388 5
29

11

51

65

81

m

Spis tresci

Wprowadzenie
Instalacja i konfiguracja

1. Modyfikacje programow
1.1. Dostosowywanie strony
1.2. Modyfikacje tatwe i przyjemne
Podstawowe idee

2. Dzialania matematyczne
2.1. Gdy zdarza sie blad
2.2. Skladnia a semantyka
2.3. Poprawnosc¢ a przewidywalnos$¢ -
ciekawy kontrprzyktad
Podstawowe idee

3. Double, Double
3.1. Testowanie funkcji
3.2. Opis funkeji
Podstawowe idee

4. Podstawy programowania
4.1. Abstrakcja powigzanego kodu: funkcje
4.2. Abstrakcija wobec sekwencji: iteracja
4.3. Abstrakcja w obrebie wszystkich typéw: polimorfizm
4.4. Powrot do funkeji double ()
4.5. Jeszcze jedna podstawa: instrukcja warunkowa
4.6. Dzielenie a typy
Podstawowe idee

5. Standardowe punkty wyjscia
5.1. Witaj Swiecie
5.2. Konwersja temperatury
5.3. Temperatura zorientowana obiektowo
5.4. Zamiana liczby w jej znak
5.5. Silnia
5.6. Double, Double raz jeszcze
Podstawowe idee
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169

199

225

245

285

6. Tekst1
6.1. Lancuchy, ich znaki i wycinki
6.2. Dzielenie fancuchéw znakéw, ich laczenie
oraz sortowanie ich list
Podstawowe idee

7. Tekstni

7.1. Sprawdzanie palindroméw metodg odwrdcenia
7.2. Sprawdzanie palindroméw metoda iteracji i rekursji

7.3. Wprowadzenie do wyrazen regularnych

7.4. Sprawdzanie palindroméw, tym razem z wyczuciem

Podstawowe idee

8. Obrazi
8.1. Nowy typ danych: krotki
8.2. Tworzenie najprostszych obrazéw
8.3. Obrébka obrazu piksel po pikselu
8.4. Odbicie obrazu
Podstawowe idee

9. Obrazn
9.1. Rozmycie obrazu
9.2. Obrébka wielu obrazow
Podstawowe idee

10. Tekst
10.1. Stowa i zdania
10.2. Klasyfikacja tekstu: poezja czy proza
10.3. Klasyfikacja tekstu: analiza wydzwigku
10.4. Listy stéw inie tylko
Podstawowe idee

1. Statystyka i wizualizacja
11.1. Processing a Srednia arytmetyczna
11.2. Processing a pierwsza wizualizacja

11.3. Statystyka opisowa i wnioskowanie statystyczne

11.4. Miary potozenia i miary rozproszenia rozkladu
11.5. Zbieranie i przygotowywanie danych

389

Spis tresci



390

Spis tresci

317

327

337

345

351

367

373

385

11.6. Prawdopodobieristwo i generowanie liczb

11.7. Korelacje i przyczynowosé

11.8. Materialy o statystyce, wizualizacji i jezyku Processing
Podstawowe idee

12. Animacja
12.1. Rysowanie klatek
12.2. Zmiana jasnosci
12.3. Dalsze poznawanie animacji
Podstawowe idee

13. Dzwiek
13.1. Bajto-bity od zera
13.2. Eksplorowanie bajto-bitow, bit po bicie
13.3. Dalsza eksploracja dzwigku
Podstawowe idee

14. Interakcja
14.1. Wpisywane danych uzytkownika w Pythonie
14.2. Uzycie klawiszy w Processing
Podstawowe idee

15. Naprzod!

Dodatek A: Po co nam programowanie?

Dodatek B: Konteksty przyswajania programu

Stownik
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