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Niniejsze materiaty to dokumentacja do szkolenia z jezyka Python realizowanego w ramach projektu Koduj z Klasa
prowadzonego przez Fundacje Centrum Edukacji Obywatelskie;.

Krétki link do tej strony: bit.ly/py-101
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CHAPTER 1

Pytania do tych materiatow

Zachgcamy do dyskusji i zadawania pytan na naszym forum



http://discourse.kodujzklasa.pl/
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CHAPTER 2

Pobieranie tej dokumentacji

Materiaty mozna pobra¢ do czytania w wersji offline. Za pomoca ponizszych poleceri pobierzemy dokumentacje i
rozpakujemy do folderu ~/Pulpit/python-101-html:

~$ wget -0 python-10l1-html.zip http://koduj-z-klasa.github.io/pythonl01l/python-101-
—html.zip

~$ unzip python-101-html.zip -d ~/Pulpit/

Materiaty mozna takze pobrac, zmodyfikowacé i przygotowaé wedtug instrukcji w repozytorium



http://readthedocs.org/projects/python101/downloads/htmlzip/latest/
https://github.com/koduj-z-klasa/python101
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CHAPTER 3

Przygotowanie do szkolenia

Przed szkoleniem warto przygotowaé swoj komputer.

System i oprogramowanie

Nasze materiaty zaktadaja wykorzystanie systemu Linux i jezyka Python w wersji 2.7.x, ktéry jest czgscia wszystkich
desktopowych dystrybucji. Oprécz interpretera jezyka potrzebne sa biblioteki wykorzystywane w bardziej zaawan-
sowanych przyktadach, takich jak gry, aplikacje internetowe czy obstuga baz danych za pomoca systeméw ORM.

PrzygotowaliSmy réwniez specjalng wersje systemu Linux Live o nazwie LxPup KzkBox przeznaczong do instalacji
na kluczu USB. Zawiera ona wszystkie potrzebne narzgdzia i biblioteki, uruchamia si¢ z napgdu USB na wigkszosci
komputeréw i zapamigtuje wyniki naszej pracy.

Note: Do realizacji scenariuszy dostosowaé mozna praktycznie kazdy system, w tym MS Windows. Na koricu tego
dokumentu znajdziesz wskazéwki, jak to zrobic.

Katalog uzytkownika

Scenariusze zakladaja réwniez, ze pracujemy w katalogu domowym uzytkownika. W systemach Linux jest to pod-
folder katalogu /home o nazwie zalogowanego uzytkownika, np. /home/uczen. W poleceniach wydawanych w
terminalu (zob. terminal) Sciezke do tego katalogu symbolizuje znak ~.

Skrécony zapis typu ~/quiz2$ oznacza, ze dane polecenie nalezy wykona¢ w podkatalogu quiz2 katalogu do-
mowego uzytkownika. Znak $ oznacza, ze komendy wydajemy jako zwykly uzytkownik, natomiast # — jako root,
czyli administrator.

Note: W przygotowanym przez nas systemie LxPup KzkBox wyjatkowo pracujemy jako uzytkownik root w kalogu
domowym /root.

Przygotowanie systemu Linux

Jezeli nie masz zainstalowanego systemu Linux, mozesz wykorzysta¢ wersje Linux Live, ktéra po nagraniu na pendra-
jwa pozwoli uruchomié komputer. Jezeli masz Linuksa lub planujesz go zainstalowaé na dysku, czytaj dale;j.
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Dystrybucje
Najwygodniej pracowac¢ w systemie Linux zainstalowanym na state, np. obok MS Windows. Polecamy systemy, na
ktérych przetestowaliSmy scenariusze:

 Linux Mint 18 z dowolnym S§rodowiskiem graficznym.

* Debian Jessie 8 — ostatnia stabilna wersja, proponujemy wersj¢ ze Srodowiskiem XFCE. Zob.: Instalacja De-
biana Jessie.

e Xubuntu 16.04 LTS - stabilna odmiana Ubuntu, zawiera proste i wydajne srodowisko graficzne XFCE. Zob.
Instalacja Lubuntu (instalacja jest taka sama).

Instalacja powyzszych systemdw jest prosta, pomocne informacje mozna znaleZ¢ np. na stronie Zainstalu Linuksa

Narzedzia i biblioteki

W systemach linuksowych Python 2.7.x zainstalowany jest domys$lnie, wersja 3.x réwniez.  Potrzebne
narzedzia/biblioteki instalujemy przy uzyciu systemowego menedzera pakietéw (np. apt—-get czy pacman) i/lub
instalatora pakietow Pythona pip.

Wymagane:

* pip — instalator pakietow Pythona, podstawowe narzedzie stuzace do zarzadzania pakietami Pythona zgromad-
zonymi np. w repozytorium PyPI (Python Package Index);

e virtualenv — menedzer wirtualnych Srodowisk Pythona, pozwala tworzy¢ katalogi zawierajace izolowane
srodowisko Pythona umozliwiajace instalowanie wybranych wersji pakietéw przez zwyktych uzytkownikéw;

e klient git — narzgdzie umozliwiajace korzystanie z repozytoriéw kodu i dokumentacji w serwisie Github

* sqlite3 — konsolowa powloka dla baz SQLite3, umozliwia przegladanie schematéw tabel oraz zarzadzanie baza
za pomoca jezyka SQL.

Dodatkowe:
e ipython — rozszerzona interaktywna konsola Pythona;

* gtconsole — rozszerzona interaktywna konsola Pythona wykorzystujaca biblioteke Qt, umozliwia m. in. wyswi-
etlanie wykreséw utworzonych z wykorzystaniem matplotlib.

Instalacja

W systemach opartych na Debianie (LinuxMint, (X)Ubuntu itp.) w terminalu wydajemy nastgpujace polecenia:

~$ sudo apt-get update

~$ sudo apt-get install python-pip python-pygame python-tk python-matplotlib git,
—sqglite3

~$ sudo apt-get install ipython ipython-gtconsole

~$ sudo pip install virtualenv flask django peewee sglalchemy flask-sglalchemy

W systemach opartych na Arch Linuksie (Manjaro itp.) w terminalu wydajemy nastgpujace polecenia:

~# pacman —-Syyu

~# pacman -S python2-pip python2-pygame tk python2-matplotlib git sqglite
~# pacman -S ipython2-notebook python2-pyqgth

~# pip2 install virtualenv flask django peewee sglalchemy flask-sglalchemy
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https://www.linuxmint.com/download.php
https://www.debian.org/index.pl.html
http://www.xfce.org/
http://ecg.vot.pl/?id=debian-stable-install
http://ecg.vot.pl/?id=debian-stable-install
https://xubuntu.org/getxubuntu/
https://www.ubuntu.com/
http://www.xfce.org/
http://ecg.vot.pl/?id=lubuntu
http://ecg.vot.pl/?id=linux-instalacja
https://pip.pypa.io/en/stable/
https://pypi.python.org/pypi
https://virtualenv.readthedocs.org/en/latest/
https://git-scm.com/downloads
https://github.com/
https://www.sqlite.org/
http://ipython.org/
http://jupyter.org/qtconsole/stable/
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Note: Ewentualna aktualizacja biblioteki matplotlib oraz narzedzi ipython i gtconsole w systemach opartych na
Debianie wymaga doinstalowania §rodowiska umozliwijacego kompilacje:

~$ sudo apt-get install build-essential libpngl2-dev zliblg-dev libfreetype6-dev,
—python-dev
~$ sudo pip install matplotlib ipython gtconsole

Note:
* Nazwy pakietow w r6znych dystrybucjach moga si¢ nieco rézni¢ od podanych.

» Systemy Debian i Arch Linux w domyslnej konfiguracji nie wykorzystuja mechanizmu podnoszenia uprawnien
sudo, dlatego polecenia instalacji nalezy wydawac z konta uzytkownika root, co oznaczamy znakami ~#.

* W systemach opartych na Debianie ((X)Ubuntu, LinuxMint itp.) polecenie python domySlnie wywoluje
Pythona 2, w systemach opartych na Arch Linuksie — Pythona 3. Aby uzy¢ interpretera Pythona 2, w Archu
itp. trzeba wydac polecenie python?2.

Pip

Przydatne polecenia:

~$ pip -V # wersja narzedzia pip

~$ pip list # lista zainstalowanych pakietow

~$ sudo pip install nazwa_pakietu # instalacja pakietu

~$ sudo pip install nazwa_pakietu -U # aktualizacja pakietu
~$ sudo pip uninstall # usuniecie pakietu

Przygotowanie systemu Windows

Przyktady zostaly przygotowane z mysla o systemie Linux. Przygotowana i polecana przez nas przeno$na wersja
Linuksa LxPup zawiera wszystkie potrzebne narzgdzia i biblioteki. Mozna je réwniez wykonywaé w §rodowisku
Windows. Caly kod dziata tak samo, jednak niektére biblioteki w wersjach binarnych trzeba §ciagnac i zainstalowaé
recznie.

Note: Pamigtaj, by w systemie Windows zmienia¢ znaki / (slash) na \ (backslash) w §ciezkach podawanych w
scenariuszach, podobnie pozamieniaj komendy systemu Linux na odpowiedniki wiersza polecei Windows.

Inerpreter Pythona

Na stronie Python Releases for Windows klikamy link Last Python 2 Release - ... i pobieramy plik Windows x86
MSI installer dla Windowsa 32-bitowego lub Windows x86-64 MSI installer dlaedycji 64-bitowe;j.

Tip: Podczas instalacji zaznaczamy opcj¢ “Add Python.exe to Path”.

3.1. System i oprogramowanie 9
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1) Python 2.7.8 Setup
Customize Python 2.7.8

Select the way you want features to be installed.
Click on the icons in the tree below to change the
way features will be installed.

= gvl Python
--------- =0 | Register Extensions

......... = -| T/ Tk

--------- =3 ~| Documentation

......... =3 ~ | Utility Scripts

......... =3 ~| Test suite

-------- {gv Add python.exe to Path

Prepend C:\Python27\ to the system Path
variable. This allows you to type 'python’ into a
command prompt without needing the full path.

python

for This feature requires 0KB on your hard drive.

windows

[Dish:gsage] [hdvanced < Back ][ Next = ] [ Cancel

10 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia
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Narzedzia i biblioteki

Narzedzia wymagane:

* pip — instalator pakietow Pythona, podstawowe narzedzie stuzace do zarzadzania pakietami Pythona zgromad-
zonymi np. w repozytorium PyPI (Python Package Index);

e virtualenv — menedzer wirtualnych Srodowisk Pythona, pozwala tworzy¢ katalogi zawierajace izolowane
srodowisko Pythona umozliwiajace instalowanie wybranych wersji pakietéw przez zwyktych uzytkownikow;

e klient git — narz¢dzie umozliwiajace korzystanie z repozytoriéw kodu i dokumentacji w serwisie Github

* sqlite3 — konsolowa powloka dla baz SQLite3, umozliwia przegladanie schematéw tabel oraz zarzadzanie baza
za pomoca jezyka SQL.

Narzgdzia dodatkowe:
e ipython — rozszerzona interaktywna konsola Pythona;

* gtconsole — rozszerzona interaktywna konsola Pythona wykorzystujaca biblioteke Qt, umozliwia m. in. wy§wi-
etlanie wykreséw utworzonych z wykorzystaniem matplotlib.

Pip

Narzedzie uruchamiamy w wierszu polecen (terminalu). Przydatne polecenia:

pip -V # wersja narzedzia pip

pip list # lista zainstalowanych pakietdw

pip install nazwa_pakietu # instalacja pakietu

pip install nazwa_pakietu -U # aktualizacja pakietu
pip uninstall # usuniecie pakietu

Narzedzia pip uzyjemy do instalacji pakietdw virtualenv, ipython i gtconsole:

pip install virtualenv
pip install ipython gtconsole

Biblioteki PyQt

Qtconsole wymaga bibliotek PyQt. W Windows 32-bitowym ze strony PyQt4 Download pobieramy plik PyQt4-
4.11.4-gpl-Py2.7-Qt4.8.7-x32.exe i instalujemy.

W wersji 64-bitowej Windowsa w terminalu wydajemy polecenie:

pip install python-gt5

Git
Git to narzgdzie do obshugi repozytoriéw hostowanych w serwisie GitHub. Podstawowego klienta w wersji 32- lub

64-bitowej pobieramy ze strony Downloading Git i instalujemy, zaznaczajac wszystkie opcje.

Alternatywna metoda instalacji, jak rowniez zasady pracy z repozytoriami oméwione zostaly w osobnym dokumencie.
Goraco zachgcamy do jego przejrzenia.

3.1. System i oprogramowanie 11



https://pip.pypa.io/en/stable/
https://pypi.python.org/pypi
https://virtualenv.readthedocs.org/en/latest/
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https://github.com/
https://git-scm.com/download/win
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PyGame

Jest to modut wymagany m.in. przez scenariusze gier. W przypadku Windows 32-bitowego ze strony PyGame pobier-
amy plik pygame-1.9.1.win32-py2.7.msi i instalujemy:

-

rj%—' Python 2.7 pygame-1.9.1 Setup @

Select Python Installations
Select the Python locations where pygame-1.9.1 should be installed.

s l— M| Python 2.7 from registry

w3+ | Python from another location

< Back MNext = ] [ Cancel

W  przypadku wersji 64-bitowej ze strony http://www.lfd.uci.edu/~gohlke/pythonlibs pobieramy pakiet
pygame—-1.9.2bl-cp27-cp27m-win_amd64.whl. Nastgpnie otwieramy terminal w katalogu z zapisanym

pakietem i wydajemy polecenie:

pip install pygame-1.9.2bl-cp27-cp27m-win_amdé64.whl

Matplotlib

Aby zainstalowa¢ matplotlib, wchodzimy na strong http://www.lfd.uci.edu/~gohlke/pythonlibs i pobier-
amy pakiety numpy oraz matplotlib w formacie whl dostosowane do naszej wersji Pythona i
Windows.  Np.  jezeli zainstalowaliSmy Pythona v.  2.7.12 i mamy Windows 7 64-bit, pobierzemy:
numpyl.10.0bl+mklcp27nonewin_amd64.whl 1 matplotlibl.4.3cp27nonewin_amd64.whl.
Nastgpnie otwieramy terminal w katalogu z pobranymi pakietami i instalujemy:

12 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia
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pip install numpyl.l10.0bl+mklcp27nonewin_amd64.whl
pip install matplotlibl.4.3cp27nonewin_amd64.whl

Note: Oficjalne kompilacje matplotlib dla Windows dostgpne sa w serwisie Sourceforge matplotlib.

Aplikacje internetowe

Instalacja bibliotek wymaganych do scenariuszy:

pip install flask django peewee sglalchemy flask-sglalchemy

SQLite3

Ze strony SQLite Download Page, z sekcji Precompiled Binaries for Windows $ciagamy skompilowany interpreter dla
32- lub 64-bitowej wersji Windows. Przykladowe archiwum sglite-dll1-win64-x64-3140200.zip nalezy
rozpakowad, najlepiej do katalogu systemowego (C : WindowsSystem32), zeby byl dostgpny z kazdej lokalizacji.

Brak Pythona?

Jezeli nie mozemy wywotaé interpretera lub instalatora pip w terminalu, oznacza to, ze zapomnieliSmy zaznaczy¢
opcji “Add Python.exe to Path” podczas instalacji interpretera. Najpros$ciej zainstalowaé go jeszcze raz z zaznaczong

opcja.
Mozna tez samemu rozszerzy¢é zmienng systemowa PATH swojego uzytkownika o Sciezkg do python.exe. Na-
jwygodniej wykorzystaé konsolg PowerShell:

::SetEnvironmentVariable ("Path", "Senv:Path;C:\Python27\;C:
—\Python27\Scripts\", "User")

Ewentualnie, jeSli posiadamy uprawnienia administracyjne, mozemy zmieni¢ zmienng PATH wszystkim uzytkown-
ikom:

SCurrentPath= ::GetEnvironmentVariable ("Path", "Machine™)
::SetEnvironmentVariable ("Path", "SCurrentPath;C:\Python27\;C:
—\Python27\Scripts\", "Machine")

Jezeli nie mamy dostgpu do konsoli PowerShell, w oknie “Uruchamianie” (WIN+R) wpisujemy polecenie wywolujace
okno “Zmienne Srodowiskowe” — mozna je réwniez uruchomié z okna wtasciwosci komputera:

rundl132 sysdm.cpl,EditEnvironmentVariables

Nastepnie klikamy przycisk “Nowa” i wpisujemy: PATH=%PATH%; c: \Python27\; c:\Python27\Scripts)\;
w przypadku zmiennej systemowej klikamy “Edytuj”, a §ciezki c:\Python27\;c:\Python27\Scripts\
dopisujemy po Sredniku. Dla pojedynczej sesji (do momentu przelogowania si¢) mozemy uzy¢ polecenia w konsoli
tekstowej:

set PATH=%PATH%;c:\Python27\;c:\Python27\Scripts\

3.1. System i oprogramowanie 13
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. B
= Uruchamianie [ﬁ

Wpisz nazwe programu, folderu, dokumentu lub zasobu
internetowego, a zostanie on otwarty przez system
Windows,

Otworz rundli32 sysdm.cpl,EditEnvironmentVariables -

=/

| Ok || Anulj || Preglada.

IDE - edytory kodu

Skrypty Pythona mozna zapisywa¢ w dowolnym edytorze tekstu, ale oczywiscie wygodniej jest uzywac programow,
ktére potrafig przynajmniej odpowiednio podswietla¢ kod.

Geany

Geany to proste i lekkie S§rodowisko IDE dostgpne na licencji GNU General Public Licence. Geany oferuje
kolorowanie sktadni dla najpopularniejszych jezykéw, m.in. C, C++, C#, Java, PHP, HTML, Python, Perl i Pas-
cal, wsparcie dla kodowania w ponad 50 standardach, dopelnianie polecefi, mechanizmy automatycznego zamykanie
tagéw dla HTMLXML, auto-wcigé, pracy na kartach i wiele, wiele wigcej. Podczas pisania kodu przydatny okazuje
si¢ brudnopis, pozwalajacy tworzy¢ dowolne notatki, a takze mozliwo$¢ kompilacji plikéw Zrédtowych bezposrednio
Z poziomu programu.

W Linuksie

W systemach linuksowych korzystamy z dedykowanych menedzeréw, np. w Xubuntu (i innych debianopochodnych)
wystarczy wpisa¢ w terminalu:

~$ sudo apt-get install geany geany-plugins

W Windows

W MS Windows $ciagamy i instalujemy peilna wersj¢ binarng Geany przeznaczona dla tych systeméw. Pefna oznacza
tutaj, ze zwaiera biblioteki GTK wykorzystywane przez program. Podczas standardowej instalacji mozna zmienié¢
katalog docelowy, np. na C: \Geany.

Konfiguracja

Zanim rozpoczniemy pracg w edytorze, warto dostosowacé kilka ustawien.

14 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia
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2nne srodowiskowe ﬁ

Zmienne uzytkownika dla smaster

Zmienna Wartosc
TEMP SuSERPROFILE%:\AppDataLocal Temp
TMP YlSERPROFILE%:\AppDataLocaliTemp

| | Lisun
Zmienne systemowe |
Zmienna Wartosc =l
ComSpec C:\Windows\system32\yomd. exe L .
FP_MNO_HOST _C... NO |
NUMBER_OF P... 2 |
05 Windows_NT - A
Mowsa, .. Edytuj. Usun
| |
ok || Anuy

3.1. System i oprogramowanie 15
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-+ ormsa04.py - D:\varia\python\sglalchemy - Geany

E=E El X

Plik Edycja Szukaj Widok Dokument Projekt Zbuduj Marzedzia Pomoc
0O . B = | & X | @ & % & | .
MNowy Otworz Zapisz  Fapisz wszystko Przywro¢  Zamknij | Wstecz Dalg Skompiluj Buduj Wykonaj
Pliki main.py ¥ | main.py ¥ | ormsald.py 3
1 #! Jusr/bin/env python -
=
‘?_“' W 2 # -*_ coding: utf-g -=. y
Filtr al=] 2 .
2 —— |- import sys, os
Diwaria\python\quiz2_sa B <] from sqlalchemy import Column, ForeignKey, Integer, String, create_engine E
= ' |6 from sqlalchemy.ext.declarative import declarative base
= 7 from sqlalchemy.orm import relationship, sessionmaker
[ static 8 54 i ( s
9 if os.path.exists( 't db'1:
5 templates 10 ? os.remove( test )
7 app.py 11 # tworzymy 1nstancje klasy Engme do obs’(ugl bazy
~d 12 baza = create_engine( 'sclit //test.db imemory:
1 dane.py 12
1 main.py 14 # klasa bazowa
= 15 BazaModel = declarative base()
| models.py 16 =
1 pytania.csv 17 # klasy Klasa 1 Uczen opisujg rekordy tabel "klasa" 1 "uczen'
i 12 # oraz relacje miedzy nimi
SIMCwELRY 19 class Klasal(BazaModel):
20 __tablename_ = 'klasa
21 id = Column(Integer, primary_key=True)
22 nazwa_= Column(String(16e), nullable=False)
23 profil = column(String(1ee), default= =
‘ | [0 - | 2
Status 15:38:30: Udywasz Geany 1.24, -~
e e 15:38:31: Otwarto plik D:\waria\python\peewee\ormpw04.py (1). ‘=‘
p—— 15:39:01: Otwarto plik D:\aria\pythoniquiz2_pw\main.py (2). I
- 15:39:03: Zamknieto plik D:\varia\python\peewee\ormpwi4.py.
TROPE | 15:41:35: Otwarto plik D:waria\python\guiz2 sa\main.py (2). -
Ewiersz‘.l,."?d kel:0  zazn:0 WST  SP tryb: Unix (LF)  kodowanie: UTF-8  typ pliku: Pythen  funkcja: nieznany
16 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia
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W menu Narzedzia/MenedzZer wtyczek zaznaczamy pozycje “Addons” (dostgpna po zainstalowaniu wtyczek), a nastep-
nie “Przegladarka plikéw”. Zanim wyjdziemy z okna naciskamy przycisk ‘“Preferencje” i na zakladce “Przegladarka
plikéw” zaznaczamy opcje “Podazanie za Sciezka do biezacego pliku”. Dzigki temu w panelu bocznym w zakladce
“Pliki” zobaczymy listg katalogéw i plikéw, ktére tatwo mozemy otwierac.

W menu Edycja/Preferencje CTRL+ALT+P w zaktadce Edytor/Wcigcia jako “Typ” wcigé wybieramy opcje “spacje”.

Jezeli pracujemy ze skryptem Pythona, uruchomimy go naciskajac klawisz FS (lub Zbuduj/Wykonaj). Wcigcia wstaw-
iaja si¢ automatycznie lub poprzez nacis$nigcie klawisza TAB. Jezeli chcielibySmy wciaé od razu caly blok kodu,
zaznaczamy go i réwniez uzywamy TAB lub CTRL+1I, zmniejszenie wcigcia uzyskamy naciskajac CTRL+U.

PyCharm

-1 django ) [ core ) il paginator.py ) lzipjginator vl > K’ 5 S s ® o Q

;l paginator.py X | |@ validators.py .1! signing.py % .ﬂ exceptions.py X | |@ urlresolvers.py X .ﬂ signals.py %

A return self._num_pages ' O
num_pages = property(_get_num_pages)

def _get_page_range(self):
Returns a l-based range of pages for iterating through within
i a template for loop.
e nin
(Ja return list(six.moves.range(1l, self.num_pages + 1))

D@ page_range = property(_get_page_range)
i QuerySetPaginator = Paginator # For backwards—compatibility.
| new_inst = Paginator.reject()

@ ® Add method reject() to class Paginator >

. lgnore unresolved reference 'core.paginator.Paginator.reject’ >

o = Mark all unresolved attributes of 'core.paginator.Paginator' as ignhored »
i self.object_1ist = object_list

self.number = number

self.paginator = paginator

def _ repr_ (self):

return '<Page %s of %s>' % (self.number, self.paginator.num_pages)
of def _ len_ (self):

return len(self.object_list)

[l unresolved attribute reference 'reject’ for class 'Paginator’ | 103:25 |LF = UTF-8 = |Git: master ¢ & [
PyCharm to profesjonalne, komercyjne Srodowisko programistyczne dostepne za darmo do celéw szkoleniowych.
Interfejs nie zostat na razie spolszczony.

To IDE doskonale wspiera proces uczenia si¢. Dzigki nawigacji po kodzie, podpowiedziom oraz wykrywaniu biedéw
niemal na biezaco, uczniowie mniej czasu bgda spedzac na szukaniu probleméw, a wigcej na poznawaniu tajnikéw
programowania.

Zaréwno w systemach Linux, jak i MS Windows najlepiej pobraé ostatnia wersje Professional Edition ze strony
producenta.

W Linuksie

Wersja linuksowa to archiwum, ktére trzeba rozpakowaé. W terminalu wydajemy polecenia:
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~$ sudo tar xzf pycharm-professional-2016.3.2.tar.gz —-C /opt
~$ sudo 1ln -s /opt/pycharm-2016.3.2/bin/pycharm.sh /usr/bin/pycharm

W ten sposéb program zostanie rozpakowany do katalogu /opt /pycharm-wersja, przy czym “wersja” to ciag
typu 2016. 3.2 odczytany z nazwy archiwum. Drugie polecenie utworzy skrét pozwalajacy uruchamiaé edytor za
pomoca polecenia pycharm w terminalu.

Note: PyCharm wykorzystuje Srodowisko Java, ktére dostarczane jest razem z nim w wersji 64-bitowej. Jezeli
czcionki w programie sa nieczytelne, mozna w pliku ~/ .bashrc (Debian i pochodne) lub ~/ .bash_profile
(Arch Linux i pochodne) doda¢ ponizsza linig:

export _JAVA_OPTIONS='-Dawt.useSystemAAFontSettings=on -Dswing.defaultlaf=com.sun.
—Jjava.swing.plaf.gtk.GTKLookAndFeel'

W Windows

Zainstaluj pobrany plik.

Bezptatna licencja

Kazdy nauczyciel moze wystapi¢ o klucz licencyjny przy pomocy formularza dostgpnego na stronie producenta.

Polski stownik

W programie mozemy wlaczy¢ sprawdzanie polskiej pisowni. Pobieramy archiuwm polish-dic.tgz, nastgpnie
wydajemy polecenie w terminalu:

~$ sudo tar xzf polish-dic.tgz -C /

— ktére wypakuje stownik polish.dic do katalogu /usr/share/dictionaries—common/. Na koniec w
ustawieniach programu (Ct r1+A1t+S) wyszukujemy Spelling, klikamy zaktadke Dictionaries i znak + przy Custom
Dictionaries Folder 1 wskazujemy katalog /usr/share/dictionaries-common/.

Tip: W Linuksie plik polish.dic mozna wygenerowac poleceniem: aspell --lang pl dump master
| aspell --lang pl expand | tr ' ' '"\n' > polish.dic

Sublime Text 3

Profesjonalny edytor dla programistéw, dzigki systemowi dodatkéw mozna go skonfigurowac jako Srodowisko IDE do
programowania w dowolnym jezyku. Poza konfigurowalnoscia zaletg jest szybko§¢ dziatania i mate uzycie zasobéw
systemowych.

Unikalne cechy:
* Wygodne otwieranie plikow: CTRL+P
* Wielokrotna selekcja i edycja: po zaznaczeniu zmiennej CTRL+D, CTRL+D... itd.

* Lista wszystkich polecen z menu: CTRL+SHIFT+P
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~/python101/czat/czatpro/czat/views.py (python101) - Sublime Text (UNREGISTERED) = i+ X
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help
GROUP 1
% live.rst
% ide.rst

GROUP 2

FOLDERS
¥ = pythonl0l
» [ arch
» [ bazy P
¥ & czat
¥ [= czatpro
¥ = czat
» [ migrations
» [ templates
B . init. .py bd “orm
[3 admin.py
[B models.py
[® tests.py
[J urls.py 0 a 0

» [ czatpro u

>>> type(a)
<class 'list'>
>>> b = (1, 2, 3)
>>> type(b)
<class 'tuple'>

len(a) v

* Réwnoczesna edycja kilku plikéw: View/Layout

Konfiguracja edytora polega na zainstalowaniu kilku dodatkéw i zmianie niektérych ustawien. Aby uprosci¢ sprawe,
wystarczy pobraé przygotowane przez nas archiwum i rozpakowa¢ do odpowiedniego katalogu.

W Linuksie

W Debianie i systemach na nim opartych, czyli (X)Ubuntu czy Linux Mint, wchodzimy na strong¢ Sublime Text 3,
pobieramy wersje Ubuntu 64 bit lub Ubuntu 32 bit i dwa razy klikamy zapisany plik:

— albo instalujemy wydajac polecenie w terminalu w katalogu z pobranym pakietem, np.:

~$ sudo dpkg —-i sublime-text_build-3126_amd64.deb

W Arch Linux i systemach na nim opartych, np. Manjaro Linux, edytor dostgpny jest w repozytoriach AUR (Arch
User Repository), mozna go zainstalowaé np. przy uzyciu pomocniczego narzedzia pacaur lub yaourt, np.:

~$ pacaur -S sublime-text-dev

Nastepnie pobieramy archiwum zip i wypakowujemy do katalogu ~/ . config za pomoca menedzera archiwéw
albo polecenia w terminalu:

~$ unzip st3.zip -d ~/.config

Tip: Katalog ~/.config to ukryty katalog konfiguracyjny znajdujacy si¢ w katalogu domowym uzytkownika. W
menedzerze plikéw mozemy wiaczy¢ wySwietlanie katalogéw ukrytych skrétem CTRL+H.
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Instalator pakietow - sublime-text vl () (x
Plik Edycja Pomoc

Pakiet: sublime-text Zainstaluj pakiet [\]

Stan:  Wszystkie
zaleznosci
=
spetnione

im“ Szaegﬁly“lawarte pliki” Lintian uutput%

Sublime Text is a sophisticated text editor for code, markup and
prose
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W Windows

Po wejsciu na strong Sublime Text 3 pobieramy archiwum dla wersji 32- lub 64-bitowej. Instalujemy standardowo
dwukrotnie klikajac pobrany plik.

Nastepnie pobieramy archiwum zip, wypakowujemy do katalogu C: \Uzytkownicy\nazwa_uzytkownika\Dane
palikacji izmieniamy nazwe folderu sublime-text-3 na Sublime Text 3.

Przygotowane ustawienia zawieraja m.in.:

» Package Control — menedzer pakietéw dla ST3. Po zainstalowaniu skr6t CTRL+SHIFT+P wywoluje liste, w
ktére wpisujemy “install” i wybieramy Package Control: Install Package, teraz mozemy wskazaé pakiet do
zainstalowania.

* Globalne ustawienia edytora zdefiniowane w Preferences >Settings — User.

» Ustawienia dla wybranego jezyka programowania dostgpne sa po wybraniu Preferences > Settings — More
> Syntax Specific — User, plik nalezy zapisa¢ pod nazwa LANGUAGE.sublime-settings, np. Python.sublime-
settings w podkatalogu Packages/User.

e Anaconda — podstawowy dodatek do programowania w Pythonie (autouzupeiniania, sprawdzanie sktadni,
podglad dokumentacji itp.), dostgpny w menu podrgcznym podczas edycji plikéw ”.py”.

* Emmet — oferuje skréty utatwiajace tworzenie dokumentéw HTML i CSS.

e SublimeREPL - pozwala uruchamia¢ kod Pythona w edytorze za pomoca skrétu CTRL+SHIFT+R lub
CTRL+B.

¢ Color Picker — dodaje prébnik koloréw wywotywany skrétem CTRL+SHIFT+C.
* GitSavvy — obstuga git-a i GitHub-a dostgpna po wcisnigciu CTRL+SHIFT+P i wpisaniu “git”.
* Restructured Text Improved — pod§wietlanie sktadni dokumentéw RST.

¢ Restructured Text (RST) Snippets — skréty formatujace dokumenty RST.

Tip: Samodzielna instalacja powyzszych dodatkéw po zainstalowaniu Package Control jest prosta. Z kolei dos-
tosowanie ustawiefi wymaga zapoznania si¢ z dokumentacja ST3 i dodatkéw, aby wiedzieé, co i w jaki spos6b chcemy
zmieniad.

Linux Live
Klucz Live USB
Klucz startowy USB z systemem w wersji live pozwala na uruchomienie komputera, testowanie i prace bez ingerowa-

nia w dane zgromadzone na twardym dysku (np. inne systemy). Dystrybujce /ive mozna zainstalowaé réwniez w
maszynie wirtualnej, na dysku twardym lub wykorzystaé¢ do odzyskiwania danych.

Note: Bootowalna ptyta CD/DVD z systemem Linux w wersji /ive nie nadaje si¢ do realizacji scenariuszy.

Na potrzeby szkolen, do realizacji scenariuszy, dla nauczycieli i uczniéw przygotowaliSmy specjalna wersje dys-
trybucji LxPup, opartej na stabilnym wydaniu Ubuntu Xenial Xerus 16.04, wykorzystujaca Srodowisko graficzne
LXDE. Nasz system zawiera wszystkie dodatkowe narzedzia i biblioteki, pozwala doinstalowywac programy, zapisuje
ustawienia i utworzone dokumenty.

* Na poczatku pobieramy obraz iso:
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[¥] 6:6. Czat (cz.3) — Python 101 0.5 - dokumentacja - Pale Moon -oxf" dey_save -ox
Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc Plik Edyga widok Zaktacki Przejdz Narzgdzia Pomoc
KOS, | ooxenial s () @® O [ ntrv/psthontotreadthedocsiofpl/latestiwebap v | [G v Google Q| JL @ + 0 ~ © = [finitrd/mnt/dev_save )
05-pae Online Potozenia - —
o, stVisited v [E] Python 101 materiaty ... @ Kodujzklasa ~ 4 = i,
n e AR N S # Katalog domowy o s )
5. Czat (z.3) —Python 10105... X || E Dodatki  autorunico autoruninf  boot.cat
p . I euic
Menedzer | .
plikow p < e : e e . T xosz = ‘.
'0 poprawnym wykonaniu operacji wejdZmy na strone gtéwna aplikacji. Powinnismy zobaczy¢ = b "
obraz pedobny do ponizszego: _b Programy bootmsg  fsckmeflg  help.msg help2.msg
Winda (sdat) 5 i
Moduty SES ] System wiadomoéci Czat - Pale Moon debian (sdaz) i - -
2 5 py initrd.gz isolinux.bin isolinux.cfg  jre-1.8u65-
Plik Edyga Widok Historia Zaktadki Narzedzia Pomoc arch (sdas) is86:5Fs
(] ® 0| 127.0.0.1:800¢ v| (@~ dronzabava | I slackware (sdas) : '
[ Most visited v € Pale Moon [IE] Python 101 materiaty... @ Forum Koduj z Klasa 1D Rce ) [ |1 ¢ R e
home (sda7) 7.0.1sfs
baza_z6.py - [root/Pobrane/todopw_qtd - Geany -mx -
e 0 s ey S Wk B okimmet Bkt bt R ch s W B __ DANE? (sdag) A = &
- . [ x| - ENIZ 7 (s
+ x| Q - X %S -8 B O READMEHT  sublime  syslinuxcfg  vmlinuz
Symbole |[ Dokumenty| Pliki < Bemima > «quiz - [~/PycharmProjects/quiz] - quiz.py - PyCharm 2016.1.4 -ox
~ Y e X || mepRekoey 3¢ =oed febmovel pepvidllimenwessipl Fils Edit View Navigats Cods Rsfactor Run Tools VGS Window Hslp
1 # -*- coding: utf-8 -*- = e
,g,lw.ui,i [ quiz (Do) > ¥ % G 5| Q
Filtr:| x |ir 3 fron _future__ import unicode_literals Dot | SRl B uzry
e e————— 4 from peewee import : . -
froot/Pobraneftodopw_atd | » | 5 from datetime import datetime Bl quiz ~PycharmProjectsiquiz fron flask inport Flask ®
= LI il External Libraries
7 baza = SqliteDatabase('zdresy.db') app = Flask(_nane_)
adresy.do 8
B baza_z20y £}
16 Gclass BazaModel(Model): # klasa bazowa = @app. route(*/*)
[ baza_z3py i def hello world()
B baza_z4py 12 class Meta: return ‘Hello World:*
B baza_z5py ase = haza

Statys U299 (- OWaro pik rooukobrane/pong_stipong_st/ py (3).
02:55:43: Otwarto plik /rootPobrane/sqlorm/sairaw0s.py (4).

Kompilator 02:55:54: Otwarto plik froobPobraneisglormiormpw05.py (5).

Komunikaty| ©25:20: OWaro piik frootPobransiquiz2iquiz2_saimain.py (6)-
02:59:42: Otwarlo plik /rootPobranelquiz2/quiz2_pwimain_py (7).

Brudnopis = 03:00:38: Otwarto plik /rootPobraneftodopw_gtdtodopw_z6.py (8).

if _nane_

app. run

0

- *_main_':

Terminal | 030118 OMWarto pik rootPobranetadopw_at4fabmadel 6.9y (9). Tool Windows Quick Access
3.01:28: Otwario pik frootPobranefiodopw_at4/baza_z6.py (10). Hover over the icon below to access tool windows
s e iy Clickihs icon to make fool windows butiens visibls
03:04:14: Otwarb plik Frootimopi-simme.py (12
ik oot same  (12) [ coe
line:1/105 col:0 sel:0 WST SP mode:LF encoding:UTF-8 filetype: Python  scope: nieznany .

Fig. 3.1: Dostosowany system LxPupXenial 7.0.1

LF: UTF8: = @

— LxPupXenial Full (705MB, zawiera edytory Geany 1.25, PyCharm Professional 2016.2, SublimeText 3

oraz Etherpad)

— lub: LxPupXenial Base (412MB, zawiera edytor Geany 1.25 oraz Etherpad, tatwo dodaé¢ PyCharm i/lub

Sublime Text 3)

W Windows

* Pobieramy program Rufus.

* Wpinamy pendrajwa o pojemnosci min. 2GB z jedna gtéwna i aktywna partycja FAT32 — tak jest zazwyczaj.

¢ Uruchamiamy Rufusa z uprawnieniami administratora, z listy “Urzadzenie” wybieramy pendrajwa, zaznaczamy
opcje “Utworz bootowalny dysk uzywajac” -> “Obraz ISO”, klikamy ikong¢ obok i wskazujemy §ciagnigty obraz
iso. Nastepnie wybieramy “Opcje formatowania” i zaznaczamy “Dodaj tatke dla starych bioséw”; klikamy

“Start” i czekamy do 5 min. na napis “Gotowe”.

Tip: Po nagraniu systemu LxPupXenial, koniecznie przeczytaj Pierwsze uruchomienie!!!l Jezeli pobrates wersje

BASE, przeczytaj, jak tatwo dodawac programy (np. profesjonalne edytory kodu).

W Linuksie

* instalujemy program Unetbootin, w Ubuntu i pochodnych:

~$ sudo apt-add-repository ppa:gezakovacs/ppa
~$ sudo apt-get update
~$ sudo apt-get install unetbootin
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| & Rufus 26818 B <

Urzadzenie @ iy
| LPup_15.12 [E}} [4GE] -

Schemat partycjonowania i typ systemu docelowego

| Schemat partycionowania MBR dia BIOS lub UEFI-CSM v

System plikow

| FaT32 v|

Rozmiar jednostki alokacgji

| 4096 bajtéw (Domysine) -

Mowa nazwa woluminu
[xPup 15.12

Opcje Formatowania

|| szukaj btednych sektordw na urzadzeniu |1 Przebieg ""|
sSzybkie formatowanie
@Utwérz bootowalny dysk uZywajac Obraz IsC ~r| | “QL_, |

Utworz rozszerzona nazwe i pliki ikon
Zaawansowane Jpgje

|| Pokaz Dyski Twarde USE

Uzyj MER Rufusa z ID BIOSuU 0xB0 (Domyiine]
1 |
Gotowy
O programie,.. | | Log | [ Start ] | Zamknij
Uzywany obraz: kzkbox 20151226.150 #
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* W Debianie Jessie 8 Sciagamy pakiet unetbootin_608-1_i386.deb, a nastgpnie w katalogu z pobranym plikiem
wydajemy polecenia jako root:

~# dpkg -i unetbootin_608-1_1386.deb
~# apt-get install -f

* W Arch Linuksie i pochodnych jako root wydajemy polecenia:

~# pacman -Syu
~# pacman -S unetbootin

e Wpinamy pendrajwa o pojemnosci min. 2GB z jedna gléwna i aktywna partycja FAT32 — tak jest zazwyczaj.

* Po uruchomieniu programu “Unetbootin” zaznaczamy opcj¢ “Obraz dysku”, klikamy przycisk ”...” 1 wskazu-
jemy pobrany obraz.

¢ Upewniamy sig¢, ze w polu “Naped:” wyswietlona jest litera przydzielona wtasciwemu pendrajwowi i klikamy
“OK”. Czekamy w zaleznosci od wybranej dystrybucji i predkosci klucza USB od 1-20 minut.

UMNetbootin — O X

Distribution == Select Distribution == ¥ | | == Select Version== ¥
Welcome to UNetbootin, the Universal Netboot Installer. Usage:

1. Select a distribution and version to download from the list above, or
manually specify files to load below.
2. Select an installation type, and press OK to begin installing.

*/ Diskimage 150 ¥ | aster/Copy/tahrpup/kzkbox.iso
Space used to preserve files across reboots (Ubuntu only): |O © MB
Type: | USB Drive ¥ | Drive: | /dev/sdbl v OK Cancel

Note: Pendrajw z systemem live mozna przygotowac réwniez w oparciu o inne systemy niz LxPup. Zobacz materiat
Linux-live USB — rozne systemy.
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W maszynie wirtualnej

Dystrybucje LxPupXenial tatwo uruchamia¢ w Windows lub w Linuksie za pomoca tzw. maszyny wirtualne;j.
1. Pobieramy program VirtualBox w wersji dla naszego systemu i instalujemy.
2. Pobieramy maszyne wirtualng z LxPupXenial (1,1 GB) w formacie OVA.

3. Uruchamiamy VirtualBox, wybieramy polecenie “Plik/Importuj urzadzenie wirtualne” i wskazujemy Sciagnigty
w poprzednim kroku plik. Po zaimportowaniu maszyny klikamy “Uruchom”.

LxPupXenial mozna tez zainstalowaé w VirtualBoksie samemu. Aby to zrobié, uruchamiamy aplikacj¢ i tworzymy
nowa maszyng wirtualna:

e nazwa — np. “LxPup”, typ — Linux, wersja — Ubuntu (32-bit),
* rozmiar pamig¢ci — min. 1024MB
* tworzymy dysk twardy VDI o stalym rozmiarze min. 2048MB

Po utworzeniu maszyny w sekcji “Storage” jako dysk rozruchowy wskazujemy §ciagnigty obraz iso dystrybucji, np.
kzkbox20160922_full.iso:

- LxPup - Settings A O X
@, General Storage

@ i Storage Tree Attributes

Display | & Controller: IDE _ Optical Drive: | IDE Secondary Master v .\r_)v

@ kzkbox_20150921_full.iso
& Controller: SATA

rﬁ" Storage v/ Live CD/DVD

. Information
&i Audio LxPup.vdi Tl
mE Network Size: 493,63 MB
@ Sarial Ports Location: fhome/smaster/Copy/tahrpup/kzk..

Attached to: -

Eﬁ Shared Folders

E] User Interface

Help Cancel oK

Uruchamiamy maszyne, ale na ekranie rozruchowym systemu podajemy dodatkowe parametry uruchomieniowe:
puppy pmedia=cd pfix=ram:

Po uruchomieniu systemu zamykamy kreatora konfiguracji, w przypadku probleméw z rozdzielczoscia przechodz-
imy do trybu petnoekranowego (HOST+F lub menu View/Full screen Mode) i uruchamiamy instalatora poleceniem
Start/Konfiguracja/Puppy uniwersalny instalator.

1. W oknie “Instaluj” wybieramy Uniwersalny instalator;

2. W kolejnym wybieramy Wewnetrzny (IDE lub SATA) dysk twardy;
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ust wait 5 seconds for normal startup?
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3. Nastepnie wskazujemy dysk sda ATA VBOX HARDDISK za pomocg ikony;

4. Kolejne okno umozliwi uruchomienie edytora GParted, za pomoca ktérego zalozymy i sformatujemy partycje

v

Tutaj jest to co Puppy dowiedziato sie o wybranym naped

System plikow na partygji

WARNING: Notice the filesystem in the intended destination, is that CParted
what you want? In particular, if the F.s. is 'vfat' or 'ntfs’ you might

want to replace these with a Linux ext2 or ext3 f.s. if the partition can
be taken over totally for Puppy's use. If you are installing to an

internal drive of a PC, it is highly recommended that the f.s. be a Linux
ext2 or ext3. Puppy can install to vFat/ntfs but limited to frugal with
Ixtahrsave only. FAT is particularly limited, slow and also has severe
bootup options, so get rid of it if at all possible. Click the button to
run GParted, which will enable you to examine and modify the
partitions.

systemowa,

Puppy Uniwersalny Instalator -+ X

Instaluj Puppy na sda:
sda: , size 1 GiB, installed

o Powrdé i wybierz inny naped | | @ Anuluj

5.

10.
11.
12.
13.

14.

W edytorze GParted wybieramy kolejno:
(a) w menu Urzqdzenie/Utworz tablice partycji, kolejne okno potwierdzamy Zastosuj;

(b) Klikamy nieprzydzielone miejsce prawym klawiszem i wybieramy Nowa, wybieramy “Partycja giéwna”
i system “Ext4”, zatwierdzamy Dodaj;

(c) Nastepnie wybieramy Edycja/Zastosuj wszystkie dziatania lub klikamy ikong¢ “zielonego ptaszka”;

(d) Na koniec klikamy utworzona partycje prawym klawiszem, wybieramy Zarzqdzaj flagami, zaznaczamy
opcje “boot” i zatwierdzamy Zamknij; w efekcie powinni§my zobaczy¢ co nastgpuje:

Po zamknigciu edytora GParted, ponownie wskazujemy dysk “sda”, a w kolejnym, powtérzonym oknie klikamy
ikong w prawym gérnym rogu obok napisu “Instaluj Puppy na sdal”;

W kolejnym oknie potwierdzamy instalacje przyciskiem OK;

W nastgpnym klikamy przycisk CD, aby wskaza¢ potozenie plikow systemowych, i jeszcze raz potwierdzamy
przyciskiem “OK”;

W kolejnym oknie wybieramy OSZCZEDNY tryb instalacji — system bedzie zachowywat si¢ tak, jakby byt
zainstalowany na pendrajwie; nastgpne wyjasnienia potwierdzamy OK;

Podajemy nazwe katalogu, w ktérym znajda si¢ pliki systemowe, np. “Ixpup”;
Po skopiowaniu plikéw wybieramy instalacje bootmenedzera grub4dos przyciskiem Tak;
W oknie instalacyjnym Grub4Dos zaznaczamy opcje zgodnie ze zrzutem:

W kolejnym oknie zatwierdzamy liste wykrytych systeméw OK, a w nastgpnym potwierdzamy instalacje
bootmenedzera w MBR;

Na koniec zamykamy informacj¢ o udanej instalacji:

Zamykamy LxPup (Start/Zamknij), usuwamy plik obrazu iso z wirtualnego napedu i mozemy uruchomié LxPupTahr
w maszynie wirtualnej:

3.1. System i oprogramowanie 27



Python 101 Documentation, Release 0.5

B Jdev/sda - GParted

CParted Edycja Widok Urzadzenie Partycja Pomoc

m I_,fdev,"sda (1.00 GiB) :‘
Jdev/sdai
1023.00 MiB
Partycja System plikéw Rozmiar Wykorzystanych Niewykorzystanych Flagi
/dev/sdat I  ext4 1023.00 MiB- 33.36 MiB 989.64 MiB boot
0 zaplanowanych dziatan
A Grub4DosConfig - + X

Grub4DosConfig v.1.9.2
Gdzie zainstalowac tadowanie rozruchu (Grub4Dos)? Opcje

Zazwyczaj na MBR pierwszego napedu & Szukaj tylko wewnatrz tego dysku
Urzadzenie  Informacje ["] Nie zapisuj ponownie 'menu.lst’
sda 1,04785CB ATAVBOXHARDDISK & Pojedyncza strona menu|

[ Kompatybilnos¢ zastana 'menu.lst’

[ Nie zapisuj ponownie istniejacego rekordu rozruchowego

[00rub4dos Przewodnik] |'9 Pomoc |

Kliknij 'OK' by wyszuka¢ zainstalowane systemy.
|¥ OK| | ® Pokaz PBS| | @ Anuluj |
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v Grub4DosConfig - Success - + X

Grub4Dos udanie zainstalowany. Plik(i), ‘'grldr’, ‘'menu.lst’
jest na fmntfsda1. Mozna edytowac 'menu.lst’ przed
restartem.

Stary MBR jest zapisany: /mnt/sda1/sda_mbr.bak
By przywrocic MBR, wpisz nastepujaca komende w konsoli:
Edycja ‘'menu.lst’ Zobacz log

) Grub4ddos Przewodnik | © Pomoc

Nacisnij ' OK' by zamknac ten program.
v OK

Windows

Puppy lxtahr 15.05 (sdalslxpup) Safe mode (without X)
Puppy lxtahr 15.05 (sdal-slxpup) RAM mode

Puppy lxtahr 15.05 (sdal:PBS)

Find GrubZ

Grub4Dos commandline

Reboot computer

Halt computer

Use the t and | keys to highlight an entry. Press ENTER or ‘b’ to boot.

i} i} i} ’

Press e’ to edit the commands before booting., or 'c’ for a command-line.
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System zainstalowany w ten spos6b dziata tak samo jak zainstalowany na kluczu USB, a wigc wymaga potwierdzenia
konfiguracji wstgpnej i utworzenia pliku zapisu. Zob.: Pierwsze uruchomienie!!!

Tip: Za pomoca VirtualBoksa mozna zainstalowa¢ dowolna inng dystrybucj¢ Linuksa z pobranego obrazu iso. Taka
instalacja zadziata jak “normalny” system, a wigc umozliwi aktualizacj¢ i instalacj¢ oprogramowania, a takze zapis
tworzonych dokumentow.

Tip: W przypadku probleméw z dziataniem myszy w wirtualnym systemie, warto sprobowalé wylaczy¢
ewentualng automatyczng integracj¢ kursora za pomoca skrétu HOST+I. Klawisz HOST to wskazany w menu
File/Preferences/Input/Virtual Machine klawisz umozliwiajacy sterowanie wirtualng maszyna. Dla polskiej klawiatury
mozna ustawié np. prawy CTRL.

Materiaty

LxPup - obstuga

Spis tresci

* LxPup — obstuga

— Pierwsze uruchomienie

Poltqczenie z internetem

Pliki SFS i PET

Menedzer pakietow

Przegladarka WWW

DomysSline katalogi

Skroty klawiaturowe

Konfiguracja LXDE

Wskazowki

Pierwsze uruchomienie

Po pierwszym uruchomieniu zatwierdzamy okno kreatora ustawien przyciskiem “Ok” i zamykamy kreatora potaczenia
z internetem. Nastgpnie zamykamy system i tworzymy plik zapisu (ang. savefile), w ktérym przechowywane bgda
wprowadzane przez nas zmiany: konfiguracja, instalacja programéw, utworzone dokumenty.

Na poczatku potwierdzamy ttumaczenie informacji rozruchowych.

Dalej klikamy “Zapisz”, nastgpnie “administrator”. Wybieramy partycj¢ oznaczajaca pendrajwa: w konfiguracjach z
1 dyskiem twardym bedzie ona oznaczona najczesciej sdbl (kierujemy si¢ rozmiarem i typem plikéw: vfat).

Nastepnie wybieramy szyfrowanie i system plikéw. Sugerujemy brak szyfrowania, domyS$lny system ext4 i
poczatkowy rozmiar 5S12MB.

Opcjonalnie rozszerzamy domyslna nazwe i potwierdzamy zapis.
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#® Kliknij pole zamykania b...zygnowac z zamkniecia — + X

Pierwsze zamkniecie: zapisz sesje

You can save the session and all of the settings and personal
data created so Far.

If unsure, it is recommended that you do save the session,
so all your personal settings and files will be automatically
loaded at next boot.

Click the ZAPISZ button to be provided with the available
save options, or click Nie to exit immediately without
saving anything.

(Or, wait 60 seconds to shutdown without saving anything)

|zAPISZ| | Nie|
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Pierwsze zakmniecie: pytaj fido

Obecnie uruchomione Puppy jako administrator (tez zwane
'root’) co jest preferowanym wyborem. Jednak, dla paranoi,
mozna uruchomic Puppy jako mniej uprzywilejowany
uzytkownik 'fido'. Puppy wystartuje bez wymagania hasta, albo
jako administrator lub Fido, ale ko drugie wymaga wejscia do
administrator by wykonac zadania na poziomie systemu, ktére
beda wymagac wprowadzenia hasta admina = Lo jest
traktowane przez wielu jako niepotrzebny ktopot.

Puppy jest zbudowane w ten sposob Ze uwaia sie
uruchomienie jako administrator za bedace catkowicie
bezpiecznym, i to jest wybor wiekszosci uzytkownikow, jednak
fFido jest teoretycznie bardziej bezpieczne.

Zauwaz ze Puppy ma tylko jednego uzytkownika nie-admina,
fido, jako Ze to nie jest system wielu uzytkownikow w
normalnym sensie - zamiast, kazda osoba ugywajaca Puppy na
tym samym komputerze moze miec swoj wtasny plik zapisu
(kazdy ustawiony na root lub fido wedtug zyczenia
uzytkownikdw).

Zauwaz tez, LoginManager (menu System) umozliwi przetaczyc
z powrotem na administrator jesli zdecydujesz pozniej Ze nie
checesz uruchamiac jako fido.

Fido OBECNIE EKSPERYMENTALNY STATUS, PROSZE
WYBRAC administrator

administratnr| | fido |
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I_'I'a.ll_ll

Pierwsze zamkniecie: wybierz partycje
Prosze wybrac partycje zeby stworzyc na niej pupsave.

Dla partycji Windows (ntfs/vFat), Puppy zrobi plik z obrazem
systemu plikéw Linuksa na niej. Rozmiar to standardowo 512
MB - 4 GB (moze byc zrobiona wieksza pazniej).

Ma partycjach linuksa (ext3 itp.), Puppy zrobi katalog dla
pupsave. Odmiennie pojedynczy plik, rozmiar nie jest z géry
ustalony ale ograniczony przez wolne miejsce partycji.
Partycja linuksa jest zalecana jesli dosktepna.

Zaznacz pozadny wybor, nastepnie kliknij przycisk OK...

_!.:‘l_'ll.'a_lll |...l|.||'\u'rr..|l|..|_1 DRl I Il & A IRPRFITLE W R AL N TN I

(sda2  System plikéw: extd Rozmiar: 19073M Wolne: 11208M |
sda3  System plikow: reiserfs Rozmiar: 19073M Wolne: 6217M |
(sda5  System plikéw: extd Rozmiar: 19071M Wolne: 11736M |
sda6  System plikéw: extd Rozmiar: 19071M Wolne: 12316M |
(sda7  System plikéw: extd Rozmiar: 619887TM Wolne: 205087M |
'sdaB  System plikéw: vfat Rozmiar: 143050M Wolne: 93255M |
sdb1  System plikéw: vfat Rozmiar: 1948M Wolne: 1672M
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Pierwsze zamkniecie: szyfrowanie

Czy chcesz zaszyfrowad 'lxtahrsave'?

Jesli ‘lxtahrsave' jest zaszyfrowany, to hasto bedzie musiato
byc wprowadzone przy kazdym rozruchu. Powodem zrobienia
tego jest bezpieczenstwo, zeby nikt inny nie byt zdolny
zobaczyc co jest wewnatrz Ixtahrsave. Szyfrowanie spowolni
nieznacznie LxPupTahr, 'ciezkie' szyfrowanie najbardziej. Dwa
scenariusze:

1. Jesli plik zapisu Ixtahr jest na napedzie Flash, szyfrowanie
jest zabezpieczeniem w przypadku zagubienia napedu.
Ciezkie szyfrowanie jest zalecane, jako LxPupTahr
minimalizacja zapiséw do pliku zapisu (zeby przedtuzyc zycie
napedu Flash, ale to tez minimalizuje spowolnienia
szyfrowania).

2. Jesli plik zapisu Ixtahr jeskt na twardym dysku, 'lekkie’
szyfrowanie jest zalecane zeby zminimalizowac spowolnienie,
szczegolnie na starych PC.

Zaszyfrowane pliki zapisu Ixtahr maja inna zalete, one
pozwalaja na wielu uzytkownikow. Zalecane jesli matzonka i
dzieci zamierzaja uzywac te sama instalacje LxPupTahr.

Jezeli nie masz dobrego powodu zeby uzyc szyfrowania, to
nie jest zalecane, zeby uniknac narzutu. Zaleca sie wybrac
przycisk NORMAL...

NORMALMNE (bez sz},rfrowania}| stabo zaszyfrowane | | Mocno zaszyfrowane |

Pierwsze zamkniecie: wybierz system plikow

Poprzednio, Puppy tylko uzywato ext2, teraz jest wybor. W
sprawie awariizasilania, zauwaz ze Puppy zrobi
sprawdzenie systemu plikéw przy nastepnym rozruchu
zatem ext2 moze odzyskac, jednak systemy plikow z
dziennikiem mogg odzyskac nawet bez sprawdzenia
systemu plikéw. W razie watpliwosci, wybierz ext2. Po
dokonaniu wyboru, kliknij przycisk OK...

[extz Maksymalne miejsce przechowywania, zaszyfrowany plik zapisu musi uzywac ext2 l

‘ext3 System plikow z dziennikiem, bezpieczniejszy jesli awaria zasilania itp. _|

[ex t4 System plikow z dziennikiem, bezpieczniejszy jesli awaria zasilania itp. l

|OK|
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Pierwsze zamkniecie: rozmiar pliku zapisu

Prosze wybrac rozmiar ktory cheiatbys dla osobistego
pliku zapisu.

Uwaga, 512 MB to dobry wybor, lub wiecej jesli to nie jest
dostepne.

Dokonaj wyboru, nastepnie kliknij przycisk OK...

1 32MB

2 o64MB

2 128MB

4 256MB

6 768MB |

{? 1GB ]
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Pierwsze zamkniecie: nazwa pupsave
Czy chcesz dostosowacd nazwe 'Ixtahrsave'?

To jest opcjonalne, ale jest wygodne do zarzadzania
wieloma profilami. Jesli masz wiele 'Ixtahrsave' i chcesz
wybrac ten wlasciwy przy starcie.

Na przyktad, jesli wprowadzisz tutaj 'john', plik stanie sie
'Ixtahrsave-john’.

Whpisz znaki alfanumeryczne jakie chcesz, nastepnie kliknij

przycisk OK:
|xde]

Pierwsze zamkniecie: kontrola poprawnosci

FINALNA KONTROLA POPRAWNOSCI:
Partycja do zapisywania: sdb1

system plikow sdb1 partycji: vFat

Nazwa pliku zapisu: Ixtahrsave-lxde.4fs
Sciezka (Folder) pliku zapisu:

Rozmiar pliku zapisu: 524288KB (512MB)
System plikow wewnatrz pliku zapisu: ext4

Jesli to zdecydowanie wyglada dobrze, wybierz przycisk
TAK, ZAPISZ...

wyglada ok, ale chcesz zmieni¢ Folder, wybierz ZMIEN
FOLDER...

Jesli cos wyglada zle, wybierz NIE ZAPISUJ...

TAK, ZAPISZ | | ZMIEN FOLDER | | NIE ZAPISUJ|

36
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Pierwsze zamkniecie: stworzenie pliku zapisu

Tworzenie Ixtahrsave-lxde.4fs na /dev/
sdb1, prosze czekac chwile...

Nalezy spokojnie poczekaé na utworzenie pliku i wylacznie komputera. Po ponownym uruchomieniu system bedzie
gotowy do pracy :-)

System wersji FULL zawiera:
* spolszczone prawie wszystkie elementy systemu;
* zaktualizowane listy oprogramowania;
« zaktualizowana i spolszczong przegladarke Pale Moon (otwartoZzrodiéwa, oparta na Firefoksie);
* fonty Ubuntu oraz podstawowe z Windows;
* podstawowe pakiety narzgdziowe: python-pip, python-virtualenv, git;
» wszystkie biblioteki Pythona wymagane w poszczeg6lnych scenariuszach;

* §rodowisko programistyczne Geany IDE, a takze PyCharm Professional i Sublime Text jako pakiety SFS, ktére
trzeba zatadowac;

* serwer Etherpada Lite — narzedzia do wspélpracy online;
* skonfigurowany interfejs LXDE;

* skonfigurowane skréty klawiszowe.

Potaczenie z internetem

System LxPupXenial domySlnie wczytuje si¢ w catoSci do pamigci RAM i uruchamia Srodowisko graficzne LXDE
z zalogowanym uzytkownikiem root, czyli administratorem w systemach linuksowych. Na poczatku bedziesz chciat
nawiazaé potaczenie z internetem.

Z menu “Start/Konfiguracja” uruchamiamy Internet kreator potqczenia, klikamy “Wired or wireless LAN”, w nastgp-
nym oknie wybieramy narzedzie “Simple Network Setup”.

Po jego uruchomieniu powinni§my zobaczy¢ listg wykrytych interfejsow, z ktérej wybieramy ethO dla potaczenia
kablowego, wlan0 dla potaczenia bezprzewodowego. W przypadku eth0 potaczenie powinno zosta¢ skonfigurowane
od razu, natomiast w przypadku wlan0 wskazujemy jeszcze odpowiednig sie¢, metode zabezpieczen i podajemy hasto.

Jezeli uzyskamy potaczenie, w oknie “Network Connection Wizard/Kreator Polaczenia Sieci” zobaczymy aktywne
interfejsy. Sugerujemy klikna¢ “Cancel/Anulu;j”, a w ostatnim oknie informacyjnym “Ok”.

Roéwnie proste i dobre sa dwa pozostate narzedzia, tzn. Frisbee i Network Wizard.

Pliki SFS i PET

LxPup oferuje dwa dedykowane formaty plikow zawierajacych oprogramowanie. Edytory PyCharm i SublimeText3, a
takze serwer Etherpad umozliwiajacy wspélne redagownie dokumentéw w czasie rzeczywistym przygotowaliSmy w
formie plikéw SFS. W wersji FULL sa one juz dolaczone. Jezeli SciagneliSmy obraz BASE lub chcemy miec ostatnia
dostgpna wersje¢, Sciagamy ponizsze pliki:

e PyCharm 2016.2
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Kreator Polaczenia Internetowego

| Pulpit / tacka

Dostepne interfejsy sieciowe: eth0 wlan0
Nie wykryto zwyklego modemu
Przycisk pomoc zeby miec¢ wiecej informacji

Potgczenie do internetu przez Marzedzia

[-9-] Przewodowy lub bezprzewodowy LAN Ustawienie firewalla v

P Wdzwaniany analogowy lub bezprzewodowy modem (2g/3g) || Ustawienie serwera proxy b

@ Modem bezprzewodowy GPRS Informacje sieciowe @

o Zmien nazwe hosta
& 'Ryczacy Pingwin' PPPOE V
kzkbox

@
o v POMOC

e Java JRE 1.8.65
¢ Sublime Text 3.126
* Etherpad Lite

Pobrane pliki umieszczamy w katalogu gléwnym pendrajwa. W dziatajacym systemie dostgpny jest on w §ciezce
/mnt /home, ktérg nalezy wpisa¢ w pole adresu menedzera plikow:

Zatadowanie modutu sprowadza si¢ do dwukrotnego kliknigcia wgranego pliku i wybraniu “Zainstaluj SFS™:

Mozna réwniez uzy¢ programu Start/Konfiguracja/SFS-Ladowanie w locie lub polecenia sfs_load w terminalu. W
oknie dialogowym z rozwijalnej listy wybieramy plik sfs i klikamy ‘“Zataduj”:

Po zatadowaniu plikéw warto zrestartowa¢ menedzer okien: Start/Zamknij/Restart WM. Jezeli nie potrzebujemy juz
danego programu lub chcemy go zaktualizowac, pakiet SFS mozemy tez wytadowac.

Drugi format dedykowany dla LxPupa to paczki w formacie PET, dostepne np. na stronie pet_packages. Sciagamy je,
a nastgpnie instalujemy dwukrotnie klikajac (uruchomi si¢ narzedzie petger).

Note: W wersji LxPupTahr (ale nie w LxPupXenial) aktualizacje oraz programy w formatach SFS/PET przygo-
towywane przez spoteczno$§¢ mozna przegladaé i instalowaé za pomoca programu Start/Konfiguracja/Quickpet
tahr. System aktualizujemy klikajac “tahrpup updates”. PdzZniej mozemy zainstalowaé np. Chrome’a, Gimpa czy
Skype’a.

Menedzer pakietow

Aby doinstalowac jakis pakiet (program), uruchamiamy Start/Konfiguracja/Puppy Manager Pakietow. Aktualizu-
jemy liste dostgpnych aplikacaji: klikamy ikong ustawien obok kota ratunkowego, w nastgpnym oknie zaktadke “Aktu-
alizuj bazg danych” i przycisk “Aktualizuj teraz”. Po uruchomieniu okna terminala klawiszem ENTER potwierdzamy
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Kreator Potaczenia Sieci

To Puppy ma nastepujace wybory narzedzia GUI
ktdre mozna wybrac do potaczenia do sieci (i
internetu)...

Simple Network Setup

To jest narzedzie prostego ustawienia sieci stworzone przez
Barregok. Nie tak wiele funkcji jak Kreator Sieci, na przyktad
wymaga sieci by miec serwer DHCP (zdecydowana
wiekszosc przypadkow). Najwieksza funkcja jest
ekstremalna tatwosc uzycia. Zalecane dla wiekszosci
ludzi.

Frisbee

To jest narzedzie opracowane przez Jemimaha. W
wiekszosci dla bezprzewodowej tacznosci dla
laptopow, ale takze moze obstuzyc polaczenie
ethermet. Bardzo dobre dla roamingu
bezprzewodowego.

Network Wizard

To jest najbardzie] wyrafinowane narzedzie dla ustawienia
sieci w Puppy. Bazuje na 'Klasycznym' Kreatorze Sieci
oryginalnie napisanym przez Barregok, ale swietnie
Zwiekszonym przez Dougala, Rarse, Shinobara i innych. Jest
dla obu potaczen - przewodowego (ethermnet) i
bezprzewodowego, z wieksza liczba funkcji konfiguracji
niz Pwireless i SNS.

|xﬁ.nuluj
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SNS - Proste Ustawienie Sieci Barry'ego

Profile | :Interfejsy:
-Interfejsy

Puppy zidentyfikowat te interfejsy sieciowe
komputera. Kliknij przycisk by skonfigurowac

interfejs do uzycia, lub przycisk Windows jesli
chcesz zainstalowac i uzy¢ sterownik MS Windows.

Interfejs Rodzaj Sterownik Szyna Opis
eth0 Wired rg169 pci RealTek RTL-8169 Gigabit Ethermet driver
wlan0 Wireless ath9k b X

| ethD| | wlan0| |Windows |

b P0m0c| |®Inf0rmacje sieciowe |Q Potacz teraz‘ |ﬂZakDﬁcz

aktualizacje repozytoriéw. Na koniec zamykamy okno aktualizacji przyciskiem “OK”, co zrestartuje menedzera paki-
etow.

