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DLA KOGO JEST PRZEZNACZONA TA KSIAZKA?

Najwiecej z lektury tej ksigzki wyniosa:

Poczatkujacy programisci, ktdrzy chca sie nauczy¢ jezyka Go od podstaw.
W ksigzce znajda oni wprowadzenie do struktury programéw, zmiennych,
funkcji, wskaznikéw, interfejséw oraz narzedzi ekosystemu Go.

Srednio zaawansowani programisci, ktrzy chca poszerzy¢ swoja wiedze
na temat wspdlbieznosci, testowania, obstugi bledéw i zaawansowanych wzor-
céw programistycznych w Go.

Przyszli twércy gier i aplikacji multimedialnych, ktérzy chca uzy¢ Go do
tworzenia gier 2D i 3D, z naciskiem na biblioteki takie jak raylib-go, go-sdI2,
beep oraz Ebitengine. Znajda tu liczne przykitady dotyczace animacji, grafiki
i fizyki, jak tez by¢ moze natchnienie do wlasnych projektéw, ktére bedzie
mozna uruchamia¢ w réznych systemach operacyjnych.

Warto jednak podkresli¢, Ze nie jest to szczegdtowa dokumentacja jezyka
Go, ale raczej uzupelnienie wprowadzenia do jego $wiata. Przedstawiam tu
podejscie oparte na wlasnych doswiadczeniach, z mysla o splaszczeniu krzy-
wej uczenia sie. Przez analizowanie przyktadowych kodéw, od prostych do
bardziej zaawansowanych projektéw, nauka staje sie tatwiejsza i bardziej
przystepna. Konkretne przyklady pokazuja sposoby na uzyskanie okreslonych
efektéw, ktére, mam nadzieje, pobudza Twoje zmysly i pozwolg Ci szybko wy-
startowac z jezykiem Go. Zapraszam tez do odwiedzenia forum Lothar-TeaM,
dostepnego pod adresem http://forum.lothar-team.pl. (Jego nazwa nawigzuje
do grupy zapalencéw z czaséw Commodore 64 i Amigi, ktérej mialem za-
szczyt by¢ czlonkiem). Znajdziesz na nim przyjazna atmosfere i wiele cieka-
wych projektéw opartych na réznych mikrokontrolerach oraz duzo informacji
o programowaniu, nie tylko w Go, ale tez w C, C+ +, Pythonie i C#. Tam tez
znajdziesz kody z tej ksiazki i dodatkowe objasnienia. Odpowiem takze chet-
nie na kazde pytanie. Zapraszam serdecznie.
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PROGRAMOWANIE W GO

W tym miejscu chcialbym serdecznie podziekowac Ci za to, ze przyjates
zaproszenie do programowania w jezyku Go. Dziekuje tez mojej Zonie
Dorocie za wsparcie i to, ze wytrzymala ze mna w czasie, gdy pisalem te ksigzke,
jak réowniez przyjaciotom z naszego forum: Nefariousowi, Marasowi, Xbary’ emu,
13n1n i wielu innym, ktérych w tym miejscu nie wymienilem. Specjalne po-
dziekowania naleza sie koledze Foreste, ktéry znosi moje zarty, takie jak
choc¢by specjalna gra z naszym liskiem Foreste w roli gléwne;j.

Dziekuje Wam — bez Was ta ksigzka by nie powstala.

SunRiver

10
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WSTEP

Gratuluje Ci zakupu tej ksiazki i decyzji o rozpoczeciu swojej przygody
z jezykiem Go! Jeste$ na dobrej drodze, aby poznac jedno z najbardziej nowo-
czesnych i efektywnych narzedzi, ktére moze znaczaco wplyna¢ na Twoja
kariere programisty.

