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Cze$¢! StworzyliSmy te ksiazke, zeby pomdc Ci wejsé w arcyciekawy Swiat programowania i pokazac Ci

jak dzialaja podstawy podstaw tego Swiata.

Naszym celem jest przedstawienie Ci podstawowych poje¢ i mechanizmow, z jakimi zetkniesz sie na
swojej programistycznej $ciezce. Oczywiscie robimy to po to, zeby zafascynowac Cie tym $wiatem, tak
samo, jak my jesteSmy nim zafascynowani. Jednak chcemy zaznaczy¢, ze ksigzka ta nie bedzie
wyjasniala Ci wielu poje¢ doglebnie, mndstwo z nich bedzie poruszanych i przerabianych w trakcie
faktycznego kursu Zajavka. W ramach tej ksigzki chcemy da¢ Ci wprowadzanie do Swiata tworzenia
oprogramowania i przedstawi¢ (oraz w bardzo podstawowym stopniu wyjasni¢) pojecia, z jakimi

zetkniesz sie na swojej programistycznej drodze.

W tym miejscu chcemy zaznaczy¢ bardzo waznag kwestie. Jezeli uwazasz, ze masz juz
podstawy do wejscia w $wiat programowania, zacznij od zapoznania sie ze spisem
A tredci. Czujesz, ze umiesz wypowiedzie¢ sie na kazde z postawionych w tej ksigzce
pytan? To znaczy, ze mozesz przechodzi¢ bezposrednio do naszego kursu. Zachecamy

jednak kazdego do zapoznania sie z ta ksigzka! @
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Ksigzka ta jest zorganizowana w formie pytan i odpowiedzi. PrzygotowaliSmy to w ten sposob, zeby
pozniej bylo Ci latwo wrdcic¢ do podstawowych pojec.

Chcemy w tym miejscu wyraznie zaznaczy¢, ze w ramach tej ksigzki beda pojawialy sie fragmenty kodu,
ktdre nie beda na tym etapie dla Ciebie zrozumiale w 100% i to jest normalne. Szczegélowe wyjasnienia

poruszanych w tej ksiazce zagadnien beda w kursie Zajavka. Ta ksigzka ma Ci tylko zajawi¢ temat i dac¢
ogolne poczucie, ze wiesz, w ktorym kosciele dzwonig dzwony.

Dlatego nie oczekuj od siebie, zZe po przeczytaniu tej ksigzki bedziesz wszystko pamietac i rozumieé. To
przyjdzie z czasem.

Kawa zrobiona? No to w droge! ©

O co w tym wszystkim chodzi?

Obraz 1. Zrédto: https://imgflip.com/memegenerator/Grandma-Finds-The-Internet

Czym jest komputer?

Jak mawiala mama: "Ledwo oczy otworzy, juz do kgkutera leci!". Z pytaniem o komputer jest jak z
pytaniem o czas, poki sie nikt nas nie zapyta, wiemy doskonale, ale gdy mamy wytlumaczy¢, pojawia sie
juz problem.

Komputer to kompleksowe elektroniczne urzadzenie, ktére wykonuje przetwarzanie informacji oraz
prowadzi obliczenia na podstawie zdefiniowanych instrukcji. Sktada sie z r6znych komponentow, takich
jak centralna jednostka obliczeniowa (CPU), pamiel operacyjna (RAM), pamie¢ masowa (np. dysk
twardy), klawiatura, monitor, mysz i inne urzadzenia wejscia/wyjscia.

Podstawowym zadaniem komputera jest przetwarzanie danych, ktére moga by¢ reprezentowane w
postaci binarnej (zer i jedynek). Komputer wykonuje operacje logiczne i arytmetyczne na tych danych,
zgodnie z programem, Kktdry jest sekwencja instrukcji. Programy sg tworzone przez programistow i
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okreslaja, jakie operacje maja zosta¢ wykonane na danych.

Komputery maja roznorodne zastosowania w dziedzinach takich jak nauka, biznes, przemyst,
medycyna, rozrywka i wiele innych. Moga stuzy¢ do przetwarzania tekstu, tworzenia grafiki, analizy
danych, symulacji, komunikacji, a nawet do sterowania innymi urzadzeniami.

Postep technologiczny sprawil, ze komputery staly sie coraz bardziej zaawansowane, szybkie, wydajne i
powszechne. Obecnie mamy do czynienia z réznymi rodzajami komputerdw, takimi jak komputery
osobiste (PC), laptopy, tablety, smartfony, a takze superkomputery, ktére sa w stanie przetwarzac
ogromne ilo$ci danych w bardzo krotkim czasie.

Mozna zatem powiedzie¢, ze komputer to taki magiczny gadzet, ktéry mieszka w twoim pokoju i
wykonuje zadania, o ktérych nawet nie miale$/-a§ pojecia. To tak jakby$ mial/-a malego pomocnika,
ktory jest troche dziwaczny, ale zawsze gotowy do dzialania. Czyli co$ jak Stefan, kolega z pracy.

Inne czesto spotykane okreslenie na komputer to: "szybki idiota” (Stefan, czy Ty przypadkiem na pewno
nie jeste$ komputerem?). Zrobi wszystko, o co go poprosisz i zrobi to bardzo szybko ®.

Jak dziala komputer?

Obraz 2. Zrédto: Hacker Stock Photos - Trying to Hack and Hammer His Way In

Co to za pytanie? Stukasz w klawisze kakutera a kakuter gra i buczy! A tak na powaznie komputer dziata
na podstawie zlozonej architektury i procesow, ktére pozwalaja mu wykonywac¢ réznorodne zadania.
Ogolnie rzecz biorac, dzialanie komputera mozna podzieli¢ na cztery podstawowe etapy:

* Pobieranie danych;

* Przetwarzanie;

* Przechowywanie;

* Wyprowadzanie wynikéw.
Pierwszym krokiem jest wprowadzenie danych do komputera za pomoca urzadzen wejscia, takich jak

klawiatura, mysz, mikrofon czy skaner. Dane te s3a nastepnie przechowywane w pamieci operacyjnej
(RAM), gdzie sa dostepne dla procesora.
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Procesor, bedacy "mdzgiem” komputera, wykonuje kolejne instrukcje, ktdre sa zawarte w programie.
Instrukcje te sa odczytywane z pamieci i przetwarzane wewnatrz procesora. Przetwarzanie obejmuje
operacje logiczne (np. porownywanie danych) oraz operacje arytmetyczne (np. dodawanie, mnozenie).
Procesor moze réwniez korzysta¢ z pamieci podrecznej (cache) w celu przyspieszenia dostepu do
danych.

W trakcie przetwarzania komputer moze korzysta¢ z danych przechowywanych w pamieci masowej,
takiej jak dysk twardy. Pamie¢ masowa stluzy do dlugotrwalego przechowywania danych, nawet po
wylaczeniu komputera. Na dysku twardym znajduja sie pliki, programy oraz system operacyjny.

Po przetworzeniu danych wyniki sa przechowywane lub przekazywane do odpowiednich urzadzen
wyjsciowych, takich jak monitor, drukarka, glosniki czy dysk zewnetrzny. Wyjscia te umozliwiaja
uzytkownikowi odbidr i wykorzystanie wynikdw przetwarzania.

Komputer operuje na zasadzie cyklicznego powtarzania tych czterech podstawowych etapéw:
pobieranie danych, przetwarzanie, przechowywanie i wyprowadzanie wynikéw. To pozwala na
wykonywanie skomplikowanych obliczen, manipulowanie danymi, wykonywanie operacji na wielu
programach jednoczes$nie i obstuge réznorodnych zadan.

Oczywiscie, w tle dziala réwniez system operacyjny (wrdcimy jeszcze do tego), ktéry zarzadza zasobami
komputera, kontroluje urzadzenia, umozliwia interakcje z uzytkownikiem i zapewnia bezpieczenstwo
dziatania. To cale towarzystwo sklada sie na to, jak komputer dziala i jak moze spelnia¢ nasze potrzeby
w cyfrowym $wiecie. Albo na to, jak zamula i sie zawiesza. ©®

Jezeli interesuje Cie jak dokladnie dziata komputer "pod spodem", polecamy zapoznac sie z tym filmem:
link do YouTube (Jak dziala komputer?).

Dlaczego mowi sie, Zze komputer rozumie tylko 01 1?

THAT'S

11001011

Obraz 3. Zrédto: 10 Hilarious Binary Jokes That Will Make You Laugh | Convert Binary

Niby taki madry a tylko do jednego liczy¢ potrafi! Méwi sie, Zze komputer rozumie tylko 0 i 1, poniewaz
jego podstawowa jednostka informacji jest bhit, ktory moze przyjac¢ jedna z dwdch wartosci: zero lub
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jeden. Jest to zwigzane z zastosowaniem systemu binarnego w komputerach.

System binarny to system liczbowy, ktory opiera sie na dwdch cyfrach: zero i jeden. Komputery
wykorzystuja te dwucyfrowa reprezentacje, poniewaz jest ona idealna do przedstawiania informacji za
pomoca stanéw logicznych. Zero i jeden odpowiadaja dwom stanom fizycznym, takim jak brak napiecia
elektrycznego (0) i obecno$¢ napiecia elektrycznego (1) w komponentach elektronicznych. Tylko tyle i az
tyle.

Przez zastosowanie reprezentacji binarnej, komputery moga przetwarza¢ i przechowywac¢ dane w
postaci sekwencji zer i jedynek. Te sekwencje, zwane kodami binarnymi, sg interpretowane przez
komputer jako instrukcje, symbole, liczby i inne formy informacji.

Dlatego mowimy, ze komputer "rozumie” tylko 0 i 1, poniewaz wszystkie informacje, ktére przetwarza,
sa kodowane i przetwarzane w postaci binarnej. Chociaz dla ludzi czytanie i interpretowanie takich
sekwencji moze by¢ trudne, dla komputera jest to naturalny sposéb reprezentacji i manipulacji danych.

Przez przetwarzanie i kombinacje zer i jedynek w odpowiednich wzorcach, komputer moze wykonywac
operacje logiczne, arytmetyczne, przechowywac informacje, generowac grafike, wykonywac obliczenia
naukowe i wiele innych zadan. Ostatecznie, méwienie, ze komputer "rozumie"” tylko 0 i 1 odnosi sie do
sposobu, w jaki reprezentuje i operuje na danych w swiecie cyfrowym.

System dziesietny to najbardziej powszechny system liczbowy uzywany przez ludzi.
Opiera sie na dziesieciu cyfrach: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 1 9. W tym systemie kazda kolejna
cyfra ma warto$¢ dziesieciokrotnie wieksza od poprzednie;j.

W systemie dziesietnym liczby sa zapisywane za pomoca pozycyjnego systemu
liczbowego, gdzie kazda cyfra zajmuje okreslona pozycje, a jej warto$¢ jest mnozona
przez odpowiednig potege liczby 10, zaleznie od pozycji. Na przyklad liczba 452 w
systemie dziesietnym oznacza, ze mamy 4 setki, 5 dziesiatek i 2 jedno$ci. Mozemy to
zapisa¢ w taki spos6b: 452 = 4x10° + 5x10" + 2x10°.

U a

System dziesietny jest szeroko stosowany w codziennym zyciu, poniewaz jest
naturalny dla naszego sposobu liczenia (ludzie maja przeciez 10 palcéw!). Ulatwia nam
rozumienie wartos$ci liczbowych i wykonywanie dzialan arytmetycznych, takich jak
dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie.

Istnieja réwniez inne systemy liczhowe, takie jak binarny (wspomniany wcze$niej,
oparty na liczbie 2), 6semkowy (oparty na liczbie 8) czy szesnastkowy (oparty na
liczbie 16), jednak to system dziesietny stal sie najbardziej rozpowszechnionym na
Swiecie.

Wiec nawet jesli potrafisz liczy¢ tylko do dziesieciu (i to na palcach) to i tak potrafisz rozrézni¢ wiecej
cyfr niz komputer. @
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Jak zbudowany jest komputer?
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Obraz 4. Zrédto: PC Builder Guide from HP

Stare informatyczne przystowie méwi: "Jak sobie komputer zbudujesz, tak Ci sie bedzie wywalat system".
Komputer sklada sie z réznych komponentéw, ktére wspolpracuja ze sobg, tworzac kompleksowe
urzadzenie do przetwarzania informacji. Ponizej wymienimy podstawowe elementy budulcowe
komputera:

1.

Centralna jednostka obliczeniowa (CPU): Jest to "mdzg” komputera, odpowiedzialny za
wykonywanie instrukcji i obliczenia. Sklada sie z dwoch gldwnych czesci: jednostki kontrolnej, ktora
zarzadza operacjami i koordynuje dzialanie komputera, oraz jednostki arytmetyczno-logicznej
(ALU), ktora wykonuje operacje matematyczne i logiczne.

Pamiec¢ operacyjna (RAM): Jest to miejsce, gdzie komputer przechowuje biezace dane i programy, z
ktorymi aktualnie pracuje. Pamie¢ RAM jest ulotna, co oznacza, ze dane sa przechowywane tylko
podczas pracy komputera i sq tracone po wylaczeniu zasilania.

Pamie¢ masowa: Sklada sie z rdéznych urzadzen, takich jak dysk twardy, dysk SSD (no$nik
poiprzewodnikowy), naped optyczny (np. CD/DVD) itp. Pamie¢ masowa jest uzywana do
dhugotrwalego przechowywania danych, takich jak system operacyjny, pliki programow, dokumenty,
multimedia itp.

Klawiatura i mysz: Stuzg do wprowadzania danych i sterowania komputerem. Klawiatura pozwala
na wprowadzanie tekstu, podczas gdy mysz umozliwia poruszanie sie po ekranie i wykonywanie
operacji wyboru i manipulacji.

Monitor: Jest wyjSciowym urzadzeniem, ktére wyswietla informacje wizualne dla uzytkownika.
Moze to by¢ ekran LCD, LED lub inna technologia, ktéra przedstawia dane w formie graficznej lub
tekstowe;.

Karta graficzna: Odpowiada za generowanie i wys$wietlanie grafiki na monitorze. Wspiera
przetwarzanie graficzne, jak réwniez moze obslugiwa¢ zaawansowane efekty wizualne, 3D,
multimedia itp.

Plyta glowna: Jest to centralne ogniwo, na ktérym zamocowane sa wszystkie podzespoty komputera.
Zapewnia laczno$¢ miedzy roznymi komponentami i umozliwia przesylanie danych oraz zasilanie
miedzy nimi.

Co wiecej, komputer moze mie¢ inne urzadzenia wejscia/wyjscia, takie jak drukarka, glto$niki, kamera
internetowa, mikrofon itp., ktére rozszerzaja funkcjonalnosc¢ i mozliwosci komunikacji z zewnetrznymi
urzgadzeniami.

Wazne jest, aby pamietac, ze komputery sg produktem zlozonej inzynierii, ktdrej celem jest skuteczne


https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/pc-builder-guide

wykorzystanie elektroniki, technologii programowania i architektury systemoéw, aby stworzy¢
wszechstronne narzedzie do przetwarzania danych i wykonywania zadan. A tak naprawde to chodzi o
to, zeby gierki na nich plynnie dzialaly. ©

A po co w tym wszystkim potrzebny jest system
operacyjny?

Obraz 5. Zrédto: https://reddit.com

Zeby czlowiek mogt dzialaé, potrzebna jest kawa. Zeby komputer mdgt dzialaé, potrzebny jest program.
Najbardziej podstawowym programem, o ktérym mozemy pomysle¢, jest System operacyjny.

System operacyjny (ang. Operating System) to oprogramowanie, ktére zarzadza zasobami komputera i
umozliwia uzytkownikom interakcje z maszyng. Mozna go porownac¢ do "dyrektora operacyjnego”
komputera, ktéry nadzoruje i koordynuje wszystkie dzialania systemu. Gléwne zadania tego "dyrektora”

to:
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Zarzadzanie zasobami: System operacyjny zarzadza zasobami komputera, takimi jak procesor,
pamie¢, urzadzenia wejscia/wyjscia i sie¢. Przydziela zasoby uzytkownikom i programom, aby mogty
one efektywnie dziala¢.

. Wykonywanie programow: System operacyjny umozliwia uruchamianie i wykonywanie

programow komputerowych. Zarzadza kolejnoscia i priorytetami proceséw, co pozwala na
rownoczesne wykonywanie wielu programow.

. Zarzadzanie pamiecia: System operacyjny kontroluje alokacje i zwalnianie pamieci operacyjnej

(RAM). Przydziela miejsce dla dzialajacych programow i zarzgdza przenoszeniem danych miedzy
pamiecia operacyjna a pamiecia masowa.

. Zarzadzanie plikami: System operacyjny zarzadza strukturg plikéw i folderéw na dyskach

twardych i innych nos$nikach. Zapewnia operacje odczytu, zapisu, kopiowania i usuwania plikow
oraz kontroluje dostep do nich.

. Interakcja z uzytkownikiem: System operacyjny zapewnia interfejs uzytkownika, ktéry umozliwia


https://www.reddit.com/r/PrawaMezczyzn/comments/lkf9hj/ojciec_a_komu_to_potrzebne_a_po_co/

"
Za Javka

interakcje z komputerem. Moze to by¢ interfejs tekstowy (wiersz polecen) lub graficzny (np. pulpity,
ikony, menu), ktory ulatwia uzytkownikowi korzystanie z komputera.

System operacyjny dziala w sposob ciggly, monitorujac dzialanie komputera i reagujac na zdarzenia.
Korzysta z réznych mechanizméw, takich jak harmonogramowanie proceséw, zarzadzanie pamiecig
wirtualna, sterowniki urzadzen i protokoty sieciowe, aby zapewni¢ sprawna prace systemu.

W skrdcie system operacyjny peini kluczowa funkcje w zarzadzaniu zasobami komputera i umozliwia
uzytkownikom wygodne korzystanie z maszyny. Zapewnia platforme dla innych aplikacji i programoéw,
a takze zapewnia bezpieczenstwo, stabilnos¢ i efektywno$¢ dzialania calego systemu komputerowego.

Czy komputer mysli?

- i |

Obraz 6. Zrédto: Computational thinking: a key skill in the 21st century | TrainingZone

Nie, komputer nie mys$li w takim sensie, w jaki my, ludzie, rozumiemy proces mys$lenia. Komputery sa
maszynami, ktore operujag na podstawie logicznych instrukcji i algorytmoéw, a ich dzialanie jest
calkowicie oparte na przetwarzaniu informacji wedtug scisle okreslonych regut.

Komputery moga wykonywa¢ zadania i podejmowac operacje na danych z niezwykla predkoscig i
precyzja, ale nie maja wiedzy, Swiadomosci ani zdolnosci do myslenia w sposob abstrakcyjny. Wszystkie
operacje, ktére wykonuja, sa wynikiem zaprogramowanych instrukcji i manipulacji danych na
podstawie tych instrukcji.

Chociaz komputery potrafia wykonywa¢ skomplikowane obliczenia, rozpoznawac¢ wzorce, generowac
odpowiedzi na zapytania czy analizowac dane, to robig to na podstawie precyzyjnych i z gory
okreslonych instrukcji. Brak im subiektywnosci, emocji i zdolnosci do samodzielnego tworzenia mysli.

Pojecie "myslenia” jest zwigzane z procesami poznawczymi, ktére sa charakterystyczne dla ludzkiego
umyshu. Ludzie majg zdolno$¢ do abstrakcyjnego mys$lenia, kreatywno$ci, rozumienia kontekstu,
podejmowania decyzji opartych na wartosciach i uczuciach. To jest obszar, ktory odroznia nas od
maszyn.

Cho¢ komputery sa niezwykle przydatne i potezne w przetwarzaniu danych, nie maja zdolnosci do
myslenia w sensie ludzkim. Sa narzedziami, ktére wykonuja zadania na podstawie zaprogramowanych
instrukcji, ale nie posiadaja swiadomosci ani subiektywnych doswiadczen, ktére sa charakterystyczne
dla ludzkiego myslenia. No, chyba, ze méwimy o Stefanie.


https://www.trainingzone.co.uk/develop/business/computational-thinking-a-key-skill-in-the-21st-century

Zapamietaj co$, co juz padlo wczedniej: komputery przechowuja i przetwarzaja dane,
’ wykonujac na nich obliczenia i operacje logiczne, ale robia to na podstawie
programow, ktére sa wykonywane dzieki procesorowi i pamieci operacyjne;j.

Co to jest to cale programowanie?

Koszula flanelowa

+512 do programowania

Obraz 7. Zrédto: https.//demotywatory.pl/
Przejdzmy (nareszcie) do wyjasnienia zagadnienia klucz! Czym Ze jest to cale programowanie?

Programowanie to proces tworzenia programow (dziekujemy kapitanie oczywisty), czyli zbioréw
instrukcji, ktére okreslajg, co ma sie dziac i w jakiej kolejnosci, zeby osiagnac jakis konkretny cel.

Programowanie to proces tworzenia zestawu instrukcji, zwanych programem, Kktdre steruja
zachowaniem komputera lub innego urzadzenia. Programowanie polega na tworzeniu kodu, ktéry
sklada sie z serii instrukcji, wyrazen i algorytmow, ktore okreslajg, jakie operacje i obliczenia powinny
by¢ wykonane przez komputer.

Programowanie obejmuje pisanie kodu w okreslonym jezyku programowania, ktdry jest zrozumiaty dla
komputera. Jezyki programowania moga by¢ roznorodne i réznia sie sktadnia i strukturg, ale wszystkie
maja na celu umozliwienie programiscie przekazania instrukcji do wykonania przez komputer.

Programowanie moze by¢ uzywane do réznych celéw, takich jak tworzenie aplikacji mobilnych, stron
internetowych, oprogramowania biurowego, gier komputerowych, systemow operacyjnych i wielu
innych. Programisci uzywaja narzedzi programistycznych, takich jak edytory kodu, kompilatory,
debuggery, aby pisac, testowac i uruchamiac¢ swoje programy.

Programowanie wymaga logicznego myslenia, rozwigzywania problemoéw i umiejetnosci analitycznych.
Jest to proces tworczy, ktéry pozwala na realizacje réznorodnych idei i rozwigzywanie
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skomplikowanych zadan za pomoca mocy obliczeniowej komputera.

W dzisiejszym S$wiecie programowanie ma ogromne znaczenie i jest nieodlacznag czeScia postepu
technologicznego. Umozliwia rozwoj nowych technologii, automatyzacje zadan, analize danych,
komunikacje miedzy ludZzmi oraz wiele innych dziedzin, wplywajac na nasze codzienne zycie, sposéb
pracy oraz zapotrzebowanie na flanelowe koszule dla programistow.

Tylko tyle i az tyle. Przejdzmy zatem do kolejnej kwestii.

Po co tworzy sie programy komputerowe?

A no po to, zebySmy wszystko, czego potrzebujemy, mieli w zasiegu klikniecia myszy. Programy
komputerowe s3a pisane w celu rozwigzywania problemdw, automatyzowania procesow, ulatwiania
pracy i wykonywania réznych zadan za pomoca komputera. Programy te moga by¢ napisane w réznych
jezykach programowania i wykorzystywac rozne technologie, w zaleznosci od celu, dla ktérego zostaty
stworzone.

