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    O autorach


    Greg Perry pisze teksty i daje wykłady z zakresu programowania i aplikacji. Jest znany z prezentowania zagadnień z obszaru programowania na poziomie dostosowanym do początkujących. Perry jest programistą i szkoleniowcem od dwudziestu lat. Uzyskał tytuł licencjata w dziedzinie nauk komputerowych, a później tytuł magistra w dziedzinie finansów przedsiębiorstwa. Oprócz pisania prowadzi konsultacje i daje wykłady w całym kraju, w tym na znanych konferencjach programistycznych Software Development. Perry jest autorem ponad 75 innych książek informatycznych. W wolnym czasie prowadzi prelekcje poświęcone podróżom po Włoszech, które są jego drugim ulubionym miejscem.


    Dean Miller jest autorem i redaktorem z ponad dwudziestoletnim doświadczeniem w branżach wydawniczej i produktów licencjonowanych. Przez te lata pisał i współtworzył liczne bestsellery i serie wydawnicze takie jak W 21 dni (Sams Teach Yourself in 21 Days), W 24 godziny (Sams Teach Yourself in 24 Hours) i Księga eksperta (Unleashed) — wszystkie w wydawnictwie Sams Publishing. Jest autorem lub współautorem 15 książek o programowaniu i o wrestlingu. Wciąż szuka sposobu na połączenie tych dwóch obszarów w jedną nietypową kombinację.

  


  
    Dedykacja


    Dean: Dla Fran, Margaret, Johna i Alice — dziękuję za to, że jesteście bezwzględnie najlepszą rodziną, jaką można sobie wymarzyć.

  


  
    Podziękowania


    Greg: Dziękuję wszystkim przyjaciołom z wydawnictwa Pearson. Większość czytelników nazywa ich „redaktorami”, dla mnie są oni przyjaciółmi. Chcę, by wszyscy czytelnicy zrozumieli pewną rzecz: ludziom z wydawnictwa Pearson najbardziej zależy właśnie na Was. To, co robią, wynika z troski o Waszą wiedzę i satysfakcję. W bardziej osobistym obszarze dziękuję mojej pięknej narzeczonej Jayne, mojej mamie Bettye Perry, a także przyjaciołom, którzy zastanawiają się, jak znajduję czas na pisanie. Wszyscy oni zasługują na wdzięczność za wspieranie mnie w realizowaniu mojej potrzeby pisania.


    Dean: Dziękuję Gregowi Perry’emu za opracowanie świetnej książki, z której uczą się kolejne pokolenia nowych programistów. Współpraca z nim w roli redaktora i współautora to jeden z ważniejszych punktów w mojej karierze. Dziękuję Kimowi Spenceleyowi za współpracę nad nowym wydaniem tej książki. Doceniam też fantastyczną pracę włożoną w tę pozycję przez Lori Lyons, Kitty Wilson i zespół produkcyjny z wydawnictwa Pearson. Specjalne podziękowania należą się Johnowi Fontemu i Michaelowi Garcii, którzy dzięki wnikliwej lekturze tej książki przyczynili się do podniesienia jej jakości. W kwestiach osobistych muszę podziękować trojgu moich dzieci, Johnowi, Alice i Maggie, a także mojej żonie Fran za nieskończoną cierpliwość i nieustające wsparcie.

  


  
    Wprowadzenie


    Uczenie się programowania komputerów jest łatwiejsze, niż sądzisz. Jeśli podchodzisz do komputerów z obawą, nie potrafisz nawet przeliterować skrótu PC i próbowałeś z całych sił unikać tej dziedziny, ale dłużej nie możesz tego robić, w trzymanej właśnie w ręku książce znajdziesz wsparcie, na którym będziesz mógł polegać w trudnej epoce przetwarzania.


    Ten 24-godzinny samouczek nie tylko objaśnia programowanie. Znajdziesz tu więcej niż opis różnic między językami JavaScript, C++ i Java. Nie tylko dowiesz się, o co chodzi w programowaniu. Ten samouczek to narzędzie szkoleniowe, które możesz wykorzystać do zdobycia umiejętności programistycznych. Naszym celem było wprowadzić Cię w świat programowania na podstawie reguł stosowanych przez profesjonalistów, a jednocześnie zachować prostotę. Ta książka nie powstała po to, aby nauczyć Cię programowania w konkretnym języku (choć zanim skończysz lekturę, zaczniesz pisać programy). Jej celem jest zapewnić Ci podstawy, dzięki którym staniesz się jak najlepszym programistą.


    Prezentowane tu 24 jednogodzinne lekcje dotyczą zasad poprawnego projektowania programów. Nie tylko nauczysz się, jak programować, ale też jak przygotowywać się do programowania. Książka pokazuje także, jak wygląda programowanie w korporacjach, oraz wyjaśnia, co trzeba zrobić, by stać się potrzebnym „zasobem”, odpowiednim na stanowisku programisty. Poznasz tu nazwy różnych stanowisk związanych z programowaniem i dowiesz się, czego powinieneś oczekiwać, jeśli chcesz pisać programy dla innych. Zapoznasz się z wieloma kwestiami związanymi z przetwarzaniem w świecie internetu i zobaczysz, jak uwzględniać potrzeby społeczności z tego obszaru.


    Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


    Odpowiedzią na to pytanie jest tytuł książki. Jeśli nigdy nie programowałeś komputerów, nawet ich nie lubisz lub przeraża Cię aktualizacja systemu operacyjnego telefonu, możesz trzykrotnie odetchnąć z ulgą. Tę książkę napisaliśmy dla Ciebie, i to w taki sposób, abyś w 24 godziny zrozumiał naturę programów komputerowych i zaczął pisać programy.


    Książka jest przeznaczona dla trzech różnych grup czytelników:


    • Osób, które nic nie wiedzą o programowaniu, ale chcą poznać tę dziedzinę.


    • Firm, które chcą szkolić nieprogramujących użytkowników komputerów pod kątem programowania.


    • Uczelni, które zamierzają zachęcać do tworzenia dobrych projektów i stosowania poprawnego stylu, a także chcą pokazywać, jak wygląda życie programistów. Książka będzie przydatna zarówno na wstępnych kursach dotyczących języków programowania, jak i na zajęciach z analizy i projektowania systemów.


    Na półkach księgarń pełno jest obecnie książek informatycznych z szybkimi rozwiązaniami. Czytelnicy zmęczeni takimi pozycjami znajdą tu mile widziane odprężenie. Autorzy tej książki uczą początkujących programowania, nie traktując ich w protekcjonalnie.


    Co zyskasz dzięki tej książce?


    W ciągu następnych 24 godzin nauczysz się czegoś o prawie każdym aspekcie programowania. W tym samouczku szczegółowo opisane są następujące zagadnienia:


    • sprzęt i oprogramowanie związane z programowaniem,


    • historia programowania,


    • języki programowania,


    • programowanie jako biznes,


    • stanowiska dla programistów,


    • projektowanie programów,


    • programowanie w świecie internetu,


    • przyszłość programowania.


    Czy ta książka naprawdę uczy programowania w 24 godziny?


    Krótka odpowiedź brzmi: „tak”. Każdy rozdział możesz opanować w godzinę lub szybciej (uwaga techniczna: w dalszej części książki rozdziały są nazywane „godzinami” lub „lekcjami”). W materiale znajdziesz wiele skrótów i technik, dzięki którym te godziny będą produktywne, a każda z nich pozwoli Ci rozwinąć umiejętności programistyczne. Niektóre rozdziały są dłuższe od pozostałych, natomiast część krótszych dotyczy bardziej szczegółowych lub skomplikowanych zagadnień. Dołożyliśmy starań, by każdą lekcję można było opanować w godzinę. Ćwiczenia w końcowej części każdej godziny pozwolą Ci zobaczyć, czego się nauczyłeś.


    Konwencje stosowane w tej książce


    W tej książce stosowanych jest kilka konwencji typograficznych, które mają pomagać w nauce zagadnień programistycznych. Oto spis tych konwencji:


    • Polecenia i dane wyjściowe od komputera są prezentowane za pomocą czcionki o stałej szerokości. Czasem wiersz kodu jest zbyt długi, by zmieścił się w jednym wierszu książki.


    • Słowa, które należy wpisać w komputerze, także są zapisane czcionką o stałej szerokości.


    • Jeśli zadanie wymaga wyboru opcji z menu, poszczególne opcje są rozdzielane ukośnikiem. Na przykład zapis Plik/Zapisz jako oznacza, że należy wybrać opcję Zapisz jako z menu Plik.


    Oprócz konwencji typograficznych używane są pokazane poniżej elementy specjalne, wyróżniające różne rodzaje informacji i ułatwiające ich dostrzeżenie.


    
      SPRÓBUJ SAM


      Najlepszy sposób uczenia się programowania polega na tym, by zacząć programować. Bloki „Spróbuj sam” uczą prostego zagadnienia lub rozwiązania pozwalającego za pomocą kodu osiągnąć określony cel. Te bloki obejmują prosty do zrozumienia kod, a także dane wyjściowe od programu i omówienie jego najważniejszych elementów. Aby zdobyć praktykę, spróbuj zmodyfikować fragmenty kodu z każdego bloku. Pozwoli to zobaczyć, co można uzyskać dzięki wprowadzonym zmianom.

    


    
      UWAGA


      Specjalne uwagi wzbogacają materiał omówiony w każdej godzinie. Te uwagi precyzują opis zagadnień i procedur.

    


    
      WSKAZOWKA


      Znajdziesz tu wiele wskazówek z opisem skrótów i rozwiązań często występujących problemów.

    


    
      OSTRZEŻENIE


      Te punkty ostrzegają przed pułapkami. Zapoznanie się z ostrzeżeniami pozwoli Ci zaoszczędzić czas i uniknąć problemów.

    

  


  
    Część I

    Zacznij programować już dziś


    
      W tej części:


      • Godzina 1. Praktyczne ćwiczenia z programowania


      • Godzina 2. Proces i techniki


      • Godzina 3. Projektowanie programu


      • Godzina 4. Pobieranie danych wejściowych i wyświetlanie danych wyjściowych


      • Godzina 5. Przetwarzanie danych z wykorzystaniem liczb i słów

    

  


  
    Godzina 1.

    Praktyczne ćwiczenia z programowania


    Czytasz tę książkę, ponieważ chcesz czegoś więcej niż przeciętny użytkownik komputerów. Nie zamierzasz ograniczać się do korzystania z nich — planujesz je programować. Chcesz zdobyć umiejętności potrzebne do tego, by zmusić komputery do robienia dokładnie tego, czego od nich oczekujesz.


    Ten 24-godzinny samouczek pokazuje, że nie musisz być geniuszem, by stać się biegłym programistą (a nawet ekspertem). Przed ukończeniem tej godzinnej lekcji wprowadzisz swój pierwszy program komputerowy, uruchomisz go i przyjrzysz się wynikom. Ta godzina to „wyrzutnia” do świata programowania, dzięki czemu od razu zobaczysz, jak ta czynność wygląda w praktyce. Uzyskasz praktyczne doświadczenie, a potem, w dalszych godzinach, zapoznasz się w większym stopniu z materiałem pomocniczym potrzebnym do zrozumienia projektowania i pisania programów.


    Oto najważniejsze zagadnienia omawiane w tej godzinie:


    • wyjaśnienie, co robią programy;


    • fakty odpowiadające często powtarzanym mitom z dziedziny programowania;


    • zagadnienia związane z kodem źródłowym;


    • analiza pierwszego programu.


    Przygotuj się do programowania


    Ta godzina jest podzielona na dwie części:


    • wprowadzenie do świata programowania;


    • praktyczne ćwiczenia z pierwszym językiem programowania.


    Większość początkujących programistów chce od razu zacząć pisać kod. Potrzebne są jednak pewne informacje pomocnicze. Ta godzina ma uwzględniać oba te aspekty, znajdziesz tu bowiem teoretyczne wprowadzenie do programowania, a następnie szybko przejdziesz do ćwiczeń praktycznych. Gdybyś bezpośrednio zaczął uczyć się nowego języka programowania bez żadnych informacji wstępnych, mógłbyś zupełnie opacznie zrozumieć sens programowania. Kilka następnych stron ma wyrównać poziom wiedzy czytelników, tak by wszyscy, którzy biorą udział w tym 24-godzinnym kursie, mogli szybko zacząć pisać programy.


    Co robi program komputerowy?


