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La plu belle des ruses du diable est
de vous persuader qu'il n'existe pas.

Charles Baudelaire
Le Spleen de Paris, 1869

programowania

Termin ,sztuka programowania” jest notorycznie naduzywany w znaczeniu komercyjnym.
Autorzy i wydawnictwa nadaja ksiagzkom tytuty ,Sztuka programowania w jezyku XYZ’,
aby zwiekszy¢ ich atrakcyjnosc i sprzedaz. Nie maja one wiele wspolnego z rzeczywista
sztuka programowania. Owa ,sztuka programowania” opiewana w tych publikacjach to

po prostu umiejetnos¢ kodowania. | tyle.

ukonczyt studia na Wydziale Elektroniki, doktorat obronit na Wydziale Elektrycznym
Politechniki Warszawskiej. Po studiach pracowat w Instytutach Badan Jadrowych

w Warszawie i Swierku, komputeryzujac eksperymenty z dziedziny fizyki i chemii jadrowej,
aw 1989 r. wyjechat do USA, gdzie pracowat w laboratoriach jadrowych oraz uczyt
informatyki na uczelniach w Teksasie i na Florydzie.

Jest emerytowanym profesorem Florida Gulf Coast University i profesorem informatyki na
Panstwowej Uczelni Zawodowej im. Ignacego Moscickiego w Ciechanowie.

Prywatnie zajmuje sie ttumaczeniem na jezyk polski literatury polskich Amerykanéw oraz
analiza tworczosci literackiej amerykanskich bitnikow.

Jest to bardzo praktyczna wiedza programistyczna, ale
oznaczajgca niewiele wiecej niz sprawne postugiwanie sie
konstrukcjami danego jezyka dla osiaggniecia zatozonych
efektéw do realizacji przez komputer. To jest wiedza waz-
na i niezbedna, ale prawie wytacznie rzemiedlnicza. W pro-
gramowaniu musi by¢ jako$ciowo o wiele wiecej, by moz-
na je nazwac sztuka. Ekstremalny punkt widzenia zaktada,
ze do programowania pojmowanego gtebiej, jako sztuka
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witasnie, nie jest specjalnie potrzebny ani jezyk programo-
wania, ani komputer.

Proweniencja terminu

Oryginalne dywagacje dotyczace sztuki programowania
datuja sie na koniec lat 60. i poczatek lat 70. XX w. Trudno




ustali¢, kto uzyt tego okreslenia po raz pierwszy, ale za pro-
tagoniste sztuki programowania powszechnie uchodzi Do-
nald Knuth, autor kilkutomowego dzieta pod takim wiasnie
tytutem'. W wyktadzie wygtoszonym z okazji przyznania
mu Nagrody Turinga Knuth stwierdza® Gdy mdwie o pro-
gramowaniu komputeréw jak o sztuce, mysle o nim przede
wszystkim jak o formie sztuki w sensie estetycznym. Giéwnym
celem mojej dziatalnosci edukacyjnej i autorskiej jest poma-
gac ludziom nauczyc sie, jak pisac piekne programy. | konczy
ten wyktad stwierdzeniem: Zobaczylismy, ze programowa-
nie komputerdw jest sztukq, poniewaz stosuje zgromadzonq
wiedze do Swiata, poniewaz wymaga umiejetnosci i inwencji,
a szczegdlnie poniewaz wytwarza przedmioty piekna.

Inni autorzy, wspotczesni Knuthowi, tez mieli wiele do po-
wiedzenia na temat sztuki programowania. Jednym z nich
byt holenderski pionier informatyki Edsger Dijkstra, ktéry
twierdzit: sztuka programowania jest sztukq organizowania
zfozonosci, sztukq panowania nad wielosciq i unikania jej to-
talnego chaosu tak skutecznie, jak tylko mozliwe®. W stynnym
wykfadzie na seminarium w Newcastle (1970 r.) tak ocenia
sztuke programowania: analiza zadania programistycznego
prowadzi do wniosku, ze programowanie jest gigantycznym
wyzwaniem intelektualnym, nie majqcym precedensu w historii
ludzkosci®. W podsumowujacym te rozwazania raporcie’ Dij-
kstra wypowiada kluczowe stwierdzenie o roli programisty:
nie jest niczym niezwyktym — aczkolwiek btednym — stwierdze-
nie, Ze zadaniem programisty jest wytworzenie programu. Bar-
dziej owocne wydaje sie opisanie dziatalnosci programisty jako
projektowanie klasy obliczeri raczej niz tworzenie programu.

