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Wprowadzenie

» Wigkszos¢ dobrych programistéw programuje nie dlatego,
ze oczekujq zaplaty lub powszechnego uwielbienia, ale dlatego, ze jest to swietna zabawa”.

— Linus Torvalds

Studiowalem nauki polityczne na Uniwersytecie Clemson. Zwrdcitem wtedy uwage na informatyke
i nawet zapisalem sie na pierwszym roku na kurs ,,Wprowadzenie do programowania”, ale szybko
z niego zrezygnowalem. Byl dla mnie zbyt trudny. Kiedy jednak po zakonczeniu studiéw zamieszkatem
w Dolinie Krzemowej, uznalem, ze musze si¢ nauczy¢ programowania. Po roku pracowatem jako
programista drugiego stopnia w eBay (to lepiej niz programista pierwszego stopnia i gorzej niz
starszy programista). Nie chcialbym jednak sprawia¢ wrazenia, Ze to bylo tatwe. Bylo to niezwykle
wymagajace, ale w przerwach pomiedzy rzucaniem czym popadnie po $cianach mialem sporo frajdy.

Swoja przygode z nauka programowania rozpoczatem od jezyka Python, popularnego jezyka
programowania. Jednak celem tej ksiazki nie jest jedynie nauczenie czytelnikéw programowania

w konkretnym jezyku, cho¢ —oczywiécie — chodzi takze to. Jej celem jest przedstawienie
wszystkiego, czego nie mozna znalez¢ w standardowych zrédlach informacji. Traktuje ona

o rzeczach, ktorych sam nauczytem sie po drodze, zostajac programistg. Ksigzka nie jest przeznaczona
dla kogo$ poszukujacego zwyczajnego wprowadzenia do zagadnien programowania, by potem
pisa¢ kod w ramach hobby. Napisatem jg specjalnie z mysla o osobach, ktore pragna zajmowac si¢
programowaniem zawodowo. Niezaleznie od tego, czy celem jest zostanie programista, przedsiebiorca,
czy tez wykorzystanie nowych umiejetnosci programistycznych w jeszcze innej profesji, te ksigzke
napisatem wlaénie dla Ciebie.

15
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/proprv
https://helion.pl/rt/proprv

16 Rozdziat1 ® Wprowadzenie

Nauczenie si¢ nowego jezyka programowania to tylko czeé¢ calej batalii. Sg takze inne umiejetnosci,
ktore trzeba posiaé¢, by porozumiewac sie w jezyku informatykow. Naucze Cig wszystkiego, czego
sam nauczytem sie na drodze od zupelnego amatora do profesjonalnego programisty. Napisatlem
te ksiazke, by pokaza¢ osobom marzacym o zostaniu programistami zarys tego, co muszg umiec.
Jako programista samouk nie wiedzialem, czego mam sie uczy¢. Ksigzki zawierajace wprowadzenie
do programowania wszystkie sg takie same. Uczg podstaw programowania w jezykach Python

lub Ruby i pozostawiajg nas samym sobie. Osoby, ktdre przeczytaly takie ksigzki, czesto pytaly:
»Co mam teraz zrobi¢? Jeszcze nie jestem programistg i nie wiem, czego mam si¢ uczy¢

w nastepnej kolejnoséci”. Ta ksigzka jest moja odpowiedzig na to pytanie.

Struktura ksiazki

Wielu zagadnieniom poruszanym w pojedynczym rozdziale tej ksigzki mozna by poswieci¢ odrebna
pozycje — i w wielu przypadkach tak sie wla$nie dzieje. Moim celem jednak nie jest opisywanie
kazdego szczegotu kazdego zagadnienia, ktére moze Ci si¢ przydaé. Moim celem jest przedstawienie
mapy — zarysu wszystkich umiejetnosci, ktére bedziesz musiat zdoby¢, by zawodowo zajmowaé
sie programowaniem. Ksigzka zostala podzielona na pie¢ czeéci.

Cze$¢ I. — Wprowadzenie do programowania. Swoj pierwszy program napiszesz tak szybko,
jak to tylko mozliwe. Miejmy nadzieje, ze bedzie to juz dzis.

