
Python jest wszechstronnym językiem programowania o imponującej elastyczności i 

wydajności. Można dzięki niemu rozwiązywać przeróżne problemy programistyczne z 

różnych dziedzin wiedzy. Nawet jeśli nie masz zamiaru stać się pełnoetatowym programistą, 

prędko się zorientujesz, jak świetnym i elastycznym narzędziem jest Python. Można za jego 

pomocą budować oprogramowanie, ale również wspierać pracę statystyków, ekonomistów, 

maklerów giełdowych, biologów, fizyków czy analityków finansowych. Wystarczy tylko 

znaleźć sposób analizy problemu i nauczyć się implementować go w programie. 

Z tej książki skorzystasz, nawet gdy nie masz żadnego doświadczenia w projektowaniu i 

tworzeniu oprogramowania. Dzięki prostym przykładom i zrozumiałemu pseudokodowi, 

schematom blokowym oraz innym narzędziom zdobędziesz wiedzę o projektowaniu 

oprogramowania i jego implementowania w języku Python. W każdym rozdziale znalazło się 

wiele przykładowych projektów oraz zwięzłych i praktycznych programów. Książkę 

rozpoczęto od przedstawienia podstawowych informacji o przechowywaniu danych, danych 

wejściowych i wyjściowych, struktur kontrolnych, funkcji, sekwencji, list, operacji wejścia-

wyjścia oraz obiektów tworzonych za pomocą klas zdefiniowanych w bibliotece 

standardowej. Następnie omówiono zagadnienia tworzenia klas, dziedziczenia i 

polimorfizmu, a także definiowania funkcji rekurencyjnych. 

W tej książce: 

 Wprowadzenie do Pythona i środowiska IDLE 

 Struktury warunkowe, struktury cykliczne i funkcje 

 Podstawy programowania zorientowanego projektowo 

 Rekurencja i algorytmy rekurencyjne 

 Projektowanie GUI aplikacji 

Python. Lepszy niż myślisz. Przydatniejszy niż sądzisz. 
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