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Введение  
 
 
 
Данная книга посвящена основам программирования клиентских и сервер-
ных сценариев для Web-сайтов на языках JavaScript и PHP соответственно. 
Она рассчитана на широкий круг читателей, впервые столкнувшихся с по-
добными задачами. Для понимания предлагаемого материала требуется лишь 
некоторое знакомство с языком HTML для разметки Web-страниц. 
Общие темы программирования излагаются в форме диалогов в главах 1 и 2. 
В главах 3 и 4 рассматриваются язык JavaScript и способы решения основных 
задач посредством клиентских сценариев. В главах 5 и 6 рассказывается  
о языке PHP и создании серверных сценариев. В приложениях даны краткие 
справочные сведения об HTML и CSS, а также по установке Web-сервера  
и PHP. 
Примеры сценариев на языке JavaScript разработаны таким образом, что вы-
полняются всеми современными браузерами, такими как Internet Explorer 5+, 
Mozilla Firefox 2+ и Opera 8+.  
Из-за ограниченности объема в книге рассматриваются далеко не все задачи 
создания сценариев и возможности языков JavaScript и PHP. Главная цель 
книги состоит в том, чтобы ввести читателя в увлекательный мир програм-
мирования для Web, и не только. Ваши отзывы и замечания я буду рад при-
нять в своей гостевой книге по адресу http://dunaevv1.narod.ru. 
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П р о с т а к. Привет, Зануда! Куда это ты спешишь с озабоченным ви-
дом? 
З а н у д а. А вот решил обратиться к нашему знакомому Профессору, 
чтобы он помог мне стать программистом. Я давно ходил кругами 

около этой темы: разговаривал с друзьями, пробовал читать соответствую-
щие книжки и даже писать кое-какие программки. Однако, признаюсь, кроме 
разочарования ничего из этого не вышло. Если хочешь, пошли вместе. 

П р о с т а к. А зачем тебе это? Ты хочешь стать программером, чтобы 
поступить в какую-нибудь "крутую" программистскую фирму типа 

Microsoft и зарабатывать много денег? 
З а н у д а. Нет, я пришел к идее заняться программированием, решая 
обычные задачи, связанные с созданием своего Web-сайта. 
П р о с т а к. Не понимаю, как сейчас, при современном уровне разви-
тия софта можно было озаботиться программированием. Ты, похоже, 

просто не знаешь о существовании программных систем разработки пользо-
вательских приложений, например, Dreamweaver, FrontPage, Flash, С++-
Builder и множества других. Используя эти системы, ничего не придется про-
граммировать, достаточно просто нажимать кнопки, соответствующие твоим 
потребностям разработчика. Все, что получается в результате, появляется на 
экране компьютера почти в конечном виде, а программный код, заставляю-
щий компьютер все это выполнять, создается и сохраняется автоматически. 
Ты, конечно, можешь из любопытства посмотреть на него, но зачем? 

З а н у д а. Я знаю, что настоящее взаимодействие с компьютером мо-
жет осуществить только программист. Чтобы подкрепить это выска-

зывание, попробую воспользоваться следующей аналогией. Так, ты можешь 
изучать окружающий мир по книгам, туристическим буклетам и рассказам 
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очевидцев, но вся эта опосредованная информация не способна пробудить  
в тебе те чувства, которые возникают при непосредственном соприкоснове-
нии с явлением, объектом или проблемой, а значит, ты не сможешь мобили-
зовать свою потенциальную энергию, чтобы решить возникшие задачи. Что 
бы там мне не рассказывали, я чувствую себя неуверенно или дискомфортно, 
пока не выясню досконально лично сам, что к чему. 
Ты ведь знаешь, что я люблю математику, хотя и не все в ней понимаю дос-
таточно глубоко. Мне кажется, что программирование чем-то похоже на ма-
тематическое творчество и исследование. Именно эта связь, не вполне ясная 
для меня, разбудила во мне интерес к программированию. Чтобы программи-
ровать, нужно, каждый скажет, знать языки программирования. Я не знаю ни 
одного из них. Пробовал читать справочники и учебники, но ничего путного 
из этого не получилось. Понятия плохо запоминаются, а с их применением 
вообще "труба". Казалось бы, мне все понятно, но мои первые, даже очень 
примитивные программки, просто не работают. Ситуация похожа на ту, ко-
гда я знаю несколько сотен слов иностранного языка, но не могу составить 
ни одного предложения, которое бы понял иностранец. 

П р о с т а к. Я тоже не знаю языков, но не горюю об этом. Заметь, что 
я даже сделал пару сайтов, заказанных мне коммерческими фирмами, 

и при этом знания языков программирования мне совершенно не понадоби-
лись. Я просто воспользовался одним из известных пакетов для визуальной 
разработки сайтов. Согласен, что иногда приходится применять чужие про-
граммки с открытым кодом. Однако в этих случаях можно не разбираться  
ни в их деталях, ни, тем более, в языках, на которых они написаны. Если ты 
где-то нашел какую-то чужую программу, и она работает, то все в порядке.  
В противном случае, если ее исходный код доступен, ты можешь экспери-
ментально, по интуиции, кое-что чуть-чуть изменить, чтобы твой компьютер 
ее "заглотил" и выполнил без выдачи непонятных для тебя сообщений об 
ошибках. Почти все так и делают. Если что-то остается непонятным, можно 
поискать советы на форумах в Интернете. Согласись, в этом есть что-то ро-
мантичное или, лучше сказать, "заводное".  