    Większość ludzi jest obecnie otoczona komputerami o niesamowitej mocy obliczeniowej. Na przykład procesor w Twoim smartfonie jest wydajniejszy niż procesor komputera, który przyczynił się do lądowania pierwszego człowieka na Księżycu. Dziś mamy nie tylko komputery stacjonarne i laptopy oraz tablety i smartfony — przykładowo urządzenia takie jak telewizory lub samochody mają wbudowane komputery. Wszystkie komputery wykonują konkretne zadania, zależne od tego, gdzie działają. Jeśli jesteś właścicielem firmy, laptop może Ci pomagać w prowadzeniu ksiąg rachunkowych lub zarządzaniu stanem magazynu. Z kolei w telefonie masz zainstalowane aplikacje służące do pracy lub rozrywki. Komputer w samochodzie pomaga utrzymać odpowiednią temperaturę w pojeździe. Wszystkie te zadania są wykonywane dzięki programom komputerowych opracowanym przez pojedynczych programistów lub zespoły.


    Jeśli chcesz zacząć programować, prawdopodobnie od jakiegoś czasu posługujesz się już komputerem. Mimo to jako przyszły programista przed opanowaniem niuansów nowego języka programowania powinieneś zapoznać się z podstawowymi zagadnieniami z obszaru przetwarzania.


    Na najbardziej ogólnym poziomie komputery przetwarzają dane. Rysunek 1.1 pokazuje, że jest to podstawowe zadanie wszystkich programów komputerowych. Wiele firm nazywa jednostki odpowiedzialne za programowanie działami przetwarzania danych, ponieważ komputery przetwarzają dane na znaczące informacje. Możliwe, że nigdy wcześniej nie zastanawiałeś się nad różnicą między słowami dane i informacje. Dla specjalistów z branży informatycznej znaczą one jednak zupełnie co innego. Surowe dane to fakty i liczby, na przykład ceny akcji ze stu dni. Program może przetwarzać te dane na znaczące informacje, na przykład na wykres pokazujący ogólny trend zmian cen akcji w czasie. To program określa, co komputer ma robić. Czasem program może tylko przetwarzać dane z innego programu, nie wyświetlając danych wyjściowych użytkownikowi. Tak przetworzone dane to też informacje, ponieważ dane wyjściowe programu zapisywane na dysku zostały w określony sposób zmodyfikowane. Na przykład program obliczający na rachunkach miesięczne saldo na koniec miesiąca może pobierać dane z różnych systemów rachunkowych firmy i łączyć, bilansować i wyznaczać poziom końcowy, aby wyzerować dane na potrzeby następnego miesiąca.
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    Rysunek 1.1. Program przetwarza surowe dane na znaczące informacje


    Program to lista szczegółowych instrukcji wykonywanych przez komputer. Program zarządza każdym zadaniem realizowanym przez maszynę. Sam komputer nie potrafi zrobić niczego bez programu. Zadaniem programisty jest projektowanie i pisanie programów nakazujących komputerowi pobranie surowych danych i przekształcenie ich w znaczące informacje przeznaczone dla użytkownika końcowego. Użytkownik końcowy (nazywany zwykle po prostu użytkownikiem) komputera to przeważnie osoba bez wiedzy technicznej i programistycznej, która potrzebuje wyników (informacji) zapewnianych przez dany program.


    Ty jako programista odpowiadasz za kierowanie komputerem za pomocą pisanych programów. Uczenie się programowania komputerów trwa pewien czas, z pewnością daje jednak satysfakcję. Proces ten ma tę zaletę, że natychmiast uzyskujesz informacje zwrotne (w odróżnieniu od uczenia się wielu innych rzeczy).


    Często powtarzane mity na temat programowania


    Ta książka wspiera stwierdzenie, że komputery są łatwe w użyciu i łatwe w programowaniu. Komputer to tylko „głupia” maszyna, która nie ma absolutnie żadnej wiedzy. To Ty musisz zapewnić program instruujący komputer, co należy zrobić. Komputer jest jak robot: oczekuje na każde Twoje polecenie i działa dokładnie według instrukcji. Czasem instrukcje programu są błędne. W takiej sytuacji komputer i tak próbuje je wykonać.


    
      UWAGA


      Nie bój się programowania komputerów. Komputery to narzędzia pomagające w wykonywaniu zadań. Możesz nauczyć się programować.

    


    Istnieje wiele mitów na temat komputerów. Biorą się one z braku zrozumienia działania i fizycznych możliwości tych maszyn. Ta książka ma obalić mity i poprawić Twoje zrozumienie komputerów. Już za chwilę będziesz programować. Komputer to tylko narzędzie pomagające w wykonywaniu określonych rodzajów zadań. Sam komputer nie jest ani zły, ani dobry. Młotek to narzędzie, które można wykorzystać w dobrych (do budowania) lub złych (do niszczenia) celach. Komputer w niewłaściwych rękach też może posłużyć do osiągania złych celów. Nie jest to jednak wina komputera — podobnie jak nie jest winą młotka, że ktoś niewłaściwie z niego korzysta.


    W trzech następnych punktach rozprawiamy się z trzema najbardziej rozpowszechnionymi mitami dotyczącymi komputerów. Czy zetknąłeś się z którymś z tych przekonań? Czy uważałeś, że są prawdziwe?


    Mit nr 1: Tylko eksperci z dziedziny matematyki mogą programować komputery


    Na szczęście jest to mit, a nie prawda. Gdyby był to fakt, tysiące ludzi straciłyby pracę (w tym większość autorów książek informatycznych!). Komputery byłyby maszynami dla elit używanymi tylko przez najlepszych inżynierów i naukowców, a poza zasięgiem przeciętnego użytkownika. Wtedy komputery nadal byłyby przydatne w niektórych zastosowaniach, lecz bez zapewniania korzyści, jakie oferują obecnie tak wielu osobom.


    Nie tylko możesz być słaby z matematyki. Nie musisz nawet lubić tego przedmiotu ani chcieć się go uczyć, aby stać się dobrym programistą. Komputer wykona za Ciebie wszystkie obliczenia matematyczne. Jest to jedno z jego zadań. Na świecie są niezliczeni eksperci z dziedziny programowania, którzy nie potrafią obliczyć powierzchni koła ani wyciągnąć pierwiastka kwadratowego z liczby 64. Możesz odetchnąć, jeśli myślałeś, że ten mit to rzeczywistość.


    Programowanie może przynosić korzystne efekty uboczne. Okazuje się, że gdy staniesz się lepszym programistą, poprawić się mogą także Twoje umiejętności matematyczne. Opanowanie programowania często zwiększa też ogólne umiejętności logicznego myślenia, będące podstawą również w wielu obszarach matematyki. Dlatego wyższe umiejętności matematyczne mogą być powiązane z programowaniem, ale nie są konieczne.


    
      WSKAZOWKA


      Ludzie, którzy lubią zagadki logiczne, krzyżówki, anagramy i gry wymagające szukania słów, często łatwo przyswajają sobie programowanie. Upodobanie do takich rozrywek nie jest jednak konieczne. Odkryjesz, że możesz nauczyć się programować komputery i osiągnąć wysoki poziom w tej dziedzinie bez zamiłowania do matematyki, wysokich umiejętności w tym obszarze i zdolności do łamigłówek lub gier słownych.

    


    Mit nr 2: Komputery popełniają błędy


    Możliwe, że zetknąłeś się z tym powiedzeniem: „Błądzić jest rzeczą ludzką, ale by popełnić naprawdę poważny błąd, potrzeba komputera”. Może to być prawdą tylko w tym sensie, że komputer jest tak szybki, że błyskawicznie powiela błędy ludzi.


    Komputery się nie mylą. To ludzie popełniają błędy. Jeśli kasjer w banku poinformuje Cię, że z Twojego konta zniknęło omyłkowo 100 złotych z powodu „błędu programu komputerowego”, wiedz, że pracownik prawdopodobnie nie ma pojęcia, co się naprawdę stało. To ludzie programują komputery, uruchamiają je i wprowadzają przetwarzane przez maszyny dane.


    Prawdopodobieństwo, że komputer przypadkowo popełni błąd na rachunku klienta jest bardzo niewielkie. Komputery po prostu się nie mylą, chyba że zostały nieprawidłowo zaprogramowane. Komputery to maszyny skończone. Gdy otrzymują te same dane wejściowe, zawsze zwracają te same dane wyjściowe. Oznacza to, że komputer w tych samych warunkach zawsze robi te same rzeczy. Gdy będziesz uczył się programować, Twoim zadaniem będzie zmniejszenie ryzyka wystąpienia pomyłki w komputerze.


    Gdy komputer działa nieprawidłowo, nie powoduje prostych usterek, lecz naprawdę poważne błędy. Awaria komputera zwykle związana jest z całkowitym zaprzestaniem pracy, problemem z urządzeniem pamięci masowej lub brakiem zasilania. Cokolwiek się stanie, zakres awarii jest bardzo szeroki. Przeważnie oczywiste jest wtedy, że wystąpił problem. Dobra wiadomość jest taka, że zdarza się to rzadko.


    Zanim ludzie wymyślili komputery, banki przechowywały wszystkie rejestry na kartach kont. Czy kasjer po wykryciu pomyłki (której sam mógł być autorem) mówił wtedy, że „karta kont popełniła błąd”? W żadnym razie. W komputerach mogą występować problemy mechaniczne, ale prawdopodobieństwo niewielkich błędów (takich jak generowanie od czasu do czasu błędnego bilansu) jest za małe, by je w praktyce uwzględniać. Drobne pomyłki są popełniane przez ludzi wprowadzających dane lub (no cóż…) programistów.


    Mit nr 3: Programowanie komputerów jest trudne


    Komputery są coraz łatwiejsze w użyciu i prostsze do programowania. Jeśli przed chwilą korzystałeś z kuchenki mikrofalowej, prowadziłeś samochód lub oglądałeś telewizję, to posługiwałeś się przy tym komputerem. Czy jednak zdawałeś sobie z tego sprawę? Zapewne nie. Producenci komputerów znaleźli sposoby na wbudowanie tych maszyn w nasze codzienne życie. Komputery pomagają wykrywać i rozwiązywać problemy, co bez tych maszyn byłoby trudne.


    Oczywiście skoro czytasz tę książkę, chcesz dowiedzieć się o komputerach na tyle dużo, by móc pisać własne programy. Pisanie programów wymaga więcej pracy niż korzystanie ze skomputeryzowanego stopera w kuchence mikrofalowej. Ta praca jednak polega głównie na zejściu na poziom komputera i nauczeniu się, czego maszyna oczekuje.


    Oprócz tego, że programowanie komputerów staje się z każdym dniem coraz łatwiejsze, dostępnych jest coraz więcej okazji do nauki o nich. W telewizji znajdziesz wiele audycji edukacyjnych poświęconych posługiwaniu się komputerami i programowaniu ich. Powszechnie dostępne są też książki i filmy z tego obszaru. Ponadto internet zawiera liczne kursy dotyczące wszelkich aspektów komputerów i powiązanych zagadnień. W momencie, gdy czytasz tę książkę, w odległości 15 minut drogi od Twojego mieszkania zapewne toczą się jakieś zajęcia z programowania.


    Istnieje już wiele programów


    Choć istnieje już wiele gotowych programów, czasem potrzebna jest aplikacja spełniająca konkretną potrzebę i nie da się znaleźć rozwiązania, które w pełni ją zaspokaja. Gdy skończysz czytać tę książkę, będziesz mieć wiedzę umożliwiającą Ci projektowanie i pisanie własnych programów.


    Programiści są poszukiwani na rynku pracy


    Przejrzyj witryny z ofertami pracy. Odkryjesz, że programistów jest zbyt mało. Oferty dla programistów Javy, programistów języków C++ i C#, programistów aplikacji mobilnych, analityków systemu, starszych analityków systemów, programistów obiektowych, programistów systemów, koderów HTML-a i programistów aplikacji mogą sprawić, że poczujesz się zagubiony wśród niezrozumiałych nazw i trzyliterowych akronimów. Początkowo możesz poczuć się przytłoczony. Nie martw się jednak. Ta książka pomoże Ci wybrać obszary programowania, które będą dla Ciebie odpowiednie.


    W lekcji 22., „Programowanie w firmach”, przedstawiliśmy listę stanowisk informatycznych i opisaliśmy, na czym polegają. Jeśli dopiero zaczynasz, zapewne nie zdobędziesz pozycji głównego programisty. Ale wynagrodzenie, jakie mogą Ci zapewnić umiejętności programistyczne, może Cię zaskoczyć.


    Prawdziwa wartość programów


    Choć ceny pojedynczych programów komputerowych spadają, firmy i prywatni właściciele komputerów każdego roku wydają na aplikacje coraz większe kwoty. Ludzie nie tylko kupują nowe programy wprowadzane na rynek, ale też aktualizują starsze wersje aplikacji, z których już korzystają.