To moze jakie$ konkrety? Po co tworzy sie programy komputerowe?

1. Rozwigzanie problemdéw: Programy komputerowe pomagaja w rozwigzywaniu problemdéw
matematycznych, naukowych, inzynieryjnych czy bhiznesowych, ktére bylyby zbyt zlozone lub
czasochlonne do rozwiazania recznie.

2. Automatyzacja: Programy pozwalaja na automatyzacje zadan i procesow, zwiekszajac efektywnosc
i redukujac bledy. Przykladami sa systemy zarzadzania bazami danych, oprogramowanie ksiegowe
czy roboty przemysltowe.

3. Ulatwianie Zycia: Programy komputerowe pomagaja ludziom w codziennych zadaniach, takich jak
komunikacja, zarzadzanie informacjg, organizacja pracy czy rozrywka. Przyklady obejmuja
przegladarki internetowe, edytory tekstu, aplikacje do zarzadzania czasem czy gry komputerowe.

4. Innowacje technologiczne: Programowanie pozwala na tworzenie nowych technologii, ktore
zmieniaja sposob, w jaki dzialaja rézne branze. Przykladami sg rozwoj sztucznej inteligencji,
rozwigzania w zakresie internetu rzeczy (IoT), czy technologie np. blockchain.

5. Edukacja i badania: Programy komputerowe sa uzywane w edukacji i badaniach naukowych,
pomagajac w analizie danych, modelowaniu zjawisk czy symulacjach.

6. Wsparcie bhiznesu: Programy komputerowe sa stosowane w wielu aspektach biznesu, takich jak
zarzadzanie relacjami z klientami (CRM), planowanie zasobéw przedsiebiorstwa (ERP) czy analityka
biznesowa.

7. Sztuka i projektowanie: Programy komputerowe umozliwiaja tworzenie cyfrowych dziel sztuki,
animacji, grafiki 3D, efektow specjalnych czy projektowania stron internetowych. Polecamy tutaj
zapoznanie sie z takimi narzedziami jak np. Midjourney, czy DALL-E.

Tworzenie programéw komputerowych moze mie¢ zatem roznorodne cele i wplywa na praktycznie
kazdy aspekt naszego zycia, od codziennych czynno$ci po zaawansowane badania naukowe. W
dzisiejszych czasach nawet na nadgarstku mozesz nosi¢ program!
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W jaki sposob tworzone sa programy komputerowe?

Programy komputerowe sg tworzone w procesie, ktdry sktada sie z kilku etapdw, czesto tych etapow jest
sporo. Poszczeg6lne metody moga sie r6zni¢ w zaleznosci od jezyka programowania, Srodowiska pracy
czy celow projektu, natomiast ogélnie proces ten nazywa sie cyklem zycia oprogramowania (ang.
Software Development Life Cycle) i sktada sie z nastepujacych krokow:

1. Planowanie: Pierwszym krokiem jest okres$lenie celu i wymagan programu. Programisci i
projektanci zbieraja informacje od klienta lub uzytkownika, analizuja potrzeby i okreS$laja
funkcjonalnosci, jakie program ma posiada¢. Tworzone sa specyfikacje, diagramy, storyboardy, ktére
pomagaja w zrozumieniu i zaplanowaniu struktury programu.

2. Projektowanie: Na podstawie zebranych informacji projektanci tworzg projekt programu. Okreslaja
architekture, strukture danych, interfejs uzytkownika i sposéb dzialania programu. Moga uzywacé
roznych narzedzi i technik, takich jak diagramy przepltywu danych, diagramy klas, prototypowanie,
aby zaplanowac szczegdly implementacji.

3. Implementacja: W tym etapie programisci przeksztalcaja projekt w kod komputerowy. Uzywaja
odpowiedniego jezyka programowania i narzedzi programistycznych, aby napisa¢ kod, ktory
realizuje wymagania programu. Moga tworzy¢ rozne moduly, funkcje, klasy, ktére sa
odpowiedzialne za konkretne zadania.

4., Testowanie: Po napisaniu kodu, program jest poddawany testom, aby sprawdzi¢, czy dziata
poprawnie i spelnia zalozone wymagania. Testy mogga obejmowac rézne scenariusze, sprawdzanie
poprawnosci dzialania, wydajnosci, bezpieczenstwa i interakcji z wuzytkownikiem. Bledy i
niedociggniecia sg identyfikowane i naprawiane.

5. Wdrazanie: Po zakonczeniu testow, gotowy program jest wdrazany do Srodowiska docelowego.
Moze to oznaczac¢ instalacje na komputerach uzytkownikéw, udostepnienie w chmurze lub inny
sposob dystrybucji. Program moze wymagac konfiguracji i integracji z innymi systemami.

6. Utrzymanie: Po wdrozeniu programu konieczne jest monitorowanie, wsparcie i utrzymanie.
Program moze wymagac¢ aktualizacji, poprawek bledéw, dodania nowych funkcji lub dostosowania
do zmieniajacych sie wymagan. Utrzymywanie programu obejmuje rowniez $ledzenie wydajnosci,
bezpieczenstwa i ewentualne reagowanie na problemy zglaszane przez uzytkownikow.

Ten proces moze by¢ iteracyjny, co oznacza, zZe programista moze wraca¢ do wczesniejszych etapéw w
celu wprowadzenia zmian, ulepszen lub naprawienia bledéw. W praktyce, tworzenie programoéw
komputerowych czesto odbywa sie w ramach réznych metodologii, takich jak programowanie zwinne
(Agile), Scrum, Kanban czy programowanie ekstremalne (XP). Metodologie te maja na celu zwiekszenie
efektywnos$ci procesu programowania, lepsze zarzadzanie projektem, a takze lepsza wspOiprace w
zespole programistow.

Warto rowniez wspomniec, ze do tworzenia programdéw komputerowych czesto korzysta sie z narzedzi,
ktore ulatwiaja prace, takich jak:

1. Zintegrowane sSrodowiska programistyczne (IDE): To narzedzia, ktére lacza edytor kodu,
debugger, kompilator oraz inne funkcje, ulatwiajac programowanie. Przyklady to Visual Studio,
Intelli] IDEA czy PyCharm.

2. Systemy kontroli wersji: Sluzg do zarzadzania zmianami w kodzie zZrédlowym, umozliwiajgc
wspolprace wielu programistow oraz $Sledzenie historii zmian. Przyklady to Git, Subversion czy
Mercurial.
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3. Narzedzia do automatyzacji budowy i wdrozen: Pozwalaja na automatyzacje proceséw kompilacji,
testowania i wdrazania oprogramowania. Przyklady to Jenkins, Travis CI czy Gradle.

4. Biblioteki, frameworki i narzedzia programistyczne: Ulatwiajg tworzenie programow,

dostarczajac gotowych do uzycia komponentéw, funkcji czy szablonéw. Pozwalaja na oszczednosc
czasu oraz zmniejszenie ryzyka bledow.

Nie przejmuj sie nowymi terminami. Po to powstala Zajavka, zeby przeprowadzi¢ Cie

’ za reke, krok po kroku przez skomplikowany proces nauki programowania. Uwierz
nam, ze gdy dojdziesz do konca zajavkowej Sciezki, to wiedza zawarta w tej ksigzce
bedzie dla Ciebie prosta i oczywista.

W zaleznosci od projektu programy komputerowe moga by¢ tworzone przez pojedynczego programiste,
zespOl programistow, a nawet przez wspolpracujgce ze soba firmy. Proces ten jest dynamiczny i
ewoluuje wraz z rozwojem technologii, narzedzi oraz potrzeb uzytkownikow.

Co musze umie¢, zeby zostac programista?

DEMOTYWATORY.FL
W szkole mowili, ze jestem
ograniczony

Dlatego zostatlem programista i teraz jestem wyspecjalizowany

Obraz 8. Zrédto: https://demotywatory.pl/
Aby zosta¢ programista, po pierwsze musisz lubic siedzie¢ w piwnicy a po drugie, musisz nie lubi¢ ludzi.
A tak naprawde musisz po prostu naby¢ pewne umiejetnosci i wiedze, ktore beda Ci potrzebne do
tworzenia oprogramowania. Proste nie?!
Nawet jezeli wydaje ci sie, ze programowanie to czysta matematyka — nic bardziej mylnego.
Programisci powinni posiada¢ duzo roznych umiejetnosci. PrzejdZzmy teraz przez kilka z nich i

zacznijmy od umiejetnos$ci "miekkich™:

1. Umiejetnosci analityczne: Programisci muszg posiada¢ umiejetnosci analityczne, ktére pozwalaja
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im rozwiazywac problemy, projektowac programy i tworzy¢ skuteczne rozwiazania.

Kreatywnos¢: Programowanie wymaga kreatywno$ci i myS$lenia poza schematami, aby znalez¢
rozwigzania, ktore sa wydajne, efektywne i latwe w obstudze.

o Zdolno$¢ do pracy zespolowej: Programisci czesto pracuja w zespolach, dlatego wazne jest, aby
umie¢ pracowac z innymi programistami, a takze z projektantami, testerami i klientami.

Umiejetnosci rozwigzywania probleméw: Programisci powinni posiadaé umiejetnosci
rozwiazywania problemow, ktére pozwalaja im identyfikowac¢ problemy, analizowac je i znajdowac
skuteczne rozwigzania.

Systematyczne uczenie sie: Programowanie to ciggly proces nauki, wiec wazne jest, aby zacza¢ od
podstawowych pojec i systematycznie rozwija¢ swoje umiejetnosci.

Logiczne myslenie: Programowanie wymaga logicznego mysSlenia, czyli umiejetnosci
rozwiazywania problemdw i przewidywania skutkdw réznych dzialan.

Komunikatywnos$¢: Programisci powinni by¢ w stanie jasno i skutecznie komunikowac sie z
klientami, menedzerami projektow i innymi czlonkami zespotu.

Oczywiscie to, co zostalo wymienione to nie wszystko. Programisci musza rdéwniez posiadac
umiejetnosci techniczne:

Znajomos¢ podstaw informatyki: Programisci powinni zna¢ podstawy informatyki, takie jak
architektura komputerow, systemy operacyjne, algorytmy, struktury danych i bazy danych.

Algorytmy i struktury danych: Warto zrozumie¢, co to sa algorytmy i jak dzialaja rézne struktury
danych, takie jak tablice, listy i drzewa.

- Podstawy jezyka programowania: Istotne sa rowniez podstawowe pojecia zwigzane z jezykami
programowania, takie jak zmienne, typy danych, instrukcje warunkowe i petle.

Znajomos¢ jezykéw programowania: Programis$ci musza zna¢ co najmniej jeden jezyk
programowania, w zaleznos$ci od specjalizacji i celow programowania. Popularne jezyki
programowania to Java (wiadomo), Python, C++, JavaScript, Ruby, PHP i wiele innych.

Zasady programowania: Powiniene$/powinnas zna¢ podstawowe zasady programowania takie jak
jasnos¢, prostota, elegancja, poprawnosc¢, wydajnos¢ i modutowosc.

Umiejetnosci techniczne: Programisci musza by¢ zaznajomieni z narzedziami i technologiami
uzywanymi w programowaniu, takimi jak Srodowiska programistyczne, systemy kontroli wersji,
narzedzia do debugowania, frameworki i biblioteki.

Czytanie i pisanie kodu: Zanim zaczniesz samodzielnie pisa¢ kod, warto nauczy¢ sie czytac i
analizowac istniejacy kod, aby zrozumie¢, jak dziala i co mozna z niego wyniesc.

I oczywiscie, last but not least:

Znajomos¢ jezyka angielskiego! Wiekszo$¢ materialdw zwigzanych z programowaniem jest napisana
w jezyku angielskim, dlatego warto znac ten jezyk na poziomie przynajmniej podstawowym, aby latwiej
przyswajac¢ wiedze.
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Obraz 9. Zrédto: Akademia Polskiego Filmu

Czyli w sumie wychodzi na to, ze zeby zosta¢ programistg, trzeba znac¢ co najmniej jeden jezyk
programowania, posiada¢ podstawowa wiedze z zakresu informatyki, mie¢ rozwiniete umiejetnosci
analityczne, kreatywno$¢, zdolno$¢ do pracy zespolowej. Potrzebne rdwniez beda umiejetnosci
techniczne, umiejetnosci rozwigzywania problemoéw i komunikatywnos$é. A méwili, ze bedzie latwo... 1
ze duzo zaplaca...

!" Duzo, prawda? Wiedzy jest duzo, przeciez programisci nie zarabiajg tyle za nic ©.

Podstawowe pojecia programistyczne

Jakie pojecia powinienem znac jako poczatkujacy
programista?

Kazda branza ma jakie§ swoje "dziwne" pojecia i tak samo jest tutaj. Przejdziemy sobie teraz bardzo
pobieznie, przez niektére z nich. P6zniej wrdécimy do tych poje¢ i opowiemy o nich bardziej
szczegbdlowo.

Kod Zrodlowy

Kod Zrodiowy to tekst zapisany w jakims$ konkretnym jezyku programowania. Kod zZrédlowy to lista
instrukeji, ktére mowig, co ma zrobi¢ komputer. Programista piszacy kod zrodlowy uzywa specjalnych
narzedzi programistycznych, takich jak np. edytory kodu, aby ulatwi¢ sobie prace, ale réwnie dobrze
moglby pisac taki kod w notatniku.

Edytor kodu

Edytory kodu to narzedzia programistyczne, ktére pozwalaja programistom pisa¢ kod zrédlowy w
sposob efektywny (szybciej, sprawniej i wygodniej niz w notatniku). W edytorze kodu programista moze
zapisywa¢ kod, edytowaé¢ go i przegladaé. Edytory kodu posiadaja funkcjonalnosci, takie jak
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podswietlanie skladni (mozesz sobie pokolorowaé rézne czesci programu), wskazywanie bledéw i
podpowiadanie skladni danego jezyka programowania.

IDE

IDE (Integrated Development Environment), ktére sa specjalnymi narzedziami programistycznymi,
ulatwiajgcymi programistom tworzenie kodu Zrodlowego. IDE zawiera zintegrowane edytory kodu,
narzedzia do debugowania (dowiesz sie pdzniej, co to jest) i kompilatory, co pozwala na latwe
tworzenie i testowanie kodu.

Kompilacja

Kolejnym istotnym pojeciem zwiazanym z programowaniem jest kompilacja. Kompilacja to proces
przeksztalcania kodu Zrédlowego na kod maszynowy, ktéry moze by¢ bezposrednio wykonywany
przez procesor komputera. Proces ten jest wykonywany przez specjalny program zwany kompilatorem.

Komputer nie jest w stanie zrozumiec¢ jezyka programowania, w ktérym Ty piszesz program (komputer
rozumuje troche inaczej), do tego kod musi zosta¢ skompilowany (czyli zamieniony z jezyka, ktéry Ty
rozumiesz, na jezyk, ktéry rozumie komputer). Komputer jest w stanie wykonac¢ kod skompilowany.
Oczywiscie opis ten jest bardzo urposzczony, w praktyce to zagadnienie jest bardziej skomplikowane.

Interpretacja

Interpretacja to inny sposob przetwarzania kodu Zrodlowego, w ktérym kod jest wykonywany linia po
linii przez interpreter. Interpreter to program, ktéry czyta kod zZrédlowy i natychmiast go wykonuje,
bez koniecznos$ci kompilowania go na kod maszynowy.

RozZne jezyki programowania

Waznym elementem programistycznego Swiata sa rozne jezyki programowania i ich zastosowania.
Istnieje wiele jezykow programowania, takich jak Python, Java, C++, JavaScript czy Ruby, z ktérych
kazdy ma swoje unikalne cechy i zastosowania. Dlatego warto zrozumieé, co to jest jezyk
programowania i jakie sg jego podstawowe elementy.

Jezyk programowania

Jezyk programowania to zestaw regul i konwencji (skladnia jezyka, tak jak np. francuski), ktére
programista uzywa do pisania kodu zZrddlowego. Jezyki programowania dzielimy na jezyki niskiego i
wysokiego poziomu. Jezyki niskiego poziomu, takie jak Asembler, pozwalaja na bezposrednie
korzystanie z procesora komputera, natomiast jezyki wysokiego poziomu, takie jak Python, sa bardziej
abstrakcyjne i pozwalaja na latwiejsze pisanie kodu (z perspektywy programisty).

Podstawowymi elementami jezykow programowania sa zmienne, typy danych, instrukcje warunkowe
oraz petle.

Zmienna

Zmienna to pojemnik, ktory przechowuje wartos¢, ktéra moze sie zmienia¢ w trakcie wykonywania
programu. Zmienna moze byc¢ zdefiniowana przy okresleniu typu danych, gdzie typy danych definiuja,

16 |



"
Za Javka

jakie warto$ci moga by¢ przechowywane w zmiennej, na przyklad liczby, tekst czy wartosci logiczne
(prawda/fatsz).

Instrukcje warunkowe

Instrukcje warunkowe pozwalaja na wprowadzenie logiki do programu, pozwalajac na
wykonywanie réznych instrukcji, w zaleznos$ci od spelnienia okreslonych warunkdéw. Czyli np. "Jezeli
masz skoriczone 18 lat, mozesz kupic¢ alkohol, jezeli nie masz to sorry!”

Petle

Petle z kolei pozwalajg na powtarzanie tych samych instrukcji wielokrotnie, co ulatwia
automatyzacje powtarzajacych sie zadan. Petle w programowaniu sg jak powtarzanie czynnosci, ktore
chcesz zrobi¢ wiele razy. Wyobraz sobie, ze chcesz podskoczy¢ 10 razy. Zamiast mowi¢ "podskocz” 10
razy z rzedu, mozemy powiedziec¢: "podskocz 10 razy". Petla to taka komenda dla komputera, ktéra mowi
mu, Ze ma co$ zrobi¢ wielokrotnie - tak, jak podskakiwanie.

Debugowanie

Waznym aspektem wprowadzenia do programowania jest takze nauka debugowania kodu.
Debugowanie to proces znajdowania i usuwania bledow w kodzie Zrédtowym. W tym celu programista
korzysta z narzedzi takich jak debugger, ktory pozwala na stopowanie wykonania programu w
wybranym miejscu, a nastepnie krok po kroku przegladanie i analizowanie kodu.

Abstrakcja

Abstrakcja w programowaniu to jak mys$lenie o zabawkach, zamiast o ich poszczegdlnych czesciach.
Gdy bawisz sie samochodzikiem, nie musisz wiedzie¢, jak kazde koto, silnik czy drzwi sa zbudowane, ani
jak dziala mechanizm skrecania kol. Wazne jest, ze samochodzik jezdzi, a Ty sie dobrze bawisz.

W programowaniu abstrakcja to sposéb, w jaki programisci ukrywaja skomplikowane czesci kodu, tak
aby inni mogli skupi¢ sie na tym, co program robi, a nie na tym, jak dokladnie to robi. Tak jak w
przypadku zabawek, nie musisz zna¢ wszystkich szczeg6tow, aby sie nimi bawic¢ i dobrze sie bawic.

Wiemy, Ze pojawilo sie tutaj wlasnie wiele nowych pojec. Pamietaj, ze po przeczytaniu
l" tej ksigzki, nie masz doglebnie rozumie¢ kazdego z wymienionych poje¢. Masz
wiedzieé, w ktérym kosciele dzwoni dzwon, a nie, jak i dlaczego ten dzwon dzwoni ®.

PowiedzieliSmy sobie o bardzo podstawowych pojeciach w bardzo podstawowym zakresie. Mozemy
teraz przejs$¢ do bardziej szczegétowego omdéwienia niektérych z wymienionych zagadnien.
Czym jest kod zrodlowy programu?

Kod zroédlowy programu to tekstowa reprezentacja programu, napisana w jezyku programowania,
zgodnie z zasadami skladni danego jezyka. Jest to lista instrukcji, ktore komputer moze odczytac¢ i
przetworzy¢, aby wykonac okres$lone zadanie.

Kod Zrédlowy jest pierwotnym zrodlem programu i sklada sie z linii kodu, ktore sa zapisane w pliku
tekstowym. Tak, programy mozna pisa¢ nawet w notatniku, gdyz sa to zwyktle pliki tekstowe. To, co jest
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w nich napisane, ma juz znaczenie. Plik taki zawiera definicje klas, funkcji, zmiennych, wyrazen i
innych elementéw jezyka programowania, ktére sa potrzebne do zrozumienia i wykonywania
programu. Wymienione elementy jezykow programowania poznajesz, uczac sie danego jezyka
programowania, takze spokojnie ©.

Kod zZrodlowy jest tworzony przez programiste i jest podstawowym elementem w procesie tworzenia
oprogramowania. Po napisaniu kodu zrédtowego programista musi go skompilowac lub zinterpretowac,
aby powstatl plik wykonywalny, ktéry moze by¢ uruchomiony na komputerze.

Kod zZrodlowy jest zwykle przechowywany w systemach kontroli wersji, takich jak Git czy SVN, co
pozwala na $ledzenie zmian i udostepnianie kodu w zespotach programistycznych. W ramach $ciezki
zajavka poznajemy narzedzie, jakim jest Git, dlatego w tym momencie powinno Ci wystarczy¢, ze Git
stuzy tak jakby do "trzymania Twojego kodu w chmurze".

Czym jest kod maszynowy?
Bylo o kodzie Zrédlowym, to teraz pora na kod maszynowy ©.

Kod maszynowy to najnizszy poziom abstrakcji w jezyku komputera, czyli sekwencja instrukcji zapisana
w formacie binarnym (zera i jedynki), ktére sa bezposrednio wykonywane przez procesor. Kazda
instrukcja sklada sie z ciagu zer i jedynek, ktére sa interpretowane przez procesor jako konkretne
dzialania, takie jak pobieranie wartosci z pamieci, wykonywanie operacji arytmetycznych, czy
przesytanie danych do urzadzen wejscia/wyjscia (myszka, klawiatura, ekran).

Kod maszynowy jest generowany przez kompilatory lub interpretatory, ktére ttumacza kod zZrédlowy
napisany w jezykach programowania na instrukcje zrozumiale przez procesor. Proces generowania
kodu maszynowego z kodu Zrédlowego nazywa sie kompilacja lub interpretacja, w zaleznosci od tego,
jakie narzedzie jest uzywane.

Kod maszynowy jest bardzo trudny do czytania i pisania przez czlowieka, poniewaz sklada sie on z
ciagu zer i jedynek. Dlatego wiekszo$¢ programistéw Kkorzysta z jezykdw programowania wysokiego
poziomu, ktére pozwalaja na pisanie kodu w bardziej czytelny i zrozumialy sposob. Jednakze, kod
maszynowy jest nadal istotny, poniewaz jest ostatecznym wynikiem pracy kompilatora lub interpretora,
a takze jest uzywany w procesie debugowania i optymalizacji kodu.

Mozna zatem powiedzieé¢, kod maszynowy to sekwencja instrukcji zapisana w binarnym formacie, ktéra
jest bezpos$rednio wykonywana przez procesor. Jest on generowany przez kompilatory lub
interpretatory i jest ostatecznym wynikiem pracy programisty.

Czym jest Assembler?