Czeé¢ II. — Wprowadzenie do programowania obiektowego. W tej cze$ci opisuje rozne paradygmaty
programowania, koncentrujac si¢ na programowaniu obiektowym. Napiszesz w tej czesci gre,
ktéra pokaze ogromne mozliwoéci, jakie daje programowanie. Jestem pewny, ze po przeczytaniu
tej czesci ksigzki bedziesz zafascynowany programowaniem.

Cze$¢ 1. — Wprowadzenie do narzedzi programistycznych. W tej czeéci ksiazki pokaze rézne narzedzia
programistyczne, ktore przeniosg wydajno$¢ pracy na wyzszy poziom. Na tym etapie jestes juz
zapewne zafascynowany programowaniem i chcesz by¢ coraz lepszy. W tym miejscu dowiesz si¢
nieco wigcej o systemach operacyjnych, o mozliwosciach stosowania wyrazen regularnych w celu
poprawy wydajnosci pracy, o instalowaniu programéw napisanych przez innych i zarzgdzaniu
nimi oraz o wspolpracy z innymi programistami przy wykorzystaniu systeméw kontroli wersji.

Cze$¢ IV. — Wprowadzenie do informatyki. Ta czeé¢ zawiera krétkie wprowadzenie do informatyki
ijest poswigcona dwom podstawowym zagadnieniom, czyli algorytmom i strukturom danych.

Cze$¢ V. — Zdobywanie pracy. Ostatnia czeé¢ ksigzki jest poswigcona najlepszym praktykom
programistycznym, zdobywaniu pracy w charakterze programisty, pracy w zespole oraz
samodoskonaleniu programistéw. Zawiera porady, jak przej$¢ techniczng rozmowe kwalifikacyjna
na stanowisko programisty i jak pracowa¢ w zespole oraz informacje o tym, jak dalej poszerza¢
swoje umiejetnosci.

Jesli nie dysponujesz jeszcze zadnymi umiejetnoéciami w zakresie programowania, podczas lektury
wszystkich czesci ksigzki jak najwiecej samodzielnie ¢wicz programowanie. Nie staraj sie przeczytaé
tej ksigzki zbyt szybko. Warto jej uzywac¢ jak przewodnika i pomiedzy lekturg kolejnych rozdziatéw
jak najwiecej ¢wiczy¢.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Zacznijmy od konca

Sposéb, w jaki nauczylem sie programowad, jest dokladnie odwrotny od standardowego sposobu
nauki informatyki i programowania, a struktura tej ksigzki odpowiada mojemu tokowi nauki.
W tradycyjnym sposobie nauki na poczatku wiele czasu pos$wieca si¢ na poznanie teorii

— w rzeczywistosci przeznacza si¢ na to tak wiele czasu, ze wiele 0sob, ktore skoniczyty kursy
informatyki, wcale nie potrafi pisa¢ programéw. Jeff Atwood na swoim blogu, w poscie ,, Why
Can’t Programmers... Program?”! pisze: ,Autor, podobnie jak ja, nie moze zrozumie¢ faktu,

ze 199 na 200 starajacych sie o posade programisty nie potrafi pisa¢ kodu. Powtarzam: w ogdle
nie potrafi napisa¢ zadnego kodu”. To spostrzezenie sklonito Atwooda do stworzenia
programistycznego wyzwania o nazwie FizzBuzz — programistycznego testu uzywanego na
rozmowach kwalifikacyjnych w celu eliminacji kandydatéw. Wiekszos¢ kandydatéw oblewa ten
test 1 wlagnie z tego powodu podczas lektury tej ksiazki tak wiele czasu poswigcimy na nauke
umiejetnosci, ktore beda niezbedne w praktyce. Jednak nie masz sie czego obawiaé: nauczysz si¢
takze wszystkiego, czego potrzeba, by zda¢ test FizzBuzz.

Bohater filmu Szachowe dziecifistwo, w swojej ksiazce Sztuka nauki, opisuje, jak nauczyl sie graé
w szachy w sposob odwrotny do standardowo przyjetego. Zamiast studiowa¢ otwarcia, zaczat od
nauki gry konicowej (w ktorej na planszy pozostaje jedynie kilka figur). Taka strategia pozwolitam
mu lepiej zrozumie¢ gre i wygra¢ wiele zawodéw. Na podobnej zasadzie uwazam, ze lepsze efekty
daje nauczenie si¢ najpierw programowania i poznawanie teorii pézniej, kiedy juz bedziemy
chcieli wiedzie¢, jak wszystko dziala. Wlasnie z tego wzgledu teoretyczne zagadnienia informatyki
wprowadzam dopiero w czwartej czesci ksigzki, a w dodatku przedstawiam je w jak najkrotszej
postaci. Cho¢ teoria jest wazna, jednak jej znajomos¢ stanie si¢ jeszcze cenniejsza, kiedy zostanie
poparta praktycznymi do§wiadczeniami programistycznymi.