Wielu programistéw, podobnie jak Ty, szuka prostszego, bardziej intui-
cyjnego sposobu na tworzenie wydajnych aplikacji. Typowym problemem,
z jakim mogga sie spotkag, jest zlozonos¢ jezykéw programowania i narzedzi,
ktére wymagaja obszernej wiedzy i skomplikowanej konfiguracji. Moze by¢
trudno znaleZ¢ narzedzie, ktére nie tylko zapewnia prostote, ale tez jest na
tyle potezne, aby sprosta¢ wspdlczesnym wymaganiom. Jeéli zastanawiasz
sig, jak szybko i efektywnie tworzy¢ aplikacje, nie tracgc godzin na konfigu-
racje czy debugowanie, to ta ksiazka jest dla Ciebie.

Pokaze Ci, jak:

m szybko rozpocza¢ prace z Go, nawet jesli dopiero zaczynasz
programowanie,

m budowac GUI,
m prosto i efektywnie korzystaé z bibliotek graficznych,
m napisaé intro jak z dawnej demosceny,

m napisaé gre w stylu retro.

Przedstawie tez wiele innych przydatnych przyktadéw.

Go sprawil, ze moja praca stala sie bardziej efektywna i przyjemna. Dlatego
zdecydowalem sie podzieli¢ ta wiedza z Tobg, aby$ mogt korzystaé z zalet Go
w swoich projektach. Na wlasnej skérze przekonalem sie, jak Go uproscil moje
projekty. Kiedy po raz pierwszy wdrozylem aplikacj¢ narzedziowa napisang
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PROGRAMOWANIE W GO

w Go, zaskoczyla mnie jej stabilnoé¢, wydajnosc i to, jak malo zasobéw zu-
zywala w poréwnaniu z innymi jezykami. Podobne efekty widziatem u in-
nych programistow, ktérzy przeszli na Go — ich aplikacje dzialaly szybciej,
a oni sami byli bardziej zadowoleni z efektéw swojej pracy.

Nie czekaj zbyt dlugo z rozpoczeciem nauki. Postep techniczny nie zwal-
nia, a kazda chwila, ktéra tracisz na niewydajne rozwiazania, to czas, ktéry
moglbys poswieci¢ na doskonalenie swoich umiejetnosci w Go. Im szybciej
zaczniesz, tym szybciej zobaczysz efekty — Twoje aplikacje bedq bardziej
responsywne, latwiejsze do skalowania i gotowe na przyszle wyzwania.
Zachecam Cie do natychmiastowego rozpoczecia nauki i pelnego wykorzy-
stania wiedzy zawartej w tej ksigzce. Twoja podréz z Go wiasnie si¢ zaczyna —
juz teraz wejdz na kolejny poziom programowania!

Gotowy? Zaczynamy!

12
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WPROWADZENIE DO JEZYKA GO

Jezyk Go, znany réwniez jako Golang, to dzielo zespolu inzynieréw Google —
Roberta Griesemera, Roba Pike’a i Kena Thompsona — ktérzy ukonczyli je
w 2007 roku. Jego powstanie bylo odpowiedzig na rosnaca potrzebe jezyka,
ktory bylby szybki, latwy w uzyciu, a zarazem dobrze dostosowany do wspot-
czesnych wyzwan zwigzanych z tworzeniem oprogramowania, zwlaszcza
w Srodowiskach sieciowych i wielowatkowych. W 2009 roku jezyk udostep-
niono publicznie i od tego momentu zdobywa coraz wieksza popularnos¢
wséréd programistow. Oczywiscie $§wiat komputeréw zdominowaly jezyki
programowania takie jak C i C++. Ich dominacja w tworzeniu systeméw
o wysokiej wydajnosci od lat sie nasilala, ale mialy pewne wady, ktére znie-
checaly mtodych adeptéw sztuki programistycznej — gtéwnie chodzilo o skom-
plikowana skiadnie, dlugie czasy kompilacji oraz trudnosci zwiazane z zarza-
dzaniem pamiecia. Z drugiej strony, chociaz jezyki takie jak Python czy Ruby
zapewnialy prostote i elastyczno$¢, brakowalo im wydajnosci i obslugi zlo-
zonych operacji wielowatkowych. Mimo to i one znalazly swoje miejsce w sze-
regu, wiec mozna by sie pokusic¢ o pytanie, czy nowy jezyk byl nam potrzebny.

