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    Część I

    Wprowadzenie do programowania

  


  
    Rozdział 1

    Wprowadzenie


    „Większość dobrych programistów programuje nie dlatego,

    że oczekują zapłaty lub powszechnego uwielbienia, ale dlatego, że jest to świetna zabawa”.


    — Linus Torvalds


    Studiowałem nauki polityczne na Uniwersytecie Clemson. Zwróciłem wtedy uwagę na informatykę i nawet zapisałem się na pierwszym roku na kurs „Wprowadzenie do programowania”, ale szybko z niego zrezygnowałem. Był dla mnie zbyt trudny. Kiedy jednak po zakończeniu studiów zamieszkałem w Dolinie Krzemowej, uznałem, że muszę się nauczyć programowania. Po roku pracowałem jako programista drugiego stopnia w eBay (to lepiej niż programista pierwszego stopnia i gorzej niż starszy programista). Nie chciałbym jednak sprawiać wrażenia, że to było łatwe. Było to niezwykle wymagające, ale w przerwach pomiędzy rzucaniem czym popadnie po ścianach miałem sporo frajdy.


    Swoją przygodę z nauką programowania rozpocząłem od języka Python, popularnego języka programowania. Jednak celem tej książki nie jest jedynie nauczenie czytelników programowania w konkretnym języku, choć —oczywiście — chodzi także to. Jej celem jest przedstawienie wszystkiego, czego nie można znaleźć w standardowych źródłach informacji. Traktuje ona o rzeczach, których sam nauczyłem się po drodze, zostając programistą. Książka nie jest przeznaczona dla kogoś poszukującego zwyczajnego wprowadzenia do zagadnień programowania, by potem pisać kod w ramach hobby. Napisałem ją specjalnie z myślą o osobach, które pragną zajmować się programowaniem zawodowo. Niezależnie od tego, czy celem jest zostanie programistą, przedsiębiorcą, czy też wykorzystanie nowych umiejętności programistycznych w jeszcze innej profesji, tę książkę napisałem właśnie dla Ciebie.


    Nauczenie się nowego języka programowania to tylko część całej batalii. Są także inne umiejętności, które trzeba posiąść, by porozumiewać się w języku informatyków. Nauczę Cię wszystkiego, czego sam nauczyłem się na drodze od zupełnego amatora do profesjonalnego programisty. Napisałem tę książkę, by pokazać osobom marzącym o zostaniu programistami zarys tego, co muszą umieć. Jako programista samouk nie wiedziałem, czego mam się uczyć. Książki zawierające wprowadzenie do programowania wszystkie są takie same. Uczą podstaw programowania w językach Python lub Ruby i pozostawiają nas samym sobie. Osoby, które przeczytały takie książki, często pytały: „Co mam teraz zrobić? Jeszcze nie jestem programistą i nie wiem, czego mam się uczyć w następnej kolejności”. Ta książka jest moją odpowiedzią na to pytanie.


    Struktura książki


    Wielu zagadnieniom poruszanym w pojedynczym rozdziale tej książki można by poświęcić odrębną pozycję — i w wielu przypadkach tak się właśnie dzieje. Moim celem jednak nie jest opisywanie każdego szczegółu każdego zagadnienia, które może Ci się przydać. Moim celem jest przedstawienie mapy — zarysu wszystkich umiejętności, które będziesz musiał zdobyć, by zawodowo zajmować się programowaniem. Książka została podzielona na pięć części.


    Część I. — Wprowadzenie do programowania. Swój pierwszy program napiszesz tak szybko, jak to tylko możliwe. Miejmy nadzieję, że będzie to już dziś.


    Część II. — Wprowadzenie do programowania obiektowego. W tej części opisuję różne paradygmaty programowania, koncentrując się na programowaniu obiektowym. Napiszesz w tej części grę, która pokaże ogromne możliwości, jakie daje programowanie. Jestem pewny, że po przeczytaniu tej części książki będziesz zafascynowany programowaniem.


    Część III. — Wprowadzenie do narzędzi programistycznych. W tej części książki pokażę różne narzędzia programistyczne, które przeniosą wydajność pracy na wyższy poziom. Na tym etapie jesteś już zapewne zafascynowany programowaniem i chcesz być coraz lepszy. W tym miejscu dowiesz się nieco więcej o systemach operacyjnych, o możliwościach stosowania wyrażeń regularnych w celu poprawy wydajności pracy, o instalowaniu programów napisanych przez innych i zarządzaniu nimi oraz o współpracy z innymi programistami przy wykorzystaniu systemów kontroli wersji.


    Część IV. — Wprowadzenie do informatyki. Ta część zawiera krótkie wprowadzenie do informatyki i jest poświęcona dwóm podstawowym zagadnieniom, czyli algorytmom i strukturom danych.


    Cześć V. — Zdobywanie pracy. Ostatnia część książki jest poświęcona najlepszym praktykom programistycznym, zdobywaniu pracy w charakterze programisty, pracy w zespole oraz samodoskonaleniu programistów. Zawiera porady, jak przejść techniczną rozmowę kwalifikacyjną na stanowisko programisty i jak pracować w zespole oraz informacje o tym, jak dalej poszerzać swoje umiejętności.