Nie jestes sam

Nauka programowania poza szkolami czy uczelniami staje sie coraz popularniejsza. W 2015 roku
serwis Stack Overflow (internetowa spotecznos¢ programistow) przeprowadzit ankiete, z ktdrej
wynikalo, Ze ponad 48% respondentéw nie ma zadnego wyksztalcenia zwigzanego z programowaniem
lub informatykaZ2.

Zalety samodzielnej nauki

Kiedy zostalem zatrudniony w eBay, znalazlem si¢ w zespole programistéw majacych tytuly magistréw
informatyki zdobyte na uniwersytetach Stanforda, Cal, Duke, byly w nim nawet dwie osoby po

1 Dlaczego programisci nie mogg... programowac? — przyp. tum.

2 http://www.infoworld.com/article/2908474/application-development/stack-overflowsurvey-finds-nearly-half-
have-no-degree-in-computer-science.html
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doktoratach. Dla mnie, osoby w wieku 25 lat, byto krepujace, ze moi 21-letni koledzy wiedzieli
o programowaniu i informatyce 10 razy wigcej niz ja.

Niezaleznie od tego, jak onie$mielajace byloby pracowanie z osobami z tytutami licencjatow,
magistrow czy tez nawet doktoréw informatyki, nigdy nie zapominaj, ze bedziesz dysponowal tym,
czym dysponowalem ja — ,zaletg samodzielnej nauki”. Nie siegnate$ po te ksiazke, bo kazat Ci

to zrobi¢ nauczyciel czy wykladowca, ale dlatego, Ze pragniesz si¢ czego$ nauczyé¢, a pragnienie
poznania czegos jest najwicksza zaleta i przewaga, jaka mozna dysponowa¢. Poza tym nie wolno
zapominad, ze wiele z 0s6b, ktére w $wiecie komputeréw odniosto najwieksze sukcesy, bylo
wiasnie samoukami. Steve Wozniak, wspolzalozyciel firmy Apple, jest programistg samoukiem.
Podobnie jak Margaret Hamilton, ktdra otrzymata Prezydencki Medal Wolnosci za swoja prace

w NASA nad misjg Apollo, David Karp — zalozyciel Tumblr, Jack Dorsey — zalozyciel Twittera
oraz Kevin Systrom — zalozyciel Instagrama.

Dlaczego nalezy programowac?

Programowanie moze pomoc w karierze niezaleznie do profesji. Uczenie si¢ programowania
wzmacnia. Uwielbiam wymyslanie nowych pomystéw i zawsze chodzi mi po glowie jaki§ nowy
projekt, ktory chciatbym rozpoczaé. Kiedy nauczylem sie programowania, moglem sigé¢ i realizowaé
swoje pomysly bez poszukiwania kogos, kto mdglby to zrobi¢ dla mnie.

Programowanie sprawi, Ze mozna by¢ lepszym we wszystkim, co sie robi. Nie ma wielu zagadnien,
ktoére nie skorzystatyby na umiejetnosci dokladnego przeanalizowania i okreslenia rozwigzania
problemu. Ostatnio musialem wykona¢ bardzo zmudne zadanie polegajace na poszukiwaniu
lokum na witrynie Craiglist. Potrafitem jednak napisa¢ program, ktory robil to za mnie i wysytat
mi wyniki e-mailem. Nauka programowania moze wigc uwolni¢ od koniecznosci wykonywania
powtarzajacych si¢ czynnosci.

Jesli kto$ chce staé si¢ programista, warto wiedzie¢, ze zapotrzebowanie na nich jest coraz wigksze
i nie ma dostatecznie wielu odpowiednio wykwalifikowanych kandydatéw, by zaspokoi¢ potrzeby.
Szacuje sie, ze do 2020 roku ponad milion wakatéw na programistéw pozostanie nieobsadzonychs.
Jesli nawet zostanie zawodowym programista nie jest Twoim celem, umiejetno$¢ programowania
jest takze ceniona w takich branzach jak nauka oraz finanse.

