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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres:


    http://helion.pl/user/opinie/podmby



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Wprowadzenie

  


  
    Chcesz więc zacząć przygodę z prawdziwym programowaniem! Może poświęciłeś już chwilę na języki programowania typu „przeciągnij i upuść” albo spróbowałeś swoich sił z modami do Minecrafta, a teraz jesteś gotów ruszyć dalej? Wspaniale! Aktualnie istnieje ponad 500 różnych języków programowania (co nie jest wielką liczbą, jeśli weźmiemy pod uwagę, że ludzie mówią w około 6500 językach!). Dzięki tej książce nauczysz się najpopularniejszych języków programowania, stosowanych przez miliony programistów z całego świata.


    O książce


    Dzięki tej książce zapoznasz się z językami HTML5, CSS3 oraz JavaScript, służącymi do tworzenia oprogramowania. Z języków tych korzysta więcej osób niż z dowolnego innego języka programowania. Tak naprawdę to każda strona internetowa, którą odwiedzasz, wykorzystuje te trzy języki. To dlatego uważamy, że podjąłeś słuszną decyzję, zaczynając swoją podróż przez świat programowania z tą właśnie książką.


    Programowania można nauczyć się łatwo i przyjemnie. Dzięki odrobinie determinacji i wyobraźni już wkrótce będziesz samodzielnie tworzył programy komputerowe!


    Tak jak jedynym sposobem, by zostać świetnym sportowcem albo muzykiem, są ciągłe ćwiczenia, tak i jedynym sposobem na zostanie programistą jest ciągłe pisanie kodu!


    Książka ta zawiera serię projektów, które krok po kroku przedstawiają proces pisania programów komputerowych od początku do końca. Każdy kolejny projekt jest rozwinięciem poprzedniego, więc pod koniec książki będziesz miał już własnego animowanego robota, którego będziesz mógł kontrolować za pomocą myszki i modyfikować go długo po przeczytaniu tej książki.


    Oto, czego potrzebujemy, by ukończyć projekty opisane w tej książce:


    » Komputer z zainstalowanym systemem operacyjnym Windows, MacOS lub Linux.


    » Przeglądarka internetowa, taka jak Chrome, Firefox lub Safari.


    » Połączenie z internetem.


    Pracując nad kolejnymi projektami, pamiętaj:


    » Kod przedstawiony jest czcionką maszynową. A do tego, jeśli czytasz tę pracę w postaci e-booka, możesz kliknąć adresy stron internetowych, jak choćby www.dummies.com, aby odwiedzić tę stronę.


    » Kiedy dopiero zaczynasz, najlepszym sposobem jest podpatrzeć, jak dane zadanie realizują inne osoby. Z tego powodu dołączamy do książki rysunki z kolejnych istotnych etapów projektów, a wszystkie przykłady znajdziesz w sieci, pod adresem https://jsfiddle.net/u/Helion_przyklady/fiddles/. Jeśli chcesz sprawdzić poprawność swojej pracy albo po prostu skopiować nasz kod, sprawdź tę stronę.


    » Każdy projekt zawiera na koniec podsumowanie i ostatni rzut oka na istotne idee dotyczące kodowania. Te wielkie idee składają się z kodu i koncepcji, które przydadzą Ci się w kolejnych projektach w przyszłości.


    » Programowanie wcale nie jest takie trudne, ale towarzyszą mu różne aspekty techniczne. Jeśli nie czujesz się na siłach, by czytać nasze objaśnienia pewnych rzeczy, po prostu przejdź dalej, do kolejnego przykładu kodu, który zechcesz przetestować.


    Wymagania technologiczne:


    » Sprzęt: komputer PC podłączony do internetu, z systemem operacyjnym Windows 7 lub nowszym, albo komputer mac podłączony do internetu, z systemem operacyjnym Mac OS X 10.7 lub nowszym.


    » Oprogramowanie: przeglądarka internetowa w celu uruchomienia strony JSFiddle.net: Google Chrome, Mozilla Firefox, Apple Safari, Microsoft Edge lub Microsoft Internet Explorer w wersji 9.0 lub nowszej.


