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가장 빨리 만나는 스벨트: 
프런트엔드를 위한 더 쉽고 빠른 기술!
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    국내도서 > IT 모바일 > 웹사이트 > HTML/JavaScript/CSS/jQuery
교보문고 – 컴퓨터/IT > 웹 프로그래밍 > JavaScript
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인터파크 - 국내도서 > 컴퓨터/인터넷 > IT/전문서 > 프로그래밍 언어

[책 소개]
쉽고 간결한 코드로 빠르게 배우는 프런트엔드!

간결한 코드와 낮은 학습 곡선
스벨트의 코드는 간결하다. 다른 프레임워크와 비교해도 매우 간결하다. 리액티비티를 위해 필요한 코드는 단 한 줄이다. 코드가 간결하기 때문에 프런트엔드 초보자도 빠르게 배울 수 있고, 경험자도 빠르게 배울 수 있다. 즉, 학습 곡선이 낮다. 

빠른 실행 속도와 작은 크기
스벨트는 가상 돔을 사용하지 않으니 변경된 부분을 처리하는 부하가 필요하지 않다. 그래서 빠르다. 스벨트는 프레임워크가 아니라 컴파일러로 동작한다. 프레임워크를 배포하는 것이 아니라 모든 코드를 컴파일한 자바스크립트 번들로 제공하기 때문에 생성되는 코드의 크기가 작다.

빠른 학습을 위한 주제별 분류
프레임워크의 다양한 기능을 주제별로 분류해서 빠르게 접근한다. 기본 템플릿 문법, 반응성, props, 이벤트, 스토어, 모션, 액션 등의 기능을 주제별로 분류해서 정리했다. 또한, 매번 프로젝트를 생성하지 않고 REPL을 활용해서 바로바로 실습 결과를 확인할 수 있게 했다.

두뇌 개발 게임 만들기로 실습하기
두뇌 개발 게임을 만들어보면서 아키텍처 구성, 화면 구성, 라우팅 구성, DB 사용법까지 종합적으로 사용해본다. 깃허브에 소스 코드를 배포하고, 깃허브의 소스 코드를 아마존 웹 서비스에서 자동으로 빌드하여 서비스하는 과정까지 소개했다. 내가 만든 프로젝트를 웹에서 실제로 배포하고 서비스하는 것까지 경험해보자.