Konsekwencja i zainteresowanie

By poprawia¢ swoje umiejetnosci programistyczne, nalezy programowac codziennie. Jedyna
rzeczy, jaka ewentualnie moglaby powstrzymac¢ Cie przed codziennym ¢wiczeniem, jest brak
zainteresowania programowaniem. Poznaj zatem dwie metody, by do tego nie dopuscié.

Jesli nie masz zadnego do$wiadczenia programistycznego, a rozpoczecie tej podrézy napawa Cie
obawg, jestem pewny, ze i tak sobie poradzisz. Istnieje wiele nieprawdziwych opinii dotyczacych

3 http://www.wsj.com/articles/computer-programming-is-a-trade-lets-act-like-it-1407109947?mod=e2fb
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programowania, takich jak ta, ze wymaga ono doskonatej znajomosci matematyki. Ot6z nie
wymaga. Wecale nie trzeba by¢ $wietnym z matematyki, by si¢ uczy¢ programowania, cho¢ jej
znajomos¢ moze pomoc. A zatem bardzo wiele zagadnien opisywanych w tej ksiazce bedzie
tatwiejszych do opanowania, niz mozna przypuszczac.

Kiedy zaczynalem, uzywatem listy zadan do wykonania, ktéra zapewniala, ze programowatem
kazdego dnia i zachowywatem koncentracje.

Jesli potrzebujesz dodatkowej pomocy, Tim Ferriss, specjalista do spraw efektywnosci, zaleca
stosowanie nastepujacej techniki pozwalajacej na zachowanie wysokiego poziomu motywacji:
daj przyjacielowi lub jakiemus cztonkowi rodziny pewna sume pieniedzy wraz z instrukeja,
by Ci jg oddal, kiedy zrealizujesz cele w zadanych ramach czasowych, badz tez, by przekazat
jakiej nielubianej organizacji, jesli Ci sie to nie uda.

Postac ksigzki

Kazdy kolejny rozdziat tej ksigzki bazuje na poprzednich. Staralem si¢ unika¢ w niej wielokrotnego
wyjasniania tych samych poje¢, wigc warto starac si¢ je zapamietywa¢. Wazne terminy w miejscu
ich pierwszego wystapienia s zapisywane pogrubiong czcionka. Na konicu kazdego rozdziatu
znajduje si¢ stowniczek, w ktorym wszystkie te wazne terminy sa definiowane. Na koncu kazdego
rozdziatu znajduja si¢ takze zadania, ktdrych celem jest poprawienie umiejetnoéci programistycznych,
tam takze znajduja sie odnoéniki do rozwigzan tych zadan.

Technologie stosowane w ksigzce

Ksigzka uczy pewnych technologii, by zapewni¢ Ci mozliwo$¢ zdobycia jak najwigkszej liczby
praktycznych umiejetnoéci programistycznych. Staram sie jednak zachowa¢ neutralno$¢ w doborze
technologii, koncentrujac si¢ nie na nich, lecz raczej na ogélnych koncepcjach.

W niektoérych przypadkach musiatem jednak wybra¢ jedna sposrod wielu dostepnych technologii.
W rozdziale 19., ,Kontrola wersji” (jesli nie wiesz, czym ona jest, wyjasnie¢ o co chodzi nieco pézniej),
przedstawiam podstawowe informacje o stosowaniu systemu Git — popularnego systemu kontroli
wersji. Wybralem Git, gdyz uwazam ze stanowi przemystowy standard kontroli wersji. W wigkszosci
przykladéw programistycznych uzywam jezyka Python, gdyz jest bardzo popularnym jezykiem

do nauki programowania, a jego kod jest tatwy do czytania i analizy nawet dla oséb, ktére nigdy
wczesniej go nie uzywaly. Oprécz tego osoby znajace Pythona sg bardzo poszukiwane niemal na
kazdym rynku pracy.