Jest tez co$ takiego jak Assembler, ktdry jest jezykiem programowania niskiego poziomu, ktory stuzy
do tworzenia programdéw komputerowych, a konkretnie do pisania kodu maszynowego. Kod
maszynowy to zestaw instrukcji, ktore komputer moze bezposrednio wykonac (tak, jak powiedzieliSmy
w poprzednim paragrafie).

Assembler umozliwia programistom pisanie programow w sposéb bardziej zrozumialy dla czlowieka
niz bezposrednie pisanie kodu maszynowego. W Assemblerze kazda instrukcja jezyka odpowiada jednej
instrukcji maszynowej, co umozliwia programistom bezposrednie kontrolowanie sprzetu
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komputerowego.

Assembler jest czesto stosowany do tworzenia programow, ktére wymagaja maksymalnej wydajnosci,
poniewaz programista moze wtedy zoptymalizowa¢ kod do bezposredniego wykorzystania przez
procesor. Jednak pisanie kodu w Assemblerze jest znacznie trudniejsze niz w innych jezykach
programowania, poniewaz wymaga doglebnej znajomosci architektury procesora i kodowania instrukcji
maszynowych.

Dlatego my na Zajavce uczymy Javy, czyli jezyka programowania, ktory jest jezykiem wyzszego poziomu
ijest bardziej zrozumiaty dla ludzi. No, moze poza Stefanem.

Czym jest kompilacja 1 kompilator?

Nie, nie kombinacja. Ani nie komplikacja. (Chociaz moze troche...) Bylo pobieznie, teraz wyjasnijmy to
sobie dokladniej @.

Kompilacja to proces tlumaczenia kodu Zrédlowego napisanego w jezyku programowania na kod
maszynowy, czyli instrukcje zrozumiale dla procesora komputera. Proces ten jest wykonywany przez
specjalne programy zwane kompilatorami. Kompilator analizuje kod zZrdédlowy i tworzy plik
wykonywalny, ktéry moze by¢ uruchomiony bezposrednio na komputerze.

Kompilacja jest procesem bardzo waznym w procesie tworzenia oprogramowania, poniewaz pozwala
na stworzenie pliku wykonywalnego, ktdry moze by¢ uruchomiony na réznych komputerach. Dzieki
temu, Ze plik wykonywalny jest juz przetlumaczony na kod maszynowy, procesor komputera moze go
bezposrednio wykonywac, co przyspiesza dziatanie programu.

Kompilacja sklada sie z kilku etapow. Pierwszym etapem jest analiza kodu Zrodlowego, w ktorej
kompilator sprawdza poprawno$¢ skladniowa kodu i buduje strukture programu. Nastepnie kompilator
dokonuje optymalizacji kodu, usuwajac zbedne fragmenty kodu i zastepujac niektore instrukcje bardziej
efektywnymi. W kolejnym etapie kompilator generuje kod maszynowy, ktéry jest zapisywany w pliku
wykonywalnym.

Kompilacja jest procesem niezbednym do uruchomienia programow napisanych w jezykach
programowania, takich jak np. C++ czy Java. Bez kompilacji nie byloby mozliwe przetlumaczenie kodu
zrodlowego na kod maszynowy, ktory jest niezbedny do uruchomienia programu na komputerze.

Mozna zatem powiedzie¢, ze kompilacja to proces ttumaczenia kodu Zrédlowego na kod maszynowy,
a kompilator to program, ktéry wykonuje ten proces. Kompilacja jest niezbedna do uruchomienia
programow napisanych w jezykach programowania i pozwala na stworzenie pliku wykonywalnego,
ktéry moze by¢ uruchomiony na réznych komputerach. Czyli jednak troche kombinacja i komplikacja.
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Rozne jezyki programowania

Nie bed¢ w zadnym przypadku narzucal
dzieciom zao_du_,

L -
Pasay

Wybiora sobie taki jqiyk
programowania, jaki zechca

Obraz 10. Zrédto: https://paczaizm.pl/

PACZAIZM.PL

W poprzedniej czesci tej ksigzki, co jaki$ czas przewija sie stwierdzenie: "jezyk programowania’. 7
innymi ludzmi mozesz porozumiewac sie¢ w roznych jezykach, np. angielski, francuski, portugalski. W
przypadku komputera polecenia wydawane sg przy wykorzystaniu roznych jezykéw programowania.

Czym roznia sie od siebie jezyki programowania?

Nazwa. PrzejdZzmy dalej. No dobra, czyms$ tam sie jeszcze rozniag...

Na $wiecie zostato opracowanych bardzo duzo jezykéw programowania, a Ty mozesz nauczy¢ sie wielu
z nich. Jednym z ulubionych jezykéw Karola (jako ciekawostka przyrodnicza) jest Brainfuck, o ktérym
mozesz poczyta¢ np. na Wikipedii.

Jezyki programowania réznia sie od siebie w wielu aspektach i to wlasnie na tym chcielibySmy sie
skupi¢ w tym paragrafie. Wiec czym sie one r6zniag?

1.
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Skladnia: kazdy jezyk programowania ma swoja wiasng skladnie, czyli zestaw regul, ktore
okredlaja, jak pisany jest kod w danym jezyku. Skladnia moze mie¢ wplyw na czytelno$¢ kodu i
latwo$¢ pisania.

Paradygmat programowania: jezyki programowania moga mie¢ roézne paradygmaty
programowania, takie jak proceduralne, obiektowe, funkcyjne, logiczne itp. Paradygmat okresla,
jakie sg podstawowe sposoby organizowania kodu i rozwigzywania problemoéw.

Biblioteki i narzedzia: kazdy jezyk programowania ma swoje wilasne biblioteki i narzedzia, ktdére
ulatwiajg programowanie w danym jezyku. Dostepne biblioteki i narzedzia moga mie¢ wplyw na to,
jak tatwo i efektywnie mozna pisac kod.


https://paczaizm.pl/nie-bede-narzucal-dzieciom-zawodu-wybiora-sobie-taki-jezyk-programowania-jaki-zechca/
https://pl.wikipedia.org/wiki/Brainfuck
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4. Wydajnos$é: rozne jezyki programowania moga mie¢ rézng wydajnos¢, co oznacza, ze niektore
jezyki sa szybsze lub bardziej wydajne niz inne w wykonaniu okreslonych zadan.

5. Zastosowanie: rozne jezyki programowania sg stosowane do réznych zastosowan. Na przyklad,
jezyk JavaScript jest czesto stosowany w tworzeniu interaktywnych aplikacji internetowych, podczas
gdy jezyk C++ jest czesto stosowany w tworzeniu gier komputerowych.

Dlatego wlasnie jezyki programowania, w ktorych realizowane sa projekty, sa wybierane w zaleznos$ci
od potrzeb. Wybor jezyka programowania do realizacji projektu zalezy od rodzaju zadania, jakie
chcemy wykonac, naszego doSwiadczenia jako programisty, preferencji i wielu réznych czynnikow, jak
np. podejscie danej firmy do réznych technologii.

Swoje projekty mozesz oczywiscie realizowac¢ w dowolnym jezyku programowania. Jezeli decydujesz sie
juz, ze chcesz nauczyc sie programowac, warto zapoznac sie z iloscia ofert pracy na polskim rynku w
danym jezyku programowania. Ale wiadomo, Ze Java najlepsza.

Jakie moga by¢ przykladowe zastosowania jezykow
programowania?

Czyli do czego nam to potrzebne? Wiemy juz, czym jezyki programowania moga sie od siebie réznic¢. A
jakie sa roznice, jezeli chodzi o zastosowania réznych jezykow programowania?

1. Java: uzywana w tworzeniu aplikacji dla réznych platform, w tym aplikacji mobilnych na Androida,
aplikacji internetowych, systemow zarzadzania trescia, gier itp.

2. Python: popularny w analizie danych, sztucznej inteligencji i uczeniu maszynowym, a takze w
tworzeniu skryptéw, automatyzacji zadan, aplikacji internetowych, gier itp.

3. JavaScript: stosowany do tworzenia dynamicznych stron internetowych i aplikacji internetowych, w
tym interaktywnych interfejséw uzytkownika, animacji, gier, wtyczek przegladarkowych itp.

4. C++: uzywany w tworzeniu aplikacji desktopowych, gier komputerowych, systemow operacyjnych, a
takze w niektérych zastosowaniach w przemysle, takich jak sterowanie robotami czy sterowanie
procesami produkcyjnymi.

5. Swift: jezyk programowania opracowany przez Apple, stosowany w tworzeniu aplikacji na iOS i
MacOS, w tym w aplikacjach mobilnych, grach, narzedziach programistycznych, aplikacjach
multimedialnych itp.

6. Ruby: stosowany w tworzeniu stron internetowych, aplikacji internetowych, narzedzi
programistycznych i systemow zarzadzania trescig.

o PHP: uzywany w tworzeniu stron internetowych i aplikacji internetowych, w tym systemow
zarzadzania tre$cig, sklepéw internetowych, systemow e-learningowych itp.

7. Kotlin: stosowany w tworzeniu aplikacji na Androida, w tym w grach, aplikacjach mobilnych,
narzedziach programistycznych itp.

8. C#: wuzywany w tworzeniu aplikacji desktopowych, gier komputerowych, narzedzi
programistycznych, aplikacji internetowych i innych zastosowaniach.

9. Go: stosowany w tworzeniu aplikacji internetowych, narzedzi programistycznych, mikroustug i
innych zastosowaniach, a takze w przetwarzaniu danych i analizie.

Mamy nadzieje, ze udalo Ci sie zauwazy¢, ze wiele jezykow programowania moze by¢ wykorzystanych
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do realizacji tego samego celu. Dlatego podobne projekty moga by¢ pisane w réznych jezykach
programowania. Inaczej mowiac, sklep internetowy mozna napisa¢ w Javie, Pythonie lub PHP, natomiast
decyzje, ktory jezyk programowania wybrac podejmuja juz tutaj tworcy.

Czym rozni sie Java od JavaScript?

TRIEDITO/LEAF

TUNRSIPRIE

il IH T\ i)
Obraz 11. Zrédto: https://devhumor.com/

Jest to dosy¢ popularna kwestia, ktéra spedza sen z powiek laikom. Przeciez brzmig prawie tak samo, to
pewnie ten sam jezyk, nie? No nie!

Odpowiedz na to pytanie (czym rézni sie Java od JavaScript?) w jezyku angielskim jest bardziej opisowa:
"Comparing Java with JavaScript is like comparing car with carpet”. Po polsku moglibySmy powiedziec¢:
"Porownywac Java i JavaScript to jak porownywac ser i serwetke.” Sprobujemy natomiast wyjasnic¢
roznice miedzy tymi jezykami bardziej opisowo.

1. Typ jezyka: Java jest jezykiem programowania typu kompilowanego, co oznacza, ze kod Zrédlowy
jest kompilowany na kod maszynowy przed uruchomieniem, podczas gdy JavaScript jest jezykiem
typu skryptowego, co oznacza, ze kod jest interpretowany przez przegladarke internetowa w czasie
rzeczywistym.

2. Zastosowanie: Java jest czesto stosowana w tworzeniu aplikacji desktopowych, aplikacji mobilnych
na Androida, systemOw zarzadzania trescig i innych systeméw o duzym stopniu zlozono$ci,
natomiast JavaScript jest czesto stosowany w tworzeniu dynamicznych stron internetowych,
interaktywnych interfejsow uzytkownika, gier, wtyczek przegladarkowych i aplikacji internetowych.

3. Skladnia: Java i JavaScript maja rozna skladnie i rdézne struktury jezyka. Java jest jezykiem
obiektowym, w ktérym obiekty sg kluczowym elementem programowania, natomiast JavaScript jest
jezykiem skryptowym, w ktorym funkcje sg kluczowymi elementami programowania.
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4. Srodowisko uruchomieniowe: Java wymaga zainstalowania w systemie $rodowiska
uruchomieniowego Java (JRE) lub w pelni funkcjonalnej wersji rozwojowej (JDK), aby mdc
uruchamiac aplikacje, podczas gdy JavaScript uruchamia sie w przegladarce internetowej bez
potrzeby dodatkowych narzedzi.

Java i JavaScript to dwa rdzne jezyki programowania o roznych zastosowaniach, strukturach i skltadni.
Mimo ze majga podobne nazwy, to sa to zupelnie odmienne jezyki programowania.

Zastosowania jezykow programowania

Mozesz sie teraz zastanawiac: "Po cholere oni znowu mowiq o zastosowaniach, skoro juz wczesniej ten
temat zostat poruszony?". Teraz chcemy przedstawi¢ to samo zagadnienie z innej strony.

Czym jest aplikacja webowa?

Prawda jest taka, ze korzystasz z aplikacji webowych czesto i duzo. Jezeli uruchomisz przegladarke i
wejdziesz na Onet — aplikacja webowa, dalej przejdziesz na Instagram — to tez aplikacja webowa, a
YouTube — to tez aplikacja webowa. Co wiecej, Google Docs to réwniez aplikacja webowa. Co to w takim
razie jest?

Aplikacja webowa to oprogramowanie, ktore jest dostepne przez przegladarke internetowa i nie
wymaga instalacji na komputerze lub urzadzeniu uzytkownika. Aplikacje webowe dzialajg na serwerze,
a dane sa przesylane przez Internet do przegladarki uzytkownika za pomoca protokoldw sieciowych,
takich jak HTTP (HyperText Transfer Protocol).

Aplikacje webowe skladaja sie zazwyczaj z dwoch gldwnych komponentow:

* Frontend (klient): to czes¢ aplikacji, ktora jest wyswietlana w przegladarce uzytkownika. Frontend
odpowiada za interfejs uzytkownika (UI) oraz interakcje z uzytkownikiem. Technologie uzywane do
tworzenia frontendu to HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) oraz
JavaScript.

» Backend (serwer): to cze$¢ aplikacji, ktora dziala na serwerze i odpowiada za przetwarzanie zadan
od uzytkownikéw, zarzadzanie danymi oraz komunikacje z bazami danych. Backend moze by¢
napisany w réznych jezykach programowania, takich jak Python, Java, PHP, Ruby czy Node.js, i
korzystac z réznych frameworkow, takich jak Django, Flask, Spring, Laravel czy Ruby on Rails.

Za moment przejdziemy do glebszego wyjasnienia, czym jest frontend i backend. (SPOILER — Nic
zwigzanego z tenisem!)

Aplikacje webowe sg bardzo popularne ze wzgledu na ich latwos¢ dostepu, latwos¢ aktualizacji oraz
wsparcie dla réznych urzadzen i przegladarek.

Czym jest aplikacja desktopowa?
Moze spotkale$/-a$ sie wczesniej ze stwierdzeniem: "aplikacja desktopowa'?

Aplikacja desktopowa, inaczej nazywana aplikacja komputerowa, to oprogramowanie zaprojektowane
do pracy na komputerach stacjonarnych lub laptopach. W przeciwienstwie do aplikacji webowych,
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aplikacje desktopowe musza by¢ zainstalowane na urzadzeniu uzytkownika, aby mogty dziala¢ (czyli
apek webowych nie instalujesz, a desktopowe juz tak). Aplikacje te zwykle oferuja lepsze wykorzystanie
zasobow systemowych, wyzsza wydajnos¢ i dostep do funkcji systemowych, ktére nie sa dostepne w
aplikacjach webowych.

Aplikacje desktopowe moga by¢ tworzone za pomoca réznych jezykdw programowania i narzedzi, w
zalezno$ci od platformy docelowej (Windows, macOS, Linux) oraz potrzeb aplikacji. Przyklady jezykow i
frameworkdéw uzywanych do tworzenia aplikacji desktopowych to:
1. C#1.NET Framework (Windows)
. C++1Qt
. JavaiJavaFX

2
3
4. Python i PyQt
5. Swifti Cocoa
6

. Electron

Przyklady popularnych aplikacji desktopowych to: Microsoft Office, Adobe Photoshop, Visual Studio
Code, Slack, czy Spotify.

Warto tutaj wspomniec, ze wraz z postepem technologii, niektére aplikacje desktopowe sg przenoszone
do przestrzeni webowej, oferujac rownocze$nie wersje desktopowe i webowe, aby sprosta¢ réznym
wymaganiom uzytkownikow.

Czym rozni sie aplikacja webowa od desktopowej?
Wiemy juz, czym jest aplikacja webowa i czym jest aplikacja desktopowa. Czym w takim razie sie one od
siebie r6znig?

Aplikacje webowe i desktopowe réznia sie pod wzgledem architektury, sposobu dystrybucji, dostepu,
wydajnosci oraz mozliwosci interakcji z systemem operacyjnym. Oto gidwne réznice miedzy tymi
dwoma rodzajami aplikacji:

1. Dostep i instalacja:

o Aplikacje webowe sga dostepne przez przegladarke internetowa, bez koniecznosci instalacji na
urzgdzeniu uzytkownika. Wystarczy mie¢ dostep do Internetu, aby mdc z nich korzystac.

o Aplikacje desktopowe wymagaja instalacji na komputerze lub laptopie. Uzytkownik musi pobrac
i zainstalowa¢ oprogramowanie na swoim urzgdzeniu, aby méc z niego korzystac.

2. Platforma i kompatybilnos¢:

o Aplikacje webowe sa zazwyczaj wieloplatformowe, co oznacza, Zze moga dziala¢ na réznych
systemach operacyjnych, takich jak Windows, macOS, czy Linux, pod warunkiem, ze uzytkownik
ma zainstalowang odpowiednig przegladarke internetowa.

o Aplikacje desktopowe sg czesto tworzone specjalnie dla okreslonej platformy (np. Windows,
macOS§, czy Linux) i moga nie dziala¢ na innych systemach operacyjnych bez modyfikacji.

3. Wydajnos¢:

- Aplikacje webowe mogg by¢ mniej wydajne niz aplikacje desktopowe, poniewaz sa ograniczone
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przez przegladarke internetowa i predkos$¢ polaczenia internetowego. Ponadto, przetwarzanie
danych moze odbywac sie na serwerze, co moze wplyngc na opdznienia i czas reakcji.

o Aplikacje desktopowe maja zazwyczaj lepsza wydajno$¢, poniewaz s3a zainstalowane na
urzadzeniu uzytkownika i maja bezposredni dostep do zasobéw systemowych, co pozwala na
szybsze przetwarzanie danych.

4. Dostep do funkcji systemu operacyjnego:

o Aplikacje webowe sg ograniczone przez przegladarke internetowa, co oznacza, ze maja mniej
mozliwosci dostepu do funkcji systemowych, takich jak pliki, urzadzenia peryferyjne czy
powiadomienia systemowe.

o Aplikacje desktopowe maja wieksza swobode w dostepie do funkcji systemu operacyjnego, co
pozwala na tworzenie bardziej zaawansowanych i zintegrowanych z systemem aplikacji.

5. Aktualizacje i utrzymanie:

o Aplikacje webowe sa latwiejsze do aktualizacji i utrzymania, poniewaz wszelkie zmiany sa
wprowadzane na serwerze, a uzytkownik zawsze korzysta z najnowszej wersji aplikacji. Nie ma
potrzeby instalowania aktualizacji na urzadzeniach uzytkownikow.

o Aplikacje desktopowe wymagaja, aby uzytkownik zainstalowal nowa wersje oprogramowania,
gdy pojawi sie aktualizacja. W zwiazku z tym proces aktualizacji moze by¢ bardziej czasochtonny
i skomplikowany:.

6. Bezpieczenstwo:

o Aplikacje webowe moga by¢ narazone na roznego rodzaju ataki, takie jak ataki XSS, CSRF czy
SQL Injection, poniewaz dane przesylane sa przez Internet. Jednak odpowiednie praktyki
programistyczne i zabezpieczenia serwera mogg pomdc w minimalizacji tych zagrozen.

o Aplikacje desktopowe sg uwazane za bezpieczniejsze, poniewaz dane sa przetwarzane lokalnie,
a ataki sg trudniejsze do przeprowadzenia. Niemniej jednak, aplikacje desktopowe rdwniez
moga by¢ narazone na ataki, jesli nie sa odpowiednio zabezpieczone, np. przez malware czy
wirusy.

7. Polaczenie internetowe:

- Aplikacje webowe zazwyczaj wymagaja stalego polaczenia z Internetem, aby korzysta¢ z pelnej
funkcjonalnosci. W przypadku braku polgczenia, niektdre funkcje moga byc¢ niedostepne lub
ograniczone.

o Aplikacje desktopowe zwykle nie wymagaja polaczenia z Internetem do dzialania, chyba ze
korzystaja z ustug internetowych lub potrzebuja aktualizacji. W takim przypadku, aplikacja
moze dziata¢ bezproblemowo nawet bez dostepu do sieci.

Mozna zatem powiedziec¢, ze aplikacje webowe i desktopowe rdznig sie pod wzgledem architektury,
dystrybucji, wydajnos$ci oraz mozliwosci dostepu do funkcji systemowych. Wybo6r miedzy nimi zalezy od
potrzeb konkretnego projektu, oczekiwan uzytkownikéw oraz dostepnych zasobdw.

W skrocie — potrzebujesz co$ mie¢ pod reka niezaleznie od polgczenia z internetem na jednym
urzadzeniu? Aplikacja desktopowa. Potrzebujesz mie¢ dostep do czego$ z réznych urzadzen za pomoca
polaczenia z internetem? Aplikacja webowa.
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Jakie aplikacje sa teraz bardziej popularne, webhowe
czy desktopowe?

W sumie moze to nie jest takie oczywiste, dlatego warto byloby wyjasni¢, jakiego rodzaju aplikacje
bedziesz czesto tworzy¢ w przysztosci. Stad zadaliSmy sobie pytanie: "ktdry rodzaj aplikacji jest bardziej
popularny?”

Trudno jest jednoznacznie okresli¢, ktére aplikacje sa obecnie bardziej popularne, poniewaz
popularnos$¢ roznych rodzajéw aplikacji zalezy od kontekstu, potrzeb uzytkownikéw oraz specyfiki
danej dziedziny. Niemniej jednak, w ostatnich latach obserwuje sie tendencje wzrostu popularnosci
aplikacji webowych, gtéwnie ze wzgledu na nastepujace czynniki:

1. Wieloplatformowos¢: Aplikacje webowe dzialajg na réznych systemach operacyjnych i
urzgdzeniach, co sprawia, ze sg bardziej uniwersalne i latwiejsze w utrzymaniu.

2. Latwos$¢é dostepu: Aplikacje webowe nie wymagaja instalacji na urzadzeniu uzytkownika, co
ulatwia ich dystrybucje i aktualizacje. Wystarczy mie¢ dostep do Internetu i przegladarke
internetowa, aby mdc z nich korzystac.

3. Rozw¢j technologii internetowych: Postep w technologiach webowych, takich jak HTMLS5, CSS3,
JavaScript oraz WebAssembly, pozwala na tworzenie bardziej zaawansowanych i wydajnych
aplikacji webowych, ktére moga konkurowaé¢ z aplikacjami desktopowymi pod wzgledem
funkcjonalnosci i wydajnosci.

4. Chmura: Rosnaca popularno$¢ ustug chmurowych sprawia, ze coraz wiecej aplikacji i ustug jest
dostepnych przez przegladarke internetowg, co zwieksza zainteresowanie aplikacjami webowymi.

5. Przenosno$¢ danych: Aplikacje webowe czesto oferuja mozliwo$¢ przechowywania danych w
chmurze, co pozwala na latwy dostep do nich z rdéznych urzadzen oraz wspoiprace miedzy
uzytkownikami.