Otoéz okazuje sie, ze tak. W srodowisku programistéw przyda sie powiew
$wiezoscii moze nawet uda mu si¢ skusi¢ zaréwno tych starszych, jak i nowych.

W sumie méglbym tu napisaé, ze za moich czaséw, gdy zaczynalem przy-
gode z programowaniem, istnialy 10 grupy programistéw:

m ci, ktérzy rozumieli kod binarny,
m ipozostali.

Po6zniej $wiat sie zmienil i zmienila sie technologia. Od wydania StormC
na komputery Amiga pokochalem ten jezyk i mozna powiedzie¢, ze trochg
nim przesigklem. Przez lata programowalem w r6znych jezykach, ale zawsze
z luboscig wracalem do C, cho¢ moéglbys pomysle¢, ze do assemblera. I choé

15
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PROGRAMOWANIE W GO

Python znaczaco zmienil podejscie do programowania za sprawg swojej pro-
stoty, tez go polubitem. Ma on jednak swoje wady, wiec, musze to przyznac,
bylem nieco rozdarty miedzy dwoma Swiatami: powaznego jezyka C i pro-
stego Pythona.

Dlatego moim zdaniem Go stworzono po to, by polaczyl te Swiaty. Jest szybki
jak C, ale prosty jak Python. Projektanci Go wybrali prostote jako jedno
z gléwnych zatozen projektowych — zaréwno w skladni, jak tez podejsciu do
zarzadzania pamiecia i wspodtbieznosci.

1.1. Gtéwne cechy jezyka Go

Jezyk Go, jak juz pewnie sie domyslasz, jest dosy¢ specyficzny. Mozna w nim
natrafi¢ na wiele podobiefistw z innymi jezykami programowania, jednak
ma tez kilka unikalnych cech, ktére sprawiaja, ze wyréznia sie na tle pozo-
statych. Przede wszystkim jego prosta, wrecz minimalistyczna skladnia znacz-
nie ulatwia szybkie pisanie i rozumienie kodu. Zapewnia tez bezposrednia
obstuge wspdlbieznosci poprzez tzw. goroutines, czyli lekkie watki zarzadzane
przez runtime Go. Dzieki nim latwo jest pisa¢ programy, ktére réwnoczesnie
wykonuja wiele zadan. Inng wazna cechgq jest tzw. garbage collector — po-
zwala on automatycznie zarzadzac¢ pamiecig, co eliminuje ryzyko bledéw ty-
powych dla recznego zarzadzania, takich jak wycieki pamieci. Dzieki temu
zamiast pilnowaé pamieci, programista moze skupic sie na logice aplikacji.
Ponadto Go jest jezykiem o statycznej typizacji, co dla programisty oznacza,
ze typy musza by¢ jawnie deklarowane. I cho¢ moze sie to wydawac¢ ograni-
czeniem, zapewnia tez pewne udogodnienia, takie jak mozliwos¢ dedukcji
typu (ang. type inference). W odréznieniu od takich jezykéw jak Python, C#
czy Java, Go jest jezykiem kompilowanym, podobnie jak C/C++. Mozna
wiec $mialo powiedzie¢, ze w odréznieniu od wielu innych jezykéw zapro-
jektowano go z my$la o szybkim procesie kompilacji. Nawet duze projekty
kompiluja sie blyskawicznie, co znacznie przyspiesza cykl rozwoju aplikacji.
Dodatkowo jezyk Go oferuje bardzo bogaty zestaw wbudowanych narzedzi,
takich jak go fmt do automatycznego formatowania kodu, go test do testo-
wania jednostkowego oraz go mod do zarzadzania zalezno$ciami. Te wszyst-
kie cechy sprawiaja ze programowanie w tym jezyku moze by¢ latwe i przy-
jemnie, ale tez tworzone w nim programy, od kodu do pliku binarnego,
zapewniaja prostote i przejrzystos¢ kodu przed kompilacja i nie ustepuja wy-
dajnoscia tym pisanym w innych jezykach.
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1.2. Typowe zastosowania Go