Po ponownym uruchomieniu PPM, wpisujemy nazwe szukanego pakietu w pole wyszukiwania, nastgpnie klikamy
pakiet na liscie, co dodaje go do kolejki. W ten sposéb mozemy wyszukac i doda¢ kilka pakietéw na raz. Na koniec
zatwierdzamy instalacj¢ przyciskiem “Do it!”

Przegladarka WWW

Domyslng przegladarka jest PaleMoon, otwartozrodtowa odmiana oparta na Firefoksie. Od czasu do czasu warto ja
zaktualizowac wybierajac Start/Internet/Update Palemoon

Domysline katalogi

e /root/my—documents lub /root /Dokumenty — katalog na dokumenty

* /root/Pobrane — tu zapisywane sg pliki pobierane z internetu

e /root/my—-documents/clipart lub /root/Obrazy- katalog na obrazki

* /root/my—documents/tmp lub /root /tmp — katalogi tymczasowe

* /root/LxPupUSB lub /mnt /home — $ciezki do gldéwnego katalogu napedu USB

e /usr/share/fonts/default/TTF/ — dodatkowe czcionki TrueType, np. z MS Windows

Skroéty klawiaturowe

Oznaczenia: C — Control, A — Alt, W - Windows (SuperKey).
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Proste Ustawienie Sieci

Wybierz ktorg siec chcesz uzyc, rodzaj
szyfrowania, nastepnie kliknij przycisk 'Potacz'.

-Sieci bezprzewodowe

-Szyfrowanie
) Zaden
) WEP

= WPA

Klawisz: |tajny'_klucz|

ap
4+ Pomoc

|x.ﬂmuluj | |& Potacz
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Kreator Pofaczenia Sieci

Ukonczone uruchomienie
Barry's Simple Network Setup

Brak aktywnych interfejsow, czy narzedzie
niezadawalajace? Jesli aktualnie OK, kliknij przycisk Ustaw
jako domysiny. Ale wydaje sie, ze nie, zatem...

Sprobuj innego narzedzia jesli chcesz sprobowac jednego z
innych narzedzi ustawienia sieci...
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= home
Plik Edycja widok Zakladki Przejdz MNarzedzia Pomoc
L @ v © © M /mnt/home o
Potozenia v - ; ; :
_ in 1 = 10
4 Katalog domowy - e e = e
B Pulpit Dodatki boot.cat  boot.msg fsckme.flg  help.msg
' Kosz , ,
in in =
. Programy T T =

DANE2 (sda8) help2.msg initrd.gz isolinux.bin isolinux.cfg [LERSA RS
L home (sda7)

__ minkt {sda6) i:' 331 @
10 i0id
o ubuntu (sdas)

ldlinux.sys logo.16 Ixtahrsave- puppy_Ixtah [/l EEE
L LXPUP_15_05(sd... A& \xde.4fs  r_15.05.5Fs [RERER

o arch (sda3) —
= 9.
__ debian (sda2) = ‘ ", ‘ '
__ Winda (sda1) ' README.HT BESWIIMESN syslinux.cfg  vmlinuz  zdrv_lxtahr_
B Dokumenty M text3_15.05. 15.05.5fs
sfs
Pobrane .
Zaznaczono 3 elementy (248,7 MiB) Wolna przestrzen: 2,4 GiB (catkowita: 3,7 GiB)

e C+A+Left — puplpit lewy

¢ C+A+Right — pulpit prawy

¢ Alt + Space — menu okna

* C+Esc — menu start

* C+A+Del — menedzer zadan

e W+f — menedzer plikéw (pcmanfm)
¢ W+t — terminal (LXTerminal)

* W+e — Geany IDE

* Wis — Sublime Text 3

* W+p — PyCharm IDE

* W+w — przegladarka WWW (Palemoon)

¢ W+Gora, W+Dol, W+Lewo, W+Prawo, W+C, W+Alt+Lewo, W+Alt+Prawo — sterowanie rozmiarem i
polozeniem okien

Tip: Jezeli skréty nie dziataja, ustawiamy odpowiedni model klawiatury. Procedura jest bardzo prosta. Uruchami-
amy “Ustawienia Puppy” (pierwsza ikona obok przycisku Start, lub “Start/Konfiguracja/Wizard Kreator”), wybier-
amy “Mysz/Klawiatura”. W nastgpnym oknie ‘“Zaawansowana konfiguracja”, potwierdzamy “OK”, dalej “Model
klawiatury” i na koniec zaznaczamy pcl05. Pozostaje potwierdzenie “OK” i jeszcze kliknigcie przycisku “Tak” w
poprzednim oknie, aby aktywowac ustawienia.
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pycharm-5.0.1_15.05.sfs

Mozna wybrac zeby zamontowac plik
pycharm-5.0.1_15.05.sfs zeby zobaczyc jego zawartosc (tylko
do odczytu), albo mozna go zainstalowac.

W odniesieniu do ostatnich, tradycyjne pliki SFS s3 wybrane
przez BootManager do zatadowaniu przy rozruchu (zobacz
menu System), ktore mozna zrobic, albo mozna wybrac
zainstalowanie (zatadowanie) ich teraz (co nie wymaga
restartu).

Uwaga1: Jesli chcesz edytowac zawartosc pliku SFS, trzeba
uzy¢ narzedzia linii komend unsquashfs i mksquashFs.
Uwaga2: W przypadku petnej instalacji na HD, bez
warstwowego systemu plikow, instalacja jest nieodwracalna.
Dla wszystkich innych trybow instalacji, BootManager moze
by¢ uzyty zeby wytadowac zainstalowany (zatadowany) plik
SFS.

Zobacz zawartosc| | Zrezygnuj Zainstaluj SFS|
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f' SFS5-Load w locie v.2.3 - + X
i) Mozna zatadowac lub
E} wytadowa¢ dodatkowe pliki SFS
w locie.
Zataduj SFs wytaduj SFS
|ire1.?.l:}_8l:}.5fs | » | sublime-text3_15.05.sfs
| Zataduyj | = Wytaduj ]
@ wyjscie |

Puppy Ma...r Pakietow - + x

—

Puppy Manager Pakietow

Do you want to install this package:
freshplayerplugin-0.2.3.pet

|@' No : |v’ Yes
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Quickpet Tahr

help quickpet size PPM

Info Browsers |Internet | Audio | Video | Graphics |Games | OfficeSother | Useful pets | desktops | Drivers
Welcome to Quickpet

Quickpet enables you to install popular apps quickly.

more apps can be found in the puppy package manager

tahrpup updates

x changing kernels

=¥ puppy search engine

©
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Puppy Package Manager v2 + %

(i) _
@@@ & odinstalyj X Q| Auto install - "' Do it! |

Repozytoria——————— Kategoria Package | Description Packages toinstall | Reposi
@® ubuntu-trusky-main () Pulpit

O ubuntu-trusty-multivers| @ system

) ubuntu-trusky-universe | & Ustawienie

O puppy-noarch @ Narzedzia

O puppy-tahr 0 system plikow
@ Grafika

@ Dokument

@ Biznes

package types @ osobiste

™ EXE | powolny rodzi ~ © slet

Slpev @ Internet
© Multimedia
@ Rozrywka

[ poc
[ NLS

0 Puppy Package Manager - Configure - + x

Wybierz repozytoria || Aktualizuj baze danych “ Options |
Aktualizuj baze danych
Puppy has a database file for each package

repository. This downloads the latest E
infFormation on what packages are in the Aktualizuj teraz

repository

(@ Ostrzezenie: InNformacje bazy danych dla niektorych
repozytoriow s dosc duze, okoto 1,5 MB dla
'slacky’ i kilka MB dla Ubuntu/Debian. Jesli masz
potaczenie wdzwaniane, badz gotowy na to.

[> Moreinfo

|x Ean:el“ﬂ ok | 4
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download databases

- - + x
HPress ENTER key to downlosd, any other to skip it:
+ s LSUCCESS
A package information databasze file needs to be downlosded,
Thiz will ke downloaded from:
http:ffdistro, ibiblio,org/ /puppyl inus /Packages-puppy-noarch-of f icial
and will be mamed: Packages-puppy-noarch-official
Press ENTER key to download, any other to skip it
v s LELCCESS
A package information database file reeds to be downloaded,
This will ke downloaded from:
http:/fdistro, ibiblio,org/ /puppyl inus/Packages -puppy-waryb-official
and will be named: Packages-puppy-waryS-official
Press ENTER key to download, any other to skip it:
v+ LEUCCESS
Processing Packages-ubuntu-trusty-main into a standard format, ..
pleaze wait...
Processing Packages-ubuntu-trusty-universe into a standard format. ..
iplease wait, ..
(i ] Puppy Package Manager v2 - + x
321 | 3§ odinstalyj X keepassx Q Auto install ~ | 3§ Doit!
Repozytoria Kategoria Package Packages ko install Rept
® ubuntu-trusty-main (X @ keepassx_0.4.3+dfsg O keepassx_0.4.3+dfsg ubur
O ubuntu-trusty-multivers| @ system @ kpcli_2.3-1
) ubuntu-trusky-universe | & Ustawienie
) puppy-noarch @ Narzedzia
O puppy-tahr System plikow
@ Grafika
4 Dokument
@ Biznes
package types Osobiste
™ EXE | powolny rodzi ~ © slet
[ BEV @ Internet
O poc (] Multlmidla
O NLS # Rozrywka
Packages (withdeps): 1 - Required space toinstall: 2MB - Available: 89MB
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Ustawienie Puppy - + X

@ Tojest podstawowy przewodnik ustawien dla Puppy.
0 Wiecej konfiguracji mozna znalez¢ w menu Pulpit i

Ustawienia.
Kreatory

e

Jezyk [ Kraj Ustawienia startowe Mysz [ Klawiatura
'0)) nLAER.E
Diwiek Grafika / Ekran Akceleraqa graﬁkl
& I
Internet Drukarka

lﬂ wyjscie|

3.1. System i oprogramowanie 49



Python 101 Documentation, Release 0.5

Kreator Wejsc - + X

Skonfiguruj urzadzenia wejsciowe

Klawiatura Wskaznik
‘r%\ Uktad klawiatury dla swojego kraju Typ myszy g
| |
. 3
$ Interfejs klawiatury Dostosuj czutosé myszy Q
| F | | |
Zaawansowana konfiguracja Touchpad
|$ 4 quracj p ||

Iﬂzaknﬁr_zl

Konfiguracja LXDE

* Wyglad, Ikony, Tapeta, Panel: Start/Pulpit/Zmiana wygladu.

* Ekran(y): Start/System/System/Ustawienia wySwietlania.

* Czcionki: Start/Pulpit/Desktop/Manager Czcionki.

¢ Wygladzanie czcionek: Start/Pulpit/Desktop/Manager Czcionki, zaktadka “Wyglad”, “Styl hintingu” 1.
* Menedzer plikow: Edycja/Preferencje w programie.

» Ustawienia Puppy: Start/Konfiguracja/Wizard Kreator

« Internet kreator polaczenia: Start/Konfiguracja

e Zmiana rozmiaru pliku zapisu: Start/Akcesoria

* Puppy Manager Pakietéw: Start/Konfiguracja

* Quickpet tahr: Start/Konfiguracja

¢ SFS-zaladowanie w locie: Start/Konfiguracja/SFS-Zatadowanie w locie
* QuickSetup ustawienia pierwszego uruchamiania: Start/Konfiguracja
* Restart menedzera okien (RestartWM): Start/Zamknij

¢ WM Switcher — switch windowmanagers:

 Startup Control — kontrola aplikacji startowych: Start/Konfiguracja

* Domyslne aplikacje: Start/Pulpit/Preferowane programy

¢ Terminale Start/Akcesoria
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Manager Konfiguracji XKB - + X

Ctowne Opcje

Model Klawiatury | (=5

Bl

Uktad '

Warianty Uktadu @

Kliknij Tak zeby aktywowaé nowe ustawienia | v Tak

...inaczej one beda zastosowane gdy zrestartujesz X

l@ Wyjscie |
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— Wybierz XkbModel - + X

Hereis a list of all the keyboard models available.
The model you are currently using is:

pc105 Generic 105-key (Intl) PC

Zeby go zamieni¢, prosze wybra¢ jakis i nacisnaé OK
Zeby zachowa¢ obecny model, nacisnij zrezygnuj...

pc101 Generic 101-key PC N

pc102 Generic 102-key (Intl) PC

pc104 Generic 104-key PC

dell101 Dell 101-key PC

everex Everex STEPnote

flexpro Keytronic FlexPro

microsoft Microsoft Natural

omnikey101 Northgate OmniKey 101

winbook Winbook Model XP5

jp106 Japanese 106-key

pc98 PC-98xx Series

adtechKB21 AdTech KB-21 v
4 e e S v - b 3

v OK X Anulyj |
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» Ustawienie daty i czasu: Start/Pulpit

Manager Czcionki - + X

anmiar[ Wyglad | Zainstaluj czcionki
Wyaglad czcionki

Mozna zmieni¢ sposob wygladu czcionki na
ekranie: zrobié je albo ostrzejsze albo gladsze.

Dla LCD jest zalecane zeby wszystko wtaczyc.
Dla ekranow CRT zréb odwrotnie.

Uwagal! Zrestartuj aplikacje zeby zmiany przyniosty efekt.

& Antyaliasing

& Hinting
& Automatyczny hinting Skyl hintingu 1 g
FpZobacz zainstalowane czcionki ¥ Anulyj| | ¢lok|
Fig. 3.2: Wygtadzanie czcionek
Wskazowki

1. Dwukrotne kliknigcie — menedzer plikéw PcManFm domyS§Inie otwiera pliki i katalogi po pojedynczym kliknig-
ciu. Jezeli chcieliby§my to zmienié, wybieramy “Edycja/Preferencje”.

2. Jezeli po uruchomieniu system nie wykrywa podlaczonego monitora czy rzutnika, wybieramy
“Start/Zamknij/Restart WM” — po restarcie menedzera okien obraz powinien pojawi¢ si¢ automatycznie.
Mozemy go dostosowaé wybierajac “Start/System/Sytem/Ustawienia wySwietlania”.

3. Jezeli po uruchomieniu systemu nie dziala ani myszka, ani klawiatura, restarujemy system i uruchamiamy go
ponownie podajac opcje puppy pfix=nox, co uruchomi system w trybie konsoli (bez okienek). Nastgpnie
wydajemy polecenie xorgwizard i wybieramy opcje domyslne.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
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Problemy

Jesli nie da sig uruchomié komputera za pomoca przygotowanego klucza, przeczytaj ponizsze wskazéwki.

1

12.

1.
2.

0.
11.

Zanim uznasz, ze pendrajw nie dziala, przetestuj go na innym sprzecie!

W niektérych komputerach mozliwo$¢ uruchamiania z napedu USB trzeba odblokowaé¢ w BIOS-ie. Odpowied-
niego ustawienia poszukaj np. w opcji “Boot order”.

Starsze komputery stacjonarne moga wymagaé wejscia do ustawieit BIOSU (zazwyczaj klawisz F1, F2 lub
DEL) i ustawienia pendrajwa (o ile zostanie wykryty) jako urzadzenia startowego zamiast np. dysku twardego
czy cdromu. Opuszczajac BIOS zmiany nalezy zapisa¢! Komputer restartujemy bez usuwania klucza USB.

W przypadku komputeréw stacjonarnych, jezeli nie dziataja frontowe gniazda USB, podtacz klucz z tytu!
Niebootujacy pendrajw mozna najpierw sformatowac:
* Windows: uzyj programu HP-USB-Disk-Storage-Format-Tool jako administrator;

e W Linuksie wydaj polecenie: mkfs.vat /dev/sdbl, zwrd¢ uwage na wilasciwa nazwe partycji
(sdbl)!

Nagraj jeszcze raz wybrany obraz iso.

W Windows wyprébuj narzedzie Linux Live USB Creator. Uzyj go do nagrania obrazu Xubuntu lub LxPupXe-
nial. Po uruchomieniu klikij “Opcje”, wybierz polski jezyk interfejsu. Skonfiguruj program zgodnie z podanym
zrzutem, czyli: wskaz klucz USB, wybierz obraz iso i okre§lamy rozmiar pliku “casper-rw” (persystencji) na
min. 512MB. Poprawno$¢ konfiguracji oznaczana jest przez zapalone zielone Swiatta! Naci$nij ikonge btyskaw-
icy i czekaj. Uwaga: program moze poprosi¢ o hasto administratora, aby wgraé sektor rozruchowy.

W Windows mozesz wyprébowaé narzedzie Universal USB Installer polecane przez producenta Ubuntu, ktéry
udostgpnia réwniez instrukcje¢. Uzyj do nagrania dystrybucji Xubuntu.

. Sprébuj z innym pendrajwem.

Zmien maszyne, by¢ moze jest za stara lub za nowa!
Przygotuj pendrajwa na innym komputerze!

Jezeli masz BIOS UEFI z wlaczonym mechanizmem SecureBoot, co stanowi norm¢ dla laptopéw z prein-
stalowanym Windows 7/8/10... po 2012 r., sprébuj wylaczy¢ zabezpieczenie w biosie. Mozesz zajrze¢ do
instrukcji:

¢ pomoc Ubuntu
e pomoc Microsoft
¢ wsparcie HP

W Ubuntu i pochodnych mozna uzy¢ programu usb-creator-gtk, ktéry powinien by¢ zainstalowany
domyslnie. Jesli nie, wydajemy polecenia: sudo apt-get update && sudo apt-get install
usb-gtk-creator.

Po uruchomieniu kreatora poleceniem usb-creator—gtk wydanym w terminalu klikamy przycisk “Inny” i
wskazujemy obraz iso wybranego systemu, w polu “Nosnik docelowy” wybieramy partycj¢ podstawowa pen-
drajwa (np. /dev/sdbl). Wybieramy opcje “Przechowywanie pracy...”, jezeli dane uzytkownika maja by¢ prze-
chowywane w pliku i na pendrajwie nie tworzyliSmy dodatkowej partycji, w przeciwnym wypadku zaznaczamy
opcje druga “Porzucone podczas wylaczania...”, ktéra mimo nazwy spowoduje zapisywanie ustawien na do-
datkowej partycji ext4 o etykiecie “home-rw”.
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HP USE Disk Storage Format Tool, V2.2.3 (30
Device
... Patriot Memony PMAR [7FE3AMBIIEN %

File zyztem

| FAT32 v

Yolume |abel
FATRIOT

Format optionz
|| Quick Farmat
E nable Comprezzion

|| Create a DOS startup disk
uzing syztem files located at;
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% F: BRIDGE - FAT32 - 3.7 GH

- 5
KROK 2 : WYBIERZ PLIK ZRODEOWY

Wendilkkowanie OK

Ta dystrybucja jest kompatybilna i jgj integralonosc zostala
sprawdzona

Rozpoznany Linwx

Xubuntu 14.04.1 "Trusty Tahr" (¥fce)

.
BT Y T
KEDOK 3 : FERSYSTENCIA ‘?

N l!x SR B  itryb instalaci)
® 4

KROK 4 : OPCIE
B Ukeryi utworzone pliki
I Sformatuj pamied USE na FAT32 {dane zostana stracone!)

F Aldywyj uruchamianie Linwclive w systemie Windows {wymaga |
polaczenia z intemetem)

W e ik

ROK 5 : STWORZ

l Rozpakowywanie obrazu S0 na pamiec USB {

7 5-10min )

:?'."""'l




Python 101 Documentation, Release 0.5

Utworz nosnik rozruchowy

Maped plyt CD/obraz plyty Wersja systemu operacyjnego m

© /media/smaster/FAT 'sru-te so SRU 14.04 LTS "Marble Toy” - Rel

ok e pojrmnost welespreten
sru 4.0 GB GE

! wilk GOODR ( db1) 4.0
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Inne narzedzia

* Bootice — opcjonalne narzgdzie do réznych operacji na dyskach. Za jego pomoca mozna np. utworzy¢, a
nastepnie odtworzy¢ kopi¢ MBR pendrajwa.

<D BOOTICE v1.3.2 164 - by Pauly e = ZI-EE.Iﬁ

: Physical Disk || Disk Image | BCD Edit | Utiities | Command Line | About

Description

BOOTICE is a portable utility to manipulate (install, badkup, restore) the
MBR. or PBR. of your disks.

In addition, BOOTICE offers you the possibility to manage disk partitions,
to edit disk sectors, to backup or restore disk sectors, to partition and
format disks.

Destination Disk

|RM1: Patriot Memory (7.5 GB, F:) -

|ﬁeﬁ'esh | | Process MBR. | | Process PER | | Parts Manage | | Sector Edit |

hitpuiferenaipauly.com Exit

Tip: Narzedzia udostgpniane w serwisie dobreprogramy.pl domyslnie $ciagane sa przy uzyciu dodatkowej aplikacji
ukrytej pod przycieskiem ‘“Pobierz program”. Jest ona catkowicie zbgdna, sugerujemy korzystanie z przycisku “Linki
bezposrednie” i wybdr odpowiedniej wersji (32-/64-bitowej), jezeli jest dostepna.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Live USB - inne opcje
System na kluczu USB

Jezeli dysponujemy startowym no$nikiem (np. CD/DVD) z systemem Xubuntu, SRU, czy FREE_DESKTOP mozemy
uruchomi¢ normalng instalacje, podpia¢ nosnik USB, zatozy¢ na nim (w trakcie instalacji) partycje Ext4 i wskazac ja
jako miejsce instalacji systemu. Trzeba réwniez zainstalowaé menedzer startowy GRUB w MBR takiego napedu.

Tip: Zalézmy, ze uruchamiamy Xubuntu z ptyty DVD na komputerze z jednym twardym dyskiem. Instalator oznaczy
go jako sda (x), a podiaczony klucz USB jako sdb (x), co poznaé bgdzie mozna po rozmiarze i obecnych na
nich partycjach. Na dysku sdb tworzymy co najmniej jedna partycje Ext4, jako cel instalacji systemu, czyli punkt
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Master Boot Becord @

Available MBR. Types

) WEE [weeb3.mbr)

& mini version of grub_for_dos, it can be installed on the MBR
track of the hard drive. (62 sectors)

") GRUB4DOS 0.4.5c/0.4.6a (gridr.mbr)

& universal open-source boot loader based on GMU GRLUB. (16
sectors)

1 GRUB 2.00 [boot.img + core.img)

A powerful universal boot manager from GMU. {Modules:
biosdisk,part_msdos,fat,exfat,ext?, search_fs_file. 63 sectors)

) Lvyanan 1JF9z / 1JF9k
A boot manager by Lvyanan. It support dot matrix prompt
information. {2 sectors)

I Plop Boot Manager 5.0.15-Test

A boot manager with cool UI! Boot your computer from
floppy fcdrom fusb without BIOS support. (62 sectors)

) UltralS0 USB-HDD+ | USB-ZIP+

Enhanced USB-HDD f USB-ZIP boot program with improved boot
compatibility. (1 sector)

! Windows NT 5.x / 6.x MBR
Boot form the 1st active primary partition. (1 sector)

Current MBR. Type: Unknown MBR

Install / Config H Backup MBR. || Restore MBR. || Close |
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Sectors restore @

Restore file

F: usbmbraME. bin | - |

File size: 512 Bytes (1 sectors).

Sectors to restore

start sector: a cectors: 1 il
|¥| Keep signature and partition table untouched Keep BPE untouched
| Restore | | Cancel |

montowania katalogu gtéwnego / wskazujemy partycje /dev/sdbl, natomiast jako miejsce instalacji GRUB-a
wybieramy /dev/sdb.

Po uruchomieniu tak zainstalowanego systemu wszystkie dokonywane zmiany beda zapamigtywane. Mozna system
aktualizowa¢, mozna instalowa¢ nowe oprogramowanie i zapisywac swoje pliki.

Kopia klucza USB

Jezeli dysponujemy juz nosnikiem startowym USB, mozemy tatwo go skopiowaé. Zeby operacje przyspieszyd,
zwtlaszcza jesli chcemy wykona¢ kilka kopii, mozna na poczatku utworzy¢ obraz danych zawartych na pendrajwie.

W Linuksie

Postugujemy si¢ poleceniem dd wydanym w katalogu domowym:

~$ sudo dd if=/dev/sdb of=obrazusb.img bs=1M

Ciag /dev/sdb w powyzszym poleceniu oznacza naped zZrédtowy, obrazusb. img to dowolna nazwa pliku, do
ktérego zapisujemy odczytang zawartosc.

Note: Linux oznacza wykryte napedy jako /dev/sd[a-z], a wigc pierwszy dysk twardy oznaczony zostanie jako
sda. Po podtaczeniu klucza USB otrzyma on nazwe sdb. Kolejny podtaczony naped USB bedzie dostgpny jako sdc.
Nazwe napedu USB mozemy sprawdzi¢ po wydaniu podanych nizej polecen. Pierwsze z nich wyswietli w koricowych
liniach ostatnio dodane napedy w postaci ciagu typu sdb : sdb1. Podobne wyniki powinno zwrdcié¢ polecenie drugie.

~$ mount | grep /dev/sd
~$ dmesg | grep /dev/sd
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Po utworzeniu obrazu podtaczamy naped docelowy i dokladnie ustalamy jego oznaczenie, poniewaz wczeSniejesze
dane z napedu docelowego zostana usuniete. Jezeli naped zostal zamontowany, czyli jego zawarto$¢ zostala au-
tomatycznie pokaza w menedzerze plikéw, musimy go odmontowac za pomoca polecenia Odmontuj (nie myli¢ z
Wysun!). Nastepnie wydajemy polecenie:

~$ sudo dd if=obrazusb.img of=/dev/sdc bs=4M; sync

Mozliwe jest rowniez kopiowanie zawartosci klucza USB od razu na drugi klucz bez tworzenia obrazu na dysku.
Po podtaczeniu obu pendrajwéw i ustaleniu ich oznaczen wydajemy polecenie:

~$ sudo dd if=/dev/sdb of=/dev/sdc bs=4M; sync

* gdzie sdb to nazwa napedu Zrédlowego, a sdc to oznaczenie napgdu docelowego.

W MS Widows

¢ USB Image Tool — narzgdzie do robienia obrazéw dyskéw USB i nagrywania ich na inne pendrajwy.

[ USE Image Tool E
IDe'u'ice Mode « | | Device | Favortes | Options I Info |
) Device
-— Mame Patriot Memory USE Device
Patriot Memary LISE Mhismber 2204
Device (F) Es :
|dentifier USESTORNDISKAVEN_&PROD_PATRIOT_MEMORY&REYV_PMAP
Hardware D USENVID_13FEARPID_3600&REV_D100
-;,-,- Path “WHusbstorHdisk&ven_&prod_patriot_memornyérev_pmapH07aileldln
LUSE Driver LUSE Serial 07AIEMINDSI10EDS
Device (H:A) Location Port_ #0002 Hub_ #0001
Size 8 D04 825 184 Bytes
Yolume
Path EA
MName PATRIOT
File system FATIZ
Serial FE7F-SFO1
Size 75983 015 200 Bytes
Free 7116 693 504 Bytes
b g
Hﬁt?re Reset Rescan Ei?up

* Image USB — Swietny program do tworzenia obrazéw napgdéw USB i nagrywania ich na wiele pendrajwéw
jednoczesnie.

Tip: Narzedzia udostgpniane w serwisie dobreprogramy.pl domySlnie §ciagane sa przy uzyciu dodatkowej aplikacji
ukrytej pod przycieskiem “Pobierz program”. Jest ona catkowicie zbgdna, sugerujemy korzystanie z przycisku “Linki

3.1. System i oprogramowanie 61


http://www.dobreprogramy.pl/USB-Image-Tool,Program,Windows,39717.html
http://osforensics.com/tools/write-usb-images.html

Python 101 Documentation, Release 0.5

#5 imagelSE by PassMark Software

Create and write an image of a USB drive

Step 1: Select the USB drive(s) to be processed

[
w e

Step 2: Select the action to be performed on the sefected USB drive(s)
() Write image to USE drive

(@ Create image from USE drive

() Zero USB drive

(7) Reformat USE drive (Windows Vista or later)

Drive Size Volume name Other infa Status
[#] F:y 7517 MB PATRIOT USE, FAT32
i:l Hz\ ToZ7MB LXPUP |USB, FAT32
Select all I [ Unselect all Refresh Drives

Available Options
[ Post Image Verification

Extend Partition

Boot Sector Only

Step 3: Select the location for the binary image fife {.hin) that will be creared from the USB drive(s)

C:\Userswinpe \DocumentsYxpup_obraz.bin

Step 4: Click the ‘Create’ bution to begin...

Create COwerall progress

Browse

Log output:

17:43: 16 - PassMark Software - imageUsE v1.2.1003
17:43: 16 - Getting list of available removable USE drives...
17:48: 16 - Inspecting Drive C:\...

17:48: 16 - Inspecting Drive D:\...

17:48: 16 - Inspecting Drive E:\. ..

17:48: 16 - Inspecting Drive F:\. ..

17:48: 16 - Inspecting Drive H:\...

17:48: 16 - Inspecting Drive X:\...

17:48:16 - Ready...
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bezposrednie” i wybdr odpowiedniej wersji (32-/64-bitowej), jezeli jest dostepna.

Linux-live USB - rozne systemy

W trybie live moga by¢ réwniez instalowane na pendrajwach rézne dystrybucje Linuksa, np. Xubutnu 16.04 LTS
czy Linux Mint 18, oparte na stabilnym wydaniu systemu Ubuntu. Do realizowania naszych scenariuszy wymagaja
doinstalowania czgséci narzgdzi i bibliotek. Wymienione systemy bardzo dobrze nadaja si¢ do zainstalowania jako
system gtéwny lub drugi na dysku twardym komputera. Mozna to zrobi¢ za pomoca pendrajwow live. Aby wgrac
system na pendrajwa:

* Pobieramy wybrany obraz iso:
— Xubuntu
— Linux Mint 18
* Pobieramy program Unetbootin.
* Wpinamy pendrajwa o pojemnosci min. 4GB.

* Po uruchomieniu programu Unetbootin zaznaczamy opcje “Obraz dysku”, klikamy przycisk ”...” 1 wskazujemy
pobrany obraz. W polu “Przestrzen uzywana do zachowania plikéw...” wpisujemy min. 512. W polu “Naped:”
wskazujemy pendrajwa i klikamy “OK”. Czekamy w zalezno$ci od wybranej dystrybucji i predkosci klucza
USB od 5-25 minut.

77 UNetbootin B S|

I Dystrybucia |== Wyhbierz dystrybucje == v] |== Wybierz wersje == - |

Witaj w UNetbootin, Universal Netboot Installer. Ugyde:

1. Wybierz dystrybucdie i wersje do pobrania z listy powyzej, albo okresl ponizej recznie pliki do
zatadowania.
2. Wyhbierz typ instaladi i nadsnij OK aby rozpoczad instalage.

@ Obraz dysku |P|ik 50 | D:\wariaViniso\FREE_Desktop_CED_02.iso :]

Przestrzen uzywana do zachowania plikéw w trakde restartu (tylke Ubuntu):  512| + MB

Typ: Maped USB v | Naped: [F:\ [ ok || Ay |
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Note: Jezeli nagrywamy obraz Xubuntu lub Minta mozemy na pendrajwie utworzy¢ dodatkowa partycje typu Ext4 o
dowolnej pojemnosci, ale obowiazkowej etykiecie “home-rw”. Zostanie ona wykorzystana jako miejsce montowania
i zapisywania plikéw uzytkownika. W takim wypadku pole “Przestrzei uzywana do zachowania plikéw...” pozostaw-
iamy puste!

Dodatkowa partycje utworzysz przy uzyciu programu gparted. Instalacja: sudo apt-get update && sudo
apt—-get install gparted. Niestety za pomoca standardowych narzedzi MS Windows nie utworzymy partycji
Ext4. Ostateczny uktad partycji powinien wygladaé tak jak na ponizszym zrzucie:

= /devw/sdb - GParted - + X
GParted Edycja Widok Urzadzenie Partycja Pomoc
Y ‘| /dew/sdb (7.28 GiB) 2
fdev/sdb1 /devisdb2
4.00 GiB 3.27 GiB
Partycja System plikow Etykieta Rozmiar Wykorzystanych Niewykorzystanych Flagi
fdev/sdb1 . fat32 sru 4.00 GiB 8.01 MiB 3.99 GiB
fdev/sdb2 . extd home-rw 3.27 GiB 122.42 MiB 3.15GiB
0 zaplanowanych dzialan A

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
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Wykorzystanie Python 3
Podstawg szkolenia jest, jak zaznaczono na poczatku, interpreter Pythona w wersji 2.7.x, ktéry standardowo dostgpny
jest w dystrybucjach linuksowych. Mozna jednak korzystac z interpretera w wersji 3.x, pamigtajac ze:

* funkcja wejscia input_raw () zostala zastapiona przez funkcje input (), zachowanie poprzednie mozna
emulowaé uzywajac eval (input () ), co nie jest jednak zalecane;

* wyrazenie wyj$cia print zostato zastapione funkcja print (), a wigc wystarczy dodaé nawiasy...

¢ dodatkowe moduty trzeba zainstalowac osobno dla wersji 3.x uzywajac odpowiedniej wersji narzgdzia pip.
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Instalacja w Linuksie

Python 3 jest podstawowym sktadnikiem wszystkich gtéwnych dystrybucji Linuksa.
W systemach opartych na Debianie instalacja bibliotek dla interpretera w wersji 3.x wymaga uzycia polecenia pip3.

W Arch Linuksie 1 pochodnych jest odwrotnie, domyS$Ina wersja jest Python 3 i polecenie pip. Jezeli chcemy uzywaé
wersji 2.x uzywamy polecenia pip?2.

Instalacja w Windows

Sciagamy interpreter Pythona w wersji 3.x i instalujemy recznie.

Pojecia

Python jezyk programowania wysokiego poziomu, wyposazony w wiele bibliotek standardowych, jak i do-
datkowych. Cechuje go tatwos¢ uczenia sig, czytelno$¢ i zwigztos$¢ kodu, a takze dynamiczne typowanie. Jako
jezyk skryptowy, wymaga interpretera. Czytaj wigcej o Pythonie

Linux rodzina uniksopodobnych system6éw operacyjnych opartych na jadrze Linux. Linux jest jednym z przyktadéw
wolnego i otwartego oprogramowania (FLOSS): jego kod Zrédlowy moze by¢ dowolnie wykorzystywany,
modyfikowany i rozpowszechniany. Zrédto: Wikipedia

dystrybucja Linuksa okre§lona wersja systemu operacyjnego oparta na jadrze Linux, udostgpniana zazwyczaj w
formie obrazéw iso. Najbardziej znane to: Debian, Ubuntu i jego odmiany (np. Xubuntu), Linux Mint, Arch
Linux, Slackware, Fedora, Open Suse. Czytaj wigcej o dystrybucjach Linuksa

obraz iso format zapisu danych dyskéw CD/DVD, tzw. hybrydowe obrazy iso, wykorzystywane do udostgpniania
dystrybucji linuksowych, umozliwiajg uruchmianie systemu zaréwno z ptyt optycznych, jak i napgdéw USB.

srodowisko graficzne w systemach linuksowych zestaw oprogramowania tworzacy GUI, czyli graficzny interfejs
uzytkownika, czgsto zawiera domys$lny wybdr aplikacji przeznaczonych do wykonywania typowych zadan. Na-
jpopularnijesze Srodowiska to XFCE, Gnome, KDE, LXDE, Cinnamon, Mate.

terminal inaczej zwany konsola tekstowa, wierszem polecen itp. Program umozliwiajacy wykonywanie operacji
w powloce tekstowej systemu za pomoca wpisywanych poleced. W Linuksach rolg powtoki pelni najczgsciej
Bash, w Ubuntu zastepuje ja mniejszy i szybszy odpowiednik, czyli Dash.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Przygotowanie katalogu projektu

Poszczegdlne zadania zaktadaja wykorzystanie wspdlnego katalogu projektu pythonl01 znajdujacego si¢ w kata-
logu domowym uzytkownika.

Pobieranie materiatow

Materiaty szkoleniowe zostaty umieszczone w repozytorium Git w serwisie GitHub dzigki temu kazdy moze w tatwy
spos6b pobraé, zmieniac, a takze zsynchronizowaé swoja lokalng kopig.

W katalogu domowym uzytkownika uruchamiamy komende:
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~$ git clone —--recursive https://github.com/koduj-z-klasa/pythonl0l.git

W efekcie otrzymamy katalog python101 z kodami Zrédtowymi materiatow.

Znak zachety i miejsce uruchomienia
Przyktady zawierajace znak zachety $ oznaczaja komendy do wykonania w terminalu systemu operacyjnego (w Linux
uruchom przez Win+T).

Oprécz znaku zachety $ przyklady moga zawiera¢ informacje o lokalizacji w jakiej nalezy wykonaé komendg. Np.
~/pythonl01$ oznacza ze komend¢ wykonujemy w folderze pythonl101 w katalogu domowym uzytkownika,
czyli /home/sru/pythonl01 w Srodowisku linux (dla windows nie mamy domysnej lokalizacji).

Komendy nalezy kopiowaé i wklejaé bez znaku zachety $ i poprzedzajacego tekstu. Komendy mozna wklejaé do
terminala w systemie linux Srodkowym klawiszem myszki.

Korzystanie z kodu zrodiowego
W materiatach beda pojawiac si¢ przykitady kodu Zrédlowego jak ten ponizej. Te przyktady pokazuja jak nasz kod
moze si¢ rozwijac.

By wspiera¢ uczenie si¢ na btedach i zwracanie uwagi na niuanse sktadni jezyka programowania, warto by czgsé
przyktadéw uczestnicy probowali odtworzy¢ samodzielnie.

Jednak dla wigkszego tempa i w przypadku jasnych przyktadéw warto je zwyczajnie kopiowaé, omawiaé ich dziatanie
i ewentualnie modyfikowaé w ramach eksperymentow.

Niektore przyktady staraja si¢ zachowac numeracje linii zgodng z oczekiwanym rezultatem. Przyktadowo kod ponize;j
powinien zosta¢ wklejony w linii 51 omawianego pliku.

def run(self):

mmn

Gidowna petla programu
while not self.handle_events () :
self.ball.move (self.board)
self.board.draw (
self.ball,
)
self.fps_clock.tick (30)

Podczas przepisywania kodu mozna pomina¢ kawatki dokumentujace kod, to znaczy tzw. komentarze. Komentarzem
sa teksty zaczynajace si¢ od znaku # oraz teksty zamknigte pomigdzy potréjnymi cudzystowami """,

Synchronizacja kodu

Note: Ponizsze instrukcje nie sa wymagane w ramach przygotowania, ale warto si¢ z nimi zapozna¢ w przypadku
gdyby$my chcieli skorzysta¢ z mozliwosci pozbycia si¢ lokalnych zmian wprowadzonych podczas ¢wiczen i przy-
wrdcenia stanu do punktu wyjscia.

Materiaty zostaly podzielone w repozytorium na czgsci, ktére w kolejnych krokach sa rozbudowywane. Dzigki temu
na poczatku szkolenia mamy niewielki zbiér plikéw, natomiast w kolejnych krokach szkolenia mozemy aktualizowac
wersje robocza o nowe tresci.
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Uczestnicy moga spokojnie edytowac i zmienia¢ materiaty bez obaw o pdézniejsze réznice wzgledem reszty grupy.

Zmiany mozemy szybko wyczySci¢ i powrdci¢ do stanu z poczatku ¢wiczenia:

’$ git reset —--hard

Mozemy takze skakaé pomigdzy punktami kontrolnymi np. skoczy¢ do nastgpnego lub skoczy¢ do nastgpnego punktu
kontrolnego i zsynchronizowac¢ kody Zrédtowe grupy bez zachowania zmian poszczeg6lnych uczestnikow:

’$ git checkout —-f pong/zl

Jesli uczestnicy chca wcezesniej zachowaé swoje modyfikacje, moga je zapisaé w swoim lokalnym repozytorium
(wykonuja tzw. commit).

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Git - wersjonowanie kodoéw zrodtowych

Pokazemy tutaj, jak nauczyciele moga wykorzysta¢ profesjonalne i bezplatne narzgdzia do wersjonowania kodéw
Zrédtowych 1 wszystkich innych plikéw.
Przyblizamy tutaj jak GIT jest wykorzystywany w naszych materiatach i pokazemy jak go wykorzysta¢ go podczas

zaje¢ w szkole.

Ponizej przeprowadzimy szybkie wprowadzenie po wigcej informacji oraz pelne szczegélowe wprowadzenie i
przyktady uzycia znajdziecie w dostgpnej online i do pobrania polskiej wersji ksiazki Pro Git. Polecamy takze cheat
sheet z podrecznymi komendami.

Co to jest GIT?

GIT to system kontroli wersji, pozwala zapamigtaé i synchronizowaé pomigdzy uzytkownikami zmiany dokonywane
na plikach. Umozliwia przywotanie dowolnej wczesniejszej wersji, a co najwazniejsze, automatycznie laczy zmiany,
ktére ze soba nie koliduja, np. dokonane w réznych miejscach w pliku.

Nauczyciele pracujacy z plikami, ktére zmieniajg si¢ z przyktadu na przyktad, z ¢wiczenia na éwiczenie moga sko-
rzystaé z systemu kontroli wersji do synchronizacji przyktadéw z uczniami na poszczegélnych etapach swojej pracy.

Dzigki takim narzgdziom mozemy porzucié przesylanie i rozpakowywanie archiwéw oraz kopiowanie plikéw na rzecz
komend, ktére szybko ujednolicg stan plikéw na komputerach naszych uczniéw.

Lokalne repozytoria z historig zmian

Kazdy z uczniéw moze mie¢ lokalng kopig catej historii zmian w plikach, bedzie mégt modyfikowac swoje przyktady,
ale w kluczowym momencie nauczyciel moze poprosié, by wszyscy zsynchronizowali swoje kopie z jedna sprawdzona
wersja, tak by dalej prowadzi¢ zajgcia na jednolitym fundamencie.

Okresowa synchronizacja przyktadéw, ktére uczniowie z zatozenia zmieniaja podczas zajeé, pozwala wykluczyé
pomyiki i wyeliminowaé problemy wynikajace z ré6znic we wprowadzonych zmianach.

Ponizej mamy przyktad komendy ktéra otworzy pliki w wersji 5 dla zadania 2. Nazwy zadanie?2 oraz wersja5b
sa tylko przyktadem, moga by¢ dowolnie wybrane przez autora.
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Checkins over time -

CEDICED

() (= ()

$ git checkout -f zadanie2/wersjab

Przed porzuceniem zmian uczen moze zapisaé kopig swojej pracy w repozytorium.

$ git commit -a -m "Moje zmiany w przyktadzie 5"

Instalujemy narzedzie GIT

Do korzystania z naszego repozytorium lokalnie na naszym komputerze musimy doinstalowac niezbgdne opro-
gramowanie.

W Linuksie

Do instalacji uzyjemy menadzera pakietow, np. apt-get:

$ sudo apt-get install git

W Windows

Zaczynamy od instalacji narzedzia GIT dla konsoli:

> @powershell -NoProfile -ExecutionPolicy unrestricted -Command "iex ((new-object net.
—webclient) .DownloadString ('https://chocolatey.org/install.psl'))" && SET PATH=%PATH
—%; $ALLUSERSPROFILE%\chocolatey\bin

> choco install git

Pod Windowsem polecamy zainstalowaé SourceTree, aplikacje okienkowa i narzedzia konsolowe:

@powershell -NoProfile -ExecutionPolicy unrestricted -Command "iex ((new-object net.
—webclient) .DownloadString ('https://chocolatey.org/install.psl'))" && SET PATH=%PATH
—%; $ALLUSERSPROFILE%\chocolatey\bin

choco install sourcetree
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Jesli nie mamy PowerShell’a, mozemy $ciagnac i zainstalowac narzedzie recznie.

Jesli korzystamy z narzedzia KeePass do przechowywania haset i kluczy SSH, to dobrze jest potaczy¢ je z GITem za
pomoca programu Plink.

Do tego celu musimy dodaé zmienng systemowa podmieniajaca domyslne narzgdzie SSH. Uruchamiamy konsole
PowerShell z uprawnieniami administracyjnymi:

::SetEnvironmentVariable ("GIT_SSH", "d:\usr\tools\PuTTY\plink.exe", "User

(_}u)

Konfiguracja i pierwsze uruchomienie

Przed pierwszym uzyciem warto jeszcze skonfigurowaé dwie informacje identyfikujace Ciebie jako autora zmian. W
komendach ponizej wstaw swoje dane.

$ git config --global user.name "Jan Nowak"
$ git config --global user.email jannowak@example.com

Wigcej o konfiguracji przeczytacie tutaj.

Pierwsze kroki i podstawy GIT

Na poczatek utwérzmy sobie piaskownice do zabawy z GITem. Nasza piaskownica bgdzie zwyczajny katalog, dla
ulatwienia pracy z ¢wiczeniami zalecamy nazwaé go tak samo jak my, ale ostatecznie jego nazwa i lokalizacja nie ma
znaczenia.

~$ mkdir gitl01
~$ cd gitl01l/

Tworzymy lokalna historie zmian

Przed rozpoczgciem pracy z wersjami plikéw w nowym lub istniejacym projekcie (takim ktdry jeszcze nie ma historii
zmian), inicjalizujemy GITa w katalogu tego projektu. Tworzymy lokalne repozytorium poleceniem:

~/gitl01$ git init
Initialized empty Git repository in ~/gitl01/.git/

W katalogu projektu (na razie pustym) pojawi si¢ katalog . git, w ktérym narzedzie bedzie miato swéj schowek.

Zaczynamy Sledzi¢ pliki

W kazdym momencie mozemy sprawdzi¢ status naszego repozytorium:

~/gitl101$ git status
On branch master

Initial commit

nothing to commit (create/copy files and use "git add" to track)

Kluczowe jest nothing to commit, oznacza to, ze narzgdzie nie wykryto zmian w stosunku do tego co jest
zapisane w repozytorium. Stusznie, bo katalog jest pusty. Dodajmy jakie$ pliki:
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~/gitl101$ touch README hello.py
~/gitl101$ git status
On branch master

Initial commit

Untracked files:
(use "git add <file>..." to include in what will be committed)

README
hello.py

nothing added to commit but untracked files present (use "git add" to track)

W powyzszym komunikacie najwazniejsze jest untracked files present: narzgdzie wykryto pliki, ktére
jeszcze nie sa Sledzone. Mozemy rozpoczacé ich §ledzenie wykonujac polecenie podane we wskazéwce:

~/gitl101$ git add hello.py README
~/gitl101$ git status
On branch master

Initial commit

Changes to be committed:

(use "git rm —--cached <file>..." to unstage)
new file: README
new file: hello.py

W efekcie wyraznie zaznaczyliSmy, ktére pliki GIT ma §ledzi¢. Dziala to takze w druga strone, jesli jakies pliki maja
zostaé zignorowane, to trzeba to wyraznie zaznaczy¢, narzgdzie nie decyduje o tym za nas.

Note: Operacji dodawania nie musimy powtarza¢ za kazdym razem, gdy plik si¢ zmieni, musimy ja wykona¢ tylko
raz, kiedy pojawiaja si¢ nowe pliki.

Zapamietujemy wersje plikow

Zamiany w plikach zapisujemy wykonujac komendg¢ git commit:

~/gitl101$ git commit -m "Moja pierwsza wersja plikow"
[master (root-commit) e9cffa4] Moja pierwsza wersja plikow
2 files changed, 0 insertions(+), 0 deletions(-)

create mode 100644 README

create mode 100644 hello.py

Parametr —m pozwala wprowadzi¢ komentarz, ktéry pojawi si¢ w historii zmian.

Note: Komentarz jest wymagany, bo to dobra praktyka. Jesli jesteSmy leniwi, mozemy podaé jedno stowo albo nawet
literg, wtedy nie jest potrzebny cudzystow.

SprawdzZmy status, a nastgpnie zmodyfikujmy jeden z plikéw:
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~/gitl101$ git status

On branch master

nothing to commit, working directory clean

~/gitl01l$ echo "To jest piaskownica Git101." > README
~/gitl101$ touch tanie_dranie.py

~/gitl101$ git status

On branch master

Changes not staged for commit:

(use "git add <file>..." to update what will be committed)
(use "git checkout —-— <file>..." to discard changes in working directory)
modified: README

Untracked files:
(use "git add <file>..." to include in what will be committed)

tanie_dranie.py

no changes added to commit (use "git add" and/or "git commit -a")

GIT poprawnie wskazal, ze nie ma zmian, nastgpnie wykryt zmiang w pliki README oraz pojawienie si¢ nowego
jeszcze nie Sledzonego pliku.

Note: Wskazdéwka zawiera tekst: no changes added to commit (use "git add" and/or "git
commit —a"), sugerujac uzycie komendy git add. Wczes$niej mowiliSmy, ze nie trzeba operacji dodawania
powtarza¢ za kazdym razem — otdz nie trzeba, ale mozna.

Dzigki temu mozemy wybierac pliki, ktérych wersje nie zostana zapisane, tworzac tzw. poczekalni¢ (ang. staging). W
niej przygotowujemy zestaw plikéw, ktory zostanie zapisany w historii zmian w monecie wykonania git commit.

Na razie nie zawracajmy sobie tym glowy, a po wigcej informacji zapraszamy do rozdziatu o poczekalni.

Zapamigtajmy zmiany pliku README w repozytorium przy pomocy wskazanej komendy git commit -a:

~/gitl101$ git commit -a -m zmianal
[master c22799b] zmianal
1 file changed, 1 insertion (+)
~/gitl101$ git status
On branch master
Untracked files:
(use "git add <file>..." to include in what will be committed)

tanie_dranie.py

nothing added to commit but untracked files present (use "git add" to track)

GIT pokazuje nam, ze plik tanie_dranie.py wciaz nie jest Sledzony. To nowy plik w naszym katalogu, a my
zapomnieliSmy go wczesniej dodac:

~/gitl01$ git add tanie_dranie.py

~/gitl01$ git commit —am nowyl

[master 226e556] nowyl

1 file changed, 0 insertions(+), 0 deletions(-)
create mode 100644 tanie_dranie.py

~/gitl101$ git status

On branch master

nothing to commit, working directory clean
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Podglad historii zmian i wyciaganie wersji archiwalnych

W kazdym momencie mozemy wyciagnaé wersje archiwalng z repozytorium. SprawdZmy, co sobie zapisaliSmy w
repozytorium.

~/gitl101$ git log

commit 226e556d93ab9df6f21574ecdd29babb38f6aaab
Author: Janusz Skonieczny <js@br..labs.pl>
Date: Thu Jul 16 19:43:28 2015 +0200

nowyl
commit 1e2678£4190cbf78f3e67aafb0b896128298de03
Author: Janusz Skonieczny <js@br..labs.pl>
Date: Thu Jul 16 19:29:37 2015 +0200

zmianal
commit e9cffadb65487£9c5291falb9607ble75e394bcl
Author: Janusz Skonieczny <js@br..labs.pl>

Date: Thu Jul 16 19:00:04 2015 +0200

Moja pierwsza wersja plikoéw

Teraz sprawdZmy, co si¢ kryje w naszym pliku README i wyciagnijmy jego pierwsza wersje:

~/git101$ cat README

To jest piaskownica Gitl1O01l.
~/gitl01$ git checkout e9cffa
Note: checking out 'e9cffa'.

You are in 'detached HEAD' state. You can look around, make experimental
changes and commit them, and you can discard any commits you make in this
state without impacting any branches by performing another checkout.

If you want to create a new branch to retain commits you create, you may
do so (now or later) by using -b with the checkout command again. Example:

git checkout -b new_branch_name

HEAD is now at e9cffad... Moja pierwsza wersja plikodw

~/git101$ cat README

~/gitl101$ git checkout master

Previous HEAD position was e9cffad... Moja pierwsza wersja plikdw
Switched to branch 'master'

~/git101$ cat README

To jest piaskownica Gitl101.

Dzialo sig! Zwréémy uwage, jak wskazaliSmy wersje z historii zmian, podaliSmy poczatek skrétu
e9cffadb65487£9¢c5291falb9607ble75e394bcl, czyli tego opisanego komentarzem Moja pierwsza
wersja plikdw do komendy git checkout.

Nastgpnie przywréciliSmy najnowsze wersje plikéw z galezi master. Wyjasnienia co to sa galezie, zostawmy na
pbZniej, tymczasem wystarczy nam to, ze komenda git checkout master zapisze nasze pliki w najnowszych
wersjach zapamigtanych w repozytorium.
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Na razie nie przejmujemy si¢ takze ostrzezeniem You are in 'detached HEAD' state., to takze zostaw-
iamy na p6Znie;j.

Sprébujcie teraz po¢wiczy¢ wprowadzanie zmian i zapisywanie ich w repozytorium.

Centrale repozytoria dostepne przez internet
Postugujac si¢ repozytoriami plikéw czgsto méwimy o nich jako o ,,projektach®. Projekty moga mie¢ swoje centralne
repozytoria dostgpne publicznie lub dla wybranych uzytkownikéw.
W szczeg6lnosci polecamy serwisy:
1. GitHub - https://github.com/ - bezplatne repozytoria dla projektéw widocznych publicznie
2. Bitbucket - https://bitbucket.org/ - bezptatne repozytoria dla projektéw bez wymogu ich upubliczniania

W kazdym z nich mozemy ograniczy¢ mozliwo$¢ modyfikacji kodu do wybranych oséb, a wymienione serwisy réznig
si¢ tym, ze GitHub jest wigkszy i1 bardziej popularny w §rodowisku open source, natomiast Bitbucket bezplatnie
umozliwia catkowite ukrycie projektéw.

Dodatkowo te serwisy oferuja rozszerzony bezptatnych dostep dla uczniéw i nauczycieli, a takze oferuja rozbudowane
platne funkcje.

Nowe konto GitHub

Zaktadamy, ze nauczyciele nie musza korzystaé z prywatnych repozytoriéw, a dostep do wigkszej liczby projektow
pomoze w nauce, dlatego poczatkujacym proponujemy zatozenie konta w serwisie GitHub.

GitHub Explore Features Enterprise Blog Sign in

- o
Build software G
better, together. e

Use at least one | letter, one numeral, and

Powerful collaboration, code review, and code management for
open source and private projects. Need private repositories?

Dodatkowo dla dalszej pracy z tymi przyktadami warto jest skonfigurowac sobie uwierzytelnianie przy pomocy kluczy
SSH.
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Forkujemy pierwszy projekt

Kazdy moze sobie skopiowaé (do wtasnego repozytorium) i modyfikowaé projekty publicznie dostgpne w GitHub.
Dzigki temu kazdy moze wykonaé — na swojej kopii — poprawki i zaprezentowaé te poprawki Swiatu i autorom
projektu :)

Wykonajmy teraz forka naszego projektu z przyktadami i ta dokumentacja (ta ktéra czytasz).
https://github.com/koduj-z-klasa/python101

O This repository Explore Gist Blog Help ,‘wonyek +r D. + I T4

koduj-z-klasa / python101 @ Unwatch~ & s Unstar 7 Y Fork 5

Materiaty dla nauczycieli do szkolenia

197 commits 4 branches 4 contributors

E ¥ branch: master ~ | python101 / +

¥1 Pull Requests 0

git > source_code L
EE Wiki

Janusz Skonieczny authored an hour ago latest commit 5106112351 B
B arch 3 months ago 4~ Pulse
[~ — [salraw Dodanie sqlrawD2.py | poprawki. [ da-;s ago

.7|| Graphs -

Oczywiscie mozemy sobie zalozy¢ nowy pusty projekt, ale tatwiej bedzie nam si¢ pobawié narzedziami na istniejacym
projekcie.

Note: Forkujac, klonujemy historig zmian w projekcie (wigcej o klonowaniu za chwilg).

Forkiem czgsto okreslamy kopi¢ projektu, ktéra bedzie rozwijana niezaleznie od oryginalu. Np. jesli chcemy
wprowadzi¢ modyfikacje, ktére nam sa potrzebne, ale ktére nie zostang przekazane do oryginalnego repozytorium.

Klonujemy nasz projekt lokalnie

Klonowanie to proces tworzenia lokalnej kopii historii zmian. Dzigki temu mozemy wprowadzi¢ zmiany i zapisaé je
lokalnej kopii historii zmian, a nastgpnie synchronizowa¢ historie zmian pomigdzy repozytoriami.

~$ git clone https://github.com/<MOJA-NAZWA-UZYTKOWNIKA>/pythonl01l.git

W efekcie uzyskamy katalog python101 zawierajacy kopie plikéw, ktére bedziemy zmieniaé.

Note: W podobny sposéb uczniowie moga wykonac lokalng kopig naszych materiatow. Dyskusje czy to jest fork czy
klon zostawmy na péznie;j ;)

Skok do wybranej wersji z historii zmian

Klon repozytorium zawiera calq histori¢ zmian projektu:
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0 This repository  Search Explore Gist Blog Help ,‘wooyek +r D. & E‘

@ Unwatch~ & # Unstar 7 Y Fork s

<> Code

4 branches 22 releases 4 contributors

1 @ Issues 0

master ~ | python101/+

Il Pull Requests 0

Tutaj mozesz pobra¢ URL
potrzebny do klonowania

Tutaj powinna by¢ twoja
nazwa uzytkwonika

I bazy/sqlraw Dodanie sqlraw02.py i poprawki. 5 days ago

Il chatter Reorganizacja i poZzucenie sztywnej numeracji na korzys¢ nazw wiasnych 3 months ago
I docs git > source_code 2 hours ago 3 Settings
I games pong z7 2 months ago
_ ‘ o L ) . HTTPS clone URL
Bl games_str Poprawki w algorytmie tictactoe_str. Poprawki w plikach zrodlowych i ... 23 days ago
https://github.com/l @.
— quiz el 3 ago You can clone with HTTPS, SSH,
B o ) ) - .. Subversion. @
B todo Reorganizacja i pozucenie sztywnej numeracji na korzys¢ nazw wtasnych 3 months ago o subersien
B _gitignore Gars¢ informacji 3 months ago [ Clone in Desktop

e e . <> Download ZIP
https://github.com/koduj-z-klasa/python101# 3 months ago *

~$ cd pythonlOl
~/pythonl01$ git log

commit 510611a351c7c3f£60e2506d8704e3f786fcedb?
Author: Janusz Skonieczny <...>
Date: Thu Dec 11 15:37:46 2014 +0100

git > source_code
commit £7019bclf433eb4a6c2c88£8£f48337c77e5e415e

Author: Janusz Skonieczny <...>
Date: Thu Dec 11 15:26:16 2014 +0100

req
commit 302fb3a974954ad936a825ba37519e145¢c148290
Author: wilku-ceo <...>

Date: Thu Dec 11 11:05:43 2014 +0100

poprawiona nazwa CEO

Mozemy skoczy¢ do dowolnej z nich ustawiajac wersje plikow w kopii roboczej wedlug jednej z wersji zapamigtanej
w historii zmian.

~/pythonl01$ git checkout 302fb3

Previous HEAD position was 51061la... git > source_code
HEAD is now at 302fb3a... poprawiona nazwa CEO
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Zmiany mozna tez oznaczy¢ czytelnym tagiem tak by latwiej bylo zapamigta¢ miejsca docelowe. W przyktadzie
ponizej pong/ z1 jest przyktadowg etykieta wersji plikdw potrzebnej podczas pracy z pierwszym zadaniem ¢wiczenia
Z gra pong.

~/pythonl01$ git checkout pong/zl

Tyle tytulem wprowadzenia. Wré¢my do ostatniej wersji i wprowadz jakie§ zmiany.

~/pythonl01$ git checkout master

Zmieniamy i zapisujemy zmiany w lokalnym repozytorium

Dopiszmy co$ co pliku README i zapiszmy go na dysku. A nastgpnie sprawdZmy pzy pomocy komendy git
status czy nasza zmiana zostanie wykryta.

~/pythonl01$ git status

On branch master
Your branch is up-to-date with 'origin/master'.

Changes not staged for commit:

(use "git add <file>..." to update what will be committed)
(use "git checkout —-—- <file>..." to discard changes in working directory)
modified: README .md

no changes added to commit (use "git add" and/or "git commit -a")

Nastgpnie dodajmy zmiany do repozytorium. Normalnie nie zajmuje to tylu operacji, ale chcemy zobaczy¢ co sig¢
dzieje na kazdym etapie.

~/pythonl101$ git add README.md

~/pythonl01$ git status

On branch master

Your branch is up-to-date with 'origin/master'.

Changes to be committed:
(use "git reset HEAD <file>..." to unstage)

modified: README . md

~/pythonl01$ git commit -m "Moja pierwsza zmiana!"
[master 87ec5f4] Moja pierwsza zmiana!
1 file changed, 1 insertion(+), 1 deletion(-)

~/pythonl01$ git status

On branch master

Your branch is ahead of 'origin/master' by 1 commit.
(use "git push" to publish your local commits)

nothing to commit, working directory clean

Zazwyczaj wszystkie operacje zapisania zmian w historii zawrzemy w jednej komendzie:

~/pythonl01$ git commit -a -m "Moja pierwsza zmiana!™"’
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Wysytamy zmiany do centralnego repozytorium

Na razie historia naszych zmian zostala zapisana lokalnie. Mozemy w ten sposéb pracowa¢ nad projektami jednak
gdy chcemy podzieli¢ swoim geniuszem ze Swiatem, musimy go wysta¢ do repozytorium dostgpnego przez innych.

~/pythonl01$ git push origin master

Komenda push przyjmuje dwa parametry alias zdalnego repozytorium origin oraz nazwe galezi zmian master.

Tip: Dla uproszczenia wystarczy, ze zapamigtasz ta komende tak jak jest, bez wnikania w znaczenie wartosci
parametréw. W wigkszosci przypadkéw jest ona wystarczajaca do osiagnigcia celu.

Sprawd? teraz czy w twoim repozytorium w serwisie GitHub pojawity si¢ zmiany.

Przypisujemy tagi do konkretnych wersji w historii zmian

Mozemy etykiete przypisaé do aktualnej wersji zmian:

~/pythonl01$ git tag moja_zmiana

Lub wybrad i przypisa¢ ja do wybranej wersji historyczne;.

~/pythonl01$ git log —-pretty=oneline
87ec5£4d8e639365£360bcl1lb99516290909%9ee9d Moja pierwsza zmiana!
510611a351c7c3£f£f60e2506d8704e3f786fcedb7 git > source_code
£7019bcl1£433eb4a6c2c88£8£48337c77e5e415e reqg
302fb3a974954ad936a825ba37519e145¢c148290 poprawiona nazwa CEO

~/pythonl01$ git tag zmiana_ceo 302fb3a

~/pythonl101$ git show zmiana_ceo

commit 302fb3a974954ad936a825ba37519e145c148290
Author: wilku-ceo <grzegorz.wilczek@ceo.org.pl>
Date: Thu Dec 11 11:05:43 2014 +0100

poprawiona nazwa CEO

diff --git a/docs/copyright.rst b/docs/copyright.rst

index 85feb38..431eb81 100644

-—— a/docs/copyright.rst

+++ b/docs/copyright.rst

@@ -5,7 +5,7 @@

<img alt="Licencja Creative Commons" style="border-width:0" src="ht

Materiaty <span xmlns:dct="http://purl.org/dc/terms/" href="http://purl
udostepniane przez <a xmlns:cc="http://creativecommons.org/ns#" href="h

- Centrum Edudkacji Europejsci</a> na licencji <a rel="license" href="htt

+ Centrum Edukacji Obywatelskiej</a> na licencji <a rel="license" href="h
Creative Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Miedzyn

</p>

Wysytamy tagi do centralnego repozytorium

Etykiety ktére przypiszemy do wersji w historii zmian musza zosta¢ wypchnigte do centralnego repozytorium przy
pomocy specjalnej wersji komendy push.
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~/pythonl01$ git push origin --tags —--force

Parametr ——tags méwi komendzie by wypchneta nasze etykiety, natomiast ——force wymusi zmiany w ew. ist-
niejacych etykietach — bez ——force serwer moze odrzuci¢ nasze zmiany jesli takie same etykiety juz istnieja w
centralnym repozytorium i sg przypisane do innych wersji zmian.

Pobieramy zmiany z centralnego repozytorium

Jedli juz mamy klona repozytorium i chcemy upewnié si¢ Ze mamy lokalnie najnowsze wersje plikow (np. gdy
nauczyciel zaktualizowal przyklady lub dodat nowe pliki), to ciagniemy zmiany z centralnego repozytorium:

~/python101$ git pull

Ta komenda $ciagnie histori¢ zmian z centralnego repozytorium i zaktualizuje nasza kopi¢ roboczg plikéw.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Zaczynamy!

Podstawy Pythona

Python jest dynamicznie typowanym jezykiem interpretowanym (zob. jezyk interpretowany) wysokiego poziomu.
Cechuje si¢ czytelnoscig i zwigztoscig kodu. Stworzony zostat w latach 90. przez Guido van Rossuma, nazwa za$
pochodzi od tytutu serialu komediowego emitowanego w BBC pt. “Latajacy cyrk Monty Pythona”.

Wedhug zestawien serwisu TIOBE Python jest w czoléwce popularnosci jezykéw programowania — 4 miejsce na
koniec 2015 1.

W systemach opartych na Linuksie interpreter Pythona jest standardowo zainstalowany. W systemach Microsoft
Windows nalezy go doinstalowac. Interpreter Pythona moze i powinien by¢ uzywany w trybie interaktywnym do
nauki i testowania kodu.

Funkcjonalno$¢ Pythona moze by¢ dowolnie rozszerzana dzigki licznym bibliotekom, ktére pozwalaja tworzy¢ ap-
likacje matematyczne (Matplotlib), okienkowe (PyQt, PyGTK, wxPython), internetowe (Flask, Django) czy multime-
dialne i gry (Pygame).

Istnieja réwniez kompleksowe projekty oparte na Pythonie wspomagajace naukowa analizg, obliczenia i przetwarzanie
danych, np.: Anaconda czy Enthought Canopy.

Interpreter Pythona

Kazdy kod mozna testowac w interpreterze Pythona, jednak do tworzenia skryptéw wykorzystujemy dowolny edytor
tekstowy. Ze wzgledow praktycznych warto korzysta¢ z programéw ulatwiajacych pisanie kodu (obstuga wcigé,
podswietlenia itd.) tzw. IDE, czyli Integrated Development Environment np. lekkie i szybkie Geany lub profesjonalne
Srodowisko PyCharm. Obydwa programy dziataja na platformie Linux i Windows.

Zanim przystapimy do pracy w katalogu domowym tworzymy podkatalog python, w ktérym bedziemy zapisywali
nasze skrypty:

~$ mkdir python
~$ cd python
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Tryb interaktywny intrpretera Pythona jest podstawowym narzedziem nauki i testowania kodu. Uruchamiamy go,
wydajac w terminalu uzywanego systemu polecenie:

~$ python

Po uruchomieniu interpreter wy$wietli swoja wersje, wersje kompilatora C++ (GCC), informacjg¢ o sposobie uzyska-
nia pomocy (polecenie help), na koficu za$ znak zachety >>>. Jezeli bedziemy testowac instrukcje ztozone, np.
warunkowe lub petle, w interpreterze zobaczymy znaki . . . oznaczajace, ze wprowadzany kod wymaga wcig¢.

Note: Mozna réwnierz korzystaé z rozszerzonej konsoli Pythona uruchamianej poleceniem ipython. Oferuje ona
kolorowane wyjscie, utatwia wszelkiego rodzaju interaktywne obliczenia.

Przyktady zawierajace znak zachety $ oznaczaja komendy do wykonania w terminalu systemu operacyjnego (w
Xubuntu uruchom przez Win+T).