» Podobne opinie wypowiadat prof.

Wiadystaw M. Turski. Rowniez w Newcastle,
aczkolwiek kilka lat pézniej, stwierdzil®:
przede wszystkim musimy uczy¢ myslenia
problemowego. Musimy nalegac, aby nasi
programisci mysleli w kategoriach problemow,
ktére rozwiqzujq, a nie w kategoriach technik
programowania, ktore stosujg.

Piszac o sztuce programowania, nie sposéb pominac roz-
wazan o pieknie programu. Interesujaco na ten temat wy-
powiadaja sie autorzy pracy zbiorowej Beautiful Code, wy-
danej réwniez po polsku’. Autor rozdziatu ,Najpiekniejszy
kod, ktérego nigdy nie napisatem”, Jon Bentley, znany ze
stynnej ksiazki Peretki oprogramowania i z autorstwa algo-
rytmu sortowania Quicksort, przedstawia swojg maksyme
pieknosci kodu, cytujac Antoine’a Saint-Exupéry'ego: pro-
jektant moze uznac, ze osiqgnqt perfekcje nie wtedy, kiedy
nie pozostato juz nic do dodania, ale wtedy, gdy nie mozna
juz nic odjqc¢.

W rozdziale zatytutowanym ,Dtugoterminowe korzysci piek-
nego projektowania’; absolwent AGH, UJ i Caltechu, zatozy-
ciel firmy Parasoft w Kalifornii, niezyjacy juz Adam Kolawa,
tak przedstawia swoje pojmowanie piekna kodu: moja idea
pieknego kodu bierze sie z rozumienia, ze ostatecznym celem
kodu jest [poprawne] dziatanie. Inaczej méwiqc, kod powinien
doktadnie i efektywnie wykonywac zadanie, do ktérego zostat
stworzony, w taki sposdb, Ze nie ma zadnych dwuznacznosci co
do tego, jak sie zachowuje. [...] W sumie mysle, Ze piekny kod
musi by¢ krétki, jasny, oszczedny i napisany z uwzglednieniem
realiéw. Jednak prawdziwym testem pieknosci — dla kodu jak
i dla sztuki - bedzie fakt, czy wytrzyma prébe czasu.

W tej samej publikacji podobnego co Kolawa zdania jest
guru jezyka C, Brian Kernighan, aczkolwiek w odniesieniu
do jednego tylko aspektu programowania: [...] rekurencja
to strzat w dziesigtke. Ta fundamentalna technika programi-
styczna prawie zawsze prowadzi do powstania mniejszego,
przejrzystego i bardziej eleganckiego kodu niz jego odpowied-
nik napisany przy zastosowaniu petli.

Klawiatura jak pedzel

Uciekajac sie do analogii z malarstwem, mozna powiedzie¢,
ze klawiatura i jezyk programowania sa dla programisty
mniej wiecej tym samym co pedzel i farba dla malarza. Arty-
Scie potrzebne jest tworzywo, a wiec jezyk programowania
lub farba, i narzedzie, a wiec klawiatura lub pedzel. Malarz
potrzebuje ptétna albo papieru lub jakiegos innego nosnika,
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stanowigcego swego rodzaju platforme dla twércy. Progra-
mista ma w tym celu komputer. Warto$¢ dzieta malarza zale-
zy od biegtosci postugiwania sie pedzlem i farba. Podobnie
wartos¢ tego, co zostanie stworzone przez programiste za-
lezy od umiejetnosci postugiwania sie klawiatura i jezykiem.
Artysta malarz powinien mie¢ umiejetnos¢ ,zakodowania”
w swoim dziele przestania do odbiorcy, programista za$ jako
artysta musi mie¢ umiejetnos¢,,odmalowania” w swoim pro-
gramie cech nadajacych mu pozadana interpretacje.

W obu przypadkach w gre wchodzi wytworzenie produktu
nacechowanego przestaniem adresowanym do odbiorcy.
Potrzebne sa do tego - przede wszystkim — pewne umie-
jetnosci konstrukcyjne. U malarza rzemiosto artystyczne
pozwala mu na wykreowanie obrazu, a u programisty jest
to umiejetnos¢ kodowania, dzieki czemu moze on stworzy¢
program (tak jak artysta — wykona¢ dzieto). Jednakze, azeby
ten produkt malarza lub programisty zawierat cechy piek-
na, potrzebne sa nie tylko umiejetnosci rzemieslnicze, lecz
tez umiejetnosci tworcze. Nie nam rozstrzyga¢, co wchodzi
w sktad umiejetnosci twoérczych malarza. Mozemy natomiast
rozwazy¢, jakie cechy mozna uznac za sktadniki niezbedne
do okreslenia umiejetnosci twdrczych programisty.

