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Wprowadzenie
Instalacja i konfiguracja

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

2. Dziatania matematyczne
2.1. Gdy zdarza si¢ blad
2.2, Skladnia a semantyka
2.3. Poprawnosc a przewidywalnosc
ciekawy kontrprzvklad
Podstawowe idee

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

4. Podstawy programowania
4.1. Abstrakeja powigzanego kodu: funkcje
4.2. Abstrakeja wobec sekwencji: iteracja
4.3. Abstrakcja w obrgbie wszystkich typéw: polimorfizm
4.4. Powrdt do funkeji double()
4.5. Jeszeze jedna podstawa: instrukeja warunkowa
4.6. Dzielenie a typy
Podstawowe idec

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

7- Tekst n
7.1. Sprawdzanie palindromdéw metodsy odwrécenia
7.2. Sprawdzanie palindromoéw metodsy iteracji i rekursii
7.3. Wprowadzenie do wyrazer regularnych
7-4. Sprawdzanie palindroméw, tym razem z wyczuciem
Podstawowe idee

8. Obraz
8.1. Nowy typ danvch: krotki
8.2. Tworzenie najprostszych obrazow
8.3. Obrabka obrazu piksel po pikselu
8.4. Odbicie obrazu
Podstawowe idee

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

10. Tekst
10.1. Stowa i zdania
10.2. Klasyfikacja tekstu: poezja czy proza
10.3. Klasyfikacja tekstu: analiza wydzwicku
10.4. Listy slow i nie tylko
Podstawowe idee

1. Statystyka i wizualizacja
11.1. Processing a srednia arytmetvezna
11.2, Processing a pierwsza wizualizacja
11.3. Statystyka opisowa i wnioskowanie statystyczne
11.4. Miary potozenia i miary rozproszenia rozktadu
11.5. Zbieranie i przygotowywanie danych
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12.

13.

14.

15.

11.6. Prawdopodobienstwo i generowanie liczb

11.7. Korelacje i przyczynowosc

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

Animacja

12.1. Rysowanie klatek

12.2. Zmiana jasnosci

12.3. Dalsze poznawanie animacji
Podstawowe idee

Dzwiek

13.1. Bajto-bity od zcra

13.2. Eksplorowanie bajto- bitow, bit po bicie
13.3. Dalsza eksploracja dzwicku
Podstawowe idee

Interakcja

14.1. Wpisywane danych uzytkownika w Pythonie
14.2. Uzycie klawiszy w Processing

Podstawowe idee

Naprzod!

Dodatek A: Po co nam programowanie?

Dodatek B: Konteksty przyswajania programu

Stownik

Bibliografia