Komendy kopiujemy i wklejamy do terminala bez znaku zachety $ i poprzedzajacego tekstu za pomoca Srodkowego
klawisza myszki lub skrétu CTRL+SHIFT+V.
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Maty Lotek

W Toto Lotku trzeba zgadywac liczby. Napiszmy prosty program, w ktérym bedziemy mieli podobne zadanie. Uzy-
jemy jezyka Python.

* Szablon

» Wartosci i zmienne

» Wejscie — wyjscie

* Instrukcja warunkowa
* Petla for

* Instrukcja if...elif

* Materiaty

Szablon

Zaczynamy od utworzenia pliku o nazwie toto.py w dowolnym katalogu za pomoca dowolnego edytora. Zapis ~$
ponizej oznacza katalog domowy uzytkownika. Obowiazkowa zawarto$¢ pliku:

#!/usr/bin/env python
# —%— coding: utf—-8 —#*-—

Pierwsza linia to §ciezka do interpretera Pythona (zob. interpreter), druga linia deklaruje sposéb kodowania znakdéw,
dzigki czemu mozemy uzywacé polskich znakéw.
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Wartosci i zmienne

Zaczniemy od wylosowania jednej liczby. Potrzebujemy funkcji randint (a,b) z modulu random. Zwréci nam
ona liczbe catkowita z zakresu <a; b>. Do naszego pliku dopisujemy:

import random

liczba = random.randint (1, 10)
print "Wylosowana liczba:", liczba

Wylosowana liczba zostanie zapamigtana w zmiennej 1iczba (zob. zmienna ). Instrukcja print wydrukuje ja
razem z komunikatem na ekranie. Program mozemy juz uruchomié w terminalu (zob. terminal), wydajac w katalogu
z plikiem polecenie:

~$ python toto.py

Efekt dzialania naszego skryptu:

EI Terminal

Plik Edycja Widok Terminal Karty Pomoc

Wylosowana liczba: 2

Tip: Skrypty Pythona mozemy tez uruchamia¢ z poziomu edytora, o ile oferuje on taka mozliwosc.

Wejscie — wyjscie

Liczbe mamy, niech gracz, czyli uzytkownik ja zgadnie. Pytanie tylko, na ile prob mu pozwolimy. Zacznijmy od
jednej! Dopisujemy zatem:

#!/usr/bin/env python
# —*— coding: utf—-8 —x-—

import random

liczba = random.randint (1, 10)
print "Wylosowana liczba:", liczba

odp = raw_input ("Jaka liczbe od 1 do 10 mam na mys$li? ")

Liczbe podana przez uzytkownika pobieramy za pomoca instrukcji raw_input () i zapamigtujemy w zmienne;j
odp.

Attention: Zaktadamy na razie, ze gracz wprowadza poprawne dane, czyli liczby catkowite!

Cwiczenie 1

» Zgadywanie, gdy losowana liczba jest drukowana, nie jest zabawne. Zakomentuj wigc instrukcje drukowania:
# print "Wylosowana liczba:",liczba - bedzie pomijana przez interpreter.
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* Dopisz odpowiednie polecenie, ktére wyswietli liczbe podana przez gracza. Przetestuj jego dzialanie.

B Terminal

Plik Edycja Widok Terminal Karty Pomoc

Jaka liczbe od 1 do 1@ mam ‘na mys$1i? 5
Podales llebP 5

Instrukcja warunkowa

Mamy wylosowana liczbe i typ gracza, musimy sprawdzi¢, czy trafit. Uzupelniamy nasz program:

#!/usr/bin/env python
# —x— coding: utf—-8 —*-—

import random

liczba = random.randint (1, 10)
# print "Wylosowana liczba:", liczba

odp = raw_input ("Jaka liczbe od 1 do 10 mam na mys$li? ")
# print "Podates liczbe: ", odp

if liczba == int (odp):

print "Zgadies! Dostajesz diugopis!"
else:

print "Nie zgadies. Sprdébuj jeszcze raz."

Uzywamy instrukcji warunkowej i f, ktéra sprawdza prawdziwos$¢ warunku 1iczba == int (odp) (zob. i
strukcja warunkowa). Jezeli wylosowana i podana liczba sa sobie réwne (==), wySwietlamy informacj¢ o wygranej,
w przeciwnym razie (e Lse :) zachete do ponownej préby.

Note: Instrukcja raw_input () wszystkie pobrane dane zwraca jako napisy (typ string). Do przeksztalcenia napisu
na liczbg catkowita (typ integer) wykorzystujemy funkcje int (), ktéra w przypadku niepowodzenia zgtasza wyjatek
ValueError. Ich obstuge oméwimy p6znie;j.

Przetestuj kilkukrotnie dziatanie programu.

B Terminal

Plik Edycja Widok Terminal i
Jakg liczbe od 1 do 10 mam na myall° T

—-

Podales llrsz 7
Nie zgadleé... Sprobuj je

Petla for

Trafienie za pierwszym razem wylosowanej liczby jest bardzo trudne, damy graczowi 3 szanse. Zmieniamy i uzupet-
niamy kod:
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#!/usr/bin/env python
# —+— coding: utf-8 —#-

import random

liczba = random.randint (1, 10)
# print "Wylosowana liczba:", liczba

for i in range(3):
odp = raw_input ("Jaka liczbe od 1 do 10 mam na mys$li? ")
# print "Podates liczbe: ", odp

if liczba == int (odp):
print "Zgadies! Dostajesz diugopis!"
break

else:
print "Nie zgadies. Sprdbuj Jeszcze raz."
print

Pobieranie i sprawdzanie kolejnych liczb wymaga powtérzen, czyli petli (zob. perla). Blok powtarzajacych si¢ op-
eracji umieszczamy wigc w instrukcji for. [lo§¢ powtdrzen okresla wyrazenie 1 in range (3). Zmienna itera-
cyjna i to “licznik” powtdrzen. Przyjmuje on kolejne warto$ci wygenerowane przez funkcje range (n) . Funkcja ta
tworzy liste liczb catkowitych od 0 do n-1.

A wigc polecenia naszego skryptu, ktére umiesciliSmy w petli, wykonaja si¢ 3 razy, chyba ze... uzytkownik trafi za 1
lub 2 razem. Wtedy warunek w instrukcji i f stanie si¢ prawdziwy, wySwietli si¢ informacja o nagrodzie, a polecenie
break przerwie dziatanie petli.

Attention: Uwaga na WCIECIA!

Podporzadkowane bloki kodu wyodrgbniamy za pomoca wcigé (zob. formatowanie kodu). Standardem sa 4 spacje
i ich wielokrotnosci. Przyjety rozmiar wcigé obowiazuje w catym pliku. Btedy wcigé sygnalizowane sa komu-
nikatem IndentationError.

W naszym kodzie linie 10, 13, 16 wcigte sa na 4 spacje, za§ 14-15, 17-18 na 8.

Cwiczenia

SprawdZmy dziatanie funkcji range () w trybie interaktywnym interpretera Pythona. W terminalu wpisz polecenia:

~$ python

>>> range (100)

>>> for i in range (0, 100, 2)
print 1

>>> exit ()

Funkcja range moze przyjmowaé opcjonalne parametry okre§lajace poczatek, koniec oraz krok generowanej listy
wartosci.

Uzupelnij kod, tak aby program wyswietlat informacje “Préba 17, “Préba 2” itd. przed podaniem liczby.
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Instrukcija if...elif

Po 3 btgdnej probie program ponownie wyswietla komunikat: “Nie zgadles...” Za pomoca cztonu elif mozemy
wychwyci¢ ten moment i wySwietli¢ komunikat: “Miatem na mysli liczbe: liczba”. Kod przyjmie nastgpujaca postac:

#!/usr/bin/env python
# —x— coding: utf—-8 —*-—

import random

liczba = random.randint (1, 10)
# print "Wylosowana liczba:", liczba

for i in range(3):
print "Prdéba ", i + 1
odp = raw_input ("Jaka liczbe od 1 do 10 mam na mys$li? ")
# print "Podates liczbe: ", odp

if liczba == int (odp):
print "Zgadies! Dostajesz diugopis!"
break
elif 1 == 2:
print "Miatem na mys$li liczbe: ", liczba
else:
print "Nie zgadies. Sprdébuj Jeszcze raz."
print

Ostateczny wynik dziatania naszego programu prezentuje si¢ tak:

B Terminal

Blik Edycja | Terminal Karty Pomoc
Préba 1

Jakg liczbe od 1 do 10 mam na mysli? 3
Nie zgadies. Sprobuj jeszcze raz.

Proba 2
Jaka liczbe od 1 do 10 mam na mysli? 4
Nie zgadies. Sprobuj jeszcze raz.

Jaka liczbe od 1 do 10 mam na my
Miatem na mysli liczbe: 9

Materiaty

Zrodta:
* Maty Lotek
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

3.4. Zaczynamy!

83




Python 101 Documentation, Release 0.5

Duzy Lotek

Zakladamy, ze znasz juz podstawy podstaw :-) Pythona, czyli scenariusz Maty Lotek.

Jedna liczba to za mato, wylosujmy ich wigcej! Zasady duzego lotka to typowanie 6 liczb z 49. Poniewaz trafienie
jest tu bardzo trudne, napiszemy program w taki sposéb, aby mozna bylo tatwo dostosowaé poziom jego trudnosci.

1. Utwérz nowy plik toto2.py i uzupetnij go wymaganymi liniami wskazujacymi interpreter pythona i uzyte
kodowanie.

2. Wykorzystujac funkcje raw_input () oraz int () pobierz od uzytkownika ilos¢ liczb, ktére chce odgadnaé
i zapisz warto§¢ w zmiennej 1 leliczb.

3. Podobnie jak wyzej pobierz od uzytkownika i zapisz maksymalng losowana liczbg w zmiennej maksliczba.

4. Na koniec wySwietl w konsoli komunikat “Wytypuj ileliczb z maksliczba liczb: ™.

Tip: Do wyswietlenia komunikatu mozna uzyé konstrukc;ji: print
"Wytypuj",ileliczb, "z",maksliczba," liczb:". Jednak wygodniej korzysta¢ z operatora $. Wtedy
instrukcja przyjmie posta¢: print "Wytypuj %$s z %$s liczb: " % (ileliczb,maksliczba).

Symbole zastgpcze %s zostang zastapione kolejnymi wartoSciami z listy podanej po operatorze %. Najczgsciej
uzywamy symboli: s — warto$¢ zostaje zamieniona na napis przez funkcj¢ str () ; $d — warto§¢ ma by¢ dziesigtna
liczba calkowita; % £ — oczekujemy liczby zmiennoprzecinkowe;.

Listy
Cwiczenie
Jedna wylosowana liczbe zapamigtywaliSmy w jednej zmiennej, ale przechowywanie wielu wartosci w osobnych

zmiennych nie jest dobrym pomystem. Najwygodniej byloby mie¢ jedna zmienna, w ktérej mozna zapisaé wiele
warto$ci. W Pythonie takim ztozonym typem danych jest lista.

Przetestuj w interpreterze nastgpujace polecenia:

~$ python

>>> liczby = []

>>> liczby

>>> liczby.append (1l
>>> liczby.append (2
>>> liczby.append (4
>>> liczby.append (4
>>> liczby

>>> liczby.count (1)
>>> liczby.count (4)
>>> liczby.count (0)

)
)
)
)

Tip: Klawisze kursora (géra, d6t) stuza w terminalu do przywotywania poprzednich polece. Kazde przywotane
polecenie mozesz przed zatwierdzeniem zmieni¢ uzywajac klawiszy lewo, prawo, del i backspace.

Jak wida¢ po zadeklarowaniu pustej listy (1iczby = []), metoda .append () pozwala dodawaé do niej wartosci,
ametoda . count () podaje, ile razy dana warto$¢ wystapita w liScie. To si¢ nam przyda ;-)

Wréémy do programu i pliku toto2 . py, ktéry powinien w tym momencie wyglada¢ tak:
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#!/usr/bin/env python
# —%— coding: utf-8 —#*-

import random

ileliczb = int (raw_input ("Podaj ilos¢ typowanych liczb: "))
maksliczba = int (raw_input ("Podaj maksymalna losowana liczbe: "))

# print "Wytypuj", ileliczb, "z", maksliczba, " liczb:"

print "Wytypuj Z liczb: " % (ileliczb, maksliczba)

Kodujemy dalej. Uzyj petli:
* dodaj instrukcje for, aby wylosowaé ileliczb z zakresu ograniczonego przez maksliczba;
* kolejne losowane wartosci drukuj w terminalu;
* sprawdz dziatanie kodu.
Trzeba zapamigtaé losowane wartosci:
* przed petla zadeklaruj pustg liste;
e wewnatrz petli umie$¢ polecenie dodajace wylosowane liczby do listy;
* na koficu programu (uwaga na wcigcia) wydrukuj zawarto$¢ listy;

* kilkukrotnie przetestuj program.

Petla while

Czy lista zawsze zawiera akceptowalne wartosci?

E Terminal

Plik Edycja Widok Terminal Karty Pomoc
Podaj ilosé typowanych lic

Podaj maksymalng losowanag 1
Wylosowane liczby:

m exited with code:
eturn to continue

Petla for nie nadaje si¢ do unikalnych losowania liczb, poniewaz wykonuje si¢ okreSlong ilo$¢ razy, a nie mozemy
zagwarantowac, ze losowane liczby bgda za kazdym razem inne. Do wylosowania podanej ilosci liczb wykorzys-
tamy wigc petle while wyrazenie_logiczne:, ktéra powtarza kod dopdki podane wyrazenie jest prawdziwe.
Uzupelniamy kod w pliku toto2.py:

#!/usr/bin/env python
# —+— coding: utf-8 —*-—

import random

ileliczb = int (raw_input ("Podaj ilos¢ typowanych liczb: "))
maksliczba = int (raw_input ("Podaj maksymalna losowana liczbe: "))

[}

# print "Wytypuj s z %s liczb: $ (ileliczb, maksliczba)

liczby = []
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# for 1 in range(ileliczb):

i=20
while i < ileliczb:
liczba = random.randint (1, maksliczba)

if liczby.count (liczba) ==
liczby.append(liczba)
i=1i+1

print "Wylosowane liczby:", liczby

Losowane liczby zapamigtujemy w liScie 1iczby. Zmienna i to licznik unikalnych wylosowanych liczb, korzystamy
7 niej w wyrazeniu warunkowym i < ileliczb, ktére kontroluje powtorzenia petli. W instrukcji warunkowej
wykorzystujemy funkcje zliczajaca wystapienia wylosowanej wartosci w liscie (1iczby.count (1liczba)), aby
dodawac¢ (1iczby.append (liczba)) do listy tylko liczby wczesniej niedodane.

Zbiory

Przy pobieraniu typéw uzytkownika uzyjemy podobnie jak przed chwila petli while, ale typy zapisywaé bedziemy
w zbiorze, ktéry z zalozenia nie moze zawiera¢ duplikatow (zob. zbior).

Cwiczenie

W interpreterze Pythona przetestuj nastgpujace polecenia:

~$ python

>>> typy = set ()
>>> typy.add(l)
>>> typy.add(2)
>>> typy

>>> typy.add(2)
>>> typy

>>> typy.add(0)
>>> typy.add(9)
>>> typy

Pierwsza instrukcja deklaruje pusty zbidr (typy = set ()). Metoda .add () dodaje do zbioru elementy, ale nie
da si¢ doda¢ dwdch takich samych elementéw. Druga cecha zbioréw jest to, ze ich elementy nie sa w zaden spos6b
uporzadkowane.

Wykorzystajmy zbidr, aby pobra¢ od uzytkownika typy liczb. W pliku toto2 . py dopisujemy:

print "Wytypuij", ileliczb, "z", maksliczba, "liczb:"
typy = set()
i=0
while i < ileliczb:
typ = raw_input ("Podaj liczbe " S (1+ 1))
if typ not in typy:
typy.add(typ)
i =41+ 1

Zauwaz, ze operator in pozwala sprawdzié, czy podana liczba jest (if typ in typy)lubnie(if typ not in
typy:) w zbiorze. Przetestuj program.
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Operacje na zbiorach

OkreSlenie ilosci trafien w wigkszoSsci jezykéw programowania wymagatoby przeszukiwania listy wylosowanych liczb
dla kazdego podanego typu. W Pythonie mozemy uzy¢ arytmetyki zbioréw: wyznaczymy czgs$¢ wspdlna.

Cwiczenie

W interpreterze przetestuj ponizsze instrukcje:

~$ python

>>> iczby = [1,3,5,7,9]

>>> typy set([2,3,4,5,6])

>>> set (liczby) | typy

>>> set (liczby) - typy

>>> trafione = set (liczby) & typy

>>> len (trafione)

Polecenie set (1iczby) przeksztalca listg na zbidr. Kolejne operatory zwracaja sume ( | ), réznice (-) i iloczyn (&),
czyli czg$¢ wspdlna zbioréw. Ta ostania operacja bardzo dobrze nadaje si¢ do sprawdzenia, ile liczb trafit uzytkownik.
Funkcja 1en () zwraca ilo$¢ elementéw kazdej sekwencji, czyli np. napisu, listy i zbioru.

Do pliku toto2 . py dopisujemy:

trafione = set (liczby) & typy

if trafione:
print "\nIlos$¢ trafien: " % len(trafione)
print "Trafione liczby: ", trafione

else:
print "Brak trafien. Sprdébuj jeszcze raz!"

Instrukcjaif trafione: sprawdza, czy cze$¢ wspdlna zawiera jakiekolwiek elementy. Jedli tak, drukujemy liczbe
trafien i trafione liczby.

Przetestuj program dla 5 typéw z 10 liczb. Dziata? Jesli masz watpliwosci, wpisz wylosowane i wytypowane liczby
w interpreterze, np.:

>>> iczby = [1,4,2,6,7]
>>> typy = set([1,2,3,4,5])
>>> trafione = set (liczby) & typy

>>> if trafione:
print len(trafione)

>>> print trafione

Whioski? Logika kodu jest poprawna, czego dowodzi test w terminalu, ale program nie dziata. Dlaczego?

Tip: Przypomnij sobie, jakiego typu wartosci zwraca funkcja raw_input () iuzyj we wlasciwym miejscu funkcji
int ().

Wynik dziatania programu powinien wygladaé nastgpujaco:
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EI Terminal

Plik Edycja Widok Terminal Karty Pomoc
Podaj ilos¢ typowanych liczb: 5
Podaj zakres losowanych liczb: 18
Wytypuj 5 z 10 liczb:

1 1:

Wylosowane lic
Wytypowane lic
Ilos¢ trafien:
Trafione liczby:

(program exited with code: 8)
Press return to continue

Do 3 razy sztuka

Zastosuj petle for tak, aby uzytkownik mdgt 3 razy typowaé liczby z tej samej serii liczb wylosowanych. Wynik

dziatania programu powinien przypominaé ponizszy zrzut:

Bledy

Kod naszego programu do tej pory przedstawia si¢ mniej wigcej tak:

#!/usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —#*-

import random

ileliczb = int (raw_input ("Podaj ilos$é¢ typowanych liczb: "))
maksliczba = int (raw_input ("Podaj maksymalna losowana liczbe: "))
liczby = []
i=20
while i < ileliczb:
liczba = random.randint (1, maksliczba)
print "Wylosowane liczba: " % liczba
if liczby.count (liczba) == 0:
liczby.append(liczba)
i =1+ 1
for i in range(3):
print "Wytypuj z liczb: " % (ileliczb, maksliczba)
typy = set()
i=20
while i < ileliczb:
typ = int (raw_input ("Podaj liczbe " s o(1o+ 1))

if typ not in typy:
typy.add(typ)
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EI Terminal

Plik Edycja 1k

Podaj ilo typowanych 1i 3 &
Podaj zakres losowanych liczb: 18
Wytypuj 3 z 10 liczb:

Podaj liczbe 1: 2

Podaj liczbe 2:

Podaj liczbe 3:

Ilosc¢ trafien:

Trafione liczby:

D DD 2 0 OO KKK

Wytypuj 3 z 10 liczb:

Podaj liczbe 1: 2

Podaj liczbe 2: 5

Podaj liczbe 3: 6

Tlosé trafieri: 2

Trafione liczby: set([2, 6])

MK MO IO MK MK KM AU K KKK KA KM KM AR KK

liczb:

Podaj liczbe 1:
Podaj liczbe 2:
Podaj liczbe 3:
Ilos¢ trafien

Trafione liczby:

DN 3 0 D 0 OO X

Wylosowane liczby: [18, 2, 6]

am exited with code: @)
return to continue
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trafione = set (liczby) & typy

if trafione:
print "\nIlos$¢ trafien: " % len(trafione)
print "Trafione liczby: ", trafione

else:
print "Brak trafien. Sprébuj jeszcze raz!"

print "\n" + "x" x 40 + "\n" # wydrukuj 40 znakdéw x

print "Wylosowane liczby:", liczby

Uruchom powyzszy program i podaj ilo§¢ losowanych liczb wigksza od maksymalnej losowanej liczby. Program
wpada w nieskonczong petle! Po chwili zastanowienia dojdziemy do wniosku, ze nie da si¢ wylosowaé np. 6
unikalnych liczb z zakresu 1-5.

Cwiczenie

» Uzyj w kodzie instrukcji warunkowej, w przypadku gdy uzytkownik chcialby wylosowaé wigcej liczb niz po-
dany zakres maksymalny, wyswietli komunikat “Bt¢dne dane!” i przerwie wykonywanie programu za pomoca
funkcji exit ().

Wyijatki

Testujemy dalej. Uruchom program i zamiast liczby podaj tekst. Co si¢ dzieje? Uruchom jeszcze raz, ale tym razem
jako typy podaj wartosci spoza zakresu <0;maksliczba>. Da si¢ to zrobi¢?

Jak pewnie zauwazyltes, w pierwszym wypadku zgtoszony zostaje wyjatek ValuError (zob.: wyjqtki) i komunikat
invalid literal for int () with base 10, ktory informuje, ze funkcja int () nie jest w stanie przek-
sztatci¢ podanego ciagu znakéw na liczbg catkowita. W drugim wypadku podanie nielogicznych typéw jest mozliwe.

Uzupetnijmy program tak, aby byt nieco odporniejszy na niepoprawne dane:

try:
ileliczb = int (raw_input ("Podaj ilos¢ typowanych liczb: "))
maksliczba = int (raw_input ("Podaj maksymalna losowana liczbe: "))
if ileliczb > maksliczba:
print "Biledne dane!"
exit ()
except ValueError:
print "Biedne dane!"
exit ()

Do przechwytywania wyjatkow uzywamy konstrukcji try: ... except: ...,czyli: sprébuj wykonaé kod
w bloku t ry, a w razie btedéw przechwy¢ wyjatek i wykonaj podporzadkowane instrukcje. W powyzszym przypadku
wyswietlamy odpowiedni komunikat i koficzymy dziatanie programu (exit () ).

Pobierajac typy od uzytkownika réwniez musimy sprébowaé przeksztalci¢ podane znaki na liczbe i w razie bledu
przechwyci¢ wyjatek. Poza tym trzeba sprawdzié, czy uzytkownik podaje sensowne typy. Uzupelniamy kod:

while i < ileliczb:
try:
typ = int(raw_input ("Podaj liczbe "% (1 o+ 1))
except ValueError:
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print "Biedne dane!"
continue

if 0 < typ <= maksliczba and typ not in typy:

typy.add(typ)
i=1+1

Nowosciag w powyzszym kodzie jest instrukcja continue. Inaczej niz break nie przerywa ona dziatania petli, ale
rozpoczyna jej wykonywanie od poczatku ignorujac nastepujace po niej komendy.

Druga nowoscig jest warunek 1f 0 < typ <= maksliczba:. Jest to skrécony zapis wyrazenia logicznego z
uzyciem operatora koniunkcji: typ > 0 and typ <= maksliczba. Sprawdzamy w ten sposéb czy wartos¢
zmiennej t yp jest wigksza od zera i mniejsza lub réwna wartosci zmiennej maksliczba.

Materiaty

Zrédia:
e Duzy Lotek
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Extra Lotek

Kod Toto Lotka wypracowany w dwdéch poprzednich czgsciach wprowadzit podstawy programowania w Pythonie:
podstawowe typy danych (napisy, liczby, listy, zbiory), instrukcje sterujace (warunkowa i petle) oraz operacje wejscia-
wyjscia w konsoli. Uzyskany skrypt wyglada nastgpujaco:

#!/usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —#-—

import random

try:
ileliczb = int (raw_input ("Podaj ilos¢ typowanych liczb: "))
maksliczba = int (raw_input ("Podaj maksymalna losowana liczbe: "))
if ileliczb > maksliczba:
print "Biedne dane!"

exit ()

except:

print "Biedne dane!"

exit ()
liczby = []
i=0
while i < ileliczb:

liczba = random.randint (1, maksliczba)

if liczby.count (liczba) ==
liczby.append(liczba)
i=1i+1

for i in range (3):
print "Wytypuj z liczb: " % (ileliczb, maksliczba)
typy = set()
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i=20
while i < ileliczb:
try:

LI}

typ = int (raw_input ("Podaj liczbe : S (1 + 1)))
except ValueError:

print "Biedne dane!"

continue

if 0 < typ <= maksliczba and typ not in typy:

typy.add (typ)
i=1i+1

trafione = set(liczby) & typy

if trafione:
print "\nIlosgé¢ trafien: " % len(trafione)
print "Trafione liczby: ", trafione

else:
print "Brak trafien. Sprdébuj jeszcze raz!"

print "\n" + "x" x 40 + "\n" # wydrukuj 40 znakow x

print "Wylosowane liczby:", liczby

Funkcje i moduty

Tam, gdzie w programie wystepuja powtarzajace si¢ operacje lub zestaw polecen realizujacy wyodregbnione zadanie,
wskazane jest uzywanie funkcji. Sa to nazwane bloki kodu, ktére mozna grupowaé w ramach modutéw (zob. funkcja,
modut). Funkcje zawarte w modutach mozna importowaé do réznych programéw. Do tej pory korzystaliSmy np. z
funkcji randit () zawartej w module random.

Wyodrebnienie funkcji utatwia sprawdzanie i poprawianie kodu, poniewaz wymusza podzial programu na logicznie
uporzadkowane kroki. Jezeli program korzysta z niewielu funkcji, mozna umieszczaé je na poczatku pliku programu
gléwnego.

Tworzymy wigc nowy plik totomodul . py i umieszczamy w nim nastepujacy kod:

#!/usr/bin/env python
# —+— coding: utf-8 —#*-—

import random

def ustawienial() :
"""EFunkcja pobiera ilos¢ losowanych liczb, maksymalna losowang wartosc
oraz 1los¢ préb. Pozwala okreslic stopien trudnosci gry."""
while True:

try:
ile = int (raw_input ("Podaj ilosc¢ typowanych liczb: "))
maks = int (raw_input ("Podaj maksymalna losowana liczbe: "))
if ile > maks:
print "Biledne dane!"
continue
ilelos = int (raw_input ("Ile losowan: "))
return (ile, maks, ilelos)
except:

print "Biledne dane!"
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continue

def losujliczby(ile, maks):
"""Funkcija losuje ile unikalnych liczb catkowitych od 1 do maks"""
liczby = []
i=20
while i < ile:
liczba = random.randint (1, maks)
if liczby.count (liczba) ==
liczby.append(liczba)
i=1i+1
return liczby

def pobierztypy(ile, maks):
"""Funkcja pobiera od uzytkownika jego typy wylosowanych liczb"""

print "Wytypuj z liczb: " % (ile, maks)
typy = set()
i=0
while i < ile:
try:
typ = int (raw_input ("Podaj liczbe "% (4+ 1))

except ValueError:
print "Biledne dane!"
continue

if 0 < typ <= maks and typ not in typy:
typy.add (typ)
i=1+1
return typy

Funkcja w Pythonie sktada si¢ ze stowa kluczowego de £, nazwy, obowiazkowych nawiaséw okragtych i opcjonalnych
parametréw. Funkcje zazwyczaj zwracaja jakie$ dane za pomoca instrukcji return.

Warto zauwazyé, ze mozna zwraca¢ wigcej niz jedna warto$¢ naraz, np. w postaci tupli return
(ile,maks, ilelos). Tupla to rodzaj listy, w ktérej nie mozemy zmieniaé wartosci (zob. fupla). Jest czgsto
stosowana do przechowywania i przekazywania statych danych.

Nazwy zmiennych lokalnych w funkcjach sa niezalezne od nazw zmiennych w programie gtéwnym, poniewaz defin-
iowane sa w réznych zasiggach, a wigc w réznych przestrzeniach nazw. Mozliwe jest modyfikowanie zmiennych
globalnych dostgpnych w catym programie, o ile wskazemy je instrukcja typu: global nazwa_zmiennej.

Program gtéwny po zmianach przedstawia si¢ nastepujaco:

#!/usr/bin/env python
# —#— coding: utf-8 —*-—

from totomodul import ustawienia, losujliczby, pobierztypy
def main(args) :
# ustawienia gry

ileliczb, maksliczba, ilerazy = ustawienia()

# losujemy liczby
liczby = losujliczby(ileliczb, maksliczba)

# pobieramy typy uzytkownika 1 sprawdzamy, ile liczb trafi?
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for i in range(ilerazy):
typy = pobierztypy(ileliczb, maksliczba)
trafione = set (liczby) & typy
if trafione:
print "\nIlos$é¢ trafien: " % len(trafione)
print "Trafione liczby: " % trafione
else:
print "Brak trafien. Sprébuj jeszcze raz!"

print "\n" + "x" x 40 + "\n" # wydrukuj 40 znakdw x
print "Wylosowane liczby:", liczby

return 0

if name == '__main__ ':
import sys
sys.exit (main(sys.argv))

Na poczatku z modutu tot omodul, ktérego nazwa jest taka sama jak nazwa pliku, importujemy potrzebne funkcje.
Nastepnie w funkcji gléwnej main () wywotujemy je podajac nazwe i ewentualne argumenty. Zwracane przez nie
wartoSci zostaja przypisane podanym zmiennym.

Wiele warto$ci zwracanych w tupli mozna jednoczesnie przypisac kilku zmiennym dzigki operacji tzw. rozpakowania
tupli: ileliczb,maksliczba,ilerazy = ustawienia (). Nalezy jednak pamigtaé, aby ilo§¢ zmiennych
z lewej strony wyrazenia odpowiadata ilosci elementéw w tupli.

Konstrukcja while True oznacza nieskoficzong petle. Stosujemy ja w funkcji ustawienia (), aby wymusi¢ na
uzytkowniku podanie poprawnych danych.

Funkcja gtéwna main () zostaje wywotana, o ile warunek if _ _name_ == '__main__': jest prawdziwy.
Jest on prawdziwy wtedy, kiedy nasz skrypt zostanie uruchomiony jako gtéwny, wtedy nazwa specjalna ___name___
ustawiana jest na __main__. Jezeli korzystamy ze skryptu jako modutu, importujac go, __main___ ustawiane jest
na nazwe pliku.

Note: W rozbudowanych programach dobra praktyka utatwiajaca pdzniejsze przegladanie i poprawianie kodu jest
opatrywanie jego fragmentéw komentarzami. Mozna je umieszczac po znaku #. Z kolei funkcje opatruje si¢ krétkim
opisem dziatania i/lub wymaganych argumentéw, ograniczanym potréjnymi cudzystfowami. Notacja """..."""
Iub'''...""' pozwala zamieszczac teksty wielowierszowe.

Cwiczenie

* Przenie$ kod powtarzany w petli for (linie 17-24) do funkcji zapisanej w module programu i nazwanej np.
wyniki (). Zdefiniuj listg argumentéw, zadbaj, aby funkcja zwracata ilo$¢ trafionych liczb. Wywotanie
funkcji: iletraf = wyniki (set (liczby),typy) umie$é w linii 17.

* Przy okazji popraw wySwietlanie listy trafionych liczb. Przed instrukcja print "Trafione liczby:

[

%$s" % trafione wstaw linig: trafione = ", ".join (map(str,trafione)).

Funkcja map () (zob. mapowanie funkcji) pozwala na zastosowanie jakiej$ innej funkcji, w tym wypadku st r
(czyli konwersji na napis), do kazdego elementu sekwencji, w tym wypadku zbioru t rafione.

Metoda napiséw Jjoin () pozwala potaczyé elementy listy (musza by¢ typu string) podanymi znakami, np.
przecinkami (", ").
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Zapis/odczyt plikow

Uruchamiajac wielokrotnie program, musimy podawac wiele danych, aby zadziatal. Dodamy wigc mozliwos$¢ za-
pamigtywania ustawieni i ich zmiany. Dane zapisywac bedziemy w zwyktym pliku tekstowym. W pliku toto2.py

dodajemy tylko jedng zmienng nick:

# ustawienia gry
nick, ileliczb, maksliczba, ilerazy = ustawienia/()

W pliku totomodul.py zmieniamy funkcj¢ ustawienia () oraz dodajemy dwie nowe: czytaj_ust () i

zapisz_ust ().

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —#-—

import random
import os

def ustawienia():

"mrpunkcja pobiera nick uzytkownika, ilos¢ losowanych liczb,
losowang wartos¢ oraz ilos¢ typowan. Ustawienia zapisuje.

nick = raw_input ("Podaj nick: ")
nazwapliku = nick +
gracz = czytaj_ust (nazwapliku)
odp = None
if gracz:

print "Twoje ustawienia:"

print "Liczb:", gracz[l]

print "Z Maks:", gracz[2]

print "Losowan:", gracz[3]

odp = raw_input ("Zmieniasz (t/n)? ")

n s

.ini

if not gracz or odp.lower () == "t":
while True:
try:

mmn

ile = int (raw_input ("Podaj ilos$¢ typowanych liczb: "))

maks = int (raw_input ("Podaj maksymalna losowang liczbe:

if ile > maks:
print "Bledne dane!"

continue
ilelos = int (raw_input ("Ile losowan: "))
break
except:
print "Biedne dane!"
continue
gracz = zapisz_ust (nazwapliku,

[nick, str(ile), str(maks),

return gracz[0:1] + map(int, gracz[l:4])

def czytaj_ust (nazwapliku):
if os.path.isfile (nazwapliku) :
plik = open(nazwapliku, "r")
linia = plik.readline()
if linia:

str(ilelos)])

maksymalnag

H))
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return linia.split(";")
return False

def zapisz_ust (nazwapliku, gracz):
plik = open(nazwapliku, "w")
plik.write(";".join (gracz))
plik.close()
return gracz

W funkcji ustawienia () pobieramy nick uzytkownika i tworzymy nazwe pliku z ustawieniami, nastgpnie prébu-
jemy je odczytaé wywolujac funkcje czytaj_ust (). Funkcja ta sprawdza, czy podany plik istnieje na dysku i
otwiera go do odczytu: plik = open (nazwapliku, "r"). Plik powinien zawiera¢ 1 linig, ktéra przechowuje
ustawienia w formacie: nick;ile_liczb;maks_liczba;ile_proéb. Po jej odczytaniu za pomoca metody
.readline () irozbiciu na elementy zwracamy ja jako list¢ gracz.

Jezeli uda si¢ odczyta¢ zapisane ustawienia, drukujemy je, a nastgpnie pytamy, czy uzytkownik chce je zmienic. Jezeli
nie znalezliSmy zapisanych ustawien lub uzytkownik nacisnatl klawisz “t” lub “T”, wykonujemy poprzedni kod. Na
koniec zmiennej gracz przypisujemy liste ustawieni przekazana do zapisu funkcji zapisz_ust (). Funkcja ta
zapisuje dane ztaczone za pomoca Srednika w jedna lini¢ do pliku: plik.write (";".join (gracz)).

W powyzszym kodzie widac, jakie operacje mozna wykonywac na tekstach, tj.:
* operator +: taczenie tekstow,
e linia.split (";") —rozbijanie tekstu wg podanego znaku na elementy listy,
e ";".join(gracz) — wspomniane juz zlaczanie elementéw listy za pomoca podanego znaku,
* odp.lower () —zmiana wszystkich znakéw na mate litery,
* str (arg) — przeksztalcanie podanego argumentu na typ tekstowy.

Zwroémy uwage na konstrukcje return gracz[0:1] + map (int,gracz[1:4]), ktérej uzywamy, aby
zwréci¢ odczytane/zapisane ustawienia do programu gtéwnego. Dane w pliku przechowujemy, a takze pobieramy
od uzytkownika jako znaki. Natomiast program giéwny oczekuje 4 wartosci typu: znak, liczba, liczba, liczba. Sto-
sujemy wigc notacje wycinkowa (ang. slice), aby wydoby¢ nick uzytkownika: gracz [0:1]. Pierwsza warto$¢
méwi od ktérego elementu, a druga do ktérego elementu wycinamy wartosci z listy (przeéwicz w konsoli Pythona!).
Wspominana juz funkcja map () pozwala zastosowaé do pozostatych 3 elementéw (gracz [1:41]) funkcje int (),
ktéra zamienia je w wartoSci liczbowe.

Stowniki

Skoro umiemy juz zapamigtywaé wstgpne ustawienia programu, mozemy réwniez zapamigtywaé losowania
uzytkownika, tworzac rejestr do celow informacyjnych i/lub statystycznych. Zadanie wymaga po pierwsze zdefin-
iowania jakie§ struktury, w ktérej bedziemy przechowywali dane, po drugie zapisu danych albo w plikach, albo w
bazie danych.

Na poczatku dopiszemy kod w programie gtéwnym toto2.py:

#! J/usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —#-—

from totomodul import ustawienia, losujliczby, pobierztypy, wyniki
from totomodul import czytaj_json, zapisz_json
import time
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def main (args):
# ustawienia gry
nick, ileliczb, maksliczba, ilerazy = ustawienia()

# losujemy liczby
liczby = losujliczby(ileliczb, maksliczba)

# pobieramy typy uzytkownika 1 sprawdzamy, ile liczb trafi?
for i in range(ilerazy):

typy = pobierztypy(ileliczb, maksliczba)

iletraf = wyniki(set (liczby), typy)

nazwapliku = nick + ".Jjson"
losowania = czytaj_json (nazwapliku)

losowania.append ({

"czas": time.time (),

"dane": (ileliczb, maksliczba),
"wylosowane": liczby,

"ile": iletraf

1)
zapisz_Jjson (nazwapliku, losowania)

print "\nLosowania:", liczby
return 0

v L

if name == main
import sys

sys.exit (main(sys.argv))

Dane graczy zapisywal bedziemy w plikach nazwanych nickiem uzytkownika z rozszerzeniem .json’:
nazwapliku = nick + ".json". Informacje o grach umiescimy w liScie losowania, ktéra na poczatku
zainicjujemy danymi o grach zapisanymi wcze$niej: losowania = czytaj(nazwapliku).

Kazda gra w liScie 1losowania to stownik. Struktura ta pozwala przechowywa¢ dane w parach “klucz: warto§¢”,
przy czym indeksami mogg by¢ napisy:

* "czas" — bedzie indeksem daty gry (potrzebny import modutu t ime!),
e "dane" — bedzie wskazywat tuple z ustawieniami,

* "wylosowane" — listg wylosowanych liczb,

e "ile" —ilo$¢ trafiefi.

Na koniec dane ostatniej gry dopiszemy do listy (lLosowania.append()), a cala listg zapiszemy do pliku:
zapisz (nazwapliku, losowania).

Teraz zobaczmy, jak wygladaja funkcje czytaj_Jjson () i zapisz_Jjson () w module totomodul .py:

def czytaj_json(nazwapliku) :
"""Funkcja odczytuje dane w formacie json z pliku
dane = []
if os.path.isfile(nazwapliku):
with open (nazwapliku, "r") as plik:
dane = json.load(plik)
return dane

mn
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def zapisz_json(nazwapliku, dane):
"""Funkcja zapisuje dane w formacie json do pliku"""
with open (nazwapliku, "w") as plik:
json.dump (dane, plik)

Kiedy czytamy i zapisujemy dane, wazna sprawg staje si¢ ich format. Najprosciej zapisywac dane jako znaki, tak
jak zrobili$my to z ustawieniami, jednak czgsto programy uzytkowe potrzebuja zapisywaé ztozone struktury danych,
np. listy, zbiory czy slowniki. Znakowy zapis wymagatby wtedy wielu dodatkowych manipulacji, aby mozliwe
bylo poprawne odtworzenie informacji. Prosciej jest skorzysta¢ z serializacji, czyli zapisu danych obiektowych (zob.
serializacja). Czgsto stosowany jest prosty format tekstowy JSON.

W funkcji czytaj () zawarto$¢ podanego pliki dekodujemy do listy: dane = Jjson.load (plik). Funkcja
zapisz () oprécz nazwy pliku wymaga listy danych. Po otwarciu pliku w trybie zapisu "w", co powoduje
wyczyszczenie jego zawartoSci, dane sa serializowane i zapisywane formacie JSON: json.dump (dane, plik).

Dobra praktyka jest zwalnianie uchwytu do otwartego pliku i przydzielonych mu zasobéw poprzez jego zamknigcie:
plik.close (). Tak robiliSmy w funkcjach czytajacych i zapisujacych ustawienia. Teraz jednak pliki otworzyliSmy
przy uzyciu konstrukcji typu with open (nazwapliku,"r") as plik:,ktérazadba o ich wtasciwe zamknig-
cie.

Przetestuj, przynajmniej kilkukrotnie, dzialanie programu.

Cwiczenie
Zat6ézmy, ze jednak chcielibySmy zapisywaé historig losowan w pliku tek-
stowym, ktérego poszczegdlne linie zawieratyby dane jednego losowania, np.:

wylosowane: [4,5,7];dane: (3,10);ile:0;czas:1434482711.67

Funkcja zapisujaca dane mogtaby wygladaé np. tak:

def zapisz_str (nazwapliku, dane):
"""Funkcja zapisuje dane w formacie txt do pliku"""

with open (nazwapliku, "w") as plik:
for slownik in dane:
linia = [k + ":" + str(w) for k, w in slownik.iteritems() ]
linia = ";".join(linia)
# plik.write(linia+"\n") zamiast tak, mozna:

print >>plik, linia

Napisz funkcje czytaj_str () odczytujaca tak zapisane dane. Funkcja powinna zwrdci€ liste stownikéw.

Materiaty

Zrodta:
e Extra Lotek
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Python w przyktadach

Poznawanie Pythona zrealizujemy poprzez rozwigzywanie prostych zadan, ktére pozwolg zaprezentowac elastycznosé
i tatwos¢ tego jezyka. Nazwy kolejnych skryptéw umieszczone sa jako komentarz zawsze w czwartej linii kodu.
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Bardzo przydatnym narzgdziem podczas kodowania w Pythonie, o czym wspomniano we wstepie, jest konsola in-
terpretera, ktéra uruchomimy wydajac w terminalu polecenie python lub ipython. Mozna w niej testowac i
debugowaé wszystkie wyrazenia, warunki, polecenia itd., z ktérych korzystamy w skryptach.

Moéw mi Python!

ZADANIE: Pobierz od uzytkownika imig, wiek i powitaj go komunikatem: “Méw mi Python, mam x lat. Witaj w
moim §wiecie imie. Jestes starszy(mtodszy) ode mnie.”

POJECIA: zmienna, wartos¢, wyraZenie, wejscie i wyjscie danych, instrukcja warunkowa, komentarz.

#! /usr/bin/env python
# —%— coding: utf-8 —x*-—

# deklarujemy i1 inicjalizujemy zmienne
aktRok = 2014

pythonRok = 1989

# obliczamy wiek Pythona

wiekPythona = aktRok - pythonRok

# pobieramy dane
imie = raw_input ('Jak sie nazywasz? ')
wiek = int (raw_input('Ile masz lat? "))

print "Witaj", imie
print "Méw mi Python, mam", wiekPythona, "lat."

# instrukcja warunkowa
if wiek > wiekPythona:

print 'Jestes$ starszy ode mnie.'
else:

print 'Jeste$ mtodszy ode mnie.'

Deklaracja zmiennej w Pythonie nie jest wymagana, wystarczy podanej nazwie przypisac jakas warto$¢ za pomocg op-

eratora przypisania “=". Zmiennym czgsto przypisujemy wartosci za pomoca wyrazen, czyli dziatan arytmetycznych
lub logicznych.

Note: Niekiedy mowi sig, ze w Pythonie zmiennych nie ma, sg natomiast wartosci okreslonego typu.

Funkcja raw_input () zwraca pobrane z klawiatury znaki jako napis, czyli typ string. Funkcja int () umozliwia
konwersje napisu na liczbe catkowita, czyli typ integer. Funkcja print drukuje podane argumenty oddzielone
przecinkami. Komunikaty tekstowe ujmujemy w cudzystowy podwdéjne lub pojedyncze. Przecinek oddziela kolejne
argumenty spacjami.

Instrukcja i f (jezeli) pozwala na warunkowe wykonanie kodu. Jezeli podane wyrazenie jest prawdziwe (przyjmuje
warto$¢ True), wykonywana jest pierwsza instrukcja, w przeciwnym wypadku (e L se), kiedy wyrazenie jest falszywe
(warto$¢ False), wykonywana jest instrukcja druga. Czgsci instrukcji warunkowej koficzymy dwukropkiem.

Charakterystyczna cechg Pythona jest uzywanie wcig¢ do zaznaczania blokéw kodu. Standardem sa 4 spacje. Komen-
tarze wprowadzamy po znaku #.

Zadania

Zmien program tak, aby zmienna aktRok (aktualny rok) byta podawana przez uzytkownika na poczatku programu.
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Trzy liczby

ZADANIE: Pobierz od uzytkownika trzy liczby, sprawdzZ, ktdra jest najmniejsza i wydrukuj ja na ekranie.

POJECIA: petla, obiekt, metoda, instrukcja warunkowa zagniezdiona.

#! J/usr/bin/env python
# —+— coding: utf-8 —#*-—

op = new
while op == "t":
a, b, ¢ = raw_input ("Podaj trzy liczby oddzielone spacjami: ") .split(" ")

print "Wprowadzono liczby:", a, b, c,

print "\nNajmniejsza: ",

if a < b:
if a < c:
print a
else:
print c
elif b < c:
print b
else:
print c

op = raw_input ("Jeszcze raz (t/n)? ")

print "By, by..."

Petla while umozliwia powtarzanie okre§lonych operacji, np. pozwala uzytkownikowi wprowadza¢ kolejne serie
liczb. Definiujac petle okreslamy warunek powtarzania kodu. Dopdki jest prawdziwy, czyli dopdki zmienna op ma

o

warto$¢ “t” petla dziata.

W Pythonie wszystko jest obiektem. Kazdy obiekt przynalezy do jakiego typu i ma jakas$ wartos¢. Typ determinuje,
jakie operacje mozna wykonaé na warto$ci danego obiektu. Np. w podanym kodzie zmienna op jest napisem (typ
string), z ktérego mozemy wytuskac poszczegdlne stowa za pomoca metody split ().

Instrukcje warunkowe (1 f), jak i petle, mozna zagniezdzac stosujac wcigcia. W jednej ztozonej instrukcji warunkowej
mozna sprawdzaé wiele warunkéw (e1if:).

Zadania dodatkowe

Sprawdz, co si¢ stanie, jesli podasz liczby oddzielone przecinkiem lub podasz za mato liczb. Zmien program tak, aby
poprawnie interpretowat dane oddzielane przecinkami.
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Wydrukuj alfabet

ZADANIE: Wydrukuj alfabet w porzadku naturalnym, a nastgpnie odwréconym w formacie: “mata => duza litera”.
W jednym wierszu trzeba wydrukowaé po pigc takich grup.

POJECIA: iteracja, petla, kod ASCII, lista, inkrementacja, operatory arytmetyczne, logiczne, przypisania i zawiera-
nia.

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —*-—

print "Alfabet w porzadku naturalnym:"
x = 0
for i in range (65, 91):
litera = chr (i)
x += 1
tmp = litera + " => " + litera.lower ()
if i > 65 and x $ 5 == 0:
x = 0
tmp += "\n"
print tmp,

x = —1
print "\nAlfabet w porzadku odwrdconym:"
for i in range(122, 96, -1):
litera = chr (i)
x +=1
if x ==
x = 0
print "\n",
print litera.upper(), "=>", litera,

Petla for wykorzystuje zmienng iteracyjna i, ktéra przybiera wartosci z listy liczb catkowitych zwréconej przez
funkcje range (). Parametry tej funkcji okreslaja warto$¢ poczatkowa i koiicowa listy, przy czym warto$¢ koficowa
nie wchodzi do listy. Kod range (122, 96, —1) generuje listg wartoSci malejacych od 122 do 97(!) z krokiem -1.

Funkcja chr () zwraca znak, ktérego kod ASCII, czyli liczbe catkowita, przyjmuje jako argument. Metoda lower ()
typu string (napisu) zwraca matg litere, upper () — duza. Wyrazenie przypisywane zmiennej tmp pokazuje, jak
mozna taczy¢ napisy (konkatenacja).

Zmienna pomocnicza x jest zwigkszana (inkrementacja) w petlach o 1. Wyrazenie x += 1 odpowiada wyrazeniu x
= x + 1. Pierwszy warunek wykorzystuje operator logiczny and (koniunkcje) i operator modulo % (zwraca reszte
z dzielenia), aby do ciagu znakéw w zmiennej tmp dodac znak korica linii (\n) za pomoca operatora +=. W drugim
warunku uzywamy operatora poréwnania ==.

Zob.: operatory dostgpne w Pythonie.

Zadania dodatkowe

Upros¢ warunek w pierwszej petli for drukujacej alfabet w porzadku naturalnym tak, aby nie uzywac operatora mod-
ulo. Wydrukuj co n-ta grupe liter alfabetu, przy czym warto$¢ n podaje uzytkownik. Wskazéwka: uzyj opcjonalnego,
trzeciego argumentu funkcji range (). SprawdZ dziatanie r6znych operatoréw Pythona w konsoli.
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Pobierz n liczb

ZADANIE: Pobierz od uzytkownika n liczb i zapisz je w liScie. Wydrukuj: elementy listy i ich indeksy, elementy w
odwrotnej kolejnosci, posortowane elementy. Usuii z listy pierwsze wystapienie elementu podanego przez uzytkown-
ika. Usun z listy element o podanym indeksie. Podaj ilo§¢ wystapien oraz indeks pierwszego wystapienia podanego
elementu. Wybierz z listy elementy od indeksu i do j.

POJECIA: tupla, lista, metoda.

Wszystkie ponizsze przyktady warto wykona¢ w konsoli Pythona. Tre§¢ komunikatéw w funkcjach print mozna
skréci¢. Mozna réwniez wpisywac kolejne polecenia do pliku i sukcesywanie go uruchomiac.

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —x-—

# ~/python/04_1_listy.py

tupla = input ("Podaj liczby oddzielone przecinkami: ")
lista = []
for i in range(len(tupla)):

lista.append(int (tuplafi]))

print "Elementy 1 ich indeksy:"
for i, v in enumerate(lista):
prll’lt v, ll[", i, "}ll

print "Elementy w odwrdconym porzadku:"
for e in reversed(lista):
print e,

prlnt nmw
print "Elementy posortowane rosnaco:"
for e in sorted(lista):

print e,
print mn
e = int (raw_input ("Ktdra liczbe usunac? "))

lista.remove (e)
print lista

print "Dodawanie elementdéw do listy"

a, 1 = input ("Podaj element i indeks oddzielone przecinkiem: ")
lista.insert (i, a)

print lista

print "Wyszukiwanie i zliczanie elementu w liscie"
e = int (raw_input ("Podaj liczbe: "))
print "Liczba wystapien: "
print lista.count (e)
print "Indeks pierwszego wystapienia:
if lista.count (e):

print lista.index(e)
else:

print "Brak elementu w liscie"

print "Pobieramy ostatni element z listy:
print lista.pop/()
print lista
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print "Czesc¢ listy:"
i, j = input("Podaj indeks poczatkowy i koncowy oddzielone przecinkiem: ")
print listali:]]

Funkcja input () pobiera dane wprowadzone przez uzytkownika podobnie jak jak raw_input (), ale prébuje
zinterpretowac je jako kod Pythona. Podane na wejéciu liczby oddzielone przecinkami zostaja spakowane jako fupla
(krotka). Jest to uporzadkowana sekwencja poindeksowanych danych, przypominajaca tablicg, ktérej wartosci nie
mozna zmieniaé. Zainicjowanie tupli warto§ciami od razu w kodzie jest proste: tupla = (4,3,5).

Lista to réwniez uporzadkowane sekwencje indeksowanych danych, zazwyczaj tego samego typu, ktére jednak
mozemy zmieniac.

Note: W definicji tupli nawiasy s3 opcjonalne, mozna wigc pisaé tak: tupla = 3,2,5,8 Oprécz tupli i list
sekwencjami sa w Pythonie rowniez napisy.

Dostep do elementéw sekwencji uzyskujemy podajac nazwe i indeks, np. lista[0]. Elementy indeksowane
sa od O (zera!). Z kazdej sekwencji mozemy wydobywac fragmenty dzigki notacji wycinkowej (ang. slice), np.:
lista[l:4].

Funkcje dziatajace na sekwencjach:
* len () —zwraca ilo$¢ elementéw;
* enumerate () —zwraca obiekt zawierajacy indeksy i elementy sekwencji;
e reversed () —zwraca obiekt zawierajacy odwrdécong sekwencje.
e sorted(lista) —zwraca kopig listy posortowanej rosnaco;
* sorted(lista, reverse=True) —zwraca kopig listy w odwrotnym porzadku;
.
Lista ma wiele uzytecznych metod:
e .append (x) —dodaje x do listy;
* .remove (x) —usuwa pierwszy X z listy;
e .insert (i, x) — wstawia x przed indeksem i;
e .count (x) —zwraca ilo$¢ wystapien x;
* .index (x) —zwraca indeks pierwszego wystapienia x;
e .pop () —usuwa i zwraca ostatni element listy;
e .sort () — sortuje listg rosnaco;

e .reverse () — sortuje liste w odwréconym porzadku.

Zadania dodatkowe

Utworz w konsoli Pythona dowolng liste i prze¢wicz notacje wycinkowa. SprawdZ dzialanie indekséw pustych i
ujemnych, np. lista[2:],listal[:4],1lista[-2],1lista[-2:]. Posortuj trwale dowolng list¢ malejaco.
Utworz kopig listy posortowang rosnaco.
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Ciag Fibonacciego

ZADANIE: Wypisz ciag Fibonacciego az do n-tego wyrazu podanego przez uzytkownika. Ciag Fibonacciego to ciag
liczb naturalnych, ktérego kazdy wyraz poza dwoma pierwszymi jest suma dwéch wyrazéw poprzednich. Poczatkowe
wyrazy tego ciagu to: 0 1 12358 13 21. Przyjmujemy, ze O wchodzi w sktad ciagu.

POJECIA: funkcja, zwracanie wartosci, tupla, rozpakowanie tupli, przypisanie wielokrotne.

#'/
# —

def

def

/usr/bin/env python
*— coding: utf-8 —#*-—

fib_iterl(n): # definicja funkciji

mmn
Funkcja drukuje kolejne wyrazy ciggu Fibonacciego
az do wyrazu n—-tego, ktdéry zwraca.
Wersja iteracyjna z petla while.

mmon

pwyrazy = (0, 1) # dwa pierwsze wyrazy ciagu zapisane w tupli
a, b = pwyrazy # przypisanie wielokrotne, rozpakowanie tupli
print a,
while n > 1:

print b,

a, b =D0b, a +b # przypisanie wielokrotne
n —=1

fib_iter2(n):

mrmmn
Funkcja drukuje kolejne wyrazy cigagu Fibonacciego
az do wyrazu n-tego, ktdory zwraca.
Wersja iteracyjna z petla for.

a, b=20, 1

print "wyraz", 1,

print "wyraz", 2,

for i in range (1,
# wynik = a +
a, b =D>b, a +
print "wyraz", i + 2, b

1)

oo B 0w
|

print "" # wiersz odstepu
return b

def fib_rek(n):

mmn

Funkcja zwraca n-ty wyraz ciagu Fibonacciego.
Wersja rekurencyjna.
mrmmn
if n < 1:
return 0
if n < 2:
return 1
return fib_rek(n - 1) + fib_rek(n - 2)

def main(args):
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n = int (raw_input ("Podaj nr wyrazu: "))
fib_iterl (n)

print ""

print "=" x 40

fib_iter2(n)

print "=" x 40

print fib_rek(n - 1)

return 0

v 1

if name == main :
import sys

sys.exit (main(sys.argv))

Definicja funkcji w Pythonie polega na uzyciu stowa kluczowego def, podaniu nazwy funkcji i w nawiasach
okragtych ewentualnej listy parametrow. Definicj¢ koficzymy znakiem dwukropka, po ktérym wpisujemy w nastgp-
nych liniach, pamigtajac o wcigciach, cialo funkcji. Funkcja moze, ale nie musi zwraca¢ wartosci. Jezeli chcemy
zwrdcic jakas warto$¢ uzywamy polecenia return wartos¢.

Zapis a,b = pwyrazy jest przyktadem rozpakowania tupli, tzn. zmienne a i b przyjmuja wartoSci kolejnych ele-
mentéw tupli pwyrazy. Zapis rownowazny, w ktérym nie definiujemy tupli tylko wprost podajemy wartosci, to a, b
= 0, 1; ten sposob przypisania wielokrotnego stosujemy w kodzie a,b = b,b + a. Jak widac, ilo§¢ zmiennych
z lewej strony musi odpowiadac¢ liczbie warto$ci rozpakowywanych z tupli lub liczbie wartosci podawanych wprost z
prawej strony.

Podane przyktady pokazuja, ze algorytmy iteracyjne mozna implementowac za pomoca réznych instrukcji sterujacych,
w tym wypadku petli while i for, a takze z wykorzystaniem podejScia rekurencyjnego. W tym ostatnim wypadku
zwrd¢ uwage na argument wywotania funkcji.

Zadania dodatkowe

» Zmien funkcje tak, aby zwracaly poprawne wartosci przy zatozeniu, ze dwa pierwsze wyrazy ciagu réwne sg 1
(bez zera).
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Oceny z przedmiotéow

ZADANIE: Napisz program, ktéry umozliwi wprowadzanie ocen z podanego przedmiotu $cistego (np. fizyki), nastgp-
nie policzy 1 wyswietla Srednia, mediang i odchylenie standardowe wprowadzonych ocen. Funkcje pomocnicze i
statystyczne umie$¢ w osobnym module.

POJECIA: import, modut, zbior, przechwytywanie wyjatkow, formatowanie napisow i danych na wyjsciu, argumenty
funkcji, zwracanie wartosci.

#! /usr/bin/env python
# —x— coding: utf-8 —*-—

# importujemy funkcje z modutu ocenyfun zapisanego w pliku ocenyfun.py
from ocenyfun import drukuj

from ocenyfun import srednia

from ocenyfun import mediana

from ocenyfun import odchylenie
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przedmioty = set (['polski', 'angielski']) # definicja zbioru
drukuj (przedmioty, "Lista przedmiotdw zawiera: ")

print "\nAby przerwa¢ wprowadzanie przedmiotdéw, nacignij Enter."
while True:

przedmiot = raw_input ("Podaj nazwe przedmiotu: ")
if len(przedmiot) :
if przedmiot in przedmioty: # czy przedmiot jest w zbiorze?

print "Ten przedmiot juz mamy :-)"
przedmioty.add(przedmiot) # dodaj przedmiot do zbioru

else:

drukuj (przedmioty, "\nTwoje przedmioty: ")

przedmiot = raw_input ("\nZ ktdérego przedmiotu wprowadzisz oceny? ")

if przedmiot not in przedmioty: # jezelli przedmiotu nie ma w zbiorze
print "Brak takiego przedmiotu, mozesz go dodac."

else:
break # wyjscie z petli

oceny = [] # pusta lista ocen

ocena = None # zmienna sterujgca petla i1 do pobierania ocen
print "\nAby przerwa¢ wprowadzanie ocen, podaj 0 (zero)."

while not ocena:
try:
ocena = int (raw_input ("Podaj ocene (1-6): "))
if (ocena > 0 and ocena < 7):
oceny.append (float (ocena))
elif ocena == 0:
break
else:
print "Biedna ocena."
ocena = None
except ValueError:
print "Biedne dane!"

drukuj (oceny, przedmiot.capitalize() + " - wprowadzone oceny: ")
s = srednia(oceny) # wywotanie funkcji z modultu ocenyfun
mediana (oceny) # wywotanie funkcji z modutu ocenyfun
odchylenie (oceny, s) # wywotanie funkcji z modutu ocenyfun

m

o
print "\nSrednia: 2f}" . format (s)
print "Mediana: {0:5.2f}\nOdchylenie: {1:5.27}".format (m, o, )

Jak to dziata

Klauza from modut import funkcja umozliwia wykorzystanie w programie funkcji zdefiniowanych w in-
nych modutach i zapisanych w osobnych plikach. Dzigki temu utrzymujemy przejrzystos¢ programu giéwnego, a
jednoczesnie mozemy funkcje z modutéw wykorzystywaé, importujac je w innych programach. Nazwa modutu to
nazwa pliku z kodem pozbawiona jednak rozszerzenia .py. Modut musi by¢ dostepny w $ciezce przeszukiwania, aby
mozna go bylo poprawnie dotaczy¢.

Note: W przypadku prostych programéw zapisuj moduty w tym samym katalogu co program gtéwny.

Instrukcja set () tworzy zbidr, czyli nieuporzadkowany zestaw niepowtarzalnych (!) elementéw. Instrukcje if
przedmiot in przedmioty i if przedmiot not in przedmioty za pomocg operatordw zawiera-
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nia (not) in sprawdzaja, czy podany przedmiot juz jest lub nie w zbiorze. Polecenie przedmioty.add ()
pozwala dodawac¢ elementy do zbioru, przy czym jezeli element jest juz w zbiorze, nie zostanie dodany. Polecenie
przedmioty.remove () usunnie podany jako argument element ze zbioru.

Oceny z wybranego przedmiotu pobieramy w petli dopdty, dopdki uzytkownik nie wprowadzi O (zera). Blok
try...except pozwala przechwyci¢ wyjatki, czyli w naszym przypadku niemozno$¢ przeksztalcenia wprowad-
zonej wartoSci na liczbe catkowita. Jezeli funkcja int () zwréci wyjatek, wykonywane sa instrukcje w bloku
except ValueError:, w przeciwnym razie po sprawdzeniu poprawnosci oceny dodajemy ja jako liczbe zmi-
ennoprzecinkowa (typ float) do listy: oceny.append (float (ocena) ).

Metoda . capitalize () pozwala wydrukowaé podany napis duza litera.

W funkcjiprint (...) .format (s, m, o) zastosowano formatowanie drukowanych wartosci, do ktérych odwotu-
jemy si¢ w specyfikacji {0:5.2f}. Pierwsza cyfra wskazuje, ktéra warto$¢ z numerowanej od 0 (zera) listy, umieszc-
zonej w funkcji format (), wydrukowaé; np. aby wydrukowaé druga warto$¢, trzeba by uzy¢ kodu {1:}.Po
dwukropku podajemy szerokos$¢ pola przeznaczonego na wydruk, po kropce ilos¢ miejsc po przecinku, symbol f
oznacza natomiast liczbg¢ zmiennoprzecinkows statej precyzji.

Wigcej informacji nt. formatowania danych wyjsciowych: PyFormat.

Funkcje wykorzystywane w programie oceny, umieszczamy w osobnym pliku ocenyfun.py.

#! /usr/bin/env python
# —+— coding: utf-8 —#*-—

mwn

Modut ocenyfun zawiera funkcje wykorzystywane w pliku 05_oceny_03.py

mwn

import math # zaimportuj modul matematyczny

def drukuj(co, kom="Sekwencja zawiera: "):
print kom
for i in co:
print i,

def srednia (oceny):
suma = sum(oceny)
return suma / float (len(oceny))

def mediana (oceny) :
Jezeli i1losSc¢ ocen jest parzysta, mediang jest Srednia arytmetyczna
dwéch sSrodkowych ocen. Jesli ilosSc¢ jest nieparzysta mediana rdéwna
sie elementowi Srodkowemu ouporzadkowanej rosngco listy ocen.
mmwn
oceny.sort ()
if len(oceny) % 2 == 0: # parzysta 1losc¢ ocen
half = len(oceny) / 2
# mozna tak:
# return float (oceny[half-1]+oceny[half]) / 2.0
# albo tak:
return float (sum(oceny[half - 1:half + 1])) / 2.0
else: # nieparzysta i1losc¢ ocen
return oceny[len(oceny) / 2]
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def wariancja(oceny, srednia):

mon

Wariancja to suma kwadratow roéznicy kazdej oceny 1 Sredniej
podzielona przez 11osSc¢ ocen:

sigma = (ol-s)+(o2-s)+...+(on-s) / n, gdzie:
ol, o2, ..., on - kolejne oceny,
s — Srednia ocen,
n — liczba ocen.
wn
sigma = 0.0
for ocena in oceny:
sigma += (ocena - srednia) **2

return sigma / len (oceny)

def odchylenie (oceny, srednia): # pierwiastek kwadratowy z wariancji
w = wariancja (oceny, srednia)
return math.sqgrt (w)

Klauzula import math udostgpnia w pliku wszystkie metody z modutu matematycznego, dlatego musimy odwoty-
wac si¢ do nich za pomoca notacji modut.funkcja, np.: math.sqgrt () — zwraca pierwiastek kwadratowy.

Funkcja drukuj (co, kom="...") przyjmuje dwa argumenty, co — liste lub zbidr, ktéry drukujemy w petli for,
oraz kom — komunikat, ktéry wysSwietlamy przed wydrukiem. Argument kom jest opcjonalny, przypisano mu bowiem
warto$¢ domyslna, ktdéra zostanie uzyta, jezeli uzytkownik nie poda innej w wywotaniu funkcji.

Funkcja srednia () do zsumowania warto$ci ocen wykorzystuje funkcje sum () .

Funkcjamediana () sortuje otrzymana liste “w miejscu” (oceny . sort () ), tzn. trwale zmienia porzadek elemen-
tow. W zalezno$ci od dlugosci listy zwraca wartos¢ Srodkowa (dlugos¢ nieparzysta) lub Srednia arytmetyczng dwoéch
srodkowych wartosci (dlugos¢). Zapis oceny [half-1:half+1] wycinaizwraca dwa Srodkowe elementy z listy,
przy czym wyrazenie half = len (oceny) /2 wylicza nam indeks drugiego ze Srodkowych elementéw.

Note: Przypomnijmy: alternatywna funkcja sorted (1ista) zwraca uporzadkowang rosnaco kopig listy.

W funkcja wariancja () petla for odczytuje kolejne oceny i w kodzie sigma += (ocena-srednia) =2 ko-
rzysta z operatorow skroconego dodawania (+=) i potggowania (**), aby wyliczy¢ sume kwadratéw réznic kolejnych
ocen i Srednie;j.

Zadania dodatkowe

* W konsoli Pythona utworz liste wyrazy zawierajaca elementy: abrakadabra i kordoba. Utwérz zbiér wi
poleceniem set (wyrazy[0]). Oraz zbiér w2 poleceniem set (wyrazy[1]). Wykonaj kolejno polece-
nia: print wl - w2; print wl | w2; print wl & w2; print wl ~ w2. Przyktady te ilus-
truja uzycie klasycznych operator6w na zbiorach, czyli: réznica (-) , suma (l), przecigcie (czg¢$¢ wspélna, &) i
elementy unikalne (*).