З а н у д а. Итак, как выяснилось, мы оба не знаем языков програм-
мирования, но различие между нами в том, что я хочу понять про-

граммирование, а ты — нет. Знания, как говорят, плечи не оттягивают. 
П р о с т а к. Но еще говорят, что от многих знаний много печали. Лад-
но, я тоже не прочь немного расширить границы своей эрудиции. По-

этому могу составить тебе компанию. Однако предупреждаю, если беседы с 
Профессором окажутся слишком занудными, то я ретируюсь. 
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З а н у д а. Хорошо. Насколько я знаю, программирование — очень ши-
рокая область деятельности, и его технологии существенно зависят от 

того, какого рода приложения (программы) требуется создавать. Чтобы не 
распыляться, предлагаю ограничиться созданием приложений для Интернета, 
точнее для Всемирной паутины, т. е. для Web. Другими словами, давай сна-
чала познакомимся с программированием Web-приложений. Эта тема акту-
альна и для новичков, и для более опытных разработчиков. Я хотел бы по-
нять, действительно ли можно взяться за это дело с нулевой предварительной 
подготовкой и довольно быстро достичь более или менее хороших результа-
тов, или же требуются долгие годы и недюжинные усилия, чтобы стать про-
фессиональным разработчиком Web-приложений. Попутно мне хотелось бы 
узнать, насколько полученные знания могут пригодиться для разработки про-
грамм, непосредственно не связанных с Web. 
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Глава 1 
 

Радости и горести  
программирования 
 

П р о ф е с с о р. Уважаемые Зануда и Простак! Что ж, я готов погово-
рить с вами о программировании, как вообще, так и применительно  

к задачам создания Web-приложений, в частности. А начну я, пожалуй, с не-
скольких замечаний о том, почему желательно уметь хотя бы немного про-
граммировать, на какие жертвы ради этого предстоит пойти, и какова будет 
награда. Затем мы рассмотрим, как лучше и быстрее этому научиться. 

1.1. Когда Wеb-странице нужны программы? 
П р о ф е с с о р. Вы, должно быть, уже знаете, что Web-страницу или 
даже многостраничный сайт можно сделать, вообще не прибегая  

к программированию, т. е. составлению вручную текстов программ на специ-
альных языках. Другими словами, для создания Web-страницы в настоящее 
время нет прямой необходимости заниматься написанием кодов на таких 
языках, как HTML, JavaScript и др. 

П р о с т а к. Да, широко известно, что для этой цели существует не 
одна система визуальной разработки сайтов, например, Dreamweaver, 

FrontPage, CofeeCap и др. Об этом я неоднократно твердил Зануде, но он хо-
тел чего-то большего. 

З а н у д а. Однако подобные системы-конструкторы (системы визуаль-
ной разработки) автоматически генерируют программные коды на 

языке HTML, соответствующие нашим манипуляциям мышью и клавиатурой 
во время "рисования" Web-страницы на экране монитора. Мы можем про-
смотреть и при желании вручную откорректировать эти коды (если мы знаем 
язык HTML и JavaScript), а затем увидеть результат на экране. Тем не менее, 
я слышал, что вполне можно обойтись без этих специальных средств, а про-
сто написать коды HTML и других языков в обычном текстовом редакторе, 
сохранить их в файле с расширением htm или html, а затем открыть этот файл 
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в Web-браузере, например, Microsoft Internet Explorer, Opera, Mozilla Firefox 
и др. Если все правильно, то в результате в окне браузера отобразится соот-
ветствующая Web-страница. Впрочем, любой современный браузер предо- 
ставляет возможность взглянуть на код загруженной в него страницы. Таким 
образом, можно избежать использования систем-конструкторов, а делать все 
вручную, сохраняя полный контроль над своим проектом. 

П р о с т а к. Конечно, можно и отказаться от технологических осна-
сток, но зачем? Если что-то можно сделать более наглядным, простым 

и быстро достижимым с помощью специальных инструментов, то по-чему бы 
ими не воспользоваться?  

П р о ф е с с о р. Вы оба правы. Профессионала от любителей отличает 
то, что он в работе всегда пользуется наиболее подходящим средст-