    Jeśli nie dysponujesz jeszcze żadnymi umiejętnościami w zakresie programowania, podczas lektury wszystkich części książki jak najwięcej samodzielnie ćwicz programowanie. Nie staraj się przeczytać tej książki zbyt szybko. Warto jej używać jak przewodnika i pomiędzy lekturą kolejnych rozdziałów jak najwięcej ćwiczyć.


    Zacznijmy od końca


    Sposób, w jaki nauczyłem się programować, jest dokładnie odwrotny od standardowego sposobu nauki informatyki i programowania, a struktura tej książki odpowiada mojemu tokowi nauki. W tradycyjnym sposobie nauki na początku wiele czasu poświęca się na poznanie teorii — w rzeczywistości przeznacza się na to tak wiele czasu, że wiele osób, które skończyły kursy informatyki, wcale nie potrafi pisać programów. Jeff Atwood na swoim blogu, w poście „Why Can’t Programmers… Program?”[1] pisze: „Autor, podobnie jak ja, nie może zrozumieć faktu, że 199 na 200 starających się o posadę programisty nie potrafi pisać kodu. Powtarzam: w ogóle nie potrafi napisać żadnego kodu”. To spostrzeżenie skłoniło Atwooda do stworzenia programistycznego wyzwania o nazwie FizzBuzz — programistycznego testu używanego na rozmowach kwalifikacyjnych w celu eliminacji kandydatów. Większość kandydatów oblewa ten test i właśnie z tego powodu podczas lektury tej książki tak wiele czasu poświęcimy na naukę umiejętności, które będą niezbędne w praktyce. Jednak nie masz się czego obawiać: nauczysz się także wszystkiego, czego potrzeba, by zdać test FizzBuzz.


    Bohater filmu Szachowe dzieciństwo, w swojej książce Sztuka nauki, opisuje, jak nauczył się grać w szachy w sposób odwrotny do standardowo przyjętego. Zamiast studiować otwarcia, zaczął od nauki gry końcowej (w której na planszy pozostaje jedynie kilka figur). Taka strategia pozwoliłam mu lepiej zrozumieć grę i wygrać wiele zawodów. Na podobnej zasadzie uważam, że lepsze efekty daje nauczenie się najpierw programowania i poznawanie teorii później, kiedy już będziemy chcieli wiedzieć, jak wszystko działa. Właśnie z tego względu teoretyczne zagadnienia informatyki wprowadzam dopiero w czwartej części książki, a w dodatku przedstawiam je w jak najkrótszej postaci. Choć teoria jest ważna, jednak jej znajomość stanie się jeszcze cenniejsza, kiedy zostanie poparta praktycznymi doświadczeniami programistycznymi.


    Nie jesteś sam


    Nauka programowania poza szkołami czy uczelniami staje się coraz popularniejsza. W 2015 roku serwis Stack Overflow (internetowa społeczność programistów) przeprowadził ankietę, z której wynikało, że ponad 48% respondentów nie ma żadnego wykształcenia związanego z programowaniem lub informatyką[2].


    Zalety samodzielnej nauki


    Kiedy zostałem zatrudniony w eBay, znalazłem się w zespole programistów mających tytuły magistrów informatyki zdobyte na uniwersytetach Stanforda, Cal, Duke, były w nim nawet dwie osoby po doktoratach. Dla mnie, osoby w wieku 25 lat, było krępujące, że moi 21-letni koledzy wiedzieli o programowaniu i informatyce 10 razy więcej niż ja.


    Niezależnie od tego, jak onieśmielające byłoby pracowanie z osobami z tytułami licencjatów, magistrów czy też nawet doktorów informatyki, nigdy nie zapominaj, że będziesz dysponował tym, czym dysponowałem ja — „zaletą samodzielnej nauki”. Nie sięgnąłeś po tę książkę, bo kazał Ci to zrobić nauczyciel czy wykładowca, ale dlatego, że pragniesz się czegoś nauczyć, a pragnienie poznania czegoś jest największą zaletą i przewagą, jaką można dysponować. Poza tym nie wolno zapominać, że wiele z osób, które w świecie komputerów odniosło największe sukcesy, było właśnie samoukami. Steve Wozniak, współzałożyciel firmy Apple, jest programistą samoukiem. Podobnie jak Margaret Hamilton, która otrzymała Prezydencki Medal Wolności za swoją pracę w NASA nad misją Apollo, David Karp — założyciel Tumblr, Jack Dorsey — założyciel Twittera oraz Kevin Systrom — założyciel Instagrama.


    Dlaczego należy programować?


    Programowanie może pomóc w karierze niezależnie do profesji. Uczenie się programowania wzmacnia. Uwielbiam wymyślanie nowych pomysłów i zawsze chodzi mi po głowie jakiś nowy projekt, który chciałbym rozpocząć. Kiedy nauczyłem się programowania, mogłem siąść i realizować swoje pomysły bez poszukiwania kogoś, kto mógłby to zrobić dla mnie.


