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ZROZUMIENIE
PODSTAWOWYCH

KONCEPCJI
I

TERMINOLOGII

Podstawowe koncepcje i terminologia są
kluczowe dla zrozumienia i efektywnego uczenia
się programowania. Bez solidnych podstaw,
nauka bardziej zaawansowanych tematów może
być trudna i frustrująca. Ten podrozdział ma na
celu wyjaśnienie najważniejszych pojęć
i terminów, które stanowią fundament wiedzy
każdego programisty.



PYTHON

JĘZYKI
PROGRAMOWANIA
Język programowania to zestaw instrukcji używanych
do tworzenia oprogramowania. Każdy język ma swoją
własną składnię i zastosowanie, od prostych skryptów
po kompleksowe aplikacje.

Język wysokiego poziomu, znany ze swojej czytelności,
często używany w analizie danych i rozwoju aplikacji
internetowych oraz do pracy ze sztuczną inteligencją.
Bardzo często Python jest polecany jako język idealny
do pierwszej styczności z kodem np. przez dzieci.

Obiektowy język programowania, powszechnie stosowany
w rozwoju aplikacji korporacyjnych i mobilnych.

Język skryptowy używany głównie w rozwoju części
klienckiej aplikacji internetowych. Jednakże jego
zastosowanie w części serwerowej dzięki używaniu
dedykowanych frameworków zyskuje na popularności.
Także jeżeli planujesz karierę full stack developera
i chcesz pójść po relatywnie niskiej linii oporu to naucz
się właśnie tego języka.

JAVA

JAVASCRIPT



ALGORYTMY
 I  STRUKTURY

DANYCH

Algorytmy
Zestaw instrukcji służących do rozwiązania problemu lub

wykonania zadania. Jest to podstawowy element

programowania, który determinuje logikę i efektywność

kodu. Aby przybliżyć Ci czym może być algorytm to np.

przepis na naleśniki jest swego rodzaju algorytmem.

W przepisie masz listę kroków którą należy wykonać

w określonej kolejności. Dopiero wtedy wyjdą naleśniki.

Podobnie jest z algorytmami.

Struktury danych
Struktury danych, takie jak listy, stosy, kolejki i drzewa, są

sposobami organizacji danych w programie. Wybór

odpowiedniej struktury danych może znacząco wpłynąć

na wydajność aplikacji. Dobry programista dobiera

strukturę danych najbardziej odpowiednią do rozwiązania

określonego problemu lub dobiera ją zależnie do

późniejszego używania danych, które w danej strukturze

są przechowywane.



PROGRAMOWANIE
OBIEKTOWE

Klasy i  obiekty

W programowaniu obiektowym, klasy są szablonami do

tworzenia obiektów, które są instancjami tych klas. OOP

skupia się na tworzeniu kodu, który jest modularny

i można go łatwo modyfikować i rozwijać.

Dziedziczenie,
Abstrakcja,
Pol imorfizm,
Enkapsulacja

Te cztery koncepcje są fundamentem OOP. Dziedziczenie

pozwala na tworzenie nowych klas na bazie istniejących,

polimorfizm umożliwia traktowanie obiektów różnych klas

w sposób jednolity, a enkapsulacja chroni dane wewnątrz

klasy przed nieuprawnionym użyciem.



Wzorce projektowe to sprawdzone rozwiązania dla często
występujących problemów w projektowaniu oprogramowania.
Pomagają one w organizacji kodu i jego utrzymaniu. Warto się z
nimi zapoznać na późniejszym etapie nauki gdyż zrozumienie
niektórych z nich nie jest prostą sprawą. Oprócz tego należy
używać ich z rozwagą aby nie nadużywać wzorców, jak również
przykładać dużą wagę do tego jakiego wzorca używamy. Zawsze
wspominam moim podopiecznym, że w mojej opinii ważniejsze
jest kiedy danego wzorca nie użyć niż kiedy go zastosować.
Wynika to z faktu, że bardzo dużo młodych adeptów sztuki
programowania jak już dostanie w swe ręce to bardzo użyteczne
narzędzie to naturalnie wybiera swój ulubiony wzorzec starając
się naginać rzeczywistość tak aby dokładnie ten wzorzec znalazł
rozwiązanie w danym problemie. Nie idź tą drogą :)

WZORCE
PROJEKTOWE



Debugowanie to proces identyfikacji
i usuwania błędów z kodu. Jest to
nieodłączny element procesu
tworzenia oprogramowania.

Debugowanie

Testowanie kodu polega na jego
sprawdzeniu pod kątem błędów
i nieprawidłowości. Wyróżniamy różne
rodzaje testów, m.in jednostkowe,
integracyjne i akceptacyjne.

Testowan ie

Rozumienie podstawowych koncepcji i terminologii jest
pierwszym krokiem w nauce programowania. Te fundamenty
stanowią bazę, na której buduje się bardziej zaawansowana
wiedza i umiejętności. Mając solidne podstawy, łatwiej jest
zrozumieć złożone zagadnienia i skutecznie rozwijać swoje

umiejętności programistyczne. Zapoznanie się z tymi
podstawowymi pojęciami ułatwi każdemu początkującemu
programiście rozpoczęcie swojej przygody z kodowaniem.