вом, а в своем арсенале держит только хорошие инструменты. Что-то он де-
лает вручную, "колдуя" над кодами, а что-то — с помощью инструментов 
визуальной разработки. Тем не менее, мы собрались здесь для обсуждения не 
того, как и с помощью каких оснасток следует разрабатывать сайты вообще, 
а как при этом создавать программы, т. е. встраиваемые в HTML-документы 
сценарии (скрипты). Уточню, говоря о встраиваемых в HTML-код програм-
мах, я имею в виду программные коды, написанные не на HTML,  
а на языках программирования, подобных тем, на которых пишутся настоя-
щие приложения. 
Как известно, "несущую конструкцию" Web-страницы обычно создают по-
средством языка HTML. С помощью HTML в Web-страницу (Web-документ) 
вставляют обычные тексты, гиперссылки, таблицы, графические изображе-
ния и другие элементы, например, звук, видео, Flash-ролики, кнопки, поля 
ввода данных и т. п. Вместе с тем, в HTML-коде возможны программные 
вставки, написанные на совсем другом языке программирования, например, 
JavaScript. Эти вставки, называемые еще сценариями или скриптами (scripts), 
предназначены главным образом для обеспечения интерактивности Web-
страниц — обработки событий, вызванных манипуляциями мышью и клавиа-
турой, и данных, введенных пользователем. Ведь пользователь может ввести, 
"тарабаня" по клавиатуре, какие угодно глупости. Кроме того, с помощью 
сценариев можно изменить часть или все содержимое страницы, идентифи-
цировать браузер пользователя с целью адаптации к нему загружаемого до-
кумента, прочитать и записать cookie, чтобы сохранить на пользовательском 
компьютере какие-то сведения, а также многое другое. Такие задачи, как 
создание гостевой книги, счетчика количества посещений Web-страницы, 
форума и электронного магазина, вообще невозможно решить без сценариев. 
Более того, эти функции выполняют не клиентские, а серверные сценарии. 
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Так что если вы замахнулись на решение клиент-серверных задач, то вам 
просто необходимо заняться не только языками, но и технологиями Web-
программирования. Если HTML — язык разметки гипертекстовых докумен-
тов — довольно прост, то язык сценариев несколько сложнее и требует для 
освоения особого подхода. Нередко HTML вообще не относят к языкам про-
граммирования, но это лишь особое мнение программистов, которые при-
выкли к большему могуществу, чем простое форматирование текста или вер-
стка отображаемого в браузере документа, содержащего помимо обычного 
текста еще и другие мультимедиавставки. 

З а н у д а. А почему HTML — это не язык программирования? Ведь  
и в нем есть команды, пусть даже и называемые тегами или инструк-

циями, а также параметры команд — атрибуты. Такие категории присущи 
всем языкам программирования. Разумеется, не все, что хочешь, можно сде-
лать с помощью HTML, но и другие языки также имеют какие-то ограничения. 

П р о ф е с с о р. Наверное из-за того, что программы, написанные на 
HTML, имеют очень простую (линейную) структуру. Интерпретатор 

HTML, т. е. Web-браузер, выполняет загружаемый HTML-код последовательно, 
команду за командой, как они написаны в исходном коде. Иногда, возможно, 
браузер делает это несколько иначе, но автор HTML-программы все равно 
может считать, что ее выполнение происходит именно так, и в подавляющем 
большинстве случаев будет действительно прав. В языке HTML нет ни пере-
менных для хранения в оперативной памяти компьютера промежуточных  
и окончательных значений, ни команд управления вычислительным процес-
сом, ни многого другого, что свойственно большинству настоящих языков 
программирования, хотя в нем много команд и параметров. Я бы сказал, что 
язык HTML лексически (словарно) богат, а средствами выражения (синтак-
сическими структурами) беден. Но нет худа без добра. Именно незатейли-
вость HTML-программ в структурном отношении и обеспечила всеобщую 
доступность программирования на языке HTML. Представьте себе очень 
примитивного человека. Его словарный запас не более 200 слов. Однако мы, 
обладая запасом более 2000 слов, и он, весьма стесненный в средствах выра-
жения, все же сохраняем способность общения друг с другом. Это происхо-
дит из-за того, что мы можем построить свои тексты в примитивно-линейном 
порядке, сократив объем удерживаемого контекста до минимума (избегая 
ссылок на ранее сказанное), а также не используя логические конструкции 
вида "если … то" и т. п. Другими словами, мы сможем кое-как общаться на 
основе весьма примитивного языка. Но если нам потребуется более изо-
щренная коммуникация, лучше приспособленная для выражения нетриви-
альных мыслей, то понадобится и более сложный язык, более гибкий не 
столько лексически, сколько грамматически. Поэт использует обыкновенную 
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лексическую базу и почти стандартную грамматику языка, а поэтического 
эффекта достигает игрой лексических подстановок (метафорами) в стандарт-
ные синтаксические конструкции. Если этого мало, то он модифицирует  
и грамматические шаблоны, достигая мелодической и ритмической вырази-
тельности своей рифмованной речи. Я не поэт и не литературовед. Сказанное 
мною предназначено лишь для того, чтобы посредством аналогии акценти- 
ровать ваше внимание на некоторых важных языковых аспектах програм-
мирования.  
Не следует забывать, что HTML (Hyper Text Markup Language — язык раз-
метки гипертекстовых документов) был задуман как язык форматирования 
текста со ссылками на другие документы. Вслед за этим стало очевидным, 
что гипертекстовый документ должен иметь возможность включать в себя не 
только тексты, но и внешние ресурсы другого сорта, такие как графические 
изображения, видео, звук и т. д. Идея гипертекстов была предложена Ванне-
варом Бушем в 1945 году, т. е. на заре компьютерной техники, но для широ-
кого внедрения этой концепции в жизнь потребовалось более 40 лет. Сначала 
всего этого было более чем достаточно, а простота HTML делала его доступ-
ным широким массам, желающим что-либо опубликовать во Всемирной сети. 
Позднее стало очевидным, что кроме разметки публикуемого текстового до-
кумента и вставки в него чего-то инородного, требуется делать еще кое-что, 
по крайней мере, организовывать каким-то особым образом взаимодействие  
с сервером. Прежде чем отправить на сервер какие-то данные, введенные 
пользователем в поля формы, настоятельно требовалось их проверить. Дей-
ствительно, если пользователь ничего не ввел и нажал на кнопку Отправить, 
то зачем передавать "пустые" данные? Эти первоочередные задачи и потре-
бовали подключения к HTML-коду программ обработки данных, способных 
не только их визуально представлять, но и анализировать, а при необходимо-
сти и преобразовывать. 