Mimo tych trendéw, aplikacje desktopowe nadal sa popularne w niektérych dziedzinach, gdzie
wymagana jest wieksza wydajnos¢, dostep do funkcji systemowych lub lepsza kontrola nad
oprogramowaniem. Przyklady takich dziedzin to: edycja grafiki, tworzenie muzyKki, projektowanie 3D,
Czy programowanie.

Ostatecznie, popularno$¢ aplikacji webowych i desktopowych zalezy od potrzeb uzytkownikéw oraz

specyfiki danej dziedziny. W niektérych przypadkach, hybrydowe podejscie, ktére laczy zalety obu
typow aplikacji (np. Electron, Progressive Web Apps), moze by¢ najlepszym rozwigzaniem.
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Czym jest backend?

FRONT-END

BACK-END

Obraz 12. Zrédto: https://reddit.com

Weczedniej poruszyliSmy juz lekko to zagadnienie, poswieémy jednak jeszcze chwilke, zeby wyjasnic je
bardziej doglebnie.

Backend to termin uzywany w kontekscie rozwoju oprogramowania, ktéry odnosi sie do warstwy
serwerowej aplikacji lub systemu informatycznego. Jest to czesS¢ systemu odpowiedzialna za obsluge
logiki biznesowej, przetwarzanie danych, komunikacje z bazami danych i integracje z innymi systemami
czy ustugami.

W kontekscie aplikacji internetowych backend wspdlpracuje z frontendem, ktéry jest odpowiedzialny za
interfejs uzytkownika i prezentacje danych. Gdy uzytkownik wprowadza dane lub wykonuje jakas$ akcje
w interfejsie aplikacji (frontend), te dane sa przesylane do backendu, ktdry przetwarza zadanie,
wykonuje odpowiednie operacje na danych i zwraca wyniki do frontendu, aby je wys$wietli¢
uzytkownikowi.

Backend moze by¢ napisany w réznych jezykach programowania, takich jak Python, Java, Ruby, PHP, C#
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czy JavaScript (Node.js). Wybdr jezyka i technologii zalezy od wymagan projektu, preferencji zespotu
deweloperskiego i innych czynnikdw.

Czym jest frontend?
be? T i WIS IREE

i

1

FRUHT END DEVE(ﬁlPER

REST/API[ " [FRONT:END

BACK-END _
Obraz 13. Zrédlo: https://twitter.com/thetechtopz

Oprdcz backendu, aplikacja webowa jest zbudowana rowniez z frontendu.

Frontend to czes$¢ aplikacji lub strony internetowej, z ktéra uzytkownik bezposrednio sie komunikuje.
Obejmuje to interfejs uzytkownika (UI), design i zachowania zwigzane z interakcjg, ktore sa widoczne
dla uzytkownika koncowego. Frontend to warstwa, ktora jest odpowiedzialna za prezentacje danych i

wyglad aplikacji.

W konteks$cie rozwoju oprogramowania frontend odnosi sie do technologii i narzedzi uzywanych do
tworzenia interfejsow uzytkownika. Gléwne technologie stosowane w tworzeniu frontendu to HTML
(Hypertext Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) i JavaScript. HTML definiuje strukture i
zawarto$¢ strony, CSS okresla jej wyglad i styl, a JavaScript pozwala na interaktywne zachowanie strony.

Frontend jest czesto przeciwstawiany backendowi, ktéry odpowiada za logike biznesowa i zarzadzanie
danymi w aplikacji. Backend zazwyczaj komunikuje sie z frontendem za pomoca interfejsow
programistycznych aplikacji (API) w celu przekazywania danych i informacji miedzy warstwami
aplikacji.
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Czym rozni sie frontend od backendu?

Mozemy teraz przej$¢ do poréwnania frontendu i backendu. Zreszta, jak widzisz, my w tej ksiazce czesto
poréwnujemy ze sobg rézne kwestie.

Frontend i backend to dwa gléwne komponenty aplikacji webowej, ktére odpowiadajg za rézne aspekty
dziatania aplikacji. Oto gtéwne roznice miedzy nimi:

1. Interakcja z uzytkownikiem:

o Frontend to czes¢ aplikacji, ktora jest bezposrednio widoczna dla uzytkownika i z ktora
uzytkownik moze wchodzi¢ w interakcje. Obejmuje to interfejs uzytkownika (UI), uklad
graficzny, animacje i zachowania elementéw na stronie.

- Backend to cze$¢ aplikacji, ktéra dziala w tle, na serwerze, i nie jest widoczna dla uzytkownika.
Odpowiada za przetwarzanie zadan od frontendu, zarzadzanie danymi oraz komunikacje z
bazami danych i innymi ustugami.

2. Technologie:

- Frontend korzysta z technologii webowych, takich jak HTML (HyperText Markup Language) do
tworzenia struktury strony, CSS (Cascading Style Sheets) do formatowania i stylizacji oraz
JavaScript do dodawania interaktywnosci i dynamicznych elementéw.

- Backend moze by¢ napisany w réznych jezykach programowania, takich jak Python, Java, PHP,
Ruby czy Node.js (JavaScript), i korzysta¢ z réznych frameworkoéw, takich jak Django, Flask,
Spring, Laravel czy Ruby on Rails. Backend rowniez komunikuje sie z bazami danych, takimi jak
MySQL, PostgreSQL, MongoDB czy SQL Server, w celu przechowywania i zarzagdzania danymi.

3. Architektura:

- Frontend dziala na stronie klienta, czyli w przegladarce internetowej uzytkownika, i przetwarza
dane lokalnie na urzadzeniu uzytkownika.

- Backend dziala na serwerze, gdzie przetwarza zgdania od frontendu, wykonuje operacje na
danych oraz komunikuje sie z bazami danych i innymi ustugami.

4, Rola:

- Frontend odpowiada za prezentacje danych i zapewnienie przyjaznego i atrakcyjnego interfejsu
uzytkownika, ktory utatwia korzystanie z aplikacji.

- Backend odpowiada za logike biznesowa aplikacji, przetwarzanie danych, autoryzacje i
autentykacje uzytkownikow, zarzadzanie zasobami oraz obstuge bledow i wyjatkow.

Mozna zatem powiedzie¢, ze frontend i backend sa dwoma komponentami aplikacji webowej, ktére
dzialaja razem, aby dostarczy¢ pelne funkcjonalnosci aplikacji. Frontend jest odpowiedzialny za
interakcje z uzytkownikiem i prezentacje danych, podczas gdy backend zajmuje sie przetwarzaniem
danych, logika biznesowa i komunikacja z bazami danych.
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W jaki sposob tworzone sa gry komputerowe?

My

Obraz 14. Zrédto: https://twitter.com/TheGDWC

jako twdrcy tej ksiazki swoim serduszkiem jesteSmy bardziej zwigzani z tworzeniem aplikacji

webowych, ale nie moglo tutaj zabrakna¢ przynajmniej wzmianki o tym, w jaki spos6b tworzone sg gry
komputerowe. Oczywiscie z Twojej perspektywy jest to rozrywka, ale przygotowanie takiej rozrywki
wymaga czesto miesiecy planowania i pracy.

Tworzenie gier jest zlozonym procesem, ktéry czesto wymaga pracy zespoldw skladajacych sie z
roznych specjalistow, takich jak projektanci, programisci, artysci czy dzwiekowcy. Proces ten mozna
podzieli¢ na kilka etapow:

1.
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Koncepcja i planowanie: W tym etapie tworcy gier opracowuja pomyst na gre, ustalaja jej gatunek,
styl, fabule, postacie, mechaniki rozgrywki oraz cel demograficzny. Powstaje dokument zawierajacy
plan gry, ktdry jest wykorzystywany jako przewodnik dla zespotu.

Projektowanie: Projektanci gry tworza plany i szkice poziomdw, postaci, przedmiotéw, interfejsow
uzytkownika, animacji i innych elementéw. W tym czasie rdwniez opracowywane sa systemy
sterowania, mechaniki rozgrywki i zasady.

Programowanie: Programisci gry pisza kod, ktéry pozwala na funkcjonowanie gry zgodnie z
zalozonymi mechanikami i regulami. Wykorzystujg oni rozne jezyki programowania oraz silniki gier
(np. Unity, Unreal Engine, Godot), ktore umozliwiajg szybsze tworzenie gier dzieki gotowym
narzedziom i technologiom.

Tworzenie grafiki i dZwiekéw: Artysci i projektanci dZzwieku pracuja nad grafika, animacjami,
efektami wizualnymi, muzyka i efektami dZwiekowymi. Te elementy sa niezbedne, aby stworzy¢
atrakcyjne wizualnie i dzwiekowo doswiadczenie dla gracza.

Integracja i testowanie: Wszystkie elementy gry sa lgczone, a programisci integruja kod, grafike i
dzwieki. Nastepnie gra jest testowana pod katem bleddw, problemdéw zwigzanych z wydajnoscia,
balansem rozgrywki oraz ewentualnych poprawek. Testy moga by¢ prowadzone przez zespol
deweloperski, tester6w gier lub graczy w ramach beta-testow.

Optymalizacja i debugowanie: Na tym etapie wszelkie bledy sa identyfikowane i naprawiane, a gra
jest optymalizowana pod wzgledem wydajnosci, aby dzialala plynnie na réznych platformach i
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konfiguracjach sprzetowych.

7. Marketing i dystrybucja: Przed i po wydaniu gry, twércy promuja ja w mediach spotecznosciowych,
na stronach internetowych, na konferencjach branzowych i innych kanalach. Gra jest
dystrybuowana za pomoca platform cyfrowych (np. Steam, PlayStation Store, Xbox Store) lub na
nos$nikach fizycznych.

8. Wsparcie i aktualizacje: Po wydaniu gry, tworcy moga udziela¢ wsparcia technicznego, naprawiaé
bledy, wprowadzac ulepszenia oraz dodawaé¢ nowa zawarto$¢ poprzez aktualizacje lub rozszerzenia
(DLO). Utrzymywanie aktywnego wsparcia dla gry po jej wydaniu jest wazne, aby zadowoli¢ graczy,
naprawi¢ ewentualne problemy i utrzymac popularnosé gry na dtuzszy czas.

Tworzenie gier to zlozony i czasochlonny proces, ktory czesto wymaga wspdlpracy miedzy réznymi
specjalistami. Zrozumienie poszczegolnych etapoéw procesu tworzenia gier moze pomoéc w lepszym
zrozumieniu, jak sa one projektowane, rozwijane i utrzymywane. A wszystko po to, zeby
dwunastolatkowie mogli bez przeszkdd obrazac nasze mamy podczas grania przez siec. @

Koncepcje w jezykach programowania

Mozna powiedzied, Ze na tym etapie rozumiesz juz mniej wiecej: "o co w tym programowaniu chodzi".
Przyszla najwyzsza pora na wyjasnienie bardzo podstawowych zagadnien, z ktorymi zetkniesz sie, jak
tylko zaczniesz uczy¢ sie swojego pierwszego jezyka programowania.

Kazde pytanie w tej sekcji oméwimy w taki sposéb, ze zaczniemy od wyjasnienia danego zagadnienia
tak, jakbySmy tlumaczyli je osobie dorostej. Na koniec kazdego pytania bedziemy probowali
wytlumaczy¢ dane zagadnienie tak, jakbySmy tlumaczyli je dziecku, czyli krécej i prosciej, z
pominieciem wielu aspektdw, no i troche innym jezykiem.

Chcemy w tym miejscu przypomnieé, ze w ramach tej ksiazki beda pojawialy sie
fragmenty kodu, ktore nie bedg na tym etapie zrozumiane przez Ciebie w 100% i to jest
normalne. Szczegdlowe wyjasnienia poruszanych w tej ksigzce zagadnien beda w

’ kursie Zajavka. Ta ksigzka ma Ci tylko zajawic temat i da¢ ogélne poczucie, ze wiesz, w
ktorym kosciele dzwonig dzwony.

Dlatego nie oczekuj od siebie, ze po przeczytaniu tej ksiazki bedziesz wszystko
pamietac i rozumieé. To przyjdzie z czasem.

Czym jest zmienna?

Zmienna to pojecie w programowaniu oznaczajace nazwe, ktdra przypisujemy pewnej wartosci w
pamieci komputera. W programowaniu, zmienne sg uzywane do przechowywania i manipulowania
danymi. Warto$¢ przechowywana przez zmienng moze sie zmienia¢ w trakcie wykonywania programu.

Aby zdefiniowa¢ zmienna, musimy okredli¢ jej nazwe i typ danych, ktory bedzie przechowywany w
zmiennej, chociaz nie zawsze jest to regula, niektore jezyki programowania nie wymagaja narzucenia
typu danych.

Nazwa zmiennej musi by¢ unikalna i zgodna z zasadami skladni jezyka programowania, w ktérym
piszemy nasz program. Typ danych okresla, jakiego rodzaju wartosci moze przechowywac zmienna, np.
liczby caltkowite, zmiennoprzecinkowe, tekstowe, wartosci logiczne (true/false) itp.
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Zmienne pozwalajg programistom na tworzenie programow, ktére reaguja na zmieniajace sie warunki i
dane wejsciowe. Przykladowo, w prostym programie kalkulatora zmienna moze by¢ uzyta do
przechowywania wprowadzonych przez uzytkownika liczb, a nastepnie przeprowadzenie obliczen na
tych wartosciach.

W programowaniu, warto$ci przypisane do zmiennych mogg by¢ zmieniane w trakcie wykonywania
programu, co czyni zmienne bardzo elastycznymi narzedziami programistycznymi. Zmienne pozwalaja
programistom na tworzenie dynamicznych aplikacji, ktére reaguja na rézne warunki i zmieniajace sie
dane.

Przykladowo, w JavaScript, zmienne deklarowane sa za pomocg stowa kluczowego var, let lub const.
Na przyklad, mozna zadeklarowac¢ zmienna x i przypisac jej wartosc 5:
Przyktad w JavaScript:
var x = 5;
W tym przykladzie, stowo kluczowe var oznacza, ze tworzona jest zmienna x. Nastepnie, operator
przypisania = przypisuje warto$¢ 5 do tej zmienne;j.

Zmienna moze by¢ przez Ciebie rozumiana jako bardzo podstawowy element wytworzonego programu.
Przekladajac to na analogie z zycia, zmienna w programie komputerowym jest jak wkret (Srubka) w
jezdzacym samochodzie.

Thamaczenie dla dziecka

Pomysl o zmiennych w programowaniu jak o pudelkach, w ktérych mozna przechowywac rézne rzeczy.
Zmienne to miejsca w pamieci komputera, gdzie mozemy zapisa¢ dane i pdzniej z nich korzystac.

Na przyklad, jesli chcesz zapisa¢ swoje imie w programie, mozesz utworzy¢ zmienng o nazwie imie i
przypisa¢ do niej swoje imie. Gdy zmienna imie zostanie utworzona, komputer stworzy miejsce w
pamieci, w ktérym zostanie zapisane Twoje imie. Pdzniej, jesli bedziesz potrzebowal/-a uzy¢ swojego
imienia w programie, mozesz odwolac sie do zmiennej imie i skorzystac¢ z zapisanego tam imienia.

Zmienne s3 bardzo przydatne w programowaniu, poniewaz pozwalaja nam na przechowywanie
informacji i wykorzystywanie ich w réznych miejscach w programie. Tak jak z pudelkami, mozesz
przechowywac rézne rzeczy w roznych pudetkach i tatwiej jest odwolaé¢ sie do konkretnego pudelka,
gdy potrzebujesz jego zawartosci.

Czym sa typy danych w jezykach programowania?

Zmienne moga narzucac¢ typ wartosci, jaki moze by¢ przypisany do danej zmiennej. Najprostsze typy
danych to np. typ liczbowy, typ tekstowy, typ logiczny (true/false).

Typy danych w jezykach programowania okres$laja rodzaj danych, jakie moga by¢ przechowywane w
zmiennych. W zaleznosci od jezyka programowania, typy danych moga miec¢ rozne nazwy i skladnie, ale
ogolnie mozna je podzieli¢ na kilka kategorii:

1. Typy proste: Typy proste to podstawowe typy danych, ktore stuzg do przechowywania
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pojedynczych wartosci, takich jak liczby calkowite, zmiennoprzecinkowe, znaki, wartosci logiczne
(prawda/fatsz) i wartosci null (null czyli brak wartosci - nie ma, pusto, ale napisaliSmy o tym wprost).
Typy proste sa najczesciej uzywane w jezykach programowania i sa zazwyczaj wbudowane w jezyk.

2. Typy zlozone: Typy zlozone to typy danych, ktére stuza do przechowywania zlozonych struktur
danych, takich jak tablice, listy, kolejki, czy drzewa (spokojnie, na pewnym etapie nauki bedziesz
mie¢ juz dobre zrozumienie tego, co to jest i po co one s3). Typy te pozwalaja na przechowywanie
wiekszej liczby wartos$ci w jednej zmiennej. Poruszymy sobie niedtugo niektdre z nich.

3. Typy wyliczeniowe: Typy wyliczeniowe to typy danych, ktore stuza do definiowania zestawu stalych
wartosci, takich jak dni tygodnia lub miesiaca. Z géry wiadomo, jakie 7 dni jest w tygodniu, czyli
mozesz narzucié, ze zmienna moze przyjmowac tylko wartosci: poniedziatek, wtorek... niedziela. Nie
mozna wtedy do takiej zmiennej przypisa¢ wartosci "jabtko", bo nie jest to juz dzien tygodnia. Typy
wyliczeniowe sg przydatne, gdy chcemy ograniczy¢ zakres wartos$ci, jakie moga by¢ przypisane do
zmienne;j.

4. Typy referencyjne: Typy referencyjne to typy danych, ktére stuza do przechowywania referencji do
obiektéw w pamieci komputera. Typy te sa uzywane w jezykach programowania obiektowego,
takich jak Java czy C#, gdzie obiekty sa tworzone i przekazywane miedzy metodami. Czym sa te
obiekty? Wyjasnimy ponizej.

W jezykach programowania typy danych okreslaja, jakie operacje moga by¢ wykonywane na zmiennych
oraz jakie wartoSci moga by¢ przypisane do tych zmiennych. Dlatego wlasciwe okreslenie typu danych
jest wazne, aby zapewni¢ poprawne dzialanie programu i unikngc¢ btedéw, wynikajacych np. z tego, ze
oczekujesz gruszki, a dostales jabiko.

Thamaczenie dla dziecka

Typy danych w programowaniu to rodzaje informacji, jakie mozemy przetwarza¢ na komputerze.
Podobnie jak ludzie uzywaja r6znych stéw do wyrazenia réoznych rzeczy, tak w programowaniu mamy
rozne typy danych do przetwarzania réznych rodzajéw informacji.

Na przyklad, jesli chcesz zapisa¢ swoje imie w programie, musisz wybrac¢ typ danych, ktéry moze
przechowywac napisy (tekst). Jesli chcesz zapisa¢ swdj wiek, musisz wybrac¢ typ danych, ktéry moze
przechowywac liczby.

W programowaniu, mamy wiele rdznych typow danych, takich jak liczby calkowite, liczby
zmiennoprzecinkowe (ktére zawierajg miejsca dziesietne), napisy (tekst), a takze specjalne typy danych,
takie jak warto$ci logiczne (prawda/fatsz).

To jest tak, jakby$Smy mieli r6zne pudla, do ktérych wkladamy rézne rzeczy. Do jednego pudla wkladamy
ksigzki, do drugiego zabawki, a do trzeciego ubrania. W programowaniu mamy rézne "pudta” do
przechowywania réznych typéw danych.

Czym sa funkcje i metody w jezykach programowania?

Funkcje i metody sa reuzywalnymi czes$ciami programu, ktore mozesz wykorzystywac wielokrotnie,
gdzie masz taka potrzebe. Funkcje oraz metody mozna traktowac jak oddzielne, niezalezne programy,
ktore mozna wywolac z gldwnego programu w celu wykonania okreslonego zadania.

Przykladem uzycia funkcji w zyciu moze by¢ np. korzystanie z kalkulatora. Kalkulator ma wiele réznych
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funkcji, takich jak dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Kazda z tych funkcji jest
wywolywana przez uzytkownika, ktéry podaje konkretne wartosci liczhowe jako parametry.

Na przyklad, gdy uzytkownik chce dodac¢ dwie liczby, wprowadza je do kalkulatora, a nastepnie
wywoluje funkcje dodawania, ktéra zwraca wynik dodawania tych dwdch liczb i wySwietla go na
ekranie. Podobnie, gdy uzytkownik chce pomnozy¢ dwie liczby, wprowadza je do kalkulatora i wywoluje
funkcje mnozenia, ktéra zwraca wynik mnozenia tych dwdch liczb i wyswietla go na ekranie.

Kalkulator jest dobrym przykladem uzycia funkcji, poniewaz kazda funkcja ma okreslony cel i wykonuje
okreslone zadanie, a caly kalkulator sklada sie z wielu réznych funkcji, ktére sa3 wywolywane w
zalezno$ci od potrzeby uzytkownika.

Thumaczenie dla dziecka

Funkcje i metody w programowaniu to specjalne "narzedzia", ktore pozwalaja programistom na
tworzenie kodu, ktéry moze by¢ uzywany wielokrotnie.

Mozna to poréwnac¢ do narzedzi w warsztacie. Na przyklad, gdy Twoj tata chce zbudowac¢ domek dla
Ciebie, moze uzy¢ narzedzi, takich jak milotek i wkretarka, aby zrobi¢ rozne rzeczy, takie jak whicie
gwozdzi i przykrecenie desek. Funkcje i metody w programowaniu sa podobne do tych narzedzi,
poniewaz pozwalaja na wielokrotne wykonywanie okreslonych czynnosci w kodzie.

Funkcje i metody sa tworzone przez programistow i zawieraja instrukcje, ktore okreslaja, co komputer
ma zrobi¢. Na przyklad, moze istnie¢ funkcja o nazwie "dodaj", ktéra dodaje dwa liczby razem.
Programista moze napisac kod dla funkcji "dodaj”, a nastepnie uzyc jej wielokrotnie w programie, aby
dodac rozne pary liczb.

Gdy korzystasz z mlotka, ten mlotek zostal juz raz przez kogo$ stworzony (napisany), pozniej go juz tylko
uzywasz. Gdy piszesz swoja funkcje, to jest troche tak, jakbys tworzy}/-a swoj wiasny miotek.

Funkcje i metody pozwalaja na latwe zarzadzanie kodem i zmniejszenie iloSci powtarzajacego sie kodu.

Dzieki temu programisci moga tworzy¢ bardziej skomplikowane programy i aplikacje, ktore sa
latwiejsze w utrzymaniu i modyfikowaniu.

Czym sa instrukcje warunkowe w jezykach
programowania?

Wchodzimy na troszke wyzszy poziom skomplikowania. Omoéwmy kolejny element, ktory jest
nieodzowna czescia powstajacych programow komputerowych.

Instrukcje warunkowe to konstrukcje w jezykach programowania, ktére pozwalaja na wykonywanie
roznych fragmentéw kodu w zalezno$ci od spelnienia okreslonego warunku. Przypomnij sobie zdanie z
poczatku tej ksigzki: "Jezeli masz skoriczone 18 lat, mozesz kupic alkohol, jezeli nie masz to sorry!"”