Jezyk Go zyskal powszechne uznanie programistéw dzieki swoim unikalnym
cechom, ktére czynia go idealnym rozwiazaniem do tworzenia systeméw roz-
proszonych, aplikacji sieciowych oraz mikroustug. Jego prostota, wydajnos¢
oraz wbudowana obstuga wspoétbieznosci sprawiaja, Ze jest chetnie wybierany
do tworzenia wysokowydajnych serweréw HTTP, narzedzi do przetwarza-
nia danych w czasie rzeczywistym, a takze platform chmurowych.

Jednym z najwazniejszych atutéw Go jest model wspoéibieznosci oparty
na wspomnianych goroutines, ktére umozliwiaja efektywne zarzadzanie wie-
loma zadaniami jednoczesnie przy minimalnym zuzyciu zasobow. Dzieki temu
Go jest wyjatkowo przydatny w aplikacjach, w ktérych wymagana jest obstuga
wielu réwnoleglych operacji, np. w serwerach obslugujacych setki tysiecy
polaczen sieciowych jednoczesnie. Stat sie takze fundamentem dla wielu zna-
nych projektéw open source, co przyczynilo sie do dalszego wzrostu jego po-
pularnosci. Do najwazniejszych z nich naleza Docker, Kubernetes i Prometheus.

Jesli nie styszates$ o tych projektach, to przyblize Ci je mozliwie zwiezle,
bysmy mogli jak najszybciej przejs¢ do poznawania jezyka i programowania.
Docker to znana platforma do konteneryzacji, ktéra zrewolucjonizowala
sposob wdrazania aplikacji i zarzadzania nimi. Kubernetes to system do zarza-
dzania kontenerami na duza skale. Prometheus za$ to narzedzie do monito-
rowania i alertowania.

Juz te trzy przyklady dobitnie $wiadcza o zdolnosci Go do obslugi zlozo-
nych, skalowalnych systemow.

Za sprawa wymienionych wlasciwosci Go stal sie popularnym wyborem
inzynier6w DevOps oraz architektow systeméw rozproszonych. Jego prostota
w polaczeniu z wydajnoscia i bogatym ekosystemem bibliotek sprawia, ze
czesto sie go uzywa do budowania nowoczesnych aplikacji opartych na mi-
kroserwisach i narzedzi do zarzadzania chmurg oraz automatyzacji infra-
struktury. W tej ksigzce jednakze pokaze Ci zupelnie inne podejscie do nauki
jezyka, jak i do programowania.
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Zrozumienie podstaw Go to pierwszy krok na drodze do efektywnego pro-
gramowania w tym jezyku. Zapewnia on prosta, a zarazem wydajna skladnie,
ktéra Iaczy w sobie cechy jezykéw wysokopoziomowych z mozliwoscig two-
rzenia wydajnych i skalowalnych aplikacji.