* W pliku ocenyfun.py dopisz funkcje, ktéra wySwietli wszystkie oceny oraz ich odchylenia od wartosci
Sredniej.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
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Stownik stéowek

ZADANIE: Przygotuj stownik zawierajacy obce wyrazy oraz ich mozliwe znaczenia. Pobierz od uzytkownika dane
w formacie: wyraz obcy: znaczeniel, znaczenie2, ... itd. Pobieranie danych koniczy wpisanie stowa “koniec”. Podane
dane zapisz w pliku. Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢ dodawania nowych i zmieniania zapisanych danych.

POJECIA: stownik, odczyt i zapis plikow, formatowanie napisow.

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf—-8 —x-—

import os.path # modul udostepniajacy funkcje isfile()

print """Podaj dane w formacie:
wyraz obcy: znaczeniel, znaczenie?2

Aby zakonczy¢ wprowadzanie danych, podaj 0.
mnn

sFile = "slownik.txt" # nazwa pliku zawierajacego wyrazy 1 ich tilumaczenia
slownik = {} # pusty stownik
# wobce = set () # pusty zbidr wyrazdw obcych

def otworz (plik):

if os.path.isfile(sFile): # czy istnieje plik stownika?
with open(sFile, "r") as sTxt: # otworz plik do odczytu
for line in sTxt: # przegladamy kolejne linie

# rozbijamy linie na wyraz obcy 1 tilumaczenia
t = line.split(":")
wobcy = t[0]
# usuwamy znaki nowych linii
znaczenia = t[l].replace("\n", "")
znaczenia = znaczenia.split(",") # tworzymy liste znaczen
# dodajemy do stownika wyrazy obce i1 ich znaczenia
slownik [wobcy] = znaczenia
return len (slownik) # zwracamy ilosSc¢ elementdw w stowniku

def zapisz(slownik) :
# otwieramy plik do zapisu, istniejacy plik zostanie nadpisany(!)
filel = open(sFile, "w")
for wobcy in slownik:
# "sklejamy" znaczenia przecinkami w jeden napis
znaczenia = ",".join(slownik [wobcy])
# wyraz_obcy:znaczeniel,znaczenie2, ...
linia = ":".join([wobcy, znaczenial)
print >>filel, linia # zapisujemy w pliku kolejne linie
filel.close () # zamykamy plik

def oczysc(str):
str = str.strip() # usun poczatkowe lub koncowe biate znaki
str = str.lower () # zmienn na mate litery
return str

# zmienna oznaczajaca, ze uzytkownik uzupeinit* lub zmienil stownik
nowy = False
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ileWyrazow = otworz (sFile)
print "Wpisdw w bazie:", ileWyrazow

# gtowna petla programu
while True:

dane = raw_input ("Podaj dane: ")
t = dane.split(":")
wobcy = t[0].strip() .lower () # robimy to samo, co funkcja oczysc()
if wobcy == 'koniec':
break
elif dane.count(":") == 1: # sprawdzamy poprawnosc¢ wprowadzonych danych
if wobcy in slownik:
print "Wyraz", wobcy, " i jego znaczenia sa juz w stowniku."

op = raw_input ("Zastapic¢ wpis (t/n)? ")
# czy wyrazu nie ma w siowniku? a moze chcemy go zastapic?

if wobcy not in slownik or op == "t":
znaczenia = t[1].split (", ") # podane znaczenia zapisujemy w liscie
znaczenia = map(oczysc, znaczenia) # oczyszczamy elementy listy
slownik [wobcy] = znaczenia
nowy = True

else:
print "Biedny format!"

if nowy:
zapisz (slownik)

print "=" x 50
print " ".format ("Wyraz obcy", "Znaczenial)
print "=" % 50
for wobcy in slownik:
print " ".format (wobcy, ",".join(slownik[wobcy]))

Stownik to struktura nieuporzadkowanych danych w formacie klucz:wartos¢. Kluczami sa najczesciej napisy,
ktére wskazuja na wartosci dowolnego typu, np. inne napisy, liczby, listy, tuple itd. Notacja oceny = {
'polski':'1,4,2','fizyka':"'4,3,1" } utworzy nam stownik ocen z poszczegdélnych przedmiotéw. Aby
zapisaé co$ w stowniku stosujemy notacj¢ oceny [ 'biologia'] = 4,2,5. Aby odczyta¢ warto§¢ uzywamy po
prostu: oceny [ 'polski'].

W programie wykorzystujemy stownik, ktérego kluczami sa obce wyrazy, natomiast wartoSciami sg listy mozliwych
znaczen. Przyktadowy element naszego stownika wyglada wigc tak: { 'go':['iS$¢', 'pojechac'] }. Nato-
miast ten sam element zapisany w pliku bedzie mial format: wyraz_obcy:znaczeniel,znaczeni2,.... Dlatego funkcja
otworz () przeksztalca format pliku na stownik, a funkcja zapisz () stownik na format pliku.

Funkcja otworz (plik) sprawdza za pomoca funkcji isfile (plik) z modutu os.path, czy podany plik
istnieje na dysku. Polecenie open ("plik","r") otwiera podany plik w trybie do odczytu. Wyrazenie
with ... as sTxt zapewnia obsluge btedéw podczas dostgpu do pliku (m. in. zadba o jego zamknig-
cie) i udostgpnia zawarto$¢ pliku w zmiennej s7xt. Petla for line in sTxt: odczytuje kolejne linie (czyli
napisy). Metoda .split () zwraca liste zawierajaca wydzielone wedtug podanego znaku czesci ciagu, np.: t =
line.split (":"). Operacja odwrotng jest “sklejanie” w jeden ciag elementow listy za pomoca podanego znaku,
np. ", ".Jjoin(slownik [wobcy]). Metoda . replace ("co", "czym") pozwala zastapi¢ w ciagu wszystkie
wystapienia co — czym., np.: znaczenia = t[1l].replace("\n","").

Funkcja zapisz () otrzymuje slownik zawierajacy dane odczytane z pliku na dysku i dopisane przez
uzytkownika. W petli odczytujemy klucze stownika, nastgpnie tworzymy znaczenia oddzielone przecinkami
i sklejamy je z wyrazem obcym za pomoca dwukropka. Kolejne linie za pisujemy do pliku print
>>filel,":".join ([wobcy, znaczenia]l), wykorzystujac operator >> i nazwe¢ uchwytu pliku (filel).

W petli gtéwnej programu pobrane dane rozbite na wyraz obcy i jego znaczenia zapisujemy w liscie . Oczyszczamy
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pierwszy element tej listy zawierajacy wyraz obcy (t [0] . strip () . lower () ) isprawdzamy czy nie jest to stowo
“koniec”, jesli tak wychodzimy z petli wprowadzanie danych (break). W przeciwnym wypadku sprawdzamy metoda
.count (":"), czy dwukropek wystgpuje we wprowadzonym ciagu tylko raz. Jesli nie, format jest nieprawidlowy,
W przeciwnym razie, o ile wyrazu nie ma w stowniku lub gdy chcemy go przedefiniowaé, tworzymy listg znaczen.
Funkcja map (funkcja, lista) do kazdego elementu listy stosuje podana jako argument funkcj¢ (mapowanie
funkcji). W naszym przypadku kazde znaczenie z listy zostaje oczyszczone przez funkcje oczysc ().

Na koncu drukujemy nasz stownik. Specyfikacja {0: <15}{1: <40} oznacza, ze pierwszy argument umieszc-
zony w funkcji format (), drukowany ma byé wyrdwnany do lewej (<) w polu o szerokoSci 15 znakdéw, drugi
argument, réwniez wyréwnany do lewej, w polu o szerokosci 40 znakéw.

Zadania dodatkowe

¢ Kod drukujacy stownik zamien w funkcjg. Wykorzystaj ja do wydrukowania stownika odczytanego z dysku i
stownika uzupetnionego przez uzytkownika.

* Sprébuj zmieni¢ program tak, aby umozliwiat usuwanie wpiséw.

* Dodaj do programu mozliwo$¢ uczenia si¢ zapisanych w stowniku stéwek. Niech program wySwietla kolejne
stowa obce i pobiera od uzytkownika mozliwe znaczenia. Nastgpnie powinien wyswietlaé, ktére z nich sa
poprawne.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
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Szyfr Cezara

ZADANIE: Napisz program, ktéry podany przez uzytkownika ciag znakéw szyfruje przy uzyciu szyfru Cezara i
wyS$wietla zaszyfrowany tekst.

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —#-—

KLUCZ = 3

def szyfruj(txt):
zaszyfrowny = ""
for i in range(len(txt)):
if ord(txt[i]) > 122 - KLUCZ:
zaszyfrowny += chr (ord(txt[i]) + KLUCZ - 26)
else:
zaszyfrowny += chr (ord(txt[i]) + KLUCZ)
return zaszyfrowny

u_tekst = raw_input ("Podaj ciag do zaszyfrowania:\n")
print "Ciag zaszyfrowany:\n", szyfruj(u_tekst)

W programie mozemy wykorzystywaé zmienne globalne, np. KLUCZ. def nazwa_funkcji (argumenty)
— tak definiujemy funkcje, ktére moga lub nie zwracaé jakie§ wartoSci. nazwa_funkcji (argumenty) — tak
wywotujemy funkcje. Napisy moga by¢ indeksowane (od 0), co daje dostgp do pojedynczych znakéw. Funkcja
len (str) zwraca dlugo$¢ napisu, wykorzystana jako argument funkcji range () pozwala iterowaé po znakach
napisu. Operator += oznacza dodanie argumentu z prawej strony do wartosci z lewe;.
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Zadania dodatkowe

Podany kod mozna uprosci¢, poniewaz napisy w Pythonie sg sekwencjami. Zatem petlg odczytujaca kolejne
znaki mozna zapisa¢ jako for znak in tekst:, a wszystkie wystapienia notacji indeksowej txt [1]
zastapi¢ zmienng znak.

Napisz funkcje deszyfrujaca deszyfruj (txt).

Dodaj do funkcji szyfruj () i deszyfruj () drugi parametr w postaci dtugosci klucza podawanej przez
uzytkownika.

Dodaj poprawne szyfrowanie duzych liter, obstuge biatych znakéw i znakéw interpunkcyjnych.

Przyktad funkcji deszyfrujace;j:

def

deszyfruj (tekst) :
odszyfrowany = ""
KLUCZM = KLUCZ % 26
for znak in tekst:

if (ord(tekst) - KLUCZM < 97):

odszyfrowany += chr (ord(tekst) - KLUCZM + 26)
else:

odszyfrowany += chr (ord(tekst) - KLUCZM)

return odszyfrowany

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
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Trojkat

ZADANIE: Napisz program, ktéry na podstawie danych pobranych od uzytkownika, czyli dtugosci bokéw, sprawdza,
czy da si¢ zbudowac tréjkat i czy jest to tréjkat prostokatny. Jezeli da si¢ zbudowac tréjkat, nalezy wydrukowac jego
obwdd i pole, w przeciwnym wypadku komunikat, ze nie da si¢ utworzy¢ trdjkata.

#! /usr/bin/env python
# —%— coding: utf-8 —#*-—

import math # doiaczamy biblioteke matematyczna

op = "t" # deklarujemy 1 inicjujemy zmienng pomocniczg

while op != "n": # dopdki wartosS¢ zmiennej op jest inna niz znak "n"
a, b, ¢ = input ("Podaj 3 boki trdéjkata (oddzielone przecinkami): ")
# alternatywna forma pobrania danych
# a, b, ¢ = [int(x) for x in raw_input (
# "Podaj 3 boki tréjkata (oddzielone spacjami): ").split ()]
if a + b >cand a + ¢ >bandb + c > a: # warunek zlozony

print "Z podanych bokéw mozna zbudowad trdjkat."
# czy boki speitniajgq warunki trojkata prostokgatnego?

if (a**2 + bx*2 == c**2 or
ax**2 + Cc*x%x2 == b*x2 or
b x2 + cx*x2 == a*+2):

print "Do tego prostokatny!"

# na wyjsciu mozemy wyprowadzal wyrazenia
print "Obwdd wynosi:", (a + b + ¢)
p=20.5% (a+ b+ ) # obliczmy wspdftczynnik wzoru Herona
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# liczymy pole ze wzoru Herona
P = math.sqgrt(p » (p — a) = (p — b) = (p - ¢))
print "Pole wynosi:", P
op = "n" # ustawiamy zmienng na "n", aby wyjsc¢ z petli while
else:
print "Z podanych odcinkdéw nie mozna utworzy¢ trdjkata prostokatnego."
op = raw_input ("Spréobujesz jeszcze raz (t/n): ")

"

print "Do zobaczenia...

Petla while wykonuje si¢ dopdki warunek jest prawdziwy, czyli zmienna kontrolna “op” r6zna jest od “n”. Dzigki
temu uzytkownik moze wielokrotnie wprowadza¢ warto$ci bokow tworzace tréjkat.

Sa dwie metody pobierania kilku wartosci z wejscia (np. klawiatury) na raz. Funkcja raw_input () zwraca
wprowadzone dane zakoriczone nowa linig jako napis. Funkcja input () warto$ci pobrane z wejscia (np. klawiatury)
traktuje jak kod Pythona. Konstrukcja int (x) for x in raw_input () .split () (przyklad tzw. wyraze-
nia listowego) wywotuje funkcje int (), ktéra usituje przeksztatci¢ podana warto$¢ na liczbe calkowita dla kazde;j
warto$ci wyodrebnionej z ciagu wejSciowego przez funkcje split (). Separatorem kolejnych warto$ci sa dla funkcji
split () biale znaki (spacje, tabulatory). Funkcja input () pobiera wejScie w postaci napisu, ale prébuje zin-
terpretowac go jakby byt czescia kodu w Pythonie. Dlatego dane oddzielone przecinkami w postaci np. “1, 2, 3”
przypisywane sa podanym zmiennym.

Funkcje if sprawdzaja warunki zlozone oparte na koniunkcji (and) i alternatywie (or). Wyrazenie x«»y oznacza
podnoszenie podstawy x do potegi v. Funkcja sgrt () (pierwiastek kwadratowy) zawarta jest w module math, ktéry
na poczatku programu trzeba zaimportowac.

Zadania dodatkowe

Zmiefi program tak, aby uzytkownik w przypadku podania bokéw, z ktérych tréjkata zbudowaé sig nie da, mogt
sprobowac kolejny raz.
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Pythonizmy

Operatory * i **

e Petle

Iteratory

* Generatory wyrazern
* Wyrazenia listowe

* Generatory

* Pliki

* Materialy
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Python jest jezykiem wydajnym i zwartym dzigki wbudowanym mechanizmom ulatwiajacym wykonywanie ty-
powych i czestych zadan programistycznych. Podane nizej przyklady nalezy prze¢wiczy¢ w konsoli Pythona, ktéra
uruchamiamy poleceniem w terminalu:

~$ python

Operatory *i **

Operator = stuzy rozpakowaniu listy zawierajacej wiele argument6w, ktére chcemy przekazaé do funkcji:

# wygeneruj liczby parzyste od 2 do 10
lista = [2,11,2]
range (xlista)

Operator  « potrafi z kolei rozpakowaé stownik, dostarczajac funkcji nazwanych argumentéw (ang. keyword argu-
ment):

def kalendarz (data, wydarzenie):
print "Data:", data,"\nWydarzenie:", wydarzenie

slownik = {"data" : "10.02.2015", "wydarzenie" : "szkolenie"}
kalendarz (x+slownik)

Petle

Petla to podstawowa konstrukcja wykorzystywana w jezykach programowania. Python oferuje r6zne sposoby pow-
tarzania wykonywania okreslonych operacji, niekiedy wygodniejsze lub zwigZlejsze niz petle. Sg to przede wszystkim
generatory wyrazen i wyrazenia listowe, a takze funkcje map () i filter ().

kwadraty = []
for x in range(10):
kwadraty.append (x**2)

Iteratory

Obiekty, z ktérych petle odczytuja kolejne dane to iteratory (ang. iterators) Reprezentuja one strumienn danych, z
ktérego zwracaja tylko jedna kolejna warto$¢ na raz za pomocg metody ___next () __. Jezeli w strumieniu nie ma
wigcej danych, wywotywany jest wyjatek StopIteration.

Whbudowana funkcja iter () zwraca iterator utworzony z dowolnego iterowalnego obiektu. Iteratory wykorzys-
tujemy do przegladania list,** tupli**, stownikow czy plikow uzywajac instrukcji for x in y, w ktdrej y jest
obiektem iterowalnym rownowaznym wyrazeniu iter (y). Np.:

lista = [2, 4, 6]
for x in lista:
print x

slownik = {'Adam':1, 'Bogdan':2 , 'Cezary':3}
for x in slownik:
print (x, slownik(x))

Listy mozna przeksztatca¢ w inne iterowalne obiekty. Z dwoch list lub z jednej zawierajacej tuple (klucz, wartos$¢)
mozna utworzy¢ stownik, np.:
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panstwa = ['Polska', 'Niemcy', 'Francja']

stolice = ['Warszawa', 'Berlin', 'Paryz']

lista = zip(panstwa, stolice)

slownik = dict (lista)

lista = [('Polska', 'Warszawa'), ('Berlin',6 'Niemcy'), ('Francja','Paryz')]
slownik = dict (lista)

slownik

slownik.items ()
slownik.keys ()
slownik.values ()

for klucz, wartosc in slownik.iteritems () :
print klucz, wartosc

Generatory wyrazen

Jezeli chcemy wykonacé jaka$ operacj¢ na kazdym elemencie sekwencji lub wybraé podzespét elementéw spetniajacy
okreslone warunki, stosujemy generatory wyrazeri (ang. generator expressions), ktére zwracaja iteratory. Ponizszy
przyktad wydrukuje wszystkie imiona z duzej litery:

wyrazy = ['anna', 'ala', 'ela', 'wiola', 'ola'l]
imiona = (imie.capitalize() for imie in wyrazy)
for imie in imiona:

print imie

Schemat sktadniowy generatora jest nastgpujacy: ( wyrazenie for wyr in sekwencja if warunek )
— przy czym:

* wyrazenie — powinno zawiera¢ zmienna z petli for
e if warunek — klauzula ta jest opcjonalna i dziata jak filtr eliminujacy wartosci nie spetniajace warunku

GdybySmy chcieli wybra¢ tylko imiona 3-literowe w wyrazeniu, uzyjemy wspomnianej opcjonalnej klauzuli i f
warunek:

imiona = (imie.capitalize() for imie in wyrazy if len(imie) == 3)

Omawiane wyrazenia mozna zagniezdzaé. Przyklady podajemy nize;.

Wyrazenia listowe

Jezeli nawiasy okragle w generatorze wyrazefi zamienimy na kwadratowe dostaniemy wyrazenie listowe (ang. list
comprehensions), ktére — jak wskazuje nazwa — zwraca listg:

# wszystkie ponizsze wyrazenia listowe mozemy przypisac do zmiennych,
# aby méc pdziniej korzystac z utworzonych list

# lista kwadratow liczb od 0 do 9
[xxx2 for x in range (10)]

# lista dwuwymiarowa [20,40] o wartosciach a
a = int (raw_input ("Podaj liczbe catkowtia: "))
[[a for y in xrange (20)] for x in xrange (40)]
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# lista krotek (x, y), przy czym x !=y
[(x, y) for x in [1,2,3] for y in [3,1,4] if x != y]

# utworzenie listy 3-literowych imion i ich pierwszych liter
wyrazy = ['anna', 'ala', 'ela', 'wiola', 'ola']
[ [imie, imie[0]] for imie in wyrazy if len(imie) == ]

# zagniezdzone wyrazenie listowe tworzgce liste wspdilrzednych
# opisujacych tabele
[ (x,y) for x in range(5) for y in range(3) ]

# zagniezdzone wyrazenie listowe wykorzystujace filtrowanie danych
# lista kwadratdw z zakresu {5;50}
[ v for vy in [ x»*x2 for x in range(10) ] if y > 5 and y < 50 ]

Wyrazenia listowe w elegancki i wydajny sposéb zastepuja takie rozwiazania, jak:
* petla
* mapowanie funkcji
* wyrazenia lambda

* filtrowanie danych

Mapowanie funkcji

Funkcja map () funkcje podang jako pierwszy argument stosuje do kazdego elementu sekwencji podanej jako argu-
ment drugi:

def kwadrat (x) :
return xx*#*2

kwadraty = map (kwadrat, range(10))

Wyrazenia lambda

Stowo kluczowe lambda pozwala utworzy¢ zwiezty odpowiednik prostej, jednowyrazeniowej funkcji. Ponizszy
przyktad nalezy rozumieé nastgpujaco: do kazdej liczby wygenerowanej przez funkcje range () zastosuj funkcje w
postaci wyrazenia lambda podnoszaca warto$¢ do kwadratu, a uzyskane wartosci zapisz w liScie kwadraty.

kwadraty = map (lambda x: x*%2, range (10))

Funkcje lambda czgsto stosowane sa w poleceniach sortowania jako wyrazenie zwracajace klucz (wartosc¢), wg ktérego
maja zostaé posortowane elementy. Jezeli np. mamy listg tupli opisujaca uczniéw:

uczniowie = [
('jan', 'Nowak','1A',15),
('ola', "Kujawiak','3R',17),
('andrzej', 'bilski', '2F',16),
('kamil', 'czuja', '1B',14)
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— wywolanie sorted (uczniowie) zwrdci nam liste posortowana wg pierwszego elementu kazdej tupli, czyli
imienia. Jezeli jednak chcemy sortowaé wg np. klasy, uzyjemy parametru key, ktéry przyjmuje jednoargumentowa
funkcje zwracajacq odpowiedni klucz do sortowania, np.: sorted (uczniowie, key=lambda x: x[2]).

W funkcjach min (), max () podobnie uzywamy wyrazen lambda jako argumentu parametru key, aby wskazac¢
wartoSci, dla ktérych wyszukujemy minimum i maksimum, np.: max (uczniowie, key=lambda x: x[3]) —
zwrdci najstarszego ucznia.

Filtrowanie danych

Funkcja filter () jako pierwszy argument pobiera funkcje zwracajaca True lub False, stosuje ja do kazdego
elementu sekwencji podanej jako argument drugi i zwraca tylko te, ktére spetniaja zatozony warunek:

wyrazy = ['anna', 'ala', 'ela', 'wiola', 'ola']
imiona = filter (lambda imie: len(imie) == 3, wyrazy)
Generatory

Generatory (ang. generators) to funkcje utatwiajace tworzenie iteratoréw. Od zwyktych funkcji réznia si¢ tym, ze:
* zwracajq iterator za pomoca stowa kluczowego yield,
e zapamigtuja swdj stan z momentu ostatniego wywotlania, sa wigc wznawialne (ang. resumable),
* zwracaja nastgpna warto$¢ ze strumienia danych podczas kolejnych wywotafi metody next ().

Najprostszy przyklad generatora zwracajacego kolejne liczby parzyste:

def gen_parzyste(N):
for i in range (N):

if 1% 2 ==
yield i

gen = gen_parzyste (10)
gen.next ()
gen.next ()

Pliki

Przeé¢wicz alternatywne sposoby otwierania plikow:

f = open('test.txt', 'r'")

for linia in f: # odczytywanie linia po 1inii
print linia.strip() # usuwanie z 1inii biatych znakow
f.close()

f = open('test.txt', 'r'")

tresc = f.read() # odczytanie zawartosci catego pliku

for znak in tresc: # odczytaywanie znak po znaku
print znak

f.close()

for line in open('test.txt', 'r'): # odczytywanie linia po linii

print linia.strip()
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with open("text.txt", "r") as f: # odczytywanie linia po linii
for linia in f:
print linia.strip()
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Stownik Pythona

jezyk interpretowany jezyk, ktory jest thumaczony i wykonywany “w locie”, np. Python lub PHP. Ttumaczeniem i
wykonywaniem programu zajmuje si¢ specjalny program nazwany interpreterem jezyka.

interpreter program, ktéry analizuje kod Zrédlowy, a nastgpnie go wykonuje. Interpretery sa podstawowym sktad-
nikiem jezykow wykorzystywanych do pisania skryptéw wykonywanych po stronie klienta WWW (JavaScript)
lub serwera (np. Python, PHP).

Interpreter Pythona jest interaktywny, tzn. mozna w nim wydawac polecenia i obserwowac ich dziatanie, co
pozwala wygodnie uczyc¢ si¢ i testowaé oprogramowanie. Uruchamiany jest w terminalu, zazwyczaj za pomoca
polecenia python.

formatowanie kodu Python wymaga formatowania kodu za pomoca wcigé, podstawowym wymogiem jest
stosowanie takich samych wcig¢ w obrgbie pliku, np. 4 spacji i ich wielokrotno$ci. Wcigcia odpowiadaja
nawiasom w innych jezykach, stuza grupowaniu instrukcji i wydzielaniu blokéw kodu. Btedy wcigé zgtaszane
sa jako wyjatki IndentationError.

zmienna nazwa okreSlajaca jaka$ zapamigtywang i wykorzystywang w programie warto$¢ lub strukturg danych. Zmi-
enna moze przechowywac pojedyncze warto$ci okreS§lonego typu, np.: imie = "Anna", jak i rozbudowane
struktury danych, np.: imiona = ('Ala', 'Ola', 'Ela'). W nazwach zmiennych nie uzywamy znakéw
narodowych, nie rozpoczynamy ich od cyfr.

typy danych Wszystkie dane w Pythonie sa obiektami i jako takie przynaleza do okreslonego typu, ktéry determin-
uje mozliwe na nich operacje. W pewnym uproszczeniu podstawowe typy danych to: string — napis (faiicuch
znakéw), podtyp sekwencji; integer — dodatnie 1 ujemne liczby caltkowite; float — liczba zmiennoprzecinkowa
(separatorem jest kropka); boolean — wartos¢ logiczna True (prawda, 1) lub False (falsz, 0), podtyp typu
catkowitego.
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operatory Arytmetyczne: +, -, *, /, //, %, ** (potggowanie); znak + znak (konkatenacja napiséw); znak * 10

(powielenie znakéw); Przypisania: =, +=, -=, *=, /=, %=, **=, //=; Logiczne: and, or, not; Falszem logicznym
sa: liczby zero (0, 0.0), False, None (null), puste kolekcje ([1, (), {}, set()), puste napisy. Wszystko inne jest
prawda logiczng. Zawierania: in, not in; Poréwnania: ==, >, <, <>, <=, >= |= (jest r6zne).

Operator * rozpakowujg listg paramteréw przekazana funkcji. Operator ** rozpakuje stownik.

lista jedna z podstawowych struktur danych, indeksowana sekwencja takich samych lub réznych elemen-
téw, ktére mozna zmieniaé. Przypomina tabele z innych jezykéw programowania. Np. imiona =
['Ala', 'Ola', 'Ela']. Deklaracja pustej listy: 1ista = [].

tupla podbnie jak lista, zawiera indeksowana sekwencje takich samych lub réznych elementéw, ale nie mozna ich
zmieniaé. Czesto stuzy do przechowywania lub przekazywania ustawien, stalych wartosci itp. Np. imiona =
('"Ala','0Ola', 'Ela'). l-elementowa tuple nalezy zapisywaé z dodatkowym przecinkiem: tuplal =
(1,).

zbior nieuporzadkowany, nieindeksowany zestaw elementéw tego samego lub réznych typéw, nie moze zawieral
duplikatéw, obstuguje charakterystyczne dla zbioréw operacje: sumg, iloczyn oraz r6znicg. Np. imiona =
set (['Ala','0Ola', 'Ela']). Deklaracja pustego zbioru: zbior = set ().

2 299

stownik typ mapowania, zestaw par elementow w postaci “klucz: warto$¢”. Kluczami moga by¢ liczby, ciagi znakéw

czy tuple. WartoSci moga by¢ tego samego lub réznych typéw. Np. osoby = {'Ala': 'Lipiec'
,'0la': 'Maj', 'Ela': 'Styczen'}. Dane ze stownika tatwo wydoby¢: slownik['klucz'],
lub zmieni¢: slownik ['klucz'] = wartosc. Deklaracja pustego stownika: slownik = dict ().

instrukcja warunkowa podstawowa konstrukcja w programowaniu, wykorzystuje wyrazenie logiczne przyjmujace
warto$¢ True (prawda) lub False (fatsz) do wyboru odpowiedniego dziatania. Umozliwia rozgatezianie kodu.
Np.:

if wiek < 18:

print "Tres$c¢ zabroniona"
else:

print "Zapraszamy"

petla podstawowa konstrukcja w programowaniu, umozliwia powtarzanie fragmentéw kodu zadang ilo$¢ razy (petla
for) lub dopdki podane wyrazenie logiczne jest prawdziwe (petla while). Nalezy zadbaé, aby petla byta
skoriczona za pomoca odpowiedniego warunku lub instrukcji przeywajacej powtarzanie. Np.:

for i in range(1l1l):
print i

Zmienna iteracyjna zmienna wystepujaca w petli, ktérej warto§¢ zmienia sig, najczesciej jest zwigkszana (inkrem-
ntacja) o 1, w kazdym wykonaniu petli. Moze petnic¢ rolg “licznika” powtérzen lub by¢ elementem wyrazenia
logicznego wyznaczajacego koniec dziatania petli.

iteratory (ang. iterators) — obiekt reprezentujacy sekwencje¢ danych, zwracajacy z niej po jednym elemencie na raz
przy uzyciu metody next () ; jezeli nie ma nastgpnego elementu, zwracany jest wyjatek StopIteration.
Funkcja iter () potrafi zwrdcid iterator z podanego obiektu.

generatory wyrazen (ang. generator expressions) — zwigzty w notacji sposéb tworzenia iteratoréw wedtug sktadni:
( wyrazenie for wyraz in sekwencja if warunek )

wyrazenie listowe (ang. list comprehensions) — efektywny sposéb tworzenia list na podstawie elementéw dowol-
nych sekwencji, na ktérych wykonywane sa te same operacje i ktére opcjonalnie spetniaja okreSlone warunki.
Sktadnia: [ wyrazenie for wyraz in sekwencja if warunek ]

mapowanie funkcji w kontekscie funkcji map () oznacza zastosowanie danej funkcji do wszystkich dostarczonych
wartosci
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wyrazenia lambda zwane czasem funkcjami lambda, mechanizm pozwalajacy zwigzle zapisywac proste funkcje w
postaci pojedynczych wyrazen

filtrowanie danych selekcja danych na podstawie jakichs$ kryteriow
wyjatki to komunikaty zgtaszane przez interpreter Pythona, pozwalajace ustali¢ przyczyny biednego dziatania kodu.

funkcja blok czgsto wykonywanego kodu wydzielony stowem kluczowym de £, opatrzony unikalng w danym za-
siggu nazwa; moze przyjmowac dane i zwracaé wartosci za pomoca stowa kluczowego return.

modul plik zawierajacy wiele zazwyczaj czgsto uzywanych w wielu programach funkcji lub klas; zanim skorzystamy
z zawartych w nim fragmentéw kodu, trzeba je lub caty modut zaimportowaé za pomoca stowa kluczowego
import.

serializacja proces przeksztatcania obiektow w strumiefi znakéw lub bajtéw, ktéry mozna zapisaé w pliku (bazie)
lub przekazaé do innego programu.
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Matplotlib

Jedna z potezniejszych bibliotek Pythona jest matplotlib, ktéra stuzy do tworzenia réznego rodzaju wykreséw. Pylab
to API ulatwiajace korzystanie z omawianej biblioteki na wzér srodowiska Matlab. Ponizej pokazujemy, jak tatwo
przy uzyciu Pythona wizualizowa¢ wykresy réznych funkcji.

Zobacz, jak zainstalowaé matplotlib w systemie Linux lub Windows.

Note: W systemach Linux matplotlib wymaga pakietu python-tk (systemy oparte na Debianie) lub tk (systemy
oparte na Arch Linux).

* Funkcja liniowa
* Dwie funkcje

* Ruchy Browna

e Zadania dodatkowe
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o Zrédia I

Note: Bibliotekg¢ matplotlib mozna importowaé na kilka sposobéw. Najprostszym jest uzycie instrukcji import
pylab, ktéra udostgpnia szkielet pyplot (do tworzenia wykreséw) oraz biblioteke numpy (funkcje matematyczne) w
jednej przestrzeni nazw. Tak bedziemy robi¢ w konsoli i poczatkowych przyktadach. Oficjalna dokumentacja sugeruje
jednak, aby w programowaniu biblioteki importowaé osobno, np. za pomoca podanego nizej kodu. Tak zrobimy w
przyktadach korzystajacych z funkcji matematycznych z modutu numpy.

import numpy as np
import matplotlib.pyplot as plt

Tip: Konsolg rozszerzona mozemy uruchamia¢ poleceniem ipython --pylab, ktére z kolei rownowazne jest
instrukcji from pylab import . W tym wypadku nie trzeba podawac przedrostka pylab przy korzystaniu z
funkcji rsyowania.

Funkcja liniowa

Zabawe zacznijmy w konsoli Pythona:

import pylab

x = [1,2,3]

y = [4,6,5]
pylab.plot (x,V)
pylab.show ()

Tworzenie wykreséw jest proste. Musimy miec zbior warto$ci x i odpowiadajacy im zbidr wartosci y. Obie listy
przekazujemy jako argumenty funkcji plot (), a nastgpnie rysujemy funkcja show ().

Sprébujmy zrealizowaé bardziej ztozone zadanie.
ZADANIE: wykonaj wykres funkcji f{x) = a*x + b, gdzie x = <-10;10> z krokiem 1, a=1, b = 2.
W pliku py1lab01.py umieszczamy ponizszy kod:

#! J/usr/bin/env python
# —+— coding: utf-8 —*-

import pylab

a =1

b =2

x = range(-10, 11) # lista argumentow x
y = [] # lista wartosci

for i in x:
y.append(a = 1 + b)

pylab.plot (x, vy)

pylab.title ('Wykres f(x) = axx — b'")
pylab.grid(True)

pylab.show ()
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Na poczatku dla ulatwienia importujemy interfejs pylab. Nastgpnie postgpujemy wg omdéwionego schematu:
zdefiniuj dziedzing argumentéw funkcji, a nastepnie zbioér wyliczonych wartosci. W powyzszym przypadku generu-
jemy liste warto$ci x za pomoca funkcji range () — co warto przetestowac w interaktywnej konsoli Pythona. WartoSci
y wyliczamy w petli i zapisujemy w liscie.

Dodatkowe metody: title () ustawia tytut wykresu, grid () wlacza wySwietlanie pomocniczej siatki. Uruchom
program.

Cwiczenie 1

Mozna utatwi¢ uzytkownikowi testowanie funkcji, umozliwiajac mu podawanie wspdtczynnikéw a i b. Zastap
odpowiednie przypisania instrukcjami pobierajacymi dane od uzytkownika. Nie zapomnij przekonwertowaé danych
tekstowych na liczby catkowite. Przetestuj zmodyfikowany kod.

Cwiczenie 2

W konsoli Pythona wydajemy nastgpujace polecenia:

>>> g = 2
>>> x = range(ll)
>>> for i in x:
print a + i
>>> vy = [a + 1 for 1 in range(11)]
>>> vy

Powyzszy przyktad pokazuje kolejne utatwienie dostgpne w Pythonie, czyli wyrazenie listowe, ktoére zwigZle zastepuje
petle i zwraca liste wartoSci. Jego dziatanie nalezy rozumieé nastgpujaco: dla kazdej wartoSci 1 (nazwa zmiennej
dowolna) w licie x wylicz wyrazenie a + 1 iumie$¢ w liscie y.

Wykorzystajmy wyrazenie listowe w naszym programie:

a = int (raw_input ('Podaj wspdiczynnik a: '))
b = int (raw_input ('Podaj wspdiczynnik b: '))
x = range(-10, 11) # lista argumentow x

# wyrazenie listowe wylicza dziedzine y
y = [a 1 + Db for i in x] # lista wartosci

Dwie funkcje

ZADANIE: wykonaj wykres funkcji:
e fix) =x/-3) + adlax <=0,
e flx) = x*x/3 dlax>=0,
— gdzie x = <-10;10> z krokiem 0.5. Wspétczynnik a podaje uzytkownik.

Wykonanie zadania wymaga umieszczenia na wykresie dwoch funkcji. Wykorzystamy funkcje arange (), ktéra
zwraca listg warto$ci zmiennoprzecinkowych (zob. typ typy danych) z zakresu okreSlonego przez dwa pierwsze ar-
gumenty i z krokiem wyznaczonym przez argument trzeci. Druga przydatng konstrukcjg bedzie wyrazenie listowe
uzupelnione o instrukcje warunkowa, ktéra ogranicza wartosci, dla ktérych obliczane jest podane wyrazenie.
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Cwiczenie 3

Zanim zrealizujemy zadanie przeéwiczmy w konsoli Pythona nastgpujacy kod:

>>> import pylab
>>> x = pylab.arange(-10, 10.5, 0.5)

>>> x
>>> len (x)
>> a = 3
>>> yl = [i / -3 + a for i in x if i <= 0]

>>> len(yl)

Uwaga: nie zamykaj tej sesji konsoli, zaraz si¢ nam jeszcze przyda.

W pliku py1ab02 . py umieszczamy ponizszy kod:

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf-8 —#-—

# ZADANIE: wykonaj wykres funkcji f(x), gdzie x = <-10;10> z krokiem 0.5
f(x) = x/-3 + a dla x <= 0
# f(x) = x#x/3 dla x >= 0

RS

import pylab

x = pylab.arange(-10, 10.5, 0.5) # lista argumentow x
a = int (raw_input ("Podaj wspdiczynnik a: "))
yl = [1/ -3 + a for i in x if i <= 0]

pylab.plot (x, yl)
pylab.title ('Wykres f(x)")
pylab.grid(True)
pylab.show ()

Uruchom program. Nie dziata, dostajemy komunikat: ValueError: x and y must have same first dimension, czyli listy
wartoSci x i yI nie zawieraja tyle samo elementow.

Co nalezy z tym zrobi¢? Jak wynika z warunkéw zadania, wartoSci y/ obliczane sa tylko dla argumentéw mniejszych
od zera. Zatem trzeba ograniczy¢ liste x, tak aby zawierata tylko wartoSci z odpowiedniego przedziatu. Wré¢my do
konsoli Pythona:

Cwiczenie 4

>>> x
>>> x[0]

>>> x[0:5]

>>> x[:5]

>>> x[:len(yl)]

>>> len(x[:len(yl)])

Uwaga: nie zamykaj tej sesji konsoli, zaraz si¢ nam jeszcze przyda.

Z pomoca przychodzi nam wydobywanie z listy warto$ci wskazywanych przez indeksy liczone od 0. Jednak prawdzi-
wym ulatwieniem jest notacja wycinania (ang. slice), ktéra pozwala podac pierwszy i ostatni indeks interesujacego
nas zakresu. Zmieniamy wigc wywotanie funkcji plot ():
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pylab.plot (x[:len(yl)], vyl)

Uruchom i przetestuj dziatanie programu.

Udato si¢ nam zrealizowa¢ pierwsza czg$¢ zadania. Sprobujmy zakodowaé czg$¢ druga. Dopisujemy:

y2 = [i%x%x2 / 3 for i in x if i >= 0]

pylab.plot (x[:len(yl)], yl, x, y2)

Wyrazenie listowe wylicza nam druga dziedzing warto$ci. Nastgpnie do argumentéw funkcji plot () dodajemy druge
parg list. Sprébuj uruchomi¢ program. Nie dziata, znowu dostajemy komunikat: ValueError: x and y must have same
first dimension. Teraz jednak wiemy juz dlaczego...

Cwiczenie 5

Przetestujmy kod w konsoli Pythona:

>>> len (X)

>>> x[-10]

>>> x[-10:]

>>> len(y2)

>>> x[-len(y2) :]

Jak wida¢, w notacji wycinania mozemy uzywac indekséw ujemnych wskazujacych elementy od korica listy. Jezeli
taki indeks umiescimy jako pierwszy przed dwukropkiem, czyli separatorem przedziatu, dostaniemy resztg elementéw
listy.

Na koniec musimy wigc zmodyfikowaé funkcje plot ():

pylab.plot (x[:len(yl)], y1l, x[-len(y2):], v2)

Cwiczenie 6

Sprébuj dziedziny wartosci x dla funkcji y/ i y2 wyznaczyé nie za pomocg notacji wycinkowej, ale przy uzyciu
wyrazen listowych, ktérych wynik przypisz do zmiennych x/ i x2. Uzyj ich jako argumentéw funkcji plot () i
przetestuj program.

Ruchy Browna
Napiszemy program, ktéry symuluje ruchy Browna. Jak wiadomo sa to chaotyczne ruchy czasteczek, ktére bedziemy
mogli zwizualizowaé w ptaszczyZnie dwuwymiarowej. Na poczatku przyjmujemy nastgpujace zalozenia:

¢ czasteczka, ktérej ruch bedziemy §ledzié, znajduje si¢ w poczatku uktadu wspétrzednych (0, 0);

¢ w kazdym ruchu czasteczka przemieszcza si¢ o staty wektor o wartosci 1;

¢ kierunek ruchu wyznacza¢ bedziemy losujac kat z zakresu <0; 2Pi>;

» wspdtrzedne kolejnego polozenia czasteczki wylicza¢ bedziemy ze wzorow:

Ty = Tp—1 + 1 % cos(P)

Yn = Yn—1 + 1T * Sm(¢)

— gdzie: r — dlugos¢ jednego kroku, ¢ — kat wskazujacy kierunek ruchu w odniesieniu do osi OX.
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* koficowy wektor przesunigcia obliczymy ze wzoru: |s| = /(22 + y?)

Zacznijmy od wyliczenia wspoétrzgdnych opisujacych ruch czasteczki. Do pustego pliku o nazwie rbrowna.py
wpisujemy:

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —#-—

import numpy as np
import random

n = int (raw_input ("Ile ruchdéw? "))
x =y =0

for i in range (0, n):
# wylosuj kat 1 zamien go na radiany
rad = float (random.randint (0, 360)) * np.pi / 180
X = X + np.cos(rad) # wylicz wspdirzedna x
y =y + np.sin(rad) # wylicz wspoirzedna y
print x, y

# oblicz wektor koncowego przesuniecia
S = np.sqrt (x**2 + yxx2)
print "Wektor przesuniecia:", s

Funkcje trygonometryczne zawarte w module math wymagaja kata podanego w radianach, dlatego wylosowany kat
po zamianie na liczbe zmiennoprzecinkowa mnozymy przez wyrazenie math.pi / 180. Uruchom i przetestuj
kod.

Cwiczenie 6

Do przygotowania wykresu ilustrujacego ruch czasteczeki generowane wspétrzedne musimy zapisaé w listach. Wstaw
w odpowiednich miejscach pliku ponizsze intrukcje:

wsp_x = [0]
wsp_y = [0]

wsp_x.append (x)
wsp_y.append (y)

Na koricu skryptu dopisz instrukcje wyliczajaca koficowy wektor przesunigcia (|s| = /(22 + y2)) i drukujaca go na
ekranie. Przetestuj program.

Pozostaje dopisanie importu biblioteki matplotlib oraz instrukcji generujacych wykres. Ponizszy kod ilustruje réwniez
uzycie opcji wzbogacajacych wykres o legendg, etykiety czy tytut.

#! /usr/bin/env python
# —#+— coding: utf-8 —#-

import numpy as np
import random
import matplotlib.pyplot as plt

n = int (raw_input ("Ile ruchdéw? "))
x =y =0

wsp_x = [0]

wsp_y = [0]
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for i in range (0, n):
# wylosuj kat 1 zamien go na radiany
rad = float (random.randint (0, 360)) * np.pi / 180
X = x + np.cos(rad) # wylicz wspoirzedna x
y =y + np.sin(rad) # wylicz wspditrzedna y
# print x, y
wsp_x.append (x)
wsp_Yy.append (y)

print wsp_x, wsp_y

# oblicz wektor koricowego przesuniecia
s = np.fabs (np.sqgrt (x*x*2 + y**2))
print "Wektor przesuniecia:", s

plt.plot (wsp_x, wsp_y, "o:", color="green", linewidth="3", alpha=0.5)
plt.legend(["Dane x, y\nPrzemieszczenie: " + str(s)], loc="upper left")
plt.xlabel ("Wsp_x")

plt.ylabel ("Wsp_y")

plt.title ("Ruchy Browna™)

plt.grid(True)

plt.show ()

Warto zwrécié uwage na dodatkowe opcje formatujace wykres w poleceniu
p.plot (wsp_x,wsp_y, "o:",color="green", linewidth="3",alpha=0.5). Trzeci parametr
okreSla styl linii, mozesz sprawdzi¢ inne warto$ci, np: r:., r:+, r., r+. Mozna tez okreSla¢ kolor (color),

grubos$¢ linii (Linewidth) i przezroczystos¢ (alpha). Poeksperymentu;.

Cwiczenie 7

Sprébuj uzupetnic kod tak, aby na wykresie zaznaczy¢ prosta linia w kolorze niebieskim wektor przesunigcia. Efekt
koncowy moze wygladaé nastgpujaco:

Zadania dodatkowe

Przygotuj wykres funkcji kwadratowej: f{x) = a*x"2 + b*x + ¢, gdzie x = <-10;10> z krokiem 1, przyjmij nastepujace
warto$ci wspotczynnikéw: a =1, b =-3,c = 1.

Uzyskany wykres powinien wyglada¢ nastepujaco:
Zrédta

* pylab.zip

Kolejne wersje tworzonych skryptéw znajdziesz w katalogu ~/pythonl01/pylab. Uruchamiamy je wydajac
polecenia:

~/pythonl01$ cd pylab
~/pythonl01l/pylab$ python pylabOx.py

- gdzie x jest numerem kolejnej wersji kodu.
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Figure 1
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Gra robotow

RobotGame to gra, w ktérej walcza ze sobg programy — roboty na planszy o wymiarach 19x19 pdl. Celem gry jest
umieszczenie na niej jak najwigkszej ilosci robotéw w ciagu 100 rund rozgrywki.

Zasady i zaczynamy

RobotGame to gra, w ktérej walcza ze soba programy — roboty na planszy o wymiarach 19x19 pél. Celem gry jest
umieszczenie na niej jak najwigkszej ilosci robotéw w ciagu 100 rund rozgrywki.

Czarne pola (ang. obstacle) wyznaczaja granice areny walk, zielone pola (ang. spawn points) to punkty wejscia, w
ktérych co 10 rund pojawia sig¢ po 5 robotéw, kazdy z 50 punktami HP (ang. health points) na starcie.

W kazdej rundzie kazdy robot musi wybraé jedno z nastgpujacych dziatai:

* Ruch (ang. move) na przylegte pole w pionie (géra, dét) lub poziomie (lewo, prawo). W przypadku, kiedy w
polu docelowym znajduje si¢ lub znajdzie si¢ inny robot nastgpuje kolizja i utrata po 5 punktéw HP.

» Atak (ang. attack) na przylegte pole, wrogi robot na tym polu traci 8-10 punktéw HP.

* Samobdjstwo (ang. suicide) — robot ginie pod koniec rundy zabierajac wszystkim wrogim robotom obok po 15
punktéw HP.

* Obrona (ang. guard) —robot pozostaje w miejscu, tracac potowe punktéw HP w wyniku ataku lub samobdjstwa.

W grze nie mozna uszkodzié wtasnych robotow.

Sztuczna inteligencja

Zadaniem gracza jest stworzenie sztucznej inteligencji robota, ktéra pozwoli mu w okreSlonych sytuacjach na are-
nie wybra¢ odpowiednie dziatanie. Trzeba wigc: okresli¢ dang sytuacje, ustali¢ dziatanie robota, zakodowac je i
przetestowac, np.:
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1. Gdzie ma i$¢ robot po po wejsciu na areng?

2. Dziatanie: “IdZ do Srodka”.

3. Jaki kod umozliwi robotowi realizowanie tej reguty?
4. Czy to dziata?

Aby ufatwi¢ budowanie robota, przedstawiamy kilka przyktadowych regut i “klockow”, z ktérych mozna zaczaé
sktadaé swojego robota. Pokazujemy réwniez, jak testowaé swoje roboty. Nie podajemy jednak “przepisu” na robota
najlepszego. Do tego musisz dojs¢ sam.

Srodowisko testowe

Do budowania i testowania robotéw uzywamy biblioteki rg z pakietu rgkit. Przygotujemy wigc srodowisko dewelop-
erskie w katalogu robot.

Attention: Jezeli korzystasz z polecanej przez nas na warsztaty dystrybucji LxPupXenial, Srodowisko testowe
jest juz przygotowane w katlogu ~/robot.

W terminalu wydajemy polecenia:

~$ mkdir robot; cd robot

~robot$ virtualenv env

~robot$ source env/bin/activate
(env) :~/robot$ pip install rgkit

Dodatkowo instalujemy pakiet zawierajacy roboty open source, nastgpnie symulator ulatwiajacy testowanie, a na
koniec tworzymy skrét do jego uruchamiania:

(env) :~/robot$ git clone https://github.com/mpeterv/robotgame-bots bots
(env) :~/robot$ git clone https://github.com/mpeterv/rgsimulator.git
(env) :~/robot$ 1ln -s rgsimulator/rgsimulator.py symuluj

Po wykonaniu wszystkich powyzszych poleceri i komendy 1s —1 powinniSmy zobaczy¢:

Kolejne wersje robota proponujemy zapisywaé w plikach robot01.py, robot02.py itd. Bedziemy mogli je uruchamiaé
lub testowaé za pomoca polecen:

(env) ~/robot$ rgrun robot0l.py robot02.py
(env) ~/robot$ rgrun bots/stupid26.py robotOl.py
(env) ~/robot$ python ./symuluj robot0l.py robot02.py

Obstuga symulatora

» Klawisz F: utworzenie robota-przyjaciela w zaznaczonym polu.

» Klawisz E: utworzenie robota-wroga w zaznaczonym polu.

» Klawisze Delete or Backspace: usunigcie robota z zaznaczonego pola.
* Klawisz H: zmiana punktéw HP robota.

» Klawisz C: wyczyszczenie planszy gry.

» Klawisz Spacja: pokazuje planowane ruchy robotéw.
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smaster@atsbox: ~/robot - o 4

smaster{@atsbox: ~/robot 80x36
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» Klawisz Enter: uruchomienie rundy.

» Klawisz G: tworzy i usuwa roboty w punktach wejscia (ang. spawn locations), “generowanie robotow”.

Attention: Opisana instalacja zaktada uzycie Srodowiska wirtualnego tworzonego przez polecenie virtualenv,
dlatego przed uruchomieniem rozgrywki lub symulacji trzeba pamigtaé o wydaniu w katalogu robot polecenia
source env/bin/activate. Poleceniem deactivate opuszczamy Srodowisko wirtualne.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
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Tip:
» Kazdy “klocek” mozna testowac osobno, a pdzZniej w potaczeniu z innymi. Warto i trzeba zmienia¢ kolejnos¢
stosowanych regut!

Idz do srodka

To bedzie nasza domyslna reguta. Umieszczamy ja w pliku robot 01 . py zawierajacym niezbgdne minimum dziata-
jacego bota:

#! /usr/bin/env python
# —#+— coding: utf-8 —#-—

import rg

class Robot:
def act(self, game):

# idZ do Srodka planszy, ruch domysSlny
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

Metody i wlasciwosci biblioteki rg:

* rg.toward (poz_wyJj,poz_cel) — zwraca nastgpne polozenie na drodze z biezacego miejsca do po-
danego.

* self.location —pozycjarobota, ktéry podejmuje dziatanie (self).

* rg.CENTER_POINT - §rodek areny.

W s$rodku bron sie lub gin

Co powinien robié robot, kiedy dojdzie do §rodka? Moze si¢ broni¢ lub popetni¢ samobéjstwo:

# jezeli jestes w Srodku, bron sie
if self.location == rg.CENTER_POINT:
return ['guard']
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# LUB

# jezeli jestes w sSrodku, popeinij samobdjstwo
if self.location == rg.CENTER_POINT:
return ['suicide']

Atakuj wrogow obok

Wersja wykorzystujaca petle.

# jezeli obok sa przeciwnicy, atakuj
# wersja z petla przegladajaca wszystkie pola zajete przez roboty
for poz, robot in game.robots.iteritems():
if robot.player_id != self.player_id:
if rg.dist (poz, self.location) <= 1:
return ['attack', poz]

Metody i wlasciwosci biblioteki rg:

 Stownik game . robots zawiera dane wszystkich robotéw na planszy. Metoda .iteritems () zwraca in-
deks poz, czyli potozenie (x,y) robota, oraz stownik robot opisujacy jego wtasciwosci, czyli:

player_id — identyfikator gracza, do ktérego nalezy robot;

hp — ilos¢ punktéw HP robota;

location — tupla (x, y) oznaczajaca potozenie robota na planszy;

robot_id — identyfikator robota w Twojej druzynie.

e rg.dist (pozl,pozl) — zwraca matematyczng odleglos¢ miedzy dwoma potozeniami.

Robot podstawowy

Laczac oméwione wyzej trzy podstawowe reguly, otrzymujemy robota podstawowego:

#! /usr/bin/env python
# —+— coding: utf-8 —*-

import rg

class Robot:

def act(self, game):
# jezelli jestes w Srodku, bron sie
if self.location == rg.CENTER_POINT:
return ['guard']

# jezeli wokd* sg przeciwnicy, atakuj
for poz, robot in game.robots.iteritems():
if robot.player_id != self.player_id:
if rg.dist(poz, self.location) <= 1:
return ['attack', poz]
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# 1dZ do sSrodka planszy
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

Wybrane dziatanie robota zwracamy za pomoca instrukcji return. Zwr6¢ uwage, jak wazna jest w tej wersji kodu
kolejnos$¢ umieszczenia regul, pierwszy spetniony warunek powoduje wyjscie z funkcji, wigc pozostate mozliwosci
nie s juz sprawdzane!

Powyzszy kod mozna przeksztatci¢ wykorzystujac zmienng pomocnicza ruch, inicjowang dziataniem domys$lnym,
ktére moze zosta¢ zmienione przez kolejne reguty. Dopiero na koncu zwracamy ustalong akcje:

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —#-—

import rg

class Robot:

def act(self, game):
# dziatanie domyslne:

ruch = ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]
if self.location == rg.CENTER_POINT:
ruch = ['guard']

for poz, robot in game.robots.iteritems() :

if robot.player_id != self.player_id:
if rg.dist (poz, self.location) <= 1:
ruch = ['attack', poz]

return ruch

Cwiczenie 1

Przetestuj dziatanie robota podstawowego wystawiajac go do gry z samym soba w symulatorze. Zaobserwuj za-
chowanie si¢ robotéw tworzac rézne uktady poczatkowe:

(env) ~/robot$ python ./symuluj robot0O4a.py robot04b.py

Mozliwe ulepszenia

Robota podstawowego mozna rozbudowywac na rézne sposoby przy uzyciu réznych technik kodowania. Proponujemy
wigc wersje **A** oparta na funkcjach i listach oraz wersje **B** oparta na zbiorach. Obie wersje implementuja te
same reguly, jednak efekt koricowy wcale nie musi by¢ identyczny. Przetestuj i przekonaj sig¢ sam.

Tip: Przydatna rzecza bytaby mozliwos$¢ doktadniejszego §ledzenia decyzji podejmowanych przez robota. Najpros-
ciej mozna to osiagnaé uzywajac polecenia print w kluczowych miejscach algorytmu. Podany nizej Kod nr 6
wys$wietla w terminalu pozycje aktualnego i atakowanego robota. Kod nr 7, ktéry nadaje si¢ zwtaszcza do wersji rob-
ota wykorzystujacej pomocnicza zmienng ruch, umieszczony przed instrukcja ret urn pozwoli zobaczy¢ w terminalu
kolejne ruchy naszego robota.
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for poz, robot in game.robots.iteritems():
if robot.player_id != self.player_id:
if rg.dist (poz, self.location) <= 1:
print "Atak", self.location, "=>", poz
return ['attack', poz]

print ruch[0], self.location, "=>",
if (len(ruch) > 1):

print ruch(1l]
else:

print
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Wersja A oparta jest na funkcjach, czyli metodach klasy Robot.

Tip:

» Kazdy “klocek” mozna testowac osobno, a pdZniej w potaczeniu z innymi. Warto i trzeba zmienia¢ kolejnos¢
stosowanych regut!

Typy pol

Zobaczmy, w jaki sposéb dowiedzie¢ si¢, w jakim miejscu si¢ znajdujemy, gdzie wokét mamy wrogéw lub pola, na
ktére mozna wejs¢. Dysponujac takimi informacjami, bedziemy mogli podejmowaé bardziej przemyslane dziatania.
Wykorzystamy kilka pomocniczych funkcji.

Czy to wejscie?

# funkcja zwréci prawde, jezeli "poz" wskazuje punkt wejscia
def czy_wejscie (poz):
if 'spawn' in rg.loc_types (poz):
return True
return False

Metody i wlasciwosci biblioteki rg:

* gr.loc_types (poz) —zwraca typ pola wskazywanego przez poz:

invalid - poza granicami planszy(np. (-1, -5) lub (23, 66));

normal — w ramach planszy;

spawn — punkt wejscia robotow;

obstacle — pola zablokowane ograniczajace areng.
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Czy obok jest wrég?

# funkcja zwrdci prawde, jezeli "poz" wskazuje wroga
def czy_wrog(poz) :
if game.robots.get (poz) != None:
if game.robots|[poz].player_id != self.player_id:
return True
return False

# lista wrogdéw obok
wrogowie_obok = []
for poz in rg.locs_around(self.location):
if czy_wrog(poz) :
wrogowie_obok.append (poz)

# warunek sprawdzajacy, czy obok sa wrogowie
if len(wrogowie_obok) :
pass

W powyzszym kodzie metoda . get (poz) pozwala pobra¢ dane robota, ktérego kluczem w stowniku jest poz.
Metody i wlasciwosci biblioteki rg:

e rg.locs_around (poz, filter_out=None) - zwraca listg potozen sasiadujacych
Z poz. Jako filter_out mozna podaé typy polozen do wyeliminowania, np.:
rg.locs_around(self.location, filter_out=('invalid', 'obstacle')).

Tip: Definicje funkcji i list nalezy wstawi¢ na poczatku metody Robot .act () — przed pierwszym uzyciem.

Wykorzystujac powyzsze “klocki” mozemy napisac robota realizujacego nastgpujace reguty:
1. Opus¢ jak najszybciej wejscie;
2. Atakuj wrogéw obok;
3. W srodku bron sig;

4. W ostatecznosci idZ do Srodka.

Implementacja

Przyktadowa implementacja moze wygladaé nastgpujaco:

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf—-8 —x-—

import rg
class Robot:
def act(self, game):
def czy_wejscie (poz):
if 'spawn' in rg.loc_types (poz) :

return True
return False
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def czy_wrog(poz) :
if game.robots.get (poz) != None:
if game.robots[poz].player_id != self.player_id:
return True
return False

# lista wrogéw obok
wrogowie_obok = []
for poz in rg.locs_around(self.location):
if czy_wrog(poz) :
wrogowie_obok.append (poz)

# jezeli jestes w punkcie wejscia, opusc go
if czy_wejscie(self.location):
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

# jezeli obok sa przeciwnicy, atakuj
if len(wrogowie_obok) :
return ['attack', wrogowie_obok.pop ()]

# jezeli jestes w srodku, bron sie
if self.location == rg.CENTER_POINT:
return ['guard']

# 1dZ do srodka planszy
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

Metoda . pop () zastosowana do listy zwraca jej ostatni element.

Cwiczenie 1

Zapisz powyzsza implementacj¢ w katalogu robot i przetestuj ja w symulatorze, a nastgpnie wystaw ja do walki z
robotem podstawowym. Poeksperymentuj z kolejnoscia regul, ktéra okresla ich priorytety!

Atakuj, jesli nie umrzesz

Warto atakowad, ale nie wtedy, gdy grozi nam $mieré. Mozna przyjaé zasade, ze atakujemy tylko wtedy, kiedy suma
potencjalnych uszkodzen bedzie mniejsza niz zdrowie naszego robota. Zmien wigc dotychczasowe reguty ataku wroga
korzystajac z ponizszych “klockéw’:

# WERSJA A
# jezeli suma potencjalnych uszkodzern jest mniejsza od naszego zdrowia
# funkcja zwréci prawde
def czy_atak():
if 9«len(wrogowie_obok) < self.hp:
return True
return False

Metody i wlasciwosci biblioteki rg:

e self.hp —ilo$¢ punktéw HP robota.
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Cwiczenie 2

Dodaj powyzsza regute do poprzedniej wersji robota.

Ruszaj sie bezpiecznie

Zamiast i$¢ na oslep lepiej wchodzié czy uciekaé na bezpieczne pola. Za “bezpieczne” przyjmiemy na razie pole
puste, niezablokowane i nie bedace punktem wejscia.

# WERSJA A
# funkcja zwrdci prawde jezeli pole poz bedzie puste
def czy_puste (poz):
if ('normal' in rg.loc_types(poz)) and not ('obstacle' in rg.loc_types(poz)):
if game.robots.get (poz) == None:
return True
return False

puste = [] # lista pustych pdl obok
bezpieczne = [] # lista bezpiecznych pdl obok

for poz in rg.locs_around(self.location):
if czy_puste(poz):
puste.append (poz)
if czy_puste(poz) and not czy_wejscie (poz):
bezpieczne.append (poz)

Atakuj 2 kroki obok

Jezeli w odlegtosci 2 krokéw jest przeciwnik, zamiast iS¢ w jego kierunku i narazac si¢ na szkody, lepiej go zaatakuj,
aby nie mégt bezkarnie si¢ do nas zblizy¢.

# funkcja zwréci prawde, jezeli w odlegiosci 2 krokéw z przodu jest wrdég
def zprzodu(ll, 12):
if rg.wdist (11, 12) ==
if abs(11[0] - 12
return False
else:
return True
return False

2:
01) ==

# funkcja zwréci wspdirzedne pola Srodkowego miedzy dwoma innymi
# oddalonymi o 2 kroki
def miedzypole(pl, p2):

return (int ((pl[0]+p2[0]1) / 2), int ((pl[1]+p2[1]1) / 2))

for poz, robot in game.get ('robots').items() :
if czy_wrog(poz) :
if rg.wdist (poz, self.location) == 2:

if zprzodu(poz, self.location):
return ['attack', miedzypole (poz, self.location)]

if rg.wdist (rg.toward(loc, rg.CENTER_POINT), self.location) == 1:
return ['attack', rg.toward(poz, rg.CENTER_POINT) ]

else:
return ['attack', (self.location[0], poz[1l])]
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Skitadamy reguty

Cwiczenie 3

Jezeli czujesz si¢ na sitach, sprébuj doktada¢ do robota w wersji A (opartego na funkcjach) po jednej z przedstaw-
ionych regut, czyli: 1) Atakuj, jesli nie umrzesz; 2) Ruszaj si¢ bezpiecznie; 3) Atakuj na 2 kroki. Przetestuj w

symulatorze kazda zmiang.

Oméwione reguty mozna posktadaé w rézny sposéb, np. tak:

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —x-—

import rg
class Robot:
def act (self, game):
def czy_wejscie (poz):
in rg.loc_types (poz) :

return True
return False

if 'spawn'

def czy_wrog(poz):
if game.robots.get (poz) !=
if game.robots[poz] .player_id
return True

return False

None:

def czy_atak():
if 9«len(wrogowie_obok)
return True

return False

< self.hp:

= self.player_id:

def czy_puste (poz):
if ('normal' in rg.loc_types(poz)) and not ('obstacle' in rg.loc_
—types (poz)) :
if game.robots.get (poz) == None:

return True

return False
puste = [] # lista pustych pol obok
bezpieczne = []

# lista bezpiecznych pdl obok

for poz in rg.locs_around(self.location):

if czy_puste(poz) :
puste.append (poz)

if czy_puste (poz)
bezpieczne.append (poz)

# funkcja zwrdéci prawde,
def zprzodu(ll, 12):

if rg.wdist (11, 12) ==
if abs(11[0] - 12[0]) == 1:
return False

else:
return True

and not czy_wejscie (poz):

jezeli w odlegtosci 2 krokéw z przodu jest wrdg
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return False

# funkcja zwréci wspoitrzedne pola sSrodkowego miedzy dwoma innymi
# oddalonymi o 2 kroki
def miedzypole(pl, p2):

return (int ((pl[0]1+p2[01) / 2), int((pll[1ll+p2[1]) / 2))

# lista wrogoéw obok
wrogowie_obok = []
for poz in rg.locs_around(self.location):
if czy_wrog(poz):
wrogowie_obok.append (poz)

# jezeli jestes w punkcie wejsScia, opusSc go
if czy_wejscie(self.location):
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

# jezeli obok sg przeciwnicy, atakuj, o ile to bezpieczne
if len(wrogowie_obok) :
if czy_atak():
return ['attack', wrogowie_obok.pop ()]
elif bezpieczne:
return ['move', bezpieczne.pop ()]

# jezeli wrdég jest o dwa kroki, atakuj
for poz, robot in game.get ('robots').items() :
if czy_wrog(poz) and rg.wdist (poz, self.location) == 2:
if zprzodu(poz, self.location):
return ['attack', miedzypole (poz, self.location)]
if rg.wdist (rg.toward(poz, rg.CENTER_POINT), self.location)
return ['attack', rg.toward(poz, rg.CENTER_POINT) ]
else:
return ['attack', (self.location[0], poz[l])]

# jezeli jestes w sSrodku, bron sie
if self.location == rg.CENTER_POINT:
return ['guard']

# 1idZ do Srodka planszy
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

1:

Mozliwe ulepszenia

Ponizej pokazujemy “klocki”, ktérych mozesz uzy¢, aby zoptymalizowa¢ robota. Zamieszczamy réwniez liste pytan

do przemyslenia, aby zacheci¢ cig do samodzielnego konstruowania najlepszego robota :-)

Atakuj najstabszego

# funkcja zwracajaca atak na najstabszego wroga obok
def atakuj():
r = wrogowie_obok[0]
for poz in wrogowie_obok:
if game.robots[poz]['hp'] > game.robots[r]['hp']:
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r = poz
return ['attack', r]

Inne

» Czy warto atakowad, jesli obok jest wigcej niz 1 wrog?

» Czy warto atakowaé 1 wroga obok, ale mocniejszego od nas?

* Jezeli nie mozna bezpiecznie si¢ ruszy¢, moze lepiej si¢ bronic?

¢ Jesli jesteSmy otoczeni przez wrogéw, moze lepiej popetni¢ samobdjstwo...

Proponujemy, zeby$ sam zaczal wprowadzac i testowaé zasugerowane ulepszenia. Mozesz tez zajrze¢ do drugiego
drugiego i trzeciego zestawu klockow opartych na zbiorach.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

RG - klocki 2B

Wersja B oparta jest na zbiorach i operacjach na nich.

Tip:

» Kazdy “klocek” mozna testowac osobno, a pdzZniej w potaczeniu z innymi. Warto i trzeba zmienia¢ kolejnos¢
stosowanych regut!

Typy pol

Zobaczmy, w jaki sposéb dowiedzie¢ si¢, w jakim miejscu si¢ znajdujemy, gdzie wokét mamy wrogéw lub pola, na
ktére mozna wejS¢. Dysponujac takimi informacjami, bedziemy mogli podejmowaé bardziej przemys$lane dziatania.
Wykorzystamy wyrazenia zbioréw (ang. set comprehensions) (zob. wyrazenie listowe) 1 operacje na zbiorach (zob.
zbior).

Czy to wejscie?

