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Projektowanie programu

Programisci juz na poczatku kariery ucza sie cierpliwosci. Zauwazaja, ze aby program
stat sie sukcesem, musi by¢ wtasciwie zaprojektowany. Mozliwe, Ze zetknates sie juz z okre-
Sleniem analiza i projektowanie systemdéw. Jest to nazwa nadana procesowi analizowania
problemu i projektowania na tej podstawie systeméw. Z pewnoscig chcesz wrdéci¢ do
praktycznych ¢wiczen z programowania — wkroétce bedziesz mie¢ ku temu okazje. Aby
jednak méc produktywnie programowac, musisz najpierw zrozumie¢ znaczenie projektu.
W tej godzinie staramy sie oméwi¢ najwazniejsze aspekty projektowania programéw i po-
kaza¢ Ci, przez co przechodza wydajni programisci przed rozpoczeciem pisania programow.

Oto najwazniejsze zagadnienia omawiane w tej godzinie:
> znaczenie projektu programu;

trzy kroki potrzebne do pisania programdw;

definicja danych wyjsciowych;

projektowanie w modelach ,,0od ogétu do szczegétu” i, 0d szczegétu do ogétu”;

vV v.vv

wyjasnienie, w jaki sposob schematy blokowe i pseudokod pozwalajg stosowac
narzedzia RAD;

> przygotowywanie sie do ostatniego kroku w procesie programowania.

Dlaczego potrzebny jest projekt?

Gdy budowlancy zaczynajg stawia¢ dom, nie biorg mtotka i nie zaczynajg od zbijania mebli
kuchennych. Zanim bedzie mozna zacza¢ prace, projektant musi zaprojektowaé¢ nowy
dom. Wkrétce zobaczysz, Ze takze program przed napisaniem trzeba zaprojektowac.

Wykonawca musi najpierw ustali¢, czego oczekuje inwestor, ktory zleca budowe. Niczego
nie mozna zbudowad¢, dopdki kierownik budowy nie bedzie miat w umys$le wyniku konco-
wego. Dlatego inwestor musi sie spotkac¢ z architektem, by przedstawi¢ mu swoje oczekiwa-
nia co do wygladu domu. Architekt pomaga klientowi podejmowac decyzje, informujac go,
co jest mozliwe, a co nie jest. Na tym poczatkowym etapie zawsze istotna jest tez cena,
poniewaz projektant i inwestor musza osiagna¢ w tej kwestii kompromis.

Gdy architekt opracuje juz plany domu, wykonawca musi zaplanowac, jakie zasoby bedg
potrzebne do postawienia domu. Dopiero po ukonczeniu projektu, uzyskaniu pozwolen, za-
pewnieniu finansowania, zakupieniu materiatéw i zatrudnieniu pracownikéw mozna rozpo-
cza¢ fizyczny proces budowy. Im wiecej wysitku wykonawca wtozy we wstepne prace, tym
szybciej bedzie mo6gt potem zakoriczy¢ budowe domu.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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52 Projektowanie programu

Problem z budowa domu przed przygotowaniem odpowiedniego projektu zwigzany jest
z tym, ze przyszli wiasciciele moga chcie¢ wprowadzi¢ poprawki na etapie, gdy zmiany
sg juz niemozliwe. Bardzo trudno jest doda¢ tazienke pomiedzy dwiema sypialniami po
ukonczeniu budowy. Celem jest wiec uzgodnienie ostatecznej wersji domu przez wtasciciela
i wykonawce przed rozpoczeciem budowy. Gdy wszystkie zainteresowane strony uzgodnia
specyfikacje, ryzyko pézniejszych sporéw jest mate. Im bardziej przejrzyste sa poczatkowe
plany, tym mniej problemdéw pojawia sie p6zniej, poniewaz wszystkie strony wyrazity zgode
na te same projekty domu.

Oczywiscie nie jest to ksigzka poswiecona budowaniu domdw, ale gdy piszesz wieksze
aplikacje, pamietaj o podobienstwach miedzy omawianymi dziedzinami. Nie nalezy siada¢
do klawiatury i rozpoczyna¢ wpisywania instrukcji w edytorze przed zaprojektowaniem
programu; podobnie budowniczy nie powinien podnosi¢ mtotka przed ukonczeniem projektu
domu.

Wskazowka

Im wiecej wstepnych prac projektowych wykonasz, tym szybciej ukonczysz program.

Dzieki technologiom informatycznym programy komputerowe sa tatwiejsze w modyfikacji
niz budynki. Jesli pominiesz procedure, na ktérej zalezy uzytkownikowi, bedziesz mégt
dodac jg p6zniej w tatwiejszy sposob niz pokoj do gotowego domu. Mimo to dodawanie
elementéw do programu nigdy nie jest tak tatwe jak pisanie kodu po poprawnym zaprojek-
towaniu aplikacji juz za pierwszym razem.

Umowa miedzy uzytkownikiem
a programista

Zat6zmy, ze przyjmujesz zlecenie od matej firmy, ktéra chce opracowa¢ oprogramowa-
nie do zarzadzania sprzedazg i magazynem (po ukonczeniu wszystkich 24 lekcji bedziesz
lepiej rozumie¢ programowanie i nauczysz sie nawet tego, jak pisa¢ programy w Pytho-
nie i uzywac innych jezykéw). Oczekiwane przez klienta rozwigzania wydajg sie proste.
Firma chce, zebys napisat interaktywne procedury w Pythonie umozliwiajace sprawdze-
nie stanu magazynu i wy$wietlenie listy produktéw, ktore zostaty sprzedane w ostatnim
dniu, tygodniu, miesigcu lub roku.

Po wystuchaniu oczekiwan klienta uzgadniasz cene za ustuge, otrzymujesz zaliczke,
przygotowujesz projekt oprogramowania i udajesz sie do domu, gdzie pracujesz. Po kilku
miesigcach wyczerpujacej pracy przynosisz fantastyczny program do pokazania klientowi.

— Wyglada dobrze — méwi klient. — Ale gdzie jest raport z podziatem na ptatnos$¢ gotéwka
i karta? Gdzie mozna sprawdzi¢, jakie produkty sa dostepne w sklepie, a jakie w magazynie?
Gdzie program wyswietla produkty, ktére firma dopiero zamdwita i ktére nie sg jeszcze
dostepne? I dlaczego program nie potrafi doda¢ do ceny podatku VAT?

Wrhasdnie otrzymate$ bolesng lekcje zwigzang z umowami miedzy uzytkownikiem a progra-
mista. Uzytkownicy kiepsko poradzili sobie z wyjasnieniem swoich oczekiwan. Na ich obrone
mozna powiedzie¢, ze Ty tez nie postarates sie wydoby¢ z nich informacji o tym, czego
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Etapy projektowania 53

naprawde potrzebuja. Obie strony uznaly, Ze wiesz, co masz zrobi¢, ale okazalo sie to nie-
prawdg. Teraz widzisz, ze pierwotna cena, jakiej zazadates, pokrywa tylko okoto 10% rze-
czywistej pracy niezbednej przy tym projekcie.