Instrukcje warunkowe umozliwiaja programistom tworzenie programodw, ktére reaguja na rozne
sytuacje i dane wejsciowe.

W wiekszosci jezykOw programowania istniejg dwie podstawowe formy instrukcji warunkowych:
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Instrukcja IF

Instrukcja if to instrukcja, ktéra pozwala na wykonanie jednego bloku kodu, jesli warunek jest
spelniony, lub innego bloku kodu, jesli warunek nie jest spelniony. Warunek to wyrazenie logiczne,
ktére zwraca warto$¢ true lub false. Na przyklad, spdjrz na ponizszy przyklad w programie do
zamawiania pizzy:

Przyktad w Python:

if rozmiar_pizzy == "duza":
cena_pizzy = 30

else:
cena_pizzy = 20

Przyklad sprawdza, czy wybrany rozmiar pizzy to "duza” i ustala odpowiednia cene, w zaleznosci od
wyniku sprawdzenia.

Instrukcja switch/case

Instrukcja switch/case to instrukcja, ktéra umozliwia wykonywanie réznych blokéw kodu w
zaleznos$ci od wartosci zmiennej. Instrukcja ta jest dostepna w niektorych jezykach programowania,
takich jak C++, Java i PHP. Na przyklad, spojrz na ponizszy przyklad w programie do zamawiania pizzy:

Przyktad w Java:

switch (rodzaj_pizzy) {

case "margherita":
// kod dla pizzy margherita
break;

case "hawajska":
// kod dla pizzy hawajskiej
break;

default:
// kod dla innych rodzajéw pizzy, ktére nie zostaty wymienione wyzej
break;

Przyklad sprawdza wybrany rodzaj pizzy i wykonuje odpowiednig operacje, w zaleznosci od wartosci
zmiennej rodzaj_pizzy.

Thumaczenie dla dziecka

Pomy$l o instrukcjach warunkowych w programowaniu jak o instrukcjach "jesli - to". Mozesz je
wykorzystac¢, gdy chcesz, aby Twoj komputer podjat decyzje na podstawie pewnych warunkdéw.

Na przyklad, jesli kto$ pyta Cie "czy dzisiaj pada deszcz?", to Ty patrzysz przez okno, zeby sprawdzi¢. W
programowaniu mozesz napisac kod, ktory mowi "jesli dzisiaj pada deszcz, to zabierz ze sobq parasol”. To
oznacza, ze jesli warunek (czyli pada deszcz) jest prawdziwy, to wykonaj instrukcje (zabierz parasol).

Mozesz tez zastosowac instrukcje warunkowe do gier komputerowych. Na przyklad, jesli gracz zbliza sie
do przeszkody, to kod moéwi, aby gracz przeskoczyt jg, ale jesli gracz nie zbliza sie do przeszkody, to nie
ma potrzeby skakania.
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W ten sposob, instrukcje warunkowe w programowaniu pozwalaja na podejmowanie decyzji przez
komputer, co bardzo mocno upraszcza zycie w wielu sytuacjach.

Czym w programowaniu sg petle?

i

[ ]
Obraz 15. Zrédto: https://pixabay.com

Jezeli po dotarciu do tego miejsca naszej ksigzki na stowo "petla” nie pojawia Ci sie w glowie powyzszy
obrazek, to znaczy, ze jest dobrze. @ Wiec pora przejs¢ do konstrukeji, ktéra w jezykach programowania
stuzy do tego, zeby "sie nie powtarzac".

W programowaniu petla to konstrukcja, ktéra pozwala na powtarzanie pewnej czesci kodu
wielokrotnie, do momentu osiggniecia okreslonego warunku. Petle sa uzywane w programowaniu w
celu zautomatyzowania powtarzajacych sie zadan i zapewnienia bardziej efektywnego kodu.

W wiekszosci jezykow programowania istniejg trzy podstawowe rodzaje petli (for, while, do-while).

Przypominamy, Zze w ramach tej ksigzki beda pojawialy sie fragmenty kodu, ktére nie
beda na tym etapie zrozumiane przez Ciebie w 100% i to jest normalne. Szczegdlowe
wyjasnienia poruszanych w tej ksiazce zagadnien beda w kursie Zajavka. Ta ksigzka

g ma Ci tylko zajawi¢ temat i da¢ ogdlne poczucie, ze wiesz, w ktérym kosciele dzwoniag
dzwony.

Dlatego nie oczekuj od siebie, ze po przeczytaniu tej ksiazki bedziesz wszystko
pamietac i rozumieé. To przyjdzie z czasem.

Petla for

Petla for wykonuje sie okreslona ilos¢ razy, zdefiniowana przez programiste. Programista okresla
poczatkowa warto$c, koicowa wartos$¢ oraz krok petli, ktéry jest dodawany do wartosci poczatkowej w
kazdej iteracji.
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Przyktad w Java:

// Przyktad: wypisanie liczb od 1 do 5 przy uzyciu petli for
for (int i =1; 1 <=5; i++) {

System.out.println(i);
}

Wynik:

[ B S O S S

Petla for jest czesto stosowana w Javie do wykonywania okres$lonej liczby powtdérzen. W tym
przykladzie, petla for wykonuje sie pie¢ razy, poniewaz zmienna i zaczyna od 1 i konczy na 5, z kazda
iteracja (wykonaniem, powtorzeniem) petli zwiekszamy warto$¢ zmiennej i o jeden (zapis i++ jest
rozumiany jako zwiekszenie warto$ci zmiennej i o 1). Kazda iteracja petli wypisuje warto$¢ zmiennej i
na ekran.

Petla while

Petla while wykonuje sie, dopdki okreslony warunek jest spelniony. Programista musi zapewnic, ze
wewnetrzny warunek bedzie mial wartos$¢ true lub false, w zaleznosSci od potrzeby, aby petla dzialala
prawidiowo.

Przyktad w Java:

// Przyktad: wypisanie liczb od 1 do 5 przy uzyciu petli while
int i =1;
while (i <= 5) {

System.out.println(i);

i++;
}
Wynik:
1
2
3
4
5

Petla while wykonuje sie, dopoki warunek jest prawdziwy (czyli i jest mniejsze lub réwne 5). W tym
przykladzie petla while wypisuje liczby od 1 do 5, poniewaz zmienna i zaczyna od 1, a kazda iteracja
wypisuje warto$¢ zmiennej i na ekran i zwieksza wartos¢ i o 1.

Petla do-while

Petla do-while jest podobna do petli while, z tg r6znicg, ze warunek jest sprawdzany na koncu kazdej

| 37



iteracji, a nie na poczatku. Oznacza to, ze petla do-while wykonuje sie przynajmniej raz, niezaleznie od
tego, czy warunek jest speiniony, czy tez nie.

Przyktad w Java:

// Przyktad: wypisanie liczb od 1 do 5 przy uzyciu petli do-while
int i =1;
do {
System.out.println(i);
i4+4;
} while (i <= 5);

Wynik:

[ B S O S S R

Petla do-while jest podobna do petli while, ale rézni sie tym, Ze warunek sprawdzany jest po wykonaniu
instrukeji w petli (a w petli while warunek ten by} sprawdzany przed jakimkolwiek wykonaniem petli).
W tym przykladzie, petla do-while wypisuje liczby od 1 do 5, poniewaz instrukcje w petli s3 wykonane
najpierw, a warunek sprawdzany jest po kazdej iteracji. Petla do-while jest przydatna w sytuacjach, gdy
musimy wykonac¢ pewna operacje co najmniej raz, niezaleznie od warunku.

Sklejamy do kupy

Petle sg bardzo wazne w programowaniu, poniewaz pozwalajg programistom na powtarzanie operacji
na réznych wartosciach lub w réznych warunkach. Petle pozwalaja na bardziej czytelny, skrécony kod i
zapewniaja programistom elastyczno$c¢ i kontrole nad procesem wykonywania programu.

Petle sa réwniez bardzo przydatne w programowaniu i pozwalaja programistom na powtarzanie
okreslonych operacji dla wielu wartosci. Na przykiad, petle moga by¢ wykorzystywane w celu
wykonania okres$lonej operacji dla kazdego elementu w liScie lub tablicy (wyobraz sobie ciag cyfr
1,2,3,4,5 - na tym etapie mozesz w wielkim uproszczeniu rozumiec, ze to jest lista lub tablica).

Przykladowo, zaldézmy, ze mamy liste liczb calkowitych i chcemy wyswietli¢ kazda z tych liczb
pomnozona przez 2. Mozemy to zrobic¢ za pomoca petli for w jezyku Python:

Przyktad w Python:

numbers = [1, 2, 3, 4, 5]

for num in numbers:
multiplied = num * 2

print(multiplied)

W tym przypadku, petla for wykonuje sie dla kazdego elementu w liscie numbers, a kazda wartosc¢ jest
mnozona przez 2 i wySwietlana na ekranie.

Innym przykladem zastosowania petli moze by¢ obliczenie sumy liczb w zakresie od 1 do 10. W jezyku
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Java, mozemy uzy¢ petli for (mozemy tez innych, po prostu ten przyklad pokazuje petle for), aby
obliczy¢ te sume:

Przyktad w Java:

int sum = 0;

for (int 1 =1; i <=10; i++) {
sum += i;

}

System.out.println("Suma liczb od 1 do 10 wynosi: " + sum);

W tym przypadku, petla for wykonuje sie od 1 do 10, a kazda warto$¢ jest dodawana do zmiennej sum.
Symbol += oznacza "zwieksz sume sum o wartos¢ zmiennej i'". Czyli z kazdq iteracjq petli, wartos¢ sum
bedzie zwiekszana o 1, gdyz warto$¢ i rowniez jest zwiekszana o 1. Na koncu, warto$¢ sumy jest
wysSwietlana na ekranie.

Thamaczenie dla dziecka

Pomysl o petli w programowaniu jak o powtarzalnej zabawie. Pomysl, ze masz klocki i chcesz zbudowac
wieze, ale nie chcesz budowac jej tylko raz. Chcesz, aby Twoja wieza rosta i rosla, az osiagnie niebo!
Wiasnie w tym momencie petla przychodzi z pomoca.

Petla to taka jakby maszyna, ktéra pozwala Ci budowac swoja wieze klockdw raz za razem bez
koniecznosci zaczynania od nowa. Dzieki petli mozesz napisa¢ kod, ktéory moéwi, aby Twoj komputer
budowal Twoja wieze tak wiele razy, jak chcesz.

Na przykiad, gdybys chcial zbudowac wieze z 10 klockdw, mozesz napisa¢ kod, ktory mowi "wezZ klocek,
dodaj go do wiezy, powtdrz 9 razy". Komputer zrozumie, ze ma powtorzy¢ te instrukcje dziesie¢ razy i
zbudowac wieze.

Tak wiec, petla w programowaniu to co$, co pomaga programiscie wykonywaé¢ pewne instrukcje
wielokrotnie, bez konieczno$ci pisania tych instrukcji kazdorazowo recznie.

OOP (Object Oriented Programming)

Wchodzimy w temat, ktéory w kursie zajavka bedzie walkowany przez dobre kilka godzin. Nie
spodziewaj sie zatem, ze ponizszy opis da Ci pelne zrozumienie zagadnienia. Jedynie drapiemy ten
temat po powierzchni.

Co to jest?

Programowanie obiektowe (OOP - Object Oriented Programming - Programowanie Zorientowane
Obiektowo) to podejscie do programowania, w ktérym programy sa tworzone przez }aczenie danych i
funkcji w jednostke zwane obiektem. Obiekt to instancja (konkretna realizacja) klasy, ktéra zawiera
okreslone dane i metody (funkcje), ktére moga dziala¢ na tych danych.

Programowanie obiektowe mozna porowna¢ do budowy domu. W tym pordwnaniu, klasa jest
odpowiednikiem planu budynku, ktéry okresla cechy (wysoko$¢, szerokoscé, ilos¢ okien), ktore beda
widoczne na wszystkich domach zbudowanych wedlug tego samego planu. Klasa zawiera opis cech i
zachowan, ktore sa charakterystyczne dla obiektow utworzonych z tej klasy.
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Obiekty reprezentuja konkretne instancje klasy, tak jak domy reprezentujg konkretne realizacje planu
budynku. Kazdy z tych domdéw ma swoje wlasne unikalne cechy, takie jak kolor elewacji, rozmiar czy
uklad pokojow. Podobnie obiekty maja unikalne wlasciwosci, takie jak wartosci zmiennych, ktore sa
zdefiniowane w klasie, a takze stan wewnetrzny, w ktérym znajduja sie podczas wykonywania kodu.

Metody to odpowiednik instrukcji, ktére programuja zachowanie domu. Na przyklad, metoda
otwierajgca okno powoduje otwarcie okna, a metoda wiaczajaca Swiatlo powoduje, ze Swiatlo zostanie
wlaczone. Podobnie metody programowania obiektowego definiujga zachowanie obiektéw, takie jak
dzialania, ktore mozna wykonac na obiekcie lub operacje, ktére mozna na nim przeprowadzic.

No i super. Rozejrzyj sie dookola. Ile widzisz obiektéw? Mndstwo! Krzesto, stol, monitor, klawiatura - to
wszystko sa obiekty. Obiekty maja zdefiniowane swoje cechy (atrybuty) i zachowania (metody).
Programisci piszacy programy obiektowe czesto patrzg na Swiat w przez pryzmat obiektow.

Thumaczenie dla dziecka

W programowaniu OOP, co$ takiego jak "klasa" to taki sam rodzaj rzeczy jak "ksigzka" czy "samochod".
Kazda ksigzka ma swoje specjalne cechy - tytul, autor, ilustracje - a samochdéd ma swoje cechy - kolor,
rozmiar, liczba drzwi. Podobnie kazda klasa ma swoje wlasne specjalne cechy, na przyklad "pies” moze
miec¢ cechy takie jak kolor siersci, wielkosc lapy, i wiek.

Zalozmy, ze piszemy program, ktéry ma pomdc nam w zabawie w ukladanie puzzli. Zamiast recznie
ukladac puzzle, komputer moze pomdc nam w rozwigzaniu zadania. W programowaniu OOP, uzywamy
klas, aby opisac poszczegolne elementy puzzli i sposoby, w jakie mozna je ukladaé. Klasa moze miec
swoje wlasne cechy, takie jak ksztalt i kolor, a takze specjalne funkcje, takie jak "porownaj ten kawatek z
tym innym", aby upewnic sie, ze pasuja do siebie.

Programowanie OOP pomaga programistom tworzy¢ bardziej zlozone programy, ktére sa tatwiejsze do
zrozumienia, modyfikowania i utrzymywania. Dzieki OOP, mozna tworzy¢ aplikacje, ktore sa bardziej
elastyczne i latwiej dostosowywane do zmieniajacych sie wymagan.

Jakie sa podstawy programowania obiektowego?
Jak kazda koncepcja, tak i OOP jest zwiazane z pewnymi zaloZeniami. Ponizej przedstawimy kilka z nich:

1. Koncepcja obiektéow: programowanie obiektowe jest oparte na koncepcji obiektéw, ktore sa
abstrakcyjnymi pojeciami reprezentujacymi rzeczywiste obiekty. Obiekty skladajg sie z atrybutéw
(wlasciwosci) i metod (funkgeji), ktore umozliwiajg interakcje z nimi.

2. Klasa: klasa jest szablonem definiujacym cechy i zachowania obiektéw. Klasa definiuje atrybuty i
metody, ktore sa dziedziczone przez obiekty utworzone na jej podstawie.

3. Dziedziczenie: dziedziczenie pozwala na tworzenie klas pochodnych, ktére dziedzicza atrybuty i
metody po klasie bazowej. Klasa pochodna moze rozszerzy¢ lub nadpisa¢ metody klasy bazowe;.
Troche tak jak dziecko moze dziedziczy¢ cechy i zachowania rodzica.

Kolejne dwa zalozenia podej$cia obiektowego sa juz skomplikowane i wyja$niamy je
doglebnie na Sciezce Zajavka. Jednakze, zeby ta ksigzka byla kompletna, powiedzmy

sobie o nich réwniez tutaj:

4. Polimorfizm: polimorfizm umozliwia zastosowanie réznych implementacji metody w zaleznosci od
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typu obiektu, ktéry ja wywoluje. W programowaniu obiektowym, polimorfizm jest czesto osiggany
poprzez przestanianie metod w klasach pochodnych.

5. Enkapsulacja: enkapsulacja polega na ukrywaniu atrybutow i metod obiektu przed Swiatem
zewnetrznym. Obiekty zapewniaja interfejs do swojego zachowania, ktéry pozwala na ich interakcje
z innymi obiektami bez potrzeby poznawania wewnetrznej implementacji.

Przykladem jezyka programowania, ktory stosuje programowanie obiektowe, jest JavaScript (Java
réowniez, ale dla odmiany podamy przyklad w JavaScript). W JavaScript, obiekty tworzone sa poprzez
stowo kluczowe new i konstruktor klasy. Przykladowa klasa w JavaScript moze wygladac nastepujaco:

Przyktad w JavaScript:

class Person {
constructor(name, age) {
this.name = name;
this.age = age;

}

sayHello() {
console. log(
"Hello, my name is
+ this.name
+ "and I'm
+ this.age
+ " years old."

W tym przykladzie, klasa Person definiuje atrybuty name i age oraz metode sayHello(). Obiekt klasy Person
moze by¢ utworzony za pomoca konstruktora:

Przyktad w JavaScript:

let person = new Person("John", 30);

W tym przypadku, utworzony zostal obiekt person (z malej litery) na podstawie klasy Person z
warto$ciami name rowna John i age réwna 30. Mozna wywola¢ metode sayHello() na obiekcie person:

Wywolanie metody sayHello():

person.sayHello();
Co w efekcie wyswietli na ekranie:

Hello, my name is John and I'm 3@ years old.

Jaka jest roznica pomiedzy klasa a obiektem?

Klasa i obiekt to dwa pojecia zwigzane z programowaniem obiektowym. Klasa jest szablonem, wzorcem
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lub definicja, z ktérej tworzone sa obiekty, podczas gdy obiekt jest egzemplarzem klasy.

Klasa definiuje atrybuty i metody, ktdre sa dziedziczone przez obiekty utworzone na jej podstawie. Klasa
okresla cechy obiektow, takie jak atrybuty, metody, wlasciwosci i zachowania, ale nie posiada
konkretnych warto$ci tych atrybutéw i metod.

Obiekt jest instancjg klasy i posiada konkretne wartos$ci atrybutéw i metod okreslonych w klasie. Obiekt
to abstrakcyjna reprezentacja rzeczywistego obiektu, ktéry ma swoje wlasne wartosci atrybutow i
metody. Kazdy obiekt jest niezalezny od innych obiektéw utworzonych na podstawie tej samej klasy i
moze mie¢ rozne wartosci atrybutow i metody.

Na przykilad, mozna utworzy¢ klase Person i zdefiniowa¢ w niej atrybuty i metody. Nastepnie, mozna
utworzy¢ dwa rézne obiekty klasy Person o réznych wartosciach atrybutéw:

Przyktad w JavaScript:

class Person {
constructor(name, age) {
this.name = name;
this.age = age;

}

sayHello() {
console.log(
"Hello, my name is
+ this.name
+ "and I'm
+ this.age

+ " years old."

)8

Stworzmy teraz dwa obiekty klasy Person.

Przyktad w JavaScript:

let personl = new Person("John", 30);
let person2 = new Person("Jane", 25);

Nastepnie dla tych dwdch obiektéw person i person2 wywolajmy metody sayHello().
Wynik wywotania:

persont.sayHello(); // "Hello, my name is John and I'm 30 years old."
person2.sayHello(); // "Hello, my name is Jane and I'm 25 years old."

W tym przykladzie, klasa Person definiuje atrybuty name i age oraz metode sayHello(). Nastepnie,
tworzone sg dwa obiekty klasy Person o roznych warto$ciach atrybutéw i przypisane do dwdéch réznych
zmiennych (personi i person2). Wywolanie metody sayHello() na kazdym z obiektow wyswietli rézne
wartos$ci zdefiniowane w kazdym z obiektow.

Po ludzku, co my tu wilasnie zrobiliSmy? StworzyliSmy w programie dwie osoby (John i Jane),
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okresliliSmy, ile maja lat, a nastepnie kazaliSmy im sie przywita¢, poprzez wywolanie metody sayHello().

Struktury danych

Przechodzimy do kolejnego zagadnienia, ktére w programowaniu jest bardzo istotne. Jest ono zwigzane
ze sposobem przechowywania danych. Czym sa te struktury?

Co toipo co to?

W programowaniu struktury danych to zlozone obiekty, ktére pozwalaja na przechowywanie i
organizowanie duzej iloSci powigzanych ze soba danych. Struktury danych umozliwiaja tworzenie
bardziej skomplikowanych programoéw i algorytméw poprzez przechowywanie danych w bardziej
zorganizowany sposob.

Struktury danych skladaja sie z jednego lub wiecej typéw danych, takich jak liczby, napisy lub wartosci
logiczne. Moga tez zawiera¢ inne struktury danych, co umozliwia tworzenie bardziej zlozonych
hierarchii.

Przykladem struktury danych moze by¢ baza danych zawierajaca informacje o pracownikach w firmie.
Struktura ta moze zawierac kilka pdl, takich jak imie, nazwisko, adres, numer telefonu i stanowisko.
Dane te sa ze soba powiazane i pozwalaja na latwe wyszukiwanie i zarzadzanie informacjami o
pracownikach w firmie.

Innym przykladem struktury danych moze by¢ lista kontaktéw w telefonie komoérkowym. Struktura ta
zawiera rozne pola, takie jak imie, nazwisko, numer telefonu, adres e-mail itp. Dane te sa
przechowywane w spos6b zorganizowany i pozwalaja na latwe odnajdywanie i zarzadzanie kontaktami.

W programowaniu struktury danych sa bardzo przydatne, poniewaz pozwalaja na przechowywanie i
organizowanie duzej ilo$ci danych w spos6b zrozumialy dla komputera. Dzieki temu programista moze
latwo odwolywac sie do danych, manipulowa¢ nimi i tworzy¢ bardziej skomplikowane programy i
algorytmy.

Thumaczenie dla dziecka

Pomysl o strukturach danych w programowaniu jak o skrzynkach z przegrédkami, w ktérych mozna
przechowywac rozne rzeczy. Struktury danych pozwalaja na przechowywanie wielu informacji w
jednym miejscu i latwiejsze zarzadzanie nimi.

Na przyklad, jesli chcesz przechowywa¢ informacje o swoich ulubionych kolorach, mogtbys stworzy¢
strukture danych o nazwie "ulubione kolory". Wewnatrz struktury danych "ulubione kolory” mozna
utworzy¢ kilka przegrdodek (tzw. elementéw) na rézne kolory, takie jak "zielony", "niebieski" i "czerwony".
Dzieki strukturze danych, mozesz latwo przechowywac wiele réznych koloréw w jednym miejscu i
odwolywaé sie do nich, kiedy ich potrzebujesz. Mozesz rowniez dodawa¢ nowe kolory lub usuwac stare
kolory ze struktury danych.