    Programowanie sprawi, że można być lepszym we wszystkim, co się robi. Nie ma wielu zagadnień, które nie skorzystałyby na umiejętności dokładnego przeanalizowania i określenia rozwiązania problemu. Ostatnio musiałem wykonać bardzo żmudne zadanie polegające na poszukiwaniu lokum na witrynie Craiglist. Potrafiłem jednak napisać program, który robił to za mnie i wysyłał mi wyniki e-mailem. Nauka programowania może więc uwolnić od konieczności wykonywania powtarzających się czynności.


    Jeśli ktoś chce stać się programistą, warto wiedzieć, że zapotrzebowanie na nich jest coraz większe i nie ma dostatecznie wielu odpowiednio wykwalifikowanych kandydatów, by zaspokoić potrzeby. Szacuje się, że do 2020 roku ponad milion wakatów na programistów pozostanie nieobsadzonych[3]. Jeśli nawet zostanie zawodowym programistą nie jest Twoim celem, umiejętność programowania jest także ceniona w takich branżach jak nauka oraz finanse.


    Konsekwencja i zainteresowanie


    By poprawiać swoje umiejętności programistyczne, należy programować codziennie. Jedyną rzeczą, jaka ewentualnie mogłaby powstrzymać Cię przed codziennym ćwiczeniem, jest brak zainteresowania programowaniem. Poznaj zatem dwie metody, by do tego nie dopuścić.


    Jeśli nie masz żadnego doświadczenia programistycznego, a rozpoczęcie tej podróży napawa Cię obawą, jestem pewny, że i tak sobie poradzisz. Istnieje wiele nieprawdziwych opinii dotyczących programowania, takich jak ta, że wymaga ono doskonałej znajomości matematyki. Otóż nie wymaga. Wcale nie trzeba być świetnym z matematyki, by się uczyć programowania, choć jej znajomość może pomóc. A zatem bardzo wiele zagadnień opisywanych w tej książce będzie łatwiejszych do opanowania, niż można przypuszczać.


    Kiedy zaczynałem, używałem listy zadań do wykonania, która zapewniała, że programowałem każdego dnia i zachowywałem koncentrację.


    Jeśli potrzebujesz dodatkowej pomocy, Tim Ferriss, specjalista do spraw efektywności, zaleca stosowanie następującej techniki pozwalającej na zachowanie wysokiego poziomu motywacji: daj przyjacielowi lub jakiemuś członkowi rodziny pewną sumę pieniędzy wraz z instrukcją, by Ci ją oddał, kiedy zrealizujesz cele w zadanych ramach czasowych, bądź też, by przekazał jakiej nielubianej organizacji, jeśli Ci się to nie uda.


    Postać książki


    Każdy kolejny rozdział tej książki bazuje na poprzednich. Starałem się unikać w niej wielokrotnego wyjaśniania tych samych pojęć, więc warto starać się je zapamiętywać. Ważne terminy w miejscu ich pierwszego wystąpienia są zapisywane pogrubioną czcionką. Na końcu każdego rozdziału znajduje się słowniczek, w którym wszystkie te ważne terminy są definiowane. Na końcu każdego rozdziału znajdują się także zadania, których celem jest poprawienie umiejętności programistycznych, tam także znajdują się odnośniki do rozwiązań tych zadań.


    Technologie stosowane w książce


    Książka uczy pewnych technologii, by zapewnić Ci możliwość zdobycia jak największej liczby praktycznych umiejętności programistycznych. Staram się jednak zachować neutralność w doborze technologii, koncentrując się nie na nich, lecz raczej na ogólnych koncepcjach.


    W niektórych przypadkach musiałem jednak wybrać jedną spośród wielu dostępnych technologii. W rozdziale 19., „Kontrola wersji” (jeśli nie wiesz, czym ona jest, wyjaśnię o co chodzi nieco później), przedstawiam podstawowe informacje o stosowaniu systemu Git — popularnego systemu kontroli wersji. Wybrałem Git, gdyż uważam że stanowi przemysłowy standard kontroli wersji. W większości przykładów programistycznych używam języka Python, gdyż jest bardzo popularnym językiem do nauki programowania, a jego kod jest łatwy do czytania i analizy nawet dla osób, które nigdy wcześniej go nie używały. Oprócz tego osoby znające Pythona są bardzo poszukiwane niemal na każdym rynku pracy.


    Oczywiście, do wykonywania przykładów prezentowanych w tej książce konieczny będzie komputer. Każdy komputer ma system operacyjny — program pełniący rolę pośrednika pomiędzy komponentami sprzętowymi komputera a człowiekiem. To, co widzimy, patrząc na ekran komputera, jest nazywane graficznym interfejsem użytkownika (w skrócie GUI od angielskich słów: graphical user interface) i stanowi jeden z elementów systemu operacyjnego.