1.2. С чего и как начать? 
П р о с т а к. Насколько я правильно Вас понял, уважаемый Профес-
сор, настоящие программы пишутся на более сложных, чем HTML, 

языках. Не соприкасаясь вплотную с программированием, я это и так пони-
мал, а потому всячески сторонился такой деятельности. Я считал, что про-
граммирование, будучи сродни математике и другим точным наукам, чуждо 
мне. Оно кажется мне сухим и весьма занудным делом, в котором требуется 
точное соблюдение предопределенных правил, заучивание специальных слов 
и особенностей их употребления, а также понимание многих нюансов со-
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ставления программ Я же люблю быстро получать ощутимые результаты,  
а не копаться во всяких там "крючках".  

З а н у д а. А я не знаю, получится из меня специалист или нет, но, тем 
не менее, хотел бы поближе познакомиться с тем, чем программисты 

занимаются, в чем суть их проблем и как они пытаются их разрешить. Если  
я не ошибаюсь, то к освоению программирования следует приступить, начав 
с изучения какого-нибудь конкретного языка. При этом правила языка лучше 
осваивать на примерах и выполняя контрольные задания. Верно? 

П р о ф е с с о р. Чтобы заниматься практическим программированием 
нужно, разумеется, изучить язык, на котором вы будете писать свои 

программы. Кроме этого, необходимо знать еще и среду программирова-
ния — операционную систему, под управлением которой будет выполняться 
ваша программа, имеющиеся и подключаемые при необходимости уже гото-
вые библиотеки функций, а также возможности конкретной исполнительной 
системы более низкого уровня, такой, например, как интернет-браузер. Ис-
полнительная система предоставляет вам доступ ко многим объектам: своим 
собственным элементам, загруженным документам, к конструкциям собствен-
но языка и, возможно, операционной системы. Все это довольно сложное для 
понимания "хозяйство", однако его постепенно осваивают даже люди изна-
чально малоподготовленные, но искренне желающие стать программистами. 
Бытует мнение, что для понимания программирования непременно требуется 
освоение конкретного языка. Однако я хочу сказать, что суть умений про-
граммиста, как и обычного писателя, составляет отнюдь не доскональное 
знание языка. Язык лишь необходимое формообразующее средство, сам по 
себе он не обеспечивает автору достаточные условия создания хорошего 
произведения — конечного продукта его творчества.  

П р о с т а к. Вот уж никак не ожидал услышать, что для програм-
мирования изучение языка не является необходимым. А как же я буду 

писать программы? Ведь я могу такое написать, что не только компьютер, но 
и Вы, Профессор, не поймете. 

П р о ф е с с о р. Попробуем разобраться в этом кажущемся парадоксе. 
Обратите внимание, что дети примерно к пяти годам почти в совер-