Struktury danych sa bardzo przydatne w programowaniu, poniewaz pozwalaja na przechowywanie

wielu informacji w jednym miejscu i ulatwiaja zarzadzanie nimi. Tak jak skrzynki z przegrodkami,
struktury danych pozwalaja na uporzadkowanie informacji i tatwe ich odnalezienie, kiedy sg potrzebne.
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Czym w programowaniu sg tablice?

Nawet jesli wszystkiego nie umiesz i zadna facetka Cie nigdzie nie wziela, to zaraz wszystko stanie sie
jasne. Zacznijmy od jednej z najbardziej popularnych struktur danych, czyli tablic.

Tablice sg jednym z podstawowych typéw danych w programowaniu. Stuza do przechowywania wielu
warto$ci tego samego typu w jednej zmiennej. Tablice pozwalaja na latwe przechowywanie i
operowanie na zbiorach danych, co czyni je bardzo uzytecznymi w programowaniu.

Tablica sklada sie z wielu elementéw, ktore sa ulozone w kolejnosci. Kazdy element ma przypisany
indeks, ktéry okresla jego pozycje w tablicy. Indeksy zaczynajg sie od 0 dla pierwszego elementu, a
koncza na dtugosci tablicy minus 1 dla ostatniego elementu.

Tablice moga przechowywacé rézne typy danych, takie jak liczby, tekst, wartos$ci logiczne, a nawet inne
tablice. Elementy tablicy moga by¢ modyfikowane, dodawane lub usuwane za pomocg indeksow.

Oto kilka podstawowych operacji, ktére mozna wykonywac na tablicach:
1. Tworzenie tablicy: tablica moze by¢ utworzona za pomoca znakéw [] w jezykach takich jak Python

lub za pomoca stowka new w jezykach takich jak Java.

2. Dodawanie elementéw do tablicy: elementy moga by¢ dodawane na koncu tablicy za pomoca
funkcji, takich jak append() w Pythonie lub push() w Javie.

3. Usuwanie elementéw z tablicy: elementy mogg by¢ usuwane z tablicy za pomoca funkcji, takich jak
pop w Pythonie lub remove w Javie.

4. Odczytywanie elementow tablicy: elementy tablicy moga by¢ odczytywane za pomocg ich
indeksow.

5. Modyfikowanie elementow tablicy: elementy tablicy moga by¢ modyfikowane poprzez przypisanie

nowej wartosci do odpowiedniego indeksu.

Tablice sa niezbedne do przechowywania i manipulowania danymi w programowaniu. Dzieki nim
programisci moga tatwo przechowywac dane w jednym uporzadkowanym miejscu.

Jednym z przykladéw operacji na tablicach w jezyku Java moze by¢ sortowanie tablicy. Swoja droga
Sposobow na posortowanie elementéw w tablicy jest bardzo duzo, zobacz na Wikipedii.

Przyktad sortowania tablicy w Java:

// Okre$lenie zawartosci tablicy
int[] tablica = {3, 1, 4, 1, 5,9, 2, 6, 5, 3, 5};

// Sortowanie tablicy
Arrays.sort(tablica);

// Wypisanie posortowanej tablicy
for (int liczba : tablica) {

System.out.print(liczba + " ");
}

W tym przykladzie tworzymy tablice liczb calkowitych o nazwie tablica, a nastepnie sortujemy ja za
pomoca metody sort() w klasie Arrays. W koncu, wypisujemy posortowanag tablice na ekran.
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Wynik sortowania:

1172334555609

Thamaczenie dla dziecka

Pomysl o tablicach w programowaniu jak o skrzynkach na klocki, ktére pozwalaja na przechowywanie
wielu takich samych klockéw w jednym miejscu. Tablice to zbior elementow tego samego typu, ktore sa
utozone w okreslonym porzadku.

Na przyklad, jesli chcesz przechowywac kilka liczb, mozesz utworzy¢ tablice liczb catkowitych, ktéra
zawiera Kkilka elementow. Kazdy element tablicy jest indeksowany, co oznacza, Ze mozna sie do niego
odwotlac za pomoca jego numeru indeksu.

Przykladowo, tablica liczb calkowitych o rozmiarze 4 moze zawierac liczby 2, 4, 6 i 8. Kazda liczba
zostanie przypisana do okreslonego miejsca w tablicy, a jej numer indeksu oznacza miejsce, w ktérym
sie znajduje. Czyli, liczba 2 jest w miejscu 0, liczba 4 jest w miejscu 1, liczba 6 jest w miejscu 2, a liczba 8
jest w miejscu 3.

Dzieki tablicom, mozesz tatwo przechowywac wiele elementéw w jednym miejscu i odwolywacé sie do
nich, kiedy ich potrzebujesz. Tak jak skrzynki na klocki, tablice pozwalaja na uporzadkowanie
elementow i tatwe ich odnalezienie, kiedy sg potrzebne.

Czym w programowaniu sg listy?

Jak robic liste zakupow
dla facetow:

Obraz 16. Zrédto: Luknij.net
W programowaniu lista to kolekcja elementéw o réznych typach, ktére sa uporzadkowane w okreslonej

kolejnosci. Listy sa jednym z podstawowych typow danych i sg czesto uzywane w programowaniu do
przechowywania i manipulowania duzymi zbiorami danych.

Listy sg elastyczne i pozwalajg na dodawanie i usuwanie elementéw w czasie dzialania programu, co
sprawia, ze sa one bardzo przydatne w sytuacjach, gdy liczba elementéw jest dynamiczna lub zmienia
sie w czasie. Kazdy element na liScie ma przypisany indeks, ktéry okresla jego pozycje w liscie.
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W jezyku Java, listy sa definiowane za pomoca klasy List, a elementy na liScie sa dodawane za pomoca
metody add():

Przyktad w Java:

List<String> my_list = new ArrayList<>();
my_list.add("jeden");

my_list.add("dwa");

my_list.add("trzy");

Listy sa czesto uzywane w programowaniu do przechowywania i przetwarzania duzych ilosci danych,
takich jak wyniki pomiaréw, dane uzytkownikéw lub informacje o produktach. Listy pozwalaja na tatwe
wyszukiwanie, sortowanie i filtrowanie danych, co jest niezbedne w przypadku wielu zastosowan
programistycznych.

Thumaczenie dla dziecka

W programowaniu, lista to taki sam rodzaj rzeczy jak lista zakupow, ktéra pomaga nam zapamietac
rzeczy, ktére chcemy kupic. Lista w programowaniu pomaga nam przechowywac rézne elementy, takie
jak liczby lub stowa, w jednym miejscu. Na liScie mozemy przechowywac wiele elementéw i mie¢ do
nich latwy dostep.

Kazdy element na liScie ma swdj wlasny numer, nazywany indeksem. Na przyklad, jesli mamy liste
skladajacg sie z pieciu elementow, pierwszy element ma indeks 0, drugi element ma indeks 1, a ostatni
element ma indeks 4. Mozemy dodawac elementy do listy lub usuwac je z niej w dowolnym momencie.
To sprawia, ze lista jest bardzo elastyczna i przydatna w programowaniu.

Listy sa czesto uzywane w programowaniu, poniewaz pozwalaja nam na przechowywanie wielu
elementéow i manipulowanie nimi w latwy sposéb. Na przyklad, jesli chcemy wyswietlic wszystkie
elementy na liScie, mozemy uzy¢ petli, ktéra wyswietli kazdy element na liscie. To sprawia, ze lista jest
bardzo przydatna w wielu r6znych rodzajach programow.

Czym rozni sie tablica od listy?

W programowaniu tablica i lista to dwa rézne sposoby przechowywania danych. Tablica to struktura
danych, ktora przechowuje elementy tego samego typu w kolejnosci, ktéra jest okreslona przez indeksy.
Indeks to liczba, ktora identyfikuje pozycje elementu w tablicy. Na przyklad, pierwszy element w tablicy
ma indeks 0, drugi element ma indeks 1, a trzeci element ma indeks 2, i tak dale;j.

Lista to struktura danych, ktora przechowuje elementy w kolejnosci, ktéra okreslamy przy ich
dodawaniu do listy. Elementy w liScie mogg miec¢ rozne typy, a kazdy element ma swoj wiasny indeks,
ktdry jest automatycznie nadawany przez liste. Na przyklad, pierwszy element w liScie ma indeks 0,
drugi element ma indeks 1, a trzeci element ma indeks 2, i tak dale;j.

Réznica miedzy tablica a lista polega na sposobie przechowywania i manipulowania danymi. W tablicy,
rozmiar jest okreslony podczas tworzenia, a indeksy sa wykorzystywane do dostepu do elementéw w
tablicy. W liscie, rozmiar jest dynamicznie zmieniany, a elementy moga by¢ dodawane lub usuwane w
dowolnym miejscu na liscie. Listy sa bardziej elastyczne i latwiejsze w uzyciu, ale tablice sa szybsze i
bardziej wydajne, gdy wymagana jest szybka obstuga danych.
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Czym w programowaniu sa drzewa?

Rzadko spotykane
drzewo piwne
ALY T AT, ";'(". "-;.

Obraz 17. Zrédto: https://kwejk.pl

Mam nadzieje, ze jeszcze nie masz dos¢, bo przechodzimy teraz do drzew. Cale szczeScie, drzewa w
programowaniu, tak samo, jak w normalnym zyciu maja liscie.

W programowaniu, drzewo to struktura danych, ktéra sklada sie z wezléw polaczonych krawedziami w
taki sposob, ze kazdy wezel ma jeden wezel nadrzedny, z wyjatkiem wezla korzenia, ktéry nie ma wezla
nadrzednego. Drzewo moze mie¢ wiele galezi, ktére rozgaleziaja sie od jednego wezla i prowadza do
innych wezlow.

Drzewa sa bardzo przydatne w programowaniu, poniewaz pozwalaja na hierarchiczne organizowanie
danych i latwe przeszukiwanie ich w okreS§lony sposob. Drzewa sa czesto wykorzystywane w
algorytmach wyszukiwania, sortowania i analizy danych, a takze w systemach plikow, bazach danych i
strukturach sieciowych. Drzewa sa rdwniez czesto reprezentowane w formie diagramoéw, ktore
pozwalajg na latwe zrozumienie ich struktury i relacji miedzy wezlami.

Thamaczenie dla dziecka

W programowaniu, drzewo to taki sam rodzaj rzeczy jak drzewo w parku, ale zamiast lisci, gatezi i pnia,
sklada sie z wezlow. Kazdy wezel w drzewie reprezentuje pewna warto$¢ lub element, a drzewo sklada
sie z polaczonych ze soba weziow.

Drzewo jest zbudowane w sposob hierarchiczny, co oznacza, ze wezly sa ulozone w ukladzie, ktory
przypomina galezie i korzenie drzewa. Kazdy wezel ma swojego "rodzica” lub "ojca", poza pierwszym
wezlem, ktory jest uwazany za korzen drzewa. Wezly, ktére pochodza od tego samego ojca, sa nazywane
"dziecmi" lub "potomkami”. W ten sposob drzewo reprezentuje strukture, w ktdrej jeden element jest
powiazany z innymi elementami.

Drzewa s3 czesto uzywane w programowaniu, poniewaz pozwalaja na przechowywanie i
organizowanie danych w sposob hierarchiczny. Na przyklad, drzewo moze reprezentowac strukture
folderow i plikéw na komputerze, gdzie kazdy folder jest weztem, a pliki sa dzie¢mi tego wezla. Moze tez
reprezentowac hierarchie kategorii produktow w sklepie internetowym, gdzie kazda kategoria jest
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wezlem, a produkty sa dzieémi tego wezta.

Dzieki drzewom, programisci moga szybko wyszukiwaé, sortowa¢ i manipulowaé¢ duzymi ilo$ciami
danych w sposob skuteczny i wydajny.

Czym w programowaniu sg slowniki?

KIEDY KTOS MOWI LUB PISZE

=

MINISTER ZOROWIA 0STRZEGA PRZED  KwiefK.pl

Obraz 18. Zrédto: https://kwejk.pl

W programowaniu, stownik to struktura danych, ktéra przechowuje pary klucz-warto$¢. Kazdy klucz na
stowniku jest unikalny i jest przypisany do jednej wartosci. Stowniki sa czesto uzywane w
programowaniu do przechowywania i manipulowania duzymi zbiorami danych, w ktérych wartosci sa
indeksowane przez unikalne klucze.

W stowniku, kazda para klucz-warto$¢ jest przechowywana w oddzielnym elemencie, ktory jest
wykorzystywany do szybkiego dostepu do wartosci, ktére sa powiazane z konkretnym kluczem.
Stlowniki pozwalaja programistom na szybkie wyszukiwanie, dodawanie i usuwanie elementéw na
podstawie klucza.

Slowniki sa czesto reprezentowane w formie tabel, ktore skladaja sie z dwoch kolumn: kluczy i wartosci.
W wiekszosci jezykdw programowania, stowniki sa reprezentowane jako typy danych wbudowane,
ktore pozwalaja na latwe dodawanie, usuwanie i modyfikowanie elementéw. Stowniki sa bardzo
elastyczne i pozwalajg na przechowywanie elementéw o réznych typach, takich jak liczby, ciagi znakéw,
obiekty i wiele innych.

Na przyklad, w jezyku Python, stowniki sa definiowane za pomoca nawiaséw klamrowych i par klucz-
warto$¢ sa oddzielone przecinkami:
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Przyktad w Python:

my_dict = {"klucz1": "wartosc1", "klucz2": 2, "klucz3": true}

W jezyku Java, stowniki sa reprezentowane za pomoca klasy Map, ktora umozliwia dodawanie, usuwanie
i modyfikowanie elementéw na podstawie klucza:

Przyktad w Java:

Map<String, Integer> my_dict = new HashMap<>();
my_dict.put("klucz1", 1);
my_dict.put("klucz2", 2);
my_dict.put("klucz3", 3);

Slowniki sg bardzo przydatne w programowaniu, poniewaz pozwalajag na latwe przechowywanie i
przetwarzanie duzej ilo$ci danych, w ktérych wartosci sa powiazane z okreslonymi kluczami. Stowniki
sg czesto wykorzystywane w algorytmach przetwarzania tekstu, systemach baz danych i innych
aplikacjach programistycznych, ktére wymagaja skutecznego przechowywania i manipulowania
danymi.

Thamaczenie dla dziecka

W programowaniu, stownik to taki sam rodzaj rzeczy jak stownik, ktédry uzywamy do znalezienia
definicji stowa. Stownik w programowaniu pomaga nam przypisa¢ jednej wartosci do innej wartosci,
podobnie jak definicja przypisuje stowo do jego znaczenia.

Slownik sklada sie z par klucz-warto$¢, gdzie klucz to unikalny identyfikator dla danej wartosci, a
wartos$¢ to konkretna wartosc, ktora jest z nig powiazana. Na przyklad, jesli chcemy przypisa¢ oceny za
testy do imion uczniéw, mozemy uzy¢ stownika, gdzie kluczem bedzie imie ucznia, a warto$cig bedzie
ocena, ktora uzyskat.

Slowniki sa czesto uzywane w programowaniu, poniewaz pozwalaja na przechowywanie i
organizowanie danych w sposéb latwy do wyszukiwania i modyfikowania. Na przyklad, mozemy uzy¢
stownika, aby przechowywac¢ informacje o uzytkownikach, takie jak ich adresy e-mail, numery
telefonéw i imiona. Mozemy réwniez uzy¢ slownika, aby przechowywaé informacje o produktach w
sklepie internetowym, takie jak nazwy, ceny i zdjecia.

Dzieki stownikom, programisci moga szybko i latwo przypisywac¢ wartosci do kluczy i wyszukiwac
wartos$ci po kluczu. To sprawia, ze stowniki sg bardzo przydatne w wielu réznych rodzajach programaéw.

Jakie sa podstawowe zasady programowania?

Kazda dziedzina (lyzwiarstwo figurowe, mechanika samochodowa czy wspinaczka) cechuja sie
pewnymi zasadami, ktére zostaly wypracowane przez ludzi na przestrzeni lat i ktérych nalezy
przestrzegac, zeby robi¢ co$ prawidlowo. OczywiScie mozna wspinac sie na gore w pozycji do gory
nogami, albo jezdzi¢ na tyzwach bez lyzew, ale po co, skoro grono ludzi, ktdre robito to juz przed Toba,
wypracowalo zestaw zasad i technik okres$lajacych jak robi¢ to dobrze.

W programowaniu jest tak samo! Tutaj tez istnieja pewne zasady, ktére majg Ci pomoc pisac czytelne i
zrozumiale programy. Wymienmy sobie pokroétce kilka podstawowych zasad, jakimi powinien kierowac
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sie programista (zasad jest o wiele wiecej i poruszamy je w trakcie calego kursu zajavka):

1. Zasada DRY (Don’t Repeat Yourself): unikaj powtarzania kodu. Jes§li dany fragment kodu jest
uzywany w kilku miejscach, lepiej utworzy¢ funkcje lub metode, ktora bedzie mogla byc¢
wykorzystywana wielokrotnie.

2. Zasada KISS (Keep It Simple, Stupid): tworz proste rozwigzania. Im prostszy kod, tym latwiejsze
bedzie jego utrzymanie, modyfikacja i rozwijanie.

3. Zasada YAGNI (You Ain’t Gonna Need It): nie dodawaj zbednych funkcjonalnosci do kodu.
Koncentruyj sie na tworzeniu tylko tych elementow, ktére sa naprawde potrzebne.

4. Zasada TDD (Test-Driven Development): twdrz kod, ktéry jest testowalny. TDD polega na pisaniu
testow przed napisaniem kodu, co pomaga w tworzeniu bardziej niezawodnego i stabilnego kodu. O
testach wspomnimy jeszcze za moment.

5. Zasada nazewnictwa: nazwij zmienne, funkcje i klasy w sposéb zrozumialy dla innych
programistow. Dobrze dobrane nazwy pomagaja w latwiejszym zrozumieniu kodu i zapobiegaja
pomytkom.

Wspomniane zasady nie sa jedynymi, z jakimi spotkasz sie na swojej Sciezce programisty i tak jak
wspomnieliSmy, na $ciezce zajavka poznasz tych zasad o wiele wiecej. Przedstawione zasady pomagaja
W tworzeniu czytelnego, niezawodnego i elastycznego kodu, ktéry jest tatwy w utrzymaniu i rozwijaniu.

Algorytmy

Pora na algorytmy! Czyli takie co$, z takim czyms, ale bez takiego czegos! Gotowy/-a? To jedziemy.

Czym jest algorytm?

W programowaniu, algorytm to taki przepis na zrobienie ciastek. Algorytm to zestaw instrukcji, ktore
okresdlaja, jak rozwigzac okreslony problem krok po kroku. Instrukcje te powinny byc jasne i precyzyjne,
aby mozna bylo je fatwo zrozumiec i zastosowac.

Algorytmy sa czesto uzywane w programowaniu, aby rozwigzywaé¢ rdézne problemy, takie jak
sortowanie danych, wyszukiwanie informacji czy przetwarzanie obrazéw. Algorytmy sa wazne,
poniewaz pomagaja nam w tworzeniu bardziej wydajnych i skutecznych programaéw.

Na przyklad, gdy piszemy program, ktéry ma posortowac liste liczb od najmniejszej do najwiekszej,
musimy napisac algorytm, ktory okresla, jak to zrobi¢. Algorytm moze polegac na poréwnywaniu dwoch
liczb i zamianie ich miejscami, jesli jedna liczba jest wieksza niz druga. Algorytm ten powtarzany jest dla
kazdej pary liczb, az do momentu, gdy lista zostanie posortowana.

Czy sztuczna inteligencja tez jest algorytmem?

Nie, sztuczna inteligencja (AI) to ogdlny termin, ktéry obejmuje rézne metody i technologie
wykorzystywane do tworzenia systemow, ktore moga nasladowac ludzka inteligencje i podejmowac
decyzje na podstawie analizy danych. Al sklada sie z wielu elementéw, w tym z algorytmoéw, ktore sa
jednym z narzedzi, ktére pomagajg programistom stworzy¢ systemy sztucznej inteligencji.

Algorytmy sa waznymi elementami sztucznej inteligencji, poniewaz stuza do przetwarzania danych i
podejmowania decyzji. Na przyklad, algorytmy uczenia maszynowego sa wykorzystywane do
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trenowania systemow sztucznej inteligencji, aby byly w stanie analizowa¢ dane i uczy¢ sie z nich, a
algorytmy sieci neuronowych sa wykorzystywane do przetwarzania obrazéw i dzwiekow.

Jednakze, sztuczna inteligencja to bardziej zlozone pojecie niz sam algorytm, poniewaz obejmuje wiele
roznych dziedzin, takich jak uczenie maszynowe, przetwarzanie jezyka naturalnego i rozpoznawanie
wzorcow. Wszystkie te dziedziny sg polaczone w celu stworzenia systemow sztucznej inteligencji, ktére
potrafia rozwiazywac skomplikowane problemy i podejmowac decyzje na podstawie analizy danych.

Teraz wymienimy kilka podstawowych algorytmow

Algorytm sortowania babelkowego

Ten algorytm sluzy do sortowania tablicy liczb. Dzialanie algorytmu polega na poréwnywaniu
sgsiednich elementow tablicy i zamianie ich kolejnosci, jesli sa ustawione w nieodpowiedniej kolejnosci.
Algorytm przechodzi po tablicy wielokrotnie, az wszystkie elementy zostang ulozone w kolejnosci
rosnacej.

Algorytm silnia

Ten algorytm stuzy do obliczania silni liczby. Silnia to iloczyn wszystkich liczb naturalnych od 1 do danej
liczby. Algorytm silni polega na mnozeniu kolejnych liczb naturalnych, poczawszy od 1, az do danej
liczby. Na przyklad silnia liczby 5 wynosi 5 *4 *3 *2 *1 =120.

Na tej podstawie wida¢, ze, algorytmy to zestawy instrukcji, ktére wykonuja okreslone zadanie lub
rozwiazuja problem.

OmoéwiliSmy sobie te algorytmy w bardzo podstawowym zakresie. Sp6jrzmy na nie jednak troche
szerzej.

Glebsze spojrzenie na algorytmy

Algorytm sortowania babelkowego

Algorytm sortowania bagbelkowego to prosta metoda sortowania tablicy liczb, ktéra dziala poprzez
poréwnywanie sgsiednich elementéw i zamiane ich kolejnosci, jesli sa ustawione w nieodpowiedniej
kolejnosci. Algorytm przechodzi po tablicy wielokrotnie, az wszystkie elementy zostang ulozone w
kolejnosci rosnacej lub malejgcej. Nazwa "sortowanie bgbelkowe" pochodzi od wizualnego efektu, jaki
powstaje w trakcie sortowania - mniejsze elementy "wyptywajq” na poczatek tablicy, podobnie jak
pecherzyki powietrza w wodzie.