W tym rozdziale oméwimy zmienne, typy danych, funkgcje, struktury ste-
rujace oraz unikalne mechanizmy Go, takie jak goroutines i kanaty. Przyjrzymy
sie takze sposobowi obstugi bledéw oraz deklarowania interfejséw i pakietéw
standardowych w Go. Niektérym zagadnieniom poswiece wiecej miejsca,
gdyz sg na tyle ciekawe, Ze warto si¢ nad nimi bardziej pochyli¢. Postaram
sie przekazywac Ci informacje w taki sposob, zebys$ tatwo i szybko byl wsta-
nie przej$¢ do tworzenia programéw samodzielnie. W tym celu pokaze Ci,
jak mozna maksymalnie splaszczy¢ krzywa uczenia sie Go, by szybko opa-
nowac sztuke programowania w tym jezyku. Zacznijmy wiec tagodnie, od
poznania jezyka. Dodajmy: poznania go we wlasciwy sposéb, czyli w kodzie.
Wszystko, czego dowiesz si¢ z tego rozdziatu, bedziesz mégt od razu zasto-
sowac. Oczywiscie przyklady te sa dosy¢ syntetyczne i w wiekszosci pozba-
wione glebszego sensu, ale doktadnie obrazujg konkretne sytuacje i metody.
Dzieki temu latwo przejdziesz do prawdziwego programowania.

Gotowy? No to Go...

2.1. Struktura programu Go

Kazdy program, nie tylko w jezyku Go, ma okreslona strukture, czyli zestaw
instrukeji, ktére musza by¢ obecne w kazdym kodzie. W Go takimi elemen-
tami sg pakiet main i funkcja main(). Programu bez tej struktury nie mozna
uruchomic¢ jako aplikacji. Pakiety pelnia tez wazna funkcje w organizowaniu
kodu: zapewniajg mu modularno$¢ i mozliwos¢ wielokrotnego uzycia. Pokaze
Ci to na prostym przykladzie:
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package main
import "fmt"
func main() {
fmt.Printin("Witaj, Swiecie!")

}
Jak widzisz, powyzszy kod przedstawia najprostszy program, jaki mozemy

napisa¢ w jezyku Go. Najwazniejsze jego elementy to:

m package main — to on okresla gléwny pakiet aplikacji. Kazdy program
w Go musi mie¢ pakiet main.

m import — sluzy do importowania innych pakietéw i modulow.
W tym konkretnym przypadku jest to pakiet fmt (standardowy
pakiet do formatowania tekstu).

m func main() — to gléwna funkcja naszego programu, ktéra
odpowiada za jego wykonanie.

m fmt.Printin() — to jedyna instrukcja naszego programu. Wywoluje
funkcje Printin(), czyli ,wydrukuyj linie”, z pakietu fmt, ktéra
wypisuje (drukuje na wyjscie standardowe, ktérym jest wiersz
polecen) tekst zawarty w parametrze instrukcji.

Warto ten uktad zapamieta¢, gdyz kazdy z naszych kodéw bedzie wlasnie
tak skonstruowany. Oczywiscie pojawi sie wiele elementéw i instrukgji, ale
szkielet zawsze bedzie wlasdnie taki.

2.2. Zmienne

Zmienne w jezyku Go maja ciekawa, dos¢ unikalna wilasciwosé. Mianowicie
mozna je deklarowac na rézne sposoby. Standardowo w jezyku Go typy zmien-
nych musza by¢ jawnie deklarowane, czyli stosuje sie statyczna typizacje, ale
jezyk ten umozliwia rowniez dedukcje typéw. W uproszczeniu: sam zgaduje,
jakiego typu jest nasza zmienna. I cho¢ wydaje sie to bardzo skomplikowane,
za chwile zobaczysz, jak dziala ten mechanizm i jak latwy jest w uzyciu.

Deklarowanie zmiennych

Stowo kluczowe var (ang. variable) stuzy wilasnie do jawnego deklarowania
zmiennych. Zwyczajowo zgodna z zasadami deklaracja zmiennej w kodzie
przedstawia sie nastepujaco:

var x int = 10
var y float64 = 20.5
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Jak widzisz, mamy tu przykiad tzw. zmiennej zainicjalizowanej, czyli z po-
dana wartoscia poczatkowa. Natomiast jesli zastosujemy taki zapis:

var a int
var b flat32
var txt string

to wykonamy przypisanie zmiennej typu, ale bez przypisania wartosci. To
tzw. zmienne niezainicjalizowane. W takim przypadku zmienna otrzymuje
warto$¢ domysélng, tzw. zero value, odpowiednia do jej typu.