# wszystkie pola na planszy jako wspoirzedne (x, V)
wszystkie = {(x, y) for x in xrange(19) for y in xrange(19)}

# punkty wejscia (spawn)
wejscia = {poz for poz in wszystkie if 'spawn' in rg.loc_types (poz)}

# warunek sprawdzajacy, czy "poz" jest w punkcie wejscia
if poz in wejscia:
pass

Metody i wlasciwosci biblioteki rg:
* gr.loc_types (poz) —zwraca typ pola wskazywanego przez poz:

— invalid - poza granicami planszy(np. (-1, -5) lub (23, 66));
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— normal — w ramach planszy;
— spawn — punkt wejScia robotow;

— obstacle — pola zablokowane ograniczajace areng.

Czy obok jest wrog?

Wersja oparta na zbiorach wykorzystuje réznice i czeS¢ wsp6lng zbiordw.

# pola zablokowane
zablokowane = {poz for poz in wszystkie if 'obstacle' in rg.loc_types (poz)}

# pola zajete przez nasze roboty
przyjaciele = {poz for poz in game.robots if game.robots[poz].player_id == self.
—player_id}

# pola zajete przez wrogow
wrogowie = set (game.robots) - przyjaciele

# pola sasiednie
sasiednie = set(rg.locs_around(self.location)) - zablokowane

# pola obok zajete przez wrogow
wrogowie_obok = sasiednie & wrogowie

# warunek sprawdzajacy, czy obok sa wrogowie
if wrogowie_obok:
pass

Metody i wlasciwosci biblioteki rg:

e rg.locs_around (poz, filter_out=None) - zwraca liste polozen sasiadujacych
Z poz. Jako filter_out mozna podaé typy polozeni do wyeliminowania, np.:
rg.locs_around(self.location,filter_out=('invalid', 'obstacle')).

Tip: Definicje zbioréw nalezy wstawi¢ na poczatku metody Robot . act () — przed pierwszym uzyciem.

Wykorzystujac powyzsze “klocki” mozemy napisac robota realizujacego nastgpujace reguly:
1. Opus¢ jak najszybciej wejscie;
2. Atakuj wrogéw obok;
3. W srodku bron sig;

4. W ostatecznosci idZ do Srodka.

Implementacja

Przyktadowa implementacja moze wyglada¢ nastgpujaco:

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —#-—

import rg
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class Robot:
def act(self, game):

# wszystkie pola

wszystkie = {(x, y) for x in xrange(l19) for y in xrange(19)}

# punkty wejscia

wejscia = {poz for poz in wszystkie if 'spawn' in rg.loc_types (poz) }

# pola zablokowane

zablokowane = {poz for poz in wszystkie if 'obstacle' in rg.loc_types (poz) }
# pola zajete przez nasze roboty

przyjaciele = {poz for poz in game.robots if game.robots[poz].player_id ==

—self.player_id}
# pola zajete przez wrogow
wrogowie = set (game.robots) - przyjaciele
# pola sasiednie
sasiednie = set (rg.locs_around(self.location)) - zablokowane
# pola sasiednie zajete przez wrogow
wrogowie_obok = sasiednie & wrogowie

# dziatanie domysSlne:
ruch = ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

# jezeli jestes w punkcie wejscia, opuscé go
if self.location in wejscia:
ruch = ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

# jezelli jestes w Srodku, bron sie
if self.location == rg.CENTER_POINT:
ruch = ['guard']

# jezeli obok sq przeciwnicy, atakuj
if wrogowie_obok:

ruch = ['attack', wrogowie_obok.pop ()]

return ruch

Metoda . pop () zastosowana do zbioru zwraca element losowy.

Cwiczenie 1

Zapisz powyzsza implementacje w katalogu robot i przetestuj ja w symulatorze, a nastgpnie wystaw ja do walki z
robotem podstawowym. Poeksperymentuj z kolejnoscia regut, ktéra okresla ich priorytety!

Tip: Do kontrolowania logiki dziatania robota zamiast roztacznych instrukcji warunkowych: if warl: ...
if war2: ... itd. mozna uzy¢ instrukcji ztozonej: if warl: ... elif war2: ... J[elif
war3: o] else:

Atakuj, jesli nie umrzesz

Warto atakowad, ale nie wtedy, gdy grozi nam Smieré. Mozna przyjaé zasadg, ze atakujemy tylko wtedy, kiedy suma
potencjalnych uszkodzen bgdzie mniejsza niz zdrowie naszego robota. Zmien wigc dotychczasowe reguty ataku wroga
korzystajac z ponizszych “klockow”:

3.4. Zaczynamy! 143




Python 101 Documentation, Release 0.5

# WERSJA B
# jezeli obok sa przeciwnicy, atakuj
if wrogowie_obok:
if 9+len(wrogowie_obok) >= self.hp:
pass
else:
ruch = ['attack', wrogowie_obok.pop ()]

Metody i wlasciwosci biblioteki rg:

e self.hp —ilo$¢ punktéw HP robota.

Cwiczenie 2

Dodaj powyzsza regute do poprzedniej wersji robota.

Ruszaj sie bezpiecznie

Zamiast iS¢ na oflep lepiej wchodzié czy uciekaé na bezpieczne pola. Za “bezpieczne” przyjmiemy na razie pole
puste, niezablokowane i nie bedace punktem wejscia.

# WERSJA B
# zbidor bezpiecznych podl
bezpieczne = sasiednie - wrogowie_obok - wejscia - przyjaciele

Atakuj 2 kroki obok

Jezeli w odlegtosci 2 krokow jest przeciwnik, zamiast i§¢ w jego kierunku i narazaé si¢ na szkody, lepiej go zaatakuj,
aby nie mégt bezkarnie si¢ do nas zblizyc.

# WERSJA B
wrogowie_obok2 = {poz for poz in sasiednie if (set (rg.locs_around(poz)) & wrogowie)} -
— przyjaciele

if wrogowie_obok2:

ruch = ['attack', wrogowie_obok2.pop() ]
Sktadamy reguty
Cwiczenie 3

Jezeli czujesz sig na sitach, sprébuj doktadaé do robota w wersji B (opartego na zbiorach) po jednej z przedstawionych
regul, czyli: 1) Atakuj, jesli nie umrzesz; 2) Ruszaj si¢ bezpiecznie; 3) Atakuj na 2 kroki. Przetestuj w symulatorze
kazda zmiang.

Oméwione reguty mozna posktadaé w rézny sposéb, np. tak:

W wersji B opartej na zbiorach:
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#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —x-—

import rg
class Robot:
def act (self, game):

# wszystkie pola

wszystkie = {(x, y) for x in xrange(19) for y in xrange(19)}

# punkty wejscia
wejscia = {poz for poz
# pola zablokowane

in wszystkie if 'spawn' in rg.loc_types (poz) }

zablokowane = {poz for poz in wszystkie if 'obstacle' in rg.loc_types (poz)}
# pola zajete przez nasze roboty

przyjaciele = {poz for poz in game.robots if game.robots[poz].player_i

—~self.player_id}

# pola zajete przez wrogdw
wrogowie = set (game.robots) - przyjaciele

# pola sasiednie

sasiednie = set(rg.locs_around(self.location)) - zablokowane

# pola sasiednie zajete przez wrogow
wrogowie_obok = sasiednie & wrogowie

wrogowie_obok2 = {poz for poz in sasiednie if (set (rg.locs_around(poz))

—wrogowie)} - przyjaciele
# pola bezpieczne

bezpieczne = sasiednie - wrogowie_obok - wejscia - przyjaciele

# dziatanie domysSlne:

ruch = ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

# jezeli jestes w punkcie wejscia, opuscé go
if self.location in wejscia:
ruch = ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

# jezeli jestes w Srodku, bron sie
if self.location == rg.CENTER_POINT:

ruch = ['guard']

# jezeli obok sg przeciwnicy, atakuj, o ile to bezpieczne

if wrogowie_obok:

if 9+len(wrogowie_

if bezpieczne:

obok) >= self.hp:

ruch = ['move', bezpieczne.pop/()]

else:

ruch = ['attack', wrogowie_obok.pop ()]

if wrogowie_obok2:
ruch = ['attack',

return ruch

wrogowie_obok2.pop ()]

&

—

—
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Mozliwe ulepszenia

Ponizej pokazujemy “klocki”, ktérych mozesz uzy¢, aby zoptymalizowa¢ robota. Zamieszczamy réwniez listg pytan
do przemyslenia, aby zachgci¢ ci¢ do samodzielnego konstruowania najlepszego robota :-)

Atakuj najstabszego

# wersja B
# funkcja znajdujaca najstabszego wroga obok z podanego zbioru (bots)
def minhp (bots) :

return min (bots, key=lambda x: game.robots[x].hp)

if wrogowie_obok:
else:
ruch = ['attack', minhp (wrogowie_obok) ]

Najkrécej do celu

Funkcji mindist () mozna uzy¢ do znalezienia najblizszego wroga, aby i§¢ w jego kierunku, kiedy opuscimy punkt
wejscia:

# WERSJA B
# funkcja zwraca ze zbioru pdl (bots) pole najblizsze podanego celu (poz)
def mindist (bots, poz):

return min (bots, key=lambda x: rg.dist(x, poz))

najblizszy_wrog = mindist (wrogowie, self.location)

Inne

» Czy warto atakowad, jesli obok jest wigcej niz 1 wrog?
* Czy warto atakowaé 1 wroga obok, ale mocniejszego od nas?

* Jezeli nie mozna bezpiecznie si¢ ruszy¢, moze lepiej si¢ bronic?

Jesli jesteSmy otoczeni przez wrogéw, moze lepiej popetni¢ samobgjstwo...

Sprébuj zmieni¢ akcje domyslna.
* Sprébuj uzy¢ jednej ztozonej instrukcji warunkowe;j!

Proponujemy, zeby§ sam zaczal wprowadzac i testowaé zasugerowane ulepszenia. Mozesz tez zajrze¢ do trzeciego
zestawu klockow.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

RG - klocki 3B
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Robot dotychczasowy

Na podstawie regut i klockéw z czgsci pierwszej mogliSmy stworzy¢ nastgpujacego robota:

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —x*-

import rg
class Robot:

def act(self, game):

wszystkie = {(x, y) for x in xrange(19) for y in xrange(19)}

wejscia = {poz for poz in wszystkie if 'spawn' in rg.loc_types (poz) }

zablokowane = {poz for poz in wszystkie if 'obstacle' in rg.loc_types (poz) }

przyjaciele = {poz for poz in game.robots if game.robots[poz].player_id ==
—~self.player_id}

wrogowie = set (game.robots) - przyjaciele

sasiednie = set(rg.locs_around(self.location)) - zablokowane

wrogowie_obok = sasiednie & wrogowie

wrogowie_obok2 = {poz for poz in sasiednie if (set (rg.locs_around(poz)) &_,
—wrogowie)} - przyjaciele

bezpieczne = sasiednie - wrogowie_obok - wrogowie_obok2 - wejscia -,
—przyjaciele

def mindist (bots, poz):
return min (bots, key=lambda x: rg.dist (x, poz))

if wrogowie:

najblizszy_wrog = mindist (wrogowie, self.location)
else:

najblizszy_wrog = rg.CENTER_POINT

# dziatanie domyslne:
ruch = ['guard']

if self.location in wejscia:
if bezpieczne:
ruch = ['move', mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT) ]
elif wrogowie_obok:
if 9«len(wrogowie_obok) >= self.hp:
if bezpieczne:

ruch = ['move', mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT) ]
else:
ruch = ['attack', wrogowie_obok.pop ()]
elif wrogowie_obok2:
ruch = ['attack', wrogowie_obok2.pop ()]
elif bezpieczne:
ruch = ['move', mindist (bezpieczne, najblizszy_wrog) ]

return ruch

Jego dziatanie opiera si¢ na wyznaczeniu zbioréw pél okreslonego typu zastosowaniu nastgpujacych regut:
1. jezeli nie ma nic lepszego, bron sig,

2. z punktu wejscia idZ bezpiecznie do Srodka;
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3. atakuj wrogéw wokot siebie, o ile to bezpieczne, jezeli nie, idZ bezpiecznie do §rodka;
4. atakuj wrogéw dwa pola obok;
5. idZ bezpiecznie na najblizszego wroga.

Sprébujemy go ulepszy¢ dodajac, ale i prezycujac reguly.
Sledz wybrane miejsca
Aby unika¢ niepotrzebnych kolizji, nie nalezy wchodzi¢ na wybrane wczesniej pola. Trzeba wigc zapamigtywac pola

wybrane w danej rundzie.

Przed klasa Robot definiujemy dwie zmienne globalne, nastgpnie na poczatku metody . act () inicjujemy dane:

# zmienne globalne
runda_numer = 0 # numer rundy
wybrane_pola = set () # zbidr wybranych w rundzie pol

# inicjacja danych
# wyzeruj zbidr wybrane pola przy pierwszym robocie w rundzie
global runda_numer, wybrane_pola

if game.turn != runda_numer:
runda_numer = game.turn
wybrane_pola = set ()

Do zapamigtywania wybranych w rundzie pdl postuzg funkcje ruszaj () i stoj():

# jezeli sie ruszamy, zaplisujemy docelowe pole
def ruszaij(poz):

wybrane_pola.add(poz)

return ['move', poz]

# jezeli stoimy, zapisujemy zajmowane miejsce
def stoj(act, poz=None):
wybrane_pola.add(self.location)
return [act, poz]

Ze zbioru bezpieczne wylaczamy wybrane pola i stosujemy nowe funkcje:

# ze zbioru bezpieczne wylaczamy wybrane_ pola
bezpieczne = sasiednie - wrogowie_obok - wrogowie_obok2 - \
wejscia — przyjaciele - wybrane_pola

# stosujemy nowy kod w regule "atakuj wroga dwa pola obok"
elif wrogowie_obok2 and self.location not in wybrane_pola:

# stosujemy funkcje "ruszaj ()" i "stoj()"

# zamiast: ruch = ['move', mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT) ]
ruch = ruszaj(mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT))

# zamiast: ruch = ['attack', wrogowie_obok.pop ()]
ruch = stoj('attack', wrogowie_obok.pop())
# zamiast: ruch = ['move', mindist (bezpieczne, najblizszy_wrog) ]

ruch = ruszaj(mindist (bezpieczne, najblizszy_wrog))
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Tip: Mozna zapamigtywac wszystkie wybrane ruchy lub tylko niektére. Przetestuj, czy ma to wplyw na skutecznosé
Al

Atakuj najstabszego

Do tej pory atakowaliSmy przypadkowego robota wokoét nas, lepiej wybra¢ najstabszego.

# funkcja znajdujaca najstabszego wroga obok
def minhp (bots) :
return min (bots, key=lambda x: game.robots[x].hp)

elif wrogowie_obok:
else:
ruch = stoj('attack', minhp (wrogowie_obok))

Funkcja minhp () poda nam potozenie najstabszego wroga. Argument parametru key, czyli wyrazenie lambda
zwraca wlasciwo$¢ robotéw, czyli punkty HP, wg ktérej sa poréwnywane.

Samobojstwo lepsze niz Smierc¢?

Jezeli grozi nam $mier¢, a nie ma bezpiecznego miejsca, aby uciec, lepiej popetnié samobdjstwo:

# samobdjstwo lepsze niz Smierd
elif wrogowie_obok:
if bezpieczne:

else:
ruch = stoj('suicide')

Unikaj nierownych star¢

Nie warto walczy¢ z przewazajaca liczba wrogéw.

elif wrogowie_obok:
if 9«len(wrogowie_obok) >= self.hp:

elif len(wrogowie_obok) > 1:
if bezpieczne:
ruch = ruszaj(mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT))
else:
ruch = stoj('attack', minhp (wrogowie_obok))

Gon najstabszych

Zamiast atakowa¢ stabego uciekajacego robota, lepiej go gonié, moze trafi w gorsze miejsce...

elif wrogowie_obok:

else:
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cel = minhp (wrogowie_obok)
if game.robots[cel] .hp <= 5:
ruch = ruszaj(cel)
else:
ruch = stoj('attack', minhp (wrogowie_obok))

Robot zaawansowany

Po dodaniu/zmodyfikowaniu omwionych powyej regut kod naszego robota moze wygladaé tak:

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —#-—

import rg

runda_numer = 0 # numer rundy
wybrane_pola = set () # zbidor wybranych w rundzie pol

class Robot:
def act (self, game):

global runda_numer, wybrane_pola

if game.turn != runda_numer:
runda_numer = game.turn
wybrane_pola = set ()

# jezelli sie ruszamy, zapilsujemy docelowe pole
def ruszaj(loc):

wybrane_pola.add(loc)

return ['move', loc]

# jezell stoimy, zapisujemy zajmowane miejsce
def stoj(act, loc=None):
wybrane_pola.add(self.location)
return [act, loc]

# wszystkie pola

wszystkie = {(x, y) for x in xrange(l19) for y in xrange(19)}

# punkty wejscia

wejscia = {poz for poz in wszystkie if 'spawn' in rg.loc_types (poz) }

# pola zablokowane

zablokowane = {poz for poz in wszystkie if 'obstacle' in rg.loc_types (poz) }
# pola zajete przez nasze roboty

przyjaciele = {poz for poz in game.robots if game.robots[poz].player_id ==

—self.player_id}

# pola zajete przez wrogow

wrogowie = set (game.robots) - przyjaciele

# pola sasiednie

sasiednie = set (rg.locs_around(self.location)) - zablokowane

# pola sasiednie zajete przez wrogow

wrogowie_obok = sasiednie & wrogowie

wrogowie_obok2 = {poz for poz in sasiednie if (set (rg.locs_around(poz)) &
—wrogowie)} — przyjaciele

# pola bezpieczne

bezpieczne = sasiednie - wrogowie_obok - wrogowie_obok2 - wejscia —

—

przyjaciele — wybrane pola
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# funkcja znajdujaca najstabszego wroga obok z podanego zbioru (bots)
def mindist (bots, loc):
return min (bots, key=lambda x: rg.dist(x, loc))

if wrogowie:

najblizszy_wrog = mindist (wrogowie, self.location)
else:

najblizszy_wrog = rg.CENTER_POINT

# dziatanie domyslne:
ruch = ['guard']

# jezeli jestes w punkcie wejsScia, opusSc go
if self.location in wejscia:
ruch = ruszaj(mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT))

# jezeli jestes w srodku, bron sie
if self.location == rg.CENTER_POINT:
ruch = ['guard']

# jezelli obok sa przeciwnicy, atakuj, o ile to bezpieczne,
# najstabszego wroga
if wrogowie_obok:
if 9+len(wrogowie_obok) >= self.hp:
if bezpieczne:
ruch = ruszaj(mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT))
else:
ruch = ['attack', minhp (wrogowie_obok) ]

if wrogowie_obok2 and self.location not in wybrane_pola:
ruch = ['attack', wrogowie_obok2.pop ()]

return ruch

Na koniec trzeba przetestowac robota. Czy rzeczywiScie jest lepszy od poprzednich wersji?

Podsumowanie

Nie mysl, ze zastosowanie wszystkich powyzszych regul automatycznie ulepszy robota. WezZ pod uwage fakt, ze
roboty pojawiaja si¢ w losowych punktach, oraz to, ze strategia przeciwnika moze by¢ inna od zaktadanej. Zapro-
ponowane potaczenie klockéw nie musi byé optymalne. Przetestuj kolejne wersje robotéw, ustal ich zalety i wady,
eksperymentuj, aby znalez¢ lepsze rozwiazania.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

RG - dokumentacja

RobotGame to gra, w ktorej walczg ze sobg programy — boty. Ponizej nieautoryzowane ttumaczenie oryginalnej
dokumentacji oraz materialéw dodatkowych:
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Zasady gry

W Grze robotow piszesz programy kierujace walczacymi dla Ciebie robotami. Plansza gry jest siatka o wymiarach
19x19 pdl. Celem gry jest umieszczenie na niej jak najwigkszej ilosci robotéw w ciagu 100 rund rozgrywki.

Czarne kwadraty to pola, na ktére nie ma wstepu. Wyznaczaja kolista areng dla walk robotow.

Zielone kwadraty oznaczaja punkty wejscia do gry. Co 10 rund po 5 robotéw kazdego gracza rozpoczyna walke w
losowych punktach wejscia (ang. spawn points). Roboty z poprzednich tur pozostajace w tych punktach gina.

Kazdy robot rozpoczyna gre z 50 punktami HP (ang. health points).

Roboty moga dziata¢ (przemieszczaé sig¢, atakowac itd.) na przylegtych kwdratach w pionie (goéra, d6t) i w poziomie
(lewo, prawo).

H BN

W kazdej rundzie mozliwe sa nastgpujace dzialania robota:

* Ruch na przylegly kwadrat. Jezeli znajduje si¢ tam juz robot lub inny robot prébuje zajaé to samo miejsce,
obydwa traca 5 punktéw HP z powodu kolizji, a ruch(y) nie dochodzi(a) do skutku. Jezeli jednak robot chce
przejs¢é na pole zajete przez innego, a ten drugi opuszcza zajmowane pole, ruch jest udany.

Minimum cztery roboty w kwadracie, przemieszczajace si¢ zgodnie ze wskazéwkami zegara, beda mogty si¢
poruszac, podobnie dowolna ilo$¢ robotéw w kole. (Roboty nie moga bezposrednio zamieniaé si¢ miejscami!)

* Atak na przylegly kwadrat. Jezeli w atakowanym kwadracie znajdzie si¢ robot pod koniec rundy, np. robot
pozostat w miejscu lub przeszedt na nie, robot ten traci od 8 do 10 punktéw HP w nastgpstwie uszkodzen.

* Samobdjstwo — robot ginie pod koniec rundy, zabierajac 15 punktéw HP wszystkim robotom w sasiedztwie.
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* Obrona — robot pozostaje w miejscu, tracac potowe punktéw HP wskutek ataku lub samobdjstwa, nie odnosi
uszkodzen z powodu kolizji.

W grze nie mozna uszkodzi¢ wtasnych robotéw. Kolizje, ataki i samobdjstwa wyrzadzaja szkody tylko przeciwnikom.
Wygrawa gracz, ktéry po 100 rundach ma najwigksza liczbe robotéw na planszy.

Zadaniem gracza jest zakodowanie sztucznej inteligencji (ang. Al — artificial itelligance), dla wszystkie swoich
robotéw. Aby wygraé, roboty gracza musza ze sobg wspotpracowaé, np. zeby otoczy¢ przeciwnika.

Note: Niniejsza dokumentacja jest nieautoryzowanym tlumaczeniem oficjalnej dokumentacji dostgpnej na stonie
RobotGame.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Rozpoczynamy

Spis tresci

* Rozpoczynamy
— Tworzenie robota

— Odczytywanie wtasciwosci robota

— Przyktadowy robot

Tworzenie robota

Podstawowa struktura klasy reprezentujacej kazdego robota jest nastgpujaca:

class Robot:

def act(self, game):

return [<some action>, <params>]

Na poczatku gry powstaje jedna instanacja klasy Robot. Oznacza to, ze wtasciwosci klasy oraz globalne zmienne
modutu sa wspoétdzielone migdzy wywotaniami. W kazdej rundzie system wywotuje metodg act tej instancji dla
kazdego robota, aby okresli¢ jego dziatanie. (Uwaga: na poczatku przeczytaj reguty.)

Metoda act musi zwrdci¢ jedna z nastgpujacych odpowiedzi:

['move', (x, V)]
[Tattack', (x, y)]
["guard']
['suicide']

Jezeli metoda act zwrdci wyjatek lub btedne polecenie, robot pozostaje w obronie, ale jezeli powtérzy si¢ to zbyt
wiele razy, gracz zostanie zmuszony do kapitulacji. Szczegéty oméwiono w dziale Zabezbieczenia.
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Odczytywanie wlasciwosci robota

Kazdy robot, przy uzyciu wskaznika self, udostgpnia nastgpujace wlasciwosci:
* location — potozenie robota w formie tupli (X, y);
* hp — punkty zdrowia wyrazone liczba catkowita
* player_id - identyfikator gracza, do ktérego nalezy robot (czyli oznaczenie “druzyny”)
e robot_id - unikalny identyfikator robota, ale tylko w obrebie “druzyny”
Dla przyktadu: kod self.hp — zwrdéci aktualny stan zdrowia robota.

W kazdej rundzie system wywotujac metode act udostgpnia jej stan gry w nastgpujacej strukturze game:

{
# stownik wszystkich robotdw na polach wyznaczonych
# przez {location: robot}

'robots': {
(x1, v1): {
'location': (x1, yl),
"hp': hp,

'player_id': player_id,
# jezeli robot jest w twojej druzynie
'robot_id': robot_id

# ...1 pozostale roboty

by

# ilosc¢ odbytych rund (wartosc¢ poczatkowa 0)
'turn': turn

Wszystkie roboty w strukturze game [ ' robots '] sa instancjami specjalnego stownika udostgpniajacego ich witas-
ciwosci, co przyS$piesza kodowanie. Tak wigc nastgpujace konstrukcje sa tozsame:

game [ 'robots'] [location] ["hp']
game [ 'robots'] [location] .hp
game.robots[location] .hp

Ponizej zwigzty przyklad drukujacy potozenie wszystkich robotéw z danej druzyny:

class Robot:
def act(self, game):
for loc, robot in game.robots.items () :
if robot.player_id == self.player_id:
print loc

Przyktadowy robot

Ponizej mamy kod prostego robota, ktéry mozna potraktowac jako punkt wyjscia. Robot, jezeli znajdzie wokot siebie
przeciwnka, atakuje go, w przeciwnym razie przemieszcza si¢ do Srodka planszy (rg.CENTER_POINT).

import rg
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class Robot:
def act (self, game):
# 1f we're in the center, stay put
if self.location == rg.CENTER_POINT:
return ['guard']

# 1f there are enemies around, attack them
for loc, bot in game.robots.iteritems():
if bot.player_id != self.player_id:
if rg.dist(loc, self.location) <= 1:
return ['attack', loc]

# move toward the center
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

Uzyli$my, jak wida¢ modutu rg, ktéry zostanie oméwiony dalej.

Note: Podczas gry tworzona jest tylko jedna instancja robota, w ktérej mozna zapisywaé trwate dane.

Note: Niniejsza dokumentacja jest nieautoryzowanym tlumaczeniem oficjalnej dokumentacji dostgpnej na stonie
RobotGame.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Biblioteka rg

Gra robotow udostepnia biblioteke utatwiajaca programowanie. Zawarta jest w module rg, ktéry importujemy na
poczatku pliku instrukcja import rg.

Attention: Potozenie robota (1oc) reprezentowane jest przez tuple (X, y).

rg.dist(loc1, loc2)

Zwraca matematyczng odlegto$¢ migdzy dwoma potozeniami.

rg.wdist(loc1, loc2)

Zwraca réznicg w ruchach migdzy dwoma potozeniami. Poniewaz robot nie moze poruszac si¢ na ukos, jest to suma
dx + dy.

rg.loc_types(loc)

Zwraca listg typéw potozen wskazywanych przez 1oc. Mozliwe wartosci to:

e invalid - poza granicami planszy(np. (-1, -5) lub (23, 66));
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* normal — w ramach planszy;
e spawn — punkt wejScia robotow;
* obstacle — pola, na ktére nie mozna si¢ ruszy¢ (szare kwadraty).

Metoda nie ma dostgpu do kontekstu gry, np. warto§¢ obstacle nie oznacza, ze na sprawdzanym kwadracie nie ma
wrogiego robota; wiemy tylko, ze dany kwadrat jest przeszkoda na mapie.

Zwrécona lista moze zawiera¢ kombinacje warto$ci typu: [ 'normal', 'obstacle'].

rg.locs_around(loc, filter_out=None)

Zwraca  liste  potozenn  sasiadujacych z  loc. Jako  drugi argument filter_out
mozna podac liste typow potozen do wyeliminowania. Dla przyktadu:
rg.locs_around(self.location, filter_out=('invalid', 'obstacle')) - poda listg

kwadratow, na ktére mozna wejs¢.

rg.toward(current_loc, dest_loc)

Zwraca nastgpne potozenie na drodze z biezacego miejsca do podanego. Np. ponizszy kod:

import rg

class Robot:
def act (self, game):
if self.location == rg.CENTER_POINT:
return ['suicide']
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

— skieruje robota do §rodka planszy, gdzie popetni on samobéjstwo.

rg.CENTER_POINT

Stata (ang. constant) definiujaca potozenie Srodkowego punktu planszy.

rg.settings

Specjalny typ stownika (AttrDict) zawierajacy ustawienia gry.
* rg.settings.spawn_every —ilo$¢ rozegranych rund od wejscia robota do gry;
* rg.settings.spawn_per_player - ilo§¢ robotéw wprowadzonych przez gracza;
* rg.settings.robot_hp — domyslna ilo§¢ punktéw HP robota;

* rg.settings.attack_range — tupla (minimum, maksimum) przechowujaca zakres uszkodzefi wyrzad-
zonych przez atak;

* rg.settings.collision_damage — uszkodzenia wyrzadzone przez kolizjg;
* rg.settings.suicide_damage —uszkodzenia wyrzadzone przez samobdjstwo;

* rg.settings.max_turns —liczba rund w grze.
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Czy w danym potozeniu jest robot

Poniewaz struktura game . robot s jest stownikiem robotéw, w ktérym kluczami sa polozenia, a warto$§ciami roboty,
mozna uzy¢ testu (x,y) in game.robots, ktéry zwréci True, jesli w danym polozeniu jest robot, lub Flase
W przeciwnym razie.

Note: Niniejsza dokumentacja jest nieautoryzowanym tlumaczeniem oficjalnej dokumentacji dostgpnej na stonie
RobotGame.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Testowanie robotéw

Pakiet rgkit

Do budowania i testowania robotéw uzywamy pakietu rgkit. W tym celu przygotowujemy srodowisko deweloperskie,
zawierajace biblioteke rg:

~$ mkdir robot; cd robot
~robot/$ virtualenv env

~robot/$ source env/bin/activate
(env) :~robot$ pip install rgkit

Po wykonaniu powyzszych polecen i zapisaniu implementacji klasy Robot np. w pliku ~/robot/robot01.py
mozemy uruchamia¢ gre przeciwko samemu sobie:

’(env)~/robot$ rgrun robot0l.py robotOl.py

Jezeli utworzymy inne implementacje robotéw, np. w pliku ~/ robot /robot 02 . py skonfrontujemy je poleceniem:

’(env)~/robot$ rgrun robot0l.py robot02.py

Przydatne opcje polecenia rgrun:
e —H — symulacja bez Ul

* —r —roboty wprowadzane losowo zamiast symetrycznie.

Attention: Pokazana powyzej instalacja zaktada uzycie Srodowiska wirtualnego tworzonego przez pakiet vir-
tualenv, dlatego przed uruchomieniem symulacji, a takze przed uzyciem oméwionego nizej pakietu robotgame-
bots trzeba pamigta¢ o wydaniu w katalogu robot polecenia:

~/robot$ source env/bin/activate

Roboty open-source

Swoje roboty warto wystawi¢ do gry przeciwko przyktadowym robotom dostarczanym przez projekt robotgame-bots:
Instalacja sprowadza si¢ do wykonania polecenia w utworzonym wczesniej katalogu robot:
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~/robot$ git clone https://github.com/mpeterv/robotgame-bots bots

Wynikiem polecenia bedzie utworzenia podkatalogu ~/ robot /bot s zawierajacego kod przyktadowych robotéw.

Listg dostgpnych robotéw najtatwiej uzyskac¢ wydajac polecenie:

’(env)~/robot$ 1s bots

Aby zmierzy¢ si¢ z wybranym robotem — na poczatek sugerujemy stupid26.py — wydajemy polecenie:

’(env)~/robot$ rgrun mojrobot.py bots/stupid26.py

Od czasu do czasu mozna zaktualizowa¢ dostgpne roboty poleceniem:

~/robot/bots$ git pull --rebase origin master

Symulator rg

Bardzo przydatny jest symulator zachowania robotéw. Instalacja w katalogu robot:

~/robot$ git clone https://github.com/mpeterv/rgsimulator.git

Nastepnie uruchamiamy symulator podajac jako parametr nazwe przynajmniej jednego robota (mozna dwoch):

’(env)~/robot$ rgsimulator/rgsimulator.py robotOl.py [robot02.py]

Symulatorem sterujemy za pomoca klawiszy:

Klawisze kursora lub WASD do zaznaczania p6l.

Klawisz F: utworzenie robota-przyjaciela w zaznaczonym polu.

Klawisz E: utworzenie robota-wroga w zaznaczonym polu.

Klawisze Delete or Backspace: usunigcie robota z zaznaczonego pola.

Klawisz H: zmiana punktéw HP robota.

Klawisz T: zmiana rundy.

Klawisz C: wyczyszczenie planszy gry.

Klawisz Spacja: pokazuje planowane ruchy robotéw.

Klawisz Enter: uruchomienie rundy.

Klawisz L: zatadowanie meczu z robotgame.net. Nalezy podaé tylko numer meczu.
Klawisz K: zaladowanie podanej rundy z zatadowanego meczu. Also updates the simulator turn counter.
Klawisz P: zamienia kod robotéw gracza 1 z 2.

Klawisz O: ponowne zaladowanie kodu obydwu robotéw.

Klawisz N: zmienia dziatanie robota, wyznacza “nastgpne dziatanie”.

Klawisz G: tworzy i usuwa roboty w punktach wejscia (ang. spawn locations), “‘generowanie robotow”.

Tip:

W Linuksie warto utworzy¢ sobie przyjazny link do wywotywania symulatora. W katalogu robot wydajemy

polecenia:
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(env)~/robot$ 1ln -s rgsimulator/rgsimulator.py symuluj
(env) ~/robot$ symuluj robotOl.py [robot02.py]

Note: Niniejsza dokumentacja jest nieautoryzowanym tlumaczeniem oficjalnej dokumentacji dostgpnej na stonie
RobotGame, a takze RobotGame — rgkit. Opis dziatania symulatora robotéw przetltumaczono na podstawie strony
projektu Rgsimulator.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Strategia podstawowa

Przyktad robota

#! /usr/bin/env python
# —%— coding: utf-8 —#*-—

import rg
class Robot:

def act(self, game):
# jezeli jestes w Srodku, bron sie
if self.location == rg.CENTER_POINT:
return ['guard']

# jezelli wokd? sg przeciwnicy, atakuj
for poz, robot in game.robots.iteritems():
if robot.player_id != self.player_id:
if rg.dist(poz, self.location) <= 1:
return ['attack', poz]

# 1dZ do Srodka planszy
return ['move', rg.toward(self.location, rg.CENTER_POINT) ]

Z powyzszego kodu wynikaja trzy zasady:
* brof sig, jezeli jeste§ w Srodku planszy;
* atakuj przeciwnika, jezeli jest obok;
* idzZ do §rodka.

To pozwala nam rozpoczaé gre, ale wiele mozemy ulepszyé. WigkszoS¢ usprawnien (ang. feature), ktére zostang
omoéwione, to rozszerzenia wersji podstawowej. Konstruujac robota, mozna je stosowac¢ wybiorczo.

Kolejne reguty

Rozbudujemy przyktad podstawowy. Oto lista regul, ktére warto rozwazyc¢:
* Regula 1: Opus¢ punkt wejscia.

Pozostawanie w punkcie wejscia nie jest dobre. SprawdZmy, czy jesteSmy w punkcie wejscia i czy powinniSmy z
niego wyjs¢. Nawet wtedy, gdy jest kto§ do zaatakowania, poniewaz nie chcemy zosta¢ zamknigci w putapce wejscia.
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« Regula 2: Uciekaj, jesli masz zginaé.

Przyktadowy robot atakuje az do Smierci. Poniewaz jednak wygrana zalezy od liczby pozostatych robotéw, a nie ich
zdrowia, bardziej optaca si¢ zachowac robota niz poswigcac go, zeby zadat dodakowe obrazenia przeciwnikowi. Jezeli
wigc jesteSmy zagrozeni Smiercia, uciekamy, a nie giniemy na prézno.

¢ Regula 3: Atakuje przeciwnika o dwa kroki od ciebie.

Przyjrzyj si¢ grajacemu wg regul robotowi, zauwazysz, ze kiedy wchodzi na pole atakowane przez przeciwnika,
odnosi obrazenia. Dlatego, jeSli prawdopodobne jest, ze przeciwnik moze znaleZ¢ si¢ w naszym sasiedztwie, trzeba
go zatakowaé. Dzigki temu nit si¢ do nas bezkarnie nie zblizy.

Note: Polaczenie ucieczki i ataku w kierunku przeciwnika naprawde jest skuteczne. Kazdy agresywny wrog
zanim nas zaatakuje, sam spotyka si¢ z atakiem. Jezeli w porg odskoczysz, zanim si¢ zblizy, dziatanie takie mozesz
powtdrzy¢. Technika ta nazywana jest w grach kiting, a jej dziatanie ilustruje ponizsza animacja:

Zwr6¢ uwage na stabego robota ze zdrowiem 8 HP, ktéry podchodzi do mocnego robota z 50 HP, a nastgpnie ucieka.
Zblizajac si¢ atakuje pole, na ktére wchodzi przeciwnik, ucieka i ponawia dziatanie. Trwa to do momentu, kiedy
silniejszy robot popetni samobdjstwo (co w tym wypadku jest mato przydatne). Wszystko bez uszczerbku na zdrowiu
stabszego robota.

¢ Regula 4: Wchodz tylko na wolne pola.

Przyktadowy robot idzie do Srodka planszy, ale w wielu wypadkach lepiej zrobi¢ co§ innego. Np. iS¢ tam, gdzie
jest bezpiecznie, zamiast narazac si¢ na bezuzyteczne niebezpieczenstwo. Co jest bowiem ryzykowne? Po wejsciu
na planszg ruch na pole przeciwnika lub wchodzenie w jego sasiedztwo. Wiadomo tez, ze nie mozemy wchodzi¢ na
zajete pola i ze mozemy zmniejszy¢ ilos¢ kolizji, nie wchodzac na pola zajgte przez nasza druzyne.

¢ Regula 5: IdZ na wroga, jezeli go nie ma w zasiegu dwéch krokéow.

Po co i$¢ do Srodka, skoro mamy inne bezpieczne mozliwosci? Wprawdzie stanie w punkcie wejscia jest zle, ale to
nie znaczy, ze Srodek planszy jest dobry. Lepszym wyborem jest ruch w kierunku, ale nie na pole, przeciwnika. W
polaczeniu z atakiem daje nam to lepsza kontrolg nad plansza. P6Zniej przekonamy si¢ jeszcze, ze sa sytuacje, kiedy
wejscie na potencjalnie niebezpieczne pole warte jest ryzyka, ale na razie poprzestanmy na tym, co ustaliliSmy.

Laczenie ulepszen

Zapiszmy wszystkie reguly w pseudokodzie. Mozemy uzy¢ do tego jednej rozbudowanej instrukcji warunkowe;j
if/else.

jezeli jeste$ w punkcie wejscia:
rusz sie bezpiecznie (np. poza wejscie)
jezeli jeddnak mamy przeciwnika o krok dalej:
jezeli mozemy umrzed:
ruszamy sie w bezpieczne miejsce
w przeciwnym razie:
atakujemy przeciwnika
jezeli jednak mamy przeciwnika o dwa kroki dalej:
atakujemy w jego kierunku
jezeli mamy bezpieczny ruch (i nikogo wokdét siebie):
ruszamy sie bezpiecznie, ale w kierunku przeciwnika
W przeciwnym razie:
bronimy sie w miejscu, bo nie ma gdzie ruszy¢ sie lub atakowad
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Implementacja

Do zakodowania oméwionej logiki potrzebujemy struktury danych gry z jej ustawieniami i kilku funkcji. Pamigtajmy,
ze jest wiele sobosobéw na zapisanie kodu w Pythonie. Ponizszy w zdanym razie nie jest optymalny, ale dziata jako
przyktad.

Zbiory zamiast list

Dla utatwienia uzyjemy pythonowych zbioréw razem z funkcja set () i wyrazeniami zbioréw (ang. set comprehen-
sions).

Note: Zbiory i operacje na nich oméwiono w dokumentacji zbioréw, podobnie przyklady wyrazen listowych i
odpowiadajacych im petli.

Podstawowe operacje na zbiorach, ktérych uzyjemy to:
* | lub suma — zwraca zbidr wszystkich elementéw zbioréw;
e — lub réznica — zbiér elementéw obecnych tylko w pierwszym zbiorze;
* & lub iloczyn — zwraca zbior elementéw wystepujacych w obydwu zbiorach.

Zalézmy, ze zaczniemy od wygenerowania nastgpujacych list: druzyna — czlonkowie druzyny, wrogowie — prze-
ciwnicy, we jScia — punkty wejscia oraz przeszkody — polozenia zablokowane, tzn. szare kwadraty.

Zbiory pol

Aby utatwi¢ implementacj¢ oméwionych ulepszen, przygotujemy kilka zbioréw reprezentujacych pola réznych kate-
gorii na planszy gry. W tym celu uzywamy wyrazen listowych (ang. list comprehensions).

# zbiory pdl na planszy

# wszystkie pola
wszystkie = {(x, y) for x in xrange(19) for y in xrange(19)}

# punkty wejscia (spawn)
wejscia = {loc for loc in wszystkie if 'spawn' in rg.loc_types (loc)}

# pola zablokowane (obstacle)
zablokowane = {loc for loc in wszystkie if 'obstacle' in rg.loc_types(loc)}

# pola zajete przez nasze roboty
przyjaciele = {loc for loc in game.robots if game.robots[loc].player_id == self.
—player_id}

# pola zajete przez wrogow
wrogowie = set (game.robots) - przyjaciele

Warto zauwazy¢, ze zbiér wrogich robotéw otrzymujemy jako réznicg zbioru wszystkich robotéw i tych z naszej
druzyny.
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Wykorzystanie zbiorow

Przy poruszaniu si¢ i atakowaniu mamy tylko cztery mozliwe kierunki, ktére zwraca funkcja rg.locs_around.
Mozemy wykluczy¢ polozenia zablokowane (ang. obstacle), poniewaz nigdy ich nie zajmujemy i nie atakujemy.
Iloczyn zbioréw sasiednie & wrogowie da nam zbidr przeciwnikéw w sasiedztwie:

# pola sasiednie
sasiednie = set(rg.locs_around(self.location)) - zablokowane

# pola sasiednie zajete przez wrogow
wrogowie_obok = sasiednie & wrogowie

Aby odnalezé wrogéw oddalonych o dwa kroki, szukamy przylegltych kwadratéw, obok ktérych sa przeciwnicy.
Wylaczamy sasiednie pola zajete przez cztonkéw druzyny.

# pola zajete przez wrogow w odlegiosci 2 krokow
wrogowie_obok2 = {loc for loc in sasiednie if (set (rg.locs_around(loc)) & wrogowie)} -
— przyjaciele

Teraz musimy sprawdzié, ktére z potozen sa bezpieczne. Usuwamy pola zajmowane przez przeciwnikéw w odlegtosci
11 2 krokéw. Pozbywamy si¢ takze punktéw wejscia, nie chcemy na nie wracaé. Podobnie, aby zmniejszy¢ mozli-
wos¢ kolizji, wyrzucamy pola zajmowane przez druzyng. W miare komplikowania logiki bedzie mozna zastapié to
ograniczenie dodatkowym warunkiem, ale na razie to najlepsze, co mozemy zrobic.

bezpieczne

sasiednie - wrogowie_obok - wrogowie_obok2 - wejscia - przyjaciele

Potrzebujemy funkcji, ktéra wybierze ze zbioru potozen pole najblizsze podanego. Mozemy uzy¢ tej funkcji do znaj-
dowania najblizszego wroga, jak réwniez do wyboru pola z bezpiecznej listy. Mozemy wigc wybrac ruch najbardziej
przyblizajacy nas do zalozonego celu.

def mindist (bots, 1loc):
return min (bots, key=lambda x: rg.dist(x, loc))

Mozemy uzy¢ metody pop () zbioru, aby pobraé jego dowolny element, np. przeciwnika, ktérego zaatakujemy. Zeby
dowiedzie¢ sig, czy jesteSmy zagrozeni Smiercia, mozemy pomnozyc¢ liczbe sasiadujacych przeciwnikéw przez Sredni
poziom uszkodzeni (9 punktéw HP) i sprawdzi¢, czy mamy wigcej sity.

Ze wzgledu na spos6b napisania funkcjiminidist () trzeba pamigtac o przekazywaniu jej niepustych zbioréw. Jesli
np. zbidr przeciwnikéw bedzie pusty, funkcja zwrdci btad.

Skiadamy wszystko razem

Po ztozeniu wszystkich kawatkéw kodu razem otrzymujemy przyktadowa implemetacje robota wyposazonego we
wszystkie zalozone wyzej wlasciwosci:

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —*-—

import rg
class Robot:
def act(self, game):

wszystkie = {(x, y) for x in xrange(l19) for y in xrange(19)}
wejscia = {poz for poz in wszystkie if 'spawn' in rg.loc_types (poz) }
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zablokowane = {poz for poz in wszystkie if 'obstacle' in rg.loc_types (poz) }

przyjaciele = {poz for poz in game.robots if game.robots[poz].player_id ==
—self.player_id}

wrogowie = set (game.robots) - przyjaciele

sasiednie = set (rg.locs_around(self.location)) - zablokowane

wrogowie_obok = sasiednie & wrogowie

wrogowie_obok2 = {poz for poz in sasiednie if (set (rg.locs_around(poz)) &_,
—wrogowie)} - przyjaciele

bezpieczne = sasiednie - wrogowie_obok - wrogowie_obok2 - wejscia -,
—przyjaciele

def mindist (bots, poz):
return min (bots, key=lambda x: rg.dist (x, poz))

if wrogowie:

najblizszy_wrog = mindist (wrogowie, self.location)
else:

najblizszy_wrog = rg.CENTER_POINT

# dziatanie domysSlne:
ruch = ['guard']

if self.location in wejscia:
if bezpieczne:
ruch = ['move', mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT) ]
elif wrogowie_obok:
if 9+len(wrogowie_obok) >= self.hp:
if bezpieczne:
ruch = ['move', mindist (bezpieczne, rg.CENTER_POINT) ]
else:
ruch = ['attack', wrogowie_obok.pop ()]
elif wrogowie_obok2:
ruch = ['attack', wrogowie_obok2.pop ()]
elif bezpieczne:
ruch = ['move', mindist (bezpieczne, najblizszy_wrog) ]

return ruch

Note: Niniejsza dokumentacja jest swobodnym i nieautoryzowanym tlumaczeniem materialéw dostgpnych na stonie
Robotgame basic strategy.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Strategia posrednia
Zacznijmy od znanego

W poprzednim poradniku (Strategia podstawowa) zaczeliSmy od bota realizujacego nastgpujace zasady:
* Bron si¢ w Srodku planszy

* Atakuj wrogéw obok
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* Idz do $rodka
Zmienili§my lub dodaliSmy nastgpujace reguly:
* Opus¢ wejscie
* Uciekaj, jesli masz zginaé
* Atakuj wrogéw dwa kroki obok
* Wchodz na bezpieczne, niezajete pola
¢ IdZ na wroga, jesli w poblizu go nie ma

Do powyzszych dodamy kolejne reguty w postaci fragmentéw kodu, ktére trzeba zintergrowaé z dotychczasowa im-
plementacja bota, aby go ulepszyc.

Sledz wybierane miejsca

To raczej ztozona funkcja, ale jest potrzebna, aby zmniejszy¢ ilo$¢ kolizji. Dotychczasowe boty druzyny prébuja
wejs¢ na to samo miejsce i atakujg si¢ nawzajem. Co prawda nie tracimy wtedy pukntow zycia, ale (prawie) zawsze
mamy lepszy wybor. Jezeli bedziemy $ledzi¢ wszystkie wybrane przez nas ruchy w ramach rundy, mozemy uniknaé
niepotrzebnych kolizji. Niestety, to wymaga wielu fragementéw kodu.

Na poczatku dodamy zmienng, ktéra postuzy do sprawdzenia, czy dany robot jest pierwszym wywotywanym w
rundzie. Jezeli tak, musimy wyczys$ci¢ liste poprzednich ruchéw i zaktualizowaé licznik rund. Odpowiedni kod
trzeba umiescié na poczatku metody Robot . act:

Attention: Trzeba zainicjowaé zmienng globalna runda_numer.

global runda_numer, wybrane_pola

if game.turn != runda_numer:
runda_numer = game.turn
wybrane_pola = set ()

Kolejne fragmenty odpowiadaé beda za zapamigtywanie wykonywanych ruchéw. Kod najwygodniej umiesci¢ w po-
jedynczych funkcjach, ktére zanim zwrdéca wybrany ruch, zapisza go na liScie. Warto zauwazy¢, ze zapisywane begda
wspotrzedne pdl, na ktére wchodzimy lub na ktérych pozostajemy (obrona, atak, samobdjstwo). Funkcje musza
znaleZ¢ si¢ w metodzie Robot . act, aby wspoétdzielily jej przestrzei nazw.

# Jezeli sie ruszamy, zapisujemy docelowe pole

def ruszaj(loc):
wybrane_pola.add(loc)
return ['move', loc]

# Jezell pozostajemy w miejscu, zapisujemy aktualne polozenie
# przy uzyciu self.location

def stoj(act, loc=None):
wybrane_pola.add(self.location)
return [act, loc]

Nastgpnym krokiem jest usunigcie listy wybrane_pola ze zbioru bezpiecznych pdl, ktére sa podstawa dalszych
wyboréw:
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bezpieczne = sasiednie - wrogowie_obok - wrogowie_obok2 \
- wejscia - przyjaciele - wybrane_pola

Roboty atakujace przeciwnika o dwa kroki obok czgsto go otaczaja (to dobrze), ale jednoczesnie blokuja innych
cztonkéw druzyny. Dlatego mozemy wykluczaé ataki na pola wrogowie_obok2, jesli znajduja si¢ na liscie wyko-
nanych ruchéw.

[Robots that attack two moves away often form a perimeter around the enemy (a good thing) but it prevents your own
bots from run across the line. For that reason we can choose to not let a robot do an an adjacent_enemy? attack if they
are sitting in a taken spot.]

elif wrogowie_obok2 and self.location not in wybrane_pola:

Na koniec podmieniamy kod zwracajacy ruchy:

ruch = ['move', mindist (bezpieczne, najblizszy_wrog) ]
ruch = ['attack', wrogowie_obok.pop ()]

— tak aby wykorzystywat nowe funkcje:

ruch = ruszaj(mindist (bezpieczne, najblizszy_wrog))
ruch = stoj('attack', wrogowie_obok.pop())

Warto pamigtaé, ze roboty nie moga zamieniac si¢ miejscami. Wprawdzie jest mozliwe zakodowanie tego, ale zamiana
nie dojdzie do skutku.

Atakuj najstabszego wroga

Kazdy udany atak zmniejsza punkty HP wrogéw tak samo, ale wynik gry zalezy od liczby pozostatych przy zyciu
robotéw, a nie od ich zywotnosci. Dlatego korzystniejsze jest wyeliminowanie stabego bota niz atakowanie/ostabienie
silnego. Odpowiednia funkcj¢ umiescimy w funkcji Robot . act i uzyjemy do wyboru robota z listy zamiast doty-
chczasowej funkcji . pop (), ktéra zwracata losowe roboty.

# funkcja znajdujaca najstabszego robota

def minhp (bots) :
return min (bots, key=lambda x: robots[x].hp)

elif wrogowie_obok:
else:
ruch = stoj('attack', minhp (wrogowie_obok))

Samobojstwo lepsze niz Smierc

Na razie usilujemy uciec, jezeli grozi nam $mier¢, ale czasami moze si¢ nam nie uda¢, bo natkniemy si¢ na ataku-
jacego wroga. Jezeli brak bezpiecznego ruchu, a grozi nam $mieré, o ile pozostaniemy w miejscu, mozemy popetnic¢
samobdjstwo, co ostabi wrogéw bardziej niz atak.

elif wrogowie_obok:
if 9«len(wrogowie_obok) >= self.hp:
if bezpieczne:
ruch = ruszaj(mindist (safe, rg.CENTER_POINT))
else:
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ruch = stoj('suicide')
else:
ruch = stoj('attack', minhp (wrogowie_obok))

Unikaj nierownych star¢

W walce jeden na jednego nikt nie ma przewagi, poniewaz wrég moze odpowiadaé atakiem na kazdy nasz atak,
jezeli jesteSmy obok. Ale gdy wrdg ma liczebna przewage, atakujac dwoma robotami naszego jednego, dostaniemy
podwdijnie za kazdy wyprowadzony atak. Dlatego nalezy uciekac, jesli wrogéw jest wigcej. Warto zauwazy¢, ze jest to
kluczowa zasada w dazeniu do zwycigstwa w Grze robotow, nawet w rozgrywkach na najwyzszym poziomie. Walka
z wykorzystaniem przewagi jest zreszta warunkiem wygranej w wigkszosci pojedynkow.

elif wrogowie_obok:
if 9«len(wrogowie_obok) >= self.hp:

elif len(wrogowie_obok) > 1:
if bezpieczne:
ruch = ruszaj(mindist (safe, rg.CENTER_POINT))
else:
ruch = stoj('attack', minhp (wrogowie_obok))

Gon stabe roboty

Mozemy zatozyé, ze stabe roboty bgda uciekaé. Zamiast atakowac podczas ucieczki, powinnismy je goni¢. W ten
spos6b mozemy wymusié kolejny ruch w nastgpnej turze, dzigki czemu trafia by¢ moze w gorsze miejsce. Bierzemy
pod uwage roboty, ktére maja maksymalnie 5 punktéw HP, nawet gdy zaatakuja zamiast uciekaC, zging w wyniku
uszkodzen z powodu kolizji.

elif wrogowie_obok:
else:
cel = minhp (wrogowie_obok)
if game.robots[cel].hp <= 5:
ruch = ruszaj(cel)
else:
ruch = stoj('attack', minhp(wrogowie_obok))

Trzeba pamigtaé, ze startegia gonienia stabego robota ma jedna oczywista wade. Jezeli staby robot wybierzez obrone,
gonigcy odniesie uszkodzenia z powodu kolizji, broniacy nie. Mozna temu przeciwdziata¢ wybierajac atak, a nie
pogon — koto si¢ zamyka.

Podsumowanie

Ponizej zestawienie regul, ktére dodaliSmy:
« Sledz wybierane miejsca
 Atakuj najstabszego wroga
¢ Samobdjstwo lepsze niz §mieré
* Unikaj nieréwnych star¢

* Gon stabe roboty
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Dodanie powyzszych zmian umozliwi stworzenie robota podobnego do simplebot z pakietu open-source. Sprawdz
jego kod, aby ulepszy¢ swojego. Do tej pory tworzyliSmy robota walczacego wedtug zbioru kilku regul, ale w nastgp-
nym materiale poznamy roboty inaczej decydujace o ruchach, dodatkowo wykorzystujace kilka opartych na zasadach
sztuczek.

Jesli jestes gotéw, sprawdz “Zaawansowane strategie” (juz wkrétce...)

Note: Niniejsza dokumentacja jest swobodnym i nieautoryzowanym ttumaczeniem materiatéw dostgpnych na stonie
Robotgame Intermediate Strategy.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Note: Niniejsza dokumentacja jest nieautoryzowanym tlumaczeniem oficjalnej dokumentacji dostgpnej na stronie
RobotGame oraz materiatéw dodatkowych dostgpnych na stronie robotgame robots and scripts.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Gry w Pythonie

Pygame to zbiér modutéw w jezyku Python wpomagajacych tworzenie aplikacji multimedialnych, zwtaszcza gier.
Wykorzystuje mozliwosci biblioteki SDL (Simple DirectMedia Layer), jest darmowy i rozpowszechniany na licencji
GNU General Public Licence. Dziata na wielu platformach i systemach operacyjnych.

Zobacz, jak zainstalowaé PyGame w systemie Windows i Linuks.

Note: Ponizej prezentujemy trzy gry zaimplementowane strukturalnie (str) i obiektowo (obj). By¢ moze warto zaczaé
od wersji strukturalnych, nastgpnie polecamy poréwnanie z wersjami obiektowymi.

Pong (str)

Wersja strukturalna klasycznej gry w odbijanie piteczki zrealizowana z uzyciem biblioteki PyGame.

* Pole gry

* Paletka gracza

* Ruch paletki

* Pitka w grze

* Al — przeciwnik
* Liczymy punkty

e Sterowanie klawiszami
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e Zadania dodatkowe

* Materiaty

v Prosty Pong -9

0

Pole gry

Tworzymy plik pong_str.py w terminalu lub w wybranym edytorze, zapisujemy na dysku i wprowadzamy
ponizszy kod:

#! /usr/bin/env python2
# —#— coding: utf-8 —#-—

import pygame
import sys
from pygame.locals import =«

# inicjacja modutu pygame
pygame.init ()

# szerokosc¢ 1 wysokosSc okna gry

OKNOGRY_SZER = 800

OKNOGRY_WYS = 400

# kolor okna gry, sktadowe RGB zapisane w tupli
LT_BLUE = (230, 255, 255)

# powierzchnia do rysowania, czyli inicjacja pola gry

oknogry = pygame.display.set_mode ( (OKNOGRY_SZER, OKNOGRY_WYS), 0, 32)
# tytuZ okna gry

pygame.display.set_caption('Prosty Pong')

# petla gidédwna programu
while True:
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# obstuga zdarzen generowanych przez gracza
for event in pygame.event.get () :
# przechwyc zamkniecie okna
if event.type == QUIT:
pygame.quit ()
sys.exit ()

# rysowanie obiektoéw
oknogry.fill (LT_BLUE) # kolor okna gry

# zaktualizuj okno i wysSwietl
pygame.display.update ()

# KONIEC

Na poczatku importujemy wymagane biblioteki i inicjujemy modul pygame. Duzymi literami zapisujemy nazwy
zmiennych okres§lajace wtasciwosci pola gry, ktére inicjalizujemy w instrukcji pygame .display.set_mode ().
Tworzy ona powierzchni¢ o wymiarach 800x400 pikseli 1 32 bitowej glebi koloréw, na ktérej umieszczaé bedziemy
pozostale obiekty. W kolejnej instrukcji ustawiamy tytut okna gry.

Programy interaktywne, w tym gry, reagujace na dziatania uzytkownika, takie jak ruchy czy kliknigcia mysza, dziataja
w tzw. glownej petli, ktorej zadaniem jest:

1. przechwycenie i obstuga dziatan uzytkownika, czyli tzw. zdarzeni (ruchy, kliknigcia mysza, naci$nigcie klaw-
iszy),

2. aktualizacja stanu gry (np. obliczanie przesunig¢é elementéw) i rysowanie go.

Zadanie z punktu a) realizuje petla for, ktéra odczytuje kolejne zdarzenia zwracane przez metode
pygame.event.get (). Za pomocy instrukcji warunkowych mozemy przechwytywaé zdarzenia, ktére chcemy
obstuzy¢, np. nacis$nigcie przycisku zamknigcia okna: if event.type == QUIT.

Instrukcja oknogry.£i11 (BLUE) wypelnia okno zdefiniowanym kolorem. Jego wy$wietlenie nastgpuje w polece-
niu pygame.display.update ().

Uruchom aplikacj¢, wydajac w terminalu polecenie:

$ python pong_str.py

Paletka gracza

Plansze gry juz mamy, pora umiescié na niej paletke gracza. Ponizszy kod wstawiamy przed petla gléwna programu:

# paletka gracza ##############H#HFAFAHFEFAFAHAEFHAAFAHAEAHHRFAHAHARFAFAHS
PALETKA_SZER = 100 # szerokosc

PALETKA_WYS = 20 # wysokosc

BLUE = (0, 0, 255) # kolor wypeinienia

PALETKA_1_POZ = (350, 360) # poczatkowa pozycja zapisana w tupli

# utworzenie powierzchni paletki, wypeinienie jej kolorem,

paletkal = pygame.Surface ([PALETKA_SZER, PALETKA_WYS])
paletkal.fill (BLUE)

# ustawienie prostokata zawierajgcego paletke w poczatkowej pozycji
paletkal_prost = paletkal.get_rect ()

paletkal_prost.x = PALETKA_1_POZ[O0]

paletkal_prost.y = PALETKA_1_POZ[1]

Elementy graficzne tworzymy za pomocg polecenia pygame . Surface ( (szerokosc,wysokosc), flagi,gtebia).

Utworzony obiekt mozemy wypetié kolorem: .fill (kolor). Potozenie obiektu okreslimy pobierajac na
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poczatku prostokatny obszar (Rect), ktéry go reprezentuje, metoda get_rect (). Nastgpnie podajemy wspotrzedne
x 1 y wyznaczajace polozenie w poziomie i pionie.

Note:
* Poczatek uktadu wspétrzednych w Pygame to lewy gdérny rég okna gtéwnego.

* Potozenie obiektu mozna ustawi¢ réwniez podajac nazwane argumenty: obiekt_prost =
obiekt.get_rect (x = 350,y =350).

* Potozenie obiektéw klasy Rect (prostokatéw) mozemy odczytwyaé wykorzystujac wilasciwosci, takie jak:
.X, .y, .centerx, .right, .left, .top, .bottom.

Oméwiony kod utworzy obiekt reprezentujacy paletke gracza, ale trzeba ja jeszcze umiesci¢ na planszy gry. W tym
celu uzyjemy metody .blit (), ktéra stuzy rysowaniu jednego obrazka na drugim. Ponizszy kod musimy wstawic¢
w petli gtéwnej przed instrukcja wySwietlajaca okno.

# narysuj w oknie gry paletki
oknogry.blit (paletkal, paletkal_prost)

Pozostaje uruchomienie kodu.

Ruch paletki

W petli przechwytujacej zdarzenia dopisujemy zaznaczony ponizej kod:

# petla gitdédwna programu
while True:
# obstuga zdarzen generowanych przez gracza
for event in pygame.event.get():
# przechwy¢ zamkniecie okna
if event.type == QUIT:
pygame.quit ()
sys.exit ()

# przechwy¢ ruch myszy
if event.type == MOUSEMOTION:
myszaX, myszaY = event.pos # wspoirzedne x, y kursora myszy

# oblicz przesuniecie paletki gracza
przesuniecie = myszaX - (PALETKA_SZER / 2)

# jezeli wykraczamy poza okno gry w prawo
if przesuniecie > OKNOGRY_SZER - PALETKA_SZER:
przesuniecie = OKNOGRY_SZER - PALETKA_SZER
# jezelli wykraczamy poza okno gry w lewo
if przesuniecie < 0:
przesuniecie = 0
# zaktualizuj polozenie paletki w poziomie
paletkal_prost.x = przesuniecie

# rysowanie obiektow
oknogry.fill (LT_BLUE) # kolor okna gry

# narysuj w oknie gry paletki
oknogry.blit (paletkal, paletkal_prost)
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# zaktualizuj okno 1 wysSwietl
pygame.display.update ()

Chcemy sterowal paletka za pomoca myszy. Zadaniem powyzszego kodu jest przechwycenie jej ruchu
(MOUSEMOTION), odczytanie wspéirzgdnych kursora z tupli event .pos i obliczenie przesunigcia okreSlajacego
nowe polozenie paletki. Kolejne instrukcje warunkowe koryguja nowa pozycje¢ paletki, jesli wykraczamy poza granice

pola gry.
Przetestuj kod.

Pitka w grze

Pitke tworzymy podobnie jak paletke. Przed petla gtéwna programu wstawiamy ponizszy kod:

# pitka ########H##AFHAEAFHAEAFHHEAFHAEAFAAEAFAAEAFAHRARAH AR H AR HAA
P_SZER = 20 # szerokosc

P_WYS = 20 # wysokosc

P_PREDKOSC_X = 6 # predkosc pozioma x

P_PREDKOSC_Y = 6 # predkosc¢ pionowa y

GREEN = (0, 255, 0) # kolor pitki

# utworzenie powierzchni pitki, narysowanie pitki i wypelnienie kolorem
pilka = pygame.Surface ([P_SZER, P_WYS], pygame.SRCALPHA, 32).convert_alpha/ ()
pygame.draw.ellipse (pilka, GREEN, [0, 0, P_SZER, P_WYS])

# ustawienie prostokata zawierajacego pitke w poczatkowej pozyciji
pilka_prost = pilka.get_rect()

pilka_prost.x = OKNOGRY_SZER / 2

pilka_prost.y = OKNOGRY_WYS / 2

# ustawienia animacji ###########A#AHAEAAFAFAHAEAAAAHAEAHHRFAHAEARAAAAEAS
FPS = 30 # liczba klatek na sekunde
fpsClock = pygame.time.Clock () # zegar sledzacy czas

Przy tworzeniu powierzchni dla pitki uzywamy flagi SRCALPHA, co oznacza, ze obiekt
graficzny bedzie zawieral przezroczyste piksele. Samg piltke rysujemy za pomoca instrukcji
pygame.draw.ellipse (powierzchnia, kolor,prostokat). Ostatni argument to lista zawierajaca
wspotrzedne lewego gérnego i prawego dolnego rogu prostokata, w ktéry wpisujemy pitke.

Ruch pitki, aby byt ptynny, wymaga uzycia animacji. Ustawiamy wigc liczbe generowanych klatek na sekunde (FPS
= 30)i przygotowujemy obiekt zegara, ktéry bedzie kontrolowat czas.

Teraz pod petla (nie w petli!) for, ktéra przechwytuje zdarzenia, umieszczamy kod:

# ruch pitki ###########HFEFAFAEFRFRHAHAEARHAAFAAAHARFAHAHA A AFAHAEAAA
# przesun pitke po obsituzeniu zdarzen

pilka_prost.move_ip (P_PREDKOSC_X, P_PREDKOSC_Y)

# jezell pitka wykracza poza pole gry
# z lewej/prawej — odwracamy kierunek ruchu poziomego pitki
if pilka_prost.right >= OKNOGRY_SZER:
P_PREDKOSC_X = -1
if pilka_prost.left <= 0O:
P_PREDKOSC_X = -1

if pilka_prost.top <= 0: # pitka uciekta gora
P_PREDKOSC_Y = -1 # odwracamy kierunek ruchu pionowego pitki
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if pilka_prost.bottom >= OKNOGRY_WYS: # pitka uciekta dotem
pilka_prost.x = OKNOGRY_SZER / 2 # wiec startuje ze srodka
pilka_prost.y = OKNOGRY_WYS / 2

# jezelili pitka dotknie paletki gracza, skieruj ja w przeciwna strone
if pilka_prost.colliderect (paletkal_prost):
P_PREDKOSC_Y »= -1
# zapobiegaj przystanianiu paletki przez pitke
pilka_prost.bottom = paletkal_prost.top

Na uwage zasluguje metoda .move_ip (offset, offset), ktéra przesuwa prostokat zawierajacy pitke o po-
dane jako offset wartosSci. Dalej decydujemy, co ma si¢ dziaé, kiedy pitka wyjdzie poza pole gry. Metoda
.colliderect (prostokat) pozwala sprawdzié¢, czy dwa obiekty nachodza na siebie. Dzigki temu mozemy
odwrdcic bieg piteczki po jej zetknigciu si¢ z paletka gracza.

Pitke trzeba umiesci¢ na polu gry. Podana nizej instrukcje umieszczamy ponizej polecenia rysujacego paletke gracza:

# narysuj w oknie pitke
oknogry.blit (pilka, pilka_prost)

Na koniec ograniczamy predko$¢ animacji wywotujac metode .tick (fps), ktéra wstrzymuje wykonywanie pro-
gramu na podang jako argument liczbg klatek na sekundg. Podany nizej kod trzeba dopisaé na koncu w petli gtéwne;j:

# zaktualizuj zegar po narysowaniu obiektow
fpsClock.tick (FPS)

Teraz mozesz juz zagra¢ sam ze soba! Przetestuj dziatanie programu.