Wielu z nas zaczetoby od tego, jakie cechy powinien mie¢
produkt programisty, a wiec program, aby mozna go byto
poréwnac do dzieta sztuki. Idgc sladami cytowanych autoréw,
mozna powiedzie¢, ze do tych cech nalezg m.in.: zwieztos¢
(Bentley), przejrzystosc i efektywnos¢ (Kolawa), a mozna je
osiggnac przez ujarzmienie ztozonosci i wielosci (Dijkstra), co
gwarantuje elegancka catos¢ (Kernighan). Takie rozumowanie
ma sens, bo prowadzi do stworzenia pieknego kodu, jednak
skupiamy sie wylacznie na produkcie, a wiec na wytworze ar-
tysty. Trzeba jednak wzig¢ pod uwage, ze w sztuce, nie pomi-
jajac sztuki programowania, wazne sa takze czynnosci prowa-
dzace do wytworzenia dzieta, a wiec powinno sie je réwniez
uwzgledni¢ w opisie, ktadac nacisk na sam proces tworzenia.

To jest istotny element, bo artysta tworzac dzieto sztuki,
ma wizje finalnego produktu i temu podporzadkowuje
proces tworczy. Podobnie postepuje twdrca programu
komputerowego, ale jego wizja ma charakter bardziej
utylitarny, a nawet — mozna by rzec - techniczny, tym
niemniej ciggle artystyczny. Wtasnie to miat na mysli cy-
towany Edsger Dijkstra, piszac o zadaniu programisty jako
projektowaniu klasy obliczeri. To miat tez na mysli Wiady-
staw Turski, naciskajac, aby uczy¢ programistéw myslenia
w kategoriach problemdw, ktére rozwiqzujq, a nie technik
programowania, ktérych uzywajq.

Algorytm - ucielesnienie wizji
programisty

Te wszystkie rozwazania prowadza nas do pojecia algo-
rytm. Programista, myslagc nad problemem zadanym mu
do rozwiazania, tworzy jego algorytm, a wiec recepture na
utworzenie rozwigzania, co w przysztosci przyjmie postac
programu komputerowego. Algorytmem malarza jest jego
wizja, ktdra go prowadzi przez proces tworzenia dzieta.

W procesie tworczym jest petna analogia
miedzy wizjg a algorytmem — wartos¢
artystyczna dziela zawiera si¢ w sferze
wizji autora.

Tak wiec sztuke programowania nalezy rozumiec¢ jako
sztuke rozwigzywania probleméw, czyli tworzenia al-
gorytmow. Waznym elementem tego procesu jest opty-
malizacja, a wiec znajdowanie algorytmoéw najlepszych
wzgledem pewnego, dobrze okreslonego kryterium ja-
kosci. Na ogot tym kryterium jest skrécenie czasu obli-
czen (mierzone na przyktad liczba krokéw prowadzacych
do uzyskania rozwigzania) lub minimalizacja zajetosci
pamieci (co sprowadza sie do wielkosci obszaru zarezer-
wowanego na dane, a wiec liczby zmiennych i dtugosci
stowa). Czesto chodzi o doktadnos¢ obliczen, co wymaga
duzej precyzji w reprezentacji danych. Bardziej wspét-
czesnym kryterium optymalizacji moze by¢ tez zmniej-
szenie przewidywanego zuzycia energii. Jon Bentley
fascynujaco relacjonuje w cytowanej pracy swoje pery-
petie z udoskonalaniem algorytmu Quicksort. Sprawy
szlifowania algorytmoéw swietnie opisuje David Harel

w ,Algorytmice”®.

H BN

Z obserwacji i z praktyki wiem, ze 90% programistéw ma
dobre pojecie o kodowaniu, ale znikome lub zadne o pro-
jektowaniu rozwigzania, a wiec o tworzeniu algorytmu,
nie méwiac o wiedzy z dziedziny zastosowan, ktoérej na-
bycie wymaga Scistego wspétdziatania ze zleceniodawca,
nie tylko z dziatem marketingu wtasnej firmy. | tu dopiero
jawi sie madros¢ motta z Baudelaire'a, ze najlepszq sztucz-
kq diabta jest przekonac nas, iz nie istnieje. Wiedzie¢, ze cze-
gos nie wiemy - tego wihasnie brakuje programistom, aby
programowanie stato sie dla nich sztuka.
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