Algorytm sortowania babelkowego mozna zaimplementowac¢ w nastepujacy sposob:

1. Przechodzimy po tablicy i poréwnujemy sgsiadujace elementy.

2. Jedli element znajdujacy sie na prawo jest mniejszy niz element znajdujacy sie na lewo, zamieniamy
ich kolejnosc¢.

3. Przechodzimy po tablicy wielokrotnie, az nie dokonamy zadnej zamiany.

Oto przykladowy kod w jezyku Python, ktory implementuje algorytm sortowania babelkowego:
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Przyktad w Python:

def bubble_sort(arr):
n = len(arr)
# przegladamy elementy tablicy
for i in range(n):
ft ostatnie i elementdw jest juz posortowanych, pomijamy je
for j in range(9, n-i-1):
# zamieniamy elementy, jesli sa w ztej kolejnosci
if arr[j] > arr[j+1] :
arr[j1, arr[j+1] = arr[j+1], arr[j]

Wywotanie w Python:

#t przyktadowa lista
arr = [64, 34, 25, 12, 22, 11, 90]

# sortowanie listy
bubble_sort(arr)

# wySwietlenie posortowanej listy

print("Posortowana lista:")

for i in range(len(arr)):
print("%d" %arr[i])

W powyzszym kodzie zaimplementowana jest funkcja bubble_sort(), ktéra przyjmuje jako argument
tablice liczb arr i sortuje ja w miejscu. Wewnetrzna petla for iteruje po nieposortowanych elementach
tablicy, a nastepnie poréwnuje sasiednie elementy i zamienia je, jesSli sa w zlej kolejnosci. Zewnetrzna
petla for powtarza ten proces dla kazdego elementu tablicy, az do momentu, gdy cala tablica zostanie
posortowana.

W przykladzie wykorzystana jest lista liczb do posortowania, ale algorytm sortowania bgbelkowego
mozna zastosowac do dowolnego typu danych, ktore mozna porownac i zamieni¢ miejscami.

Podsumowujac, algorytm sortowania babelkowego to prosty i latwy do zaimplementowania sposob
sortowania tablicy liczb. Algorytm dziala poprzez poréwnywanie sgsiednich elementéw i zamiane ich
kolejnosci, jesli sa ustawione w nieodpowiedniej kolejnos$ci. Algorytm przechodzi po tablicy
wielokrotnie, az wszystkie elementy zostang ulozone w kolejnosci rosnacej lub malejace;j.

‘- Ciekawostka: Chcesz zobaczy¢ ciekawszy sposob na sortowanie babelkowe? Obejrzyj
! ten film: Bubble sort with Hungarian, folk dance.

Algorytm silnia

Algorytm silnia to prosta metoda obliczania wartos$ci silni liczby. Silnia to iloczyn wszystkich liczb
naturalnych od 1 do danej liczby. Algorytm silni polega na mnozeniu kolejnych liczb naturalnych,
poczawszy od 1, az do danej liczby.

Algorytm silni mozna zaimplementowac¢ w nastepujacy sposob:

1. Ustalamy liczbe, ktdrej silnie chcemy obliczy¢.

2. Tworzymy zmienng wynikowa i przypisujemy do niej wartos¢ 1.
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3. Przechodzimy po kolejnych liczbach naturalnych od 1 do danej liczby i mnozymy je przez wartos$¢
zmiennej wynikowej.

4. Po osiggnieciu danej liczby, zwracamy warto$¢ zmiennej wynikowej jako wynik.
Oto przykladowy kod w jezyku Python, ktory implementuje algorytm silni:
Przyktad w Python:

def silnia(n):
wynik = 1
for i in range(1, n + 1):
wynik = wynik * i
return wynik

Powyzszy kod oblicza silnie liczby n za pomoca petli for. Algorytm przechodzi po kolejnych liczbach
naturalnych od 1 do n i mnozy je przez warto$¢ zmiennej wynikowej. Po osiggnieciu n, zwracana jest
warto$¢ zmiennej wynikowej jako wynik.

Algorytm silni moze by¢ rowniez zaimplementowany rekurencyjnie.

Czym jest rekurencja?

Rekurencja to technika programowania polegajaca na wywolywaniu funkcji przez samg siebie. Innymi
stowy, funkcja rekurencyjna to funkcja, ktéra wywoluje sama siebie w swoim ciele.

Kiedy funkcja rekurencyjna jest wywolywana, kazde jej wywolanie tworzy nowy egzemplarz tej samej
funkcji, ktéry ma swoje wlasne zmienne i wykonuje swoje wlasne obliczenia. Wywolanie rekurencyjne
konczy sie w momencie, gdy zostanie spelniony warunek konczacy, ktory zazwyczaj jest okreslony przez
programiste, aby uniknac¢ nieskonczonej rekurencji.

Rekurencja jest czesto stosowana w programowaniu, poniewaz pozwala na bardziej zwiezle i eleganckie
rozwigzanie wielu problemdéw, szczegolnie tych, ktére maja strukture podobna do drzewa lub listy.
Przyklady algorytmow opartych na rekurencji to np. szybkie sortowanie (quicksort) i sortowanie przez
scalanie (merge sort).

Warto jednak pamietac, ze rekurencja moze prowadzi¢ do bardzo glebokiej stosu wywotan funkcji, co
moze prowadzi¢ do przekroczenia pamieci i probleméw z wydajnoscia programu. Dlatego w niektérych
przypadkach, zwykle petle moga by¢ lepszym rozwigzaniem niz rekurencja.

Oto przykladowy kod w jezyku Python, ktory implementuje algorytm silni rekurencyjnie:
Przyktad w Python:

def silnia(n):
if n ==
return 1
else:
return n * silnia(n-1)

Powyzszy kod oblicza silnie liczby n za pomoca rekurencji. Funkcja wywoluje sama siebie z argumentem
mniejszym o 1, az do osiagniecia wartos$ci 1. Gdy n jest r6wne 1, zwracana jest wartos¢ 1.

| 53



Bazy danych

Przechodzimy do kolejnego bardzo duzego zagadnienia jakim sa bazy danych!

Po co sa bazy danych i jakie sa ich podstawowe
funkcje?

Bazy danych sa narzedziami do przechowywania, organizowania i zarzadzania duzymi ilo$ciami
danych. Stluza one do przechowywania informacji, ktére sa wykorzystywane przez rézne aplikacje i
systemy, takie jak systemy ERP, CRM, systemy finansowe czy aplikacje internetowe. Bazy danych sa
szeroko wykorzystywane w dziedzinach takich jak biznes, nauka, edukacja, medycyna i wiele innych.

Podstawowa funkcja baz danych jest umozliwienie latwego przechowywania, organizowania i
zarzadzania danymi. Bazy danych zapewniajg strukture dla danych, dzieki czemu uzytkownicy moga
latwo przeszukiwaé, sortowaé i wyszukiwaé informacje. Ponadto, bazy danych pozwalaja na
wykonywanie rdéznych operacji na danych, takich jak dodawanie, usuwanie, modyfikowanie,
grupowanie i sumowanie.

Innymi funkcjami baz danych sa:
1. Zabezpieczanie danych: bazy danych zapewniajg rézne poziomy zabezpieczen danych, takie jak
uwierzytelnianie uzytkownikéw, autoryzacja dostepu do danych i szyfrowanie.

2. Udostepnianie danych: bazy danych umozliwiajg latwe udostepnianie danych miedzy réznymi
aplikacjami i systemami.

3. Wspélbieznosé: bazy danych pozwalaja na jednoczesny dostep do danych przez wielu
uzytkownikow, co jest szczegolnie wazne w przypadku duzych systemow.

4. Integrowanie danych: bazy danych umozliwiajg integracje danych z réznych zrddel, takich jak
rozne aplikacje czy systemy, co pozwala na latwe tworzenie raportéw i analiz.

5. Tworzenie kopii zapasowych: bazy danych umozliwiaja tworzenie kopii zapasowych danych, co
jest wazne w przypadku awarii systemu lub przypadkowej utraty danych.

Zatem wychodzi na to, ze bazy danych sa narzedziami do przechowywania, organizowania i
zarzgdzania duzymi iloSciami danych. Ich podstawowa funkcja jest umozliwienie latwego
przechowywania, organizowania i zarzadzania danymi, ale maja one takze wiele innych funkcji, takich
jak zabezpieczanie danych, udostepnianie danych, integracja danych i tworzenie kopii zapasowych.

Czy sa rodzaje baz danych? Czy baza danych to po
prostu baza danych?

Tak, istnieja rézne rodzaje baz danych, a kazdy z nich ma swoje charakterystyczne cechy i zastosowania
w zaleznosci od potrzeb i wymagan uzytkownika.

Najbardziej podstawowe rodzaje baz danych to:
1. Relacyjne bazy danych (RDBMS): najbardziej powszechne i popularne typy baz danych, ktére

organizuja dane w tabelach zwigzkéw miedzy nimi. Przykladami relacyjnych baz danych sg MySQL,
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Oracle, SQL Server i PostgreSQL.

2. Bazy danych NoSQL: alternatywna koncepcja, ktéra zaklada przechowywanie danych bez
stosowania schematu tabeli. Bazy danych NoSQL umozliwiaja przechowywanie duzych ilo$ci danych
niestrukturalnych, takich jak dokumenty, grafy lub klucze/wartosci. Przykladami NoSQL sa
MongoDB, Cassandra i Redis.

3. Bazy danych obiektowe: przechowuja dane w formie obiektéw, ktére sa powiazane z innymi
obiektami w bazie danych. Bazy danych obiektowe sg stosowane w jezykach programowania
obiektowego, takich jak Java i C++.

Wszystkie te rodzaje baz danych réznia sie miedzy soba struktura przechowywania danych, sposobem
organizacji danych, dostepnoscia danych, wydajnoscia i zastosowaniem.

Baza danych to ogdlne pojecie okreslajace zorganizowany i udostepniany w sposob ciggly zbidr
informacji, ktére mozna przetwarzac¢ i analizowac. Jednakze, rodzaje baz danych moga znacznie sie
rozni¢ miedzy soba, w zaleznosci od ich struktury i cech.

Jak ma sie baza danych do backendu?

Baza danych i backend sa ze soba $ciSle powigzane w architekturze systemoéw informatycznych.
Backend to cze$¢ systemu, ktéra odpowiada za przetwarzanie i obstuge zadan uzytkownikéw oraz
komunikacje miedzy interfejsem uzytkownika (frontendem) a baza danych.

W typowej architekturze aplikacji webowej, frontend odpowiada za prezentacje danych dla
uzytkownika i interakcje z nim poprzez interfejs graficzny lub interfejs API. Backend z kolei przyjmuje
zadania uzytkownika, przetwarza je i odpowiada na nie, a takze zarzadza i przetwarza dane w bazie
danych.

Baza danych jest elementem, w ktérym przechowywane sa wszystkie dane, z ktorych korzysta aplikacja.
Backend odpowiada za pobieranie i zapisywanie danych w bazie danych, a takze za ich przetwarzanie w
celu wykonania zadan uzytkownika. Backend moze rdéwniez przetwarza¢ dane na podstawie
okreslonych zasad biznesowych, tj. zasad definiujacych sposéb dzialania aplikacji, co pozwala na
uzyskanie odpowiedniego wyniku dla uzytkownika.

Baza danych i backend sa ze soba powigzane w sposdb, ze backend odpowiada za przetwarzanie i
obsluge danych przechowywanych w bazie danych, a baza danych zapewnia przechowywanie i
zarzadzanie tymi danymi. Bez bazy danych backend nie mialby dostepu do danych i nie moéglby
obslugiwac zadan uzytkownika, a bez backendu baza danych nie mialaby sposobu na przetworzenie
danych i udostepnienie ich uzytkownikom.

Sieci komputerowe

Jeden komputer — staby. Wiele komputerow — silne. Tq staba parafraza cytatu z "Planety Malp"
chcialbym zaprosi¢ was do kolejnej czesci naszego programistycznego kompendium, w ktorej skupimy
sie na laczeniu ze soba komputerow w sieci. Te male i duze, lokalne i globalne, a czym one sie
charakteryzujg, dowiesz sie, nasz drogi czytelniku, juz za moment.

| 55



Jakie sa podstawowe zasady dzialania sieci
komputerowych?
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wlasnie. Po co w ogdle laczy¢ ze soba komputery w sieci? I czym te sieci tak wlasSciwie sa? Tak

naprawde sieci komputerowe to zbidr potaczonych ze soba urzadzen, takich jak komputery, drukarki,
serwery i urzadzenia mobilne, ktére pozwalaja na wymiane danych i zasob6w miedzy nimi. Istniejg
podstawowe zasady dzialania sieci komputerowych, ktére pozwalaja na skuteczng i bezpieczna
wymiane danych i zasobdw miedzy urzadzeniami. Ponizej postaram sie przyblizy¢ Ci kilka
podstawowych zasad dzialania sieci komputerowych:

1.
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Protokoly sieciowe: sieci komputerowe wykorzystuja protokoly sieciowe, czyli zestawy regul, ktore
okres$laja sposéb przesylania danych miedzy urzadzeniami. Protokoly sieciowe okreslaja sposob
formatowania danych, kodowania i dekodowania, identyfikacji urzadzen i innych aspektow
wymiany danych miedzy urzadzeniami.

Adresy IP: kazde urzadzenie w sieci komputerowej posiada unikalny adres IP, ktéry pozwala na
identyfikacje i adresowanie urzadzen w sieci. Adresy IP sa wykorzystywane w protokotach
sieciowych, takich jak TCP/IP, do przesylania danych miedzy urzadzeniami.

Topologie sieciowe: sieci komputerowe moga by¢ zorganizowane w rozne topologie, takie jak
topologia gwiazdy, siatki lub drzewa. Topologia sieciowa okresla sposob, w jaki urzadzenia sa
polaczone ze soba i jak dane sg przesylane miedzy nimi.

Bezpieczenstwo sieci: bezpieczenstwo sieci jest bardzo wazne w sieciach komputerowych. Sieci
komputerowe moga by¢ narazone na wiele rodzajéow atakow, takich jak ataki hakerskie, wirusy i
malware. W celu ochrony sieci komputerowej przed takimi atakami, nalezy zastosowac rdézne
techniki i narzedzia, takie jak hasta, zabezpieczenia sieciowe, oprogramowanie antywirusowe i
wiele innych.

Przepustowos¢ sieci: przepustowos¢ sieci okresla ilos¢ danych, ktéra moze by¢ przestana miedzy
urzadzeniami w sieci w okreslonym czasie. Przepustowos$¢ sieci zalezy od wielu czynnikdéw, takich
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jak topologia sieci, szybko$¢ tacza internetowego i liczba urzadzen w sieci.

Wiec sieci komputerowe opierajg sie na zasadach protokoléw sieciowych, adreséw IP, topologii
sieciowej, bezpieczenstwa sieci i przepustowosci sieci, ktére pozwalaja na skuteczna i bezpieczna
wymiane danych i zasobdw miedzy urzadzeniami. Wiec po co tak naprawde laczymy komputery w
sieci? Aby uzyska¢ dostep do znacznie wiekszej ilo$ci zasobdw. Skoro mowi sie, ze co dwie glowy to nie
jedna, to pomysl, co zamiast jednego komputera moze zdziatac ich tuzin, setka lub milion.

Jakie sa podstawy dzialania internetu?

Internecie, internecie — Ty jeste$ jak zdrowie... Jak bardzo jeste$ dla nas wazny, ten sie tylko dowie, kto
dostep do Ciebie na toalecie straci... Internet to globalna sie¢ komputerowa, ktora pozwala na polaczenie
miedzy sobg milionéw urzadzen na calym $wiecie. Podstawa dzialania Internetu sa trzy gldwne
elementy:

1. Sie¢ globalna: Internet jest zbudowany na globalnej sieci komputerowej, ktéra umozliwia
polaczenie milionéw urzadzen na calym Swiecie. Sie¢ globalna sklada sie z wielu sieci regionalnych,
krajowych i miedzynarodowych, ktdre laczg ze soba urzadzenia.

2. Protokoly sieciowe: Internet wykorzystuje protokoly sieciowe, czyli zestawy regul, ktére okreslaja
spos6b przesylania danych miedzy wurzadzeniami. Protokoly sieciowe okreslaja sposob
formatowania danych, kodowania i dekodowania, identyfikacji urzadzen i innych aspektow
wymiany danych miedzy urzadzeniami.

3. Adresacja IP: kazde urzadzenie podlaczone do Internetu posiada unikalny adres IP, ktéry pozwala
na jego identyfikacje i adresowanie w sieci. Adresy IP sa wykorzystywane w protokotach sieciowych,
takich jak TCP/IP, do przesylania danych miedzy urzadzeniami.

Dzialanie Internetu polega na przesylaniu pakietow danych miedzy urzadzeniami za pomoca
protokotow sieciowych. W celu przesylania danych, kazdy pakiet jest adresowany zgodnie z adresem IP
docelowego urzadzenia, a nastepnie przesylany przez sie¢ globalng, az dotrze do celu. W przypadku
duzych plikéw lub danych, sa one dzielone na wiele pakietow, ktore sa przesylane oddzielnie i nastepnie
skladane na koncu na docelowym urzadzeniu.

W Internecie sa réowniez wykorzystywane rozne ustugi i protokoly, takie jak HTTP, FTP, SMTP, POP3,
ktore pozwalaja na przesylanie danych, np. stron internetowych, plikdw lub poczty elektronicznej
miedzy urzadzeniami.

Podstawa dzialania Internetu sa globalna sie¢ komputerowa, protokoly sieciowe, adresacja IP i
przesytanie pakietow danych miedzy urzgdzeniami. To pozwala na skutecznag wymiane danych,
komunikacje i korzystanie z rdéznych ustug internetowych na calym $wiecie. Dzieki temu
fantastycznemu wynalazkowi mamy natychmiastowy dostep do naszych ulubionych filmdéw, muzyki,
gier i memodw z kotkami.

Czym rozni sie internet od sieci komputerowe;j?

A no wlasnie! Internet i sie¢ komputerowa to dwa rozne pojecia, chociaz sa ze soba powigzane.

Sie¢ komputerowa to polaczenie dwdch lub wiecej urzadzen komunikacyjnych, takich jak komputery,
serwery, drukarki, itp., ktére sa polaczone ze soba w celu wymiany danych i zasobdw. Sie¢ moze by¢
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zlokalizowana w jednym pomieszczeniu, budynku, kampusie lub obejmowaé¢ wiele oddalonych
geograficznie lokalizacji. Sie¢ umozliwia komunikacje miedzy wezlami i udostepnianie zasob6w miedzy
nimi, takich jak pliki, drukarki, urzadzenia pamieci masowej itp.

Internet to globalna sie¢ polaczen miedzy rdéznymi sieciami komputerowymi, ktéra umozliwia
komunikacje i wymiane informacji miedzy milionami urzadzen na calym $wiecie. Internet jest oparty
na protokole TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol), ktéry umozliwia wymiane
danych miedzy réznymi sieciami i urzadzeniami.

Sie¢ komputerowa to lokalna sie¢ polaczen miedzy urzadzeniami komunikacyjnymi w jednym
pomieszczeniu, budynku lub kampusie, podczas gdy internet to globalna sie¢ polaczen miedzy réznymi
sieciami komputerowymi na calym S$wiecie. Sie¢ komputerowa jest czescig internetu i moze by¢
polaczona z internetem, aby umozliwi¢ dostep do zasobdw i uslug dostepnych w internecie. W
uproszczeniu: sie¢ komputerowa — kilka (kilkanascie / kilkadziesiat) komputeréw niedaleko siebie;
internet — miliony komputeréw na caltym Swiecie.

Czym sa protokoly sieciowe i do czego sa potrzebne?

Hatetepe, Eftepe Sretetete... Nie boj nic, zaraz wszystko stanie sie jasne. Protokoly sieciowe to zestawy
regul, zasad i procedur, ktore okres$laja, jak urzadzenia komunikacyjne, takie jak komputery, serwery,
routery, modemy i inne, wymieniajag miedzy soba dane w sieci komputerowej. Protokoly sieciowe sa
niezbedne do zapewnienia zgodnosci i koordynacji miedzy urzadzeniami w sieci oraz umozliwiaja
standardowe procedury wymiany danych. Protokoly sieciowe sa potrzebne do wielu roéznych
zastosowan, w tym:

1. Przesylanie danych: protokoly sieciowe zapewniaja standardowe procedury przesylania danych
miedzy urzadzeniami, takie jak przesylanie plikdw, wiadomosci e-mail, strony internetowe itp.

2. Kontrola bhledow: protokoly sieciowe okre$laja procedury wykrywania i korygowania bledow
podczas przesylania danych.

3. Zarzadzanie siecig: protokoly sieciowe umozliwiaja monitorowanie i zarzadzanie siecig, w tym
konfigurowanie urzadzen sieciowych, ustalanie priorytetéw ruchu sieciowego, diagnozowanie
problemow sieciowych itp.

4. Ustanawianie polaczenia: protokoly sieciowe umozliwiaja urzadzeniom w sieci komunikacje
miedzy soba, nawiazywanie i zrywanie polaczen.

5. Zabezpieczanie sieci: protokoly sieciowe sa wykorzystywane do zabezpieczania sieci przed
nieautoryzowanym dostepem, atakami sieciowymi i innymi zagrozeniami.

Najczes$ciej stosowane protokoly sieciowe to TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol),
HTTP (Hypertext Transfer Protocol), FTP (File Transfer Protocol), SMTP (Simple Mail Transfer Protocol),
POP (Post Office Protocol) i IMAP (Internet Message Access Protocol).

W skrdcie, protokoly sieciowe to standardowe procedury i zasady, ktére zapewniajg koordynacje miedzy
urzadzeniami w sieci, umozliwiaja przesylanie danych, kontrole bledow, zarzadzanie siecia,
ustanawianie polgczenia i zabezpieczanie sieci. Bez protokoléw sieciowych, urzadzenia w sieci nie
moglyby sie ze soba porozumie¢ i wymienia¢ informacji. Panstwa na Swiecie majg swoje prawa i
procedury, aby ludzie w nich mogli liczy¢ na bezpieczenstwo i porzadek.

Do tego samego stuza protokoly sieciowe. Dzieki nim masz pewnos$¢, ze wrzucany przez Ciebie na

58 |



"
Za Javka

socjalki memesek z pieskiem zostanie poprawnie zapisany na serwerze i wyswietlony u wszystkich
Twoich znajomych oraz, ze piosenka, ktora Sciggasz na komputer nie przywlecze ze soba wirusa, ktory
potem polaczy sie z Twoja mikrofaléwka i przejdzie Ci do kotleta.

Czym jest serwer i do czego jest potrzebny?

Serwer to komputer, ktéry znajduje sie setki kilometréw od Ciebie i z ktérego pobierane sa dane na Twoj
komputer, gdy korzystasz z internetu. Serwer to program lub urzadzenie komputerowe, ktdre
udostepnia ustugi lub zasoby dla innych urzadzen, zwanych klientami. Serwer jest zazwyczaj
zainstalowany na komputerze lub urzadzeniu sieciowym, ktdre jest zaprojektowane do przetwarzania
duzych ilo$ci danych i zapewnienia stabilnego i nieprzerwanego dzialania ustug. Serwer jest potrzebny
do wielu réznych zastosowan, w tym:

1. Udostepnianie zasobow: serwer moze udostepnia¢ zasoby takie jak pliki, drukarki, urzadzenia
pamieci masowej, bazy danych itp. dla klientéw w sieci.

2. Przetwarzanie danych: serwer moze przetwarzac i analizowac¢ duze ilo$ci danych w celu uzyskania
wynikow lub generowania raportow.