Jest to wiadciwa i podstawowa metoda deklarowania zmiennych w jezyku
Go, w ktdrej po stowie kluczowym var podajemy nazwe zmiennej, a nastepnie jej
typ i/lub, po operatorze przypisania =, warto$¢, jaka reprezentuje. Jednak jak
juz wspomniatem, jezyk Go pozwala deklarowa¢ zmienne — mimo ze nie
jest to wskazane — bez podawania ich typu. Kompilator sam dedukuje typ
zmiennej na podstawie przypisywanej wartosci. Dedukcja typu nastepuje
w momencie kompilacji. Zmienne zainicjalizowane w kodzie mozna wiec za-
pisywac w nastepujacy sposob:

var a
var b

10 // Kompilator sam rozpozna, Ze zmienna 'a’ jest typu int
"Witaj" //Kompilator rozpozna, Ze zmienna 'b’ to string

Do tej pory wszystko jest, jak widzisz, proste, jednak nieco zamieszamy, Go
umozliwia bowiem jeszcze krétszy zapis: bez uzycia stowa kluczowego var,
ale wraz z automatycznym rozpoznaniem typu. Zapis ten powstaje z uzyciem

operatora :=, np.
X 10 // Go automatycznie dedukuje, Ze x jest typu int

20.5 // Dedukcja typu - float64

"Witaj" // Dedukcja string

VAR

To bardzo wygodna forma, poniewaz w wielu przypadkach pozwala nie
okresla¢ jawnie typu, co przyspiesza pisanie kodu. Dzieki za$ dedukcji typu
Go zachowuje swojq statyczna typizacje, ale zarazem pozwala pisa¢ kod bar-
dziej zwiezly i czytelny. A wszystko to bez ryzyka bledéw charakterystycz-
nych dla dynamicznie typowanych jezykéw.

Jednak warto zauwazy¢, ze w przeciwienstwie do czesci jezykéw, w ktdrych
zmienne sa dynamicznie typowane, dedukcja typu w jezyku Go nie oznacza,
Ze typ zmiennej moze si¢ zmienia¢ w trakcie dzialania programu. Raz okre-
Slony typ zmiennej (nawet jesli jest dedukowany) pozostaje staty. Na przyktad:

a :=10 // ajest typu int
a = "Hello" // Wystqpi btqd kompilacji, poniewaz zmienna a nie moze by¢ stringiem

To wiasnie sprawia, ze Go pozostaje jezykiem statycznie typowanym, ale

zapewnia przy tym podobna elastycznos¢ jak jezyki dynamicznie typowane.
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Oczywiscie, zeby nie byto za fatwo, w jezyku Go mozna zadeklarowa¢ wiele
zmiennych w jednej linii, co jeszcze bardziej poprawia czytelnos¢ kodu,
zwlaszcza gdy mamy do czynienia z grupa powiazanych zmiennych. Spéjrz
na ponizszy przyklad:

var a, b, c int // Deklaracja trzech zmiennych typu int

var x, y = 1, "Witaj" //xtointy to string

Jesli wolisz krotszy zapis, to mozesz zrobic tak:

a, b :=10, 20 // aib zostanq zadeklarowane jako int
X, y := "Witaj", 3.14 //xtostring,y to float64
Typy danych

Jezyk Go oferuje szeroki wachlarz wbudowanych typéw danych, takich jak:
m typy catkowite — int, int8, int16, int32, int64,
m typy zmiennoprzecinkowe — float32, float64,
m znaki — byte (8-bitowy znak) oraz rune (32-bitowy Unicode),

m typ logiczny — bool (czyli boolean; moze przyjmowac wartosci true
lub false),

m laficuchy znakéw — string, ktéry jest sekwencja bajtéw o stalej
dlugosci.

