Kiedy ludzie odczytują dane wyjściowe i podejmują jakieś działania na ich podstawie, te dane stają się informacjami. Komputery nie są świadome znaczenia, jakie przypisujemy przetwarzanym przez nie wzorcom bitowym, co oznacza, że komputer będzie robił różne rzeczy z danymi, które nie mają sensu.


  Program mówi komputerowi, co ma zrobić ze wzorcem bitów. Sam komputer rozumie tylko bardzo proste instrukcje, ale programy zwane kompilatorami mogą przyjmować wysokopoziomowe opisy wymaganych akcji i generować proste instrukcje wykonywane przez komputer.


  Zadaniem programisty jest utworzenie programu opisującego zadania do wykonania w formie sekwencji instrukcji. Aby pomyślnie rozwiązać problem, programista musi nie tylko napisać dobry program, ale także upewnić się, że program rzeczywiście robi to, czego chce użytkownik. Oznacza to, że zanim programista będzie mógł napisać jakikolwiek kod, musi najpierw upewnić się, że dobrze rozumie, co dokładnie jest wymagane. Umiejętność rozmawiania z ludźmi i ustalania, czego chcą, jest bardzo cenna i warto ją posiąść, jeśli chcesz być odnoszącym sukcesy programistą.


  Aby lepiej zrozumieć treść tego rozdziału, warto rozważyć następujące pytania dotyczące komputerów, programów i programowania.


  Czy komputer „wie”, że nonsensowne jest, aby ktoś miał wiek –20?


  Nie. Dla komputera wartość wieku to tylko wzór bitów reprezentuje liczbę. Jeśli chcemy, aby komputer odrzucał wartości ujemne dla wieku, musimy sami wbudować to rozumienie w program.


  Jeśli wyjściem z programu są ustawienia systemu wtrysku paliwa w samochodzie, to są to dane, czy informacje?


  Jak tylko coś zaczyna działać na podstawie danych, uważam, że stają się one informacjami. Człowiek nie robi nic z tymi wartościami, ale powodują one zmianę prędkości silnika, co może mieć wpływ na ludzi, więc uważam, że właśnie dlatego są to raczej informacje niż dane.


  Czy komputer jest nieinteligentny, ponieważ nie rozumie języka polskiego?


  Bardzo trudno napisać w języku polskim coś, co jest całkowicie jednoznaczne. Zawód prawniczy w dużej mierze opiera się na precyzyjnej interpretacji znaczenia tekstów i sposobie ich stosowania w konkretnych sytuacjach. Skoro sami ludzie nie potrafią uzgodnić sposobu rozumienia pewnych rzeczy, nie sądzę, żeby godziło się nazywać komputer głupim tylko dlatego, że też nie jest w stanie tego zrobić.


  Jeśli nie potrafię znaleźć odpowiedzi, czy mogę napisać program, który to zrobi?


  Nie. Możesz połączyć ze sobą kilka instrukcji i zobaczyć, co się stanie po ich uruchomieniu, ale jest mało prawdopodobne, że osiągniesz to, czego chcesz. Przypomina to raczej rzucanie o ścianę różnymi częściami samochodowymi i oczekiwanie, że wylądują tworząc działający samochód. W rzeczywistości najlepszym sposobem na napisanie programu jest często odejście na chwilę od klawiatury i zastanowienie się tylko nad tym, co ma robić program.


  Czy rozsądnie jest założyć, że klient mierzy wszystko w calach?


  Nigdy nie ma sensu zakładać niczego na temat projektu. Odnoszący sukcesy programista musi mieć pewność, że wszystko, co robi, opiera się na solidnym zrozumieniu. Każde poczynione założenie zwiększa ryzyko katastrofy.


  Jeśli program nie robi tego, co trzeba, to moja wina, czy wina klienta?


  To zależy:


  • specyfikacja właściwa, program niewłaściwy: wina programisty;


  • niewłaściwa specyfikacja, program właściwy: wina klienta;


  • niewłaściwa specyfikacja, błędne oprogramowanie: wina wszystkich.


  Rozdział 3.

  Pisanie programów


  
    Czego nauczysz się w tym rozdziale?


    Struktura programu C#


    Dodatkowe Snapy


    Tworzenie nowych plików programu


    Dodatkowe Snapy


    Tworzenie własnych kolorów


    Czego się nauczyłeś?


    Ponieważ dowiedziałeś się już co nieco o komputerach, programach i programistach, możesz zacząć myśleć o pisaniu kodu programu.


    W tym rozdziale przeanalizujesz dokładnie kilka programów C#, aby zrozumieć, jak działają. Nazywam te programy „aplikacjami Snaps” (czyli Snapami), ponieważ używają biblioteki Snaps, będącej prostym zbiorem zasobów programistycznych, które pomagają robić różne rzeczy „w mgnieniu oka” (ang. in a snap). Analizując, w jaki sposób te programy wykorzystują różne Snapy — dyskretne elementy funkcjonalności programistycznej lub inaczej mówiąc, zachowania dostarczane przez bibliotekę — poznasz podstawy programowania w języku C#. W międzyczasie będziesz uczyć się używania programu Visual Studio do tworzenia elementów kodu w rozwiązaniu BeginToCodeWithCSharp i zarządzania nimi, a także dowiesz się, co zrobić, gdy kompilator będzie narzekał, iż „według niego” dany program nie ma sensu.


    Po lekturze tego rozdziału będziesz w stanie tworzyć programy zapewniające proste rozwiązania niektórych rzeczywistych problemów.

  


  Struktura programu C#


  Przyjrzyjmy się bliżej kilku aplikacjom Snaps, aby zrozumieć ich elementy i organizację tych elementów. Powitanie, które wyświetla się podczas uruchamiania rozwiązania BeginToCodeWithCSharp, nie jest skomplikowane, ale to dobre miejsce do rozpoczęcia naszej analizy. Zbadaliśmy pokrótce kod, który tworzy to doświadczenie, 
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