    Istnieją trzy najpopularniejsze systemy operacyjne używane na komputerach biurkowych i laptopach; są to Windows, Unix oraz Linux. Windows jest systemem stworzonym przez firmę Microsoft. Unix z kolei powstał już w latach 70. ubiegłego wieku. Obecny system operacyjny używany przez firmę Apple bazuje właśnie na Uniksie. Od tej pory będę używał nazwy Unix także wtedy, gdy będę miał na myśli system operacyjny stosowany na komputerach Apple. Z kolei Linux — system rozpowszechniany jako oprogramowanie otwarte (typu open source) — jest używany na ogromnej większości istniejących obecnie serwerów. Serwer to komputer lub program komputerowy wykonujący jakieś zadanie, na przykład udostępniający witrynę WWW. Oprogramowanie otwarte (nazywane także oprogramowaniem typu open source) to program, który nie jest własnością żadnej firmy ani osoby i który może być rozpowszechniany i modyfikowany bez żadnych ograniczeń. Linux oraz Unix są systemami uniksowymi, co oznacza, że są do siebie bardzo podobne. W tej książce zakładam, że używasz komputera działającego pod kontrolą systemów Windows, Unix lub Ubuntu (popularnej wersji systemu operacyjnego Linux).


    Słownictwo


    FizzBuzz. Test programistyczny stosowany do odsiewania kandydatów.


    Graficzny interfejs użytkownika (GUI). Ta część systemu operacyjnego, którą użytkownik może oglądać na ekranie komputera.


    Linux. System operacyjny typu open source używany na większości serwerów na świecie.


    Oprogramowanie typu open source. Oprogramowanie, które nie jest własnością żadnej firmy ani konkretnej osoby; nad jego rozwojem pracuje grupa ochotników.


    Serwer. Komputer lub program komputerowy wykonujący konkretne zadanie, takie jak udostępnianie witryny WWW.


    System operacyjny. Program pełniący rolę pośrednika pomiędzy fizycznymi komponentami komputera a człowiekiem.


    Uniksowy system operacyjny. Unix lub Linux.


    Unix. System operacyjny stworzony w latach 70. ubiegłego wieku. Bazuje na nim obecny system używany na komputerach firmy Apple.


    Windows. System operacyjny firmy Microsoft.


    Wyzwanie


    
      	Przygotuj codzienną listę rzeczy do wykonania, obejmującą ćwiczenie programowania.

    


    Rozwiązania można znaleźć w przykładach dołączonych do książki, które możesz pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion ftp://ftp.helion.pl/przyklady/proprs.zip.


    
      
        [1] Dlaczego programiści nie mogą… programować? — przyp. tłum.

      


      
        [2] http://www.infoworld.com/article/2908474/application-development/stack-overflowsurvey-finds-nearly-half-have-no-degree-in-computer-science.html

      


      
        [3] http://www.wsj.com/articles/computer-programming-is-a-trade-lets-act-like-it-1407109947?mod=e2fb

      

    

  


  
    Rozdział 2

    Zaczynamy


    „Dobry programista to ktoś, kto przechodząc przez jednokierunkową ulicę, zawsze rozgląda się w obie strony”.


    — Doug Linder


    Czym jest programowanie


    Programowanie to pisanie instrukcji, które komputer ma wykonać. Instrukcje te mogą nakazywać komputerowi wyświetlenie na ekranie tekstu Witaj, świecie!, wyciągnięcie danych ze strony WWW lub odczytanie zawartości jakiegoś pliku i zapisanie jej w bazie danych. Wszystkie te instrukcje ogólnie nazywamy kodem. Programiści piszą kod w wielu różnych językach programowania. W przeszłości programowanie było znacznie trudniejsze, gdyż programiści musieli używać bardziej tajemniczych języków niskiego poziomu, takich jak język asemblera. Kod w języku niższego poziomu łatwiej można zapisać w postaci binarnej (czyli używając zer i jedynek), czego nie można powiedzieć o kodzie napisanym w języku programowania wyższego poziomu (który jest bardziej zbliżony do języka, w jakim porozumiewają się ludzie). Kod w języku niższego poziomu trudniej zrozumieć. Poniżej przedstawiony został przykład kodu napisanego w języku asemblera:


    
      # bash_lst00.sh

      global  _start

              section .text

      _start:

              mov     rax, 1

              mov     rdi, 1

              mov     rsi, message

              mov     rdx, 13

              syscall

              ; exit(0)

              mov     eax, 60

              xor     rdi, rdi

              syscall

      message:

              db      "Witaj, swiecie!", 10

    


    A to dokładnie ten sam program napisany w nowoczesnym języku programowania:


    
      1 # python_lst000.py

    


    
      2

    


    
      3 print("Witaj, świecie!")

    


    Łatwo stwierdzić, że obecnie programiści mają znacznie łatwiej. Dziś, żeby programować, nie trzeba uczyć się tajemniczych języków programowania niskiego poziomu. Zamiast tego można poznać któryś z nowoczesnych języków, taki jak Python, którego kod jest znacznie prostszy do czytania i analizy.


    Czym jest Python


    Python to język programowania dostępny jako oprogramowanie typu open source, opracowany przez holenderskiego programistę Guido van Rossuma i nazwany na cześć brytyjskiej grupy komediowej Monthy Python. Jedynym z kluczowych spostrzeżeń von Rossuma było to, że programiści poświęcają wiele więcej czasu na czytanie kodu niż na jego pisanie, dlatego też stworzył język, który ułatwiał czytanie kodu. Python jest jednym z najbardziej popularnych i najłatwiejszych do nauki języków programowania. Jest dostępny w wersjach przeznaczonych na wszystkie najpopularniejsze systemy operacyjne oraz komputery i używany do tworzenia serwerów WWW, aplikacji na komputery biurkowe oraz wszystkich innych rozwiązań pośrednich. Ze względu na swoją popularność zapotrzebowanie na programistów potrafiących pisać w tym języku jest bardzo duże.