Zanim zaczniesz prace i ja wycenisz, musisz ustali¢, czego uzytkownicy oczekuja. Nauczenie
sie tego to jeden z aspektéw nabywania doswiadczenia w zakresie projektowania progra-
moéw. Musisz ustali¢ kazdy szczeg6t, zanim bedziesz mégt precyzyjnie wycenic¢ swoja prace
i zadowoli¢ klientéw.

Uwaga _

Odpowiednia umowa miedzy uzytkownikiem a programista jest niezbedna we
wszystkich obszarach programowania. Dotyczy to nie tylko programistéw kon-
traktowych. Takze jesli pracujesz dla korporacji, przed rozpoczeciem prac musisz
uzyskac szczegdtowa specyfikacje. Inni pracownicy korporacji, ktérzy beda korzy-
sta¢ z danego systemu, muszg zatwierdzi¢ spisane oczekiwania, tak by wszyscy od
poczatku wiedzieli, czego mozna sie spodziewac. Jezeli uzytkownik pézniej przyjdzie
do Ciebie i zapyta, dlaczego nie dodates jakiejs funkcji, bedziesz mogt odpowiedziec:
Poniewaz nigdy na jej temat nie rozmawialiSmy; zatwierdzites specyfikacje, w ktérej
nie ma mowy o tej funkgji”.

Konserwacja programu, majaca miejsce po jego napisaniu, przetestowaniu i udostepnieniu,
to jeden z najbardziej czasochtonnych aspektéw procesu programowania. Programy s3 nie-
ustannie aktualizowane, by odzwierciedli¢ nowe oczekiwania uzytkownikdéw. Czasem, jesli
program nie zostat poprawnie zaprojektowany przed jego napisaniem, uzytkownik nie be-
dzie chciat z niego korzysta¢, dopdki 6w program nie zacznie wykonywac potrzebnych
zadan.

Konsultanci z branzy informatycznej szybko sie uczg, aby przed rozpoczeciem programo-
wania uzyskac¢ akceptacje projektu przez uzytkownika (najlepiej na piSmie z podpisem).
Uzgodnienie przez uzytkownika i programistéw tego, co trzeba zrobi¢, zmniejsza ryzyko
sporéw po zaprezentowaniu gotowego programu. Zasoby firmy sa ograniczone. Nie ma
czasu na pozniejsze dodawanie funkgji, ktére od poczatku powinny znajdowac sie w systemie.

Etapy projektowania

Sa trzy podstawowe etapy, przez ktére nalezy przej$¢ w procesie pisania programu:

1. Definiowanie danych wyjsciowych i przeptywu danych.

2. Opracowanie logiki potrzebnej do uzyskania tych danych wyj$ciowych.

3. Napisanie programu.
Zauwaz, ze pisanie programu to ostatni krok w procesie tworzenia aplikacji. Nie jest to
tak dziwne, jak moze sie wydawac. Pamietaj, ze fizyczne stawianie domu to ostatni etap
w jego budowaniu. Przed jego rozpoczeciem bardzo istotne jest odpowiednie zaplanowanie
prac. Odkryjesz, Zze samo wpisywanie wierszy programu to jeden z najtatwiejszych aspektéw

procesu programowania. Je$li projekt jest dobrze przemys$lany, program niemal ,sam
sie pisze”. Wprowadzanie kodu staje sie jedynie formalnoscig.
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Etap 1. Definiowanie danych wyjsciowych
i przeptywu danych

Przed rozpoczeciem programowania musisz mie¢ dobre pojecie o tym, co program powinien
generowac i jakie dane wejsciowe sa niezbedne do uzyskania potrzebnych danych wyjscio-
wych. Podobnie jak budowniczy musi przed rozpoczeciem budowy domu zna¢ jego docelowy
wyglad, programista przed przystapieniem do pisania kodu musi wiedzie¢, jakie dane wyj-
Sciowe sg oczekiwane. Wszystko, co program generuje i co widzi uzytkownik, jest uwazane
za dane wyj$ciowe, ktdre nalezy zdefiniowa¢. Musisz wiedzie¢, jak ma wyglada¢ kazdy
ekran programu i co znajdzie sie na poszczeg6lnych stronach wszystkich drukowanych
raportow.

Niektére programy sa mate, ale bez wiedzy o tym, dokad zmierzasz, ukoriczenie programu
moze zaja¢ Ci wiecej czasu, niz gdyby$ najpierw szczegétowo okreslit dane wyjsciowe.
Zat6zmy, ze chcesz napisa¢ w Pythonie program, ktéry umozliwia matej firmie zapisywanie
i sktadowanie danych kontaktowych od klientéw. Najpierw nalezy przygotowac liste
wszystkich po6l, ktére program ma wyswietla¢é na ekranie. Trzeba nie tylko wymieni¢
wszystkie pola, ale tez je opisaé. W tabeli 3.1 znajdziesz szczego6ty dotyczace pél z okna
omawianego programu.

TABELA 3.1. Pola, ktére moze wy$wietla¢ program do zarzadzania danymi kontaktowymi

Pole Typ Opis

Lista Lista przewijana ~ Wyswietla liste 0séb kontaktowych

kontaktow

Nazwisko Pole tekstowe Zawiera nazwisko osoby kontaktowej

Adres Pole tekstowe Zawiera adres osoby kontaktowej

Miejscowos¢ Pole tekstowe Zawiera miejscowos¢ osoby kontaktowej

Wojewédztwo  Pole tekstowe Zawiera wojewo6dztwo osoby kontaktowe;j

Kod pocztowy  Pole tekstowe Zawiera kod pocztowy osoby kontaktowej

Telefon domowy  Pole tekstowe Zawiera numer telefonu domowego osoby kontaktowej
Telefon Pole tekstowe Zawiera numer telefonu komdrkowego osoby kontaktowe;j
komérkowy

Adres e-mail Pole tekstowe Zawiera adres e-mail osoby kontaktowej

Etap Stafe wartosci, Wyswietla liste mozliwych etapéw, na jakich moze znajdowac

lista przewijana  sie dana osoba kontaktowa (mozliwe, Ze dopiero nawigzano
pierwszy kontakt z nig lub zaproponowano jej specjalng
dodatkowg rozmowe)

Uwagi Pole tekstowe Rézne uwagi na temat osoby kontaktowej (na przykfad o tym,
czy zakupita co$ wczesniej od firmy)
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TABELA 3.1. Pola, ktére moze wySwietla¢ program do zarzadzania danymi kontaktowymi (ciag dalszy)

Pole Typ Opis
Filtrowanie State wartosdi, Umozliwia uzytkownikowi wyszukiwanie grup oséb
kontaktow lista przewijana kontaktowych na podstawie etapu (pozwala to na przyktad

wyswietli¢ liste wszystkich osob, do ktérych wystano e-mail)

Edytuj Przycisk Umozliwia uzytkownikowi modyfikacje istniejacych danych
polecenia osoby kontaktowej

Dodaj Przycisk Umozliwia uzytkownikowi dodanie nowej osoby kontaktowej
polecenia

Usun Przycisk Umozliwia uzytkownikowi usuniecie danych istniejgcej osoby
polecenia kontaktowej

Wiele pdl wymienionych w definicji danych wyj$ciowych moze by¢ oczywistych. Pole
o nazwie Nazwisko oczywiscie zawiera i pozwala wyswietla¢ nazwisko osoby kontaktowe;j.
Nie ma nic ztego w tym, Ze co$ jest oczywiste. Pamietaj, Ze jesli piszesz programy dla in-
nych oséb (co zdarza sie czesto), musisz uzyskac akceptacje parametréw aplikacji. Jedng
z najlepszych metod jest zacza¢ od listy wszystkich p6l tworzonego programu i upewnic sie,
ze uzytkownik potwierdza, iz obejmuje ona wszystkie potrzebne pozycje. Mozliwe, ze klient
ma nietypowe potrzeby — na przyktad chce dostepu do kontaktéw z Twittera. Dzieki roz-
mowie z klientem lepiej zrozumiesz, co powiniene$ doda¢ do programu.