Oczywiscie, do wykonywania przykladéw prezentowanych w tej ksigzce konieczny bedzie komputer.
Kazdy komputer ma system operacyjny — program pelnigcy role posrednika pomiedzy
komponentami sprzetowymi komputera a cztowiekiem. To, co widzimy, patrzac na ekran
komputera, jest nazywane graficznym interfejsem uzytkownika (w skrocie GUI od angielskich
stow: graphical user interface) i stanowi jeden z elementéw systemu operacyjnego.
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Istniejg trzy najpopularniejsze systemy operacyjne uzywane na komputerach biurkowych i laptopach;
s3 to Windows, Unix oraz Linux. Windows jest systemem stworzonym przez firm¢ Microsoft.
Unix z kolei powstat juz w latach 70. ubieglego wieku. Obecny system operacyjny uzywany przez
firme Apple bazuje wlasnie na Uniksie. Od tej pory bede uzywat nazwy Unix takze wtedy, gdy bede
miat na mysli system operacyjny stosowany na komputerach Apple. Z kolei Linux — system
rozpowszechniany jako oprogramowanie otwarte (typu open source) — jest uzywany na ogromnej
wigkszoéci istniejacych obecnie serwerdw. Serwer to komputer lub program komputerowy
wykonujacy jakie$ zadanie, na przyktad udostepniajacy witryne WWW. Oprogramowanie otwarte
(nazywane takze oprogramowaniem typu open source) to program, ktdry nie jest wtasnoscig zadnej
firmy ani osoby i ktéry moze by¢ rozpowszechniany i modyfikowany bez zadnych ograniczen.
Linux oraz Unix sg systemami uniksowymi, co oznacza, ze sa do siebie bardzo podobne. W tej
ksigzce zakladam, ze uzywasz komputera dziatajacego pod kontrolg systeméw Windows, Unix

lub Ubuntu (popularnej wersji systemu operacyjnego Linux).

Stownictwo

FizzBuzz. Test programistyczny stosowany do odsiewania kandydatow.

Graficzny interfejs uzytkownika (GUI). Ta cze$¢ systemu operacyjnego, ktora uzytkownik moze
ogladac¢ na ekranie komputera.

Linux. System operacyjny typu open source uzywany na wigkszosci serwer6w na $wiecie.

Oprogramowanie typu open source. Oprogramowanie, ktére nie jest wlasnoscig zadnej firmy ani
konkretnej osoby; nad jego rozwojem pracuje grupa ochotnikéw.

Serwer. Komputer lub program komputerowy wykonujacy konkretne zadanie, takie jak
udostepnianie witryny WWW.

System operacyjny. Program pelniacy role posrednika pomiedzy fizycznymi komponentami
komputera a czlowiekiem.

Uniksowy system operacyjny. Unix lub Linux.

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

Windows. System operacyjny firmy Microsoft.

Wyzwanie

1. Przygotuj codzienng liste rzeczy do wykonania, obejmujacy ¢wiczenie programowania.

Rozwigzania mozna znalez¢ w przykladach dotaczonych do ksigzki, ktére mozesz pobraé z serwera
FTP wydawnictwa Helion ftp:/ftp.helion.pl/przyklady/proprs.zip.
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abstrahowanie, 138, 143 efekt uboczny, 133
administrator, 170 epoka, 214
algorytmy, 215
iteracyjne, 221 F

rekurencyjne, 219, 221
FIFO, First In First Out, 211

FizzBuzz, 20, 215

wyszukiwanie, 216, 221
anagram, 218, 221

flagi, 166
B framework internetowy, 186
funkcja range, 99
Bash, 161, 170 funkgje, 53, 67, 227
baza kodu, 197 definiowanie, 55
bezpieczenstwo, 230 parametry opcjonalne, 60
blad, 36 parametry wymagane, 60
skladniowy, 50 wbudowane, 57, 68
wielokrotne stosowanie, 59
D wywolywanie, 67
debugger, 231 G
definiowanie funkgji, 55
dekrementacja, 34, 50 Google Wiadomosci, 201
dodawanie do poczekalni, 197 gra
dopasowywanie w wojne, 151, 156
cyfr, 178 Wisielec, 116
poczatku i konca, 176 graficzny interfejs uzytkownika, GUI, 20

réznych znakéw, 177
DRY, Don’t Repeat Yourself, 226, 231
drzewo, 164
dziedziczenie, 140, 143
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Hacker News, 240
hermetyzacja, 135, 143
HTML, 200, 204