    Instalowanie Pythona


    Aby można było wykonywać przykłady prezentowane w tej książce, należy zainstalować język Python w wersji 3. Język ten w wersjach na systemy Windows i Unix można pobrać ze strony http://python.org/downloads. Jeśli używasz systemu Ubuntu, Python jest w nim instalowany domyślnie. Koniecznie należy pobrać i zainstalować Python 3, a nie Python 2, gdyż niektóre z prezentowanych przykładów nie będą działać w starszej wersji języka.


    Python jest dostępny w wersjach na komputery 32- oraz 64-bitowe. Jeśli kupiłeś swój komputer po 2007 roku, najprawdopodobniej będzie to maszyna 64-bitowa. Jeśli nie masz pewności, jakiego komputera używasz, krótkie poszukiwania w internecie pewnie pozwolą to ustalić.


    Użytkownicy systemów Windows lub MacOS powinni pobrać odpowiednią, 32- lub 64-bitową wersję Pythona, otworzyć pobrany plik i dalej postępować zgodnie z instrukcjami.


    Rozwiązywanie problemów


    Od tego momentu zakładam, że dysponujesz zainstalowanym środowiskiem języka Python. Gdyby wystąpiły jakieś problemy, można zajrzeć do rozdziału 11., do podrozdziału „Poszukiwanie pomocy”.


    Interaktywna powłoka


    Python jest dostarczany wraz z programem o nazwie IDLE, co stanowi skrót od angielskich słów interactive develompment environment (czyli: interaktywne środowisko programistyczne; choć jednocześnie jest to nazwisko Erica Idle, jednego z członków Latającego Cyrku Monthy Pythona). IDLE jest właśnie tym miejscem, w którym będziesz wpisywał kod pisany w języku Python. Po zainstalowaniu Pythona należy poszukać IDLE w Eksploratorze Windows (na komputerach PC), w programie Finder (na komputerach Mac) lub w Nautiliusie (w systemie Ubuntu). Sugeruję także, by utworzyć na pulpicie skrót do tego programu.


    Kliknięcie ikony IDLE spowoduje uruchomienie programu i wyświetlenie w jego oknie komunikatu podobnego do przedstawionego poniżej (treść tego komunikatu może być nieco inna, jednak nie należy się tym przejmować):


    
      Python 3.6.1 (v3.6.1:69c0db5, Mar 21 2017, 18:41:36) [MSC v.1900 64 bit (AMD64)] on win32

      Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

      >>>

    


    Program ten jest nazywany interaktywną powłoką (ang. interactive shell). Można w nim bezpośrednio wpisywać kod w języku Python, a on będzie go wykonywał i wyświetlał wyniki. Tuż za znakiem zachęty >>> należy wpisać:


    
      print("Witaj, świecie!")

    


    i nacisnąć klawisz Enter.


    IDLE może odmówić wykonania kodu skopiowanego i wklejonego z czytnika e-booków, programu do wyświetlania e-booków czy też procesora tekstów, takiego jak Microsoft Word. Jeśli po skopiowaniu i wklejeniu tekstu IDLE wyświetli niezrozumiały komunikat o błędzie, należy spróbować wpisać kod bezpośrednio. Kod musi zostać wpisany dokładnie w takiej postaci, w jakiej jest widoczny w przykładzie, włącznie ze znakami cudzysłowów, nawiasami i wszelkimi innymi znakami przestankowymi.


    Interaktywna powłoka w efekcie wyświetli tekst Witaj, świecie!, co pokazano na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Kod Pythona wykonany w programie IDLE


    W świecie programowania istnieje tradycja, że pierwszy program, jaki pisze się w nowym języku, to krótki program wyświetlający na ekranie tekst Witaj, świecie!. A zatem, gratuluję! Właśnie udało Ci się napisać swój pierwszy program.


    Zapisywanie programów


    Interaktywna powłoka świetnie nadaje się do wykonywania szybkich obliczeń, testowania krótkich fragmentów kodu czy też pisania prostych programów, których nie planujemy używać wielokrotnie. Jednak programu IDLE można używać także do zapisywania programów, które kiedyś jeszcze mogą się nam przydać. Oto, co trzeba zrobić, by zapisać program: z menu głównego programu IDLE należy wybrać opcję File (widoczną na pasku menu, umieszczonym bezpośrednio poniżej górnej krawędzi okna), a następnie opcję New File. Wybranie tej opcji spowoduje wyświetlenie nowego okna edytora tekstów, które początkowo jest puste i ma białe tło. W tym edytorze można wpisać kod, a następnie zapisać go, by wykonać kiedyś w przyszłości. Po wykonania takiego kodu jego wyniki zostaną wyświetlone w oknie interaktywnej powłoki. Przed wykonaniem edytowanego kodu należy go zapisać. Spróbujmy wpisać pogram Witaj, świecie! w edytorze (patrz rysunek 2.2).
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    Rysunek 2.2. Wpisywanie nowego programu w edytorze tekstów


    Teraz z menu głównego należy ponownie wybrać opcję File, a następnie Save As. W wyświetlonym oknie dialogowym należy podać nazwę pliku, taką jak hello_world.py, i zapisać go. Po zapisaniu pliku trzeba wybrać z menu głównego opcję Run (dostępną na pasku umieszczonym pod górną krawędzią okna), a następnie opcję Run Module. Ewentualnie można także nacisnąć klawisz F5, co jest odpowiednikiem wybrania z menu opcji Run Module. W efekcie, w oknie interaktywnej powłoki zostanie wyświetlony komunikat Witaj, świecie!, dokładnie tak samo, jakby odpowiednia instrukcja została wpisana bezpośrednio w tym oknie. Jednak obecnie, ponieważ program został już zapisany, można go będzie wykonywać dowolnie wiele razy.