шенстве пользуются родным языком в устной речи, не имея при этом никако-
го понятия о его теории: орфографии, морфологии, синтаксисе и т. д. Дошко-
льники учатся говорить в процессе коммуникации, на практических приме-
рах, а не по учебникам. Представьте себе, что бы получилось, если обучение 
языку годовалого ребенка начиналось с разъяснения того, что является име-
нем существительным, а что — глаголом. Дети учатся примитивному слово-
употреблению, начиная с называния окружающих предметов и постепенно 
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переходя к несложным предложениям, отображающим отношения между 
видимыми и уже названными предметами. Эти навыки формируются у детей 
удивительно быстро и как будто без нашего, взрослого сознательного вмеша-
тельства. Во всяком случае, наше взрослое вмешательство кажется нам лишь 
корректирующим, а не креативным, т. е. принудительно формирующим. Эф-
фективность данного процесса особенно высока, если родители, бабушки и 
дедушки не используют в своей речи "птичий язык", т. е. сленг, обильно при-
правленный междометиями и словами-паразитами. Настоящие проблемы у 
детей возникают при изучении уже практически освоенного устного языка в 
школе, где требуется не только знать правила правописания, но и следовать 
им в письменной речи. И сложность не только в переходе от устной речи к 
письменной. Трудность в правильном использовании доставшегося нам от 
предков родного языка вообще, независимо от целей его применения и сре-
ды. Когда я слышу фразу, начинающуюся со слова "короче", то подозреваю, 
что краткости изложения мысли мне не стоит ждать, несмотря на деклариро-
ванную претензию говорящего быть кратким. Желающие высказаться сжато 
(нередко обозначающие это стремление вводным словом "короче"), в дейст-
вительности выражают лишь свое желание выразить суть, но не могут (по 
разным причинам), а потому за подобным "ключевым" словом следует весь-
ма длительное и невразумительное словоблудие. А в чем причина? Трудно 
дать исчерпывающий ответ, но на некоторые вопиющие, грубые ошибки я 
легко могу указать. Прежде всего, речь должна следовать за мыслью, а не 
наоборот. Если у вас это не всегда получается, то просто не спешите гово-
рить (не тараторьте), заполняя требуемые процессом мышления паузы чем 
попало. Не забывайте при этом, что высказанное утверждение имеет значи-
тельно более далеко идущие последствия, чем мы обычно это имеем в виду, 
если действительно об этом задумываемся. Недаром говорят, что слово — не 
воробей, вылетит — не поймаешь. Мысли материализуются, даже если вы их 
не записали ни в обычном письме, ни в программном коде. Помните, что 
"сначала было слово" и только потом все остальное — реализации и видимые 
представления. Программист, пишущий свою речь на искусственном языке 
для компьютера, должен быть точен в выражении своих мыслей. Возможные 
ошибки не только искажают мысль, но и прерывают само общение. 
Создатель художественных произведений стремится представить свою мысль 
в виде образов, атакующих эмоциональную сферу, т. е. неточных и расплыв-
чатых изначально (по своему определению). Его задача заключается не в том, 
чтобы научить кого-то и чему-то конкретно, а в том, чтобы возбудить в реци-
пиенте некое чувство, которое поможет ему что-то осознать или даже со-
творить. Пусть, как думает автор, читатель или зритель произведения сам 
сотворит свой мир на заданную тему. Программист, однако, не может огра-
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ничиться только этими целями и технологиями, он должен донести свою 
идею и сопутствующие ей образы сначала до "холодного" компьютера, а че-
рез него и "одухотворенному" конечному пользователю. 
Общаясь друг с другом, мы часто даем указания или команды, высказываем 
какие-то требования и пожелания. Особенно мы расположены к поучениям  
в виде советов, хотя их выдача — большой грех, даже при искреннем жела-
нии помочь ближнему. Это обусловлено тем, что рекомендации "благожела-
телей" ограничивают, так или иначе, ваше личное движение по собственному 
пути, т. е. вашу творческую активность, которую вы просто обязаны про-
явить в отпущенный вам срок. А советчики хотя и готовы помочь, но помни-
те, что "благими намерениями вымощена дорога в ад". Поэтому советы сле-
дует давать лишь тем, кто их просит (не следует отказывать в милосердии 
тем, кто стучит в вашу дверь). Вместе с тем, преподавательская деятельность 
в различных формах (занятия в учебных заведениях, учебники и всяческие 
пособия) вполне оправдана в человеческом общежитейском плане тем, что 
разумно передать накопленный жизненный опыт, по крайней мере, следую-
щему поколению. Однако преподаватель не должен ничего навязывать своим 
ученикам в качестве истины в последней инстанции. Доступные нам здесь  
и сейчас знания эфемерны и неоднозначны, а подлинная, вечная и незыбле-
мая истина все время впереди нас, светит нам подобно маяку, указывающему 
лишь направление движения, вселяя в нас надежду когда-нибудь пристать  
к берегу. Но так ли нам важен вожделенный берег? А что будет потом, после 
достижения цели? Это сакраментальный вопрос, на который мало кто отва-
живался ответить серьезно, а полученные ответы в итоге оказались неудовле-
творительными. Я для себя понял лишь, что продвижение к чему-то, что  
называют истиной, важнее ее самой, быть может недоступной изначально  
в нашем мире. Этот процесс и составляет, по моему мнению, содержание  
и смысл жизни. 
Итак, мы должны быть готовы к преодолению всех возможных препятст-
вий на пути к истинному знанию, пусть даже без надежды когда-нибудь 
пристать к берегу. Никто из смертных не обладает и не может постичь  
истину абсолютно, но отказ от стремления к ней, подобно самоубийству, 
лишает содержания и смысла саму жизнь. Жизнь — плавание, а не отстой  
у причала. С другой стороны, ученик не должен оправдывать свои неудачи 
тем, что кто-то его так-то и тому-то научил, в результате чего он заблудил-
ся, напортачил или просто получил двойку на экзамене. Учение — дело не 
столько преподавателя, сколько самого ученика, который должен сам ис-
кать и выбирать, чему, как и у кого учиться. Я в этом убежден, что бы там 
ни говорила официальная пропаганда и площадная молва об устройстве 
системы нашего образования. 
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П р о с т а к. Но, уважаемый Профессор, учителя в школах обязаны 
дать базовые знания своим ученикам по основным областям знаний: 

родному языку, истории, географии, математике, физике и т. д. Они должны 
приобщить детей к сложившейся культуре своего народа, познакомить с дру-
гими цивилизациями и, наконец, сообщить основные сведения о достижени-
ях современной общечеловеческой науки и технологии. Ребенок, согласи-
тесь, не может самостоятельно понять и сформулировать, из какой области 
знаний ему нужно получить какую-то конкретную информацию. Кроме того, 
ни ребенок, ни его родители не могут подчас определить, хороши ли учителя. 
Все это так сложно. 