    O Tobie


    Wiemy już, że jesteś gotów, by nauczyć się programowania. Ponieważ czytasz tę książkę, to wiemy, że masz odpowiednią wiedzę, by od razu zacząć. Nie zakładamy zbyt wielu rzeczy, ale jest kilka kwestii, o których chcemy wspomnieć:


    » Powinieneś sprawnie posługiwać się przeglądarką internetową w celu przeglądania stron oraz sprawnie pisać na klawiaturze. Projekty opisane w tej książce raczej nie zadziałają w telefonie czy na tablecie bez klawiatury.


    » Znasz podstawy matematyki. Mówimy tutaj o dodawaniu, odejmowaniu, mnożeniu i dzieleniu. Nie wymagamy niczego bardziej zaawansowanego, ale podstawowa matematyka jest istotnym składnikiem programowania.


    » Masz w sobie cierpliwość i gotowość do realizowania projektów i wyszukiwania błędów. Gwarantujemy, że programowanie to świetna zabawa, jak również, że potrafi być frustrujące, kiedy musisz odnaleźć błędną literkę albo zgubione polecenie, które sprawia, że program nie działa. Nie poddawaj się!


    To chyba wszystko. Kiedy gdzieś utkniesz, pamiętaj, że wiele problemów w programowaniu jest zazwyczaj wynikiem literówki, której komputer po prostu nie rozumie. Nie śpiesz się, bądź ostrożny, a z pewnością sobie poradzisz.


    Ikony użyte w tej książce


    Czytając tę książkę, zobaczysz w niej kilka różnych ikon. Oto, co one oznaczają:
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          Uważaj! Ikona ostrzeżenia wskazuje na ważną informację, która pomoże Ci uniknąć potknięć w trakcie programowania.
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          Ikona ta wskazuje na koncepcję, z którą spotkałeś się już wcześniej i powinieneś o niej pamiętać, pisząc kod.
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          Ikona ta wskazuje na radę i drogę na skróty, dzięki którym łatwiej i szybciej będziesz tworzył kod i grafikę.
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          Ikona ta opisuje, jak to, co programujesz, odnosi się do innych aspektów ogólnego programowania.
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          Ta ikona opisuje stosowaną na co dzień matematykę, której możesz użyć, pisząc programy komputerowe. Nareszcie zobaczysz, jak naprawdę korzysta się z tej matematyki!

        
      

    



    Pierwszy krok


    Gdy zrobisz już swoje pierwsze kroki na drodze programowania, świat komputerów stanie przed Tobą otworem i będziesz mógł wykorzystać tę wiedzę, by robić naprawdę niesamowite rzeczy. Będziesz mógł również dołączyć do społeczności milionów programistów z całego świata, rozwijających internet i kształtujących przyszłość! Przyjmij nasze gratulacje za ten pierwszy wykonany krok!

  


  
    

  


  
    

  


  
    

  


  
    

  


  
    

  


  Projekt 1.

  Zostajemy programistą
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    Komputer sam nie potrafi nic zrobić. Potrzebuje programu komputerowego, który powie mu, co robić, a program ten muszą napisać ludzie. Ludzie piszący kod, dzięki któremu komputery robią różnego rodzaju rzeczy, nazywani są programistami komputerowymi.


    Co to takiego programowanie?


    Program komputerowy to zestaw instrukcji, które komputer rozumie i wykonuje. Inną nazwą programu komputerowego jest oprogramowanie. Programowanie komputerowe, nazywane też kodowaniem, to właśnie proces pisania tych instrukcji.


    Rysunek 1.1 pokazuje przykładowy program komputerowy.


    Na razie ten kod z rysunku może być dla Ciebie niezrozumiały, ale po przeczytaniu tej książki będziesz już wiedział, jak go czytać, a nawet jak go samodzielnie napisać!
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    Rysunek 1.1. Program komputerowy, który napiszesz dzięki tej książce


    Dzisiejsze komputery są znacznie potężniejsze niż kiedykolwiek wcześniej. Dawno temu musieliśmy budować komputery o rozmiarach całego pokoju, by zrobić to, co dziś potrafi najmniejszy komputerek. Wszystkie komputery mają jedną wspólną cechę, bez względu na to, jak są potężne. Cechą tą jest fakt, że potrzebują one programów, aby cokolwiek zrobić, a do tego potrzebują też programistów, żeby te programy napisać.