    Program, który przed chwilą utworzyłeś, jest zwyczajnym plikiem z rozszerzeniem .py, zapisanym w wybranym wcześniej katalogu. Nazwa tego pliku, w naszym przypadku jest to hello_world.ph, jest całkowicie dowolna — można go nazwać, jak tylko zechcesz. Jak pokazano w tym przykładzie, pisanie programów w Pythonie polega na wpisywaniu kodu w plikach tekstowych i wykonywaniu ich z wykorzystaniem interaktywnej powłoki. Proste, prawda?


    Uruchamianie programów przykładowych


    W tej książce zamieszczam przykładowe kody oraz wyniki generowane podczas ich wykonywania. Zawsze wtedy, kiedy tak robię, powinieneś wpisać lub skopiować kod i samodzielnie go wykonać.


    Krótkie przykłady najlepiej wykonywać w interaktywnej powłoce, natomiast większe lepiej zapisać i wykonać, korzystając z edytora. Jeśli podczas wpisywania kodu w interaktywnej powłoce popełnimy jakiś błąd — choćby prostą literówkę — w efekcie którego kod nie będzie działał poprawnie, trzeba będzie wszystko wpisywać od nowa. Natomiast przy użyciu edytora będzie można zapisać plik, a w razie jakiegoś błędu wystarczy wprowadzić w nim odpowiednie poprawki i ponownie wykonać.


    Kolejnym powodem, dla którego to rozróżnienie ma znaczenie, są drobne różnice, które mogą występować pomiędzy wynikami programów uruchamianych z plików oraz z poziomu powłoki. Jeśli w powłoce wpiszemy 100 i naciśniemy Enter, powłoka wyświetli liczbę 100. Jeśli to samo 100 wpiszemy w pliku z rozszerzeniem .py, który następnie wykonamy, nie uzyskamy żadnych wyników. Te różnice mogą wprowadzać pewne zamieszanie, dlatego też jeśli podczas wykonywania przykładów nie uzyskamy takich samych wyników jak prezentowane w książce, należy zwrócić uwagę na to, gdzie został wykonany program.


    Słownictwo


    Język asemblera. Typ języka programowania, którego kod jest trudny do czytania i analizy.


    Język programowania niskiego poziomu. Język programowania, który łatwiej można zapisać w postaci zer i jedynek niż tak zwane języki wysokiego poziomu.


    Język programowania wysokiego poziomu. Język programowania, którego kod jest w większym stopniu zbliżony do języka używanego przez ludzi niż kod języków niskiego poziomu.


    Kod. Instrukcje pisane przez programistę, które komputer ma wykonać.


    Programowanie. Pisanie instrukcji, które komputer ma wykonać.


    Python. Język programowania dostępny w formie oprogramowania typu open source, którego będziesz się uczył w tej książce; cechuje go kod łatwy do analizy i czytania. Został stworzony przez Guido van Rossuma i nazwany na cześć brytyjskiej grupy komediowej Latający Cyrk Monty Pythona.


    Wyzwanie


    
      	Spróbuj wyświetlić coś innego niż tekst Witaj, świecie!

    


    Rozwiązania można znaleźć w przykładach dołączonych do książki, które możesz pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion ftp://ftp.helion.pl/przyklady/proprs.zip.

  


  
    Rozdział 3

    Wprowadzenie do programowania


    „To jedyny zawód, jaki potrafię wskazać, w którym mogę jednocześnie być inżynierem i artystą. Ma w sobie niesamowity, rygorystyczny i techniczny pierwiastek, który bardzo lubię, gdyż wymusza niezwykle precyzyjne myślenie. Z drugiej strony, ma też drugą wybitnie kreatywną stronę, w której jedyną granicą jest nasza wyobraźnia”.


    — Andy Hertzfeld


    Nasz pierwszy program wyświetlał tekst Witaj, świecie!. Wyświetlmy teraz ten komunikat 100 razy. Wpisz poniższy kod w interaktywnej powłoce (przed słowem print trzeba wpisać dokładnie cztery znaki odstępu):

    1 # python_lst003.py


    
      2 

    


    
      3 for i in range(100):

    


    
      4     print("Witaj, świecie!")

    


    W efekcie słowa Witaj, świecie! zostaną wyświetlone 100 razy. Choć najprawdopodobniej nigdy nie będziesz musiał wyświetlać sto razy takiego tekstu, jednak powyższy przykład pokazuje, jak ogromne możliwości ma programowanie. Czy możesz wskazać coś innego, co mógłbyś równie łatwo wykonać 100 razy? Właśnie na tym polega potęga programowania.