W dalszej czesci tej godziny, w podrozdziale ,Narzedzia RAD”, zobaczysz, jak za pomoca
programéw zbudowa¢ model ekranu z danymi wyj$ciowymi, ktéry mozna pokaza¢ uzyt-
kownikom. Ten model razem z listg pdél pozwala dwa razy sprawdzi¢, czy program zawiera
doktadnie to, czego uzytkownik potrzebuje.

Okna na dane wejsciowe, na przyktad ekran do wprowadzania danych w programie do ob-
stugi kontaktéw, to takze cze$¢ definicji danych wyjsciowych. Moze sie to wydawac sprzeczne
z intuicja, ale ekrany na dane wejsciowe wymagaja wyswietlania przez program pdl na ekra-
nie, dlatego nalezy zaplanowa¢, gdzie umiesci¢ te pola.

Definicja danych wyj$ciowych to co$ wiecej niz wstepny projekt takich danych. Dzieki
takiej definicji masz wglad w to, jakie elementy danych program powinien rejestrowac,
oblicza¢ i generowa¢. Definiowanie danych wyj$ciowych pomaga tez okresli¢ wszystkie
dane wejsciowe potrzebne do wygenerowania danych wyjsciowych.

. o

Niektore programy generujg bardzo duzg ilos¢ danych wyjsciowych. Nie pomijaj oma-
wianego tu pierwszego i niezwykle waznego etapu procesu projektowania tylko dlatego,
ze ilos¢ danych wyjsciowych jest duza. Im wiecej jest danych wyjsciowych, tym wazniej-
sze jest ich zdefiniowanie. Jest to stosunkowo prosty proces (czasem nawet nudny), ale
czasochtonny. Czas potrzebny na zdefiniowanie danych wyjsciowych moze by¢ poréw-
nywalny z czasem wpisywania programu. Jesli jednak pominiesz poczatkowe defi-
niowanie danych wyjsciowych, mozesz straci¢ o wiele wiecej czasu.
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Definicja danych wyjSciowych obejmuje wiele stron szczegétowych informacji. Musisz
moc okresli¢ specyfikacje wszystkich szczegétéw problemu przed okresleniem, jakich da-
nych wyj$Sciowych bedziesz potrzebowac¢. Nawet przycisk polecen i pola z przewijanymi
listami to dane wyj$ciowe, poniewaz program je wyswietla.

Z godziny 1., ,Praktyczne éwiczenia z programowania”, wiesz, Ze dane trafiaja do programu,
a ten zwraca znaczace informacje. Powiniene$ przygotowaé spis wszystkich danych
przekazywanych do programu. Jesli piszesz kod w Pythonie, tworzac program do zarzadza-
nia danymi kontaktowymi klientéw, musisz wiedzie¢, jakie dane wtasciciele witryny chca
pobiera¢ od uzytkownikéw. Zdefiniuj, jakie sg to dane. Mozliwe, Ze whasciciele zamierzaja
pyta¢ uzytkownikéw o to, czy zechca poda¢ nazwisko i adres e-mail, pod ktéry bedzie
mozna przesyta¢ cotygodniowe wiadomosci z ofertami. Czy firma chce pobiera¢ od uzyt-
kownikéw dodatkowe dane, na przyktad adres zamieszkania, wiek lub doch6d?

Projektowanie obiektowe

Z tego 24-godzinnego samouczka dowiesz sie, czym jest programowanie obiektowe.
Podejscie to polega na przeksztatcaniu wartosci (na przyktad nazw i cen) w obiekty,
ktére istniejg jako samodzielne jednostki w programach. Podstawy programowania
obiektowego opisalismy w czesci lll, ,,Programowanie obiektowe z uzyciem Javy”.

Pare lat temu kilku ekspertéw od programowania obiektowego opracowato proces
projektowania programow obiektowych. Proces ten nazwano projektowaniem obiek-
towym. Projektowanie obiektowe to zaawansowana nauka okreslania danych, ktére
sq potrzebne w programie, i definiowania tych danych w sposéb odpowiedni dla
potrzeb programistéw obiektowych. Jednym ze stynnych twdrcéw projektowania obiek-
towego byt Grady Booch. To jego specyfikacje sprzed dwudziestu lat nadal pomagaja
programistom obiektowym okresla¢ dane dla planowanych aplikacji i przeksztatcac
te dane w obiekty programéw.

W godzinie 4., ,Pobieranie danych wejsciowych i wyswietlanie danych wyjsciowych”, do-
wiesz sie, jak uwzgledni¢ zdobyta wiedze w programie. Zobaczysz, w jaki sposéb program
zada podania danych i wy$wietla informacje na ekranie. Przetwarzanie wejscia - wyjscia to
najbardziej krytyczny aspekt aplikacji. Wazne jest, by pobra¢ wszystkie potrzebne dane
i zrobi¢ to precyzyjnie.

W tej dyskusji na temat projektowania nadal czego$ brakuje. Znasz juz wage pobierania
danych. Masz $§wiadomos¢, jak wazne jest zaprojektowanie danych wyj$ciowych w celu
ustalenia, co jest potrzebne. Jak jednak przejs¢ od danych wejsciowych do danych wyijscio-
wych? To nastepny krok w procesie projektowania. Musisz okre$li¢, jaki proces przetwarza-
nia jest potrzebny do wygenerowania danych wyj$ciowych na podstawie danych wejscio-
wych. Musisz przygotowac wilasciwy przeptyw danych i odpowiednie obliczenia, tak by
program operowal danymi wej$ciowymi i generowal poprawne dane wyjsciowe. W ostat-
nich podrozdziatach z tej godziny opisali$my, jak opracowaé najwazniejsza cze$¢ pro-
gramu — logike.
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Wszystkie ekrany z danymi wyj$ciowymi, drukowane raporty i ekrany do wprowadzania
danych muszg by¢ zdefiniowane wcze$niej, aby$ doktadnie wiedzial, co jest potrzebne
w programach. Musisz tez zdecydowa, jakie dane zachowa¢ w plikach i jaki bedzie ich for-
mat. Wraz z postepami w edukacji programistycznej poznasz sposoby zapisywania plikéw
danych w potrzebnych formatach.