Al — przeciwnik

Dodamy do gry przeciwnika Al (ang. artificial inteligence), czyli paletke sterowana programowo.

Przed gtéwna petla programu dopisujemy kod tworzacy paletke Al:

# paletka ai ################AFH#EAFHFHAFHFEAFAFEAFAHEAFAFHAHAH AR FAAEAS
RED = (255, 0, 0)

PALETKA_AI_POZ = (350, 20) # poczatkowa pozycja zapisana w tupli

# utworzenie powierzchni paletki, wypeilnienie jej kolorem,
paletkaAI = pygame.Surface ([PALETKA_SZER, PALETKA_WYS])
paletkaAI.fill (RED)

# ustawienie prostokata zawierajgacego paletke w poczatkowej pozyciji
paletkaAI_prost = paletkaAl.get_rect ()

paletkaAI_prost.x = PALETKA_AI_POZI[0]

paletkaAI_prost.y = PALETKA_AI_POZ[1]

# szybkos¢ paletki AI

PREDKOSC_AI = 5

Tu nie ma nic nowego, wigc od razu przed instrukcja wykrywajaca kolizje pitki z paletka gracza (if
pilka_prost.colliderect (paletkal_ prost)) dopisujemy kod sterujacy ruchem paletki Al:

# AI (jak gra komputer) ###############A#H#EAFRFHAFAFHAFAFEAFAFHAFAHS
# jezeli pitka ucieka na prawo, przesun za niag paletke
if pilka_prost.centerx > paletkaAI_prost.centerx:
paletkaAI_prost.x += PREDKOSC_ATI
# w przeciwnym wypadku przesun w lewo
elif pilka_prost.centerx < paletkaAI_prost.centerx:
paletkaAI_prost.x —= PREDKOSC_ATI
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# jezelli pitka dotknie paletki AI, skieruj ja w przeciwng strone
if pilka_prost.colliderect (paletkaAI_prost):
P_PREDKOSC_Y = -1
# uwzglednij nachodzenie paletki na pitke (przysioniecie)
pilka_prost.top = paletkaAI_prost.bottom

Sama paletke Al trzeba umiesci¢ na planszy, po instrukcji rysujacej paletke gracza dopisujemy wigc:

# narysuj w oknie gry paletki
oknogry.blit (paletkal, paletkal_prost)
oknogry.blit (paletkaAI, paletkaAI_prost)

Pozostaje zmieni¢ kod odpowiedzialny za odbijanie pitki od gérnej krawedzi planszy (1f pilka_prost.top <=
0), zeby przeciwnik Al mégt przegrywaé. W tym celu dokonujemy zmian wg ponizszego kodu:

if pilka_prost.top <= 0: # pitka uciekta gorag
# P_PREDKOSC_Y %= -1 # odwracamy kierunek ruchu pionowego pitki
pilka_prost.x = OKNOGRY_SZER / 2 # wiec startuje ze srodka
pilka_prost.y = OKNOGRY_WYS / 2

Teraz mozna juz zagra¢ z komputerem :-).

Liczymy punkty

Co to za gra, w ktérej nie wiadomo, kto wygrywa... Dodamy kod zliczajacy i wyswietlajacy punkty. Przed gtéwna
petla programu wstawiamy ponizszy kod:

# komunikaty tekstowe #################AFAFHAFAFHAFAFHAFAHHAFAHAAHAHAAEAS
# zmienne przechowujace punkty 1 funkcje wyswietlajace punkty

PKT_ 1 = '0'

PKT_AI = '0'

fontObj = pygame.font.Font ('freesansbold.ttf', 64) # czcionka komunikatow

def drukuj_punktyl():
tekstl = fontObj.render (PKT_1, True, (0, 0, 0))
tekst_prostl = tekstl.get_rect ()
tekst_prostl.center = (OKNOGRY_SZER / 2, OKNOGRY_WYS * 0.75)
oknogry.blit (tekstl, tekst_prostl)

def drukuj_punktyAI():
tekstAI = fontObj.render (PKT_AI, True, (0, 0, 0))
tekst_prostAI = tekstAI.get_rect()
tekst_prostAIl.center = (OKNOGRY_SZER / 2, OKNOGRY_WYS / 4)
oknogry.blit (tekstAI, tekst_prostAI)

Po zdefiniowaniu zmiennych przechowujacych punkty graczy, tworzymy obiekt czcionki z podanego pliku
(pygame. font .Font () ). Nastepnie definiujemy funkcje, ktérych zadaniem jest rysowanie punktacji graczy. Na
poczatku tworza one nowe obrazki z punktacja gracza (. render () ), pobieraja ich prostokaty (.get_rect ()),
pozycjonuja je (. center ())irysuja na gtéwnej powierzchni gry (.blit ()).
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Note:  Plik wykorzystywany do wysSwietlania tekstu (freesansbold.ttf) musi znaleZz¢ si¢ w katalogu ze
skryptem.

W petli gléwnej programu musimy umiesci¢ wyrazenia zliczajace punkty. Jezeli pitka ucieknie géra, punkty dostaje
gracz, w przeciwnym wypadku Al Dopisz pod§wietlone instrukcje:

if pilka_prost.top <= 0: # pitka uciekta gora
# P_PREDKOSC_Y #= -1 # odwracamy kierunek ruchu pionowego pitki
pilka_prost.x = OKNOGRY_SZER / 2 # wiec startuje ze srodka
pilka_prost.y = OKNOGRY_WYS / 2
PKT_1 = str(int (PKT_1) + 1)

if pilka_prost.bottom >= OKNOGRY_WYS: # pitka uciekta dotem
pilka_prost.x = OKNOGRY_SZER / 2 # wiec startuje ze srodka
pilka_prost.y = OKNOGRY_WYS / 2
PKT_AI = str (int (PKT_AI) + 1)

Obie funkcje wyswietlajace punkty réwniez trzeba wywotaé z petli gtéwnej, a wige po instrukcji wypetniajacej okno
gry kolorem (oknogry.fill (LT_BLUE) ) dopisujemy:

# rysowanie obiektow ####H#H###AFHAHAFHAHAFHAHAFAFHAFAFHAFAFHAHAFHAHAFS
oknogry.fill (LT_BLUE) # wypeinienie okna gry kolorem

drukuj_punktyl () # wyswietl punkty gracza
drukuj_punktyAI() # wyswietl punkty AT

Sterowanie klawiszami

Skoro mozemy przechwytywac ruch myszy, nic nie stoi na przeszkodzie, aby umozliwi¢ poruszanie paletka za pomoca
klawiszy. W petli for odczytujacej zdarzenia dopisujemy:

# przechwy¢ nacisniecia klawiszy kursora
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K_LEFT:
paletkal_prost.x —= 5
if paletkal_prost.x < O:
paletkal_prost.x = 0
if event.key == pygame.K_RIGHT:
paletkal_prost.x += 5
if paletkal_prost.x > OKNOGRY_SZER - PALETKA_SZER:
paletkal_prost.x = OKNOGRY_SZER — PALETKA_SZER

Nacis$nigcie klawisza generuje zdarzenie pygame .KEYDOWN. Dalej w instrukcji warunkowej sprawdzamy, czy
naci$nigto klawisz kursora lewy lub prawy i przesuwamy paletke o 5 pikseli.

Tip: Kody klawiszy mozemy sprawdzi¢ w dokumentacji Pygame.

Uruchom program i sprawdz, jak dziata. Szybko zauwazysz, ze wcisnigcie strzatki porusza paletka, ale zeby poruszyta
si¢ znowu, trzeba naciskanie powtarza¢. To niewygodne, paletka powinna ruszac si¢ dopoki klawisz jest wcisnigty.
Przed petla gtéwna dodamy wigc ponizszy kod:

# powtarzalnosc¢ klawiszy (delay, interval)
pygame.key.set_repeat (50, 25)
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Dzigki tej instrukcji wlaczyliSmy powtarzalno$¢ wcisnigé klawiszy. Przetestuj, czy dziata.

Zadania dodatkowe

* Zmodyfikuj wtasciwosci obiektéw (paletek, pitki) takie jak rozmiar, kolor, poczatkowa pozycja.

* Zmief potozenie paletek tak, aby znalazty przy lewej i prawej krawedzi okna, wprowadZ potrzebne zmiany w
kodzie, aby poruszaty si¢ w pionie.

* Dodaj trzecia paletke, ktéra co jakiS czas bedzie “przelatywac” przez Srodek planszy i zmienia¢ w przypadku
kolizji tor i kolor pitki.

Materiaty

Zrédia:
* pong_str.zip
* Dokumentacja Pygame (PDF)
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Pong (obj)

Klasyczna gra w odbijanie pileczki zrealizowana z uzyciem biblioteki PyGame. Wersja obiektowa. Biblioteka
PyGame utatwia tworzenie aplikacji multimedialnych, w tym gier.

* Przygotowanie

* Okienko gry

* Piteczka

* Odbijanie piteczki

* Odbijamy piteczke rakietkq

* Gramy przeciwko komputerowi

* Pokazujemy punkty

e Zadania dodatkowe

Przygotowanie

Do rozpoczecia pracy z przyktadem pobieramy szczatkowy kod Zrédiowy:

~/pythonl01$ git checkout -f pong/zl
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Player: 3

Computer:,1

Okienko gry

Na wstepie w pliku ~/pythonl01/games/pong. py otrzymujemy kod ktéry przygotuje okienko naszej gry:

# coding=utf-8

import pygame
import pygame.locals

class Board (object) :

mmn

Plansza do gry. Odpowiada za rysowanie okna gry.

mmn

def _ init_ (self, width, height):

mon

Konstruktor planszy do gry. Przygotowuje okienko gry.

:param width:
:param height:

mmon

self.surface = pygame.display.set_mode ((width, height), 0, 32)
pygame.display.set_caption('Simple Pong')

def draw(self, =xargs):

mon

Rysuje okno gry

:param args: lista obiektdéw do narysowania

moon

background = (230, 255, 255)
self.surface.fill (background)
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for drawable in args:
drawable.draw_on (self.surface)

# dopiero w tym miejscu nastepuje fatyczne rysowanie
# w oknie gry, wczesniej tylko ustalalismy co i1 jak ma zostac narysowane
pygame.display.update ()

board = Board (800, 400)
board.draw ()

W powyzszym kodzie zdefiniowaliS§my klas¢ Board z dwiema metodami:
1. konstruktorem ___init__ , oraz
2. metoda draw postugujaca si¢ biblioteka PyGame do rysowania w oknie.

Na koricu utworzyliSmy instancj¢ klasy Board i wywotaliSmy jej metod¢ draw na razie bez zadnych elementéw
wymagajacych narysowania.

Note: Kazdy plik skryptu Python jest uruchamiany w momencie importu — plik/modut gtéwny jest importowany
jako pierwszy.

Deklaracje klas sa faktycznie instrukcjami sterujacymi méwiacymi by w aktualnym module utworzy¢ typy zawierajace
wskazane definicje.

Mozemy mieszaé deklaracje klas ze zwyktymi instrukcjami sterujacymi takimi jak print, czy przypisaniem wartosci
zmiennej board = Board (800,400) inastgpnie wywotaniem metody na obiekcie board.draw ().

Nasz program mozemy uruchomi¢ komenda:

~/pythonl01$ python games/pong.py

Mrugneto? Program si¢ wykonat i zakoficzyt dziatanie :). Zeby zobaczy¢ efekt na dtuzej, mozemy na koricu chwilke
uspic nasz program:

import time
time.sleep (5)

Jednak zamiast tego, dla lepszej kontroli powinni§my zadeklarowa¢ klas¢ kontrolera gry, usuimy kod o linii 37 do
konca i dodajmy klas¢ kontrolera:

class PongGame (object) :

mmon

fLaczy wszystkie elementy gry w calosc.
mrmmn

def _ _init__ (self, width, height):
pygame.init ()
self.board = Board(width, height)
# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania
# kolejnych klatek gry
self.fps_clock = pygame.time.Clock ()

def run(self):

mn

Gidowna petla programu

mmn
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while not self.handle_events () :
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnatu do wyjsScia
self.board.draw()
self.fps_clock.tick (30)

def handle_events (self) :

mmn

Obstuga zdarzen systemowych, tutaj zinterpretujemy np. ruchy myszkg

:return True jezell pygame przekazal zdarzenie wyjscia z gry
for event in pygame.event.get ():
if event.type == pygame.locals.QUIT:
pygame.quit ()
return True

# Ta czesc powinna byc¢ zawsze na koncu modutu (ten plik jest modutem)
# chcemy uruchomic nasza gre dopiero po tym jak wszystkie klasy zostang zadeklarowane

if name == "_ _main_ ":

game = PongGame (800, 400)
game.run ()

Note: Précz dodania kontrolera zmieniliSmy takze sposéb w jaki gra jest uruchamiana — nie myli¢ z uruchomieniem
programu.

Na konicu dodali$my instrukcje warunkowa if _ _name_ == "_ _main__":, w niej sprawdzamy czy nasz
modut jest modutem gléwnym programu, jesli nim jest gra zostanie uruchomiona.

Dzigki temu jesli nasz modut zostat zaimportowany gdzies indziej instrukcja import pong, deklaracje klas zostaty
by wykonane, ale sama gra nie bgdzie uruchomiona.

Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl101$ git checkout -f pong/z2

Piteczka

Czas dodac pitke do gry. Pifeczkq bedzie kolorowe kétko ktdre z kazdym przejSciem naszej petli przesuniemy o kilka
punktéw w osi X i Y, zgodnie wektorem predkosci.

Weczesniej jednak zdefiniujemy wspdlna klase bazowa dla obiektéw ktére bedziemy rysowac w oknie naszej gry:

class Drawable (object) :

mmn

Klasa bazowa dla rysowanych obiektow

mmn

def _ init__ (self, width, height, x, y, color=(0, 255, 0)):
self.width = width
self.height = height

self.color = color

self.surface = pygame.Surface([width, height], pygame.SRCALPHA, 32).convert_
—alpha ()

self.rect = self.surface.get_rect (x=x, y=Vy)
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def draw_on(self, surface):
surface.blit (self.surface, self.rect)

Nastepnie dodajmy klase samej pileczki dziedziczac z Drawable:

class Ball (Drawable) :

mon

Piteczka, sama kontroluje swoja predkosc¢ i kierunek poruszania sie.

mmmn

def _ _init__ (self, width, height, x, y, color=(255, 0, 0), x_speed=3, y_speed=3):
super (Ball, self).__init__ (width, height, x, vy, color)
pygame.draw.ellipse(self.surface, self.color, [0, 0, self.width, self.height])
self.x_speed = x_speed
self.y_speed = y_speed
self.start_x = X
self.start_y = vy

def bounce_y (self):

mon

Odwraca wektor predkosci w osi Y

mmon

self.y_speed x= -1

def bounce_x(self):

mnn

Odwraca wektor predkosci w osi X

moon

self.x_speed x= -1

def reset (self):

mnn

Ustawia piteczke w polozeniu poczatkowym 1 odwraca wektor predkosci w osi Y
mmn

self.rect.move(self.start_x, self.start_y)

self.bounce_y ()

def move (self):

mnn

Przesuwa piteczke o wektor predkosci
self.rect.x += self.x_speed
self.rect.y += self.y_speed

W przykladzie powyzej wykonaliSmy dziedziczenie oraz przestanianie konstruktora, poniewaz rozszerzamy
Drawable i chcemy zachowac efekt dziatania konstruktora na poczatku konstruktora Ball wywotujemy konstruk-
torr klasy bazowe;j:

super (Ball, self).__init__ (width, height, x, vy, color)

Teraz musimy nasza piteczke zintegrowaé z reszta gry:

class PongGame (object) :

mmn

taczy wszystkie elementy gry w cafosc.

mmon

def _ init__ (self, width, height):
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pygame.init ()

self.board = Board(width, height)

# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania
# kolejnych klatek gry

self.fps_clock = pygame.time.Clock ()

self.ball = Ball (20, 20, width/2, height/2)

def run(self):

mmn

Giowna petla programu
while not self.handle_events () :
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnaiu do wyjsScia
self.ball.move ()
self.board.draw (
self.ball,
)
self.fps_clock.tick (30)

Note: Metoda Board.draw oczekuje wielu opcjonalnych argumentéw, chodZ na razie przekazujemy tylko jeden.
By zwigkszy¢ czytelno$¢ potencjalnie duzej listy argumentéw — kto wie co jeszcze dodamy :) — podajemy kazdy
argument w swojej linii zakonczonej przecinkiem ,

Python nie traktuje takich osieroconych przecinkéw jako blad, jest to ukton w strong programistéw ktérzy czesto
zmieniaja kod, kopiuja 1 wklejaja kawatki.

Dzigki temu mozemy wstawia¢ nowe, i zmieniaé kolejno$¢ bez zwracania uwagi czy na koficu jest przecinek, czy go
brakuje, czy go nalezy usunac. Zgodnie z konwencja powinien by¢ tam zawsze.

Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl01$ git checkout —-f pong/z3

Odbijanie piteczki

Uruchommy nasza “gre” ;)

~/pythonl01$ python games/pong.py

Efekt nie jest powalajacy, ale mamy juz jaki$ ruch na planszy. Szkoda, ze pitka spada z planszy. Moze mogta by si¢
odbija¢ od krawedzi okienka? Mozemy wykorzysta¢ wczesniej przygotowane metody do zmiany kierunku wektora
predkosci, musimy tylko wykry¢ moment w ktérym piteczka bedzie dotykaé krawedzi.

W tym celu pileczka musi by¢ §wiadoma istnienia planszy i pozycji krawedzi, dlatego zmodyfikujemy metode
Ball.move tak by przyjmowata board jako argument i na jego podstawie sprawdzimy czy piteczka powinna sig¢
odbijac:

def move (self, board):

mmn

Przesuwa piteczke o wektor predkosci

mmn

self.rect.x += self.x_speed
self.rect.y += self.y_speed

if self.rect.x < 0 or self.rect.x > board.surface.get_width():
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i Simple Pong = =

self.bounce_x ()

if self.rect.y < 0 or self.rect.y > board.surface.get_height():
self.bounce_y ()

Jeszcze zmodyfikujmy wywotanie metody move w naszej petli gléwne;j:

def run(self):

mmon

Gidowna petla programu
mmwn
while not self.handle_events () :
self.ball.move (self.board)
self.board.draw (
self.ball,
)
self.fps_clock.tick (30)

Warning:  Powyzsze przyklady maja o jedno wecigcie za malo. Poprawnie wcigte przyklady stracityby
kolorowanie w tej formie materialtéw. Ze wzgledu na czytelno$¢ kodu zdecydowaliSmy si¢ na taki drobny btad.
Kod po ewentualnym wklejeniu nalezy poprawi¢ dodajac jedno wcigcie (4 spacje).

Sprawdzamy pitka si¢ odbija, uruchamiamy nasz program:

’~/python101$ python games/pong.py ‘

Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

’~/python101$ git checkout —-f pong/z4 ‘
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Odbijamy piteczke rakietka

Dodajmy “rakietke¢” od przy pomocy ktérej bedziemy mogli odbijaé piteczkg. Dodajmy zwykty prostokat, ktéry

bedziemy przesuwac przy pomocy myszKki.

class Racket (Drawable) :

mmn

Rakietka, porusza sie w osi X z ograniczeniem predkosci.

mmn

def _ init_ (self, width, height, x, y, color=(0, 255, 0), max_speed=10):
super (Racket, self).__init__ (width, height, x, y, color)
self.max_speed = max_speed
self.surface.fill (color)

def move (self, x):

mwn

Przesuwa rakietke w wyznaczone miejsce.
mmn

delta = x - self.rect.x
if abs(delta) > self.max_speed:
delta = self.max_speed if delta > 0 else -self.max_speed

self.rect.x += delta

Note: W tym przykladzie zastosowaliSmy operator warunkowy, za jego pomoca ograniczamy predkos$¢ poruszania

sie rakietki:

delta = self.max_speed if delta > 0 else -self.max_speed

Zmienna delta otrzyma warto$¢ max_speed ze znakiem + lub — w zaleznoSci od znaku jaki ma aktualnie.

Nastepnie “pokazemy” rakietke piteczce, tak by mogta si¢ od niej odbija¢. Wiemy ze rakietek bedzie wigcej dlatego

od razu tak zmodyfikujemy metod¢ Ball .move by przyjmowata kolekcje rakietek:

def move (self, board, =xargs):

mmon

Przesuwa pilteczke o wektor predkosci
mrmmn

self.rect.x += self.x_speed
self.rect.y += self.y_speed

if self.rect.x < 0 or self.rect.x > board.surface.get_width():
self.bounce_x ()

if self.rect.y < 0 or self.rect.y > board.surface.get_height():
self.bounce_y ()

for racket in args:
if self.rect.colliderect (racket.rect):
self.bounce_y ()

Tak jak w przypadku dodawania piteczki, rakietke tez trzeba doda¢ do “gry”, dodatkowo musimy jg pokazaé pileczce:

class PongGame (object) :

mmn

taczy wszystkie elementy gry w catosc.
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mmn

def _ _init__ (self, width, height):
pygame.init ()
self.board = Board(width, height)
# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania
# kolejnych klatek gry
self.fps_clock = pygame.time.Clock ()
self.ball = Ball(width=20, height=20, x=width/2, y=height/2)
self.playerl = Racket (width=80, height=20, x=width/2, y=height/2)

def run(self):

mon

Giowna petla programu
while not self.handle_events () :
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnatu do wyjsScia
self.ball.move (self.board, self.playerl)
self.board.draw (
self.ball,
self.playerl,
)
self.fps_clock.tick (30)

def handle_events (self) :

mnn

Obstuga zdarzen systemowych, tutaj zinterpretujemy np. ruchy myszkag

:return True jezell pygame przekazat zdarzenie wyjscia z gry
for event in pygame.event.get ():
if event.type == pygame.locals.QUIT:
pygame.quit ()
return True

if event.type == pygame.locals.MOUSEMOTION:
# myszka steruje ruchem pierwszego gracza
X, y = event.pos
self.playerl.move (x)

Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl101$ git checkout -f pong/z5

Note: W tym miejscu mozna si¢ pobawi¢ nasza gra, zmodyfikuj ja wedlug uznania i pochwal sig¢ rezultatem z innymi.
Jesli kod przestanie dziata¢, mozna szybko porzuci¢ zmiany ponizsza komenda.

~/pythonl101$ git reset —--hard

Gramy przeciwko komputerowi

Dodajemy przeciwnika, nasz przeciwnik bgdzie mistrzem, bedzie doktadnie §ledzit piteczke i zawsze starat si¢ utrzy-
mac rakietke gotowa do odbicia piteczki.
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class Ai (object) :

mmn

Przeciwnik, steruje swojg rakietka na podstawie obserwacji piteczki.
def _ init_ (self, racket, ball):

self.ball = ball

self.racket = racket

def move (self):
x = self.ball.rect.centerx
self.racket .move (x)

Tak jak w przypadku piteczki i rakietki dodajemy nasze Ai do gry, a wraz nia wraz dodajemy druga rakietke. Dwie
rakietki ustawiamy na przeciwlegtych brzegach planszy.

Trzeba pamigtaé by pokazaé druga rakietke piteczce, tak by mogta si¢ od niej odbijac.

class PongGame (object) :

mmn

tgczy wszystkie elementy gry w catosc.

mmon

def _ _init__ (self, width, height):

pygame.init ()

self.board = Board(width, height)

# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania

# kolejnych klatek gry

self.fps_clock = pygame.time.Clock ()

self.ball = Ball (width=20, height=20, x=width/2, y=height/2)

self.playerl = Racket (width=80, height=20, x=width/2 - 40, y=height - 40)

self.player2 = Racket (width=80, height=20, x=width/2 - 40, y=20, color=(0, 0,
—0))

self.ai = Ai(self.player2, self.ball)

def run(self):

mmn

Giéwna petla programu
mmn
while not self.handle_events () :
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnatu do wyjscia
self.ball .move (self.board, self.playerl, self.player?2)
self.board.draw (
self.ball,
self.playerl,
self.player2,
)
self.ai.move ()
self.fps_clock.tick (30)

Pokazujemy punkty

Dodajmy klase sgdziego, ktéry patrzac na poszczegdlne elementy gry bedzie decydowat czy graczom naleza si¢ punkty
1 bedzie ustawial pitke w poczatkowym potozeniu.
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class Judge (object) :

mmn

Sedzia gry

mmn

def _ _init__ (self, board, ball, =xargs):
self.ball = ball
self.board = board
self.rackets = args
self.score = [0, 0]

# Przed pisaniem tekstdw, musimy zainicjowac mechanizmy wyboru fontow PyGame

pygame. font.init ()
font_path = pygame.font.match_font ('arial')
self.font = pygame.font.Font (font_path, 64)

def update_score(self, board_height):

moon

Jesli trzeba przydziela punkty 1 ustawia pileczke w poczatkowym poltozeniu.

mon

if self.ball.rect.y < O:
self.score[0] += 1
self.ball.reset ()

elif self.ball.rect.y > board_height:
self.score[l] += 1
self.ball.reset ()

def draw_text (self, surface, text, x, y):
mmn

Rysuje wskazany tekst we wskazanym miejscu

mmn

text = self.font.render (text, True, (150, 150, 150))
rect = text.get_rect ()

rect.center = x, y

surface.blit (text, rect)

def draw_on(self, surface):
mmmn

Aktualizuje 1 rysuje wyniki
mmn

height = self.board.surface.get_height ()
self.update_score (height)

width = self.board.surface.get_width()

self.draw_text (surface, "Player: {}".format (self.score[0]), width/2, height x

—0.3)
self.draw_text (surface, "Computer: {}".format (self.score[l]), width/2,
—k 0.7)

Tradycyjnie dodajemy instancj¢ nowej klasy do gry:

class PongGame (object) :

mmn

taczy wszystkie elementy gry w catosc.

mmn
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def _ init__ (self, width, height):
pygame.init ()
self.board = Board(width, height)
# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania
# kolejnych klatek gry
self.fps_clock = pygame.time.Clock()
self.ball = Ball(width=20, height=20, x=width/2, y=height/2)

self.playerl = Racket (width=80, height=20, x=width/2 - 40, y=height - 40)
self.player2 = Racket (width=80, height=20, x=width/2 - 40, y=20,

—0))
self.ai = Ai(self.player2, self.ball)

self.judge = Judge(self.board, self.ball, self.player2, self.ball)

def run(self):

mnn

Giowna petla programu

mon

while not self.handle_events () :

# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnafu do wyjscia

self.ball.move (self.board, self.playerl, self.player2)
self.board.draw (
self.ball,
self.playerl,
self.playerz,
self. judge,
)
self.ai.move ()
self.fps_clock.tick (30)

0,

[}

Zadania dodatkowe

1. Piteczka “odbija si¢” po zewngtrznej prawej i dolnej krawedzi. Mozna to poprawic.

2. Metoda Ball.move otrzymuje w argumentach planszg i rakietki. Te elementy mozna piteczce przekazac tylko

raz w konstruktorze.

3. Komputer nie odbija piteczke rogiem rakietki.

4. Rakietka gracza rusza si¢ tylko gdy gracz rusza myszka, ruch w strong myszki powinen by¢ kontynuowany

takze gdy myszka jest bezczynna.
5. Gdy pileczka odbija si¢ od bokéw rakietki powinna odbijac si¢ w osi X.
6. Gra dwuosobowa z uzyciem komunikacji po sieci.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5

Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Koétko i krzyzyk (str)

Klasyczna gra w kétko i1 krzyzyk zrealizowana przy pomocy PyGame.
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* Zmienne i plansza gry

* Rysuj plansze gry

» Sztuczna inteligencja

* Gtowna petla programu

e Zadania dodatkowe

* Materialy

* Kotkoikrz — X

Zmienne i plansza gry

Tworzymy plik tictactoe.py w terminalu lub w wybranym edytorze i zaczynamy od zdefiniowania zmiennych
okreslajacych wtasciwosci obiektéw w naszej grze.

#! /usr/bin/env python
£

# —x— coding: utf

import pygame, sys, random
from pygame.locals import »* #udostepnienie nazw metod z locals

# inicjacja modutu pygame

pygame.init ()

# przygotowanie powierzchni do rysowania, czyli inicjacja okna gry
OKNOGRY = pygame.display.set_mode((150, 150), 0, 32)
# tytul okna gry

pygame.display.set_caption('Kotko i krzyzyk')

# lista opisujaca stan pola gry, 0 — pole puste, 1 - gracz, 2 - komputer
POLE_GRY = [0,0,0,
0,0,0,
0,0,0]
RUCH = 1 # do kogo nalezy ruch: 1 - gracz, 2 - komputer
WYGRANY = 0 # wynik gry: 0 - nikt, 1 - gracz, 2 - komputer, 3 - remis

WYGRANA = False
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W instrukcji pygame .display.set_mode () inicjalizujemy okno gry o rozmiarach 150x150 pikseli i 32 bitowej
glebi koloréw. Tworzymy w ten sposdb powierzchni¢ gtéwna do rysowania zapisana w zmiennej OKNOGRY.
POLE_GRY to lista elementéw reprezentujacych pola planszy, ktére moga by¢ puste (warto$¢ 0), zawieraé koétka
gracza (wartos¢ 1) lub komputera (wartos¢ 2). Pozostate zmienne okreslaja, do kogo nalezy nastgpny ruch, kto wygrat
i czy nastapit koniec gry.

Rysuj plansze gry

Plansze¢ mozna narysowac na wiele sposobow, np. tak:

# rysowanie planszy gry, czyli 1linii oddzielajacych pola
def rysuj_plansze():
for i in range (0, 3) :#x
for j in range (0, 3) : #y
# argumenty: powierzchnia, kolor, x,y, w,h, grubos¢ 1inii
pygame.draw.rect (OKNOGRY, (255,255,255), Rect ((j*50,ix50), (50,50)), 1)

# narysuj kotka
def rysuj_pole_gry():
for i in range(0,3):
for j in range(0,3):

pole = 1%3+]j #zmienna pole przyjmuje wartosci od 0-8
# x 1 y okreslaja srodki kolejnych pdl,
# a wiec wartosci: 25,25, 25,75 25,125 75,25 itd.
x = j*x50+25
y = 1+x50+25

if POLE_GRY[pole] == 1:

pygame.draw.circle (OKNOGRY, (0,0,255), (x,y),10) #rysuj kotko gracza
elif POLE_GRY[pole] ==

pygame.draw.circle (OKNOGRY, (255,0,0), (x,y),10)#rysuj kotko komputera

Pierwsza funkcja, rysuj_plansze (), wykorzystujac zagniezdzone petle, rysuje nam 9 kwadratéw o
biatym obramowaniu i szerokoSci 50 pikseli (formalnie sa to obiekty Rect zwracane przez metode
pygame.draw.rect ()). Zadaniem funkcji rysuj_pole_gry () jest narysowanie w zaleznoS$ci od stanu plan-
szy gry zapisanego w liScie POLE_GRY koélek o niebieskim (gracz) lub czerwonym (komputer) kolorze za pomoca
metody pygame .draw.circle ().

Sztuczna inteligencja

Decydujaca rolg w grze odgrywa komputer, od ktérego inteligencji zalezy, czy rozgrywka przyniesie jakas satysfakcje.
Dopisujemy wigc funkcje obstugujace sztuczna inteligencje:

# postaw kdétko lub krzyzyk (w tej wersji tez kdélko, ale w innym kolorze :-))
def postaw_znak (pole, RUCH):

if POLE_GRY[pole] == 0:
if RUCH == 1: # ruch gracza
POLE_GRY[pole] = 1
return 2
elif RUCH == 2: # ruch komputera
POLE_GRY [pole] = 2
return 1

return RUCH

188 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia




58

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

103

Python 101 Documentation, Release 0.5

# funkcja pomocnicza sprawdzajaca, czy komputer moze wygrac, czy powinien
# blokowac gracza, czy moze wygral komputer lub gracz
def sprawdz_pola(uklad, wygrany = None):

wartosc = None;
# lista wielowymiarowa, ktdrej elementami sg inne listy zagniezdzone
POLA_INDEKSY = [ # trojki pol planszy do sprawdzania

[0,1,21, [(3,4,5], [6,7,8]1, # indeksy pol w poziomie (wiersze)
[0,3,61, [1,4,7]1, [2,5,8], # indeksy pol w pionie (kolumny)
[0,4,8], [2,4,6] # indeksy pol na skos (przekatne)

for lista in POLA_INDEKSY:
kol = [] # lista pomocnicza
for ind in lista:
kol.append (POLE_GRY [ind]) # zapisz wartosc¢ odczytana z POLE_GRY
if (kol in uklad): # jezeli znalazites uklad wygrywajacy lub blokujacy
# zwroc¢ wygranego (1,2) lub indeks pola do zaznaczenia
wartosc = wygrany if wygrany else listalkol.index (0)]

return wartosc

# ruchy komputera
def ai_ruch (RUCH) :
pole = None # ktore pole powinien zaznaczy¢ komputer

# listy wielowymiarowe, ktdrych elementami sgq inne 1listy zagniezdzone
uklady wygrywam = [[2, 2, O], [2, O, 2], [O, 2, 2]]
uklady_blokuje = [[1, 1, 0], [1, O, 11, [0, 1, 111

# sprawdZ, czy komputer moze wygrac
pole = sprawdz_pola (uklady_wygrywam)
if pole is not None:

return postaw_znak (pole, RUCH)

# jezeli komputer nie moze wygrac, blokuj gracza
pole = sprawdz_pola (uklady_blokuje)
if pole is not None:

return postaw_znak (pole, RUCH)

# jezeli nie mozna wygrac 1 gracza nie trzeba blokowac, wylosuj pole
while pole == None:
pos = random.randrange (0,9) #wylosuj wartosc od 0 do 8
if POLE_GRY[pos] ==
pole = pos

return postaw_znak (pole, RUCH)

Za sposob gry komputera odpowiada funkcja ai_ruch () (ai — ang. artificial intelligence, sztuczna inteligencja).
Na poczatku zawiera ona definicje dwéch list (uklady_wygrywam, uklady_blokuje), zawierajacych uktady
wartosci, dla ktérych komputer wygrywa oraz ktére powinien zablokowad, aby nie wygratl gracz. O tym, ktére
pole nalezy zaznaczy¢, decyduje funkcja sprawdz_pola () przyjmujaca jako argument najpierw uklady wygry-
wajace, pozniej blokujace. Podstawa dzialania funkcji sprawdz_pola () jest lista POLA_INDEKSY zawiera-
jaca jako elementy listy indekséw pél tworzacych wiersze, kolumny i przekatne POLA_GRY (czyli planszy). Petla
for lista in POLA_INDEKSY: pobiera kolejne listy, tworzy w liscie pomocniczej kol trojke wartosci odczy-
tanych z POLA_GRY i prébuje ja dopasowaé do przekazanego jako argument uktadu wygrywajacego lub blokujacego.
Jezeli znajdzie dopasowanie zwraca liczbe oznaczajaca gracza lub komputer, o ile opcjonalny argument WYGRANY
ma warto$¢ inng niz None, w przeciwnym razie zwracany jest indeks POLA_GRY, na ktérym komputer powinien
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postawi¢ swoj znak. Jezeli indeks zwrdcony przez funkcje sprawdz_pola () jest inny niz None, przekazywany
jest do funkcji postaw_znak (), ktérej zadaniem jest zapisanie w POLU_GRY pod otrzymanym indeksem wartoSci
symbolizujacej znak komputera (czyli 2) oraz nadanie i zwrécenie zmiennej RUCH wskazujacej na gracza (warto$¢
1). O ile na planszy nie ma uktadu wygrywajacego lub nie ma koniecznos$ci blokowania gracza, komputer w petli
losuje przypadkowe pole (random.randrange (0, 9) ), dopdki nie znajdzie pustego, i przekazuje jego indeks do
funkcji postaw_znak ().

Glowna petla programu

Programy interaktywne, w tym gry, reagujace na dziatania uzytkownika, takie jak ruchy czy kliknigcia mysza, dzialaja
w petli, ktérej zadaniem jest:

1. przechwycenie i obstuga dziatan uzytkownika, czyli tzw. zdarzeni (ruchy, kliknigcia mysza, naci$nigcie klaw-
iszy),

2. aktualizacja stanu gry (przesunigcia elementéw, aktualizacja planszy),
3. aktualizacja wySwietlanego okna (narysowanie nowego stanu gry).

Dopisujemy wigc do kodu gtéwna petle wraz z obstugg zdarzen oraz dwie funkcje pomocnicze w niej wywotywane:

# sprawdZ, kto wygral, a moze jest remis?

def kto_wygral () :
# uktady wygrywajace dla gracza 1 komputera
uklad_gracz = [[1,1,1]]
uklad_komp = [[2,2,2]]

WYGRANY = sprawdz_pola (uklad_gracz,l) # czy wygrat gracz?
if not WYGRANY: # jezeli gracz nie wygrywa
WYGRANY = sprawdz_pola (uklad_komp,2) # czy wygrat komputer?

# sprawdZ remis
if 0 not in POLE_GRY and WYGRANY not in [1,2]:
WYGRANY = 3

return WYGRANY

# funkcja wyswietlajgca komunikat koncowy
# tworzy nowy obrazek z tekstem, pobiera jego prostokatny obszar
# pozycjonuje go 1 rysuje w oknie gry
def drukuj_wynik (WYGRANY) :
fontObj = pygame.font.Font ('freesansbold.ttf', 16)
if WYGRANY ==
tekst = u'Wygrat gracz!'
elif WYGRANY ==
tekst = u'Wygratl komputer!'
elif WYGRANY ==
tekst = 'Remis!'
tekst_obr = fontObj.render (tekst, True, (20,255,20))
tekst_prost = tekst_obr.get_rect ()
tekst_prost.center = (75, 75)
OKNOGRY .blit (tekst_obr, tekst_prost)

# petla gidwna programu
while True:
# obstuga zdarzen generowanych przez gracza
for event in pygame.event.get () :
# przechwyc zamkniecie okna
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if event.type == QUIT:
pygame.quit ()
sys.exit ()
if WYGRANA == False:
if RUCH ==
if event.type == MOUSEBUTTONDOWN:
if event.button == 1: # jezeli nacisnieto pierwszy przycisk
mouseX, mouseY = event.pos # rozpakowanie tupli
pole = ((mouseY/50) x3)+ (mouseX/50) # wylicz indeks,,

—kliknietego pola
RUCH
elif RUCH ==
RUCH = ai_ruch (RUCH)

postaw_znak (pole, RUCH)

WYGRANY = kto_wygral ()
if WYGRANY != None:
WYGRANA = True

OKNOGRY.fil11((0,0,0)) # definicja koloru powierzchni w RGB
rysuj_plansze ()
rysuj_pole_gry ()
if WYGRANA:
drukuj_wynik (WYGRANY)
pygame.display.update ()

W obrgbie gtéwnej petli programu petla for odezytuje kolejne zdarzenia zwracane przez metode
pygame.event.get (). Jak widaé, w pierwszej kolejnosci obstugujemy wydarzenie typu (wlasciwos$¢ . type)
QUIT, czyli zakoficzenie aplikacji. P6zZniej, o ile nikt nie wygral (zmienna WYGRANA ma warto$¢ False), a kolej
na ruch gracza (zmienna RUCH ma warto§¢ 1), przechwytujemy wydarzenie MOUSEBUTTONDOWN, tj. kliknigcie
mysza. Sprawdzamy, czy naci$nigto pierwszy przycisk, pobieramy wspdtrzgdne kursora (. pos) i wyliczamy indeks
kliknigtego pola. Na koniec wywolujemy oméwiong wczesniej funkcje postaw_znak (). Jezeli kolej na
komputer, uruchamiamy sztuczna inteligencj¢ (ai_ruch ()).

Po wykonaniu ruchu przez komputer lub gracza trzeba sprawdzié, czy ktéry$ z przeciwnikow nie wygrat. Korzys-
tamy z funkcji kto_wygral (), ktéra definiuje dwa uktady wygrywajace (uklad_gracz i uklad_komputer)
i za pomoca oméwionej wezesniej funkcji sprawdz_pola () sprawdza, czy mozna je odnalezé w POLU_GRY. Na
koricu sprawdza mozliwo$¢ remisu i zwraca warto§¢ symbolizujaca wygranego (1, 2, 3) lub None, o ile mozliwe
sa kolejne ruchy. Warto$¢ ta wplywa w petli gléwnej na zmienng WYGRANA kontrolujaca obstuge ruchéw gracza i
komputera.

Funkcja drukuj_wynik () ma za zadanie przygotowanie koficowego napisu. W tym celu tworzy obiekt cz-
cionki z podanego pliku (pygame. font.Font () ), nastepnie renderuje nowy obrazek z odpowiednim tekstem
(.render ()), pobiera jego powierzchni¢ prostokatna (.get_rect ()), pozycjonuja ja (.center ()) i rysuja
na gtéwnej powierzchni gry (.blit ()). Ostatnie linie kodu wypetniaja okno gry kolorem (. £i11 () ), wywotuja
funkcje rysujace planszg (rysuj_plansze ()), stan gry (rysuj_pole_gry (), czyli znaki gracza i komputera),
a takze ewentualny komunikat koficowy (drukuj_wynik ()). Funkcja pygame.display.update (), ktéra
musi by¢ wykonywana na koncu rysowania, aktualizuje obraz gry na ekranie.

Note: Plik wykorzystywany do wys$wietlania tekstu (freesansbold.ttf) musi znalezé si¢ w katalogu ze
skryptem.

Gre mozemy uruchomié poleceniem wpisanym w terminalu:
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$ python tictactoe.py

Zadania dodatkowe

Zmien gre tak, aby zaczynal ja komputer. Dodaj do gry mozliwos$¢ rozgrywki wielokrotnej bez
konieczno$ci ponownego uruchamiania skryptu. Zmodyfikuj funkcje rysujaca pole gry tak, aby komputer
rysowat krzyzyki, a nie kétka.

Materiaty

Zrédia:
* tictactoe_str.zip
e tictactoe_str.pdf

Kolejne wersje tworzonego kodu mozna znaleZ¢ w katalogu ~/pythonl01/docs/tictactoe. Uruchamiamy je
wydajac polecenie:

~/pythonl01$ cd docs/tictactoe
~/pythonl01l/docs/tictactoe$ python tictactoe_strx.py

- gdzie x jest numerem kolejnej wersji kodu.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Kotko i krzyzyk (obj)

Klasyczna gra w kotko i krzyzyk zrealizowana przy pomocy PyGame.

» Okienko gry I

Okienko gry

Na wstgpie w pliku ~/pythonl01/games/tic_tac_toe.py otrzymujemy kod ktéry przygotuje okienko
naszej gry:

Note: Ten przyktad zaktada wczesniejsze zrealizowanie przyktadu: Zycie Conwaya (obj), opisy niektérych cech
wspolnych zostaly tutaj wyraznie pominigte. W tym przykladzie wykorzystujemy np. podobne mechanizmy do
tworzenia okna i zarzadzania gtéwna petla naszej gry.

Warning: TODO: Wymaga ewentualnego rozbicia i uzupelnienia opiséw.
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4 Tani Skoniecsny
4 Janusz Skonieczny

Gra w kdétko 1 krzyzyk

mwn

import pygame
import pygame.locals
import logging

# Kon

logging_format = | .

o

logging.basicConfig(level=logging.DEBUG, format=logging_format, datefmt='%H:%M:%S"')

logging.getLogger () .setLevel (logging.INFO)

class Board (object) :

mmn

Plansza do gry. Odpowiada za rysowanie okna gry.

mon

def _ init_ (self, width):

mn

Konstruktor planszy do gry. Przygotowuje okienko gry.

:param width: szerokos¢ w pikselach

mimn

self.surface = pygame.display.set_mode ((width, width), 0, 32)
pygame.display.set_caption('Tic-tac-toe'")

- 1A A
C jowac me

ow,

eks

# Pred pi ni
# Przed pisan

pygame. font.init ()
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def

def

def

def

font_path = pygame.font.match_font ('arial')
self.font = pygame.font.Font (font_path, 48)

# tablica znacznikoéw 3x3 w formie listy
self.markers = [None] = 9

draw (self, =xargs):

mon

Rysuje okno gry

:param args: lista obiektdéw do narysowania
mmrn
background = (0, 0, 0)
self.surface.fill (background)
self.draw_net ()
self.draw_markers ()
self.draw_score ()
for drawable in args:
drawable.draw_on (self.surface)

# dopiero w tym miejscu nastepuje fatyczne rysowanie
# w oknie gry, wczesniej tylko ustalalismy co i1 jak ma zostac narysowane
pygame.display.update ()

draw_net (self) :

mon

Rysuje siatke 1inii na planszy
mmn
color = (255, 255, 255)
width = self.surface.get_width{()
for i in range(l, 3):
pos = width / 3 * 1
# linia pozioma
pygame.draw.line (self.surface, color, (0, pos), (width, pos), 1)
# linia pionowa
pygame.draw.line (self.surface, color, (pos, 0), (pos, width), 1)

player_move (self, x, y):
mmrn

Ustawia na planszy znacznik gracza X na podstawie wspdirzednych w pikselach
cell_size = self.surface.get_width() / 3

x /= cell_size

y /= cell_size

self.markers([x + y * 3] = player_marker (True)

draw_markers (self) :
mmrn

Rysuje znaczniki graczy
box_side = self.surface.get_width() / 3
for x in range(3):
for y in range (3):
marker = self.markers([x + y * 3]
if not marker:
continue
# zmieniamy wspodirzedne znacznika
# na wspoirzedne w pikselach dla centrum pola
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def

def

center_x = x % box_side + box_side / 2
center_y = y » box_side + box_side / 2

self.draw_text (self.surface, marker, (center_x, center_y))

draw_text (self, surface, text, center, color=(180, 180, 180)):
mmn

Rysuje wskazany tekst we wskazanym miejscu
mmn

text = self.font.render (text, True, color)
rect = text.get_rect ()

rect.center = center

surface.blit (text, rect)

draw_score (self) :
mmn

Sprawdza czy gra zostata skonczona i rysuje witasciwy komunikat
mmn

if check_win(self.markers, True):

score = u"Wygrates (as)"

elif check_win(self.markers, True):
score = u"Przegrates (as)"

elif None not in self.markers:
score = u"Remis!"

else:
return

i = self.surface.get_width() / 2
self.draw_text (self.surface, score, center=(i, i), color=(255,

class TicTacToeGame (object) :

mmn

ftaczy wszystkie elementy gry w catosc.

mmn

def

def

_ init_ (self, width, ai_turn=False):

Przygotowanie ustawien gry

:param width: szerokosc¢ planszy mierzona w pikselach
pygame.init ()

# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania
# kolejnych klatek gry

self.fps_clock = pygame.time.Clock ()

self.board = Board(width)
self.ai = Ai(self.board)
self.ai_turn = ai_turn

run (self) :

mmn

Giéwna petla gry

mmrn

while not self.handle_events{():
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnatu do wyjsScia
self.board.draw()
if self.ai_turn:

26,

26))
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self.ai.make_turn()
self.ai_turn = False
self.fps_clock.tick (15)

def handle_events (self):

mnn

Obstuga zdarzen systemowych, tutaj zinterpretujemy np. ruchy myszkag

:return True jezell pygame przekazal zdarzenie wyjscia z gry
mmnm
for event in pygame.event.get () :
if event.type == pygame.locals.QUIT:
pygame.quit ()
return True

if event.type == pygame.locals.MOUSEBUTTONDOWN ::

if self.ai_turn:
# jesli jeszcze trwa ruch komputera to ignorujemy zdarzenia
continue

# pobierz aktualna pozycje kursora na planszy mierzong w pikselach

X, y = pygame.mouse.get_pos ()

self.board.player_move (x, V)

self.ai_turn = True

class Ai (object) :

mmn

Kieruje ruchami komputera na podstawie analizy pofozenia znacznikow
def _ init__ (self, board):
self.board = board

def make_turn(self):

mon

Wykonuje ruch komputera
mmn
if not None in self.board.markers:

# brak dostepnych ruchéw

return
logging.debug ("Plansza: ¢s" % self.board.markers)
move = self.next_move (self.board.markers)
self.board.markers[move] = player_marker (False)

@classmethod
def next_move(cls, markers):
mmn
Wybierz nastepny ruch komputera na podstawie wskazanej planszy
:param markers: plansza gry
:return: index tablicy jednowymiarowe w ktdrej nalezy ustawic znacznik kdétka
# pobierz dostepne ruchy wraz z ocena
moves = cls.score_moves (markers, False)
# wybierz najlepiej oceniony ruch
score, move = max(moves, key=lambda m: m[0])
logging.info ("Dostepne ruchy: %s", moves)
logging.info ("Wybrany ruch: %s %s", move, score)
return move
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def

def

@classmethod
def score_moves (cls, markers, x_player):

mon

Ocenia rekurencyjne mozliwe ruchy

Jesli ruch jest zwyciestwem otrzymuje +1, jesli przegrana -1
lub 0 jesli nie nie ma zwyciescy. Dla ruchdéw bez zwyciescy re
analizowane sa kolejne ruchy a suma ich punktdéw jest wynikiem
ruchu.

:param markers: plansza na podstawie ktdérej analizowane sg na
:param x_player: True jesli ruch dotyczy gracza X, False dla
mirnm
# wybieramy wszystkie mozliwe ruchy na podstawie wolnych pdl
available_moves = (i for i, m in enumerate (markers) if m is N
for move in available_moves:

from copy import copy

# tworzymy kopie planszy ktora na ktérej testowo zostanie

# wykonany ruch w celu jego pdZniejszej oceny

proposal = copy (markers)

proposal [move] = player_marker (x_player)

kreacyjnie
aktualnego

stepne ruchy
gracza O

one)

# sprawdzamy czy ktos wygrywa gracz ktdorego ruch testujemy

if check_win (proposal, x_player):
# dodajemy punkty jesli to my wygrywamy
# czyli nie x_player

score = -1 if x_player else 1
yield score, move
continue

# ruch jest neutralny,
# sprawdzamy rekurencyjne kolejne ruchy zmieniajac gracza
next_moves = list (cls.score_moves (proposal, not x_player)
if not next_moves:

yield 0, move

continue

# rozdzielamy wyniki od ruchow

scores, moves = zip (*next_moves)

# sumujemy wyniki mozliwych ruchdéw, to bedzie nasz wynik
yield sum(scores), move

player_marker (x_player) :

mmwn

Funkcja pomocnicza zwracajaca znaczniki graczy

:param x_player: True dla gracza X False dla gracza O

:return: odpowiedni znak gracza
mrmn

return "X" if x_player else "O"

check_win (markers, x_player):
mmwn

Sprawdza czy przekazany zestaw znacznikow gry oznacza zwyciestwo

:param markers: jednowymiarowa sekwencja znacznikéw w
:param x_player: True dla gracza X False dla gracza O

)

wskazanego gracza

3.4.

Zaczynamy!
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266 e

267 win = [player_marker (x_player)] = 3

268 seq = range(3)

269

270 # definiujemy funkcje pomocniczg pobierajaca znacznik
271 # na podstawie wspdirzednych x iy

7 def marker (xx, vyy):

273 return markers([xx + yy x 3]

274

275 # sprawdzamy kazdy rzad

276 for x in seq:

277 row = [marker(x, y) for y in seq]

278 if row == win:

279 return True

280

281 # sprawdzamy kazda kolumne

282 for y in seq:

283 col = [marker(x, y) for x in seq]

284 if col == win:

285 return True

286

287 # sprawdzamy przekatne

288 diagonall = [marker (i, i) for i in seq]

289 diagonal2 = [marker (i, abs(i-2)) for i in seq]
290 if diagonall == win or diagonal2 == win:

291 return True

292

293

w4 | # Ta czesSC powinna byC zawsze na koncu modutu (ten plik jest modutem)
5 | # chcemy uruchomié¢ nasza gre dopiero po tym jak wszystkie klasy zostana zadeklarowane
2 |if _ name_ == "_ _main_ ":

297 game = TicTacToeGame (300)

298 game.run ()

299

W powyzszym kodzie mamy podstawy potrzebne do uruchomienia gry:

~/pythonl01$ python games/tic_tac_toe.py

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
Zycie Conwaya (str)

Gra w zycie zrealizowana z uzyciem biblioteki PyGame. Wersja strukturalna. Biblioteka PyGame utatwia tworzenie
aplikacji multimedialnych, w tym gier.

* Zmienne i plansza gry
* Populacja komdrek

* Gtowna petla programu

e Zadania dodatkowe
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* Materiaty I

. Gra o Zycie X)X

Zmienne i plansza gry

Tworzymy plik 11 fe.py w terminalu lub w wybranym edytorze i zaczynamy od zdefiniowania zmiennych okresla-
jacych wtasciwosci obiektéw w naszej grze.

import pygame, sys, random
from pygame.locals import x #udostepnienie nazw metod z locals

pygame.init ()
# szerokos¢ i wysokosc
OKNOGRY_SZER = 800
OKNOGRY_WYS = 400

inicjacja

# prz Vg(?t owanie powierzcnni do rysowania, cC

zy 7 s gry
OKNOGRY = pygame.display.set_mode ( (OKNOGRY_SZER, OKNOGRY_WYS), 0, 32)
4 tvtu? okna gry

# LYLUL OKIlc

pygame.display.set_caption('Gra o zycie')

# rozmiar komod
ROZ_KOM = 10

# ilos¢ komérek w poziomie 1 pionie
KOM_POZIOM = OKNOGRY_SZER/ROZ_KOM
KOM_PION = OKNOGRY_WYS/ROZ_KOM

3.4. Zaczynamy! 199
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# wartosci oznaczajace komdérki "martwe" 1 "zywe"
KOM_MARTWA = 0
KOM_ZYWA = 1

# lista opisujgca stan pola gry, 0 — komérki martwe, 1 — komdérki zZywe
# na poczatku tworzymy liste zawierajaca KOM _POZIOM zer
POLE_GRY = [KOM_MARTWA] * KOM_POZIOM

# rozszerzamy liste o listy zagniezdzone, otrzymujemy wiec liste dwuwymiarowg
for i in range (KOM_POZIOM) :
POLE_GRY[i] = [KOM_MARTWA] * KOM_PION

W instrukcji pygame . display.set_mode () inicjalizujemy okno gry o rozmiarach 800x400 pikseli i 32-bitowej
glebi koloréow. Tworzymy w ten sposéb powierzchni¢ gléwna do rysowania zapisana w zmiennej OKNOGRY. Ilos¢
mozliwych do narysowania komérek, reprezentowanych przez kwadraty o boku 10 pikseli, wyliczamy w zmiennych
KOM_POZIOM i KOM_PION. Najwazniejsza strukturg w naszej grze jest POLE_GRY, dwuwymiarowa lista elemen-
téw reprezentujacych “zywe” i “martwe” komorki, czyli populacje. Tworzymy ja w dwdch krokach, na poczatku
inicjujemy zerami jednowymiarowa list¢ o rozmiarze odpowiadajacym iloSci komérek w poziomie (POLE_GRY =
[KOM_MARTWA] * KOM_POZIOM). Nastgpnie do kazdego elementu listy przypisujemy listg zawierajaca tyle zer,
ile jest komérek w pionie.

Populacja komorek

Kolejnym krokiem bedzie zdefiniowanie funkcji przygotowujacej i rysujacej populacje komorek.

# przygotowanie nastepnej generacji komérek, czyli zaktualizowanego POLA_GRY
def przygotuj_populacije (polegry) :
# na poczatku tworzymy Z2-wymiarowa liste wypeiniona zerami

nast_gen = [KOM_MARTWA] * KOM_POZIOM
for i in range (KOM_POZIOM) :
nast_gen[i] = [KOM_MARTWA] % KOM_PION

# iterujemy po wszystkich komérkach
for y in range (KOM_PION) :
for x in range (KOM_POZIOM) :

# zlicz populacje (zywych komdérek) wokdi komdrki
populacija = 0
# wiersz 1

try:

if polegry[x-1][y—-1] == KOM_ZYWA: populacja += 1
except IndexError:pass
try:

if polegry[x][y-1] == KOM_ZYWA: populacja += 1
except IndexError:pass
try:

if polegry[x+1][y—-1] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass

# wiersz 2

try:

if polegry[x-1][y] == KOM_ZYWA: populacja += 1
except IndexError:pass
try:

if polegry[x+1][y] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass
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# wiersz 3

try:

if polegry[x-1][y+1l] == KOM_ZYWA: populacja += 1
except IndexError:pass
try:

if polegry[x][y+1l] == KOM_ZYWA: populacja += 1
except IndexError:pass
try:

if polegry[x+1][y+1l] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass

# "niedoludnienie" lub przeludnienie = Smierdé komdrki

if polegry[x][y] == KOM_ZYWA and (populacja < 2 or populacja > 3):
nast_gen[x] [y] = KOM_MARTWA

# zycie trwa

elif polegry([x][y] == KOM_ZYWA and (populacja == 3 or populacja == 2):
nast_gen[x] [y] = KOM_ZYWA

# nowe zycie

elif polegry[x][y] == KOM_MARTWA and populacja ==
nast_gen[x] [y] = KOM_ZYWA

# zwroc nowe polegry z nastepng generacja komorek
return nast_gen

# rysowanie komdrek (kwadratdw) zywych
def rysuj_populacje():
for y in range (KOM_PION) :
for x in range (KOM_POZIOM) :
if POLE_GRY[x] [y] == KOM_ZYWA:
pygame.draw.rect (OKNOGRY, (255,255,255), Rect ((x*xROZ_KOM, y+*ROZ_
—KOM) , (ROZ_KOM, ROZ_KOM) ), 1)

Najwazniejszym fragmentem kodu, implementujacym logike naszej gry, jest funkcja przygotuj_populacje(), ktora
jako parametr przyjmuje omowiona wczesniej strukturg POLE_GRY (pod nazwa polegry). Funkcja sprawdza, jak
rozwija si¢ populacja komoérek, wedtug nastgpujacych zasad:

1. Jezeli zywa komdrka ma mniej niz 2 zywych sasiadéw, umiera z powodu samotnosci.

2. Jezeli zywa komdrka ma wigcej niz 3 zywych sasiadéw, umiera z powodu przeludnienia.
3. Zywa komoérka z 2 lub 3 sasiadami zyje dale;j.

4. Martwa komoérka z 3 zywymi sasiadami ozywa.

Funkcja iteruje po kazdym elemencie POLA_GRY i sprawdza stan sasiadéw kazdej komérki, w wierszu 1 powyzej
komérki, w wierszu 2 na tym samym poziomie i w wierszu 3 ponizej. Konstrukcjatry. . . except pozwala obstuzyé
sytuacje wyjatkowe (bledy), a wigc komorki skrajne, ktore nie majq sasiadow u gory czy u dotu, z lewej badz z prawej
strony: w takim przypadku wywotywana jest instrukcja pass, czyli nie réb nic :-). Koncowa ztozona instrukcja
warunkowa i f ozywia lub u§mierca sprawdzana komoérke w zaleznosci od stanu sasiednich komoérek (czyli zmiennej
populacija).

Zadaniem funkcji rysuj_populacije () jest narysowanie kwadratéw (obiekty Rect) o biatych bokach w rozmiarze
10 pikseli dla pdl (elementéw), ktére w liscie POLE_GRY sa zywe (maja warto$¢ 1).
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Giowna petla programu

Programy interaktywne, w tym gry, reagujace na dziatania uzytkownika, takie jak ruchy czy kliknigcia mysza, dziataja
w petli, ktérej zadaniem jest:

1. przechwycenie i obstuga dziatan uzytkownika, czyli tzw. zdarzeni (ruchy, kliknigcia mysza, naci$nigcie klaw-
iszy),

2. aktualizacja stanu gry (przesunigcia elementéw, aktualizacja planszy),
3. aktualizacja wyswietlanego okna (narysowanie nowego stanu gry).

Dopisujemy wigc do kodu gtéwna petle wraz z obstugg zdarzen:

# zmienne sterujace wykorzystywane w petli giownej
zycie_trwa = False
przycisk_wdol = False

# petla gidéwna programu
while True:
# obstuga zdarzen generowanych przez gracza
for event in pygame.event.get () :
# przechwyc zamkniecie okna

if event.type == QUIT:
pygame.quit ()
sys.exit ()
if event.type == KEYDOWN and event.key == K_RETURN:
zycie_trwa = True
if zycie_trwa == False:
if event.type == MOUSEBUTTONDOWN:
przycisk_wdol = True

przycisk_typ = event.button

if event.type == MOUSEBUTTONUP:
przycisk_wdol = False

if przycisk_wdol:
mouse_x, mouse_y = pygame.mouse.get_pos ()
mouse_x = mouse_x / ROZ_KOM
mouse_y = mouse_y / ROZ_KOM
# lewy przycisk myszy ozywia

if przycisk_typ == : POLE_GRY [mouse_x] [mouse_y] = KOM_ZYWA

# prawy przycisk myszy usmierca

if przycisk_typ == : POLE_GRY [mouse_x] [mouse_y] = KOM_MARTWA
if zycie_trwa == True:

POLE_GRY = przygotuj_populacije (POLE_GRY)

OKNOGRY.fi11((0,0,0)) # ustaw kolor okna gry
rysuj_populacije ()

pygame.display.update ()
pygame.time.delay (100)

W obregbie gtéwnej petli programu petla for odczytuje kolejne zdarzenia zwracane przez metode
pygame.event.get (). Jak wida¢, w pierwszej kolejnosci obstugujemy wydarzenie typu (wlasciwosé
. type) QUIT, czyli zakonczenie aplikacji.

Jednak na poczatku gry gracz klika lewym lub prawym klawiszem myszy i ozywia lub u$mierca kliknigte
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komérki w obrebie okna gry. Dzieje si¢ tak dopdty, dopdki zmienna zycie_trwa ma warto§¢ False,
a wigc dopoki gracz nie naci$nie klawisza ENTER (if event.type == KEYDOWN and event.key ==
K_RETURN:). Kazde kliknigcie mysza zostaje przechwycone (if event.type == MOUSEBUTTONDOWN:) i
zapamigtane w zmiennej przycisk_wdol. Jezeli zmienna ta ma warto§¢ True, pobieramy wspétrzgdne kursora
myszy (mouse_x,mouse_y = pygame.mouse.get_pos ()) iobliczamy indeksy elementu listy POLE_GRY
odpowiadajacego kliknigtej komoérce. Nastgpnie sprawdzamy, ktéry przycisk myszy zostal naci$nigty; informacje te
zapisaliSmy wczes$niej za pomocg funkcji event .button w zmiennej przycisk_typ, ktéra przyjmuje wartosé
1 (Ilewy) lub 3 (prawy przycisk myszy), w zalezno$ci od kliknigtego przycisku ozywiamy lub u§miercamy komoérke,
zapisujac odpowiedni stan w liScie POLE_GRY.

Nacisnigcie klawisza ENTER uruchamia symulacj¢ rozwoju populacji. Zmienna zycie_t rwa ustawiona zostaje na
warto$¢ True , co przerywa obstuge kliknig¢ mysza, i wywotywana jest funkcja przygotuj_populacie (),
ktéra przygotowuje kolejny stan populacji. Koricowe polecenia wypelniaja okno gry kolorem (.£fil1 ()),
wywotuja funkcje rysujaca planszg (rysuj_populacie()). Funkcja pygame.display.update (),
ktéra musi by¢ wykonywana na koncu rysowania, aktualizuje obraz gry na ekranie.  Ostatnie polecenie
pygame.time.delay (100) dodaje 100-milisekundowe opdznienie kolejnej aktualizacji stanu populacji. Dzigki
temu mozemy obserwowac jej rozwéj na planszy.

Gre mozemy uruchomié poleceniem wpisanym w terminalu:

$ python life_str.py

Zadania dodatkowe

Sprébuj inaczej zaimplementowaé funkcje przygotuj_populacje. Sprobuj zmodyfikowaé kod
tak, aby plansza gry byla biala, a komérki rysowane byty jako kolorowe kwadraty o rézniacym si¢ od
wypelnienia obramowaniu.

Materiaty

Zrédia:
e life_str.zip
e life_str.pdf

Kolejne wersje tworzenego kodu mozna pobiera¢ wydajac polecenia:

~/pythonl01$ git checkout —-f life/strl
~/pythonl01$ git checkout -f life/str2
~/pythonl101$ git checkout -f life/str3

Uruchamiamy je wydajac polecenie:

~/pythonl101$ cd docs/life_str
~/pythonl01/docs/life_str$ python life_strx.py

- gdzie x jest numerem kolejnej wersji kodu.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
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Zycie Conwaya (obj)

Gra w zycie zrealizowana z uzyciem biblioteki PyGame.

* Przygotowanie

» Okienko gry

» Tworzymy matryce zZycia

» Uktadamy 7ywe komorki na planszy

* Dodajemy populacje do kontrolera gry

» Szukamy Zyjacych sqsiadow

e Zadania dodatkowe

& Game of life =

Przygotowanie

Do rozpoczecia pracy z przyktadem pobieramy szczatkowy kod Zrédiowy:

~/pythonl01$ git checkout —-f life/zl

Okienko gry

Na wstepie w pliku ~/pythonl01/games/1life.py otrzymujemy kod ktéry przygotuje okienko naszej gry:

Note: Ten przyktad zaklada wczesniejsze zrealizowanie przyktadu: Pong (obj), opisy niektérych cech wspdlnych
zostaly tutaj wyraZnie pominigte. W tym przykladzie wykorzystujemy np. podobne mechanizmy do tworzenia okna i
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zarzadzania gléwna petla naszej gry.

# coding=utf-8

import pygame
import pygame.locals

class Board (object) :

mmn

Plansza do gry. Odpowiada za rysowanie okna gry.

mon

def _ init__ (self, width, height):

mmon

Konstruktor planszy do gry. Przygotowuje okienko gry.

:param width: szerokosc¢ w pikselach

:param height: wysokos¢ w pikselach

mmn

self.surface = pygame.display.set_mode ((width, height), 0, 32)
pygame.display.set_caption('Game of life')

def draw(self, =*args):

mon

Rysuje okno gry

:param args: lista obiektéw do narysowania
mimnm
background = (0, 0, 0)
self.surface.fill (background)
for drawable in args:
drawable.draw_on (self.surface)

# dopiero w tym miejscu nastepuje fatyczne rysowanie
# w oknie gry, wczesniej tylko ustalalismy co i1 jak ma zostac narysowane
pygame.display.update ()

class GameOfLife (object) :

mmn

taczy wszystkie elementy gry w catosc.
mmn

def _ _init__ (self, width, height, cell_size=10):
mmn
Przygotowanie ustawien gry
:param width: szerokos¢ planszy mierzona liczba komorek
:param height: wysokos¢ planszy mierzona liczba komorek
:param cell_size: bok komérki w pikselach
pygame.init ()
self.board = Board(width » cell_size, height * cell_size)
# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania
# kolejnych klatek gry
self.fps_clock = pygame.time.Clock ()

def run(self):
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mnn

Gidéwna petla gry

while not self.handle_events () :
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnatu do wyjsScia
self.board.draw ()
self.fps_clock.tick (15)

def handle_events (self):

mwn

Obstuga zdarzen systemowych, tutaj zinterpretujemy np. ruchy myszkg

:return True jezell pygame przekazal zdarzenie wyjscia z gry
for event in pygame.event.get ():
if event.type == pygame.locals.QUIT:
pygame.quit ()
return True

# Ta czesc powinna byc¢ zawsze na koncu modutu (ten plik jest modutem)
# chcemy uruchomic nasza gre dopiero po tym jak wszystkie klasy zostang zadeklarowane

if name_ == "_ main_ ":
game = GameOfLife (80, 40)

game.run ()

W powyzszym kodzie mamy podstawy potrzebne do uruchomienia gry:

~/pythonl01$ python games/life.py

Tworzymy matryce zycia

Nasza gra polega na utozenia komoérek na planszy i obserwacji jak w kolejnych generacjach zycie si¢ zmienia, ktore
komorki gina, gdzie si¢ rozmnazaja i wywotuja efektowna wedrowke oraz tworzenie si¢ ciekawych struktur.

