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Pierwsze komputery, w latach czterdziestych XX wieku, byly uzywane gtownie
do ztozonych obliczenn numerycznych. Réwniez pierwsze wysokopoziomowe jezyki
programowania, jak na przyktad bardzo popularny przez wiele lat FORTRAN, byty

tworzone gtéwnie na potrzeby obliczenn numerycznych.

7 czasem zakres zastosowan komputeréw i programowania
zaczal sie stopniowo poszerzaé. Pojawily sie i zaczety
nabiera¢ znaczenia nowe rodzaje zadan programistycznych,
a w zwiazku z tym powstaly nowe metody i jezyki
programowania. Zmiany byly tak zasadnicze, ze dla
podkreslenia ich wagi méwimy czasem o nowych
paradygmatach programowania. Rozwo6j badan nad
sztuczna inteligencja byl impulsem do powstania metod

i jezykéw programowania funkcyjnego, takich jak

LISP i od niego pochodne, np. Scheme, Logo i wiele
innych. Wzrost znaczenia zadan sterowania doprowadzit do
powstania programowania zorientowanego obiektowo
i odpowiednich jezykéw programowania obiektowego, takich
jak SIMULA i SMALLTALK, a w koncu do tego, ze dzi$
prawie kazdy zaawansowany jezyk programowania jest
obiektowy. Ale na tym nie koniec. Pojawiaja sie i nadal
beda sie pojawialy coraz to nowe obszary zastosowan
programowania. W tym artykule ogranicze si¢ do dwéch
obszaréw, jakimi sg uczenie sie oraz tworczosé
plastyczna.

Uczenie sie i programowanie

Logo ma w Polsce opinie elementarnego jezyka do

nauki podstaw programowania. Mato kto wie, ze Papert

z zespotem wspoélpracownikéw z MIT stworzyli Logo
gtéownie jako Srodowisko uczenia sie bardzo réznorodnych
umiejetnosci, nie tylko i nie na pierwszym miejscu —
umiejetnosci programowania. Jednym z moich celéw jako
autora kolumny Logomotywy jest ukazanie roli Logo jako
$rodowiska uczenia sie. Wiele interesujacych przyktadéw

i glebokich uwag na temat uczenia si¢ przez programowanie
mozna znalezé w ksigzkach [1] 1 [2].

Stephen Wolfram we wstepie do glosnej ksiazki A New
Kind of Science napisat: [ Trzy wieki temu nastgpit
przetom w nauce dzieki rewolucyjnemu odkryciu, ze

reguly w postaci réwnan matematycznych moga by¢
uzyteczne do opisu $wiata przyrodniczego. Celem tej
ksiazki jest zapoczatkowanie rownie wielkiego przelomu,
zapoczatkowanie nowej nauki opartej na znacznie bardziej
ogolnych regutach, ktére mozna wyraza¢ w formie prostych
programéw komputerowych.”

Choé¢ moze nie wszyscy podzielajg zdanie, ze dzieto
Wolframa jest tak przetomowe, jak uwaza autor, to
jednak jego gtéwna mysl, iz programy komputerowe
moga by¢ réownie dobrymi (a czesto sa znacznie lepszymi)
modelami rzeczywistosci, jak tradycyjne juz réwnania

i nieréwnosci, jest dzisiaj akceptowana dos¢ powszechnie.
Skoro tak, to kazdy powinien uczy¢ si¢ w jakims

zakresie programowania, tak jak dzis kazdy uczy sie
réwnan i nieréwnosci. Postugiwanie sie réwnaniami

jest nie tylko celem, lecz réwniez warunkiem dalszej
skutecznej nauki. To samo mozna powiedzieé¢ o umiejetnosci
programowania.
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Tworczosé plastyczna i programowanie

Powszechnie wiadomo, ze wspominany wyzej MIT —
Massachusetts Institute of Technology — jest jedna

z najbardziej renomowanych na $wiecie uczelni (w zakresie
ksztalcenia najwyzszej klasy profesjonalnych programistéw
prawie tak dobry jak Uniwersytet Warszawski). Ale

nie wszyscy wiedza, ze chluba MIT jest Media Laboratory
— wydziat projektowania artystycznego ksztalcacy
nowoczesnych designeréw (zobacz [5]). John Maeda, guru
tego wydziatu, jednej ze swoich ksiazek nadal tytut Creative
Code — Tworczy program. Oczywiscie, tytut ksigzki jest
skrétem myslowym. John Maeda dobrze wie, ze prawdziwym
tworcag komputerowego dzieta plastycznego jest autor
programu, a nie program lub komputer. Wspoélczesni
artysci i designerzy postuguja sie nie tylko komputerowymi
wirtualnymi otéwkami, pedzlami i rozpylaczami, ale réwniez
pisza programy, ktére tworza dziela artystyczne. Ale na
razie nie powstaly jeszcze (o ile wiem) publikacje prébujace
okresli¢ zasady dobrego programowania w tej dziedzinie.
Jako$¢ programu ocenia sie wylacznie wedtug waloréw
artystycznych dzieta.

Programowanie i alfabetyzacja

Istnieje wiele analogii miedzy wspoétczesnym postepem
znaczenia programowania i historia rozwoju czytelnictwa

i piSmiennictwa. Czytanie i pisanie bylo az do péznego
Sredniowiecza zajeciem bardzo nielicznej grupy
profesjonalistéw: mnichéw kopiujacych swiete ksiegi,
kronikarzy i kancelistéw krélewskich, krétko mowiac —
skrybéw. Odkrycie druku i metod produkcji taniego papieru
spowodowalo, ze bardzo szybko stato si¢ umiejetnoscia
potrzebnag kazdemu. Wraz z wkraczaniem pismiennictwa

na nowe obszary wykrystalizowato sie wiele istotnie réznych
zakreséw jezyka pisanego: jezyk literacki, prasowy, naukowy,
prawniczy itd. Mozna $wietnie funkcjonowaé w jednym
zakresie i1 by¢ kompletnym analfabetg w innych.

Stworzenie metod programowania funkcyjnego oraz
programowania zorientowanego obiektowo byto istotnym
postepem w rozwoju informatyki, ale programowanie nadal
bylo zajeciem profesjonalnych programistéw (skrybow).
Pojawienie sie nowych obszaréw zastosowan programowania,
takich jak, na przyktad, uczenie si¢ i tworczos$¢ plastyczna,
powoduja, ze staje sie ono stopniowo zajeciem coraz wigkszej
liczby grup spotecznych. Podobnie jak istnieja rézne zakresy
jezyka pisanego i rézne zwiazane z nimi subkultury jezykowe,
istniejg tez rézne kultury programowania.
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