    Firmy i użytkownicy prywatni muszą uwzględniać cenę programów, gdy podejmują decyzje związane z komputerem. Użytkownik zwykle kupuje komputer (hardware) i nie zmienia go przez dłuższy czas. Jednak zakupy oprogramowania (software) zdają nigdy się nie kończyć, ponieważ aplikacje zmieniają się bardzo szybko. Dla przyszłego programisty jest to dobra wiadomość, ponieważ oznacza bezpieczną karierę. Dla nieświadomej osoby kupującej komputer koszty oprogramowania mogą okazać się szokujące.


    Firma musi też uwzględnić koszty pracowników etatowych i kontraktowych oraz czas potrzebny na napisanie programów. Więcej informacji na temat programistów i personelu pomocniczego znajdziesz w następnym podrozdziale.


    Użytkownicy zwykle nie są właścicielami programów


    Gdy firma kupuje oprogramowanie, najczęściej nabywa licencję na program. Jeśli organizacja zamierza kupić edytor tekstu dla 100 pracowników, zgodnie z prawem musi nabyć 100 egzemplarzy programu, a przynajmniej licencję grupową, pozwalającą korzystać z aplikacji na więcej niż jednej maszynie. Tak więc zakup programu przez firmę nie oznacza, że staje się ona jego właścicielem. Gdy kupujesz płytę, nie stajesz się właścicielem muzyki. Nabywasz jedynie prawa do jej słuchania. Nie możesz zgodnie z prawem modyfikować takiej muzyki, nagrywać jej, rozdawać płyt i, co najważniejsze, sprzedawać nagrań przygotowanych przy jej użyciu. To samo dotyczy kupna oprogramowania. Licencja na oprogramowanie pozwala Ci korzystać z niego na jednym komputerze w danym czasie.


    Udostępnianie programów komputerowych


    Na rysunku 1.2 pokazaliśmy kod prostego programu. Autorem tego programu jest programista. Po prawdzie będziesz nim Ty, gdy już napiszesz potrzebny kod za pomocą Pythona.


    Pamiętaj, że komputer to tylko maszyna. Aby przekazać maszynie instrukcje, muszą być one stosunkowo czytelne (tak jak na rysunku 1.2), przy czym kod (jest to inna nazwa instrukcji programu) musi być zgodny ze zdefiniowanym zestawem reguł i zasadami obowiązującymi w używanym języku. Dlatego w trakcie pisania programu w języku Python musisz zachować zgodność z obowiązującymi w nim regułami pisowni i lokalizacji poleceń. Gramatyka języka programowania jest nazywana składnią.


    [image: ]


    Rysunek 1.2. Instrukcje w programie wyglądają trochę tajemniczo, ale są czytelne dla ludzi


    
      UWAGA


      Należy zauważyć, że pierwsza część książki ma służyć opanowaniu podstaw programowania z wykorzystaniem Pythona. Nie jest to kompletny samouczek tego języka. Może się wydawać, że nie stanowi to różnicy, jest jednak inaczej. Pierwsza połowa książki ma nauczyć Cię podstawowych technik programowania (z przykładami podanymi w Pythonie), natomiast druga połowa to wprowadzenie do rozmaitych języków programowania i stanowisk związanych z programowaniem. Dostępnych jest wiele znakomitych pozycji, w tym Teach Yourself Python in 24 Hours (także wydana przez wydawnictwo Sams Publishing), dzięki którym poznasz wszystkie szczegóły Pythona. Wspomniana książka pozwoli Ci znacznie lepiej poznać Pythona niż niniejsza pozycja. Po odpowiednim „skalibrowaniu” oczekiwań pora wrócić do podstaw programowania!

    


    Kod źródłowy


    Nawet po tym, jak włożysz wysiłek w nauczenie się języka takiego jak Python oraz wpiszesz poprawnie skonstruowany i prawidłowy składniowo program (taki jak ten pokazany na rysunku 1.2), komputer i tak nie będzie w stanie go zrozumieć! Programy są pisane przez programistów w formie kodu źródłowego. To ten kod piszesz, manipulujesz nim i poprawiasz go. Natomiast komputer potrafi zrozumieć wyłącznie język maszynowy, czyli zwięzłą serię czytelnych dla maszyny instrukcji, które dla człowieka nie mają sensu. Są one czytelne dla niektórych zaawansowanych guru z dziedziny komputerów, ale ogólnie można stwierdzić, że instrukcje te nie są zrozumiałe dla ludzi.


    Na listingu 1.1 pokazaliśmy kod w języku maszynowym. Czy umiesz go odczytać? Komputer to potrafi. Komputer uwielbia język maszynowy. Jest to jedyny zrozumiały dla niego język. Różne wersje komputerów korzystają z odmiennych języków maszynowych. Dlatego kod działający w komputerze jednego typu może okazać się nieprzydatny w innym. Najlepiej trzymać się z daleka od języka maszynowego i pozwalać produktom (takim jak Python) przekształcać kod z języków wyższego poziomu na tajemnicze zera i jedynki w języku maszynowym.


    Listing 1.1. Język maszynowy jest bardzo trudny do zrozumienia dla ludzi

    01100100



    10111101



    10010011



    10010100



    00001111



    01010101



    11111110




    Wszystkie programy, jakie uruchamiasz na komputerze, telefonie lub tablecie (w tym Microsoft Word i Internet Explorer), a także kod w językach programowania, są już przekształcone na język maszynowy. To dlatego możesz kliknąć ikonę programu, a program natychmiast rozpocznie pracę. Nie jest potrzebna interpretacja ani kompilacja kodu. Udostępniając tylko kod w języku maszynowym, producenci oprogramowania osiągają dwa cele:


    • Rozpowszechniają programy, które są wykonywane szybko, bez pośredniego etapu kompilacji.


    • Gwarantują, że nie zmodyfikujesz kodu źródłowego. Chronią w ten sposób swoją własność intelektualną.


    Twój pierwszy program


    Pierwszy program, jaki napiszesz, jest prosty. Możliwe, że go nie zrozumiesz, ale to nic nie szkodzi. Celem nie jest tu objaśnienie szczegółów programu, ale przedstawienie całej sekwencji kroków typowych dla programowania. Oto ona:


    1. Wpisanie kodu źródłowego programu i zapisanie go.


    2. Uruchomienie programu w wybranym środowisku Pythona (więcej na ten temat dowiesz się z dodatku A, „Instalowanie Pythona”). Ta książka została napisana przy użyciu notatników Jupytera (https://jupyter.org). Inne dostępne narzędzia to na przykład pycharm lub Visual Studio. Niektórzy programiści piszą kod w edytorach tekstu, jednak dla początkujących najlepszym rozwiązaniem jest korzystanie z jakiegoś środowiska IDE. Wybór takiego środowiska zależy od preferencji. Przykładowy kod z tej książki będzie działał w każdym środowisku IDE.


    3. Jeśli program nie działa tak, jak tego oczekujesz, i zawiera błędy (ang. bugs), musisz poprawić usterki w kodzie źródłowym i powtórzyć wcześniejsze kroki. W godzinie 7., „Narzędzia do debugowania”, wyjaśniliśmy, jak znajdować i poprawiać często występujące błędy. Możliwe, że będziesz musiał poszukać usterek wcześniej niż w godzinie 7., jeśli natrafisz na problemy w programach pisanych w pierwszych kilku godzinach. Jeżeli program nie działa zgodnie z opisem, starannie porównaj kod źródłowy z kodem z książki i wyeliminuj wszelkie rozbieżności przed ponownym zapisaniem pliku.


    Początki z Pythonem


    Kod w Pythonie możesz pisać w wielu różnych środowiskach. Możesz też wybrać najnowszą wersję tego języka, Pythona 3, lub Pythona 2. W tej książce używamy Pythona 3, jednak w obszarze podstawowych zagadnień programistycznych różnice między tymi wersjami są niewielkie. Jeśli będziesz pracował nad istniejącym kodem w Pythonie, może on być niezgodny z Pythonem 3, jednak i tak lepiej jest uczyć się nowszej wersji. Niezależnie od wybranej wersji Pythona najlepiej jest pisać programy w przeznaczonym dla niej środowisku IDE lub edytorze tekstu. Nie chcemy tu od razu zniechęcać trzyliterowymi akronimami, ale IDE to skrót od integrated development environment (czyli zintegrowane środowisko programistyczne). Jest to po prostu wymyślna nazwa oznaczająca program do pisania kodu w Pythonie, jaki pobierzesz (zobacz dodatek A). Jeśli naprawdę chcesz, możesz pisać programy w procesorze tekstu, musisz jednak zapisać je jako pliki czysto tekstowe, w przeciwnym razie program może nie zadziałać. Dokumenty pisane w procesorach tekstu mają dodatkowe niewidoczne znaki, które określają formatowanie plików. Próba przekształcenia programu z takiego pliku na kod maszynowy, co opisaliśmy wcześniej w rozdziale, zakończy się niepowodzeniem z powodu tych dodatkowych niewidocznych znaków.


    
      UWAGA


      Edytor, w odróżnieniu od procesorów tekstu, nie zawija wierszy przechodzących do następnej linii. W wielu sytuacjach ważne jest, by polecenia programu (nazywane instrukcjami) pozostawały odrębne i znajdowały się we własnych wierszach. Nawet jeśli dany język programowania pozwala na umieszczanie wielu instrukcji w jednym wierszu, programy są bardziej czytelne i łatwiejsze w debugowaniu, gdy każde polecenie znajduje się w odrębnej linii. Czasem jedna instrukcja jest długa i można rozbić ją na dwa lub trzy wiersze, rzadko jednak warto umieszczać kilka poleceń w tej samej linii.

    


    Ponadto choć w wielu językach programowania spacje i podziały wiersza są nieistotne, w programach pisanych w Pythonie odstępy mają duże znaczenie. Jeśli będziesz stosował spacje w taki sposób jak w programach z tej książki, wszystko będzie działać poprawnie. Szybko zaczniesz automatycznie stosować używany tu wzorzec.


    Komentarze objaśniające kod


    Program z rysunku 1.2 obejmuje nie tylko instrukcje, ale też wiersze, które nic nie robią w momencie uruchomienia programu przez interpreter. Są one jednak bardzo przydatne dla osób czytających kod. Są to wiersze rozpoczynające się symbolem kratki (#), a ich zawartość nazywana jest komentarzem. Python ignoruje cały tekst na prawo od symbolu kratki. Gdy wciśniesz klawisz Enter i zaczniesz wpisywać nowy wiersz, Python znów zacznie traktować tekst jako kod. Dlatego jeśli chcesz kontynuować komentarz, musisz zacząć następny wiersz od nowego symbolu kratki. Oto przykład:

    # Pięć następnych wierszy wyświetla użytkownikom pytania o ulubiony



    # film i smak galaretki




    Jeśli pominiesz tu symbol kratki w drugim wierszu, Python uzna, że chcesz wywołać funkcję o nazwie film. Skutki mogą być wtedy niezgodne z Twoimi oczekiwaniami.


    Wszystkie języki obsługują komentarze, przy czym w niektórych językach zamiast ukośników używane są ukośniki. Choć w programach znajdziesz wiele komentarzy (i powinieneś umieszczać je w pisanym przez siebie kodzie), nie są one przeznaczone dla interpretera ani komputera. Komentarze kierowane są do ludzi. W Pythonie interpreter ignoruje cały tekst na prawo od symbolu kratki. Komputer wie, że komentarze są przeznaczone dla ludzi, a nie dla niego.


    Przyczyny stosowania komentarzy


    Komentarze pomagają pisać bardziej zrozumiały kod programów. W branży programistycznej dodawanie komentarzy jest uznawane za jeden z najważniejszych dobrych nawyków, jakie możesz nabyć. Oto powody, dla których programiści umieszczają komentarze w programach:


    • Komentarze pozwalają identyfikować programistów. Jeśli piszesz programy z innymi osobami lub dla firmy, powinieneś na początku kodu umieścić w komentarzach swoje nazwisko i dane kontaktowe. Później, gdy ktoś będzie miał pytanie dotyczące programu lub zechce, byś go zmodyfikował, będzie wiedział, że to Ty jesteś autorem kodu, i zdoła Cię znaleźć.


    • Przed fragmentem ze skomplikowanym kodem można umieścić w komentarzach objaśnienie jego przeznaczenia. Gdy później ktoś (Ty sam lub inna osoba) będzie musiał zmodyfikować program, łatwiej będzie to zrobić. Przeczytanie komentarza jest znacznie łatwiejsze niż próba ustalenia przeznaczenia nieopisanego skomplikowanego kodu.