П р о ф е с с о р. Общий рецепт прост. Если вам не нравится учитель, 
перейдите к другому. Смешно требовать от учителя научить чему-то, 

особенно в том случае, если ученик не хочет учиться. 
З а н у д а. Большинство детей, насколько я знаю, не очень-то любят 
учиться. Но с высшей точки зрения (государства или нации) мы же 

должны как-то позаботиться об уровне образования следующего поколения. 
Ведь мы не можем в этом важном деле пустить все на самотек или положить-
ся на природу или Провидение. Бог не любит, если мы опускаем руки. 

П р о с т а к. Как же не требовать от учителя, если мы отдаем своих 
детей в школу, чтобы их там научили всему, что надо. Я хотел бы, 

чтобы мой ребенок закончил школу в том состоянии, которое позволило бы 
ему продолжить образование в университете, например. Если не быть требо-
вательным к учителям, то они просто спишут все свои огрехи на нерадивость 
учеников, а их успехи, если такое произойдет, непременно отнесут к своим 
заслугам. 

П р о ф е с с о р. Не будем излишне драматизировать ситуацию. Дети 
обладают различными от природы способностями и интересами. От 

преподавателя можно ожидать в лучшем случае не более того, что он сам 
знает и умеет. Разумеется, школьные учителя отличаются от специалистов-
предметников (пусть даже нобелевских лауреатов) тем, что они владеют ме-
тодикой обучения, т. е. технологией освоения знаний. Все это прекрасно, но 
если учитель не имел собственного опыта научных исследований, то никакая 
изощренная методика изложения знаний не поможет их передать. Без иссле-
дований нет и откровенных, т. е. настоящих знаний. Ученики рано или позд-
но распознают, что их учитель просто цитирует не им написанный учебник, 
подчас интерпретируя изложенные в нем истины весьма убого, скучно и не-
креативно, а в предмете ориентируется лишь формально. Детей трудно обма-
нуть, поскольку их вводит в жизнь в первую очередь природа, а только после 
этого — человеческих рук культура. Детская способность отличить фальшь 
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от правды значительно сильнее, чем у нас, взрослых, наученных жизнью тер-
пимости и беспринципности. 
Вы говорите, что учитель должен дать основные знания по фундаменталь-
ным наукам и искусствам, которые были сформированы человечеством в те-
чение нескольких веков, если не тысячелетий? Вы полагаете, что это воз-
можно? Преподаватель может лишь поведать своим ученикам, как лично он, 
а также многочисленные предшествующие поколения пробирались сквозь 
тернии к истине, как она (истина) трансформировалась с годами и под влия-
нием ее творцов — героев-исследователей, — как удавалось в этом процессе 
отделить субъективное (личное и эфемерное) от объективного (не зависяще-
го от испытателя и перманентно воспроизводящегося), и наконец, каково те-
кущее состояние изучаемой предметной области. 
Аналогичные проблемы возникают и при попытках изучения искусственных 
языков, созданных человеком для определенных целей и ориентированных 
на работу с компьютерами, т. е. при изучении языков программирования. 

П р о с т а к. Уважаемый Профессор, Вы намекаете на то, что, следуя 
великой и мудрой природе, не нужно загружать учеников громадой 

знаний о языках, а лучше рассмотреть хорошие практические примеры. При 
этом наиболее трудные для понимания места Вы, как мастер, можете про-
комментировать, предостеречь от грубых ошибок и прочих глупостей, обыч-
но свойственным новичкам. Я знаю, что большинство как начинающих, так и 
опытных разработчиков программ больше всего ценят не общие разглаголь-
ствования, а профессиональные советы, способствующие решению вполне 
конкретных задач. Мне кажется, что нам с Вашей, разумеется, помощью сле-
дует поставить ряд актуальных задач, а Вы затем дадите развернутые реко-
мендации для их решения. 

П р о ф е с с о р. Предлагаемый Вами подход — лишь один из возмож-
ных вариантов. Изучение типичных примеров, а также конкретных 

