Python jest wszechstronnym jezykiem programowania o imponujacej elastycznosci i
wydajnosci. Mozna dzigki niemu rozwigzywac przerdzne problemy programistyczne z
r6znych dziedzin wiedzy. Nawet jesli nie masz zamiaru sta¢ si¢ pelnoetatowym programista,
predko si¢ zorientujesz, jak Swietnym i elastycznym narzgdziem jest Python. Mozna za jego
pomoca budowaé oprogramowanie, ale rowniez wspiera¢ prace statystykéw, ekonomistow,
maklerow gietdowych, biologéw, fizykow czy analitykow finansowych. Wystarczy tylko
znalez¢ sposob analizy problemu i nauczy¢ si¢ implementowaé go w programie.

Z tej ksiagzki skorzystasz, nawet gdy nie masz zadnego do§wiadczenia w projektowaniu i
tworzeniu oprogramowania. Dzigki prostym przyktadom i zrozumialemu pseudokodowi,
schematom blokowym oraz innym narz¢dziom zdobedziesz wiedzg o projektowaniu
oprogramowania i jego implementowania w jezyku Python. W kazdym rozdziale znalazto si¢
wiele przyktadowych projektow oraz zwieztych i praktycznych programéw. Ksigzke
rozpoczeto od przedstawienia podstawowych informacji o przechowywaniu danych, danych
wejsciowych 1 wyjsciowych, struktur kontrolnych, funkcji, sekwencji, list, operacji wejscia-
wyjscia oraz obiektow tworzonych za pomocg klas zdefiniowanych w bibliotece
standardowej. Nastepnie omoéwiono zagadnienia tworzenia klas, dziedziczenia i
polimorfizmu, a takze definiowania funkcji rekurencyjnych.

W tej ksigzce:

e Wprowadzenie do Pythona i §rodowiska IDLE

o Struktury warunkowe, struktury cykliczne i funkcje

« Podstawy programowania zorientowanego projektowo
o Rekurencja i algorytmy rekurencyjne

o Projektowanie GUI aplikacji

Python. Lepszy niz myslisz. Przydatniejszy niz sadzisz.
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