    Lokalizacja komentarzy


    Gdy stosujesz symbol kratki (#), komentarz może znajdować się w tym samym wierszu co kod. W poniższym fragmencie komentarze są umieszczone po prawej stronie wierszy z innymi instrukcjami programu.

    if hours > 12         # Sprawdza godzinę w celu ustalenia potrzebnego przyrostka (AM lub PM)



      hours = hours - 12  # Przekształca czas 24-godzinny na 12-godzinny



      amOrPm$ = “ PM”     # Dodaje wyświetlany przyrostek




    
      WSKAZOWKA


      Choć w większości języków obowiązuje format swobodny, co oznacza, że możesz swobodnie dodawać wcięcia oraz dowolną liczbę spacji i pustych wierszy, w Pythonie należy przestrzegać reguł związanych z wcięciami i odstępami (dodatkowymi spacjami i wierszami w kodzie). Stosowanie się do tych reguł poprawia czytelność programu. W godzinie 7. nauczysz się, jak stosować odstępy, by zwiększyć czytelność kodu dzięki oddzielaniu poszczególnych bloków programu, co ułatwia programistom zrozumienie kodu.

    


    Oczywiście programista często potrafi zrozumieć kod bez konieczności dodawania komentarzy po prawej stronie każdego wiersza. Ale programista najlepiej rozumie program w momencie jego pisania. Gdy później wrócisz do programu, by go zmodyfikować, coś, co wcześniej było oczywiste, może już takim nie być, ponieważ od napisania kodu minął już jakiś czas. Kilka komentarzy pozwala przypomnieć sobie pierwotny zamysł.


    Nie nadużywaj jednak komentarzy. Niektóre z nich są niepotrzebne, tak jak w poniższym fragmencie:

    print(“Marta”); # Wyświetla słowo „Marta”




    Takie komentarze nie są przydatne i tylko utrudniają odczytanie już zrozumiałej instrukcji. Nie nadużywaj więc komentarzy, ale stosuj je wszędzie tam, gdzie są potrzebne do objaśnienia kodu.


    Wpisywanie własnego programu


    Jesteś już gotowy do wpisania i uruchomienia pierwszego programu. Jest to prosty program, a celem ćwiczenia jest przyzwyczajenie się do używania edytora lub środowiska IDE wybranego w dodatku A.


    
      SPRÓBUJ SAM


      Wykonaj opisane kroki, by utworzyć własny program:


      1. W edytorze tekstu lub środowisku IDE wybierz opcję Plik/Nowy plik (File/New File), by utworzyć nowy dokument.


      2. Wprowadź program z listingu 1.2 w edytorze. Uważaj, by kod wyglądał dokładnie tak jak na listingu. Jeśli popełnisz literówkę, nie będziesz mógł uruchomić programu. Kod jest dość skomplikowany, jeżeli jednak przepiszesz go w przedstawionej postaci, uzyskasz działający program.


      Listing 1.2. Wprowadź pierwszy program w edytorze

      # Programowanie dla początkujących w 24 godziny



      # Listing 1.2



      ProgLang = “Python”



      Hours = 24



      Name = “Czytelnik” # Jeśli chcesz, możesz tu wpisać własne imię!



      print(“Jak nazywa się język, którego podstaw się uczysz?”)



      print(ProgLang+”!”)



      print(Name,”nauczy się programować w”, Hours, “godziny!”)




      3. Jeśli używasz narzędzia Jupyter Notebook, możesz zmienić nazwę programu, klikając ją w polu wyróżnionym na rysunku 1.3. Ja nazwałem program TYCode2. Narzędzie powinno automatycznie zapisać kod. Po zakończeniu wpisywania kodu kliknij wyróżniony na rysunku 1.4 przycisk Run. Jeśli poprawnie wprowadziłeś kod, powinieneś zobaczyć dane wyjściowe pokazane na rysunku 1.5.


      [image: ]


      Rysunek 1.3. Jeśli dwukrotnie klikniesz widoczną u góry nazwę (początkowo zwykle dokument nie ma nazwy), będziesz mógł ją dowolnie zmienić


      [image: ]


      Rysunek 1.4. Po wpisaniu kodu kliknij przycisk Run, aby uruchomić program i zobaczyć wyniki


      [image: ]


      Rysunek 1.5. Efekty działania Twojego programu!


      Jeśli w Twoim programie znalazł się błąd, dane wyjściowe nie będą wyglądały tak jak na rysunku 1.5. Będziesz musiał sprawdzić swoją wersję wiersz po wierszu, by znaleźć usterkę i ją naprawić.

    


    Podsumowanie


    Teraz, gdy wiesz już więcej na temat branży komputerowej, lepiej rozumiesz, jakie miejsce zajmują w niej programiści. Komputery nie mogą nic zrobić bez programów, a za tworzenie programów odpowiadają właśnie programiści.


    W tej godzinie poznałeś też smak programowania, wprowadzając pierwszy program w Pythonie i wyświetlając wyniki. Dzięki wpisaniu pierwszego programu w edytorze zobaczyłeś, że wprowadzanie i uruchamianie kodu nie jest trudne. Co więcej, tego rodzaju szybkie informacje zwrotne dostępne w trakcie programowania dają satysfakcję. Programiści często bardzo lubią swoją pracę, ponieważ szybko mogą zobaczyć jej efekty.


    Pytania i odpowiedzi


    P: Czy po napisaniu programu moje zadanie jest już zakończone?


    O: Mówi się, że program jest pisany raz, a modyfikowany wielokrotnie. Choć ten samouczek można ukończyć w 24 godziny, dowiesz się z niego o znaczeniu konserwacji napisanego już programu. Wraz ze zmianami w firmach i usprawnianiem środowisk przetwarzania ulepszane muszą być też programy. Firmy udostępniają aktualizacje oprogramowania, gdy potrzebne są nowe funkcje. Pisane dziś programy będzie trzeba w przyszłości zmodyfikować, by nadążać za konkurencją oraz dodawać nowe funkcje potrzebne użytkownikom.


    P: Czy w edytorze mogę wprowadzać kod także w innych językach programowania?


    O: Sugerowane w dodatku A narzędzie Jupyter Notebook jest przeznaczone tylko dla Pythona. Jeśli zastosujesz edytor tekstu, będziesz mógł w nim pisać programy w innych językach programowania, takich jak C, C++ czy Java. Potrzebny jest jednak kompilator lub interpreter (w zależności od języka), który przekształci kod z języka programowania na język maszynowy. Program w języku maszynowym to instrukcje napisanego programu skompilowane do postaci zrozumiałej dla komputera. Możesz też znaleźć środowiska IDE dostosowane do używanych języków.


    Warsztaty


    Pytania quizowe mają pomóc Ci w lepszym zrozumieniu materiału.


    Quiz


    1. Czym różnią się dane od informacji?


    2. Czym jest program?


    3. Czym jest język programowania?


    4. Komputery nigdy nie popełniają błędów — prawda czy fałsz?


    5. Dlaczego ludzie nie powinni obawiać się o to, że komputery zaczną wykonywać ich pracę?


    6. Do czego programiści używają edytorów?


    7. Co oznacza akronim IDE?


    8. Pisanie programów w typowym procesorze tekstu nie nastręcza problemów — prawda czy fałsz?


    9. Zmodyfikuj program z listingu 1.2 w taki sposób, aby w Name zapisane było imię znanej Ci osoby.


    Odpowiedzi


    1. Dane to nieprzetworzone fakty i liczby, natomiast informacje to przetworzone dane o określonym znaczeniu.


    2. Program to zestaw szczegółowych instrukcji informujących komputer, co ma robić.


    3. Język programowania to zestaw poleceń i reguł gramatycznych używanych do pisania programów z instrukcjami dla komputera.


    4. Fałsz. Komputer może popełnić błąd, ale zdarza się to rzadko. W większości sytuacji, gdy obwiniany jest komputer, to człowiek wprowadził błędne dane lub napisał źle działający program.


    5. Komputery zwiększają liczbę miejsc pracy zamiast zastępować ludzi. Branża informatyczna to jeden z powodów, dla których w ostatnich dwóch dekadach miał miejsce wzrost gospodarczy.


    6. Programiści używają edytorów do wpisywania programów na komputerze.


    7. Jest to zintegrowane środowisko programowania (ang. integrated development environment).


    8. Fałsz. Domyślnie procesory tekstu dodają formatowanie, które spowoduje błędy przy próbie uruchomienia programu. Możesz korzystać z procesorów tekstu, zawsze jednak musisz wtedy pamiętać, by zapisywać pliki jako zwykły tekst.


    9. Oto jedno z możliwych rozwiązań:

    # Programowanie dla początkujących w 24 godziny



    # Listing 1.2



    ProgLang = “Python”



    Hours = 24



    Name = “Magda” # Jeśli chcesz, możesz tu wpisać własne imię!



    print(“Jak nazywa się język, którego podstaw się uczysz?”)



    print(ProgLang,”!”)



    print(Name,”nauczy się programować w”, Hours, “godziny!”)



  


  
    Godzina 2.

    Proces i techniki


    Słowa „program” i „programista” występują w każdej z 24 lekcji i bez wątpienia zetknąłeś się z nimi, zanim sięgnąłeś po tę książkę. Do mechanizmów Pythona i innych języków programowania wkrótce wrócimy, a najpierw, w tej godzinie, opiszemy, czym naprawdę jest program. Dobre zrozumienie materiału z tej godziny to warunek wstępny, by przejść do bardziej zaawansowanych zagadnień programistycznych omawianych w książce.


    W trakcie lektury lekcji z tej godziny pamiętaj, że programowanie daje korzyści — nie tylko finansowe, ale też umysłowe i emocjonalne. Programiści często mają to samo poczucie twórczej gorączki co artyści i rzemieślnicy artystyczni w trakcie pracy nad swoimi dziełami. Pisanie programu bywa jednak żmudne. Nieraz wymaga uwzględniania szczegółów, co prowadzi do frustracji. Ale generowane przez komputer szybkie informacje zwrotne na temat pomyłek i efektów nierzadko dają poczucie spełnienia, które sprawia, że pracujesz nad programem do czasu uzyskania oczekiwanych skutków.


    Oto najważniejsze zagadnienia omawiane w tej godzinie:


    • sterowanie komputerem za pomocą programów;


    • pisanie wystarczająco szczegółowych programów, tak by komputer mógł wykonywać instrukcje;


    • wykonywanie programów w pamięci zamiast na dysku twardym;


    • analiza kwestii, czy programowanie jest sztuką czy nauką;


    • wyjaśnienie, dlaczego komputery nie potrafią jeszcze zrozumieć ludzkiego języka.


    Do czego potrzebne są programy?


    Gdy osoba prywatna lub firma potrzebuje programu, może zdobyć go na jeden z trzech sposobów:


    • kupić już napisany program;


    • kupić program i zmodyfikować go w taki sposób, by zmieniona wersja robiła dokładnie to, co jest potrzebne;


    • napisać własny program.


    Każde z tych podejść ma wady i zalety (zobacz tabelę 2.1). Dwa pierwsze rozwiązania są znacznie szybsze, a także tańsze.


    Tabela 2.1. Wady i zalety różnych sposobów pozyskiwania programów


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Podejście

          

          	
            Zalety

          

          	
            Wady

          
        


        
          	
            Kupno

          

          	
            Program można uzyskać szybko i tanio.

          

          	
            Program nie zawsze działa dokładnie tak, jak potrzeba.

          
        


        
          	
            Kupno i dostosowanie

          

          	
            Przydatny program, który robi to, co potrzebne, można uzyskać stosunkowo szybko. Ponadto program jest stosunkowo niedrogi (choć zależy to od wymaganych zmian).

          

          	
            Modyfikacja programu nie zawsze jest możliwa.

          
        


        
          	
            Napisanie

          

          	
            Program (po odpowiednim zaprojektowaniu i przetestowaniu) robi dokładnie to, co jest potrzebne.

          

          	
            To rozwiązanie bywa bardzo kosztowne i wymaga więcej czasu niż pozostałe podejścia.

          
        

      
    


    Większość użytkowników komputerów (PC, Mac, tabletów i smartfonów) wybiera pierwszą opcję, gdyż gotowe programy są stosunkowo tanie w porównaniu do możliwości, jakie dają. Ponieważ firmy takie jak Apple, Microsoft i Adobe sprzedają wiele egzemplarzy tych samych programów, mogą ustalać rozsądne ceny. Poszczególni użytkownicy komputerów nie mają tak bogatych zasobów jak firmy, by móc napisać wszystkie potrzebne im programy.