Zacznijmy od zadeklarowania zmiennych ktdére zastapia nam tzw. magiczne liczby. W kodzie zamiast wartosci 1 dla
okreslenia zywej komorki i wartosci 0 dla martwej komérki wykorzystamy zmiennie ALIVE oraz DEAD. W innych
jezykach takie zmienne czasem sa okreslane jako stafa.

# magiczne liczby uzywane do okreslenia czy komérka jest zywa
DEAD = 0
ALIVE = 1

Podstawa naszego zycia bedzie klasa Population ktéra bedzie przechowywac stan gry, a takze realizowac funkcje
potrzebne do zmian stanu gry w czasie. W przeciwienstwie do gry w Pong nie bedziemy dzieli¢ odpowiedzialno$ci
pomiedzy wigksza liczbe klas.

class Population (object):

mon

Populacja komdérek
mmn

def _ _init__ (self, width, height, cell_size=10):

mon

Przygotowuje ustawienia populaciji
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:param width: szerokosc¢ planszy mierzona liczba komdrek
:param height: wysokosS¢ planszy mierzona liczba komdrek
:param cell_size: bok komorki w pikselach

mmn

self.box_size = cell_size

self.height = height

self.width = width

self.generation = self.reset_generation|()

def reset_generation(self):

mmn

Tworzy 1 zwraca maclerz pustej populaciji

mirnm

# w petli wypeinij liste kolumnami

# ktore takze w petli zostaja wypeinione wartoscia 0 (DEAD)

return [[DEAD for y in xrange(self.height)] for x in xrange(self.width) ]

Poza ostatnig linig nie ma tutaj wielu niespodzianek, ot konstruktor __init___ zapamigtujacy wartosci konfigura-
cyjne w instancji naszej klasy, tj. w self.

W ostatniej linii budujemy macierz dla komérek. Tablice dwuwymiarowa, ktéra bedziemy adresowac przy pomocy
wspotrzednych x i y. Jesli plansza miataby szeroko$¢ 4, a wysokos¢ 3 komdrek to zadeklarowana rgcznie nasza tablica
wygladataby tak:

generation = [
[DEAD, DEAD, DEAD, DEAD],
[DEAD, DEAD, DEAD, DEAD],
[DEAD, DEAD, DEAD, DEAD],

Jednak reczne zadeklarowanie bytoby uciazliwe i mato elastyczne, wyobrazmy sobie macierz 40 na 80 — strasznie
duzo pisania! Dlatego postuzymy si¢ petlami i wyliczymy sobie dowolna macierz na podstawie zadanych parametréw.

def reset_generation(self)

generation = []

for x in xrange(self.width):
column = []
for y in xrange (self.height)

column.append (DEAD)

generation.append (column)

return generation

Powyzej wykorzystaliSmy 2 petle (jedna zagniezdzona w drugiej) oraz funkcje xrange ktéra wygeneruje liste
warto$ci od 0 do zadanej wartosci - 1. Dzigki temu nasze petle uzyskaja self.widthiself.height przebiegdw.
Jest lepie;.

Przyktad kodu powyzej to konstrukcja ktéra w taki lub podobny sposéb wykorzystuje si¢ co chwila w kazdym pro-
gramie — to chleb powszedni programisty. Kazdy program musi w jaki§ sposéb iterowaé po elementach list przeksz-
tafcajac je w inne listy.

W linii 113 mamy przyktad zastosowania tzw. wyrazen listowych (ang. list comprehensions). Pomigdzy znakami
nawiasow kwadratowych [ ] mamy petle, ktéra w kazdym przebiegu zwraca jakis$ element. Te zwrécone elementy
napetniaja nowa listg ktdéra zostanie zwrécona w wyniku wyrazenia.

Sprawe komplikuje dodaje fakt, ze chcemy uzyskaé tablice dwuwymiarowa dlatego mamy zagniezdzone wyrazenie
listowe (jak 2 petle powyzej). Zajrzyjmy najpierw do wewnetrznego wyrazenia:
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[DEAD for y in xrange (self.height) ]

W kodzie powyzej kazdym przebiegu petli uzyskamy DEAD. Dzigki temu zyskamy kolumne macierzy od wysokosci
self.height, w kazdej z nich bedziemy mogli si¢ dosta¢ do pojedynczej komorki adresujac ja liste wartoscia y o
tak kolumna [y].

Teraz zajmijmy si¢ zewngtrznym wyrazeniem listowym, ale dla uproszczenia w kazdym jego przebiegu zwracajmy
nowa_kolumna

[nowa_kolumna for x in xrange (self.width) ]

W kodzie powyzej w kazdym przebiegu petli uzyskamy nowa_kolumna. Dzigki temu zyskamy liste kolumn. Do
kazdej z nich bedziemy mogli si¢ dosta¢ adresujac listg wartoscia x o tak generation [x], w wyniku otrzymamy
kolumng ktéra mozemy adresowaé wartos$cia y, co w sumie da nam macierz w ktérej do komérek dostaniemy si¢ o
tak: generation[x] [y].

Zamieniamy nowa_kolumna wyrazeniem listowym dla y i otrzymamy 1 linijke¢ zamiast 7 z przyktadu z podwdjna
petla:

[[DEAD for y in xrange (self.height)] for x in xrange (self.width)]

Uktadamy zywe komoérki na planszy

Teraz przygotujemy kod ktéry dzigki wykorzystaniu myszki umozliwi nam utozenie planszy, bedziemy wybieraé gdzie
na planszy beda zywe komorki. Dodajmy do klasy Population metode handle_mouse ktéra bedziemy pdzniej
wywolywaé w metody GameOfLife.handle_events za kazdym razem gdy nasz program otrzyma zdarzenie
dotyczace myszki.

Chcemy by myszka z naci$nigtym lewym klawiszem ustawiata pod kursorem zywa komorke. Jesli jest nacisnigty inny
klawisz to usuniemy zywa komérke. Jesli zaden z klawiszy nie jest nacis$nigty to zignorujemy zdarzenie myszki.

Zdarzenia sa generowane w przypadku naci$nigcia klawiszy lub ruchu myszka, nie bedziemy nic robié jesli gracz
poruszy myszka bez naciskania klawiszy.

def handle_mouse (self):
# pobierz stan guzikow myszki z wykorzystaniem funcji pygame
buttons = pygame.mouse.get_pressed()
if not any (buttons):
# ignoruj zdarzenie jesli zaden z guzikdéw nie jest wcisniety
return

# dodaj zywa komdrka jesli wcisniety jest pierwszy guzik myszki
# bedziemy mogli nie tylko dodawac zywe komérki ale takze je usuwacd
alive = True if buttons[0] else False

# pobierz pozycje kursora na planszy mierzona w pikselach
X, y = pygame.mouse.get_pos ()

# przeliczamy wspdirzedne komorki z pikseli na wspdirzedne komorki w macierz
# gracz moze kliknac¢ w kwadracie o szerokosci box _size by wybrac¢ komdrke

X /= self.box_size

y /= self.box_size

# ustaw stan komorki na macierzy
self.generation[x] [y] = ALIVE if alive else DEAD
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Nastepnie dodajmy metod¢ draw_on ktéra bedzie rysowaé zywe komorki na planszy. Ta metode wywotamy w
metodzie GameOfLife.draw.

def draw_on(self, surface):

mmon

Rysuje komdérki na planszy
mrmmn

for x, y in self.alive_cells():

size = (self.box_size, self.box_size)
position = (x * self.box_size, y x self.box_size)
color = (255, 255, 255)

Powyzej wykorzystaliSmy nie istniejaca metode alive_cells ktéra jak wynika z jej uzycia powinna zwroci¢
kolekcje wspotrzgdnych dla zywych komérek. Po jednej parze x, y dla kazdej zywej komérki. Kazda zywa komoérke
narysujemy jako kwadrat w biatym kolorze.

Utwérzmy metode alive_cells ktéra w petli przejdzie po calej macierzy populacji i zwréci tylko wspotrzedne
zywych komorek.

def alive_cells(self):

mmn

Generator zwracajacy wspdktrzedne zywych komdrek.
W
for x in range(len(self.generation)):
column = self.generation|[x]
for y in range(len(column)) :
if column[y] == ALIVE:
# jesli komérka jest zywa zwrdcimy jej wspdlrzedne
yield x, vy

W kodzie powyzej mamy przyktad dwoch petli przy pomocy ktérych sprawdzamy zawarto$¢ stan zycia komoérek
dla wszystkich mozliwych wspétrzednych x i y w macierzy. Na uwage zastuguja dwie rzeczy. Nigdzie tutaj nie
zadeklarowali$my listy zywych komoérek — ktéra chcemy zwrécié — oraz instrukcje yield.

Instrukcja yield powoduje, ze nasza funkcja zamiast zwyklych wartosci zwréci generator. W skrécie w kazdym
przebiegu wewnetrznej petli zostana wygenerowane i zwrécone na zewnatrz wartosci x, y. Za kazdym razem gdy for
%,y in self.alive_cells () poprosi o wspotrzedne nastgpnej zywej komoérki, alive_cells wykona sig¢
do instrukcji yield.

Tip: Dzialanie generatora najlepiej zaobserwowaé w debugerze, bedziemy mogli to zrobié za chwile.

Dodajemy populacje do kontrolera gry

Czas by rozwina¢ nasz kontroler gry, klasg GameOfLi fe o instancj¢ klasy Population

class GameOfLife (object) :

mon

tgczy wszystkie elementy gry w catosc.

mmn

def _ _init__ (self, width, height, cell_size=10):
mmn
Przygotowanie ustawien gry
:param width: szerokos¢ planszy mierzona liczba komorek
:param height: wysokosé planszy mierzona liczba komdrek
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:param cell_size: bok komdérki w pikselach

pygame.init ()

self.board = Board(width » cell_size, height * cell_size)

# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania
# kolejnych klatek gry

self.fps_clock = pygame.time.Clock ()

self.population = Population(width, height, cell_size)

def run(self):

mmn

Giéwna petla gry
mirnm
while not self.handle_events () :
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnatu do wyjscia
self.board.draw (
self.population,
)
self.fps_clock.tick (15)

def handle_events (self):

mon

Obstuga zdarzen systemowych, tutaj zinterpretujemy np. ruchy myszkg

:return True jezell pygame przekazal zdarzenie wyjscia z gry
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.locals.QUIT:

pygame.quit ()
return True

from pygame.locals import MOUSEMOTION, MOUSEBUTTONDOWN
if event.type == MOUSEMOTION or event.type == MOUSEBUTTONDOWN:
self.population.handle_mouse ()

Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl01$ git checkout —-f life/z2

Szukamy zyjacych sasiadow

Podstawa do okreslenia tego czy w danym miejscu na planszy (w wspotrzednych x i y macierzy) powstanie nowe zycie,
przetrwa lub zginie istniejace zycie; jest okreSlenie liczby zywych komérek w bezposrednim sasiedztwie. Przygotujmy
do tego metode:

def neighbours(self, x, y):

mmn

Generator zwracajacy wszystkich okolicznych sgsiadow
for nx in range(x-1, x+2):
for ny in range(y-1, y+2):
if nx == x and ny == y:
# pomin wspdirzedne centrum
continue
if nx >= self.width:
# sasiad poza koncem planszy, bierzemy pierwszego w danym rzedzie
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nx = 0
elif nx < 0:
# sasiad przed poczatkiem planszy, bierzemy ostatniego w danym rzedzie
nx = self.width - 1
if ny >= self.height:
# sasiad poza koncem planszy, bierzemy pierwszego w danej kolumnie
ny = 0
elif ny < O:
# sasiad przed poczatkiem planszy, bierzemy ostatniego w danej_,
—kolumnie
ny = self.height - 1

# dla kazdego nie pominietego powyzej
# przejscia petli zwrdé komérke w tych wspdirzednych
yield self.generation[nx] [ny]

Nastepnie przygotujmy funkcje ktéra bedzie tworzyé nowa populacje

def cycle_generation(self):

mmn

Generuje nastepng generacje populacji komdrek
mmn
next_gen = self.reset_generation()
for x in range(len(self.generation)):
column = self.generation([x]
for y in range(len(column)) :
# pobieramy wartosci sasiadow
# dla zywej komérki dostaniemy wartos¢ 1 (ALIVE)
# dla martwej otrzymamy wartosc¢ 0 (DEAD)
# zwykZa suma pozwala nam okreslicé liczbe zywych sasiaddw
count = sum(self.neighbours(x, Vv))
if count ==
# rozmnazamy sie
next_gen[x][y] = ALIVE
elif count ==
# przechodzi do kolejnej generacji bez zmian

next_gen[x][y] = column[y]

else:
# za duzo lub za malo sgsiadéw by przezyc
next_gen[x] [y] = DEAD

# nowa generacja staje sie aktualng generacija
self.generation = next_gen

Jeszcze ostatnie modyfikacje kontrolera gry tak by komoérki zaczely zy¢ po wcisnigciu klawisza enter.

class GameOfLife (object) :

mon

taczy wszystkie elementy gry w catosc.
mmn

def _ _init__ (self, width, height, cell_size=10):
mmn
Przygotowanie ustawien gry
:param width: szerokos¢ planszy mierzona liczba komdrek
:param height: wysokos¢ planszy mierzona liczba komdrek
:param cell_size: bok komérki w pikselach

mon
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pygame.init ()

self.board = Board(width * cell_size, height x cell_size)

# zegar ktdérego uzyjemy do kontrolowania szybkosSci rysowania
# kolejnych klatek gry

self.fps_clock = pygame.time.Clock ()

self.population = Population(width, height, cell_size)

def run(self):

mn

Giéwna petla gry
while not self.handle_events () :
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnaiu do wyjsScia
self.board.draw (
self.population,
)
if getattr(self, "started", None):
self.population.cycle_generation()
self.fps_clock.tick (15)

def handle_events (self):

mon

Obstuga zdarzen systemowych, tutaj zinterpretujemy np. ruchy myszka

:return True jezell pygame przekazal zdarzenie wyjscia z gry
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.locals.QUIT:
pygame.quit ()
return True

from pygame.locals import MOUSEMOTION, MOUSEBUTTONDOWN
if event.type == MOUSEMOTION or event.type == MOUSEBUTTONDOWN:
self.population.handle_mouse ()

from pygame.locals import KEYDOWN, K_RETURN
if event.type == KEYDOWN and event.key == K_RETURN:
self.started = True

Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl101$ git checkout -f life/z3

Zadania dodatkowe

1. TODO
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Stownik PyGame

Klatki na sekunde (FPS) liczba klatek wySwietlanych w ciagu sekundy, czyli czgstotliwosé, z jaka statyczne obrazy

pojawiaja si¢ na ekranie. Jest ona miara ptynnosci wyswietlania ruchomych obrazéw.
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Kanat alfa (ang. alpha channel) w grafice komputerowej jest kanalem, ktéry definiuje przezroczyste obszary
grafiki. Jest on zapisywany dodatkowo wewnatrz grafiki razem z trzema warto$ciami barw sktadowych RGB.

Inicjalizacja proces wstgpnego przypisania warto$ci zmiennym i obiektom. Kazdy obiekt jest inicjalizowany
réznymi sposobami zaleznie od swojego typu.

Iteracja czynno$¢ powtarzania (najczesciej wielokrotnego) tej samej instrukcji (albo wielu instrukcji) w petli. Mi-
anem iteracji okresla si¢ takze operacje wykonywane wewnatrz takiej petli.

Zdarzenie (ang. event) zapis zajScia w systemie komputerowym okreslonej sytuacji, np. poruszenie myszka,
klikniecie, naci$niecie klawisza.

pygame.locals moduta zawierajacy rézne state uzywane przez Pygame, np. typy zdarzen, identyfikatory nacisnigtych
klawiszy itp.

pygame.time.Clock() tworzy obiekt do Sledzenia czasu; . tick () —kontroluje ile milisekund uptyngto od poprzed-
niego wywotania.

pygame.display.set_mode() inicjuje okno lub ekran do wySwietlania, parametry: rozdzielczo$¢ w pikselach = (x,y),
flagi, gtebia koloru.

pygame.display.set_caption() ustawia tytut okna, parametr: tekst tytutu.

pygame.Surface() obiekt reprezentujacy dowolny obrazek (grafike), ktéry ma okreslona rozdzielczos¢ (szerokos¢ i
wysokos¢) oraz format pikseli (glgbokos¢, przezroczystosc); SRCALPHA — oznacza, ze format pikseli bedzie
zawieraé ustawienie alfa (przezroczystosci); . £111 () — wypelnia obrazek kolorem; . get_rect () —zwraca
prostokat zawierajacy obrazek, czyli obiekt Rect; .convert_alpha () — zmienia format pikseli, w tym
przezroczysto$¢; .blit () —rysuje jeden obrazek na drugim, parametry: Zrédto, cel.

pygame.draw.ellipse() rysuje okragly ksztalt wewnatrz prostokata, parametry: przestrzen, kolor, prostokat.

pygame.draw.rect() rysuje prostokat na wskazanej powierzchni, parametry: powierzchnia, kolor, obiekt Rect,
grubo$¢ obramowania.

pygame.font.Font() tworzy obiekt czcionki z podanego pliku; . render () —tworzy nowa powierzchni¢ z podanym
tekstem, parametry: tekst, antyalias, kolor, tfo.

pygame.event.get() pobiera zdarzenia z kolejki zdarzen; event.type () — zwraca identyfikator SDL typu
zdarzenia, np. KEYDOWN, KEYUP, MOUSEMOTION, MOUSEBUTTONDOWN, QUIT.

SDL (Simple DirectMedia Layer) mig¢dzyplatformowa biblioteka utatwiajaca tworzenie gier i programéw multi-
medialnych.

Rect obiekt pygame.Rect przechowujacy wspotrzgdne prostokata; . centerx, .x, .y, .top, .bottom, . left,
— wirtualne wlasnosci obiektu prostokata okreslajace jego polozenie; .colliderect () — metoda sprawdza
czy dwa prostokaty nachodza na siebie.

magiczne liczby to takie same wartosci liczbowe wielokrotnie uzywane w kodzie, za kazdym razem oznaczajace to
samo. Stosowanie magicznych liczby jest uwazane za ztq praktyke poniewaz ich utrudniaja czytanie i zrozu-
mienie dziatania kodu.

stala to zmienna ktdrej wartosci po poczatkowym ustaleniu nie bedziemy zmienia¢. Python nie ma mechanizméw
ktére wymuszaja takie zachowanie, jednak przyjmuje si¢, ze zmienne zadeklarowane WIELKIMI_LITERAMI
zwykle stuza do przechowywania wartosci statych.

generator zwraca jaka$ wartos$¢ za kazdym wywotaniem. Dla §wiata zewngtrznego generatory zachowuja si¢ jak
listy (mozemy po nich iterowac) jedna réznica polega na uzyciu pamigci. Listy w calodci znajduja si¢ pamigci
podczas gdy generatory “tworza” warto$§¢ na zawotanie. Czasem tak samo nazywane sa funkcje zwracajace
generator (ang. generator function).

dziedziczenie w programowaniu obiektowym nazywamy mechanizm wspdtdzielenia funkcjonalnosci migdzy
klasami. Klasa moze dziedziczy¢ po innej klasie, co oznacza, ze oprocz swoich wtasnych atrybutéw oraz
zachowan, uzyskuje takze te pochodzace z klasy, z ktérej dziedziczy.
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przestanianie w programowaniu obiektowym mozemy w klasie dziedziczacej przestoni¢ metody z klasy nadrzedne;j
rozszerzajac lub catkowicie zmieniajac jej dziatanie

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Materiaty

1. Dokumentacja Pygame (PDF)
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Bazy danych w Pythonie
Tworzenie i zarzadzanie bazami danymi za pomoca Pythona z wykorzystaniem wbudowanego modutu sqlite3 DB-
API, a takze zewnetrznych bibliotek ORM: Peewee oraz SQLAIchemy.

Ponizsze przyklady wykorzystywaé beda prosta, wydajna, stosowang zaréwno w prostych, jak i zaawansowanych
projektach, baze danych SQLite3. Gdy zajdzie potrzeba, mozna je jednak wyorzysta¢ w pracy z innymi bazami,
takimi jak np. MySQL, MariaDB czy PostgresSQL.

Do testowania baz danych SQLite mozna wykorzysta¢ przygotowane przez jej twércow konsolowe narzedzie sqlite3.
Zobacz, jak je zainstalowac w systemie Linux lub Windows.

SQL

* Polqczenie z bazq

* Model bazy

» Wstawianie danych

* Pobieranie danych

* Modyfikacja i usuwanie danych

e Zadania dodatkowe

o Zrédta

Jak wiadomo, do obstugi bazy danych wykorzystywany jest strukturalny jezyk zapytan SQL. Jest on m.in. przed-
miotem nauki na lekcjach informatyki na poziomie rozszerzonym w szkotach ponadgimnazjalnych. Uzywajac Pythona
mozna tatwo i efektywnie pokazaé uzywanie SQL-a, zaréwno z poziomu wiersza polecen, jak rowniez z poziomu ap-
likacji internetowych WWW. Na poczatku zajmiemy si¢ skryptem konsolowym, co pozwala prze¢wiczy¢ “surowe”
polecenia SQL-a.

Potaczenie z baza

W ulubionym edytorze tworzymy plik sgqlraw.py i umieszczamy w nim ponizszy kod:
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#! /usr/bin/env python2
# —+— coding: utf-8 —#-

import sqglite3
# utworzenie potaczenia z baza przechowywanag na dysku
# lub w pamieci (':memory:')

con = sglite3.connect ('test.db")

# dostep do kolumn przez indeksy 1 przez nazwy
con.row_factory = sglite3.Row

# utworzenie obiektu kursora
cur = con.cursor ()

Przede wszystkim importujemy modul sglite3 do obslugi baz SQLite3. Nastgpnie w zmiennej con tworzymy
polaczenie z baza danych przechowywana w pliku na dysku (test . db, nazwa pliku jest dowolona) lub w pamigci,
jesli podamy ' :memory:'. Kolejna instrukcja ustawia wtasciwos§¢ row_factory na warto$§¢ sglite3.Row,
aby mozliwy byt dostgp do kolumn (pdl tabel) nie tylko przez indeksy, ale réwniez przez nazwy. Jest to bardzo
przydatne podczas odczytu danych.

Aby méc wykonywac operacje na bazie, potrzebujemy obiektu tzw. kursora, tworzymy go poleceniem cur =
con.cursor (). I tyle potrzeba, zeby rozpocza¢ prace z baza. Skrypt mozemy uruchomié poleceniem podanym
nizej, ale na razie nic si¢ jeszcze nie stanie...

~$ python sqglraw.py

Model bazy

Zanim bgdziemy mogli wykonywaé podstawowe operacje na bazie danych okre§lane skrétem CRUD — Create (tworze-
nie), Read (odczyt), Update (aktualizacja), Delete (usuwanie) - musimy utworzyc¢ tabele i relacje migdzy nimi wedtug
zaprojektowanego schematu. Do naszego pliku dopisujemy wigc nastepujacy kod:

# tworzenie tabel
cur.execute ("DROP TABLE IF EXISTS klasa;")

cur.execute ("""
CREATE TABLE IF NOT EXISTS klasa (
id INTEGER PRIMARY KEY ASC,
nazwa varchar (250) NOT NULL,
profil varchar (250) DEFAULT ''
AR
cur.executescript ("""
DROP TABLE IF EXISTS uczen;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS uczen (
id INTEGER PRIMARY KEY ASC,
imie wvarchar (250) NOT NULL,
nazwisko varchar (250) NOT NULL,
klasa_id INTEGER NOT NULL,
FOREIGN KEY (klasa_id) REFERENCES klasa (id)
yr)

Jak widaé pojedyncze polecenia SQL-a wykonujemy za pomoca metody .execute () obiektu kursora. Warto zwré-
ci¢ uwage, ze w zaleznosci od dtugosci i stopnia skomplikowania instrukcji SQL, mozemy je zapisywaé w rézny
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sposob. Proste polecenia podajemy w cudzystowach, bardziej rozbudowane lub kilka instrukcji razem otaczamy
potrdjnymi cudzystowami. Ale uwaga: wiele instrukcji wykonujemy za pomoca metody .executescript ().

Powyzsze polecenia SQL-a tworza dwie tabele. Tabela “klasa” przechowuje nazwe i profil klasy, natomiast tabela
“uczen” zawiera pola przechowujace imi¢ i nazwisko ucznia oraz identyfikator klasy (pole “klasa_id”, tzw. klucz
obcy), do ktérej nalezy uczen. Migdzy tabelami zachodzi relacja jeden-do-wielu, tzn. do jednej klasy moze chodzié¢
wielu uczniéw.

Po wykonaniu wprowadzonego kodu w katalogu ze skryptem powinien pojawi¢ si¢ plik test . db, czyli nasza baza
danych. Mozemy sprawdzi€ jej zawarto$¢ przy uzyciu interpretera interpretera sqlite3.

Wstawianie danych

Do skryptu dopisujemy ponizszy kod:

# wstawiamy jeden rekord danych
cur.execute ('INSERT INTO klasa VALUES (NULL, 2, ?);', ('lA', 'matematyczny'))
cur.execute ('INSERT INTO klasa VALUES (NULL, ?, ?);', ('1B', 'humanistyczny'))

# wykonujemy zapytanie SQL, ktore pobierze id klasy "1A" z tabeli "klasa".
cur.execute ('SELECT id FROM klasa WHERE nazwa = ?2', ('1A',))
klasa_id = cur.fetchone () [0]

# tupla "uczniowie" zawiera tuple z danymi poszczegdlnych uczniow
uczniowie = (

(None, 'Tomasz', 'Nowak', klasa_id),

(None, 'Jan', 'Kos', klasa_id),

(None, 'Piotr', 'Kowalski', klasa_id)

# wstawiamy wiele rekorddw
cur.executemany (' INSERT INTO uczen VALUES(?,?,?,7?)', uczniowie)

# zatwierdzamy zmiany w bazie
con.commit ()

Do wstawiania pojedynczych rekordéw uzywamy odpowiednich polecen SQL-a jako argumentéw wspominane;j
metody .execute (), mozemy tez dodawaé wiele rekordéw na raz postugujac si¢ funkcja .executemany ().
Zaréwno w jednym, jak i drugim przypadku wartoSci pdl nie nalezy umieszcza¢ bezposrednio w zapytaniu SQL ze
wzgledu na mozliwe bledy lub ataki typu SQL injection (“wstrzyknigcia” kodu SQL). Zamiast tego uzywamy za-
stepnikow (ang. placeholder) w postaci znakéw zapytania. Wartosci przekazujemy w tupli lub tuplach jako drugi
argument.

Warto zwrdci¢ uwage, na trudnosci wynikajace z relacyjnej struktury bazy danych. Aby dopisa¢ informacje o uczniach
do tabeli “Uczen”, musimy zna¢ identyfikator (klucz podstawowy) klasy. Bezposrednio po zapisaniu danych klasy,
mozemy go uzyskac dzigki funkcji . lastrowid (), ktéra zwraca ostatni rowid (unikalny identyfikator rekordu),
ale tylko po wykonaniu pojedynczego polecenia INSERT. W innych przypadkach trzeba wykonaé¢ kwerende SQL z
odpowiednim warunkiem WHERE, w ktérym réwniez stosujemy zastgpniki.

Metoda . fechone () kursora zwraca liste zawierajaca pola wybranego rekordu. Jezeli interesuje nas pierwszy, i w
tym wypadku jedyny, element tej listy dopisujemy [0].

Note:

* Warto§¢ NULL w poleceniach SQL-a i None w tupli z danymi uczniéw odpowiadajace kluczom gléwnym
umieszczamy po to, aby baza danych utworzyla je automatycznie. Mozna by je pominac, ale wtedy w polece-
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niu wstawiania danych musimy wymieni¢ nazwy p6l, np. INSERT INTO klasa (nazwa,profil)
VALUES (?,7?),('1C', '"biologiczny"').

¢ Jezeli podajemy jedna wartos¢ w tupli jako argument metody .execute(), musimy pamigtaé o umieszczeniu
dodatkowgo przecinka, np. ('1A',), poniewaz w ten sposéb tworzymy w Pythonie 1-elementowe tuple. W
przypadku wielu wartos$ci przecinek nie jest wymagany.

Metoda . commit () zatwierdza, tzn. zapisuje w bazie danych, operacje danej transakcji, czyli grupy operacji, ktére
albo powinny zosta¢ wykonane razem, albo powinny zosta¢ odrzucone ze wzgledu na naruszenie zasad ACID (Atom-
icity, Consistency, Isolation, Durability — Atomowos$¢, Sp6jnosé, Izolacja, Trwatos¢).

Pobieranie danych

Pobieranie danych (czyli kwerenda) wymaga polecenia SELECT jezyka SQL. Dopisujemy wigc do naszego skryptu
funkcje, ktéra wyswietli listg uczniéw oraz klas, do ktérych naleza:

# pobieranie danych z bazy
def czytajdane():
"""EFunkcja pobiera 1 wysSwietla dane z bazy.

mmon

cur.execute (
mmrn
SELECT uczen.id, imie, nazwisko, nazwa FROM uczen,klasa
WHERE uczen.klasa_id=klasa.id
mmn ")
uczniowie = cur.fetchall ()
for uczen in uczniowie:
print uczen['id'], uczen['imie'], uczen|['nazwisko'], uczen|['nazwa']

nn

print

czytajdane ()

Funkcja czytajdane () wykonuje zapytanie SQL pobierajace wszystkie dane z dwoch powiazanych tabel: “uczen”
i “klasa”. Wydobywamy id ucznia, imige i nazwisko, a takze nazwe klasy na podstawie warunku w klauzuli
WHERE. Wynik, czyli wszystkie pasujace rekordy zwrécone przez metodg . fetchall (), zapisujemy w zmiennej
uczniowie w postaci tupli. Jej elementy odczytujemy w petli for jako listg¢ uczen. Dzigki ustawieniu wtasci-
wosci . row_factory polaczeniaz bazana sglite3.Row odczytujemy poszczegdlne pola podajac nazwy zamiast
indeksOw, np. uczen['imie'].

Note: Warto zwrdci¢ uwage na wykorzystanie w powyzszym kodzie potréjnych cudzystowéw (""" ..."""). Na
poczatku funkcji umieszczono w nich opis jej dziatania, dalej wykorzystano do zapisania dlugiego zapytania SQL-a.

Modyfikacja i usuwanie danych

Do skryptu dodajemy jeszcze kilka linii:

# zmiana klasy ucznia o identyfikatorze 2

cur.execute ('SELECT id FROM klasa WHERE nazwa = ?', ('1IB',))
klasa_id = cur.fetchone () [0]

cur.execute ('UPDATE uczen SET klasa_ id=? WHERE id=?', (klasa_id, 2))
# usuniecie ucznia o identyfikatorze 3
cur.execute ('DELETE FROM uczen WHERE id=?', (3,))
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czytajdane ()

con.close ()

Aby zmienié przypisanie ucznia do klasy, pobieramy identyfikor klasy za pomoca metody .execute () i polecenia
SELECT SQL-a z odpowiednim warunkiem. Pézniej konstruujemy zapytanie UPDATE wykorzystujac zastepniki i
wartoSci przekazywane w tupli (zwr6¢ uwage na dodatkowy przecinek(!)) — w efekcie zmieniamy przypisanie ucznia
do klasy.

Nastepnie usuwamy dane ucznia o identyfikatorze 3, uzywajac polecenia SQL DELETE. Wywolanie funkcji
czytajdane () wySwietla zawarto$¢ bazy po zmianach.

Na koniec zamykamy potacznie z baza, wywotujac metode . close (), dzigki czemu zapisujemy dokonane zmiany i
zwalniamy zarezerwowane przez skrypt zasoby.

Zadania dodatkowe

* Przeczytaj opis przyktadowej funkcji pobierajqcej dane z pliku tekstowego w formacie csv. W skrypcie
sglraw.py zaimportuj t¢ funkcje i wykorzystaj do pobrania i wstawienia danych do bazy.

* Postaraj si¢ przedstawiong aplikacje wyposazyé w konsolowy interfejs, ktéry umozliwi operacje odczytu, za-
pisu, modyfikowania i usuwania rekordéw. Dane powinny by¢ pobierane z klawiatury od uzytkownika.

e Zobacz, jak zintegrowaé obstuge bazy danych przy uzyciu modutu sglite3 Pythona z aplikacja internetowa na
przyktadzie scenariusza “ToDo”.

Zrodia
* sglraw.zip

Kolejne wersje tworzenego kodu znajdziesz w katalogu ~/pythonl101/bazy/sglraw. Uruchamiamy je wydajac
polecenia:

~/pythonl01$ cd bazy/sglraw
~/pythonl01/bazy/sglraw$ python sglrawOx.py

- gdzie x jest numerem kolejnej wersji kodu.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Systemy ORM

e Polqczenie 7 bazq
* Model danych i baza
* Operacje CRUD

e Zadania dodatkowe

o Zrédta
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Znajomo$¢ jezyka SQL jest oczywiScie niezbedna, aby korzysta¢ z wszystkich mozliwosci baz danych, niemniej w
wielu niespecjalistycznych projektach mozna je obstugiwaé inaczej, tj. za pomoca systeméw ORM (ang. Object-
Relational Mapping — mapowanie obiektowo-relacyjne). Pozwalaja one traktowaé tabele w sposéb obiektowy, co
bywa wygodniejsze w budowaniu logiki aplikacji.

Uzywanie systeméw ORM, takich jak Peewee czy SOLAlchemy, w prostych projektach sprowadza si¢ do schematu,
ktéry pogladowo mozna opisa¢ w trzech krokach:

1. Nawiazanie potaczenia z baza
2. Deklaracja modelu opisujacego bazg i utworzenie struktury bazy
3. Wykonywanie operacji CRUD

Ponizej sprébujemy pokazaé, jak operacje wykonywane przy uzyciu wbudowanego w Pythona modutu sglite3 zreali-
zowaé przy uzyciu technik ORM.

Note: Wyjasnienia podanego nizej kodu sg w wielu miejscach uproszczone. Ze wzgledu na przejrzysto$¢ i pogla-
dowos¢ instrukcji nie wgtebiamy si¢ w techniczne réznice w implementacji technik ORM w obydwu rozwiazaniach.
Poznanie ich interfejsu jest wystarczajace, aby efektywnie obstugiwaé bazy danych. Co ciekawe, dopdki uzywamy
bazy SQLite3, systemy ORM mozna traktowac jako swego rodzaju naktadke na owmdwiony wyzej modut sqlite3
wbudowany w Pythona.

Potaczenie z baza

W ulubionym edytorze utwérz dwa puste pliki o nazwach ormpw.py i ormsa. py. Pierwszy z nich zawieral bedzie
kod wykorzystujacy ORM Peewee, drugi ORM SQLAlchemy.

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —x-—

import os
from peewee import =«

if os.path.exists('test.db'"):

os.remove ('test.db")
# tworzymy instancje bazy uzywanej przez modele
baza = SgliteDatabase('test.db") # ':memory:’

class BazaModel (Model) : # klasa bazowa
class Meta:
database = baza

#! /usr/bin/env python
# —x— coding: utf-8 —*-—

import os

from sglalchemy import Column, ForeignKey, Integer, String, create_engine
from sglalchemy.ext.declarative import declarative_base

from sglalchemy.orm import relationship, sessionmaker

if os.path.exists('test.db'"):
os.remove ('test.db")
# tworzymy instancje klasy Engine do obsitugi bazy
baza = create_engine('sglite:///test.db') # ':memory:'
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# klasa bazowa
BazaModel = declarative_base ()

W jednym i drugim przypadku importujemy najpierw potrzebne klasy. Nastegpnie tworzymy instancje baza stuzace
do nawiazania potaczen z baza przechowywana w pliku test . db. Jezeli zamiast nazwy pliku, podamy :memory:
bazy umieszczone zostang w pamigci RAM (przydatne podczas testowania).

Note: Moduly os i sys nie sa niezbedne do dziatania prezentowanego kodu, ale mozna z nich skorzystaé, kiedy
chcemy sprawdzi¢ obecno$¢ pliku na dysku (os.path.ispath ()) lub zatrzymaé wykonywanie skryptu w dowol-
nym miejscu (sys.exit ()). W podanych przyktadach usuwamy plik bazy, jezeli znajduje si¢ na dysku, aby za-
pewnié bezproblemowe dziatanie kompletnych skryptow.

Model danych i baza

Przez model rozumiemy tutaj deklaracje klas i ich wtasciwosci (atrybutéw) opisujace obiekty, ktérymi si¢ zajmujemy.
Systemy ORM na podstawie klas tworza odpowiednie tablice, pola, uwzgledniajac ich typy i powiazania. Wzajemne
powiazanie klas i ich wlasciwosci z tabelami i kolumnami w bazie stanowi wtasnie istotg mapowania relacyjno-
obiektowego.

# klasy Klasa 1 Uczen opisuja rekordy tabel "klasa" i "uczen"
# oraz relacje miedzy nimi

class Klasa (BazaModel) :
nazwa = CharField(null=False)
profil = CharField(default="")

class Uczen (BazaModel) :
imie = CharField(null=False)
nazwisko = CharField(null=False)
klasa = ForeignKeyField(Klasa, related_name='uczniowie')

baza.connect () # nawiazujemy potaczenie z baza
baza.create_tables ([Klasa, Uczen], True) # tworzymy tabele

"

# klasy Klasa 1 Uczen opisuja rekordy tabel "klasa" i "uczen
# oraz relacje miedzy nimi

class Klasa (BazaModel) :
_ _tablename__ = 'klasa'
id = Column (Integer, primary_key=True)
nazwa = Column (String(100), nullable=False)
profil = Column (String(100), default='")
uczniowie = relationship('Uczen', backref='klasa')

class Uczen (BazaModel) :
_ _tablename__ = 'uczen'
id = Column (Integer, primary_key=True)
imie = Column (String(100), nullable=False)
nazwisko = Column (String(100), nullable=False)
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klasa_id = Column (Integer, ForeignKey ('klasa.id'))

# tworzymy tabele
BazaModel .metadata.create_all (baza)

W obydwu przypadkach deklarowanie modelu opiera si¢ na pewnej “klasie” podstawowej, ktéra nazwaliSmy
BazaModel. Dziedziczac z niej, deklarujemy nastgpnie wilasne klasy o nazwach Klasa i Uczen reprezentujace
tabele w bazie. Wtasciwosci tych klas odpowiadaja kolumnom; w SQLAlchemy uzywamy nawet klasy o nazwie
Column (), ktéra wyraznie wskazuje na rodzaj tworzonego atrybutu. Obydwa systemy wymagaja okreslenia
typu danych definiowanych pdl. Stuza temu odpowiednie klasy, np. CharField() lub String(). Mozemy
rowniez definiowa¢ dodatkowe cechy pdl, takie jak np. nie zezwalanie na wartosci puste (null=False lub
nullable=False) lub okreslenie warto$ci domyslnych (default="").

Warto zwréci¢é uwagg, na sposéb okreSlania relacji. W  Peewee uzywamy konstruktora klasy:
ForeignKeyField (Klasa,related_name = 'uczniowie'). Przyjmuje on nazwe¢ klasy powigzanej, z
ktéra tworzymy relacje, i nazwe atrybutu okreslajacego relacje zwrotng w powiazanej klasie. Dzigki temu wywotanie
w postaci Klasa.uczniowie da nam dostgp do obiektéw reprezentujacych uczniéw przypisanych do danej klasy.
Zuwazmy, ze Peewee nie wymaga definiowania kluczy gtéwnych, sa tworzone automatycznie pod nazwa id.

W SQLAIchemy dla odmiany nie tylko jawnie okreslamy klucze gléwne (primary_key=True), ale i poda-
jemy nazwy tabel (__tablename__ = 'klasa'). Klucz obcy oznaczamy odpowiednim parametrem w klasie
definiujacej pole (Column (Integer,ForeignKey ('klasa.id'))). Relacje zwrotna tworzymy za pomoca
konstruktora relationship ('Uczen',backref="klasa'), w ktérym podajemy nazwe powiazanej klasy i
nazwe¢ atrybutu tworzacego powiazanie. W tym wypadku wywotanie typu uczen . klasa udostgpni obiekt reprezen-
tujacy klase, do ktérej przypisano ucznia.

Po zdefiniowaniu przemyslanego modelu, co jest relatywnie najtrudniejsze, trzeba przetestowaé dziatanie mecha-
nizméw ORM w praktyce, czyli utworzy¢ tabele i kolumny w bazie. W Peewee taczymy si¢ z baza i wywolujemy
metod¢ .create_tables (), ktérej podajemy nazwy klas reprezentujacych tabele. Dodatkowy parametr True
powoduje sprawdzenie przed utworzeniem, czy tablic w bazie juz nie ma. SQLAlchemy wymaga tylko wywotania
metody .create_all () kontenera metadata zawartego w klasie bazowe;j.

Podane kody mozna juz uruchomié, oba powinny utworzyé baze test .db w katalogu, z ktérego uruchamiamy
skrypt.

Note: Warto wykorzystac interpreter sqlite3 1 sprawdzié, jak wyglada kod tworzacy tabele wygenerowany przez
ORM-y. Ponizej przyktad ilustrujacy SQLAlchemy.

Operacje CRUD
Wstawianie i odczytywanie danych

Podstawowe operacje wykonywane na bazie, np, wstawianie i odczytywanie danych, w Peewee wykonywane sa za
pomoca obiektéw reprezentujacych rekordy zdefiniowanych tabel oraz ich metod. W SQLAlchemy oprécz obiektéw
wykorzystujemy metody sesji, w ramach ktérej komunikujemy si¢ z baza.

# dodajemy dwie klasy, jezeli tabela jest pusta

if Klasa () .select () .count () ==
inst_klasa = Klasa(nazwa='lA', profil='matematyczny')
inst_klasa.save ()
inst_klasa = Klasa(nazwa='1B', profil='humanistyczny')
inst_klasa.save ()
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v Terminal - xubuntu@atsbox: ~/python101/docs/bazy
Plik Edycja Widok Terminal Karty Pomoc
xubuntu@atsbox:~/pythoni@il/docs/bazy$ sqlite3 test.db
SQLite version 3.8.2 2013-12-06 14:53:30
Enter ".help" for instructions
Enter SQL statements terminated with a ";"
sglite> .schema
CREATE TABLE klasa (
id INTEGER NOT NULL,
nazwa VARCHAR(100) NOT NULL,
profil VARCHAR(100),
PRIMARY KEY (id)
):
CREATE TABLE uczen (
id INTEGER NOT NULL,
imie VARCHAR(1608) NOT NULL,
nazwisko VARCHAR(100) NOT NULL,
klasa_id INTEGER,
PRIMARY KEY (id),
FOREIGN KEY(klasa_id) REFERENCES klasa (id)
):
sglite> .tables
klasa wuczen
sglite=

# tworzymy instancje klasy Klasa reprezentujaca klase "I1A"
inst_klasa = Klasa.select () .where(Klasa.nazwa == "1A"') .get ()

# lista uczniow, ktorych dane zapisane sa w stownikach

uczniowie = [
{"imie': 'Tomasz', 'nazwisko': 'Nowak', 'klasa': inst_klasa},
{'"imie': 'Jan', 'nazwisko': 'Kos', 'klasa': inst_klasa},
{'"imie': 'Piotr', 'nazwisko': 'Kowalski', 'klasa': inst_klasa}

# dodajemy dane wielu uczniodw
Uczen.insert_many (uczniowie) .execute ()

# odczytujemy dane z bazy

def czytajdane():
for uczen in Uczen.select () .join (Klasa):
print uczen.id, uczen.imie, uczen.nazwisko, uczen.klasa.nazwa

print nn

czytajdane ()

# tworzymy sesje, ktdéra przechowuje obiekty i umozliwia "rozmowe" z baza
BDSesja = sessionmaker (bind=baza)
sesja = BDSesjal()

# dodajemy dwie klasy, jezeli tabela jest pusta

if not sesja.query(Klasa) .count () :
sesja.add(Klasa(nazwa="'1lA', profil='matematyczny'))
sesja.add(Klasa(nazwa="1B', profil='humanistyczny'))
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# tworzymy instancje klasy Klasa reprezentujgca klase "1A"
inst_klasa = sesja.query(Klasa).filter_by(nazwa='"'1A") .one ()

# dodajemy dane wielu uczniodw

sesja.add_all ([
Uczen (imie="Tomasz', nazwisko='Nowak', klasa_id=inst_klasa.id),
Uczen (imie="Jan', nazwisko='Kos', klasa_id=inst_klasa.id),
Uczen (imie="Piotr', nazwisko='Kowalski', klasa_id=inst_klasa.id),

1)

def czytajdane () :
for uczen in sesja.query (Uczen) .join (Klasa).all():
print uczen.id, uczen.imie, uczen.nazwisko, uczen.klasa.nazwa
print ""

czytajdane ()

Dodawanie informacji w systemach ORM polega na utworzeniu instancji odpowiedniego obiektu i podaniu w
jego konstruktorze warto$ci atrybutéw reprezentujacych pola rekordu: Klasa (nazwa = '1A',profil =
'matematyczny'). Utworzony rekord zapisujemy metoda .save () obiektu w Peewee lub metoda .add ()
sesji w SQLAlchemy. Mozna réwniez dodawac wiele rekordéw na raz. Peewee oferuje metod¢ . insert_many (),
ktéra jako parametr przyjmuje liste stownikéw zawierajacych dane w formacie “klucz”:”’warto$¢”, przy czym kluczem
jest nazwa pola klasy (tabeli). SQLAIchemy ma metod¢ .add_all () wymagajaca listy konstruktoré6w obiektéw,

ktére chcemy dodad.

Zanim dodamy pierwsze informacje sprawdzamy, czy w tabeli klasa sa jakie§ wpisy, a wigc wykonujemy prosta
kwerendg zliczajaca. Peewee uzywa metod odpowiednich obiektéw: Klasa () . select () .count (), natomiast
SQLAIchemy korzysta metody . query () sesji, ktéra pozwala pobiera¢ dane z okre$lonej jako klasa tabeli. Obydwa
rozwigzania umozliwiaja taiicuchowe wywolywanie charakterytycznych dla kwerend operacji poprzez “doklejanie”
kolejnych metod, np. sesja.query (Klasa) .count ().

Tak wtasnie konstruujemy kwerendy warunkowe. W Peewee definiujemy warunki jako prametry metody
.where (Klasa.nazwa == '1A"').Podobnie w SQLAlchemy, tyle, ze metody sesji inaczej si¢ nazywaja i przyj-
mujaposta¢ . filter_by (nazwa = '1A') lub.filter (Klasa.nazwa == '1A').Pierwsza wymaga po-

dania warunku w formacie “klucz”="warto$¢”, druga w postaci wyrazenia SQL (nalezy uwaza¢ na uzycie poprawnego
operatora ==).

Pobieranie danych z wielu tabel potaczonych relacjami moze by¢ w poréwnaniu do zapytan SQL-a bardzo
proste. W zaleznosci od ORM-a wystarcza polecenie: Uczen.select () lub sesja.query (Uczen) .all (),
ale przy prébie odczytu klasy, do ktérej przypisano ucznia (inst_uczen.klasa.nazwa), wykonane
zostanie dodatkowe zapytanie, co nie jest efektywne. Dlatego lepiej otwarcie wskazywaé na powigza-
nia miedzy obiektami, czyli w zaleznoSci od ORM-u uzywaé: Uczen.select ().Jjoin(Klasa) lub
sesja.query (Uczen) . join (Klasa) .all (). Tak wlasnie postgpujemy w bliZzniaczych funkcjach
czytajdane (), ktére pokazuja, jak pobierac i wyswietla¢ wszystkie rekordy z tabel powiazanych relacjami.

Systemy ORM oferuja pewne ulatwiania w zaleznoS$ci od tego, ile rekordéw lub pél i w jakiej formie chcemy wydoby¢.
Metody w Peewee:

e .get () -zwraca pojedynczy rekord pasujacy do zapytania lub wyjatek DoesNotEx1ist, jezeli go brak;
e .first () - zwrdci z kolei pierwszy rekord ze wszystkich pasujacych.

Metody SQLAlchemy:
e .get (id) - zwraca pojedynczy rekord na podstawie podanego identyfikatora;

* .one () - zwraca pojedynczy rekord pasujacy do zapytania lub wyjatek DoesNotExist, jezeli go brak;
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e .scalar() - zwraca pierwszy element pierwszego zwréconego rekordu lub  wyjatek
MultipleResultsFound;

* .all () - zwraca pasujace rekordy w postaci listy.

Note: Mechanizm sesji jest unikalny dla SQLAlchemy, pozwala m. in. zarzadza¢ transakcjami i potaczeniami z
wieloma bazami. Stanowi “przechowalni¢” dla tworzonych obiektéw, zapamigtuje wykonywane na nich operacje,
ktére moga zostaé zapisane w bazie lub w razie potrzeby odrzucone. W prostych aplikacjach wykorzystuje si¢ jedna
instancj¢ sesji, w bardziej ztozonych mozna korzysta¢ z wielu. Instancja sesji (sesja = BDSesja ()) tworzona
jest na podstawie klasy, ktdra z kolei powstaje przez wywotanie konstruktora z opcjonalnym parametrem wskazujacym
baze: BDSesja = sessionmaker (bind=baza). Jak pokazano wyzej, obiekt sesji zawiera metody pozwala-
jace komunikowac si¢ z baza. Warto réwniez zauwazy¢, ze po wykonaniu wszystkich zamierzonych operacji w ramach
sesji zapisujemy dane do bazy wywotujac polecenie sesja.commit ().

Modyfikowanie i usuwanie danych

Systemy ORM utatwiaja modyfikowanie i usuwanie danych z bazy, poniewaz operacje te sprowadzaja si¢ do zmiany
wartoSci pol klasy reprezentujacej tabelg lub do usunigcia instancji danej klasy.

# zmiana klasy ucznia o identyfikatorze 2

inst_uczen = Uczen() .select () .Jjoin(Klasa) .where (Uczen.id == 2) .get ()
inst_uczen.klasa = Klasa.select () .where(Klasa.nazwa == '1B') .get ()
inst_uczen.save () # zapisanie zmian w bazie

# usuniecie ucznia o identyfikatorze 3
Uczen.select () .where (Uczen.id == 3) .get () .delete_instance()

czytajdane ()

baza.close ()

# zmiana klasy ucznia o identyfikatorze 2

inst_uczen = sesja.query(Uczen).filter (Uczen.id == 2) .one()
inst_uczen.klasa_id = sesja.query(Klasa.id) .filter(
Klasa.nazwa == 'IB') .scalar()

# usuniecie ucznia o identyfikatorze 3
sesja.delete (sesja.query (Uczen) .get (3))

czytajdane ()
# zapisanie zmian w bazie 1 zamkniecie sesji

sesja.commit ()
sesja.close ()

Zat6zmy, ze chcemy zmienié przypisanie ucznia do klasy. W obydwu systemach tworzymy wigc obiekt reprezentu-
jacy ucznia o identyfikatorze “2”. Stosujemy oméwione wyzej metody zapytan. W nastgpnym kroku modyfikujemy
odpowiednie pole tworzace relacje z tabela “klasy”, do ktérego przypisujemy pobrany w zapytaniu obiekt (Peewee)
lub identyfikator (SQLAlchemy). Réznice, tzn. przypisywanie obiektu lub identyfikatora, wynikajq ze sposobu defin-
iowania modeli w obu rozwiazanich.

Usuwanie jest jeszcze prostsze. W Peewee wystarczy do zapytania zwracajacego obiekt reprezentu-
jacy ucznia o podanym id ‘“doklei¢” odpowiednia metodg: Uczen.select () .where (Uczen.id ==
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3) .get () .delete_instance (). W SQLAlchemy korzystamy jak zwykle z metody sesji, ktérej przekazujemy
obiekt reprezentujacy ucznia: sesja.delete (sesja.query (Uczen) .get (3)).

Po zakonczeniu operacji wykonywanych na danych powinniSmy pamigta¢ o zamknigciu potaczenia, robimy to uzywa-
jac metody obiektu bazy baza.close () (Peewee) lub sesji sesja.close () (SQLAlchemy). UWAGA: operacje
dokonywane podczas sesji w SQLAlchemy musza zosta¢ zapisane w bazie, dlatego przed zamknigciem potaczenia
trzeba umiesci¢ polecenie sesja.commit ().

Zadania dodatkowe

» Sprébuj dodaé do bazy korzystajac z systemu Peewee lub SQLAlchemy wiele rekordéw na raz pobranych z
pliku. Wykorzystaj i zmodyfikuj funkcje pobierz_dane () opisana w materiale Dane z pliku.

* Postaraj si¢ przedstawione aplikacje wyposazy¢é w konsolowy interfejs, ktéry umozliwi operacje odczytu, za-
pisu, modyfikowania i usuwania rekordéw. Dane powinny by¢ pobierane z klawiatury od uzytkownika.

* Przedstawione rozwigzania warto uzy¢ w aplikacjach internetowych jako relatywnie szybki i fatwy sposéb ob-
stugi danych. Zobacz, jak to zrobi¢ na przyktadzie scenariusza aplikacji Quiz ORM.

* Przejrzyj scenariusz aplikacji internetowej Czat, zbudowanej z wykorzystaniem frameworku Django, korzysta-
jacego z wlasnego modelu ORM.

Zrodia
* orm.zip

Kolejne wersje tworzenego kodu znajdziesz w katalogu ~/pythonl01/bazy/orm. Uruchamiamy je wydajac
polecenia:

~/pythonl01$ cd bazy/orm
~/pythonl01l/bazy/orm$ python ormpwOx.py
~/pythonl01/bazy/orm$ python ormsaOx.py

- gdzie x jest numerem kolejnej wersji kodu.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

SQL v. ORM

e Polqczenie 7 bazq

* Model bazy

Wstawianie danych

* Pobieranie danych

Modyfikacja i usuwanie danych

Podsumowanie

Zadania dodatkowe

o Zrédta
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Bazy danych sa niezbednym sktadnikiem wigkszosci aplikacji. Ponizej zwigZle pokazemy, w jaki sposéb z wyko-
rzystaniem Pythona mozna je obstugiwaé przy uzyiu jezyka SQL, jak i systeméw ORM na przykladzie rozwiazania
Peewee.

Note: Niniejszy material koncentruje si¢ na pogladowym wyeksponowaniu réznic w kodowaniu, komentarz ogranic-
zono do minimum. Dokladne wyjasnienia poszczegdlnych instrukcji znajdziesz w materiale SOL oraz Systemy ORM.
W tym ostatnim oméwiono rdwniez ORM SQLAlchemy.

Potaczenie z baza

Na poczatku pliku sglraw.py umieszczamy kod, ktéry importuje modut do obstugi bazy SQLite3 i przygotowuje
obiekt kursora, ktéry postuzy nam do wydawania polecen SQL:

#! /usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —*-—

import sqlite3

# utworzenie potaczenia z baza przechowywang w pamieci RAM
con = sglite3.connect (':memory:")

# dostep do kolumn przez indeksy 1 przez nazwy
con.row_factory = sglite3.Row

# utworzenie obiektu kursora
cur = con.cursor ()

System ORM Peewee inicjujemy w pliku ormpw . py tworzac klasg¢ bazowa, ktéra zapewni potaczenie z baza:

#! J/usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —#*-—

import os
from peewee import =«

if os.path.exists('test.db'"):

os.remove ('test.db")
# tworzymy instancje bazy uzywanej przez modele
baza = SgliteDatabase('test.db') # ':memory:’

# BazaModel to klasa bazowa dla klas Klasa 1 Uczen, ktore
# opisuja rekordy tabel "klasa" i "uczen" oraz relacje miedzy nimi

class BazaModel (Model) :
class Meta:
database = baza

Note: Parametr :memory: powduje utworzenie bazy danych w pamigci operacyjnej, ktora istnieje tylko w czasie
wykonywania programu. Aby utworzy¢ trwata baze, zastap omawiany prametr nazwe pliku, np. test . db.
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Model bazy

Dane w bazie zorganizowane s3 w tabelach, potaczonych najczgsciej relacjami. Aby utworzy¢ tabele klasaiuczen
powiazane relacja jeden-do-wielu, musimy wydaé nastgpujace polecenia SQL:

# tworzenie tabel
cur.executescript ("""
DROP TABLE IF EXISTS klasa;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS klasa (
id INTEGER PRIMARY KEY ASC,
nazwa varchar (250) NOT NULL,
profil varchar (250) DEFAULT ''
)i
DROP TABLE IF EXISTS uczen;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS uczen (
id INTEGER PRIMARY KEY ASC,
imie wvarchar (250) NOT NULL,
nazwisko varchar (250) NOT NULL,
klasa_id INTEGER NOT NULL,
FOREIGN KEY (klasa_id) REFERENCES klasa (id)
A

Wydawanie polecert SQL-a wymaga koncentracji na poprawnos$ci uzycia tego jezyka, systemy ORM izoluja nas od
takich szczeg6téw pozwalajac skupié sig¢ na logice danych. Tworzymy wigc klasy opisujace nasze obiekty, tj. klasy
i uczniéw. Na podstawie Wtasciwosci tych obiekéw system ORM utworzy odpowiednie pola tabel. Konkretna klasa
Iub uczen, czyli instancje klasy, reprezentowac beda rekordy w tabelach.

class Klasa (BazaModel) :
nazwa = CharField(null=False)
profil = CharField(default="")

class Uczen (BazaModel) :
imie = CharField(null=False)
nazwisko = CharField(null=False)
klasa = ForeignKeyField(Klasa, related_name='uczniowie')

baza.connect () # nawiazujemy poitaczenie z baza
baza.create_tables ([Klasa, Uczen], True) # tworzymy tabele
Cwiczenie 1

Utwoérz za pomoca tworzonych skryptéw bazy w plikach o nazwach sglraw.db oraz peewee.db. Nastepnie
otworz te bazy w interpreterze Sqlite i wykonaj podane nizej polecenia. Poréwnaj struktury utworzonych tabel.

sglite> .tables
sglite> .schema klasa
sglite> .schema uczen

Wstawianie danych

Chcemy wstawi¢ do naszych tabel dane dwoch klas oraz dwdéch uczniéw. Korzystajac z jezyka SQL uzyjemy nastgpu-
jacych polecen:
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# wstawiamy dane uczniow
cur.execute ('INSERT INTO klasa VALUES (NULL, 2, ?2);',
cur.execute ('INSERT INTO klasa VALUES (NULL, 2,

("1A",
("1B"',

'matematyczny'))
R 'humanistyczny'))
# wykonujemy zapytanie SQL, ktore pobierze id klasy "1A" z tabeli "klasa".
cur.execute ('SELECT id FROM klasa WHERE nazwa = ?', ('1A',))

klasa_id = cur.fetchone () [0]

# wstawiamy dane ucznidw
cur.execute ('INSERT INTO uczen VALUES(?,7?,7?2,?2)',

(None, 'Tomasz', 'Nowak', klasa_id))
cur.execute (' INSERT INTO uczen VALUES(?,?,72,2)',
(None, 'Adam', 'Kowalski', klasa_id))

# zatwierdzamy zmiany w bazie
con.commit ()

W systemie ORM pracujemy z instancjami inst_klasa i inst_uczen. Nadajemy wartosci ich atrybutom i
korzystamy z ich metod:

# dodajemy dwie klasy, jezeli tabela jest pusta
if Klasa.select () .count () == 0:
inst_klasa = Klasa(nazwa='1A",
inst_klasa.save ()
inst_klasa = Klasa(nazwa='1B"'",
inst_klasa.save ()

profil="matematyczny"')

profil="humanistyczny"')

# tworzymy
inst_klasa
# dodajemy
inst_uczen

inst_uczen.

inst_uczen

inst_uczen.

instancje klasy Klasa reprezentujaca klase "1A"

= Klasa.select () .where (Klasa.nazwa ==
uczniow
= Uczen (imie='"Tomasz', nazwisko='Nowak
save ()
= Uczen (imie="'Adam',
save ()

nazwisko='Kowalski',

"IA') .get ()

', klasa=inst_klasa)

klasa=inst_klasa)

Pobieranie danych

Pobieranie danych (czyli kwerenda) wymaga polecenia SELECT jezyka SQL. Aby wyswietli¢ dane wszystkich
uczniéw zapisane w bazie uzyjemy kodu:

def czytajdane():
"""Funkcja pobiera i1 wysSwietla dane z bazy"""
cur.execute (
won
SELECT uczen.id,imie,nazwisko, nazwa FROM uczen,klasa
WHERE uczen.klasa_id=klasa.id
"y
cur.fetchall ()
for uczen in uczniowie:
print uczen(['id'],
print ""

uczniowie =

uczen['imie'], uczen|['nazwisko'], uczen['nazwa']

czytajdane ()

W systemie ORM korzystamy z metody select () instancji reprezentujacej ucznia. Dostgp do danych prze-
chowywanych w innych tabelach uzyskujemy dzigki wyrazeniom typu inst_uczen.klasa.nazwa, ktore
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generuje podzapytanie zwracajace obiekt klasy przypisanej uczniowi.

def czytajdane():
"""Funkcja pobiera 1 wyswietla dane z bazy"""

for uczen in Uczen.select () : # lub szybsze: Uczen.select (). join(Klasa)
print uczen.id, uczen.imie, uczen.nazwisko, uczen.klasa.nazwa
print nn
czytajdane ()

Tip: Ze wzgledéw wydajnosciowych pobieranie danych z innych tabel mozemy zasygnalizowaé juz w gtoéwnej
kwerendzie, uzywajac metody join (), np.: Uczen.select () . join (Klasa).

Modyfikacja i usuwanie danych

Edycja danych zapisanych juz w bazie to kolejna czgsta operacja. Jezeli chcemy przepisaé ucznia z klasy do klasy,
w przypadku czystego SQL-a musimy pobra¢ identyfikator ucznia (uczen_id = cur.fetchone () [0]), iden-
tyfikator klasy (klasa_id = cur.fetchone () [0]) i uzy¢ ich w klauzuli UPDATE. Usuwany rekord z kolei
musimy wskazaé w klauzuli WHERE.

# przepisanie ucznia do innej klasy

cur.execute ('SELECT id FROM uczen WHERE nazwisko="Nowak"')

uczen_id = cur.fetchone () [0]

cur.execute ('SELECT id FROM klasa WHERE nazwa = ?', ('1B',))

klasa_id = cur.fetchone () [0]

cur.execute ('UPDATE uczen SET klasa_id=? WHERE id=?"', (klasa_id, uczen_id))
czytajdane ()

# usuniecie ucznia o identyfikatorze 1
cur.execute ('DELETE FROM uczen WHERE id=?'"', (1,))
czytajdane ()

con.close ()

W systemie ORM tworzymy instancjg reprezentujaca ucznia i zmieniamy jej wtasciwosci (inst_uczen.klasa =
Klasa.select () .where (Klasa.nazwa == '1B') .get ()). Usuwajac dane w przypadku systemu ORM,
usuwamy instancje wskazanego obiektu:

# przepisanie ucznia do innej klasy

inst_uczen = Uczen.select () .join(Klasa) .where (Uczen.nazwisko == 'Nowak') .get ()
inst_uczen.klasa = Klasa.select () .where(Klasa.nazwa == '1B').get ()
inst_uczen.save () # zapisanie zmian w bazie

czytajdane ()

# usuniecie ucznia o identyfikatorze 1

inst_uczen = Uczen.select () .where (Uczen.id == 1) .get ()
inst_uczen.delete_instance ()
czytajdane ()

baza.close ()

Note: Po wykonaniu wszystkich zalozonych operacji na danych potaczenie z baza nalezy zamknaé, zwalniajac w ten
sposob zarezerwowane zasoby. W przypadku modutu sglite3 wywotujemy polecenie con.close (), w Peewee
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baza.close ().

Podsumowanie

Baze danych mozna obstugiwaé za pomoca jezyka SQL na niskim poziomie. Zyskujemy wtedy na szybkoSci dziatania,
ale tracimy przejrzysto$¢ kodu, tatwos¢ jego przegladania i rozwijania. O ile w prostych zastosowaniach mozna to
zaakceptowaé, o tyle w bardziej rozbudowanych projektach uzywa si¢ systeméw ORM, ktdére pozwalaja zarzadzaé
danymi nie w formie tabel, pdl i rekordéw, ale w formie obiektow reprezentujacych logicznie sp6jne dane. Takie
podejscie lepiej odpowiada obiektowemu wzorcowi projektowania aplikacji.

Dodatkowa zaleta systeméw ORM, nie do przecenienia, jest wigksza odpornos¢ na bledy i ewentualne ataki na dane
w bazie.

Systemy ORM mozna tatwo integrowac z programami desktopowymi i frameworkami przeznaczonymi do tworzenia
aplikacji sieciowych. Wgrdd tych ostatnich znajdziemy réwniez takie, w ktérych system ORM jest podstawowym
sktadnikiem, np. Django.

Zadania dodatkowe

* Wykonaj scenariusz aplikacji Quiz ORM, aby zobaczy¢ przykiad wykorzystania systeméw ORM w aplikacjach
internetowych.

* Wykonaj scenariusz aplikacji internetowej Czat (cz. 1), zbudowanej z wykorzystaniem frameworku Django,
korzystajacego z wlasnego modelu ORM.

Zrédia
* sglorm.zip

Kolejne wersje tworzonych skryptéw znajdziesz w katalogu ~/pythonl01/bazy/sglorm. Uruchamiamy je
wydajac polecenia:

~/pythonl01$ cd bazy/sglorm
~/pythonl01l/bazy/sgqlorm$ python sglrawOx.py
~/pythonl01/bazy/sgqlorm$ python ormpwOx.py

- gdzie x jest numerem kolejnej wersji kodu.
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Dane z pliku

Dane z tabel w bazach MS Accessa lub LibreOffice Base’a mozemy eksportowaé do formatu csv, czyli pliku tek-
stowego, w ktérym kazda linia reprezentuje pojedynczy rekord, a wartoSci p6l oddzielone sg jakim§ separatorem,
najczesciej przecinkiem.

Zat6zmy wigc, ze mamy plik uczniowie.csv zawierajacy dane uczniéw w formacie: Jan, Nowak, 2. Ponizej
podajemy przyktad funkcji, ktéra odczyta dane i zwrdci je w uzytecznej postaci:
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#! /usr/bin/env python
# —+— coding: utf-8 —#-

import os

def pobierz_dane (plikcsv):
Funkcja zwraca tuple tupli zawierajgacych dane pobrane z pliku csv
do zapisania w tabeli.

mmn

dane = [] # deklarujemy pusta liste
if os.path.isfile(plikcsv): # sprawdzamy czy plik istnieje na dysku
with open(plikcsv, "r") as zawartosc: # otwieramy plik do odczytu
for linia in zawartosc:
linia = linia.replace("\n", "") # usuwamy znaki konca 1linii
linia = linia.replace("\r", "") # usuwamy znaki kornca linii
linia = linia.decode("utf-8") # odczytujemy znaki jako utf-8

# dodajemy elementy do tupli a tuple do listy
dane.append (tuple (linia.split (", ")))
else:
print "Plik z danymi", plikcsv, "nie istnieje!"

return tuple (dane) # przeksztatcamy liste na tuple 1 zwracamy ja

Na poczatku funkcji pobierz_dane () sprawdzamy, czy istnieje plik podany jako argumet. Wykorzystujemy
metod¢ isfile () z modulu os, ktéry nalezy wczesniej zaimportowac. Nastepnie w konstrukcji with otwier-
amy plik i wezytujemy jego tre$¢ do zmiennej zawartosc. Petla for pobiera kolejne linie, ktére oczyszczamy ze
znakéw korica linii (. replace ('\n','"), .replace ('\r', '")) i dekodujemy jako zapisane w standardzie
utf-8. Poszczegblne wartosci oddzielone przecinkiem wyodrebniamy (. split (', ")) do tupli, ktéra dodajemy do
zdefiniowanej wczesniej listy (dane . append ()).