Zasieg i domyslne wartosci

W jezyku Go sa dostepne rézne sposoby deklarowania zmiennych. Réznia
sie one zakresem widocznosci zmiennej i sposobem inicjalizacji:
1. Zmienna zadeklarowana z uzyciem var:

o Moze by¢ uzywana w funkgji, bloku kodu (np. if, for) lub
na poziomie pakietu, w zaleznosci od miejsca deklaracji.

o Jej zakres obejmuje funkcje lub blok, w ktérych zostala
zadeklarowana.

o Mozna ja zadeklarowa¢ bez inicjalizacji — wdéwczas otrzymuje
warto$¢ domyélng dla jej typu.
2. Zmienna zadeklarowana za pomoca :=:

o Jest ograniczona do najblizszego bloku kodu, w ktérym zostala
zadeklarowana (np. wewnatrz funkgji, petli lub instrukcji
warunkowej).
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o Zawsze wymaga jednoczesnej inicjalizacji — nie mozna uzy¢ :=
bez przypisania wartosci.

o :=jest dostepne tylko w funkcjach, a wiec nie mozna go uzywacé
do deklarowania zmiennych globalnych.

Wida¢ to na przyktadzie kodu:

package main
import "fmt"

func main() {
// Deklaracja z var
var a int // DomysIna wartosc¢ to 0
fmt.Printin(a) // Wyswietli: 0

// Deklaracja z :=
if true {
b :=10 // Deklaracja i inicjalizacja w bloku if
fmt.Printin(b) // Wyswietli: 10
}
// fmt.Printin(b) // Btqd: b nie istnieje poza blokiem if
}

W Go zmienna, ktéra nie zostala zainicjalizowana jaka$ wartoscig, otrzy-
muje dla swojego typu tzw. zero value. Oto przyklady domyslnych wartosci
dla popularnych typéw:

m Dla typu liczbowego (int, float64, itp.) domy$lna wartoéc to 0.

m Dla bool domyslna wartosc to false.

m Dla typu string domyslna wartosc to pusty string "*.

m Dla wskaznikéw i interfejséw domyslna wartos¢ to nil.

Deklaracja zmiennych globalnych

Znajac wiec ograniczenia zasiegu zmiennych, mozemy stwierdzi¢, ze potrze-
bujemy zmiennych globalnych, czyli takich, ktérych mozemy uzywaé w ob-
rebie calego programu. Mozemy je zadeklarowac poza funkcjami, ale tylko
za pomoca pelnej formy deklaracji (czyli ze stowem kluczowym var). Krétsza
forma := jest dostepna wylgcznie wewnatrz funkgji dla zmiennych lokalnych.

package main
import "fmt"

var globalVar = 100 //Zmienna globalna dostepna w catym programie i kazdej funkcji
func global() {

fmt,PrintIn( "WartoS¢ zmiennej globalnej w funkcji global ",globalVar)

}
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func main() {
fmt.PrintIn("Warto$¢ zmiennej globalnej w petli gtownej",globalVar)
global()

}

Zapamietaj:
[O)
= var stuzy do petnego deklarowania zmiennych z mozliwoscia

przypisania wartosci.

= Pomijanie typu w deklaracji zmiennej umozliwia mechanizm dedukgji
typu na podstawie przypisanej wartosci.

= :=towygodna forma skrécona do jednoczesnego zadeklarowania
i zainicjalizowania zmiennej, ale uzywana w lokalnym zasiegu funkgji.

® Mozna deklarowac wiele zmiennych jednoczes$nie, co utatwia
organizowanie kodu.

W jezyku Go w kwestii zmiennych stawia sie na prostote i przejrzystosc,
co jest zgodne z ogdlnym podejéciem tego jezyka, ktére polega na unikaniu
zbednej zlozonosci przy jednoczesnym zachowaniu duzej wydajnosci i bez-
pieczenistwa.
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