    Natomiast firmy nie zawsze decydują się na pierwsze rozwiązanie. Pewnie zastanawiasz się dlaczego. Otóż wynika to z tego, że firmy poświęcają wiele lat na rozwijanie produktów i usług, by odróżnić się od innych organizacji. Uczą się też przechowywać rejestry w konkretny sposób, dzięki czemu mogą wydajnie zarządzać tymi produktami i usługami. Gdy firma zaczyna prowadzić rejestry za pomocą komputerów, bardzo ważne jest, by nowe programy dokładnie odzwierciedlały obecne metody pracy. Firma nie powinna być zmuszona do zmiany sposobu prowadzenia biznesu tylko po to, by móc korzystać z programów dostępnych w sklepach tradycyjnych lub wysyłkowych. Warto przy tym zauważyć, że gotowe programy muszą być na tyle uniwersalne, by ich producenci mogli sprzedać je więcej niż jednemu klientowi.


    Druga możliwość, czyli kupno programu i dostosowanie go, może wydawać się najsensowniejsza, wybierana jest jednak najrzadziej. Jeśli firma może kupić już napisany program, uzyskuje platformę, w ramach której może szybko zaadaptować program do konkretnych potrzeb. Problem polega na tym, że — co opisaliśmy w poprzedniej godzinie — samo oprogramowanie rzadko jest sprzedawane. Zwykle sprzedawane są licencje. Gdy kupujesz program, nie otrzymujesz do niego praw własności. Uzyskujesz jedynie prawo do jego użytkowania. Często nie możesz zgodnie z prawem modyfikować go, sprzedawać ani kopiować (chyba że w celach archiwizacyjnych). Licencje na niektóre programy umożliwiają wprowadzenia poprawek w kodzie, ale większość gotowego oprogramowania na to nie pozwala.


    
      UWAGA


      Istnieje kategoria oprogramowania i systemów operacyjnych, gdzie użytkownicy nie tylko mogą wprowadzać modyfikacje w kodzie, ale wręcz są do tego zachęcani. W przypadku oprogramowania o otwartym dostępie do kodu źródłowego (open source) razem z programem udostępniany jest kod, dlatego usprawnienia mogą być wprowadzane w ramach współpracy przez użytkowników. Znanym przykładem oprogramowania o otwartym dostępie do kodu źródłowego jest system operacyjny Linux.

    


    Ważne są tu nie tylko kwestie prawne. Czasem nie jest możliwa fizyczna modyfikacja oprogramowania. Programy są dostępne w dwóch formatach:


    • jako kod źródłowy, taki jak kod programu w Pythonie napisany w poprzedniej godzinie;


    • skompilowany wykonywalny kod, taki jak kod aplikacji kupowanych na telefony lub tablety.


    Gdy program zostanie napisany i skompilowany, programiści nie mogą go już modyfikować. Programy sprzedawane w sklepach zwykle nie obejmują kodu źródłowego. Dlatego firmy nie mogą modyfikować kupowanych programów, by zapewnić ich zgodność z prowadzonym biznesem. Oczywiście jeśli samodzielnie piszesz i kompilujesz program, możesz zmodyfikować go i ponownie skompilować, ponieważ masz dostęp do własnego kodu źródłowego.


    Dlatego choć pisanie programów od podstaw jest kosztowne i czasochłonne, wiele firm wybiera tę drogę i utrzymuje duże działy programistyczne, które są w stanie poradzić sobie z zadaniami programistycznymi. Grupa osób z działu przetwarzania danych może spędzić cały rok, by napisać program, który przypomina możliwą do kupienia aplikację, ale nie jest z nią identyczny. Firmy mogą też zatrudniać programistów kontraktowych do pracy nad konkretnymi projektami.


    Dlatego niektóre firmy są gotowe zaakceptować koszty i nakłady pracy, by nie musieć dostosowywać się do programu dostępnego na rynku. Aplikacja po napisaniu jest wtedy zgodna ze sposobem prowadzenia działalności przez firmę.


    
      UWAGA


      Niektóre firmy odkryły, że mogą sprzedawać rozwijane przez siebie programy innym firmom prowadzącym podobną działalność, co pozwala odzyskać część wydatków poniesionych na prace programistyczne. Gdy piszesz programy dla firmy lub dla siebie, pamiętaj więc o możliwej późniejszej sprzedaży ich innym.

    


    Firmy często mierzą czas potrzebny na napisanie programów w osobolatach. Jeśli napisanie programu wymaga dwóch osobolat, szacuje się, że dwie osoby mogą napisać go w rok, a jednej osobie zajmie to dwa lata. Projekt szacowany na 20 osobolat wymaga pracy 20 osób przez rok lub jednej osoby przez 20 lat, 10 osób przez 2 lata itd. Ta miara to tylko szacunek, daje jednak zarządowi wyobrażenie o tym, w jaki sposób powinien przydzielać ludzi i czas do projektów programistycznych.


    Jeśli staniesz się programistą kontraktowym, osobolata będą świetnym narzędziem do wyceniania usług. Możesz przedstawić klientowi szacunkową cenę za osobolata (lub, w mniejszych projektach, za osobomiesiące lub osobotygodnie). Jeżeli zatrudnisz innych programistów, by pomogli Ci w napisaniu programu, możesz szybciej skończyć pracę i mimo to otrzymać uczciwe wynagrodzenie za ich czas, ponieważ wyceniłeś prace w osobolatach, a nie według czasu kalendarzowego.


    
      OSTRZEŻENIE


      W ostatnim czasie dużo uwagi poświęca się owym mitycznym osobolatom. Krytycy tej miary uważają, że firmy informatyczne zwykle nie potrafią poprawnie oszacować osobolat i że ta miara rzadko ma znaczenie. Możliwe, że mają rację. Jednak samo to, że ludzie błędnie posługują się miarą, nie oznacza jeszcze, iż jest to złe narzędzie do mierzenia stopnia ukończenia projektu, gdy szacunki są poprawne.

    


    Programy, programy, wszędzie programy


    Dlaczego wszystkie potrzebne programy nie zostały jeszcze napisane? W internecie znajdziesz setki sprzedawanych lub bezpłatnie udostępnianych aplikacji. Dostępne są programy do wszystkiego: do edycji tekstu, obsługi rachunkowości, rysowania, grania, retuszowania i przetwarzania zdjęć oraz filmów itd. Ponadto w serwisach Appleʼa i Amazona w sklepie z programami dla systemu Android oraz w wielu innych witrynach znajdziesz tysiące aplikacji, które możesz pobrać i uruchomić na swoim tablecie lub innym urządzeniu przenośnym. Wydaje się, że możesz znaleźć każdy potrzebny program. Ponieważ komputery są w użyciu od ponad 50 lat, możesz sądzić, że zaprogramowano już wszystko, czego przez długie lata ktokolwiek będzie potrzebował.


    Gdyby wszystkie potrzebne programy były już napisane, listy ofert pracy dla programistów nie byłyby tak długie, jak są. Prawda jest taka, że świat zmienia się każdego dnia, a firmy i ludzie muszą zmieniać się wraz z nim. Programy napisane pięć lat temu nie są zgodne z obecnymi praktykami. Ponadto zostały napisane dla komputerów znacznie wolniejszych i bardziej ograniczonych niż obecnie używane maszyny. Dodatkowo starsze aplikacje pisano tylko z myślą o komputerach osobistych, natomiast obecnie firmy muszą komunikować się z użytkownikami, którzy korzystają z zasobów za pomocą tabletów i smartfonów. Wraz z postępami w dziedzinie sprzętu potrzebne są usprawnienia w obszarze oprogramowania.


    Dlatego dziś zapotrzebowanie na dobrych programistów jest większe niż w przeszłości. Niektórzy ludzie uważają, że ponieważ używanie komputerów staje się coraz łatwiejsze, programiści staną się reliktem przeszłości. Nie zdają sobie jednak sprawy z tego, że to właśnie najwyższej klasy programiści tworzą łatwe w użyciu programy. Co ważniejsze, programiści są potrzebni do modyfikowania i usprawniania rozbudowanych bibliotek używanych obecnie aplikacji. Nawet mimo kryzysów gospodarczych świat staje się coraz bardziej cyfrowy, a zapotrzebowanie na programistów będzie rosło, gdy ludzie będą coraz częściej posługiwać się komputerami.


    Programy jako wskazówki


    Jeśli kiedykolwiek korzystałeś ze wskazówek GPS-u, poruszając się po nieznanym terenie, wiesz, w jaki sposób komputer wykonuje instrukcje z programu. Gdy słyszysz tylko wydawane instrukcje, możesz czuć się jak ślepiec, przemieszczając się z miejsca w miejsce, skręcając w lewo i w prawo do momentu dotarcia do celu lub odkrycia, że gdzieś wybrałeś niewłaściwy skręt. Jak wyjaśniliśmy w poprzedniej godzinie, komputer to ślepa i głupia maszyna oczekująca, byś wydał jej instrukcje. Gdy to zrobisz, komputer wykona polecenia bez zastanawiania się nad Twoimi intencjami. Jeśli nakażesz komputerowi zrobić coś niewłaściwie, zastosuje się do tego. Przypomnij sobie definicję programu (z godziny 1., „Praktyczne ćwiczenia z programowania”):


    Program to lista szczegółowych instrukcji wykonywanych przez komputer.


    Słowo „szczegółowych” w tej definicji jest bardzo ważne, jeśli maszyna ma wykonywać Twoje polecenia. Samo programowanie nie jest trudne. Trudność sprawia rozbicie zadań komputera na proste i szczegółowe kroki niewymagające przyjmowania żadnych założeń.


    Przećwicz precyzowanie instrukcji


    Aby zobaczyć, jak wygląda proces myślenia w trakcie programowania, zastanów się, jak opisałbyś uruchamianie samochodu człowiekowi z przeszłości. Załóżmy, że kowboj o imieniu Heath trafia z Dzikiego Zachodu do Twojego domu, zdumiony tym, co go otacza. Po otrząśnięciu się z szoku przyszłością Heath chce zaadaptować się do nowego świata. Zanim jednak nauczy się prowadzić Twój samochód, musi dowiedzieć się, jak go uruchomić. Gdy nie będzie mu już to sprawiać problemów, nauczysz go prowadzić. W odróżnieniu od uczącego się jeździć 18-latka Heath nie miał okazji obserwować, jak dorośli uruchamiają samochód. Dlatego musi dobrze opanować tę czynność, zanim przejdziecie do dalszych lekcji. Ponieważ jesteś bardzo zajętym programistą, zostawiasz Heathowi następujący zestaw instrukcji przyklejony do kluczyka:


    1. Użyj kluczyka.


    2. Uruchom samochód.


    Jak dużo uda się osiągnąć Heathowi? Pewnie niewiele. Podałeś prawidłowe instrukcje uruchamiania samochodu, ale przyjąłeś, że Heath ma większą wiedzę, niż w rzeczywistości posiada. Musisz pamiętać, że Heath nie wie zupełnie nic o tych ustrojstwach zwanych samochodami i liczy na to, że dasz mu wskazówki, które zrozumie. Lepsze mogą okazać się poniższe instrukcje, które nie wymagają określonej wiedzy od odbiorcy:


    1. Do instrukcji dołączony jest kluczyk. Jest on potrzebny do uruchomienia samochodu.


    2. Weź kluczyk i podejdź do przednich lewych drzwi samochodu.


    3. Pod czarną klamką drzwi samochodu zobaczysz okrągły metalowy fragment wielkości pięćdziesięciogroszówki. W to miejsce należy włożyć kluczyk (ząbkowaną krawędzią do dołu).


    4. Włóż kluczyk tak głęboko, jak to możliwe, a następnie przekręć go w prawo do momentu usłyszenia cichego trzasku.


    5. Przekręć kluczyk w lewo do pozycji, w której go wkładałeś, a następnie go wyciągnij.


    6. Pociągnij czarną klamkę, by otworzyć drzwi, i wsiądź do samochodu. Koniecznie usiądź przed okrągłym kołem (nazywanym kierownicą), czyli na lewym przednim siedzeniu.


    7. Zamknij drzwi.


    8. Z prawej strony kolumny podtrzymującej kierownicę zobaczysz dziurkę, w którą można włożyć kluczyk.


    Zaczynasz rozumieć to podejście? Ta lista ośmiu kroków jest bardzo szczegółowa, ale Heath wciąż nie uruchomił samochodu. Musisz bowiem jeszcze opisać pedał sprzęgła, które Heath musi wcisnąć w momencie przekręcania kluczyka (oczywiście w odpowiednią stronę). Nie możesz też zakładać, że Heath wyłączy samochód po wykonaniu ćwiczenia, dlatego musisz dać mu instrukcje dotyczące także tego kroku. Prawdopodobnie należałoby też ostrzec sąsiadów, aby przez pewien czas nie wychodzili na ulicę!