W trakcie zbierania danych nalezy przyjmowac je od uzytkownikéw w sensowny sposob
wymagajacy niewiele czasu. Prosby o dane powinny by¢ przyjazne i niektopotliwe. W ich
przygotowaniu pomocne mogg by¢ tworzenie prototypéw (opisane w nastepnym punkcie)
i narzedzia RAD.

Tworzenie prototypow

W czasach, gdy sprzet i czas korzystania z komputeréw byty kosztowne, proces projek-
towania system6éw pod niektédrymi wzgledami byt wazniejszy niz obecnie. Im wiecej
czasu po$wiecano na zaprojektowanie kodu, tym bardziej bezproblemowy byt kosztowny
proces programowania. Obecnie jest to prawdg w mniejszym stopniu, poniewaz komputery
sq tanisze i programisci maja duzo wiekszg niz wcze$niej mozliwo$¢ zmiany zdania i dodania
opcji programu. Mimo to w pierwszej czesci tej godziny szczegétowo wyjasnilismy, dlaczego
przygotowanie projektu przed przystapieniem do programowania jest tak wazne.

Podstawowy problem w podejsciu wielu poczatkujacych programistow polega na tym,
ze w ogdle pomijaja etap projektowania. Jest to przyczyna wielu ktopotdw, takich jak
wspomniany wcze$niej w tej godzinie, zwigzany z tym, Ze firma oczekiwata od witryny
znacznie wiecej, niz programista mogt sobie wyobrazic.

Cho¢ projektowanie danych wyj$ciowych, danych wej$ciowych, a nawet logiki programu jest
znacznie prostsze dzieki dostepnym obecnie narzedziom informatycznym i ich niskim
cenom, nadal trzeba zadbaé o przygotowanie wstepnego projektu z danymi wyjscio-
wymi uzgodnionymi z uzytkownikami. Przed przystapieniem do pisania kodu musisz tez
okresli¢ wszystkie dane, jakie program ma zbierac. Jesli tego nie zrobisz, narazisz sie na fru-
stracje (niezaleznie od tego, czy bedziesz programistg kontraktowym czy etatowym w kor-
poracji), poniewaz bedziesz musiat stale dodawac funkcje, ktérych uzytkownicy oczekuja,
ale o ktérych nie poinformowali.

Jedna z zalet systemu operacyjnego Windows jest jego wizualny charakter. Przed powsta-
niem tego systemu narzedzia programistyczne umozliwiaty tylko tekstowe projektowa-
nie i implementowanie rozwigzan. Obecnie, gdy projektujesz ekran dla klienta, mozesz
wybra¢ jezyk programowania taki jak Visual Basic, narysowa¢ ekran i przeciggna¢ na
niego obiekty (na przyktad przycisk OK), z ktérymi uzytkownik bedzie wchodzit w inte-
rakcje. Pozwala to szybko zaprojektowac ekrany prototypowe, ktére mozna przesta¢ uzyt-
kownikowi. Prototyp to model, a prototypowy ekran jest modelem tego, jak bedzie wygladat
ekran w gotowym programie. Gdy uzytkownik zobaczy ekran, z ktérym ma wchodzié¢
w interakcje, bedzie mu znacznie tatwiej ustalié, czy rozumiesz wymagania stawiane
programowi.

Wiele jezykéw programowania dla systemu Windows, na przyktad Visual C++ i Visual Basic,
udostepnia narzedzia do tworzenia prototypéw. Na rysunku 3.1 pokazali$my ekran do two-
rzenia programu w jezyku Visual Basic. Jezyk omawiany w poczatkowych rozdziatach,
Python, lepiej nadaje sie do pracy na zapleczu — do przetwarzania danych i ich analizowa-
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nia, gdy jest to potrzebne. Oczywiscie mozesz za pomoca Pythona pobiera¢ i wyswietlaé
dane, jesli jednak piszesz aplikacje dla systemu Windows, lepsze bedg inne jezyki, na przy-
ktad jezyk uzyty na rysunku 3.1. Ekran z rysunku zawiera wiele elementéw; zwrd¢ uwage na
panel Toolbox i projekt okna wyjsciowego. Aby umieS$ci¢ kontrolki (na przyktad przyciski
polecen i pola tekstowe) na formularzu reprezentujacym okno wyj$ciowe, programista
musi tylko przeciagna¢ dang kontrolke z panelu Toolbox na formularz. Tak wiec by zbudo-
wac okno wyj$ciowe programu, programista musi jedynie przeciggna¢ potrzebne kontrolki
na formularz. Nie musi w tym celu napisa¢ ani jednego wiersza kodu.

Panel Toolbox Tu przeciagnij kontrolki Juz dodane kontrolki
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RYSUNEK 3.1. Systemy do tworzenia programéw, na przykfad Visual Basic, udostepniajg narzedzia
pozwalajgce w wizualny sposob tworzyc¢ definicje danych wyjsciowych

Po umieszczeniu kontrolek w oknie formularza za pomocg narzedzia programistyczne-
go takiego jak Visual Basic mozna wyj$¢ poza wyswietlanie formularza uzytkownikom.
Formularz mozna skompilowa¢ (podobnie jak caty program) i umozliwi¢ uzytkownikom
interakcje z kontrolkami. Gdy uzytkownik moze korzysta¢ z kontrolek, to nawet jesli nie
prowadzi to do zadnych efektéw, pozwala klientowi stwierdzi¢, czy programista zrozumiat
wymagania stawiane programowi. Uzytkownik czesto zauwaza, czy w programie czego$
nie brakuje. MoZe tez przedstawi¢ sugestie pozwalajace utatwi¢ poruszanie sie po pro-
gramie z perspektywy uzytkownika.
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Prototyp czesto jest tylko pustg powtoka, ktére nie robi nic oprécz symulowania
interakcji z uzytkownikiem. Dopiero pdzniej formularz jest taczony z kodem.
Wraz z uzyskaniem akceptacji ekranéw zadanie programisty dopiero sie zaczyna,
jednak ekrany to punkt wyjscia, poniewaz musisz ustali¢, czego uzytkownicy ocze-
kuja, zanim bedziesz moégt péjsc dalej.

Narzedzia RAD

Bardziej zaawansowanym produktem do projektowania programéw, umozliwiajgcym
definiowanie danych wyj$ciowych, przeptywu danych i samej logiki, sg narzedzia RAD
(ang. Rapid Application Development). RAD to proces szybkiego rozmieszczania kontrolek
na formularzu (przebiega to podobnie jak pokazaliSmy wcze$niej na podstawie Visual
Basica), faczenia tych kontrolek z danymi i generowania fragmentéw gotowego kodu.
Pozwala to uzyska¢ w pemi funkcjonalng aplikacje bez napisania chocby jednego wiersza
kodu. Pod pewnymi wzgledami systemy programistyczne takie jak Visual Basic realizujg
wiele celéw stawianych narzedziom RAD. Gdy umieszczasz kontrolke na formularzu —
co szczegbtowo przedstawiliSmy w godzinie 20., ,Programowanie w jezyku Visual Basic
2012” — Visual Basic obstuguje wszystkie aspekty programistyczne potrzebne dla danej
kontrolki. Nigdy nie musisz pisa¢ zadnego kodu, by przycisk polecenia dziatat tak, jak
powinien. Jedynym celem programisty jest ustalenie, ile przyciskdw polecen potrzeba
w programie i gdzie nalezy je umiescié.