приемов и рецептов — хороший способ подготовки исполнителей низшего 
звена. Таков нормальный путь обучения ремеслам, но не наукам. Освоение 
моделей различных областей мира, технологий их изучения и проектирова-
ния, способов применения теории к жизни — задача более высоких ступеней 
образования. Ремесло живо лишь в течение довольно короткого периода, по-
ка конъюнктурно востребовано и использует конкретные и доступные в дан-
ный момент инструменты и технологические приемы. Более высокий уровень 
образования востребован значительно дольше, именно он постигается в выс-
шей школе, хотя нередко в число ее дисциплин (я думаю, из меркантильных 
соображений) вводят прикладные курсы, не имеющие под собой никакого 
научного фундамента. Изучение, например, способов замены электрических 
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предохранителей практически очень важно, но не является задачей курса 
электротехники в высшем учебном заведении. Главное в том, что получив-
шие более высокое образование имеют бесценную способность наращивать 
свои первоначальные знания. Иначе говоря, они знают, как учиться, изучать 
уже известное и исследовать еще непознанное. 
Правильный подход к обучению во многом определяется степенью предва-
рительной подготовленности учеников, а также целями, которые они перед 
собой ставят. Для выбора эффективного способа изучения программирования 
мне, как вашему преподавателю, очень важно знать, имел ли ученик предва-
рительное знакомство с предметом изучения или нет. Это необходимо для 
построения оптимального плана обучения не только программированию, но  
и вообще всем наукам и ремеслам. Можно выделить три уровня знакомства  
с программированием: нулевой, предварительный и профессиональный.  
Само собой разумеется, нулевой уровень соответствует полному отсутствию 
каких бы то ни было знаний, которые применимы на практике или, на худой 
конец, в "светских" разговорах о компьютерах. Человек с данным уровнем 
подготовленности либо шарахается от программирования, как черт от лада-
на, либо, ведомый природными любопытством и целеустремленностью, за-
тратив некоторые усилия, переходит на следующую ступень.  
Предварительный уровень предполагает некоторое, обычно весьма поверх-
ностное, знакомство, по крайней мере, с основными терминами и понятиями, 
такими как переменная, оператор, функция, объект, тип данных и т. п., кото-
рое все же остается неточным и неполным настолько, что не позволяет уве-
ренно решать даже относительно простые задачи, не говоря уж об эффектив-
ности принятых решений. Представители данного уровня стремятся найти и 
вставить в свои конструкции уже готовые коды программ. При этом они пы-
таются их как-то изменить, приспособив к своим конкретным задачам. Ино-
гда это удается, но чаще вызывает неудовлетворенность из-за множества со-
общений об ошибках. В поисках помощи такие люди мечутся по просторам 
Интернета "без руля и ветрил", обретая дурные привычки или окончательно 
отвращаясь от программистских амбиций. Подобным ученикам для даль-
нейшего продвижения в области программирования нужен хороший учебник 
или руководитель. 
Профессиональный уровень может иметь несколько градаций. Однако для 
него характерно владение, по меньшей мере, одним языком и одной техноло-
гией программирования, а также опыт участия в реализации хотя бы одного 
конкретного проекта. Профессионал довольно легко переходит от одного 
языка к другому и приспосабливается в случае необходимости к соответст-
вующей этому языку технологии. Владея одним языком программирования, 
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он уже приблизительно знает, с чем ему придется встретиться при изучении 
другого. Если он уже овладел одной технологией программирования, то при 
изучении другой он понимает, чем она хороша или плоха при решении задач 
интересующего его класса. Профессионала обычно отличает то, что он знает, 
с какой стороны подойти к проекту даже незнакомой ему предметной облас-
ти, как его провести через все перипетии реализации и чем закончить. И это 
знание является, пожалуй, важнейшим среди всей информации, которой он 
владеет. Тем не менее, профессионал все время читает новые публикации не 
только на узкую специальную тему, но и о сопредельных областях. Он всегда 
"держит руку на пульсе" и обеспокоен тем, чтобы не упустить из виду совре-
менные тенденции развития его науки и ремесла. Профессионалам обычно 
хватает справочников или кратких руководств по новому языку, чтобы с ми-
нимальными усилиями перейти к практической деятельности. Программисты 
обычно держат в тайне освоенные приемы работы и полученные знания. Ча-
ще всего они не могут поведать о своем мастерстве не только из-за предосто-
рожности разбазарить свое "ноу-хау", но и просто органически: они не знают 
с чего начать и чем закончить в своем изложении. Возможно поэтому всем 
нам, обычным смертным, программисты представляются в облике "гуру", 
слова и звуки которых следует ловить, боясь что-либо пропустить, а затем 
внимательно, не считаясь с трудозатратами, пытаться как-то интерпретиро-
вать с пользой для решения своих меркантильных задачек. Чаще всего гу-
ру — это просто очень опытный программист, сталкивавшийся в своей жиз-
ни и с разными задачами, и с различными приемами их решения. Реже 
встречаются специалисты, которые не только могут решать кем-то постав-
ленные задачи, но и ставить (формулировать) их с учетом известных техно-
логических средств. 
На заре компьютерной эры программисты в большинстве своем были мате-
матиками. До середины 1980-х годов их так и называли. И недаром, посколь-
ку они умели представить научные, инженерные и другие задачи в форме ал-
горитмов их решения, а затем и в виде программ для компьютера. Тех 
программистов, кто не обладал алгоритмическим способом мышления и не 
мог трансформировать постановку задачи в программу для ее решения, назы-
вали кодировщиками. Кодировщики досконально знали язык программиро-
вания или системы машинных команд, но не владели способами решения 
пользовательских задач. А алгоритмы решения прикладных задач в боль-
шинстве случаев следовало искать не в области программирования, а в мате-
матике. Нередко возникали вполне осмысленные и практически востребо-
ванные ситуации, которые, как казалось на первый взгляд, можно было легко 
решить с помощью компьютера. Малообразованный программист с радостью 
хватался за выгодный заказ и с энтузиазмом начинал писать соответствую-
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щую программу. Затем возникали проблемы, связанные не только с ограни-
ченными ресурсами компьютера. Программист долго мучился в поисках вы-
хода из создавшейся затруднительной ситуации и нередко находил его путем 
изменения постановки самой задачи. Данный процесс мог иметь не одну без-
успешную итерацию. А дело порой оказывалось в том, что задача в первона-
чальной своей постановке оказывалась алгоритмически неразрешимой. 
Иначе говоря, было принципиально невозможно построить алгоритм (а зна-
чит и программу), который приводил бы к решению. В таких случаях гово-
рят, что задача алгоритмически неразрешима. А как распознать, разрешима 
ли алгоритмически данная задача? Для этого необходимо выполнить некото-
рое исследование, которое чаще всего лежит в области математики, а не про-
граммирования. 