    Jeśli sądzisz, że analogia do uruchamiania samochodu jest zbyt odległa od tematu książki, zastanów się nad instrukcjami dla niemyślącego sprzętu elektronicznego — komputera — potrzebnymi do wygenerowania listy płac w firmie. Program do generowania listy płac nie może składać się tylko z następujących kroków:


    1. Pobierz dane do listy płac.


    2. Oblicz płace i podatki.


    3. Wydrukuj czeki.


    Dla komputera w tych instrukcjach brakuje tysięcy szczegółów, które dla Ciebie mogą być oczywiste. To uszczegóławianie instrukcji programu odpowiada za żmudność i zdarzającą się czasem frustrację w trakcie programowania. Programowanie komputerów nie jest ciężkie, ale rozkładanie rzeczywistych problemów na dużą liczbę szczegółowych kroków, które komputer potrafi zrozumieć, to trudne zadanie.


    
      WSKAZOWKA


      Typowy program do obsługi listy płac może zawierać co najmniej 20 000 wierszy z instrukcjami. Niech jednak nie zniechęca Cię to do uczenia się programowania. Duże projekty są rozwijane przez zespoły programistów. Jeśli kiedykolwiek będziesz zawodowo tworzył takie programy, otrzymasz dużo pomocy. Ponadto nowe techniki i środowiska programistyczne związane z obecnie stosowanymi językami sprawiają, że programowanie — nawet w pojedynkę — jest dużo łatwiejsze niż wcześniej.

    


    Coś bardziej znanego — przykład w Pythonie


    Przyjrzyj się oknu z rysunku 2.1 przedstawiającemu dane wyjściowe programu. Program w Pythonie wygenerował następujące dane wyjściowe:
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    Rysunek 2.1. Wygenerowanie prostych danych wyjściowych wymaga szczegółowych instrukcji


    
      SPRÓBUJ SAM


      Co jest potrzebne do wygenerowania tych trzech prostych wierszy danych wyjściowych? Konieczne są szczegółowe instrukcje w języku Python. Komputer nie potrafi czytać w myślach, aby dowiedzieć się, czego chcesz. Musisz za pomocą Python nakazać wyświetlenie tych trzech wierszy, a nawet określić, że każdy wers poematu ma się rozpoczynać w nowej linii. Na listingu 2.1 przedstawiliśmy program, który wygenerował pokazane dane wyjściowe.


      Listing 2.1. Jeśli chcesz, by komputer coś zrobił, musisz podać szczegółowe instrukcje

      # Programowanie dla początkujących w 24 godziny



      # Listing 2.1



      # To trzywierszowy poemat wyświetlany za pomocą Pythona



      print(“Python rządzi!”)



      print(“Z każdą godziną programuję coraz lepiej”)



      print(“Wkrótce będę pisać więcej kodu”)




      Choć jeszcze nie znasz Pythona, musisz przyznać, że program z listingu 2.1 jest dość prosty do zrozumienia. Trzy instrukcje print nakazują komputerowi wyświetlenie trzech wierszy danych wyjściowych. Każde nowe wywołanie print wyświetla tekst w nowym wierszu. W innych językach programowania może być inaczej.


      Oczywiście jeśli chcesz tylko zobaczyć słowa z rysunku 2.1, wystarczy otworzyć program WordPad lub inny procesor tekstu i wprowadzić znaki w oknie dokumentu. Włożono jednak dużo pracy w rozwijanie procesorów tekstu, by można było tak łatwo wpisywać znaki w dokumentach. W pierwszych godzinach tej książki kładziemy nacisk na tworzenie programów generujących efekty.

    


    Pomocne narzędzia


    Istnieje wiele narzędzi projektowych pomagających rozkładać duże problemy na szczegółowe komponenty odpowiadające elementom programu. W godzinie 3., „Projektowanie programu”, objaśniamy liczne metody, którymi programiści posługują się, aby uzyskać szczegóły potrzebne w programie. Odkryjesz, że programowanie jest proste, jeśli podchodzić do niego systematycznie (taki model próbujemy pokazywać w tej książce). Dzięki połączeniu teorii z jak największą ilością poznawanych na wczesnym etapie nauki praktycznych przykładów zrozumiesz, co robisz, i szybciej nauczysz się programować. Gdyby programowanie było naprawdę trudne, w ostatnich 70 latach nie byłoby możliwe wprowadzenie tak dużej liczby usprawnień w świecie komputerów.


    Programy są zapisywane jako instrukcje


    Wygodną cechą programów jest to, że po ich napisaniu zachowuje się je na dysku. Podobnie jak słowa z procesora tekstu, tak i programy można zachować w plikach na dysku (w poprzedniej lekcji zrobiłeś to z programem TYCode2). Program jest dla komputera tym co przepis dla kucharza. Gdy kucharz chce przygotować określone danie, znajduje odpowiedni przepis i stosuje się do instrukcji. Jeśli ktoś chce wykonać program, nakazuje komputerowi wczytanie go z dysku do pamięci i uruchomienie instrukcji.


    Wewnętrzna pamięć komputera (pamięć RAM — ang. Random Access Memory) jest niezbędna do wykonywania programu. Procesor komputera nie potrafi wykonywać instrukcji programu bezpośrednio z poziomu dysku. Podobnie jak nie możesz stwierdzić, co znajduje się w leżącej na stole książce, dopóki nie wczytasz jej zawartości do pamięci (używając swojego procesora, czyli umysłu), tak procesor nie potrafi przetworzyć instrukcji programu, jeśli nie wczyta ich z dysku do pamięci głównej. Na rysunku 2.2 pokazaliśmy proces wczytywania programu z dysku komputera (lub podobnego urządzenia pamięci masowej, na przykład pendrive’a) do pamięci. Na rysunku widać, że procesor ma bezpośredni dostęp do pamięci, natomiast nie ma dostępu do dysku. Dysk to pamięć długotrwała, programy zaś w trakcie ich wykonywania przez procesor są tymczasowo przechowywane w krótkotrwałej pamięci roboczej.
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    Rysunek 2.2. Aby procesor mógł wykonywać instrukcje programu, trzeba je wcześniej przenieść do pamięci


    Wiesz już, że program i dane wyjściowe to zupełnie co innego. Program to zestaw instrukcji, a dane wyjściowe to efekt ich wykonania. Dane wyjściowe z przepisu kulinarnego to gotowa potrawa, a dane wyjściowe z programu to informacje wyświetlane po wykonaniu instrukcji.


    Konkretny przykład pozwoli doprecyzować, jakie znaczenie ma dla programisty proces korzystania z programu przez użytkownika. Jeśli korzystasz z procesora tekstu, prawdopodobnie wykonujesz następujące kroki:


    1. Wczytujesz procesor tekstu z dysku twardego do pamięci głównej komputera. Wybranie nazwy procesora tekstu z menu lub kliknięcie jego ikony to rozkaz dla komputera, by poszukał programu na dysku twardym i wczytał instrukcje do pamięci głównej.


    2. Na ekranie widoczne są dane wyjściowe z programu. Więcej danych wyjściowych możesz wygenerować, wprowadzając tekst na ekranie. Wszystko, co pojawia się na ekranie w trakcie wykonywania programu, to dane wyjściowe.


    3. Po wpisaniu tekstu możesz wejść w interakcję z innymi urządzeniami. Możliwe, że wywołasz polecenie wydrukowania dokumentu (prawie na pewno przy użyciu standardowej opcji menu Plik/Drukuj z systemu Windows) za pomocą drukarki i zapisania go w pliku z danymi na dysku.


    4. Gdy zamkniesz procesor tekstu, system operacyjny odzyska kontrolę nad komputerem. Procesor tekstu nie będzie już dostępny w pamięci, ale pozostanie bezpiecznie odłożony na dysku.


    Jak więc widać, w wyniku wykonywania programu generowane są dane wyjściowe. To same instrukcje tworzą wyniki. Na rysunku 2.3 pokazaliśmy proces przejścia od programu do danych wyjściowych. Używane obecnie programy generują dane wyjściowe na wiele różnych sposobów. Programy odtwarzają muzykę, komunikują się z innymi komputerami za pomocą sieci WiFi i sterują zewnętrznymi urządzeniami. Dane kierowane do ekranu i drukarki nadal stanowią większość danych wyjściowych zwracanych przez współczesne programy.
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    Rysunek 2.3. Program jest pobierany z dysku i wykonywany, a następnie przekazuje wyniki do jednego z wielu urządzeń wyjścia, na przykład na dysk, na ekran lub do drukarki. Ten sam program może przesyłać dane wyjściowe do wielu takich urządzeń


    Gdy program znajduje się w pamięci, nie jest w niej sam. W pamięci zawsze umieszczony jest system operacyjny. Bez niego wczytywanie programów z dysku lub uruchamianie ich byłoby niemożliwe. Jest tak, ponieważ to system operacyjny wczytuje programy do pamięci (i usuwa je z niej) w reakcji na odpowiednie polecenie. Dla większych programów problemem często jest ograniczona ilość pamięci. Pamiętaj, że program przetwarza dane. Dane i program muszą znajdować się w pamięci, by program mógł wygodnie przetwarzać dane.


    Na rysunku 2.4 pokazano, jak wygląda pamięć w typowym komputerze w trakcie wykonywania programu. System operacyjny zajmuje dużą część pamięci, program musi też się w niej znaleźć, a ponadto potrzebne jest miejsce na dane.
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    Rysunek 2.4. Typowy układ pamięci pokazuje, że system operacyjny współdzieli pamięć z wykonywanymi programami


    Im więcej pamięci ma komputer, tym szybciej wykonywane są programy. Dodatkowa pamięć oznacza, że system operacyjny rzadziej musi przerzucać dane na dysk i pobierać je z niego w trakcie działania aplikacji. Niektóre programy są nawet w całości umieszczane w pamięci na czas pracy. Programista powinien korzystać z dużej ilości pamięci, na przykład 4 lub 8 gigabajtów, tak by móc testować działające programy przy jednocześnie wczytanym środowisku programistycznym.


    Sztuka czy nauka?


    W literaturze informatycznej często pojawiają się dyskusje na temat tego, czy programowanie jest sztuką czy nauką. Przez lata w dziedzinie programowania wprowadzono usprawnienia, których stosowanie zwiększa precyzję, czytelność i łatwość konserwacji (czyli modyfikowania kodu w przyszłości, by wykonywał inne lub dodatkowe zadania) programów. Większość tych usprawnień to nic więcej jak sugestie. Programiści nie muszą się do nich stosować, by pisać działające programy.


    Dwa najważniejsze usprawnienia w programowaniu w większym stopniu wynikają z filozofii niż z inżynierii. Chodzi tu o programowanie strukturalne i programowanie obiektowe. W tej książce oba te podejścia są dokładnie opisane w dalszych godzinach. Oba oferują programistom lepsze sposoby pisania programów. Warto jednak przypomnieć, że są to tylko sugerowane metody programowania. Programiści mogą je ignorować (wielu to robi).


    Istnieje wiele sposobów na napisanie nawet najmniejszych i najprostszych programów. Podobnie jak autorzy piszą, a muzycy grają w odmienny sposób, tak każdy programista ma niepowtarzalny styl. Dlatego możesz uznać, że programowanie to w większym stopniu sztuka niż nauka. W tym ujęciu w dyskusji „sztuka czy nauka?” byłbyś wtedy bliższy prawdzie niż te nieliczne osoby, które utrzymują, że programowanie to w większym stopniu nauka.


    Jednak wraz z wprowadzaniem usprawnień w podejściu do programowania (takich jak programowanie strukturalne lub obiektowe) zauważalna jest zmiana sposobu myślenia. Ponieważ na świecie jest tak dużo komputerów, dużą wagę przykłada się do kształcenia nowych pokoleń programistów. Prawdopodobnie to wciąż młoda branża, czeka nas więc jeszcze wiele nowych usprawnień.


    Jednymi z największych zwolenników przejścia od postrzegania programowania jako sztuki do podejścia bardziej naukowego, opartego na paradygmacie strukturalnym lub obiektowym, są zatrudniające programistów firmy. Muszą one szybko reagować na zmieniające się warunki biznesowe, a także potrzebują, by programy były pisane tak szybko i precyzyjnie jak to możliwe. Wraz z pojawianiem się usprawnień w programowaniu coraz więcej firm będzie przyjmować politykę wymagającą, by ich programiści posługiwali się bardziej naukowymi i sprawdzonymi metodami pisania lepszych programów.