3. Udostepnianie ushlug: serwer moze udostepnia¢ roéznego rodzaju ustugi, takie jak ushlugi
internetowe, pocztowe, FTP, VoIP itp.

4. Hostowanie stron internetowych: serwer moze hostowac strony internetowe, umozliwiajac ich
dostepnos¢ dla uzytkownikéow w internecie.

5. Zarzadzanie siecia: serwer moze zarzadza¢ i kontrolowac sie¢, monitorujac jej wydajnosc,
konfigurujac urzadzenia, zabezpieczajac siec¢ itp.

W przypadku aplikacji internetowych, serwer jest odpowiedzialny za udostepnianie tresci i usthug dla
klientow, takich jak przetwarzanie zapytan HTTP i dostarczanie tre$ci w formacie HTML, CSS i
JavaScript. Serwer jest czesto wykorzystywany w polaczeniu z bazami danych, aby umozliwi¢
przechowywanie danych i przetwarzanie zadan klienckich.

Czyli serwer jest kluczowym elementem infrastruktury sieciowej, ktéory umozliwia udostepnianie i
przetwarzanie danych, udostepnianie uslug i zasob6w, a takze zarzgadzanie siecia. Wszystko, co
wysSwietla sie w Twojej przegladarce podczas korzystania z internetu jest na biezaco $ciggane z serwera
na Twoj komputer.

Podstawy projektow programistycznych

O, matko! Chyba jakie$ trudne rzeczy! Niekoniecznie. Jezeli myslisz nad zostaniem programista, bardzo
wazne jest planowanie swoich projektow niezaleznie, czy zamierzasz robi¢ je samodzielnie lub w
zespole. To pomoze Ci dziala¢ sprawnie, efektywnie i osigga¢ zamierzone cele. Ale zacznijmy od
poczatku...

Jakie sa podstawowe zasady projektowania projektow
programistycznych?

Najpierw pomysl, potem dzialaj! Zlota zasada nie tylko w programowaniu, ale i w codziennym zyciu. Oto
kilka podstawowych zasad projektowania projektéw programistycznych, ktére pomoga Ci usprawnic
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Twoja prace:

1.

Jak

Planuj i zaprojektuj przed implementacja: Przed rozpoczeciem pisania kodu, warto poswiecié¢ czas
na stworzenie planu projektu i zaprojektowanie architektury systemu. Planowanie i projektowanie
pozwala uniknac bledéw i skrocic czas potrzebny na testowanie i poprawianie bledow.

Uzyj odpowiednich narzedzi: W zaleznosci od projektu i jezyka programowania, uzyj
odpowiednich narzedzi, aby zoptymalizowa¢ swéj workflow. Na przyklad, jesli piszesz kod w jezyku
Python, warto skorzystac¢ z narzedzi takich jak PyCharm lub Jupyter Notebook.

Dzialaj modulowo: Dzielenie kodu na mniejsze moduly ulatwia zarzadzanie i testowanie projektu.
Warto réwniez unikac powtarzalnego kodu i korzystac z zewnetrznych bibliotek, jesli to mozliwe.

Utrzymuj czysty kod: Stosowanie dobrych praktyk programistycznych i utrzymywanie czystego
kodu zwigksza czytelnosc¢ i ulatwia pdzniejsza modyfikacje projektu.

Dokumentuj projekt: Dokumentacja projektu jest wazna, aby inni czlonkowie zespotu lub przyszli
programisci mogli fatwo zrozumiec, co zostalo zrobione i jak dziala projekt. Warto réwniez pisac
komentarze do kodu, aby ulatwi¢ zrozumienie kodu innym programistom.

Testuj i poprawiaj bledy: Testowanie projektu na biezaco pozwala na szybkie wykrywanie i
usuwanie bledéw. Warto réwniez korzystac¢ z narzedzi do automatycznego testowania kodu, takich
jak np. pytest.

Pracuj w zespole: Jesli pracujesz w zespole, warto ustali¢ zasady dotyczace pracy z kodem i
korzystania z narzedzi, takich jak repozytorium kodu (np. GitHub). Praca w zespole ulatwia rowniez
dzielenie sie wiedza i rozwigzywanie problemodw.

widzisz, nie ma tu zadnych czaréw. Wystarczy stosowac sie do kilku prostych zasad, ktére odwotuja

sie do zdrowego rozsadku. Dzieki temu nasza praca bedzie bardziej wydajna i uporzadkowana.

W jaki sposob organizuje sie projekty
programistyczne?

Organizacja projektow programistycznych moze sie rézni¢ w zaleznosci od specyfiki projektu, skali i
rodzaju zespolu programistycznego. Oto jednak kilka powszechnych praktyk, ktére pomagaja w
organizacji projektow programistycznych:

1.
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Okreslenie celow projektu: Pierwszym krokiem do organizacji projektu programistycznego jest
okreslenie celow, ktére ma on osiggngc¢. Cel ten powinien by¢ wyrazny, jasny i mozliwy do
zmierzenia.

Utworzenie zespolu programistycznego: W zaleznosci od rozmiaru projektu, mozna utworzy¢
zespol programistyczny skladajacy sie z jednej lub wielu os6b. Wazne jest, aby kazda osoba w
zespole miala okreslone role i zadania, a takze jasne oczekiwania co do ich pracy.

Okreslenie etapow projektu: Projekt programistyczny moze byc¢ podzielony na kilka etapdow, takich
jak planowanie, projektowanie, implementacja, testowanie i wdrazanie. Dzieki podzialowi projektu
na etapy tatwiej jest okresli¢ postepy w pracy i monitorowac stan projektu.

Uzywanie narzedzi do zarzadzania projektem: Istnieje wiele narzedzi do zarzadzania projektami
programistycznymi, takich jak Trello, Asana, czy Jira. Narzedzia te pomagaja w zarzadzaniu
zadaniami, monitorowaniu postepow projektu i organizowaniu pracy zespotu.

Utrzymywanie kontaktu z klientem: W przypadku projektéw programistycznych dla klientéw,
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wazne jest, aby utrzymywac staly kontakt z klientem i informowac¢ go o postepach w pracy. Dzieki
temu mozna latwiej dopasowac projekt do oczekiwan klienta.

6. Dbalos¢ o dokumentacje projektu: Dokumentacja projektu jest wazna dla zrozumienia, jak dziala
projekt oraz jak go rozwija¢ w przysziosci. Nalezy pamieta¢ o regularnym aktualizowaniu
dokumentacji i umieszczeniu jej w repozytorium kodu projektu.

7. Regularne spotkania zespolu: Spotkania zespotu sa wazne dla monitorowania postepow projektu,
omawiania problemo6w oraz dzielenia sie pomystami. Spotkania te moga odbywac sie codziennie lub
raz w tygodniu, w zaleznos$ci od potrzeb zespotu.

Pamietaj, ze dobre zarzadzanie projektami programistycznymi jest kluczowe dla zapewnienia
skutecznego i efektywnego procesu tworzenia oprogramowania. Jesli kazdy w zespole rzuci sie w wir
pracy bez wyraznej i zaplanowanej komunikacji miedzy sobg, na dtuzsza mete nie przynosi to nigdy
niczego dobrego.

Czym jest Agile?

A, gile! Te takie zielone z nosa? Tez, ale tutaj skupimy sie na troche czym innym. Agile to podejscie do
zarzadzania projektami, w szczegolnosci projektami oprogramowania, ktore kladzie nacisk na
elastyczno$é, szybko$¢ i efektywnos$¢. Metodologia Agile opiera sie na iteracyjnym podejsciu do
projektowania, w ktérym projekt jest dzielony na mniejsze kawalki (iteracje) i kazda iteracja dostarcza
wartos$ci dla klienta. Agile zaklada, ze projekty oprogramowania sa zawsze niepewne i wymagaja
cigglego dopasowywania i dostosowywania do zmieniajacych sie wymagan klienta i Srodowiska
biznesowego. W metodologii Agile wyrdznia sie kilka wartosci i zasad, ktore stanowig podstawe
podejscia Agile, a sa to:

1. Indywidualne kontakty i interakcje miedzy ludZzmi ponad procesami i narzedziami.

2. Dzialajace oprogramowanie ponad wyczerpujaca dokumentacja.

3. Wspolpraca z klientem ponad negocjowanie umadw.

4. OdpowiedzZ na zmiany ponad zastosowanie planow.
Metodologia Agile ma wiele réznych praktyk, w tym Scrum, Kanban, Lean i XP (Extreme Programming),
ktore moga byc¢ stosowane w zaleznos$ci od potrzeb projektu i preferencji zespotu. Agile jest popularnym
podejsciem do zarzadzania projektami oprogramowania, poniewaz pozwala na elastyczne

dostosowywanie projektu do zmieniajacych sie wymagan klienta, a jednocze$nie zapewnia stale
dostarczanie wartosci.

Czym jest Scrum?

Jak nie robisz tego sam, zawsze przyda Ci sie¢ Skram! Scrum to podejScie zwinne do zarzadzania
projektami, ktore opiera sie¢ na iteracyjnym i inkrementalnym podejsciu do projektowania. Scrum
zaklada, ze zespol programistow powinien pracowac razem jako zespol samodzielny i samodzielnie
podejmowac decyzje dotyczace projektu. Scrum sklada sie z kilku elementow:

1. Product backlog: lista wymagan produktu, ktéra jest stale aktualizowana i priorytetowa.
Wymagania te sa opisywane przez wiasciciela produktu (product owner), a zespol programistow
decyduje, ktére wymagania zostang wziete pod uwage w kolejnej iteracji.
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2. Sprint: krotki okres, zwykle trwajacy od 1 do 4 tygodni, w ktérym zespét programistow pracuje nad
wybranymi wymaganiami z product backlogu.

3. Sprint backlog: lista zadan, ktore zespol programistow musi wykonac w trakcie sprintu.

4, Daily Scrum: krdtkie, codzienne spotkania zespolu programistéw, podczas ktérych omawiane sa
postepy w pracy, problemy i cele na kolejny dzien.

5. Sprint review: spotkanie, podczas ktérego zespd} programistow prezentuje swoje postepy klientowi
i omawia, co zostalo zrobione w trakcie sprintu.

6. Sprint retrospective: spotkanie, podczas ktorego zespdt programistOw omawia swoje
doswiadczenia i decyduje, co mozna zrobic¢ lepiej w kolejnym sprincie.

Scrum jest popularnym podejSciem do zarzadzania projektami programistycznymi, poniewaz pozwala
na elastyczne dostosowywanie projektu do zmieniajacych sie wymagan klienta, a jednoczes$nie
zapewnia stale dostarczanie wartosci.

Czym sa systemy kontroli wersji 1 do czego sa
wykorzystywane?

Kto to tak spartoli}?! Znasz to — pracujecie w zespole, kto§ popsut co$, co do tej pory dzialalo,
podejrzewasz Stefana ale nie masz dowodow, nikt sie do niczego nie przyznaje. Dzieki Systemom
Kontroli Wersji mozesz nie tylko udowodni¢ wine Stefana ale co wazniejsze, przywroci¢ stan aplikacji
sprzed jego ingerencji. Bo Systemy kontroli wersji (ang. Version Control System, VCS) to narzedzia, ktore
pozwalaja na $ledzenie i kontrolowanie zmian w kodzie Zrédlowym lub innych plikach. Dzieki
systemowi kontroli wersji mozliwe jest $§ledzenie historii zmian, cofanie do poprzednich wersji plikow,
porownywanie zmian miedzy réznymi wersjami plikow, a takze umozliwienie wielu programistom
pracy nad tym samym kodem réwnocze$nie. Systemy kontroli wersji sa niezbedne w projektach
programistycznych, poniewaz pozwalaja na:

1. Utrzymanie historii zmian: Systemy kontroli wersji pozwalaja na $ledzenie i przechowywanie
historii zmian w kodzie Zrodlowym lub innych plikach. Dzieki temu mozna cofna¢ sie do
poprzednich wersji plikow, jesli zajdzie taka potrzeba.

2. Wspoélprace w zespole: Systemy kontroli wersji umozliwiaja wielu programistom prace nad tym
samym kodem réwnoczes$nie, a takze kontroluja, kto wprowadzit okreslone zmiany i kiedy.
3. Bezpieczenstwo i ochrone przed utrata danych: Systemy kontroli wersji umozliwiaja tworzenie

kopii zapasowych i zabezpieczanie kodu zZrédlowego przed utrata danych w przypadku awarii
sprzetu lub oprogramowania.

4. Zarzadzanie wydaniami: Systemy kontroli wersji pozwalaja na kontrolowanie, ktére zmiany

zostang uwzglednione w kolejnej wersji produktu lub kodu.

Najpopularniejszymi systemami kontroli wersji sa Git, Subversion (SVN) i Mercurial. Wspdlczesne
projekty programistyczne niemal zawsze korzystajg z systemoéw kontroli wersji jako narzedzia do
zarzadzania kodem zZrodltowym i plikami projektowymi. Stefan juz nigdy wiecej sie nie wywinie!
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Testowanie napisanych programow
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Obraz 20. Zrédto: Testing in Production - Everything You Need To Know

U mnie dziala... Po co to testowa¢? Mam nadzieje, ze nie wychodzisz z takiego zalozenia, bo testy sa
bardzo wazna czescig powstawania programow i zaraz postaram Ci sie wyjasnic dlaczego.

Czym sa testy w programowaniu?

Testy w programowaniu to proces sprawdzania, czy program dziala zgodnie z oczekiwaniami. Testy
stuza do weryfikowania poprawnosci dzialania kodu zZrédlowego oraz wykrywania bltedéw i uchybien w
projekcie. W programowaniu wyroéznia sie kilka rodzajow testow, ktére moga by¢ wykonywane na
roznych etapach procesu tworzenia oprogramowania. Oto niektdre z najwazniejszych rodzajow testow:

1. Testy jednostkowe: to testy, ktdre sprawdzaja pojedyncze jednostki kodu zZrodlowego, takie jak
metody czy funkcje. Testy jednostkowe sa zwykle automatyzowane i wykonuja sie bardzo szybko.

2. Testy integracyjne: to testy, ktére sprawdzajg, jak poszczegdlne jednostki kodu Zrodlowego
wspolpracuja ze sobg i czy dzialajg zgodnie z oczekiwaniami. Testy integracyjne sa zwykle
wykonywane automatycznie.

3. Testy funkcjonalne: to testy, ktore sprawdzaja, czy program dziala zgodnie z oczekiwaniami
uzytkownika. Testy funkcjonalne sa zwykle wykonywane recznie, przez testera lub uzytkownika
koncowego.

4. Testy wydajnosciowe: to testy, ktore sprawdzajg, jak program dziala pod obcigzeniem i czy dziala w
odpowiednim czasie. Testy wydajnosciowe sa zwykle wykonywane automatycznie.

5. Testy bezpieczenstwa: to testy, ktore sprawdzajg, czy program jest odporny na ataki i czy
uzytkownik nie moze uzyskac¢ dostepu do danych lub funkcjonalnosci, do ktérych nie powinien mie¢
dostepu.

Testowanie jest waznym etapem w procesie tworzenia oprogramowania, poniewaz pozwala na
wykrywanie i usuwanie bledéw oraz zapewnia, ze program dziala zgodnie z oczekiwaniami
uzytkownikéw. Automatyzacja testbw pozwala na szybsze i bardziej efektywne testowanie oraz
zmniejsza ryzyko popelnienia bleddw przez testerdw. Nie mozesz pomingc procesu testowania, jesli nie
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chcesz, aby Twoi uzytkownicy powyrywali sobie wlosy z glowy podczas uzywania Twojej aplikacji.

Po co testuje sie programy?

A komu to potrzebne? Na pewno wtosom uzytkownikéw Twoich programoéw. Testowanie jest bardzo
waznym etapem Ww procesie tworzenia oprogramowania. Ponizej postaram sie przedstawic
najwazniejsze powody, dla ktérych testuje sie programy:

Wykrywanie bledow i uchybien: testowanie programdéw pozwala na wykrycie bledéw i uchybien w
kodzie Zrédlowym oraz na zidentyfikowanie probleméw, ktére moga spowodowac nieprawidlowe
dzialanie programu.

Poprawa jakosci oprogramowania: testowanie programow jest kluczowym elementem poprawy
jakos$ci oprogramowania. Dzieki testom mozna wykry¢ i usunaé bledy, co przeklada sie na poprawe
funkcjonalnosci, wydajnosci i bezpieczenstwa programu.

Optymalizacja wydajnosci: testowanie programow pozwala na zidentyfikowanie problemdéw
zwigzanych z wydajnoscia i optymalizacje dzialania programu.

Zwiekszenie niezawodnosci: testowanie programow pozwala na zwiekszenie niezawodnos$ci
programu i zmniejszenie ryzyka wystapienia bledow.

Umozliwienie dostarczania wartosci: testowanie programow pozwala na dostarczenie wartosci

uzytkownikowi, poniewaz program dziala zgodnie z oczekiwaniami i speinia jego wymagania.

Utrzymanie reputacji: testowanie programow jest wazne dla reputacji firmy, poniewaz umozliwia
dostarczenie wysokiej jakos$ci oprogramowania, ktére dziala zgodnie z oczekiwaniami klienta.

Optymalizacja kosztéw: testowanie programdéw pozwala na zmniejszenie kosztow zwigzanych z
naprawq bledoéw i poprawa jakos$ci programu.

Testowanie pozwala na wykrycie bledéw i uchybien, poprawe jakosci, optymalizacje wydajnosci i
zwiekszenie niezawodno$ci programu. Pamietaj — zadowolony uzytkownik, to taki, ktéry po
skorzystaniu z Twojej apki ma tyle samo wlos6w na gltowie, co przed skorzystaniem z niej.
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Czym jest debugowanie?

Use a
Debugger to
debug your code

Use a
lot of print
statements

Obraz 21. Zrédho: https://twitter.com/PROGRAMMERHUMOR

Program jest jak mieszkanie. Zaniedbanie go powoduje mnozenie sie¢ w nim réznego rodzaju robaczkow.
Debugowanie to proces znajdowania i eliminowania bledéw lub uchybien w kodzie zrédlowym
programu. Proces ten ma na celu sprawdzenie, co jest nie tak w dzialaniu programu, znalezienie
przyczyny bledu i naprawienie go.

Podczas debugowania, programista moze korzysta¢ z roznych narzedzi do analizowania kodu
zrodlowego, np. debuggerow, logow, wyjatkow, testow jednostkowych, itp. Debugowanie moze byc¢
wykonywane na réznych etapach procesu tworzenia oprogramowania, np. podczas tworzenia nowych
funkcjonalnosci, testow integracyjnych, wydajnosciowych, itp.

Proces debugowania moze by¢ skomplikowany i wymagaé¢ duzo czasu, szczegllnie w przypadku
trudnych do wykrycia bltedéw. W zwiazku z tym, istniejg rézne techniki i strategie debugowania, ktére
pomagaja programistom zoptymalizowac proces debugowania i znalez¢ btedy szybciej i efektywniej.

Wspélcze$nie wiele Srodowisk programistycznych oferuje rozbudowane narzedzia do debugowania,
takie jak debugger, ktdry umozliwia stopowanie programu w okreslonych miejscach, wykonywanie
kodu linia po linii, przegladanie wartosci zmiennych, a takze badanie stosu wywotlan. To ulatwia proces
debugowania, szczegolnie dla bardziej skomplikowanych programoéw.
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Zakonczenie

DoszliSmy do konca tej ksigzki. Ta podroz byla pelna wyzwan i trudnosci, ale teraz, gdy spojrzysz na
poczatek tej ksigzki, mozesz zobaczy¢ jak duzo udalo Ci sie juz dowiedziec.

Programowanie to nie tylko pisanie kodu. To ré6wniez wspoélpraca, kreatywnos$c¢ i wyobraznia. W $wiecie
programowania nie ma jednej wiasciwej drogi, ale wiele mozliwosci i podejs$é. Kazdy z nas moze znalez¢
swoje wlasne pasje i zastosowania dla tych narzedzi.

Teraz, gdy zakonczyliSmy to wprowadzenie, mozesz $mialo zmierza¢ w kierunku naszego kursu. To
dopiero poczatek naszej drogi w swiecie kodu. Niech Two¢j umyst pozostanie otwarty na nowe wyzwania
iniech Twoja ciekawo$¢ prowadzi Cie do nowych odkry¢.

Najwazniejsze, co musisz pamietac, to nie bac¢ sie programowania. Pisanie kodu moze by¢ frustrujace i
trudne, ale to czes¢ procesu nauki. Najwazniejsze to nie poddawac sig, by¢ cierpliwym i wierzy¢ w swoje
umiejetnosci. Przygotuj sie, ze w trakcie tego kursu bedziesz sie duzo frustrowac.

Wreszcie, chcielibySmy podziekowaé¢ wszystkim czytelnikom, ktérzy podjeli wyzwanie nauki
programowania razem z nami. Mamy nadzieje, Ze uda nam sie splaci¢ zaciggniety kredyt zaufania.

Zanim pojdziesz dalej, chcemy przekaza¢ Ci kilka waznych rad. Po pierwsze, pamietaj, ze nauka
programowania to proces ciggly. Technologia rozwija sie w zawrotnym tempie, nowe jezyki i narzedzia
pojawiaja sie kazdego dnia. Dlatego wazne jest, aby by¢ na biezaco i kontynuowac rozwijanie swoich
umiejetnosci.

Nie bdj sie eksperymentowac i popeinia¢ bledy. Czesto to wlasnie przez probowanie i niepowodzenia
uczysz sie najwiecej. Kazdy blad to szansa na nauke i doskonalenie naszych umiejetnosci. Niech Twoje
porazki stang sie motorem napedzajacym Cie do dalszego rozwoju.

Pamietaj rowniez, ze programowanie to nie tylko samotna praca. Otaczaj sie ludZmi o podobnych
zainteresowaniach, dolaczaj do spolecznos$ci programistycznych, uczestnicz w hackathonach i
konferencjach. Wymiana doswiadczen i wspoélpraca z innymi programistami moze przynies$¢ nie tylko
nowe perspektywy, ale takze inspiracje i przyjaznie na diugie lata.

Nie zapominaj réwniez o r6wnowadze. Programowanie moze by¢ wciggajgce i czasochlonne, ale wazne
jest, aby dba¢ o swoje zdrowie fizyczne i emocjonalne. Znajdz czas na aktywno$¢ fizyczna, odpoczynek i
spedzanie czasu z bliskimi. To wzmocni Twoja produktywnos$¢ i pozwoli czerpac rados$c z tego, co robisz.

Na koniec, badZz dumny/-a z tego, czego sie nauczysz i co osiggniesz. Programowanie to umiejetnosé,
ktéra otwiera drzwi do nieskonczonych mozliwosci. Niezaleznie od tego, czy tworzysz aplikacje,
rozwijasz gry czy analizujesz dane, Twoja praca ma znaczenie. Wykorzystuj swoje umiejetnosci w
twdrczy i odpowiedzialny sposdb, przyczyniajac sie do rozwoju spoleczenstwa i poprawy jakosci zycia.

Niech koniec tej ksigzki bedzie poczatkiem Twojej wlasnej historii w $wiecie programowania. Zyczymy
Ci powodzenia na $ciezce zajavka.

Team Zajavka.pl
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