[예제 코드]
· 길벗 예제 소스 https://github.com/gilbutITbook/080278

[상세 이미지]
별첨

[지은이의 말]
지인 소개로 우연히 알게 된 스벨트(Svelte)! 관련된 글들을 찾아 읽다가 호기심이 생겨 튜토리얼을 차곡차곡 해보고 이거다 싶었습니다. 스벨트는 리액티비티를 충실하게 구현하고, 버추얼 돔 같은 아키텍처 이해 없이, 일반적인 자바스크립트 문법만으로 양방향 바인딩(two-way binding) 코딩을 할 수 있게 해 줍니다. 스벨트는 정말 쉬운 자바스크립트 프레임워크입니다. 쉽게 배워서 바로 코딩하기에 이보다 더 나은 프레임워크는 당분간 찾기 쉽지 않을 것입니다. 
본격적으로 개발자로서 삶을 살고 싶은데 어디서부터 시작할지 모르겠다면 스벨트를 배워 프런트엔드 개발자부터 시작할 수 있습니다. 혹은 풀스택 개발자가 되고 싶은데 프런트엔드가 약하다고 느끼거나, UI를 빠르게 구현할 수 있는 프레임워크 하나쯤 익히고 싶은 분들도, 이 책으로 그 시작의 첫걸음을 내디딜 수 있습니다. 본문의 예제를 찬찬히 따라 하다 보면 스벨트라는 본인만의 무기가 생길 거라고 생각합니다.
“훌륭한 사수를 찾으면 능력 있는 개발자가 될 수 있겠지!”라는 생각을 하고 선릉역 인근 이면도로에 있는 벤처 회사의 지하 사무실에서 생계형 개발자로 세상에 첫발을 내디뎠었습니다. 그 사수는 어디에 꼭꼭 숨어 계셨는지, 아니면 제가 찾아다니길 소홀했는지, 22년째 만나 뵙지 못하고, 이제 제가 시니어 개발자가 되어 있네요. 사실, 일하면서 새로운 기술이나 흥미 있는 프레임워크가 나올 때마다 저한테 좋은 사수는 책이었던 것 같습니다. 그때의 저처럼 신입사원이 회사에 입사한다면 초급 개발자로 프런트엔드의 세상에 첫발을 내디딜 때 “개발은 재미있는 일이구나”라고 느끼게 해주고 싶다는 생각으로 이 책을 만들었습니다. 고등학교에 진학하는 우리 아들 제민이가 “아빠 개발자가 되고 싶어요”라고 말한다면 그때, 이 책을 쥐여주면 좋겠다는 바람도 글 속에 담았습니다. 그런 바람대로 이 책은 HTML과 JS로 간단한 웹페이지 정도만 만들어 봤다면 쉽게 배워서 실무에 적용할 수 있도록 예제를 구성했습니다.
반응형(reactive) 프로그래밍을 처음 접하거나, 처음 들어 보았다면 “5장 반응성” 부분을 잘 읽어보시길 추천합니다. 스벨트를 통하여 개념을 이해하고 익힌다면 반응형 프로그래밍은 아주 쉽습니다. 그래서 재미있습니다.
스벨트를 사용하여 누구나 쉽게 프런트엔드 개발자가 될 수 있습니다. 하지만 개발한 앱을 서비스까지 구동시키는 데는 개발 외적인 요소도 알아야 합니다. 그래서 20장에서는 앱 개발부터 서비스까지의 전체 과정(아키텍처, 설계, 개발, 빌드, 배포, 서버 구성 및 구동)을 차곡차곡 실습해 볼수 있게 구성했습니다. 한 땀 한 땀 따라 하다 보면 어느덧 내가 만든 앱이 인터넷에서 동작하는 것을 볼 수 있습니다. 
아직 정식 버전이 나오지 않았지만, 스벨트킷은 스벨트를 풀스택 프레임워크로 만들어줍니다. 20장에서는 프로젝트를 스벨트킷으로 구성했습니다. 프로젝트 구성뿐 아니라, 빌드, 라우터 기능, 데이터 서비스 등 백 엔드의 핵심기능을 예제를 통하여 맛볼 수 있도록 구성했습니다. 따라 하다 보면 풀스택 개발자로서 알아야 할 필수적인 요소들을 스벨트킷을 통하여 배울 수 있습니다.
스벨트가 너무 재미있고 쉬운 프레임워크라서, 얼마 안 있으면, 프런트엔드 개발의 춘추 전국시대 같은 지금을 평정할 것 같습니다. 이런 이유로, 일과 함께 책을 쓴다는 것이 쉽지 않다는 것을 『Meteor 코딩 공작소』(길벗, 2017)를 쓰면서 뼈저리게 느꼈지만, 다시 용기를 내었습니다. 글쓰기에 어설픈 제가 책을 다시 완성할 수 있도록, 항상 조언과 도움을 주신 길벗 출판사 한동훈 님
께 진심으로 감사드립니다. 
부모님 사랑합니다. 항상 건강하셨으면 좋겠습니다. 우리 아들 제민이, 왕딸 지수, 막내 지윤아 사랑한다! 항상 옆에서 응원해주는 윤용정 님도 사랑합니다!
코로나가 빨리 종식돼서, 여러 개발자들과 스벨트를 주제로 수다를 떨 수 있는 날이 하루빨리 오기를 기원합니다. 모두 건강하세요. 고맙습니다.

[지은이 소개]
박승현
제민이, 지수, 그리고 지윤이 아빠입니다. 어렸을 때부터 프로그래밍을 직업으로 가지고 싶었고, 매일 매일 그 꿈을 이루고 사는 생계형 개발자입니다. 자바스크립트를 좋아하고 관련 기술에 대한 잡담을 좋아합니다.
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