    Posługiwanie się językiem


    Instrukcje podawane w programie muszą być przekazywane w języku zrozumiałym dla komputera, którym jest, co wiesz już z godziny 1., język maszynowy. Na najniższym poziomie komputer to nic więcej jak tysiące przełączników błyskawicznie zmieniających stan między „włączony” i „wyłączony”. Przełącznik może pozostawać tylko w jednym z dwóch stanów — może być włączony lub wyłączony. Ponieważ oba te poziomy elektryczności można łatwo ustawiać za pomocą przełączników, tysiące tych komponentów kontroluje, co komputer robi w kolejnych mikrosekundach.


    Gdybyś miał dostosować się do komputera, musiałbyś przekazywać mu instrukcje za pomocą przełączników reprezentujących stany elektryczności (włączony i wyłączony). Dokładnie w ten sposób programiści sterowali pierwszymi komputerami. Do wprowadzania całych programów i danych służył panel z przełącznikami, taki jak pokazaliśmy na rysunku 2.5. Następnym razem, gdy będziesz przeklinać błędy pojawiające się w pisanych przez siebie programach, pomyśl o tym, jak wyglądało programowanie 60 lat temu.
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    Rysunek 2.5. Do programowania pierwszych komputerów programiści używali paneli z przełącznikami


    Stany elektryczności „włączony” i „wyłączony” są na najniższym poziomie reprezentowane w komputerze jako jedynki i zera. Jest to reprezentacja binarna. Znając odpowiedni wzorzec jedynek i zer potrzebny do przekazywania poleceń, możesz kontrolować w ten sposób komputer. Jeżeli masz odpowiednie narzędzia, możesz też programować komputer, podając jedynki i zera. Oczywiście programowanie za pomocą cyfr binarnych (jedynek i zer) nie jest dużo wygodniejsze niż przesuwanie w górę i w dół przełączników na panelu. Musi więc istnieć lepsze podejście.


    
      OSTRZEŻENIE


      Mimo tego, co możesz zobaczyć w filmach z gatunku fantastyki naukowej, w najbliższym czasie komputery nie nauczą się posługiwać językami naturalnymi. Jeśli chcesz, by komputer robił to, czego od niego oczekujesz, musisz nauczyć się języka programowania. Ponadto konieczny jest interpreter lub kompilator do przekształcenia tego języka na język maszynowy.

    


    Komputery nie radzą sobie z wieloznacznością


    Język mówiony jest dla komputerów zbyt wieloznaczny. Ludzki umysł potrafi intuicyjnie zrozumieć sens wypowiedzi, czego niemyśląca maszyna nie umie. Dokonują się pewne postępy w obszarze sztucznej inteligencji (jest to dziedzina programowania komputerów w taki sposób, by potrafiły się same uczyć). Obejmuje ona programowanie komputerów w taki sposób, by rozumiały język mówiony, na przykład angielski. Mimo ostatnich dokonań od uzyskania sztucznej inteligencji dzieli nas jeszcze wiele lat (choć komputery potrafią zrozumieć pewne proste polecenia w języku angielskim).


    Przyjrzyj się poniższemu zdaniu:


    Czas płynie jak rzeka.


    Twój umysł nie ma problemów ze zrozumieniem elementów tego zdania. Wiesz, że jest to analogia, a poszczególne części mowy w tym zdaniu są dla Ciebie w pełni zrozumiałe. Czas to rzeczownik, a czasownik opisuje wykonywaną przez niego czynność. Czas płynie i robi to jak rzeka. Jeśli nauczysz komputer akceptować taką interpretację zdania, będzie pracował poprawnie do czasu natrafienia na zdanie podobne do poniższego:


    Czasem płynie jak rzeką.


    Zastanów się nad tym zdaniem przez chwilę. Nie masz trudności z jego zrozumieniem, choć jego znaczenie jest zupełnie odmienne od poprzedniego mimo niemal identycznych słów. Jednak komputer, który nauczył się interpretować pierwsze zdanie, z frustracji zacznie rzucać kablami, ponieważ żadna z części nowego zdania nie oznacza tego samego co w poprzedniej wersji. Czasem jest tu przysłówkiem, a nie rzeczownikiem, natomiast jak nie jest teraz spójnikiem, lecz rzeczownikiem (zwierzę), którego dotyczy czasownik płynie użyty tym razem z znaczeniu dosłownym. Jak widać na podstawie tych dwóch zdań, proste frazy, których znaczenie dla większości ludzi jest oczywiste, stanowią poważny problem dla programistów próbujących nauczyć komputer rozumienia języka takiego jak polski.


    Oto następny przykład:


    Pal krzyknął porucznik.


    Komputery mają bardzo poważne problemy ze zdaniami tego rodzaju, ponieważ nie potrafią określić, co jest tu podmiotem. Czy to zdanie oznacza, że porucznik krzyknął „pal” czy że pal krzyknął „porucznik”? Ludzki umysł potrafi łatwo rozwiązywać takie problemy, ponieważ wie, że pale (w odróżnieniu od poruczników) nie krzyczą. Jednak przy obecnym stanie technologii maszyny nie potrafią łatwo radzić sobie z takimi sytuacjami.


    Dlatego komputery i ludzie znajdują się po przeciwnych krańcach spektrum: ludzie chcą wypowiadać się w swoim języku, natomiast komputery wymagają języka składającego się z jedynek i zer. Potrzebny jest jakiś język pośredni. Języki programowania opracowano po to, by zadowolić zarówno komputery, jak i programistów. Na przykładzie Pythona zobaczyłeś już, że w językach programowania stosowane są słowa podobne do używanych przez ludzi, składnia tych języków jest zaś ściśle określona i pozostawia niewiele miejsca na tak powszechną w językach naturalnych wieloznaczność. Komputer może wczytać kod w języku programowania i przekształcić go na zera i jedynki w języku maszynowym. Programista może opanować, zapamiętać i stosować języki programowania łatwiej niż zera i jedynki, ponieważ języki te są podobne do języków naturalnych, choć są bardziej precyzyjne i prostsze.


    Komputery posługują się wieloma językami


    W tym 24-godzinnym kursie dowiesz się dużo o kilku językach programowania. Możliwe, że słyszałeś już o niektórych z nich. Przez lata, jakie upłynęły od czasu wymyślenia pierwszego języka programowania, opracowano setki takich języków. W powszechnym użyciu jest jednak tylko niewielka grupa dominujących języków. W tabeli 2.2 wymieniliśmy kilka języków programowania, które zyskały stosunkowo dużą popularność.


    Tabela 2.2. Liczne języki programowania, które pojawiały się na przestrzeni lat


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Algol


            PROLOG


            COBOL


            RPG


            Pascal


            Go


            C


            C#


            SmallTalk


            BASIC


            APL


            Python


            JavaScript

          

          	
            PL/I


            LISP


            Forth


            RPG II


            Object Pascal


            Ada


            C++


            FORTRAN


            Eiffel


            Visual Basic


            Java


            PHP


            Ruby

          
        

      
    


    Komputery są jak współczesna wieża Babel i pośrednio odpowiadają za to, że powstało więcej języków programowania, niż kiedykolwiek było to potrzebne. Większość osób uznawanych za ekspertów informatycznych zna tylko kilka języków programowania (od trzech do pięciu), a prawdopodobnie tylko jeden lub dwa z nich na wysokim poziomie. Dlatego niech duża liczba języków nie zniechęci Cię do nauki programowania.


    Jest wiele powodów, dla których powstało aż tyle języków programowania. Różni ludzie mają różne preferencje, niektóre języki lepiej od innych sprawdzają się w określonych zadaniach, a część osób ma dostęp tylko do jednego lub dwóch języków. Na przykład HTML to język używany przez programistów do tworzenia witryn. FORTRAN był używany w przeszłości w zaawansowanych aplikacjach matematycznych, choć w wielu działach programistycznych język ten został wyparty przez inne. Java, JavaScript i PHP w połączeniu z HTML-em to doskonałe języki do zapewniania interaktywności stron internetowych. Powstanie metodyki programowania zwinnego (ang. agile) doprowadziło do wzrostu popularności języka Ruby.


    Podsumowanie


    Istnieje kilka sposobów na uzyskanie programów dla komputerów. Aby jednak sprawić, by komputer zrobił dokładnie to, czego oczekujesz, musisz napisać odpowiednią aplikację. Zakup oprogramowania zwykle polega na wykupieniu licencji na używanie programu, ale nie na dostosowywanie go. Firmy potrzebują aplikacji, które umożliwią prowadzenie biznesu w preferowany sposób i nie będą wymuszały zmian postępowania w celu dostosowania się do programów.


    Zanim będziesz mógł programować, musisz nauczyć się języka programowania. Możesz opanować kilka języków, przy czym to praca i zainteresowania determinują, które języki warto poznać. Możliwe, że zechcesz wyspecjalizować się w językach związanych z internetem lub że podpisałeś długi kontrakt wymagający znajomości Pythona. Odkryjesz, że im więcej języków znasz, tym łatwiej będzie Ci opanować następne.


    W następnej godzinie znajdziesz informacje potrzebne do prawidłowego projektowania programów.


    Pytania i odpowiedzi


    P: Dlaczego programy muszą być tak szczegółowe?


    O: Programy są szczegółowe, ponieważ komputery to maszyny. Maszyny nie są inteligentne. Komputer ślepo krok po kroku wykonuje Twoje instrukcje. Jeśli nie przekażesz szczegółowych instrukcji, komputer nie będzie mógł nic zrobić.


    Warsztaty


    Pytania quizowe mają pomóc Ci w lepszym zrozumieniu materiału.


    Quiz


    1. Jakie są trzy sposoby zdobywania nowych programów?


    2. Dlaczego firmy często piszą własne programy mimo dodatkowych kosztów, jakich to wymaga?


    3. Dlaczego programiści muszą znać język programowania?


    4. Dlaczego komputery nie rozumieją ludzkiego języka?


    5. Które języki są bardziej wieloznaczne — ludzkie czy komputerowe?


    6. Aby programista był przydatny, musi znać przynajmniej pięć języków programowania — prawda czy fałsz?


    7. Dlaczego pamięć wewnętrzna RAM jest tak ważna w trakcie wykonywania programu?


    8. Jak myślisz, które języki wymienione w tabeli 2.2 są potomkami języka C?


    9. Dlaczego programista może zdecydować się na specjalizację w tylko jednym języku programowania?


    10. Czym jest oprogramowanie o otwartym dostępie do kodu źródłowego?


    Odpowiedzi


    1. Możesz kupić już napisany program, kupić program z kodem źródłowym i zmodyfikować go lub napisać własną aplikację od podstaw.


    2. Ponieważ firmy chcą, by wykorzystywane przez nie programy były zgodne z ich sposobem prowadzenia biznesu.


    3. Programiści muszą posługiwać się językami programowania do tworzenia programów.


    4. Komputery rozumieją tylko niskopoziomowy język maszynowy i nie są wystarczająco zaawansowane, by rozumieć języki wyższego poziomu.


    5. Ludzkie języki są bardziej wieloznaczne od komputerowych.


    6. Fałsz. Programiście wystarczy czasem znajomość jednego lub dwóch języków, by być bardzo przydatnym i produktywnym.


    7. Im więcej pamięci RAM ma komputer, tym więcej programów i danych można jednocześnie umieścić w pamięci, a aplikacje działają wtedy szybciej.


    8. Potomkami języka C są języki C++ i C#.


    9. Programista może wyspecjalizować się w tylko jednym języku programowania, ponieważ zatrudniająca go firma też może posługiwać się tylko jednym językiem. Ponadto im bardziej programista jest wyspecjalizowany, tym wyższe umiejętności będzie miał w danym obszarze. Mimo to większość programistów zna kilka języków, co przynosi im korzyści na rynku pracy.


    10. Programy o otwartym dostępie do kodu źródłowego są rozpowszechniane razem z kodem źródłowym (obok plików wykonywalnych). Użytkowników zachęca się do modyfikowania kodu i usprawniania programu, pod warunkiem że wprowadzone przez siebie zmiany udostępniają społeczności.

  


  
    Godzina 3.