Omawiane narzedzia nie potrafig jednak czyta¢ w myslach. Narzedzia RAD nie wiedzg, ze
klikniecie przez uzytkownika okreslonego przycisku ma prowadzi¢ do wydrukowania ra-
portu. Programisci sg potrzebni do taczenia poszczegdlnych elementéw ze sobg i z danymi,
a takze do pisania szczeg6towej logiki pozwalajgcej poprawnie przetwarza¢ dane. Przed
pojawieniem sie tego rodzaju narzedzi do budowania programéw programisci musieli
pisac tysiace wierszy kodu (czesto w jezyku C), aby utworzy¢ prostg aplikacje dla systemu
Windows. Teraz mozna przynajmniej szybko przygotowac kontrolki i interfejs. Mozliwe,
ze ktérego$ dnia narzedzia RAD beda na tyle zaawansowane, Ze beda potrafily generowac
takze logike. Ale do tego czasu nie rzucaj pracy programisty, poniewaz wcigz bedzie za-
potrzebowanie na Twoje ustugi.

Wskazowka

Naucz uzytkownikdw, jak tworzy¢ prototypy ekranéw! Do projektowania ekranéw
nie jest potrzebna wiedza z zakresu programowania. Dzieki prototypom uzytkowni-
cy beda mogli doktadnie pokaza¢ Ci, czego chca. Ponadto prototypy ekranéw sg
interaktywne. Oznacza to, ze uzytkownicy beda mogli klika¢ przyciski i wprowa-
dzac¢ wartosci w polach, cho¢ w efekcie nic sie nie stanie. Pomyst polega na tym,
by umozliwi¢ uzytkownikom wyprébowanie ekrandw i upewnic sie w ten sposéb,
ze klientom odpowiada rozmieszczenie i wyglad kontrolek.
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Projektowanie programéw metoda od ogoétu do szczegotu

W duzych projektach wielu programistéw stwierdza, Ze projektowanie metoda od ogdtu
do szczegdtu pomaga skoncentrowac sie na tym, co w aplikacji jest potrzebne, i utatwia
szczegOtowe opracowanie logiki koniecznej do uzyskania wynikéw programu. Projek-
towanie od ogétu do szczegotu (ang. top-down design) to proces rozbijania ogélnego pro-
blemu na coraz mniejsze cze$ci do momentu okres$lenia wszystkich szczegétéw. W tym
modelu okreslane sg szczeg6ty potrzebne do wykonania zadania programistycznego.

Problem z tym podej$ciem polega na tym, ze programisci zwykle go nie stosuja. Prze-
waznie postuguja sie odwrotnym modelem, czyli projektowaniem od szczegétu do ogétu
(ang. bottom-up design). Gdy ignorujesz projektowanie od ogétu do szczegotu, obcia-
zasz sie konieczno$cig zapamietania wszystkich potrzebnych szczegétéw. Jesli stosujesz
podejscie od ogoétu do szczegdtu, szczegély same sie pojawiaja. Nie musisz wtedy mar-
twic sie o drobiazgi, poniewaz uzyskujesz szczegéty w wyniku stosowania omawianego
procesu.

Wskazowka

Jednym z waznych aspektéw projektowania od ogétu do szczegétu jest to, ze
zmusza do odiozenia szczeg6téw na pdzniej. Proces ten sprawia, ze programista
przez mozliwie dtugi czas mysli w kategoriach ogdlnego problemu. Projektowa-
nie od ogoétu do szczegdtu pozwala utrzymac koncentracje. Jesli stosujesz projek-
towanie od szczego6tu do ogodtu, narazasz sie na to, ze przestaniesz widziec las zza
drzew. Zbyt szybko zajmiesz sie wtedy szczegdtami i utracisz z oczu podstawowe
wymagania stawiane programowi.

Oto trzyetapowy proces niezbedny w trakcie projektowania od ogétu do szczegédtu:
1. Ustalenie ogélnego celu.

2. Rozbicie celu na bardziej szczegétowe elementy (dwa, trzy lub wiecej). Zbyt duza
liczba szczeg6téw spowoduje, ze niektére z nich zostana pominiete.

3. Odktadaj zajmowanie sie szczegétami tak dtugo, jak to mozliwe. Powtarzaj kroki 1.
i 2. do momentu, w ktérym nie zdotasz juz rozbi¢ podprobleméw na mniejsze czesci.

Latwiej zrozumiesz projektowanie od ogétu do szczegdtu, jesli przed przyjrzeniem sie pro-
blemowi informatycznemu zastosujesz je do zadania z rzeczywistego $wiata. Omawiane
tu podejécie jest przeznaczone nie tylko dla probleméw programistycznych. Gdy juz
opanujesz projektowanie od ogétu do szczegotu, bedziesz mogt zastosowac ten model
do dowolnego aspektu zycia, ktéry musisz szczegbétowo zaplanowaé. Prawdopodobnie
najbardziej szczegétowym wydarzeniem, ktére cztowiek moze zaplanowa, jest $lub. Dla-
tego jest to doskonaty przyktad odzwierciedlajacy, jak wyglada projektowanie od ogétu do
szczegdtu w praktyce.

Co jest pierwsza rzecza potrzebna, by wzig¢ §lub? Najpierw nalezy znalez¢ potencjalng
partnerke lub potencjalnego partnera (aby uzyska¢ pomoc w tym zakresie, bedziesz po-
trzebowac innej ksigzki). Gdy przychodzi czas na planowanie $lubu, projektowanie od
ogoétu do szczegdtu jest najlepszym sposobem podejscia do zadania. Metoda, ktérej nie
nalezy stosowac, jest martwienie sie najpierw szczegétami. A jednak wiele os6b zaczyna
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wtasnie od nich. Narzeczeni mys$lag wtedy najpierw o strojach, zespole, wystroju sali i po-
trawach serwowanych go$ciom na przyjeciu weselnym. Najwiekszy problem pojawiajacy
sie przy probie uwzgledniania od poczatku wszystkich tego typu szczegétéw polega na
tym, ze wiele rzeczy przestaje by¢ widocznych. Zbyt tatwo jest wtedy zapomnie¢ o nie-
ktorych szczegoétach i przypomnieé sobie o nich dopiero wtedy, gdy jest juz za pézno.
Dzieje sie tak, poniewaz uwaga jest zajeta innymi detalami.

Jaki jest ogélny cel §lubu? W najbardziej ogdlnym ujeciu mozna powiedzie¢, ze po prostu
,wzigc¢ §lub”. Jesli odpowiadasz za zaplanowanie $lubu, ogdélny cel ,wzigé slub” zapewni
Ci wiasciwy kierunek. Zatézmy, Ze na najwyzszym poziomie cel to wtasnie ,wziac¢ slub”.