|

IDE, 228
IDLE, 23, 228
importowanie moduléw, 107
indeks, 84

koncowy, 93

poczatkowy, 93

ujemny, 93
inkrementacja, 34, 50
instalowanie, 22
instancja klasy, 129, 133
instrukcja, 47, 50

break, 100, 104

continue, 101, 104

elif, 45, 50

else, 44

if, 44, 50

if-else, 50

with, 114
instrukcje

proste, 50

warunkowe, 43, 50

ztozone, 50
interaktywna powtloka, 23
interfejs wiersza polecen, 161, 170
iterowanie, 104

jajko wielkanocne, 182

jezyk Python, 22

jezyki programowania
niskiego poziomu, 25
wysokiego poziomu, 25
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karty do gry, 151
katalog roboczy, 170
Kklasy, 133
bazowe, 143
pochodne, 143
klauzula, 47, 50
klient, 143
klucz, 81
kod, 25
HTML, 200
produkeyjny, 225, 231
kolejka, queue, 211
kolejnosé¢ operacji, 50
komentarze, 28, 49
kompozycja, 142, 143
konkatencja, 85
kontener, 69
krotka, 73
lista, 70
modyfikowalny, 81
niezmienny, 81
stownik, 75
w kontenerze, 79
kontrola wersji, 187
konwencja, 67
krotki, 73
kursy internetowe, 240

liczba
catkowita, 49
zmiennoprzecinkowa, 49
LIFO, Last In First Out, 208
listy, 70, 81
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tancuch dokumentujacy, 66, 68
tancuchy znakéw, 49
dodawanie znakoéw, 88
dzielenie, 87
formatowanie, 86
indeksy, 84
konkatencja, 85
odwracanie, 210
potrojne, 84
powielanie, 86
usuwanie odstepow, 89
wyszukiwanie, 90
zabezpieczanie, 90
zastepowanie, 89
zmiana wielkosci liter, 86
znajdowanie indeksu, 89

M
menedzer pakietow, 183, 186
apt-get, 186
pip; 186
mentor, 241

metadane, 186
metoda, 69, 81, 129, 133
in, 90
index, 89
join, 88
replace, 89
split, 87
strip, 89
upper, 86
metody
magiczne, 130, 133, 147
prywatne, 137, 150
modul wbudowany, 105, 108
modyfikowanie kodu, 238
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naglowek, 51

najlepsze praktyki programistyczne, 225
narzedzia programistyczne, 159

numer rewizji, 197

o

obiekty, 31, 49
iterowalne, 81
pliku, 114
typu bool, 49
typu NoneType, 49
obstuga wyjatkow, 64, 68
odczyt, 114
odkladanie, 214
odstepy, 31
operand, 50
operatory
przypisania, 33
arytmetyczne, 37, 50
logiczne, 41, 50
poréwnania, 40, 50
oprogramowanie typu open source, 20

P

pakiety, 183, 186
palindrom, 217, 221
para klucz-warto$¢, 75, 82
paradygmat programowania, 125, 133
funkcyjnego, 127
obiektowego, 128
parametry, 54
opcjonalne, 60, 68
wymagane, 60, 68
parsowanie, 204
petla, 104
for, 95, 104
while, 99, 104
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petle
nieskonczone, 104

wewnetrzne, 104
zagniezdzone, 102
zewnetrzne, 104
pliki
automatyczne zamykanie, 111
CSV, 112,114
odczytywanie danych, 111
ukryte, 167
zapisywanie danych, 109
polecenie, 163
git diff, 195
grep, 175
pip, 184
polimorfizm, 138, 143
pomoc, 122
potoki, 168, 170
powierzchnia ataku, 232
powtorzenia, 179
praca
programisty, 233
w zespole, 237
produkeja, 231
program
IDLE, 23
pip, 184
programista, 233
programowanie, 21, 25
funkeyjne, 127, 133
obiektowe, 123, 128, 133, 135
abstrahowanie, 138
dziedziczenie, 140
hermetyzacja, 135
kompozycja, 142
polimorfizm, 138
proceduralne, 126, 133
prostopadlos¢, 226, 231
przegladanie kodu, 230, 232
przestanianie metod, 141, 143
przypadek bazowy, 221
przywracanie wersji, 194
pseudokod, 50
Python, 22
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rejestracja, 229, 231
rekurencja, 219, 221
repozytorium, 188, 197
centralne, 197
lokalne, 197
rewizja, 192, 197
rozmowa kwalifikacyjna, 235
rozpoczynanie projektu, 189