    Przykłady


    Od tej chwili przykłady prezentowane w książce będą mieć następującą postać:

    1 # python_lst004.py


    
      2 

    


    
      3 for i in range(100):

    


    
      4     print("Witaj, świecie!")

    

    >> Witaj, świecie!

    >> Witaj, świecie!

    >> Witaj, świecie!

    ...


    Tekst # python_lst004.py to komentarz zawierający nazwę pliku, w którym jest zapisany prezentowany poniżej kod. Dzięki temu w każdej chwili będziesz mógł odszukać ten plik, skopiować jego kod, wkleić do edytora IDLE i wykonać. Tekst poprzedzony znakami >> to wyniki wyświetlane w interaktywnej powłoce. W książce teksty poprzedzone tymi znakami są umieszczane po każdym listingu i prezentują jego wyniki (wyświetlone w powłoce). Trzykropek (...) oznacza „i tak dalej”.


    Jeśli po przykładzie nie będzie wyników poprzedzonych znakami >>, znaczy to, że program nie generuje żadnych wyników bądź też wyjaśniam jakieś pojęcie i wyniki kodu nie mają w danym przypadku znaczenia.


    Każdy tekst prezentowany czcionką Courier New jest jakąś formą kodu, wyników generowanych przez kod bądź żargonem programistycznym. Gdybym na przykład opisywał słowo for użyte w ostatnim przykładzie, byłoby ono zapisane właśnie czcionką Courier New.


    Courier New jest czcionką o stałej szerokości znaków (nieproporcjonalną), bardzo często używaną do prezentowania kodów programów. W tej czcionce każdy znak ma tę samą szerokość, dzięki czemu znacznie lepiej widoczne są formatowanie oraz inne charakterystyczne cechy tekstu.


    Przykłady można wykonywać bądź to w interaktywnej powłoce, bądź też bezpośrednio z plików .py. Trzeba jednak pamiętać, że zgodnie z tym, o czym wspominałem już wcześniej, wyniki uzyskiwane podczas wykonywania programów w powłoce mogą być nieco inne. Jeśli zatem faktycznie okaże się, że wyświetlone wyniki różnią się od tych w książce, przyczyną będzie właśnie sposób wykonania kodu. Jeśli przykład generuje jakieś wyniki, lecz nie zawiera w kodzie słowa print, oznacza to, że należy go wpisać w powłoce. Jeśli kod przykładu zawiera print, oznacza to, że przykład należy wykonywać z pliku .py.


    Komentarze


    Komentarz to wiersz tekstu (lub jego fragment) napisany w języku używanym przez ludzi i poprzedzony symbolem informującym język programowania o tym, że należy go zignorować, a nie wykonywać. W języku Python symbolem używanym do oznaczania komentarzy jest znak krzyżyka (#).


    Komentarze wyjaśniają znaczenie kodu. Programiści używają ich, by ułatwiać innym zrozumienie przeznaczenia i sposobu działania kodu. W komentarzach można zapisywać co tylko chcemy, o ile tylko ich treść zostanie umieszczona w jedynym wierszu:

    1 # python_lst005.py


    
      2 

    


    
      3 # To jest komentarz

    


    
      4 print("Witaj, świecie!")

    

    >> Witaj, świecie!


    Komentarze należy dodawać wyłącznie wtedy, kiedy robimy w kodzie coś niezwykłego lub wyjaśniamy coś, co nie jest oczywiste. Powinno się ich używać oszczędnie — nie należy dodawać komentarzy do każdego wiersza kodu — lepiej oszczędzać je na wyjątkowe sytuacje. Oto przykład zupełnie niepotrzebnego komentarza:

    1 # python_lst007.py


    
      2 

    


    
      3 # wyświetla Witaj, świecie!

    


    
      4 print("Witaj, świecie!")

    


    W tym przypadku komentarz nie jest potrzebny, gdyż przeznaczenie tego wiersza kodu jest całkowicie oczywiste. Kolejny przykład przedstawia dobre i uzasadnione zastosowanie komentarza:

    1 # python_lst008.py


    
      2 

    


    
      3 import math

    


    
      4 

    


    
      5 # długość przekątnej

    


    
      6 l = 4

    


    
      7 w = 10 

    


    
      8 d = math.sqrt(l**2 + w**2)

    


    Jeśli nawet doskonale rozumiemy, jak ten kod działa, wciąż możemy nie pamiętać, jak się liczy długość przekątnej prostokąta, dlatego komentarz może się przydać.


    Wyświetlanie


    Pisane programy mogą wyświetlać coś więcej niż Witaj, świecie!. Mogą wyświetlać dowolne teksty, pod warunkiem, że zostaną one zapisane pomiędzy znakami cudzysłowu:

    1 # python_lst009.py


    
      2 

    


    
      3 print("Python")

    

    >> Python


    
      1 # python_lst010.py

    


    
      2

    


    
      3 print("Siemka!")

    

    >> Siemka!