Uwaga _

Ogodlny cel pomaga Ci utrzymad koncentracje. Mimo swej nadmiarowej natury cel
~wzigc Slub” pozwala zrezygnowac z uwzgledniania takich szczegé6tow jak pla-
nowanie miesigca miodowego. Jesli nie odgraniczysz rozwigzywanego problemu
od innych zadan, mozesz zacza¢ zajmowac sie niepotrzebnymi drobiazgami i, co
wazniejsze, poming¢ istotne szczegoty. Jezeli planujesz zaréwno $lub, jak i miesigc
miodowy, opracuj dwa projekty od ogéfu do szczegédtu lub uwzglednij podréz
poslubna w najbardziej ogélnym celu. Plan $lubu dotyczy tylko tego wydarzenia
(ceremonii zaslubin i wesela), natomiast nie powinien uwzglednia¢ szczegétéw
miesigca miodowego. Zajecie sie szczegdtami podrézy poslubnej mozesz pozosta-
wi¢ partnerce lub partnerowi, dzieki czemu moze czeka¢ Cie niespodzianka. W koncu
masz wystarczajgco duzo pracy z planowaniem s$lubu, prawda?

Teraz, gdy wiesz juz, dokad zmierzasz, zacznij rozbija¢ ogélny cel na dwa lub trzy bar-
dziej szczegdtowe punkty. W jakich kolorach zrobi¢ wystréj sali, kogo zaprosi¢ na we-
sele, co z optatami dla ksiedza... — ups, szczegdétéw jest za duzo! W projektowaniu od
og6tu do szczego6tu chodzi o to, by jak najdtuzej odktada¢ zajmowanie sie drobiazgami.
Nie spiesz sie. Gdy zauwazysz, ze rozbijasz problem z danego poziomu na wiecej niz trzy
lub cztery cze$ci, zapewne zanadto sie spieszysz. Poczekaj ze szczegétami. Cel ,wzigc
$lub” mozna rozbi¢ na dwa podstawowe komponenty — ceremonie zaslubin i przyjecie
weselne.

Nastepny krok projektowania od ogétu do szczegétu polega na podzieleniu nowych kompo-
nentéw na czesci. W ramach ceremonii nalezy uwzgledni¢ ludzi i miejsce. W przypadku
wesela nalezy ustali¢ menu, ludzi i miejsce. Ludzie zwigzani z ceremonig to gos$cie, narze-
czeni i obstuga (ksigdz, organista i tak dalej, ale tymi szczeg6tami zajmiesz sie pdzniej).

Wskazowka

Na razie nie martw sie kwestiami zwigzanymi z czasem. Celem projektowania od
0go6tu do szczegdtu jest uzyskanie (ostatecznie) wszystkich potrzebnych szczegé-
téw, a nie uporzadkowanie ich w kolejnosci. Musisz wiedzie¢, dokad zmierzasz,
a takze co jest potrzebne. Dopiero potem mozesz zastanowic sie nad tym, jak
szczegoty sq powigzane ze sobg i jaki jest ich porzadek chronologiczny.
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Ostatecznie uzyskasz kilka stron szczegétéw, ktérych nie da sie juz podzieli¢. Prawdo-
podobnie otrzymasz szczegdty zwigzane miedzy innymi z potrawami weselnymi (na przy-
ktad orzeszkami do podgryzania). Jesli zaczniesz od razu wypisywac takie szczeg6ty,
wiele z nich moze Ci umknac¢.

Teraz przejdz do bardziej informatycznego problemu. Zat6zmy, Ze otrzymate$ zadanie
napisania dla firmy programu kadrowo-ptacowego. Czego wymaga taki program? Mozesz
zacza¢ od wymienienia szczeg6tow takiej aplikacji:

» drukowanie czekdéw z wyptatami,

» obliczanie podatkéw panstwowych,

> obliczanie podatkéw lokalnych.

Co ztego jest w tym podejsciu? Jesli odpowiedziate$, Ze zbyt wczesne przechodzenie do
szczeg6tow, masz racje. Najlepiej zacza¢ od ogdlnego poziomu. Najbardziej ogblnym celem
programu kadrowo-ptacowego moze by¢ ,,opracowac liste ptac”. Ten og6lny cel pozwala
poming¢ inne szczegdty programu (nie trzeba uwzglednia¢ przetwarzania ksiegi gtéwnej,
chyba Ze jaka$ cze$¢ systemu ptacowego aktualizuje plik z ksiega gtéwng) i skoncentrowaé
sie na rozwigzywanym problemie.

Przyjrzyj sie rysunkowi 3.2. MozZe to by¢ pierwsza strona projektu zwiazanego z listg
ptac i uzyskanego metoda od ogétu do szczeg6tu. Kazdy program ptacowy musi obejmowaé
mechanizmy do wprowadzania, usuwania i modyfikowania informacji o pracownikach
— adresu, miasta, kodu pocztowego, dni zwolnienia itd. Jakie jeszcze szczegétowe dane
o pracownikach s3 potrzebne? Na tym etapie nie nalezy sie tym zajmowac. Projekt nie

jest jeszcze do tego gotowy.
Opracowaé
liste ptac
Obliczanie
wyplaty

Usuwanie informacji Wysokosé
o pracowniku wyptaty

RYSUNEK 3.2. Pierwsza strona uzyskanego metoda od ogétu do szczegdtu projektu programu kadrowo-
placowego obejmuije szczegéty z najwyzszego poziomu

Rejestrowanie
informacji o pracownikach

Dodawanie informacji
o pracowniku

Drukowanie
raportéw

Raporty na
potrzeby organéw

Czeki
zwyplatami

Modyfikowanie informacji
o pracowniku

Raporty na

Podatki potrzeby firmy

Czeka Cie jeszcze dluga droga do ukonczenia projektu zwigzanego z ptacami. Rysunek 3.2
to pierwszy etap. Musisz kontynuowac dzielenie poszczegélnych komponentéw do mo-
mentu pojawienia sie szczegoiow.

Dopiero gdy razem z uzytkownikami ustalicie wszystkie potrzebne szczegély (za pomoca
projektowania od ogétu do szczegétu), mozesz zdecydowad, jak powinny one wygladac.
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Etap 2. Tworzenie logiki

Gdy razem z uzytkownikami uzgodnicie cele i dane wyj$ciowe programu, reszta zalezy
od Ciebie. Twoje zadanie polega na tym, by na podstawie definicji danych wyj$ciowych
ustali¢, jak sprawi¢, aby komputer wygenerowat te dane. Przyjrzates$ sie ogélnemu pro-
blemowi i rozbite§ go na szczegétowe instrukcje, ktére komputer moze wykonac. Nie
oznacza to, zZe jestes$ juz gotowy do pisania programu — wprost przeciwnie. Teraz przy-
szedt czas na opracowanie logiki, ktéra wygeneruje dane wyj$ciowe.

Definicja danych wyjsciowych dobrze opisuje, co program ma robi¢. Teraz musisz zde-
cydowad, jak ma sie to odbywac¢. Musisz uporzadkowacé ustalone szczeg6ty, by operacje
odbywaty sie w okre§lonym porzadku chronologicznym. Ponadto musisz ustali¢, jakie de-
cyzje program musi podejmowac i jakie operacje maja wynikac z poszczegdlnych decyzji.