S

separator, 114
serwer, 20
skltadnia, 36, 50
stowniki, 75, 81
stowo kluczowe, 30, 49
is, 149
stale, 33, 49
stan, 133
globalny, 125, 133
stos, stack, 208
struktura
danych, 197, 207
kolejka, 211
stos, 208
katalogow, 164
sterujaca, 50
syndrom oszusta, 238
system
kontroli wersji
Git, 187
SVN, 187
operacyjny, 20

$ciezki
pliku, 114
bezwzgledne, 164, 170
wzgledne, 164, 170
$rodowisko wirtualne, 186
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talia kart, 153
terminal, 163
test FizzBuzz, 215
testowanie, 229, 231
tworzenie
instancji klasy, 130, 133
wycinka, 91, 93
typ danych, 31, 49
Bool, 49
Float, 49
Int, 49
NoneType, 49
Str, 49
typy danych
operator przypisania, 50

U

uprawnienia, 170
uruchamianie programoéw, 25
uzytkownicy, 169

uzywanie zmiennych, 67

w

wartosc¢, 82

wciaganie, 190, 194, 197

Web scraper, 204

wiersz polecen, 161, 170

wiersze, 30

wycinki, 91

wyjatki, 36, 50, 64

wypychanie, 190, 197

wyrazenia regularne, 173
dopasowywanie cyfr, 178
dopasowywanie poczatku i korica, 176
dopasowywanie réznych znakéw, 177
narzedzia, 182
niezachlanne, 182
powtdrzenia, 179
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proste dopasowania, 175
zachlanne, 182
znaki zwyczajne, 181
wyrazenie, 50
wyszukiwanie sekwencyjne, 216, 221
wyswietlanie, 29
wywolywanie, 67

zabezpieczanie, 93
zalezno$ci, 186
zapis, 114
zapisywanie programow, 24
zasada DRY, 226
zasieg, 68
globalny, 61, 68
lokalny, 61, 68
zatwierdzanie, 197
plikow, 192
zdejmowanie, 214
zdobywanie do$wiadczenia, 234
zestaw, 51
zintegrowane srodowisko programistyczne,
IDE, 228
zliczanie wystapien liter, 218
zmiana wielkoéci liter, 86
zmienne, 33, 50
globalne, 61, 68
indeksowe, 104
instancyjne, 129, 133, 145, 150
klasowe, 145, 150
prywatne, 137, 150
publiczne, 137, 150
srodowiskowe, 168, 170
znacznik HTML, 204
znajdowanie indeksu, 89
znak, 32, 49
nowego wiersza, 91
znaki specjalne, 90
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JESLI CHCESZ NAUCZYC SIE
PROGRAMOWANIA,
ZACZNIJ OD RAZU!

Nie wystarczy znajomos¢ jednego jezyka
programowania, aby zosta¢ programista.
W rzeczywistosci trzeba opanowacé dos¢
szeroki zakres pojec i paradygmatow,

a takze zrozumiec¢ zagadnienia zwigzane
z algorytmami. Trzeba by¢ na biezaco

Zz nowymi technologiami i narzedziami.
Nalezy rowniez poznac i zaczaé stosowad
dobre praktyki programistyczne oraz
przyswoic¢ sobie zasady pracy w zespole.
Przede wszystkim jednak priorytetem
jest sama praktyka, poniewaz wielu pro-
gramistéw wcigz ma problem z pisaniem
poprawnego kodu.

Jesli chcesz by¢ profesjonalista i postanowites
nauczyc sie wszystkiego, co jest do tego po-
trzebne, to wziates$ do reki witasciwg ksigzke.
Zawiera ona znacznie wiecej informacji niz
proste wprowadzenie do konkretnego jezyka
programowania. Opisano tu najpotrzebniejsze
technologie, elementy kodu i zasady ich sto-
sowania, Sporo miejsca poswiecono obiekto-
wosci. Zapoznasz sie rowniez zZ najwazniejszy-
mi narzedziami programistycznymi i hauczysz
sie dobrych praktyk programistycznych.

To wszystko czyni z tej ksigzki swiethg mape
umiejetnosci, dzieki ktorym szybko i sprawnie
staniesz sie prawdziwym profesjonalista!
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