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    Drogi Czytelniku!

    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres

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

    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Dedykacja


    Dla zespołów REO Speedwagon, Journey oraz Styx, które dostarczyły podkładu dźwiękowego do tego projektu

  


  
    O autorze


    Mark Lassoff


    Rodzice Marka Lassoffa często twierdzą, że urodził się, aby być programistą. W połowie lat osiemdziesiątych XX wieku, kiedy dzieci z sąsiedztwa grały w piłkę lub rzucały śnieżkami, Mark był zatopiony w pracy na swoim Commodore 64, pisząc gry w języku Basic. Komputery i programowanie wciąż pozostawały głównymi zainteresowaniami Marka na uniwersytecie, gdzie studiował komunikację i informatykę. Po ukończeniu studiów pracował w kilku większych korporacjach, w działach zajmujących się tworzeniem oprogramowania i aplikacji internetowych.


    W 2001 roku, kiedy inni podbijali świat dotcomów, Mark, pod wpływem kaprysu, przyjął stanowisko prowadzącego kursy dla programistów w ośrodku szkoleniowym w Austin, w stanie Teksas. To właśnie tam zakochał się w nauczaniu programowania.


    Już od dziesięciu lat nauczanie programowania to jego pasja. Obecnie Mark jest jednym z czołowych wykładowców w zakresie nauk technicznych. Podróżuje po całym kraju, prowadząc kursy dla programistów zajmujących się tworzeniem aplikacji, zarówno klasycznych, jak i internetowych. Do jego klientów należą między innymi: Departament Obrony Stanów Zjednoczonych, Lockheed Martin, Discover Card Services oraz Kaiser Permanente. Oprócz tradycyjnych kursów Mark przygotowuje także kursy internetowe, z których korzystają studenci programowania na całym świecie.


    Mark mieszka w Hartford, w stanie Connecticut, gdzie aktualnie zajmuje się remontowaniem swojego mieszkania.


    O autorze kursu


    Kevin Hernandez


    Kevin pracuje w LearnToProgram od momentu utworzenia firmy w roku 2011. Odpowiada za cały proces produkcji, włącznie z montażem wideo, dystrybucją oraz testowaniem ćwiczeń laboratoryjnych. Gra na waltorni w kilku zespołach i orkiestrach w Connecticut.

  


  
    Rozdział 1.

    Pisanie pierwszego programu


    Witaj! Jeśli to Twój pierwszy kontakt z programowaniem, to gratuluję! Właśnie rozpoczynasz przygodę, którą wielu uznaje za niezwykle satysfakcjonującą. Jeżeli natomiast jest to Twoje kolejne podejście do nauki programowania po nieudanych próbach, to także zasługujesz na uznanie. Programowanie nie zawsze jest łatwe — nie wykracza jednak poza możliwości przeciętnego człowieka.


    W swoim życiu uczyłem programowania ponad 100 tysięcy osób, i to zarówno przez internet, jak i osobiście. Programiści, których spotykam — i początkujący, i weterani z wieloletnim doświadczeniem — pochodzą z przeróżnych środowisk. Przekonałem się, że dobrymi programistami mogą być zarówno osoby z doktoratem, jak i uczniowie szkół ponadpodstawowych. Na moje zajęcia uczęszczali matematycy i psychologowie, a także dwunastolatkowie — i wszyscy byli w stanie nauczyć się programowania.


    Ty również się nauczysz. W tym początkowym rozdziale, napisanym z myślą zwłaszcza o pełnych obaw początkujących programistach, przedstawię krok po kroku proces pisania pierwszego programu. Nie potrzeba do tego nic szczególnego — wystarczy laptop lub komputer stacjonarny. (A jeśli jesteś naprawdę odważny, możesz nawet spróbować użyć do tego swojego iPada, choć osobiście nie wybierałbym tego rozwiązania na początek).


    A zatem, bez zbędnego przedłużania, zaczynajmy!


    Czego nauczymy się z tej książki?


    Pierwszy rozdział posłuży jako wstęp i zawiera informacje o tym, jak przygotować własne środowisko do programowania i jak zacząć. Każdy kolejny rozdział napisałem w taki sposób, by przedstawić pewne aspekty programowania i utworzyć bazę dla dalszej nauki. Aby nie być gołosłownym, poniżej przedstawiam ogólny plan kursu w postaci listy rozdziałów książki wraz z ich krótkimi opisami.


    Rozdział 2. „Wejście i wyjście”


    Wejście i wyjście to kluczowe aspekty każdego programu. Ten rozdział opisuje, jak przekazywać dane do programów i jak je z nich pozyskiwać.


    Rozdział 3. „Zmienne”


    Zmienne są podstawowymi elementami konstrukcyjnymi każdego programu. Z tego rozdziału dowiesz się, jak deklarować zmienne i jak ich używać w wyrażeniach.


    Rozdział 4. „Instrukcje warunkowe i pętle”


    Instrukcje warunkowe i pętle są strukturami umożliwiającymi programom podejmowanie decyzji, które mają wpływ na przebieg wykonania programu i jego wyniki. Właśnie te zagadnienia przedstawię i wyjaśnię w tym rozdziale.


    Rozdział 5. „Operacje na danych”


    Niemal każdy użyteczny program do pewnego stopnia operuje na danych. W tym rozdziale opisuje, jak można przechowywać w programach różne formy danych.


    Rozdział 6. „Podsumowanie wiedzy”


    Z ostatniego rozdziału książki dowiesz się, czym są klasy i obiekty, jak je tworzyć i jak ich używać w programach. Informacje zamieszczone w tym rozdziale stanowią wstęp do programowania obiektowego — zagadnienia, które obecnie musi znać każdy programista.


    Zanim zabierzemy się za pisanie pierwszego programu, musimy przygotować odpowiednie środowisko do programowania (patrz: rysunek 1.1). Nie trzeba będzie w tym celu niczego kupować (z wyjątkiem jednego programu kosztującego 2,99 USD, jeśli ktoś chce pracować na iPadzie), a można wybrać jedno z kilku możliwych rozwiązań.
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    Rysunek 1.1. Środowisko pracy, w którym programuje autor (muzyka zespołu The Doobie Brothers nie jest widoczna)


    Przygotowywanie środowiska do programowania


    Na komputerach Mac


    [image: ]Jeśli używasz komputera Mac, to nie będziesz mieć zbyt wiele do przygotowywania, gdyż w tej książce będziemy używać języka Python, a pisane w nim programy można bez trudu uruchamiać z poziomu wiersza poleceń systemu MacOS. Jeśli jeszcze nigdy 
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