W pozostatej czesci tego 24-godzinnego samouczka opanujesz dwa ostatnie kroki rozwijania
programéw. Zdobedziesz wglad w to, jak programisci pisza i testujg programy po opraco-
waniu definicji danych wyj$ciowych i zatwierdzeniu specyfikacji przez uzytkownikow.

. o

Dopiero gdy opanujesz programowanie, bedziesz mégt nauczy¢ sie wbudowywad
logike w program. Musisz jednak przygotowac logike przed napisaniem programu,
by méc przejs¢ od etapu definicji danych wyjsciowych i wejsciowych do kodu
aplikacji. Jest to problem ,jajka i kury”, z ktérym zmaga sie wielu poczatkujgcych
programistow. Gdy zaczniesz pisa¢ wiasne programy, znacznie lepiej zrozumiesz
proces rozwijania logiki.

W przesztosci uzytkownicy postugiwali sie narzedziami takimi jak schematy blokowe
i pseudokod do tworzenia logiki programu. Schemat blokowy pokazaliémy na rysunku 3.3.
Moéwi sie, Ze obraz jest wart tysiac stéw. Pokazany tu schemat blokowy reprezentuje
ogblny przeptyw logiki w programie. Jesli schemat blokowy jest poprawnie narysowany,
pisanie samego programu staje sie bardzo proste. Po ukonczeniu programu schemat blo-
kowy moze peti¢ funkcje dokumentacji.

Schematy blokowe sktadajg sie z symboli standardowych dla branzy. W sklepach z przybo-
rami biurowymi nadal dostepne sa plastikowe szablony symboli schematéw blokowych,
dzieki ktérym schematy sg bardziej atrakcyjne, niz gdyby tworzy¢ je recznie. Istniejg tez
programy, ktére wspomagaja tworzenie schematéw blokowych i pozwalajg je wydrukowac.

Cho¢ niektére osoby wciaz postuguja sie schematami blokowymi, narzedzia RAD i inne
narzedzia programistyczne prawie wyeliminowaty takie schematy. Schematy stosuje sie
gtéwnie do ilustrowania izolowanych czesci logiki programu na potrzeby dokumentacji.
Nawet w okresie ich najwiekszej popularnosci (w latach 60. i 70. ubiegtego wieku)
schematy blokowe nie byly powszechnie uzywane. Niektdre firmy wolaty stosowac opisy
logiki w pseudokodzie (nazywanym czasem ustrukturyzowanym angielskim), co polega
na reprezentowaniu logiki za pomoca zdan, a nie przy uzyciu potrzebnych w schematach
blokowych diagraméw.
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START

Czy
pracownik
przepracowat do
50 godzin?

Tak

Czy
pracownk \Tak | WYPLATA rowna sie
PrzEptacowal do STAWKA razy godziny
40 godzin?

WYPLATA rowna sie
STAWKA razy 40

NADGODZINY réwnaja sie

| 1,5razy wszystkie godziny

powyzej 40 razy STAWKA
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WYPLATA rowna sie
STAWKA razy 40

]

NADGODZINY rownaja sie
1,5 razy STAWKA razy 10

¥

PODWOJNE NADGODZINY
rownaja sie 2 razy
wszystkie godziny powyzej
50 razy STAWKA

Drukuj czek
zwyplata

RYSUNEK 3.3. Schemat blokowy przedstawia graficznie logike programu kadrowo-ptacowego

W pseudokodzie nie wystepuja zadne instrukcje z jezyka programowania, ale nie jest on
tez pisany zwyklym jezykiem naturalnym. Obejmuje on zestaw $cisle okreslonych stow,
ktéry umozliwia opis logiki. Stowa te (w jezyku angielskim) czesto wystepuja na sche-
matach blokowych i w jezykach programowania. Pseudokod (podobnie jak schematy
blokowe) mozna pisa¢ dla dowolnych zadan, nie tylko dla programéw komputerowych.
W wielu instrukcjach obstugi jaka$§ odmiana pseudokodu jest uzywana do ilustrowania
krokéw potrzebnych do sktadania czesci. Pseudokod umozliwia $cisty opis logiki bez
pozostawiania miejsca na wieloznacznos¢.

Ponizej pokazaliSmy logike programu kadrowo-ptacowego przedstawiong za pomoca
pseudokodu. Zauwaz, ze mozesz przeczytac i zrozumiec tekst, bo nie jest on zapisany
w jezyku programowania. Wciecia pomagaja okresli¢, ktére zdania sg ze sobg potaczone. Ten
pseudokod jest czytelny dla kazdego (nawet dla 0sdb, ktdre nie znaja symboli ze schematéw
blokowych).

Dla kazdego pracownika:
Jesli pracownik przepracowal od 0 do 40 godzin, to
ptaca brutto rowna sie przepracowane godziny razy stawka.
W przeciwnym razie
jes1i pracownik przepracowat od 40 do 50 godzin, to
ptaca brutto rdéwna sie 40 razy stawka;
plus (godziny przepracowane - 40) razy stawka razy 1,5.
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W przeciwnym razie
ptaca brutto rowna sie 40 razy stawka;
plus 10 razy stawka razy 1,5;
plus (godziny przepracowane - 50) razy stawka razy 2.
Odejmij od ptacy brutto podatek.
Wydrukuj czek z wyptata.

Etap 3. Pisanie kodu

Nauka pisania programu zajmuje najwiecej czasu. Gdy jednak juz sie tego nauczysz, sam
proces programowania zajmuje mniej niz projektowania (jesli projekt jest precyzyjny
i kompletny). Natura programowania wymaga opanowania pewnych nowych umiejet-
nosci. Dzieki kilku nastepnym godzinnym lekcjom nauczysz sie wiele o jezykach pro-
gramowania i wykonasz ¢wiczenia, by sta¢ sie lepszym programista. To sprawi, Ze tworzone
przez Ciebie programy nie tylko beda realizowa¢ stawiane im cele, ale tez bedg proste
w konserwacji.

Podsumowanie

Budowniczy nie stawia domu przed jego zaprojektowaniem. Programista tez nie powinien
pisa¢ programu przed opracowaniem projektu. Programisci zbyt czesto siadaja do klawia-
tury bez wczeéniejszego przemyslenia logiki. Zle zaprojektowany program skutkuje
wieloma btedami i dtuga konserwacjg. W tej godzinie opisali$my, jak zapewni¢, by projekt
programu byt dopasowany do oczekiwan uzytkownikéw. Po przygotowaniu definicji danych
wyjsciowych mozesz uporzadkowac logike programu za pomoca projektu od ogétu do
szczegdbtu, schematéw blokowych i pseudokodu.

Nastepna godzina przede wszystkim pozwoli Ci przeéwiczy¢ korzystanie z pierwszego
jezyka programowania — Pythona.

Pytania i odpowiedzi

P: W jakim momencie tworzenia projektu w modelu od ogétu do szczegétu nalezy
zacza¢ dodawanie szczego6iow?