TESTOWANIE
DEBUGOWANIE



WARSZTAT
UMIEJĘTNOŚCI
W  t y m  r o z d z i a l e  z n a j d z i e s z  m a t e r i a ł y  d o d a t k o w e

d o ł ą c z o n e  d o  t e g o  e b o o k a :

T e s t  p r e d y s p o z y c j i
Ś c i ą g a w k a  d o  r o z w i ą z y w a n i a  p r o b l e m ó w  w
k o d z i e
R ó b  &  N i e  r ó b  -  l i s t a  r z e c z y  k t ó r e  n a l e ż y  r o b i ć
l u b  k t ó r y c h  u n i k a ć  p o d c z a s  n a u k i
p r o g r a m o w a n i a
M e t o d a  4  k r o k ó w ,  k t ó r a  p o m o ż e  C i  r o z w i ą z y w a ć
p r o b l e m y  p r o g r a m i s t y c z n e
P r o g r a m i s t y c z n e  B I N G O
Z n a j d ź  u k r y t e  s ł o w a



�CIĄGAWKA
R o z w i ą z y w a n i e  p r o b l e m ó w  w  k o d z i e

N i e  r o z u m i e s z  c a ł o ś c i  k o d u

R o z b i j  p r o g r a m  n a  m n i e j s z e
c z ę ś c i  i  p r ó b u j  z r o z u m i e ć
k a w a ł e k  p o  k a w a ł k u .  G d y  j u ż
z r o z u m i e s z  p i e r w s z y  k a w a ł e k
z a b i e r z  s i ę  z a  k o l e j n y .  W y k o n u j
t a k i e  i t e r a c j e  a ż  d o  k o ń c a .

N i e  m a s z  p o m y s ł u  j a k  n a p i s a ć  k o d

U ż y j  p s e u d o k o d u .  R o z p i s z  s o b i e
n a  k a r t c e  w ł a s n y m i  s ł o w a m i  c o
s i ę  m a  p o  k o l e i  s t a ć  w  p r o g r a m i e
a b y  o s i ą g n ą ć  z a m i e r z o n y  c e l .

N i e  m a s z  p o m y s ł u  n a  r o z w i ą z a n i e
p r o b l e m u

U ż y j  m e t o d y  g u m o w e j  k a c z k i .
W y t ł u m a c z  j e j  p r o b l e m  z  j a k i m
s i ę  m i e r z y s z  a  r o z w i ą z a n i e  s a m o
w p a d n i e  d o  T w o j e j  g ł o w y .

D ł u g o  m y ś l i s z  n a d  r o z w i ą z a n i e m  i
p o m y s ł u  n a d a l  b r a k

O d p o c z n i j  o d  p r o g r a m o w a n i a
j a k i ś  c z a s .  N i e  z a l e c a m y  z b y t
d ł u g i e g o  o d p o c z y n k u  a l e
o d p o c z y n e k  r z ę d u  k i l k u  g o d z i n
n i e  z a s z k o d z i .

W y d a j e  C i  s i ę  ż e  k t o ś  j u ż  m u s i a ł
k i e d y ś  r o z w i ą z a ć  t e n  p r o b l e m

P o s z u k a j  r o z w i ą z a n i a  t e g o
p r o b l e m u  w  i n t e r n e c i e .  B a r d z o
m o ż l i w e  ż e  k t o ś  r o z w i ą z a ł  t e n
p r o b l e m  p r z e d  T o b ą  i  b ę d z i e s z
m ó g ł  z a i n s p i r o w a ć  s i ę  t y m
r o z w i ą z a n i e m  w  s w o i m  p r o j e k c i e .

D ł u g o  p r a c u j e s z  n a d  k o n k r e t n y m
r o z w i ą z a n i e m  k o n k r e t n e g o

p r o b l e m u

W y r z u ć  c a ł y  k o d ,  k t ó r y  z o s t a ł
n a p i s a n y  d o t y c h c z a s  a b y  t e n
j e d e n  k o n k r e n t y  p r o b l e m
r o z w i ą z a ć  i  s p r ó b u j  n a p i s a ć  g o
o d  n o w a .  L e c z  n i e  w y k o n u j  p r a c y
o d t w ó r c z e j .  P o m y ś l  n a d  i n n ą
k o n c e p c j ą .  N a j w a ż n i e j s z e  t o
p o z b y ć  s i ę  s t a r e g o  k o d u .

N i e  r o z u m i e s z  d z i a ł a n i a
p o j e d y n c z e j  l i n i i  k o d u

S p r a w d ź  w  d o k u m e n t a c j i
w s z y s t k i e  f u n k c j ę ,  k t ó r e  u ż y t e  s ą
w  t e j  l i n i i  k o d u .  I  k a w a ł e k  p o
k a w a ł k u  s t a r a j  s i ę  p o ł ą c z y ć  i c h
u ż y c i e  w  s p ó j n ą  c a ł o ś ć .  K o r z y s t a j
z  o f i c j a l n e j  d o k u m e n t a c j i
n a r z ę d z i a ,  k t ó r e g o  u ż y w a s z .