    Projektowanie programu


    Programiści już na początku kariery uczą się cierpliwości. Zauważają, że aby program stał się sukcesem, musi być właściwie zaprojektowany. Możliwe, że zetknąłeś się już z określeniem analiza i projektowanie systemów. Jest to nazwa nadana procesowi analizowania problemu i projektowania na tej podstawie systemów. Z pewnością chcesz wrócić do praktycznych ćwiczeń z programowania — wkrótce będziesz mieć ku temu okazję. Aby jednak móc produktywnie programować, musisz najpierw zrozumieć znaczenie projektu. W tej godzinie staramy się omówić najważniejsze aspekty projektowania programów i pokazać Ci, przez co przechodzą wydajni programiści przed rozpoczęciem pisania programów.


    Oto najważniejsze zagadnienia omawiane w tej godzinie:


    • znaczenie projektu programu;


    • trzy kroki potrzebne do pisania programów;


    • definicja danych wyjściowych;


    • projektowanie w modelach „od ogółu do szczegółu” i „od szczegółu do ogółu”;


    • wyjaśnienie, w jaki sposób schematy blokowe i pseudokod pozwalają stosować narzędzia RAD;


    • przygotowywanie się do ostatniego kroku w procesie programowania.


    Dlaczego potrzebny jest projekt?


    Gdy budowlańcy zaczynają stawiać dom, nie biorą młotka i nie zaczynają od zbijania mebli kuchennych. Zanim będzie można zacząć prace, projektant musi zaprojektować nowy dom. Wkrótce zobaczysz, że także program przed napisaniem trzeba zaprojektować.


    Wykonawca musi najpierw ustalić, czego oczekuje inwestor, który zleca budowę. Niczego nie można zbudować, dopóki kierownik budowy nie będzie miał w umyśle wyniku końcowego. Dlatego inwestor musi się spotkać z architektem, by przedstawić mu swoje oczekiwania co do wyglądu domu. Architekt pomaga klientowi podejmować decyzje, informując go, co jest możliwe, a co nie jest. Na tym początkowym etapie zawsze istotna jest też cena, ponieważ projektant i inwestor muszą osiągnąć w tej kwestii kompromis.


    Gdy architekt opracuje już plany domu, wykonawca musi zaplanować, jakie zasoby będą potrzebne do postawienia domu. Dopiero po ukończeniu projektu, uzyskaniu pozwoleń, zapewnieniu finansowania, zakupieniu materiałów i zatrudnieniu pracowników można rozpocząć fizyczny proces budowy. Im więcej wysiłku wykonawca włoży we wstępne prace, tym szybciej będzie mógł potem zakończyć budowę domu.


    Problem z budową domu przed przygotowaniem odpowiedniego projektu związany jest z tym, że przyszli właściciele mogą chcieć wprowadzić poprawki na etapie, gdy zmiany są już niemożliwe. Bardzo trudno jest dodać łazienkę pomiędzy dwiema sypialniami po ukończeniu budowy. Celem jest więc uzgodnienie ostatecznej wersji domu przez właściciela i wykonawcę przed rozpoczęciem budowy. Gdy wszystkie zainteresowane strony uzgodnią specyfikację, ryzyko późniejszych sporów jest małe. Im bardziej przejrzyste są początkowe plany, tym mniej problemów pojawia się później, ponieważ wszystkie strony wyraziły zgodę na te same projekty domu.


    Oczywiście nie jest to książka poświęcona budowaniu domów, ale gdy piszesz większe aplikacje, pamiętaj o podobieństwach między omawianymi dziedzinami. Nie należy siadać do klawiatury i rozpoczynać wpisywania instrukcji w edytorze przed zaprojektowaniem programu; podobnie budowniczy nie powinien podnosić młotka przed ukończeniem projektu domu.


    
      WSKAZOWKA


      Im więcej wstępnych prac projektowych wykonasz, tym szybciej ukończysz program.

    


    Dzięki technologiom informatycznym programy komputerowe są łatwiejsze w modyfikacji niż budynki. Jeśli pominiesz procedurę, na której zależy użytkownikowi, będziesz mógł dodać ją później w łatwiejszy sposób niż pokój do gotowego domu. Mimo to dodawanie elementów do programu nigdy nie jest tak łatwe jak pisanie kodu po poprawnym zaprojektowaniu aplikacji już za pierwszym razem.


    Umowa między użytkownikiem a programistą


    Załóżmy, że przyjmujesz zlecenie od małej firmy, która chce opracować oprogramowanie do zarządzania sprzedażą i magazynem (po ukończeniu wszystkich 24 lekcji będziesz lepiej rozumieć programowanie i nauczysz się nawet tego, jak pisać programy w Pythonie i używać innych języków). Oczekiwane przez klienta rozwiązania wydają się proste. Firma chce, żebyś napisał interaktywne procedury w Pythonie umożliwiające sprawdzenie stanu magazynu i wyświetlenie listy produktów, które zostały sprzedane w ostatnim dniu, tygodniu, miesiącu lub roku.


    Po wysłuchaniu oczekiwań klienta uzgadniasz cenę za usługę, otrzymujesz zaliczkę, przygotowujesz projekt oprogramowania i udajesz się do domu, gdzie pracujesz. Po kilku miesiącach wyczerpującej pracy przynosisz fantastyczny program do pokazania klientowi.


    — Wygląda dobrze — mówi klient. — Ale gdzie jest raport z podziałem na płatność gotówką i kartą? Gdzie można sprawdzić, jakie produkty są dostępne w sklepie, a jakie w magazynie? Gdzie program wyświetla produkty, które firma dopiero zamówiła i które nie są jeszcze dostępne? I dlaczego program nie potrafi dodać do ceny podatku VAT?


    Właśnie otrzymałeś bolesną lekcję związaną z umowami między użytkownikiem a programistą. Użytkownicy kiepsko poradzili sobie z wyjaśnieniem swoich oczekiwań. Na ich obronę można powiedzieć, że Ty też nie postarałeś się wydobyć z nich informacji o tym, czego naprawdę potrzebują. Obie strony uznały, że wiesz, co masz zrobić, ale okazało się to nieprawdą. Teraz widzisz, że pierwotna cena, jakiej zażądałeś, pokrywa tylko około 10% rzeczywistej pracy niezbędnej przy tym projekcie.


    Zanim zaczniesz pracę i ją wycenisz, musisz ustalić, czego użytkownicy oczekują. Nauczenie się tego to jeden z aspektów nabywania doświadczenia w zakresie projektowania programów. Musisz ustalić każdy szczegół, zanim będziesz mógł precyzyjnie wycenić swoją pracę i zadowolić klientów.


    
      UWAGA


      Odpowiednia umowa między użytkownikiem a programistą jest niezbędna we wszystkich obszarach programowania. Dotyczy to nie tylko programistów kontraktowych. Także jeśli pracujesz dla korporacji, przed rozpoczęciem prac musisz uzyskać szczegółową specyfikację. Inni pracownicy korporacji, którzy będą korzystać z danego systemu, muszą zatwierdzić spisane oczekiwania, tak by wszyscy od początku wiedzieli, czego można się spodziewać. Jeżeli użytkownik później przyjdzie do Ciebie i zapyta, dlaczego nie dodałeś jakiejś funkcji, będziesz mógł odpowiedzieć: „Ponieważ nigdy na jej temat nie rozmawialiśmy; zatwierdziłeś specyfikację, w której nie ma mowy o tej funkcji”.

    


    Konserwacja programu, mająca miejsce po jego napisaniu, przetestowaniu i udostępnieniu, to jeden z najbardziej czasochłonnych aspektów procesu programowania. Programy są nieustannie aktualizowane, by odzwierciedlić nowe oczekiwania użytkowników. Czasem, jeśli program nie został poprawnie zaprojektowany przed jego napisaniem, użytkownik nie będzie chciał z niego korzystać, dopóki ów program nie zacznie wykonywać potrzebnych zadań.


    Konsultanci z branży informatycznej szybko się uczą, aby przed rozpoczęciem programowania uzyskać akceptację projektu przez użytkownika (najlepiej na piśmie z podpisem). Uzgodnienie przez użytkownika i programistów tego, co trzeba zrobić, zmniejsza ryzyko sporów po zaprezentowaniu gotowego programu. Zasoby firmy są ograniczone. Nie ma czasu na późniejsze dodawanie funkcji, które od początku powinny znajdować się w systemie.


    Etapy projektowania


    Są trzy podstawowe etapy, przez które należy przejść w procesie pisania programu:


    1. Definiowanie danych wyjściowych i przepływu danych.


    2. Opracowanie logiki potrzebnej do uzyskania tych danych wyjściowych.


    3. Napisanie programu.


    Zauważ, że pisanie programu to ostatni krok w procesie tworzenia aplikacji. Nie jest to tak dziwne, jak może się wydawać. Pamiętaj, że fizyczne stawianie domu to ostatni etap w jego budowaniu. Przed jego rozpoczęciem bardzo istotne jest odpowiednie zaplanowanie prac. Odkryjesz, że samo wpisywanie wierszy programu to jeden z najłatwiejszych aspektów procesu programowania. Jeśli projekt jest dobrze przemyślany, program niemal „sam się pisze”. Wprowadzanie kodu staje się jedynie formalnością.


    Etap 1. Definiowanie danych wyjściowych i przepływu danych


    Przed rozpoczęciem programowania musisz mieć dobre pojęcie o tym, co program powinien generować i jakie dane wejściowe są niezbędne do uzyskania potrzebnych danych wyjściowych. Podobnie jak budowniczy musi przed rozpoczęciem budowy domu znać jego docelowy wygląd, programista przed przystąpieniem do pisania kodu musi wiedzieć, jakie dane wyjściowe są oczekiwane. Wszystko, co program generuje i co widzi użytkownik, jest uważane za dane wyjściowe, które należy zdefiniować. Musisz wiedzieć, jak ma wyglądać każdy ekran programu i co znajdzie się na poszczególnych stronach wszystkich drukowanych raportów.


    Niektóre programy są małe, ale bez wiedzy o tym, dokąd zmierzasz, ukończenie programu może zająć Ci więcej czasu, niż gdybyś najpierw szczegółowo określił dane wyjściowe. Załóżmy, że chcesz napisać w Pythonie program, który umożliwia małej firmie zapisywanie i składowanie danych kontaktowych od klientów. Najpierw należy przygotować listę wszystkich pól, które program ma wyświetlać na ekranie. Trzeba nie tylko wymienić wszystkie pola, ale też je opisać. W tabeli 3.1 znajdziesz szczegóły dotyczące pól z okna omawianego programu.


    Tabela 3.1. Pola, które może wyświetlać program do zarządzania danymi kontaktowymi


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Pole

          

          	
            Typ

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Lista kontaktów

          

          	
            Lista przewijana

          

          	
            Wyświetla listę osób kontaktowych

          
        


        
          	
            Nazwisko

          

          	
            Pole tekstowe

          

          	
            Zawiera nazwisko osoby kontaktowej

          
        


        
          	
            Adres

          

          	
            Pole tekstowe

          

          	
            Zawiera adres osoby kontaktowej

          
        


        
          	
            Miejscowość

          

          	
            Pole tekstowe

          

          	
            Zawiera miejscowość osoby kontaktowej

          
        


        
          	
            Województwo

          

          	
            Pole tekstowe

          

          	
            Zawiera województwo osoby kontaktowej

          
        


        
          	
            Kod pocztowy

          

          	
            Pole tekstowe

          

          	
            Zawiera kod pocztowy osoby kontaktowej

          
        


        
          	
            Telefon domowy
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# Ustavianie wieku v zmiennych a i b
a=13
b=16

print("Amna ma", a, "lat!")

print("Tymon ma", b, "lat!\n")

print("Tymon jest o", b-a, "lata starszy od Anny")
print("Za dwa lata Anna bedzie miala", a+2, "lat!\n")

# Tvorzenie listy dyscyplin sportovych
sports = ["koszykéwka”, "rugby”, "pilka nozna", "narciarstwo"]

# Pobieranie vszystkich dyscyplin v petli
for sport in sports:
print("Jednym z ulubionych sportéw Amny jest”, sport)

# Tvorzenie listy koloréy
colors = ["niebieski”, "czerwony", "26ity"]

# Wysvictlanie listy z kolorami trampek Tymona
for color in colors:
print("Tymon ma trampki w kolorze”, coloz)
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In [11: | # Programovanie dla poczatkujacych v 24 godzing

# Listing 1.2

Proglang = "Eychon”
Hours = 24
Name = "Caytelnik" # Jesli choess, moiesz tu wpisaé wiasne imie!

print("Jak nazywa sie jezyk, Ktérege pedstaw sig uczyszz”
print (Proglangs”!")

priac (Name, "nauczy si¢ programoaé w", Hours, "godziny!")

ek nazywa sie Jeayk, kibrego podstaw sie uceysz?
Eython!
Czytelnik nauczy si¢ programowaé w 24 godziny!