O: Odktadaj to najdtuzej jak to mozliwe. Jesli projektujesz program do generowania rapor-
tow o sprzedazy, nie przechodz do etapu drukowania ostatecznego podsumowania raportu,
jesli nie masz ukonczonych wszystkich innych zadan. Szczegéty pojawiaja sie same, gdy nie
da sie juz rozbi¢ zadania na co najmniej dwa inne.

P: Czy po rozbiciu projektu na szczegély z najnizszego poziomu nie uzyskuje tez
szczego6tow pseudokodu?

O: Projekt w modelu od og6tu do szczegdtu to narzedzie do ustalania wszystkich szczegdtow
potrzebnych w programie. Projekt ten nie okresla jednak logicznej kolejnosci przetwarzania
tych szczeg6téw. Pseudokod wyznacza logike wykonywania programu i okre$la, kiedy
operacje s3 przeprowadzane, w jakiej kolejnosci i kiedy nalezy je zakonczy¢. Projekt
w modelu od ogdtu do szczegdtu obejmuje wszystko, co moze sie zdarzyé w programie.
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Zamiast pisa¢ pseudokod rozwaz zastosowanie narzedzia RAD, poniewaz pomoze Ci
ono szybciej przej$¢ od projektu do gotowego dziatajacego programu. Obecnie systemy
RAD s3 jeszcze stosunkowo prymitywne, dlatego duzg cze$¢ kodu bedziesz musiat dodaé
samodzielnie.

Warsztaty

Pytania quizowe majg pomo6c Ci w lepszym zrozumieniu materiatu.

Quiz
1. Dlaczego przygotowanie poprawnego projektu czesto zajmuje wiecej czasu
niz samo pisanie programu?
2. Najakim etapie programista zaczyna okresla¢ wymagania uzytkownikéw?

3. Poprawne projektowanie w modelu od ogétu do szczegétu wymaga odktadania
ustalania szczegdétéw najdtuzej jak to mozliwe — prawda czy fatsz?

4. Czym projekt w modelu od ogoétu do szczegdtu rézni sie od pseudokodu?
5. Jakie jest przeznaczenie narzedzi RAD?

6. Do systemu projektowanego za pomocg narzedzi RAD nie trzeba dodawac¢
zadnego kodu — prawda czy fatsz?

7. Symbole stosowane sg w schematach blokowych czy w pseudokodzie?

8. Na schematach blokowych mozna przedstawia¢ zaréwno logike programu,
jak i procesy z rzeczywistego $wiata.

9. Jesli pozwolisz uzytkownikom wyprébowac prototyp danych wyjsciowych,
pomoga Ci w opracowaniu danych wyj$ciowych programu — prawda czy fatsz?

10. Jaki jest ostatni etap procesu programowania (przed testami koncowych wynikéw)?

Odpowiedzi

1. Im doktadniejszy jest projekt, tym szybciej programi$ci mogg napisa¢ program.
2. Programista czesto robi to wtedy, gdy zaczyna definiowa¢ dane wyj$ciowe
proponowanego systemu.

3. Prawda.

4. Projektowanie w modelu od ogétu do szczegdtu umozliwia projektantowi stopniowe
okreslanie wszystkich aspektéw wymagan stawianych programowi. Pseudokod
to sposéb reprezentowania logiki programu w momencie, gdy projekt programu
zostat juz przygotowany (za pomoca narzedzi takich jak projektowanie od ogdtu
do szczegbtu).

5. Narzedzia RAD umozliwiajg szybkie tworzenie systeméw i przechodzenie
od etapu projektu do gotowego produktu. Te narzedzia nie s3 jeszcze na tyle
zaawansowane, by wykonywac¢ wiekszos¢ zadan z zakresu programowania,
cho¢ moga utatwia¢ projektowanie systemow.
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6. Fatlsz. Po zakonczeniu zadania przez narzedzia RAD w wielu sytuacjach potrzebne
s3 jeszcze pewne prace programistyczne.

7. Symbole sg uzywane w schematach blokowych.
8. Prawda.
9. Prawda.
10. Ostatnim etapem programowania jest pisanie kodu.
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http://helion.pl/page354U~rf/prp244
http://helion.pl/page354U~rt/prp244

68 Projektowanie programu

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/prp244
http://helion.pl/page354U~rt/prp244

Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dotacz juz dzisiaj! % i
http://program-partnerski.helion.pl


http://program-partnerski.helion.pl

Warto nauczyc sie programowania! Poza mozliwoscia znalezienia ciekawej i dobrze
ptatnej pracy czy pasjonujacego hobby umiejetnos¢ programowania bywa niezwykle przydatna
w rozwigzywaniu réznych problemaéw. Paleta jezykéw programowania i narzedzi programistycznych
jest niezwykle szeroka i praktycznie kazdy znajdzie co$ dla siebie. Zanim to jednak nastapi, trzeba
zdoby¢ troche wiedzy i umiejetnosci. Ale bez obaw! W nauce programowania najtrudniejszy bywa
pierwszy krok, jednak ta ksigzka sprawi, ze wykonasz go bez trudu i dumnie wkroczysz w $wiat
kodowania!

To Rolejne wydanie lubianego samouczRa, dzieki ktéremu w ramach
24 godzinnych lekgji przyswoisz solidne podstawy programowania. Zrozumiesz, jak dziatajg programy,
i nauczysz sie regut stosowanych przez profesjonalistow przy ich projektowaniu. Dowiesz sie, jak
wyglada $wiat programistéw i na czym dokfadnie polega programowanie w korporacjach. Znajdziesz
tutaj takze wprowadzenie do kilku najpopularniejszych jezykéw programowania, co pozwoli na ich
poréwnaniei utatwi wybor jezyka do dalszej nauki. Kazdy z 24 rozdziatow zawiera materiat, ktéry mozna
opanowac w ciggu godziny. Nauke utatwiajg instrukcje krok po kroku, quizy, ¢wiczenia i praktyczne
przyktady. Dzieki tej ksigzce zdobedziesz najlepsze podstawy, aby stac sie dobrym programista.
Przygotujesz sie tez do $wiadomego ksztattowania swojej dalszej $ciezki zawodowej!

W Rsigzce miedzy innymi:

= przygotowanie narzedzi do pracy — sprzet i oprogramowanie

= podstawowe aspekty programowania i projektowania programoéow

= algorytmy, interaktywnos$¢, zmienne, funkcje v
= debugowanie kodu

= programowanie obiektowe i korzystanie z baz danych

= planowanie kariery programisty

G reg Perry jest programista i doswiadczonym szkoleniowcem, znanym z wyjatkowo zrozumia-
tego prezentowania zagadnien z obszaru programowania. Jest tez autorem kilkudziesieciu ksigzek
informatycznych. Czesto wystepuje na prestizowych konferencjach programistycznych.

Dean Miller jest autorem ksiazek i redaktorem z ponad dwudziestoletnim doswiadczeniem.
Wspottworzyt tak uznane serie wydawnicze jak Dla kazdego, W 24 godziny i Ksiega eksperta.

Zacznij programowac. Najlepiej od razu! sA M s
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