N i e  w i e s z  d l a c z e g o  T w o j a
z m i e n n a  m a  t a k ą  w a r t o ś ć  a  n i e

i n n ą

U ż y j  d e b b u g e r a ,  t o  b a r d z o
p o t ę ż n e  i  p o m o c n e  n a r z ę d z i e ,
k t ó r e  p o z w o l i  C i  s p r a w d z i ć  j a k i e
w a r t o ś c i  s ą  p r z e c h o w y w a n e  w
T w o i c h  z m i e n n y c h  p o d c z a s
d z i a ł a n i a  p r o g r a m u  i  w i e l e
i n n y c h .



Stwórz
repozytoriu

m na
GitHubie

BINGO
J a k  g r a ć :

Z a c z y n a s z  z  p u s t ą  k a r t ą  B I N G O .1 .
C e l e m  j e s t  w y k o n a n i e  z a d a ń  z  r ó ż n y c h  k a t e g o r i i ,  a b y  o s i ą g n ą ć
b i n g o .  B i n g o  m o ż n a  o s i ą g n ą ć  p o p r z e z  u k o ń c z e n i e  z a d a ń  w  l i n i i
p o z i o m e j ,  p i o n o w e j  l u b  n a  u k o s .

2 .

P o  w y k o n a n i u  d a n e g o  z a d a n i a  z a z n a c z a s z  j e  w  k a r c i e  B I N G O .3 .
P i e r w s z a  o s o b a ,  k t ó r a  o s i ą g n i e  b i n g o  ( i  p o t w i e r d z i  w y k o n a n i e
z a d a ń ,  n p .  p o p r z e z  z r z u t y  e k r a n u ,  l i n k i  d o  p r o j e k t ó w ,  i t p . ) ,
w y g r y w a  n a g r o d ę  n i e s p o d z i a n k ę  o d  f i r m y  y o u  c a n  d e v .

4 .

Z a i n s t a l u j
s w o j e

p i e r w s z e
I D E A

U k o ń c z
k u r s  d o t .
p r o g r a m o

w a n i a

N a p i s z
s w ó j

p i e r w s z y
p r o g r a m

Z n a j d ź
m e n t o r a

P o z n a j
p o d s t a w o

w e  t y p y
d a n y c h

U c z e s t n i c z  w
w e b i n a r z e  o
p r o g r a m o w a

n i u

S t w ó r z
s t r o n ę

i n t e r n e t o w ą
w  H T M L / C S S

W o l n e  p o l e

Z a p r o j e k t u j
s w o j ą

p i e r w s z ą
a p l i k a c j ę
m o b i l n ą

W e ź  u d z i a ł  w
h a c k a t o n i e

Z r o z u m
p o d s t a w y

O O P

N a p i s z
a u t o m a t y z a c j

ę  d o  1
c o d z i e n n e j
c z y n n o ś c i

R o z w i ą ż  5
p r o b l e m ó w

t y p u
c o d i l i t y

Z r o z u m
r ó ż n i c ę
m i ę d z y

J a v a  a  J S

P r z e c z y t a j
b i o g r a f i ę
z n a n e g o

p r o g r a m i s t
y

N a u c z  s i ę
p o d s t a w

S Q L

Z a i n s t a l u j
d o d a t e k

d o
p r z e g l ą d a r

k i

P r z e c z y t a j
a r t y k u ł  o

a l g o r y t m a c h

O b e j r z y j
t u t o r i a l  n a
Y o u T u b e  o

J a v i e

N a u c z  s i ę
p o d s t a w

G I T a

Z a i n s t a l u j
i

s k o n f i g u r
u j  I D E A

Z a p i s z  s i ę
n a

p r o g r a m i s
t y c z n y

n e w s l e t t e
r

Z a p o z n a j
s i ę  z

m o ż l i w y m
i  a t a k a m i

n a
a p l i k a c j ę
w e b o w ą

W e ź
u d z i a ł  w

k o n k u r s i e
p r o g r a m i s
t y c z n y m



J e ś l i  c h c e s z  g d z i e ś  d o j ś ć ,  n a j l e p i e j
z n a j d ź  k o g o ś ,  k t o  j u ż  t a m  d o s z e d ł .

DZIĘKUJEMY ŻE
JESTEŚ Z  NAMI !

Robert Kiyosaki

J e ś l i  t e n  f r a g m e n t  r o z b u d z i ł  T w o j ą  p a s j ę  d o
p r o g r a m o w a n i a ,  n i e  p r z e g a p  o k a z j i ,  b y  o d k r y ć

p e ł e n  p o t e n c j a ł  z  n a s z ą  k o m p l e t n ą  w e r s j ą
e B o o k a .  Z n a j d z i e s z  j ą  w  n a s z y m  s k l e p i e  –

z a c z n i j  s w o j ą  p r o g r a m i s t y c z n ą  p r z y g o d ę  j u ż
d z i ś !

https://youcandev-mentoring.com/produkt/od-czego-zaczac-przygode-z-programowaniem/