З а н у д а. Если я Вас правильно понял, существуют задачи, которые 
нельзя решить в принципе, даже с использованием суперкомпьютеров. 

Было бы неплохо, если бы Вы привели какой-нибудь пример для иллюстра-
ции этого парадоксального обстоятельства.  

П р о ф е с с о р. В качестве примера рассмотрим практическую задачу 
обмена валют, так или иначе решаемую с помощью программного 

обеспечения компьютера в обменном пункте. Валюты, как хорошо известно, 
имеют различные наборы денежных купюр. Например, существуют купюры 
(бумажные деньги) достоинством 5, 10, 50, 100, 500, 1000 и 5000 рублей, но 
нет купюр достоинством 3 и 4 рубля. Другие валюты могут иметь отличаю-
щиеся наборы купюр. Кроме того, в пункте обмена в данный момент может 
не оказаться некоторых из принципиально существующих купюр, а количе-
ство имеющихся очень ограничено. Клиент желает обменять по курсу неко-
торую сумму, например, в рублях на деньги в другой валюте. Очевидно, что 
возможна ситуация, когда предъявленная сумма не может быть полностью 
переведена в другую валюту из-за ограниченного набора купюр в обменном 
пункте. Чтобы все же выполнить операцию обмена, клиент либо должен со-
гласиться получить сдачу в рублях, либо добавить некоторую сумму в рублях 
к предъявленной для обмена. Естественно желать, чтобы эта дополнительная 
сумма сдачи или добавки была как можно меньше. Можно потребовать, что-
бы эта сумма была минимальной. Именно в такой постановке задача может 
заинтересовать математиков. 

З а н у д а. Очевидно, что сначала нужно с помощью коэффициента, 
выражающего переводной курс валют, вычислить сумму, которую об-

менный пункт должен, в первом приближении, отдать клиенту. 

П р о с т а к. За вычетом комиссионных, разумеется. 
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З а н у д а. Да, но сейчас это не столь важно, потому не будем  
учитывать комиссионные. Далее следует подобрать купюры так,  

чтобы сложившаяся сумма оказалась как можно ближе к вычисленной по 
курсу.  

П р о с т а к. Лучше сказать, чтобы разница между вычисленным зна-
чением и суммой номиналов купюр была минимальной. Поскольку, 

вообще говоря, одну и ту же сумму можно составить с помощью различных 
комбинаций купюр, то придется рассматривать множество вариантов, чтобы 
выбрать наилучший в смысле минимальности сдачи (или добавки). 

П р о ф е с с о р. Должен заметить, что ни один обменный пункт не ре-
шает задачу в такой постановке. Я имею в виду требование мини-

мальности. Дело в том, что, как показали специальные математические ис-
следования, длина пути поиска такого решения (т. е. число перебираемых 
вариантов) слишком велика. 

П р о с т а к. В обменные пункты следует просто поставить более про-
изводительные компьютеры. Наконец, то, что нам недоступно сейчас, 

станет обычным завтра. 
П р о ф е с с о р. К сожалению, загвоздка имеет принципиальный, а не 
технологический характер. Дело в том, что рассматриваемая задача  

с требованием минимальности расхождения вычисленной и составленной из 
купюр сумм имеет, как говорят специалисты, экспоненциальную сложность. 
Это значит, что сложность (например, число шагов или время вычисления) 
зависит экспоненциально от объема исходных данных. Так, если n — объем 
исходных данных, то сложность экспоненциально сложных задач определя-
ется как en (где e ≈ 2,72 — основание натуральных логарифмов), т. е. очень 
быстро возрастает с увеличением n. Например, при n = 50 значение en превос-
ходит количество атомов в видимой части вселенной. Только перечисление 
их с помощью самого быстродействующего компьютера потребует практиче-
ски неприемлемо большого времени. Относительно рассматриваемой задачи 
доказано, что она разрешима и, более того, найден алгоритм ее решения. 
Вместе с тем, доказано, что эта задача имеет экспоненциальную сложность и, 
следовательно, соответствующий алгоритм в интересных с точки зрения 
практики случаях нереализуем. При очень малых объемах данных его вполне 
можно реализовать и достаточно быстро получить результаты, но для поль-
зователя это может быть не интересно. Таким образом, существуют теорети-
чески разрешимые задачи с практически нереализуемыми алгоритмами.  

П р о с т а к. Сказанное Вами, Профессор, звучит парадоксально. Но 
ведь формулировка задачи для пункта обмена валют выглядит вполне 

разумно с точки зрения потенциального пользователя, не говоря уж о ее 
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