    Programy komputerowe pomagają ludziom robić wiele rzeczy, na przykład:


    » odtwarzać muzykę i filmy,


    » przeprowadzać eksperymenty naukowe,


    » projektować samochody,


    » wynajdywać nowe maszyny,


    » grać w gry,


    » kontrolować roboty,


    » sterować satelitami i statkami kosmicznymi,


    » tworzyć książki i czasopisma,


    » nauczać innych ludzi różnych rzeczy.


    
      Kobieta, która wynalazła programowanie


      Komputery elektroniczne wynaleziono w latach 30. XX wieku. Ale już w połowie XIX wieku napisano pierwszy program komputerowy — zestaw instrukcji, które miały być wykonywane przez maszynę.


      Autorką pierwszego programu komputerowego — i pierwszą na świecie programistką komputerową — była Ada Lovelace, matematyczka żyjąca w Anglii. Ada wyobrażała sobie, że komputery będą mogły robić te wszystkie rzeczy, które robią dziś: pracować z tekstem, wyświetlać obrazki i odtwarzać muzykę. Jej wyjątkowy wgląd zaowocował nadaniem jej pseudonimu „Czarodziejka liczb”. Twoja ksywka pewnie nie jest tak odlotowa.


      Komputer, dla którego Ada Lovelace pisała programy, nie przypominał współczesnych maszyn. Zamiast przycisków czy baterii posiadał on korbkę! Zobacz zdjęcie jednego z pierwszych komputerów — maszyny różnicowej Charlesa Babbage’a.


      Aby program komputerowy został przetłumaczony na język rozumiany przez maszynę, musimy użyć kompilatorów. Kompilatory to programy stosowane do tłumaczenia języków programowania na język maszyny. Pierwszy kompilator stworzony został przez Grace Murray Hopper w 1944 roku. Jej wynalazek pozwolił uruchamiać programy na różnego rodzaju komputerach, a w końcu doprowadził do narodzin języka JavaScript. Grace Hopper stworzyła również termin debugowanie, którym określa się naprawianie błędów w programach komputerowych. Termin ten, którego częścią jest angielskie słowo „bug”, czyli „robal”, zrodził się po faktycznym wyciągnięciu ćmy z wczesnego komputera, kiedy uległ on awarii. Grace Hopper stała się znana jako „Królowa oprogramowania” albo „Amazing Grace” (jak w tej piosence) za swój wkład w rozwój technologii komputerowej (no co, ksywki były kiedyś znacznie fajniejsze).
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      Zdjęcie dzięki uprzejmości Jitze Couperusa (https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Babbage_Difference_Engine_(Being_utilised).jpg)


      Komputery, z którymi pracowała Grace Hopper, działały na prąd (nie na korbkę) i były olbrzymie, jak możesz zobaczyć na kolejnym zdjęciu, ukazującym komputer Colossus. Był to pierwszy komputer elektroniczny, który można było programować.
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      Zdjęcie dzięki uprzejmości Bletchley Park Trust/Science & Society Picture Library (www.flickr.com/photos/101251639@N02/9669449367)

    


    Czy możesz samodzielnie wymyślić, co jeszcze potrafią robić komputery?



    Wszystkie programy komputerowe zaczynają się od pomysłu. Nim zaczniesz pisać kod, musisz pomyśleć, co takiego Twój program powinien robić. Po prostu użyj swojej wyobraźni!
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          Oto kilka pytań, które warto sobie zadać, nim zaczniesz kodować:


          » Co takiego będzie robił mój program?


          » Kto będzie używał mojego programu?


          » Dlaczego ludzie będą używać mojego programu?


          » Gdzie ludzie będą używać mojego programu?


          » Jak będą go używać?

        
      

    



    Jak rozmawiać z 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Projekt 2.

  Gromadzimy części do budowy robota
Dostępne w wersji pełnej.

  Projekt 3.

  Budujemy ciało robota
Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Projekt 4.

    Nadajemy robotowi styl

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Projekt 5.

    Uczymy się animowania robota

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Projekt 6.

    Tworzymy grę w słówka w języku JavaScript

Dostępne w wersji pełnej.

  
    O autorach

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dedykacja

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Podziękowania autorów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Zespół wydania oryginalnego

Dostępne w wersji pełnej.
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