    Wiersze


    Programy pisane w języku Python składają się z wierszy. Przyjrzyjmy się poniższemu programowi:

    1 # python_lst011.py


    
      2 

    


    
      3 # wiersz1

    


    
      4 # wiersz2

    


    
      5 # wiersz3

    


    Składa się on z trzech wierszy kodu. Możliwość odwoływania się do kodu na podstawie wiersza, w którym został zapisany, jest bardzo wygodna. W edytorze IDLE wystarczy wybrać opcję Edit, a następnie Go to Line, aby przejść do podanego wiersza kodu. W interaktywnej powłoce można wpisywać jedynie po jednym wierszu kodu. Nie można skopiować i wkleić do niej kilku wierszy kodu jednocześnie.


    Czasami może się zdarzyć, że kod będzie zbyt długi, by zmieścić się w jednym wierszu. Kod zapisany pomiędzy trzema znakami cudzysłowu, nawiasami, nawiasami kątowymi lub kwadratowymi może zajmować więcej niż jeden wiersz:

    1 # python_lst012.py


    
      2 

    


    
      3 print("""To jest naprawdę

    


    
      4       bardzo, bardzo, bardzo długi

    


    
      5       wiersz kodu.""")

    


    Można także użyć znaku odwrotnego ukośnika (\), by przenieść dalszą część kodu do kolejnego wiersza:

    1 # python_lst013.py


    
      2 

    


    
      3 print\

    


    
      4 ("""To jest naprawdę bardzo, bardzo,

    


    
      5  bardzo długi wiersz kodu.""")

    


    Dwa ostatnie przykłady dają dokładnie takie same wyniki. Zastosowanie odwrotnego ukośnika pozwoliło umieścić ("""To jest naprawdę bardzo, bardzo, bardzo długi wiersz kodu.""") oraz print w osobnych wierszach kodu, co w innych sytuacjach nie byłoby dozwolone.


    Słowa kluczowe


    W językach programowania, takich jak Python, istnieją pewne słowa, które mają specjalne znaczenie. Są one nazywane słowami kluczowymi. Przykładem takiego słowa, które zostało przedstawione już wcześniej, jest for — służy ono do wielokrotnego wykonywania fragmentu kodu. Dalej w tym rozdziale poznasz więcej takich słów kluczowych.


    Odstępy


    Przyjrzyjmy się jeszcze raz programowi, który 100 razy wyświetla tekst Witaj, świecie!:

    1 # python_lst014.py


    
      2 

    


    
      3 for i in range(100):

    


    
      4     print("Witaj, świecie!")

    


    Jak już zwróciłem uwagę wcześniej, przed print są zapisane cztery znaki odstępu. Niebawem wyjaśnię dlaczego, lecz najkrócej rzecz ujmując, pozwala to językowi zorientować się, gdzie zaczyna się blok kodu oraz gdzie się on kończy. Na razie zapamiętaj, że wszędzie tam, gdzie w kodach jest wcięcie, ma ono wielkość czterech znaków odstępu. Bez zastosowania odpowiednich wcięć program nie będzie prawidłowo działać.


    W innych językach programowania wcięcia nie są stosowane w podobny sposób — zazwyczaj bloki kodu są oznaczane przy użyciu słów kluczowych lub par nawiasów klamrowych. Oto ten sam program napisany w języku o nazwie JavaScript:

    1 # python_lst015.py


    
      2 

    


    
      3 # To kod w języku JavaScript - nie będzie działać w Pythonie!

    


    
      4 

    


    
      5 for (i = 0; i < 100; i++) {

    


    
      6     console.log("Witaj, świecie!");

    


    
      7 }

    


    Zwolennicy Pythona uważają, że wymóg stosowania odpowiednich wcięć sprawia, iż pisanie i czytanie kodu w tym języku jest łatwiejsze niż w innych. Jak pokazałem w powyższym przykładzie, choć stosowanie wcięć nie jest elementem innych języków, programiści i tak ich używają, by poprawić czytelność kodu.


    Typy danych


    Python dzieli dane na dwie różne kategorie nazywane typami danych. W tym języku każda wartość, taka jak 2 czy "Witaj, świecie!", jest nazywana obiektem. Więcej na temat obiektów dowiesz się w drugiej części książki, na razie jednak wystarczy, że będziesz wyobrażać sobie te obiekty jak dane dysponujące trzema właściwościami: tożsamością, typem danych oraz wartością. Tożsamość obiektu to miejsce w pamięci komputera, w którym obiekt jest zapisany i które nigdy się nie zmienia. Typ danych to kategoria danych, do której obiekt należy; określa ona jego właściwości i także nigdy nie ulega zmianie. I w końcu wartość obiektu to dane, które on reprezentuje; na przykład liczba 2 ma wartość 2.


    "Witaj, świecie!" to obiekt typu str (co jest skrótem od string — angielskiego słowa określającego łańcuch znaków), którego wartością jest "Witaj, świecie!". Kiedy odnosimy się do obiektu typu str, mówimy, że jest to łańcuch znaków. Łańcuch znaków to sekwencja składająca się z jednego lub większej liczby znaków zapisanych pomiędzy cudzysłowami. Znak to pojedynczy symbol, taki jak a lub 1. Do zapisu łańcuchów można 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.
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Dostępne w wersji pełnej.
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Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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