Na koniec funkcja zwraca listg przeksztatlcona na tuplg (a wigc zagniezdzone tuple), ktéra po przypisaniu do jakiejs
zmiennej moze zosta¢ uzyta np. jako argument metody .executemany () (zob. przyktad ponizej).

Powyzszy kod mozna zmodyfikowac, aby zwracat dane w strukturg wymagana przez ORM Peewee, tj. list¢ stownikéw
zawierajacych dane w formacie “klucz”:”warto$¢” (zob. Systemy ORM -> Operacje CRUD).

Attention: Znaki w pliku wejsciowym powinny by¢ zakodowane w standardzie ut £-8.

Przyktad uzycia

W skrypcie oméwionym w materiale SOL mozna wykorzysta¢ ponizszy kod:

from dane import pobierz_dane
#
uczniowie = pobierz_dane ('uczniowie.csv')

cur.executemany (
'"INSERT INTO uczen (imie,nazwisko,klasa_id) VALUES(?,7?,?)', uczniowie)

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

3.4. Zaczynamy! 231




Python 101 Documentation, Release 0.5

Interpreter Sqlite

Bazy SQLite przechowywane sa w pojedynczych plikach, ktére tatwo archiwizowac, przenosi¢ czy badaé, podgladajac
ich zawarto$¢. Podstawowym narzedziem jest interpreter sgqlite3 (sqlite3.exe w Windows).

Aby otworzy¢ baze zapisang w przyktadowym pliku test . db wydajemy w terminalu polecenie:

~$ sglite3 test.db

Pé6zniej do dyspozycji mamy polecenia:
* .databases — pokazuje aktualng baz¢ danych;
* . schema — pokazuje schemat bazy danych, czyli polecenia SQL tworzace tabele i relacje;
e .table —pokaze tabele w bazie;
* .quit — wychodzimy z powloki interpretera.

Mozemy réwniez wydawa¢ komendy SQL-a operujace na bazie, np. kwerendy: SELECT x FROM klasa; —
polecenia te zawsze koficzymy Srednikiem.

Terminal - xubuntu@atsbox: ~/python/sqlraw

Plik Edycja Widok Terminal Karty Pomoc
xubuntu@atsbox:~/python/sglraw$ sqlite3 test.db
SQLite version 3.8.2 2013-12-06 14:53:30
Enter ".help" for instructions
Enter SQL statements terminated with a ";"
sglite> .databases

name

main Jhome/xubuntu/python/sqlraw/test.db
sglite> .schema
CREATE TABLE klasa (
id INTEGER PRIMARY KEY ASC,

nazwa varchar(250) NOT NULL,
profil varchar(250) DEFAULT "'
):
CREATE TABLE uczen (
id INTEGER PRIMARY KEY ASC,
imie varchar(250) NOT NULL,
nazwisko varchar(250) NOT NULL,
klasa_id INTEGER NOT NULL,
FOREIGN KEY(klasa_id) REFERENCES klasa(id)
):
sglite> .tables
klasa wuczen
sglite> .quit

Note: Bardziej zaawansowanym narzedziem umozliwiajacym kompleksowa obstuge baz SQLite za pomoca interfejsu
graficznego jest program sglitestudio.
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Stownik baz danych

SQL strukturalny jezyk zapytan uzywany do tworzenia i zarzadzania baza danych.

SQLite3 silnik bezserwerowej, nie wymagajacej dodatkowej konfiguracji, transakcyjnej bazy danych implementu-
jacej standard SQL.

CRUD skrét opisujacy podstawowe operacje na bazie danych z wykorzystaniem jezyka SQL, Create (tworzenie)
odpowiada zapytaniom INSERT, Read (odczyt) - zapytaniom SELECT, Update (aktualizacja) - UPDATE, Delete
(usuwanie) - DELETE.

Transakcja zbidr powiazanych logicznie operacji na bazie danych, ktéry powinien by¢ albo w catosci zapisany, albo
odrzucony ze wzgledu na naruszenie zasad spdjnosci (ACID).

ACID Atomicity, Consistency, Isolation, Durability — Atomowo$¢, Spdjnosc, Izolacja, Trwatos¢; zasady okreSlajace
kryteria poprawnego zapisu danych w bazie. Wigcej o ACID »»»

kwerenda Zapytanie do bazy danych zazwyczaj w oparciu o dodatkowe kryteria, ktérego celem jest wydobycie z
bazy okreslonych danych lub ich modyfikacja.

obiekt podstawowe pojecie programowania obiektowego, struktura zawierajaca dane i metody (funkcje), za pomoca
ktérych wykonuje i¢ na nich operacje.

klasa definicja obiektu zawierajaca opis struktury danych i jej interfejs (metody).
instancja obiekt stworzony na podstawie klasy.

konstruktor metoda wywotywana podczas tworzenia instancji (obiektu) klasy, zazwyczaj przyjmuje jako argumenty
inicjalne wartosci zdefiniowanych w klasie atrybutow.

ORM (ang. Object-Relational Mapping) — mapowanie obiektowo-relacyjne, oprogramowanie odwzorowujace struk-
ture relacyjnej bazy danych na obiekty danego jezyka oprogramowania.

Peewee prosty i maty system ORM, wspiera Pythona w wersji 2 i 3, obstuguje bazy SQLite3, MySQL, Posgresql.

SQLAIchemy rozbudowany zestaw narzedzi i system ORM umozliwiajacy wykorzystanie wszystkich mozliwosci
SQL-a, obstuguje bazy SQLite3, MySQL, Postgresql, Oracle, MS SQL Server i inne.
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Materiaty

1. Modut sqlite3 Pythona
. Baza SQLite3

. Jezyk SQL

. Peewee (ang.)

. Tutorial Peewee (ang.)

. SQLAlchemy ORM Tutorial (ang.)
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. Tutorial SQLAlchemy (ang.)
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Aplikacje okienkowe Qt5

PyQt to zbidr bibliotek Pythona tworzonych przez Riverbank Computing umozliwiajacych szybkie projektowanie
interfejséw aplikacji okienkowych opartych o migdzyplatformowy framework Qt (zob. réwniez oficjalng strong Qt
Company) dostepny w wersji Open Source na licencji GNU LGPL . Dziata na wielu platformach i systemach opera-
cyjnych.

Najnowsza stabilng wersja jest Qt 5, mozna programowac z jej pomoca zaréwno przy uzyciu Pythona 2, jak i 3. Nasze
scenariusze przygotowane zostaly z wykorzystaniem Pythona 2 i bilioteki PyQt5.

Instalacja

PyQt5 + Python2

W systemach Linux opartych na Debianie ((X)Ubuntu, Linux Mint itp.) lub na Arch Linuksie (Manjaro itp.):

~$ sudo apt-get install python-pyqgth
~# pacman -S python2-pyqgth

Poniewaz Riverbank nie udostgpnia pakietéw binarnych PyQtS dla Pythona 2 pod systemem Windows, ze strony
Python Releases for Windows pobieramy instalator Pythona 3 w 32- lub 64-bitowej wersji i instalujemy. Nastepnie
postepujemy wg instrukcji ze strony PyQt5 Download. GdybySmy jednak chcieli skorzysta¢ z potaczenia Python2 +
PyQt5, postepujemy wg instrukcji ze strony PyQt5 for Windows via PyPL

PyQt5 + Python3

Przyktady w scenariuszach napisane sg dla PyQt5+Pythona2, ale bez zadnych zmian dziatajg réwniez w §rodowisku
PyQt5+Python3. Kod mozna opcjonalnie dostosowaé do Pythona 3:

e w pierwszej linii zmieni¢ python na python3;

* wywolanie super (nazwa_klasy,self)._ _init__ (parent) uproscic na
super () ._ _init_ (parent);

e na poczatku  kazdego pliku  Zrédlowego usunaé  import from __ future_  import
unicode_literals.

PyQt4 + Python2

Wszystkie przyktady aplikacji z naszych scenariuszy mozna takze kodowac i uruchamiaé za pomoca starszych bib-
liotek Qt4, PyQt4 i Pythona 2. Zmiany w kodzie sa niewielkie i dotycza napiséw, obiektéw QVariant oraz importow.
Tak wigc:

e wimportach PyQt5.QtWidget s zamieniamy na PyQt 4 .QtGui;

e na poczatku kazdego pliku Zrédlowego dodajemy import from __future__ import
unicode_literals - dzigki temu napiséw zawierajacych polskie znaki nie musimy poprzedzad
symbolem u;

» wartoS$ci zwracane przez obiekty Qt4 jako typ QVariant konwertujemy w razie potrzeby na odpowiednie typy.
Napisy uzyskujemy za pomoca funkcji str () lub metody toString () obiektu QVariant. Wartos$¢ log-
iczng otrzymamy wywolujac metode t oBool () obiektu Qvariant.

Doktadne informacje nt. réznic pomigdzy kolejnymi wersjami bibblioteki PyQt dostgpne sg na stronie Differences
Between PyQt4 and PyQt5.
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Kalkulator

Prosta 1-okienkowa aplikacja ilustrujaca podstawy tworzenia interfejsu graficznego i obstugi dziatan uzytkownika za
pomoca Pythona 2, PyQt5 i biblioteki Qt5. Przyktad wprowadza réwniez podstawy programowania obiektowego (ang.
Object Oriented Programing).

> Prosty kalkulator -+
Liczba 1: Liczba 2: Wynik:
[12.8 [ 329 | [45.7 |

[ Dodaj J[ Odejmij J[ Mnéz J[ Dziel J

[ Koniec J

Pokaz okno

o Widzety

Interfejs
* Zamykanie programu

e Dziatania

* Materiaty

Pokaz okno

Zaczynamy od utworzenia pliku o nazwie kalkulator.py w dowolnym katalogu za pomoca dowolnego edytora.
Wstawiamy do niego ponizszy kod:

#!/usr/bin/python
# —+— coding: utf-8 —x-—

from _ future  import unicode_literals

from PyQt5.QtWidgets import QApplication, QWidget

class Kalkulator (QWidget) :
def _ _init__ (self, parent=None):
super (Kalkulator, self).__init__ (parent)

self.interfejs ()
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def interfejs(self):

self.resize (300, 100)
self.setWindowTitle ("Prosty kalkulator™)
self.show ()

if name == '__main__ ':

import sys

app = QApplication(sys.argv)
okno = Kalkulator ()
sys.exit (app.exec_())

Import from __ future_  import unicode_literals ulatwi nam obsluge napiséw zawierajacych znaki
narodowe, np. polskie “ogonki”.

Podstawa naszego programu bedzie modut PyQt5.QtWidgets, z ktérego importujemy klasy QApplication i
QWidget — podstawowa klase wszystkich elementéw interfejsu graficznego.

Wyglad okna naszej aplikacji definiowaé bedziemy za pomoca klasy Kalkulator dziedziczacej (zob.
dziedziczenie) wlasciwosci 1 metody z klasy QWidget (class Kalkulator (QWidget)). Instrukcja
super (Kalkulator,self).__init__ (parent) zwraca nam klas¢ rodzica i wywoluje jego konstruktor. Z
kolei w konstruktorze naszej klasy wywotujemy metod¢ interfejs (), w ktérej tworzy¢ bedziemy GUI naszej
aplikacji. Ustawiamy wigc wtasciwosci okna aplikacji i jego zachowanie:

e self.resize (300,100) — szerokos$¢ i wysokosS¢ okna;
e setWindowTitle ("Prosty kalkulator")) - tytul okna;

* self.show () — wySwietlenie okna na ekranie.

Note: Stowa self uzywamy wtedy, kiedy odnosimy si¢ do wiasciwosci lub metod, réwniez odziedziczonych, jej
instancji, czyli obiektéw. Slowo to zawsze wystgpuje jako pierwszy parametr metod obiektu definiowanych jako
funkcje w definicji klasy. Zob. What is self?

Aby uruchomi¢ program, tworzymy obiekt reprezentujacy aplikacje: app = QApplication (sys.argv). Ap-
likacja moze otrzymywaé parametry z linii polecef (sys.argv). Tworzymy réwniez obiekt reprezentujacy okno
aplikacji, czyli instancje klasy Kalkulator: okno = Kalkulator ().

Na koniec uruchamiamy gléwna petle programu (app . exec_ () ), ktéra rozpoczyna obstuge zdarzen (zob. gtéwna
petla programu). Zdarzenia (np. kliknigcia) generowane sg przez system lub uzytkownika i przekazywane do
widzetow aplikacji, ktére moga je obstugiwac.

Note: Jezeli jakas§ metoda, np. exec_ (), ma na koncu podkreslenie, to dlatego, ze jej nazwa pokrywa si¢ z
zarezerwowanym stowem kluczowym Pythona. PodkreSlenie stuzy ich rozréznieniu.

Poprawne zakonczenie aplikacji zapewniajace zwrdcenie informacji o jej stanie do systemu zapewnia metoda
sys.exit ().

Przetestujmy kod. Program uruchamiamy poleceniem wydanym w terminalu w katalogu ze skryptem:

~$ python kalkulator.py
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- Prosty kalkulator -+ 8

Widzety

Puste okno by¢ moze nie robi wrazenia, zobaczymy wigc, jak tworzy¢ widzety (zob. widzet). Najprostszym przykta-
dem beda etykiety.

Dodajemy wymagane importy i rozbudowujemy metod¢ interfejs ():

from PyQt5.QtGui import QIcon
from PyQt5.QtWidgets import QLabel, QGridLayout

def interfejs(self):

# etykiety

etykietal QLabel ("Liczba 1:", self)
etykieta2 = QLabel ("Liczba 2:", self)
etykieta3 = QLabel ("Wynik:", self)

# przypisanie widgetdw do uktadu tabelarycznego
ukladT = QGridLayout ()

ukladT.addWidget (etykietal, 0, 0)
ukladT.addWidget (etykieta2, 0, 1)
ukladT.addWidget (etykieta3, 0, 2)

# przypisanie utworzonego uktadu do okna
self.setLayout (ukladT)

self.setGeometry (20, 20, 300, 100)
self.setWindowIcon (QIcon ('kalkulator.png'))
self.setWindowTitle ("Prosty kalkulator™)
self.show ()

Dodawanie etykiet zaczynamy od utworzenia obiektéw na podstawie odpowiedniej klasy, w tym wypadku Qt-
Label. Do jej konstruktora przekazujemy tekst, ktéry ma si¢ wySwietla¢ na etykiecie, np.: etykietal
QLabel ("Liczba 1:", self). Opcjonalny drugi argument wskazuje obiekt rodzica danej kontrolki.

Pé7niej tworzymy pomocniczy obiekt stuzacy do rozmieszczenia etykiet w ukladzie tabelarycznym: ukladT =
QGridLayout (). Kolejne etykiety dodajemy do niego za pomoca metody addWidget (). Przyjmuje ona nazwg
obiektu oraz numer wiersza i kolumny definiujacych komoérke, w ktérej znaleZ¢ si¢ ma obiekt. Zdefiniowany uktad
(ang. layout) musimy powiazaé z oknem naszej aplikacji: self.setLayout (ukladT).

Na koniec uzywamy metody set Geometry () do okres§lenia polozenia okna aplikacji (poczatek uktadu jest w lewym
gbérnym rogu ekranu) i jego rozmiaru (szeroko$¢, wysoko$¢). Dodajemy réwniez ikong¢ pokazywana w pasku ty-
tutowym lub w miniaturze na pasku zadai: self.setWindowIcon (QIcon ('kalkulator.png')).
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Note: Plik graficzny z ikona musimy pobrac¢ i umiesci¢ w katalogu z aplikacja, czyli ze skryptem
kalkulator.py.

Przetestuj wprowadzone zmiany.

Prosty kalkulator -+ 8

Liczba 1: Liczba 2: Wynilk:

Interfejs

Dodamy teraz pozostale widzety tworzace graficzny interfejs naszej aplikacji. Jak zwykle, zaczynamy od zaimpor-
towania potrzebnych klas:

from PyQt5.QtWidgets import QLineEdit, QPushButton, QHBoxLayout

Nastepnie przed instrukcja self.setLayout (ukladT) wstawiamy nastgpujacy kod:

# 1-liniowe pola edycyjne
self.liczbalEdt = QLineEdit ()
self.liczba2Edt = QLineEdit ()
self.wynikEdt = QLineEdit ()

self.wynikEdt.readonly = True
self.wynikEdt.setToolTip('Wpisz <b>liczby</b> i wybierz dziatanie...'")

ukladT.addWidget (self.liczbalkEdt, 1, 0)
ukladT.addWidget (self.liczba2Edt, 1, 1)
ukladT.addWidget (self.wynikEdt, 1, 2)

# przyciski

dodajBtn = QPushButton ("&Doda’j", self)
odejmijBtn = QPushButton ("&0Odejmij", self)
dzielBtn = QPushButton ("&Mndz", self)
mnozBtn = QPushButton ("D&ziel", self)
koniecBtn = QPushButton ("&Koniec", self)
koniecBtn.resize (koniecBtn.sizeHint ())

ukladH = QHBoxLayout ()
ukladH.addWidget (dodajBtn)
ukladH.addWidget (odejmi jBtn)
ukladH.addWidget (dzielBtn)
ukladH.addWidget (mnozBtn)

ukladT.addLayout (ukladH, 2, 0, 1, 3)
ukladT.addWidget (koniecBtn, 3, 0, 1, 3)

Jak wida¢, dodawanie widzetéw polega zazwyczaj na:

¢ utworzeniu obiektu na podstawie klasy opisujacej potrzebny element interfejsu, np. QLineEdit — 1-liniowe
pole edycyjne, lub QPushButton — przycisk;
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* ustawieniu wlasciwosci obiektu, np. self.wynikEdt.readonly = True umozliwia tylko odczyt tekstu
pola, self.wynikEdt.setToolTip ('Wpisz <b>liczby</b> i wybierz dziatanie...')
— ustawia podpowiedZ, a koniecBtn.resize (koniecBtn.sizeHint ()) — sugerowany rozmiar
obiektu;

* przypisaniu obiektu do ukladu — w powyzszym przypadku wszystkie przyciski dziatain dodano do uktadu ho-
ryzontalnego QHBoxLayout, poniewaz przyciskéw jest 4, a dopiero jego instancj¢ do uktadu tabelarycznego:
ukladT.addLayout (ukladH, 2,0,1, 3). Liczby w tym przykladzie oznaczaja odpowiednio wiersz i
kolumneg, tj. komérke, do ktérej wstawiamy obiekt, a nastgpnie ilo§¢ wierszy i kolumn, ktére chcemy wyko-
rzystac.

Note: Jezeli chcemy mie¢ dostep do wlasciwosci obiektow interfejsu w zasiggu catej klasy, czyli w innych funkcjach,
obiekty musimy definiowa¢ jako sktadowe klasy, a wigc poprzedzone stowem self, np.: self.liczbalEdt =
QLineEdit ().

W powyzszym kodzie, np. dodajBtn = QPushButton ("&Dodaj",self), widaé réwniez, ze tworzac
obiekty mozna okre§la¢ ich rodzica (ang. parent), tzn. widzet nadrzedny, w tym wypadku self, czyli okno gléwne
(ang. toplevel window). Bywa to przydatne zwlaszcza przy bardziej ztozonych interfejsach.

Znak & przed jaka$ literg w opisie przyciskow tworzy z kolei skrét klawiaturowy dostgpny po nacisnigciu ALT +
litera.

Po uruchomieniu programu powinni§my zobaczy¢ okno podobne do ponizszego:
v Prosty kalkulator -+

Liczba 1: Liczba 2: Wynik:
| I || 1

Dodaj Jl Odejmij H Mnoz H Dziel J

. Koniec J

Zamykanie programu

Mamy okienko z polami edycyjnymi i przyciskami, ale kontrolki te na nic nie reaguja. Nauczymy si¢ wigc obstugiwaé
poszczeg6lne zdarzenia. Zacznijmy od zamykania aplikacji.

Na poczatku zaimportujmy klase QMessageBox pozwalajaca tworzy¢ komunikaty oraz przestrzen nazw Qt zawiera-
jaca rézne stale:

from PyQt5.QtWidgets import QMessageBox
from PyQt5.QtCore import Ot

Dalej po instrukcji self.setLayout (ukladT) w metodzie interfejs () dopisujemy:

koniecBtn.clicked.connect (self.koniec)
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— instrukcja ta wiaze kliknigcie przycisku “Koniec” z wywotaniem metody koniec (), ktéra musimy dopisaé na
koncu klasy Kalkulator ():

def koniec(self):
self.close()

Funkcja koniec (), obstugujaca wydarzenie (ang. event) kliknigcia przycisku, wywoluje po prostu metode
close () okna gtéwnego.

Note: Omoéwiony fragment kodu ilustruje mechanizm zwany sygnaty i sloty (ang. signals & slots). Zapewnia on
komunikacje miedzy obiektami. Sygnal powstaje w momencie wystapienia jakiego§ wydarzenia, np. kliknigcia. Slot
moze z kolei by¢ wbudowang w Qt funkcja lub Pythonowym wywotaniem (ang. callable), np. klasa lub metoda.

Zamknigcie okna réwniez jest rodzajem wydarzenia (QCloseEvent), ktére mozna przechwycié. Np. po to, aby zapo-
biec utracie niezapisanych danych. Do klasy Kalkulator () dopiszmy nastgpujacy kod:

def closeEvent (self, event):

odp QMessageBox.question (

self, 'Komunikat',

"Czy na pewno koniec?",

OMessageBox.Yes | QMessageBox.No, QMessageBox.No)
if odp == QMessageBox.Yes:

event.accept ()
else:

event .ignore ()

W nadpisanej metodzie closeEvent() wySwietlamy uzytkownikowi prosbg o potwierdzenie zamknigcia za pomoca
metody question () (ang. pytanie) klasy QMessageBox. Do konstruktora metody przekazujemy:

 obiekt rodzica — self oznacza okno gtéwne;

* tytut kona dialogowego;

* komunikat dla uzytkownika, np. pytanie;

* kombinacje¢ standardowych przyciskéw, np. OMessageBox.Yes | QOMessageBox.No;
* przycisk domyslny — OMessageBox . No.

Udzielona odpowiedZ odp, np. kliknigcie przycisku “Tak”, decyduje o zezwoleniu na obstuzenie wydarzenia
event .accept () lub odrzuceniu go event . ignore ().

Moze wygodnie byloby zamyka¢ aplikacje naci$nigciem klawisza ESC? Dopiszmy jeszcze jedna funkcje:

def keyPressEvent (self, e):
if e.key () == Qt.Key_Escape:
self.close ()

Podobnie jak w przypadku closeEvent () tworzymy wiasng wersje funkcji keyPressEvent obstugujacej naci$nigcia
klawiszy QKeyEvent. Sprawdzamy nacis$nigty klawisz if e.key () == Qt.Key_Escape: i zamykamy okno.

Przetestuj dziatanie aplikacji.
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v Komunikat (%]

Czy na pewno koniec?
ol e

Dziatania

Kalkulator powinien liczy¢. Zaczniemy od dodawania, ale na poczatku wszystkie sygnaty wygenerowane przez przy-
ciski dziatan potaczymy z jednym slotem. Pod instrukcja koniecBtn.clicked.connect (self.koniec)
dodajemy:

dodajBtn.clicked.connect (self.dzialanie)
odejmijBtn.clicked.connect (self.dzialanie)
mnozBtn.clicked.connect (self.dzialanie)
dzielBtn.clicked.connect (self.dzialanie)

Nastepnie zaczynamy implementacje funkcji dzialanie (). Nakoncu klasy Kalkulator () dodajemy:

def dzialanie(self):
nadawca = self.sender ()
try:

liczbal = float (self.liczbalEdt.text ())
liczba2 = float (self.liczbal2Edt.text ())

wynik = ""
if nadawca.text () == "&Dodaij":
wynik = liczbal + liczba2
else:
pass

self.wynikEdt.setText (str (wynik))

except ValueError:
QMessageBox.warning(self, "Biad", "Biedne dane", QMessageBox.Ok)

Poniewaz jedna funkcja ma obstuzy¢ cztery sygnaty, musimy znaé¢ Zrédto sygnatu (ang.  source), czyli
nadawcg (ang. sender): nadawca = self.sender (). Dalej rozpoczynamy blok try: except: -
uzytkownik moze wprowadzi¢ btgdne dane, tj. pusty ciag znakéw lub ciag, ktérego nie da si¢ przeksztalci¢ na
liczbe zmiennoprzecinkowa (float ()). W przypadku wyjatku, wyswietlamy ostrzezenie o blednych danych:
QMessageBox.warning ()

Jezeli dane sa liczbami, sprawdzamy nadawce (1f nadawca.text () == "&Dodaj":) ijezeli jest to przycisk
dodawania, obliczamy sum¢ wynik = liczbal + liczba2. Na koniec wySwietlamy ja po zamianie na tekst
(str ()) w polu tekstowym za pomoca metody set Text (): self.wynikEdt.setText (str (wynik)).

Sprawdz dzialanie programu.

Dopiszemy obstuge pozostatych dziatan. Instrukcje warunkowa w funkcji dzialanie () rozbudowujemy nastgpu-
jaco:
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v Prosty kalkulator -+
Liczba 1: Liczba 2: Wynik:
112.8 [ 1329 | las7 |

[ Dodaj J[ Odejmij J[ Mnéz J[ Dziel J

[ Koniec J
if nadawca.text () == "&Dodaij":
wynik = liczbal + liczba2
elif nadawca.text () == "&Odejmij":
wynik = liczbal - liczba2
elif nadawca.text () == "&Mnoéz":
wynik = liczbal » liczba2
else: # dzielenie
try:
wynik = round(liczbal / liczba2, 9)

except ZeroDivisionError:
QMessageBox.critical (
self, "Bilad", "Nie mozna dzielié przez zero!")
return

Na uwage zasluguje tylko dzielenie. Po pierwsze okres§lamy dokladno$¢ dzielenia do 9 miejsc po przecinku
round (liczbal / liczba2,9). Po drugie zabezpieczamy si¢ przed dzieleniem przez zero. Znéw wykorzys-
tujemy konstrukcje try: except:, w ktérej przechwytujemy wyjatek ZeroDivisionError i wySwietlamy
odpowiednie ostrzezenie.

Pozostaje przetestowac aplikacje.
> Blad (3]

E MNie mozna dzielic przez zero!

prr—

Tip: Jezeli po zaimplementowaniu dziatan, aplikacja po uruchomieniu nie aktywuje kursora w pierwszym polu edy-
cyjnym, nalezy tuz przed ustawianiem wlasciwosci okna gléwnego (self.setGeometry () ) umiesci¢ wywotanie
self.liczbalEdt.setFocus (), ktére ustawia focus na wybranym elemencie.
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Materiaty

1. Strona gtéwna dokumentacji Qt5
Lista klas Qt5

PyQt5 Reference Guide
Przyktady PyQt5

A

Signals and slots
6. Kody klawiszy
Zrédia:
e Kalkulator Qt5 Python 2
e Kalkulator Qt5 Python 3
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Widzety
1-okienkowa aplikacja prezentujaca zastosowanie wigkszosci podstawowych widzetéw dostgpnych w bibliotece Qt5

obstugiwanej za pomocg wiazan PyQtS. Przyktad ilustruje réwniez techniki programowania obiektowego (ang. Object
Oriented Programing).

Attention: Wymagana wiedza:
¢ Znajomo$¢ Pythona w stopniu §rednim.

* Znajomo$¢ podstaw projektowania interfejsu z wykorzystaniem bibliotek Qt (zob. scenariusz Kalkulator).

QPainter — podstawy rysowania

Klasa Ksztalt

Przyciski CheckBox

Slider i przyciski RadioButton

ComboBox i SpinBox

Przyciski PushButton

QOLabel i QLineEdit

Dodatki

Materiaty

QPainter — podstawy rysowania

Zaczynamy od utworzenia gléwnego pliku o nazwie widzety.py w dowolnym katalogu za pomoca dowolnego
edytora. Wstawiamy do niego ponizszy kod:
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#!/usr/bin/python
# —*— coding: utf-8 —x-—

from __ future_ import unicode_literals
from PyQt5.QtWidgets import QApplication, QWidget
from gui import Ui_Widget

class Widgety (QWidget, Ui_Widget) :
" Gidéwna klasa aplikacji """

def _ _init__ (self, parent=None):
super (Widgety, self)._ _init__ (parent)
self.setupUi (self) # tworzenie interfejsu
if name == '__main__ ':

import sys

app = QApplication(sys.argv)
okno = Widgety ()
okno.show ()

sys.exit (app.exec_())

Podstawowg klasa opisujaca nasza aplikacj¢ bedzie klasa Widgety. Umiescimy w niej gtéwnie logike aplikacji, czyli
powiazania sygnatéw i slotow (zob.: sygnaty i sloty) oraz implementacje tych ostatnich. Klasa ta dziedziczy z zaimpor-
towanej z pliku gui . py klasy Ui_Widget i w swoim konstruktorze (def __init__ (self, parent=None))
wywoluje odziedziczong metodg self.setupUi (self), aby zbudowac interfejs. Pozostata czes¢ pliku tworzy
instancj¢ aplikacji, instancj¢ okna gtéwnego, czyli klasy Widgety, wyswietla je i uruchamia petle zdarzen.

Klas¢ Ui_Widget dla przejrzystosci umieszczamy we wspomnianym pliku o nazwie gui.py. Tworzymy go i
wstawiamy ponizszy kod:

#!/usr/bin/python
# —*— coding: utf-8 —#*-

from _ future_  import unicode_literals
from PyQt5.QtGui import QPainter, QColor
from PyQt5.QtCore import QRect

class Ui_Widget (object) :
"rr Klasa definiujaca GUI

mon

def setupUi(self, Widget):

self.ksztalt = Ksztalty.Ellipse # ksztait do narysowania
self.prost = QRect(l, 1, 101, 101) # wspoirzedne prostokata
# kolor obramowania 1 wypeinienia w formacie RGB

self.kolorO = QColor (0, 0, 0)

self.kolorW = QColor (200, 30, 40)

self.resize (102, 102)
self.setWindowTitle ('Widzety")

def paintEvent (self, e):
ge = QPainter ()
gp.begin(self)
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self.rysujFigury (e, ap)
ap.end ()

def rysujFigury(self, e, gp):
gp.setPen(self.kolor0O) # kolor obramowania
gp.setBrush(self.kolorW) # kolor wypeinienia
gp.setRenderHint (QPainter.Antialiasing) # wygtadzanie ksztaitu

if self.ksztalt == Ksztalty.Rect:
gp.drawRect (self.prost)
elif self.ksztalt == Ksztalty.Ellipse:

gp.drawEllipse(self.prost)

class Ksztalty:
"rr Klasa pomocnicza, Ssymuluje typ wyliczeniowy """
Rect, Ellipse, Polygon, Line = range (4)

Klasa pomocnicza Ksztalty symulowac bedzie typ wyliczeniowy. Angielskie nazwy ksztaltow tworza dane staty-
czne (zob. dana statyczna) klasy. Przypisujemy im kolejne warto$ci calkowite zaczynajac od 0. Ksztalty, ktére
bedziemy rysowali, to:

* Rect — prostokat, warto$¢ 0;

e Ellipse — elipsa, w tym koto, wartos¢ 1;

* Polygon — linia famana zamknigta, np. tréjkat, wartos¢ 2;
* Line — linia taczaca dwa punkty, warto$¢ 3.

Okreslajac rodzaj rysowanego ksztaltu, begdziemy uzywali konstrukcji typu Ksztalty.Ellipse, tak jak w
gléwnej metodzie klasy Ui_Widget o nazwie setupUi (). Definiujemy w niej zmienna wskazujaca rysowany
ksztalt (self.ksztalt = Ksztalty.Ellipse) oraz jego wlasciwosci, czyli rozmiar, kolor obramowania
i wypelnienia. Kolory opisujemy za pomoca klasy QColor, uzywajac formatu RGB, np .: self.kolorW =
QColor (200, 30,40).

Za rysowanie kazdego widzetu, w tym wypadku gtéwnego okna, odpowiada funkcja paintEvent(). Nadpisujemy ja,
tworzymy instancje¢ klasy QPainter umozliwiajacej rysowanie réznych ksztattéw (gqp = QPainter ()). Migdzy
metodami begin () i end () wywolujemy funkcj¢ rysujFigury (), w ktérej implementujemy wtasciwy kod
rysujacy.

Metody setPen () i setBrush () pozwalaja ustawi¢ kolor odpowiednio obramowania i wypetnienia. Po sprawdze-
niu w instrukcji warunkowej rodzaju rysowanego ksztattu wywotujemy odpowiednia metode obiektu QPainter:

e drawRect () —rysuje prostokaty,
e drawEllipse () —rysuje elipsy.

Obydwie metody jako parametr przyjmuja instancje¢ klasy QRect: self.prost = QRect(1,1,101,101).
Pozwala ona opisywa¢ prostokat do narysowania albo stuzacy do wpisania w niego elipsy. Jako argumenty kon-
struktora podajemy dwie pary wspétrzgdnych. Pierwsza okresla potozenie lewego gérnego, druga prawego dolnego
rogu prostokata.

Attention: Poczatek uktadu wspétrzgdnych, w odniesieniu do ktérego definiujemy w Qt pozycje okien, widzetow
czy punkty opisujace ksztalty, znajduje si¢ w lewym gérnym rogu ekranu czy tez okna.

Cwiczenie
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* Przetestuj dzialanie aplikacji wydajac w katalogu z plikami Zrédtowymi polecenie w terminalu: python
widzety.py.

¢ Sprébuj zmienié rodzaj rysowanej figury oraz kolory jej obramowania i wypetnienia.

Klasa Ksztalt

Przedstawiony wyzej sposéb rysowania ma istotne ograniczenia. Przede wszystkim rysowanie odbywa si¢ bezposred-
nio w oknie gtéwnym, co utrudnia umieszczanie innych widzetéw. Po drugie nie ma wygodnego sposobu dodawania
niezaleznych od siebie ksztattéw. Aby poprawic te niedogodnosci, stworzymy swoj widzet do rysowania, czyli klasg
Ksztalt. Kod umieszczamy w osobnym pliku o nazwie ksztalt .py w katalogu z poprzednimi plikami. Jego
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zawarto$¢ jest nastgpujaca:

# —*— coding: utf-8 —x-—

from PyQt5.QtWidgets import QWidget
from PyQt5.QtGui import QPainter, QColor, QPolygon
from PyQt5.QtCore import QPoint, QRect, QSize

class Ksztalty:
""rm Klasa pomocnicza, symuluje typ wyliczeniowy """
Rect, Ellipse, Polygon, Line = range (4)

class Ksztalt (QWidget) :
""r Klasa definiujgca widget do rysowania ksztaitow """
# wspoirzedne prostokata 1 trojkata
prost = QRect (1, 1, 101, 101)
punkty = QPolygon ([
QPoint (1, 101), # punkt poczatkowy (x, V)
QPoint (51, 1),
QPoint (101, 101)1)

def _ _init__ (self, parent, ksztalt=Ksztalty.Rect):
super (Ksztalt, self).__init__ (parent)

# ksztatt do narysowania

self.ksztalt = ksztalt

# kolor obramowania i wypeinienia w formacie RGB
self.kolorO = QColor (0, 0, 0)

self.kolorW = QColor (255, 255, 255)

def paintEvent (self, e):
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gqp = QPainter ()
gp.begin(self)
self.rysujFigury (e, gp)
gp.end ()

def rysujFigury(self, e, gp):
gp.setPen(self.kolor0O) # kolor obramowania
gp.setBrush(self.kolorW) # kolor wypeinienia
gp.setRenderHint (QPainter.Antialiasing) # wygtadzanie ksztaittu

if self.ksztalt == Ksztalty.Rect:
gp.drawRect (self.prost)

elif self.ksztalt == Ksztalty.Ellipse:
gp.drawEllipse (self.prost)

elif self.ksztalt == Ksztalty.Polygon:
gp.drawPolygon (self.punkty)

elif self.ksztalt == Ksztalty.Line:

gp.drawLine (self.prost.topLeft (), self.prost.bottomRight ())
else: # ksztaitt domyslny Rect
gp .drawRect (self.prost)

def sizeHint (self):
return QSize (102, 102)

def minimumSizeHint (self) :
return QSize (102, 102)

def ustawKsztalt (self, ksztalt):
self.ksztalt = ksztalt
self.update ()

def ustawKolorW(self, r=0, g=0, b=0):
self.kolorW = QColor(r, g, b)
self.update ()

Najwazniejsza metoda, tj. paintEvent (), w ogéle si¢ nie zmienia. Natomiast funkcje rysujFigury () rozbu-
dowujemy o mozliwos¢ rysowania kolejnych ksztattow:

e drawPolygon () — pozwala rysowac wielokaty, jako argument podajemy liste typu QPolygon punktéw typu
QPoint opisujacych wspétrzedne kolejnych wierzchotkéw; domySlne wspétrzedne zdefiniowane zostaty jako
atrybut punkty naszej klasy;

e gp.drawLine () — pozwala narysowal linie wyznaczona przez wspéirzedne punktu poczatkowego
i koficowego typu QPoint; nasza klasa wykorzystuje tu wspétrzedne lewego gdérnego
(self.prost.topLeft ()) i prawego dolnego (self.prost.bottomRight ()) rogu domyslnego
prostokata: prost = QRect (1,1,101,101).

Konstruktor naszej klasy: __init__ (self,parent, ksztalt=Ksztalty.Rect) — umozliwia opcjonalne
przekazanie w drugim argumencie typu rysowanego ksztattu. Domyslnie bgdzie to prostokat. Zostanie on przypisany
do atrybutu self.ksztalt. W konstruktorze definiujemy réwniez domyslne kolory obramowania self.kolorO
i wypelnienia self.kolorWw.

Note: Warto zrozumie¢ réznicg pomigdzy zmiennymi klasy a zmiennymi instancji. Zmienne (wtasciwosci) klasy,
okreslane réwniez jako dane statyczne, sa wspdlne dla wszystkich jej instancji. W naszej aplikacji zdefiniowaliSmy w
ten sposdb dostgpne ksztalty, a takze zmienne prost i punkty klasy Kszzalt.

Zmienne instancji natomiast sa inne dla kazdego obiektu. Definiujemy je w konstruktorze, uzywajac stowa self. Np.
kazda instancja klasy Ksztalt moze rysowac inng figurg zapamigtang w zmiennej self.ksztalt. Zob.: Class and
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Instance Variables

Funkcje ustawKsztalt () i ustawKolorW () — jak wskazuja nazwy — pozwalaja modyfikowac ksztatt i kolor
wypelnienia obiektu ksztaltu juz po jego utworzeniu jako instancji klasy. Metoda self.update () wymusza
ponowne narysowanie ksztattu.

W metodach sizeHint () iminimumSizeHint () okre§lamy sugerowany i minimalny rozmiar naszego ksztattu.
Sa one niezbedne, aby uktady (ang. layouts), w ktérych umie$cimy ksztatty, zarezerwowaty odpowiednio duzo miejsca
na ich wyswietlenie.

Poniewaz wydzieliliSmy klas¢ opisujaca ksztalty, plik gui . py mozemy uproscic:

#!/usr/bin/python
# —*— coding: utf-8 —#*-

from _ future  import unicode_literals
from ksztalty import Ksztalty, Ksztalt
from PyQt5.QtWidgets import QHBoxLayout

class Ui_Widget (object) :
"rr Klasa definiujaca GUI

mon

def setupUi(self, Widget) :

# widget rysujacy ksztatty, instancja klasy Ksztalt
self.ksztalt = Ksztalt (self, Ksztalty.Polygon)

# uktad poziomy, zawiera: self.ksztalt
ukladHl = QHBoxLayout ()
ukladHl.addWidget (self.ksztalt)

self.setLayout (ukladHl) # przypisanie uktadu do okna gidownego
self.setWindowTitle ('Widzety")

Tworzymy obiekt self.ksztalt jako instancje klasy Ksztalty () i ustawiamy kolor wypetnienia. Utworzony
widzet dodajemy do poziomego uktadu ukladH1.addWidget (self.ksztalt), a uklad przypisujemy do okna
gtéwnego self.setLayout (ukladHl).

Plik widzety . py pozostaje bez zmian, jego zadaniem jest uruchomienie aplikacji.
Cwiczenie

» Ponownie przetestuj dziatanie aplikacji, sprébuj zmieni¢ rodzaj rysowanej figury oraz kolor jej wypetienia.
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Note: W kolejnych krokach bedziemy umieszcza¢ w oknie gléwnym widzety réznego typu. Kod tworzacy te obiekty
1 ustawiajacy poczatkowe ich wlasciwosci umieszczac bedziemy w pliku gui . py w funkcji setupUi (). Dodajac
nowe widzety, musimy pamigtaé o zaimportowaniu odpowiedniej klasy Qt na poczatku pliku. Informacje o importach
beda umieszczone na poczatku kazdej sekcji.

Kod wiazacy sygnaty ze slotami implementowaé bedziemy w pliku widzety.py, w konstruktorze klasy Widgety.
Sloty implementowaé bedziemy jako funkcje tej klasy.

Przyciski CheckBox

Wykorzystujac klasg¢ Ksztalt utworzymy kolejny obiekt do rysowania figur. Dodamy takze przyciski typu QCheckBox
umozliwiajace zmiang rodzaju wyswietlanej figury.

Importy w pliku gui.py:

from PyQt5.QtWidgets import QCheckBox, QButtonGroup, QVBoxLayout

Funkcja setupUi () przyjmuje nastgpujaca postac:

def setupUi(self, Widget) :

# widgety rysujace ksztaitty, instancje klasy Ksztalt
self.ksztaltl = Ksztalt (self, Ksztalty.Polygon)
self.ksztalt2 = Ksztalt(self, Ksztalty.Ellipse)
self.ksztaltAktywny = self.ksztaltl

# przyciski CheckBox ###
uklad = QVBoxLayout () # uktad pionowy
self.grupaChk = QButtonGroup ()
for i, v in enumerate (('Kwadrat', 'Koto', 'Trdjkat', 'Linia')):
self.chk = QCheckBox (v)
self.grupaChk.addButton (self.chk, 1)
uklad.addWidget (self.chk)
self.grupaChk.buttons () [self.ksztaltAktywny.ksztalt].setChecked (True)
# CheckBox do wyboru aktywnego ksztattu
self.ksztaltChk = QCheckBox ('<=")
self.ksztaltChk.setChecked (True)
uklad.addwWidget (self.ksztaltChk)

# uktad poziomy dla ksztattdéw oraz przyciskow CheckBox
ukladHl = QHBoxLayout ()

ukladHl.addWidget (self.ksztaltl)

ukladHl.addLayout (uklad)

ukladHl.addWidget (self.ksztalt2)

# koniec CheckBox ###

self.setLayout (ukladHl) # przypisanie uktadu do okna gidéwnego
self.setWindowTitle ('Widzety")

Do tworzenia przyciskow wykorzystujemy petle for, ktéra odczytuje z tupli kolejne indeksy i etykiety przyciskdw.
Jesli masz watpliwosci, jak to dziata, przetestuj nastgpujacy kod w terminalu:

~$ python
>>> for i, v in enumerate(('Kwadrat', 'Koto', 'Trdéjkat', 'Linia')):
print (i, wv)
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Odczytane etykiety przekazujemy do konstruktora: self.chk = QCheckBox (v).

Przyciski wyboru ksztaltu dziata¢ maja na zasadzie wytacznosci, w danym momencie powinien zaznaczony by¢ tylko
jeden z nich. Tworzymy wiec grupe logiczng dzigki klasie QButtonGroup. Do jej instancji dodajemy przyciski,
oznaczajac je kolejnymi indeksami: self.grupaChk.addButton (self.chk,i).

Kod self.grupaChk.buttons () [self.ksztaltAktywny.ksztalt].setChecked(True) zaz-
nacza przycisk, ktéry odpowiada aktualnemu ksztattowi. Metoda buttons () zwraca nam liste przyciskdw.
Poniewaz do oznaczania ksztattéw uzywamy kolejnych liczb catkowitych, mozemy uzy¢ ich jako indeksu.

Poza petla tworzymy jeszcze jeden przycisk (self.ksztaltChk = QCheckBox ("<=")), nieza-
lezny od powyzszej grupy. Jego stan wskazuje aktywny ksztalt. Domys$lnie go zaznaczamy:
self.ksztaltChk.setChecked (True), co oznacza, ze aktywna figura bedzie pierwszy ksztalt. Inicju-
jemy réwniez odpowiednia zmienna: self.ksztaltAktywny = self.ksztaltl.

Wszystkie elementy interfejsu umieszczamy w uktadzie poziomym o nazwie ukladH1. Po lewej stronie znajdzie si¢
ksztaltl, w Srodku uktad przyciskéw wyboru, a po prawej ksztalt?2.

Teraz zajmiemy si¢ obstuga sygnaléw. W pliku widzety . py rozbudowujemy klas¢ Widgety:

class Widgety (QWidget, Ui_Widget):
"rr Giowna klasa aplikacji """

def _ _init__ (self, parent=None):
super (Widgety, self)._ _init__ (parent)
self.setupUi (self) # tworzenie interfejsu

# Sygnaty 1 sloty ###

# przyciski CheckBox ###
self.grupaChk.buttonClicked[int].connect (self.ustawKsztalt)
self.ksztaltChk.clicked.connect (self.aktywujKsztalt)

def ustawKsztalt (self, wartosc):
self.ksztaltAktywny.ustawKsztalt (wartosc)

def aktywuijKsztalt (self, wartosc):

nadawca = self.sender ()

if wartosc:
self.ksztaltAktywny = self.ksztaltl
nadawca.setText ('<="

else:
self.ksztaltAktywny =
nadawca.setText ('=>")

self.grupaChk.buttons () [self.ksztaltAktywny.ksztalt].setChecked (True)

self.ksztalt2

Na poczatku kliknigcie ktéregokolwiek z przyciskow wyboru wiazemy z funkcja ustawKsztalt:
self.grupaChk.buttonClicked[int].connect (self.ustawKsztalt). Zapis
buttonClicked[int] oznacza, ze dany sygnal moze przekaza¢ do slotu rézne dane. W tym wypadku
bedzie to indeks kliknigtego przycisku, czyli liczba calkowita. = GdybySmy chcieli otrzymaé tekst przy-
cisku, uzylibySmy konstrukcji buttonClicked[str]. W slocie ustawKsztalt () otrzymang wartos¢
uzywamy do ustawienia rodzaju rysowanej figury za pomoca odpowiedniej metody klasy Ksztalt:
self.ksztaltAktywny.ustawKsztalt (wartosc).

Kliknigcie przycisku wskazujacego aktywna figure obstugujemy w kodzie:
self.ksztaltChk.clicked.connect (self.aktywujKsztalt). Tym razem funkcja
aktywujKsztalt () dostaje warto$¢ logiczng True lub False, ktéra okreSla, czy przycisk zostal zaznac-
zony, czy nie. W zaleznoSci od tego ustawiamy jako aktywny odpowiedni obszar rysowania oraz tekst przycisku.

Note: Warto zapamigtac, jak uzyskac dostgp do obiektu, ktéry wygenerowat dany sygnat. W odpowiednim slocie
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uzywamy kodu self.sender ().

Cwiczenie

Jak zwykle uruchom kilkakrotnie aplikacjg. Sprébuj zmieniaé inicjalne rodzaje domyslnych ksztaltow i
kolory wypetnienia figur.

v Widzety A~ -+
1 Kwadrat
[ Koto
B Trojkat
[ Linia
B <=

Slider i przyciski RadioButton

Mozemy juz manipulowac rodzajami rysowanych ksztatltéw na obydwu obszarach rysowania. Sprobujemy teraz dodaé
widzety pozwalajace je kolorowac.

Importy w pliku gui.py:

from PyQt5.QtCore import Ot
from PyQt5.QtWidgets import QSlider, QLCDNumber, QSplitter
from PyQt5.QtWidgets import QRadioButton, QGroupBox

Teraz rozbudowujemy konstruktor klasy Ui_Widget. Po komentarzu # koniec CheckBox ### wstawiamy:

# Slider i1 LCDNumber ###

self.suwak = QSlider (Qt.Horizontal)
self.suwak.setMinimum (0)
self.suwak.setMaximum(255)

self.lcd = QLCDNumber ()
self.lcd.setSegmentStyle (QLCDNumber.Flat)
# uktad poziomy (splitter) dla slajdera i lcd
ukladH2 = QSplitter (Qt.Horizontal, self)
ukladH2.addWidget (self.suwak)
ukladH2.addWidget (self.lcd)
ukladH2.setSizes ((125, 75))

# przyciski RadioButton ###
self.ukladR = QHBoxLayout ()
for v in ('R', 'G', 'B'):
self.radio = QRadioButton (v)
self.ukladR.addWidget (self.radio)
self.ukladR.itemAt (0) .widget () . setChecked (True)
# grupujemy przyciski
self.grupaRBtn = QGroupBox ('Opcje RGB'")
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self.grupaRBtn.setLayout (self.ukladR)
self.grupaRBtn.setObjectName ('Radio')
self.grupaRBtn.setCheckable (True)

# uktad poziomy dla grupy Radio
ukladH3 = QHBoxLayout ()
ukladH3.addWidget (self.grupaRBtn)

# koniec RadioButton ###

Do zmiany warto$ci sktadowych koloréw RGB wykorzystamy instancje klasy QSlider, czyli popularny suwak, w
tym wypadku poziomy. Po utworzeniu obiektu, ustawiamy za pomocg metod setMinimum () i setMaximum ()
zakres zmienianych wartoSci <0-255>. Nastgpnie tworzymy instancj¢ klasy QLCDNumber, ktéra wykorzystamy do
wyswietlania wartosci wybranej za pomoca suwaka. Obydwa obiekty dodajemy do poziomego uktadu, rozdzielajac
je instancja typu QSplitter. Obiekt tez pozwala plynnie zmienia¢ rozmiar otaczajacych go widzetow.

Przyciski typu RadioButton postuza nam do wskazywania kanatu koloru RGB, ktérego warto§¢ chcemy zmienié.
Tworzymy je w petli, wykorzystujac odczytane z tupli nazwy kanaléw: self.radio = QRadioButton (v).
Przyciski rozmieszczamy w poziomie (self.ukladR.addWidget (self.radio)).

Pierwszy z nich zaznaczamy: self.ukladR.itemAt (0).widget ().setChecked(True). Metoda
itemAt (0) zwraca nam pierwszy element danego uktadu jako typ QLayoutltem. Kolejna metoda widget () przek-
sztatca go w obiekt typu QWidget, dzigki czemu mozemy wywotywaé jego metody.

Uktad przyciskéw dodajemy do grupy typu QGroupBox: self.grupaRBtn.setLayout (self.ukladR).
Tego typu grupa zapewnia graficzna ramke z przyciskiem aktywujacym typu CheckBox, ktéry domyslnie zaznaczamy:
self.grupaRBtn.setCheckable (True). Za pomoca metody setObjectName () grupie nadajemy nazwe
Radio.

Konczac zmiany w interfejsie, tworzymy nowy pionowy uktad dla elementéw gtéwnego okna aplikacji. Przedostatnia
lini¢ self.setLayout (ukladHl) zastgpujemy ponizszym kodem:

# gtdéwny uktad okna, pionowy ###
ukladOkna = QVBoxLayout ()
ukladOkna.addLayout (ukladH1)
ukladOkna.addWidget (ukladH2)
ukladOkna.addLayout (ukladH3)

self.setLayout (ukladOkna) # przypisanie uktadu do okna giownego
self.setWindowTitle ('Widzety")

Ustawienia wstepne i obsluga zdarzen

Importy w pliku widzety.py:

from PyQt5.QtGui import QColor

Dalej tworzymy dwie zmienne klasy Widgety:

class Widgety (QWidget, Ui_Widget) :
" Gidéwna klasa aplikacji """

kanaly = {'R'} # zbidr kanailow
kolorW = QColor (0, 0, 0) # kolor RGB ksztaztu 1

Nastgpnie uzupetniamy konstruktor (__init__ () ), a za nim dopisujemy dwie funkcje:

# Slider + przyciski RadioButton ###

for i in range(self.ukladR.count ()):
self.ukladR.itemAt (i) .widget () .toggled.connect (self.ustawKanalRBtn)

self.suwak.valueChanged.connect (self.zmienKolor)
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def ustawKanalRBtn(self, wartosc):
self.kanaly = set() # resetujemy zbidr kanaiodw
nadawca = self.sender ()
if wartosc:
self.kanaly.add(nadawca.text ())

def zmienKolor (self, wartosc):

self.lcd.display(wartosc)

if 'R' in self.kanaly:
self.kolorW.setRed (wartosc)

if 'G'" in self.kanaly:
self.kolorW.setGreen (wartosc)

if 'B' in self.kanaly:
self.kolorW.setBlue (wartosc)

self.ksztaltAktywny.ustawKolorW (
self.kolorW.red(),
self.kolorW.green(),
self.kolorW.blue())

Ze zmiang stanu przyciskow Radio zwiazany jest sygnal toggled. W petli for i in
range (self.ukladR.count ()): wiazemy go dla kazdego przycisku uktadu z funkcja
ustawKanalRBtn (). Otrzymuje ona warto$§¢ logiczna. Zadaniem funkcji jest zresetowanie zbioru koloréw
i dodanie do niego litery opisujacej zaznaczony przycisk: self.kanaly.add (nadawca.text ()).

Manipulowanie suwakiem wyzwala sygnal valueChanged, ktéry taczymy ze slotem zmienKolor ():
self.suwak.valueChanged.connect (self.zmienKolor). Do funkcji przekazywana jest warto$¢
wybrana na suwaku, wyswietlamy ja w widzecie LCD: self.lcd.display (wartosc). Nastgpnie sprawdzamy
aktywne kanaly w zbiorze kanatéw i zmieniamy odpowiadajaca im warto$¢ sktadowa w kolorze wypeienia, np.:
self.kolorW.setRed (wartosc). Na koniec przypisujemy otrzymany kolor wypetnienia aktywnemu ksztat-
towi, osobno podajac sktadowe RGB.

Przetestuj dziatanie aplikacji.

ComboBox i SpinBox

Modyfikowane kanaty koloru mozna wybiera¢ z rozwijalnej listy typu QComboBox, a ich wartosci ustawia¢ za po-
moca widzetu QSpinBox.

Importy w pliku gui.py:

from PyQt5.QtWidgets import QComboBox, QSpinBox

Po komentarzu # koniec RadioButton ##4# uzupelniamy kod funkcji setupUi ():

# Lista ComboBox 1 SpinBox ###
self.listaRGB = QComboBox (self)
for v in ('R', 'G', 'B'"):
self.listaRGB.addItem (v)
self.listaRGB.setEnabled (False)
# SpinBox
self.spinRGB = QSpinBox()
self.spinRGB.setMinimum (0)
self.spinRGB.setMaximum(255)
self.spinRGB.setEnabled (False)
# uktad pionowy dla ComboBox i SpinBox
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= Widzety A+

1 Kwadrat
E Koto
(] Trojkat
[ Linia
] ==
——
£ Opcje RGB
O R @ G O B

M
=

—

uklad =

QVBoxLayout ()

uklad.addWidget (self.listaRGB)
uklad.addWidget (self.spinRGB)
# do uktadu poziomego grupy Radio dodajemy uktad ComboBox 1 SpinBox
ukladH3.insertSpacing(l, 25)
ukladH3.addLayout (uklad)

# koniec ComboBox 1 SpinBox ###

Po utworzeniu obiektu listy za pomoca petli for dodajemy kolejne elementy, czyli litery poszczegdlnych kanatéw:
self.listaRGB.addItem(v).

Obiekt SpinBox podobnie jak Slider wymaga ustawienia zakresu wartosci <0-255>, wykorzystujemy takie same
metody, jak wczesniej, tj. setMinimum () i setMaximum().

Obydwa widzety na razie wytaczamy metodgq setEnabled (False). Umieszczamy jeden nad drugim, a ich uktad
dodajemy obok przyciskéw Radio, rozdzielajac je odstgpem 25 px: ukladH3.insertSpacing (1, 25).

W pliku widzety . py dodajemy do konstruktora kod przechwytujacy 3 sygnaly i dopisujemy dwie nowe funkcje:

# Lista ComboBox 1 SpinBox ###
self.grupaRBtn.clicked.connect (self.ustawStan)
self.listaRGB.activated[str].connect (self.ustawKanalCBox)
self.spinRGB.valueChanged[int].connect (self.zmienKolor)

def ustawStan(self, wartosc):
if wartosc:

self.
self.

else:
self

listaRGB.setEnabled (False)
spinRGB.setEnabled (False)

.1listaRGB.setEnabled (True)
self.
self.
self.

spinRGB.setEnabled (True)
kanaly = set ()
kanaly.add(self.listaRGB.currentText ())
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def ustawKanalCBox (self, wartosc):
self.kanaly = set() # resetujemy zbidr kanaiodw
self.kanaly.add(wartosc)

Po uruchomieniu aplikacji aktywna jest tylko grupa przyciskow Radio. Kliknigcie tej grupy przechwytujemy:
self.grupaRBtn.clicked.connect (self.ustawStan). Funkcja ustawStan () w zaleznosSci od za-
znaczenia grupy lub jego braku wylacza (setEnabled (False)) lub wlacza (setEnabled (True)) widzety
ComboBox i SpinBox. W tym drugim przypadku resetujemy zbiér kanatéw i dodajemy do niego tylko kanat wybrany
na liScie: self.kanaly.add (self.listaRGB.currentText ()).

Drugie wydarzenie, ktére obstuzymy, to wybranie nowego kanatu z listy. Emitowany jest wtedy sygnat
activated[str], ktéry zawiera tekst wybranego elementu. W slocie ustawKanalCBox () tekst ten, czyli
nazwg sktadowej koloru, dodajemy do zbioru kanatéw.

Zmiana wartoSci w kontrolce SpinBox, czyli sygnal valueChanged[int], przekierowujemy do funkcji
zmienKolor (), ktéra obstuguje réwniez zmiany wartosci na suwaku.

Uruchom aplikacje i sprawd? jej dziatanie.

= Widzety A+

B Kwadrat
[ Kolo

Trojkat

-
] Linia
M ==

P

e

-
il
(| Opcje RGB R v |

Przyciski PushButton

Do tej pory mozna bylo zmienia¢ kolor kazdego kanatu sktadowego osobno. Dodamy teraz grupe przyciskéw typu
QPushButton, ktére zachowywacé si¢ beda jak grupa przyciskéw wielokrotnego wyboru.

Importy w pliku gui.py:

from PyQt5.QtWidgets import QPushButton

Nastepnie po komentarzu # koniec ComboBox 1 SpinBox ### dopisujemy kod w funkcji setupUi ():
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# przyciski PushButton ###

uklad = QHBoxLayout ()

self.grupaP = QButtonGroup ()

self.grupaP.setExclusive (False)

for v in ('R', 'G', 'B'):
self.btn = QPushButton (v)
self.btn.setCheckable (True)
self.grupaP.addButton (self.btn)
uklad.addWidget (self.btn)

# grupujemy przyciski

self.grupaPBtn = QGroupBox ('Przyciski RGB')

self.grupaPBtn.setLayout (uklad)

self.grupaPBtn.setObjectName ('Push')

self.grupaPBtn.setCheckable (True)

self.grupaPBtn.setChecked(False)

# koniec PushButton ###

Przyciski, jak poprzednio, tworzymy w petli, podajac w konstruktorze litery sktadowych koloru RGB: self.btn
= QPushButton (v). Kazdy przycisk przeksztalcamy na stanowy (moze by¢ trwale wciSnigty) za po-
moca metody setCheckable (). Kolejne obiekty dodajemy do grupy logicznej typu QButtonGroup:
self.grupaP.addButton (self.btn); oraz do uktadu poziomego. Uktad przyciskéw dodajemy do ramki
typu QGropBox z przyciskiem CheckBox: self.grupaPBtn.setCheckable (True). Na poczatku ramke
wylaczamy: self.grupaPBtn.setChecked (False).

Uwaga: na koniec musimy doda¢  grupe  przyciskéw do  gtéwnego  ukladu  okna:
ukladOkna.addWidget (self.grupaPBtn). Inaczej nie zobaczymy jej w oknie aplikacji!

W pliku widzety . py jak zwykle dopisujemy obstuge sygnatéw w konstruktorze i jedna nowa funkcje:

# przyciski PushButton ###

for btn in self.grupaP.buttons() :
btn.clicked[bool] .connect (self.ustawKanalPBtn)

self.grupaPBtn.clicked.connect (self.ustawStan)

def ustawKanalPBtn(self, wartosc):
nadawca = self.sender ()
if wartosc:
self.kanaly.add (nadawca.text ())
elif wartosc in self.kanaly:
self.kanaly.remove (nadawca.text ())

Petla for btn in self.grupaP.buttons () : odczytuje kolejne przyciski z grupy grupaP, i kliknigcie
kazdego wiaze z nowa funkcja: btn.clicked[bool].connect (self.ustawKanalPBtn). Zadaniem
funkcji jest dodawanie kanatu do zbioru, jezeli przycisk zostal wcisnigty, i usuwanie ich ze zbioru w przeciwnym
razie. Inaczej niz w poprzednich funkcjach, obstugujacych przyciski Radio i liste ComboBox, nie resetujemy tu zbioru
kanatéw.

Przetestuj zmodyfikowang aplikacje.

QLabel i QLineEdit

Dodamy do aplikacji zestaw widzetéw wySwietlajacych aktywne kanaly jako etykiety typu QLabel oraz wartoSci
sktadowych koloru jako 1-liniowe pola edycyjne typu QLineEdit.

Importy w pliku gui.py:
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from PyQt5.QtWidgets import QLabel, QLineEdit

Nastepnie po komentarzu # koniec PushButton ### uzupetnij funkcje setupUi ():

# etykiety QLabel 1 pola QLineEdit ###

ukladH4 = QHBoxLayout ()

self.labelR = QLabel ('R")

self.labelG = QLabel ('G")

self.labelB = QLabel('B")

self.kolorR = QLineEdit ('0")

self.kolorG = QLineEdit ('0")

self.kolorB = QLineEdit ('0")

for v in ('R', 'G', 'B'):
label = getattr(self, 'label' + wv)
kolor = getattr(self, 'kolor' + wv)
ukladH4 .addWidget (label)
ukladH4.addWidget (kolor)
kolor.setMaxLength (3)

# koniec QLabel 1 QLineEdit ###

Zaczynamy od utworzenia trzech etykiet i trzech pdl edycyjnych dla kazdego kanatu. W petli wykorzystujemy funkcje
Pythona getattr(obiekt, nazwa), ktéra potrafi zwrécié podany jako nazwa atrybut obiektu. W tym wypadku kolejne
etykiety i pola edycyjne, ktére umieszczamy obok siebie w poziomie. Przy okazji ograniczamy dtugos¢é wpisywanego
w pola edycyjne tekstu do 3 znakéw: kolor.setMaxLength (3).

Uwaga: Pamigtajmy, ze aby zobaczy¢ utworzone obiekty w oknie aplikacji, musimy dotaczy¢ je do gtéwnego uktadu
okna: ukladOkna.addLayout (ukladH4).

W pliku widzety . py rozszerzamy konstruktor klasy Widgety i dodajemy funkcj¢ informacyjna:

# etykiety QLabel 1 pola QEditLine ###

for v in ('R', 'G', 'B'):
kolor = getattr(self, 'kolor' + v)
kolor.textEdited.connect (self.zmienKolor)

def info(self):
fontB = "QWidget { font-weight: bold }"
fontN = "QWidget { font-weight: normal }"

for v in ('R', 'G', 'B'):

label = getattr(self, 'label' + v)

kolor = getattr(self, 'kolor' + v)

if v in self.kanaly:
label.setStyleSheet (fontB)
kolor.setEnabled (True)

else:
label.setStyleSheet (fontN)
kolor.setEnabled (False)

self.kolorR.setText (str(self.kolorW.red()))
self.kolorG.setText (str(self.kolorW.green()))
self.kolorB.setText (str(self.kolorW.blue()))

W petli, podobnej jak w pliku interfejsu, sygnat zmiany tekstu pola typu QLineEdit wiazemy z dodana wczesniej
funkcja zmienKolor (). Bedziemy mogli wpisywac w tych polach nowe wartosci sktadowych koloru. Ale uwaga:
do tej pory funkcja zmienKolor () otrzymywata wartosci typu catkowitego z suwaka QSlider lub pola QSpinBox.
Pole edycyjne zwraca natomiast tekst, ktéry trzeba rzutowac na typ catkowity. Dodaj wigc na poczatku funkcji in-
strukcje: wartosc = int (wartosc).
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Druga nowa rzecz to funkcja informacyjna info (). Jej zadanie polega na wyréznieniu aktywnych kanaléw poprzez
pogrubienie czcionki etykiet i uaktywnieniu odpowiednich pdl edycyjnych. Jezeli kanat jest nieaktywny, ustawiamy
normalng czcionke etykiety i wylaczamy pole edycji. Wszystko dzieje si¢ w petli wykorzystujacej omawiane juz

funkcje getattr () oraz setEnabled ().

Na uwage zastuguja operacje na czcionce. Zmieniamy ja dzigki stylom CSS zdefiniowanym na poczatku funkcji pod
nazwa fontB i fontN. PézZniej przypisujemy je etykietom za pomoca metody set StyleSheet ().

Na konicu omawianej funkcji do kazdego pola edycyjnego wstawiamy aktualng warto§¢ odpowiedniej sktadowej koloru
przeksztalcong na tekst, np. self.kolorR.setText (str(self.kolorW.red())).

Wywotanie tej funkcji w postaci self.info () powinniSmy dopisaé przynajmniej do funkcji zmienKolor ().

WprowadZ oméwione zmiany i przetestuj dziatanie aplikacji.
— Widzety
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Dodatki

Nasza aplikacja dziata, ale mozna dopracowaé w niej kilka szczegétéw. Ponizej zaproponujemy kilka zmian, ktére

potraktowac nalezy jako zachete do samodzielnych ¢wiczefi i przerébek.

1. Po pierwsze pola edycyjne QLineEdit dla sktadowych zielonej i niebieskiej powinny by¢ na poczatku nieakty-
wne. Dodaj odpowiedni kod do pliku gui . py, wykorzystaj metode setEnabled ().
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2. Zaznaczenie jednej z grup przyciskéw powinno wylacza¢ druga grupe. Jezeli aktywujemy grupe Push dobrze
byloby zaznaczy¢ przycisk odpowiadajacy ostatniemu aktywnemu kanalowi. W tym celu trzeba uzupetnié
funkcje ustawStan (). Sprébuj uzy¢ ponizszego kodu:

nadawca = self.sender ()

if nadawca.objectName () == 'Radio':
self.grupaPBtn.setChecked (False)

if nadawca.objectName () == 'Push':

self.grupaRBtn.setChecked (False)
for btn in self.grupaP.buttons() :
btn.setChecked (False)
if btn.text () in self.kanaly:
btn.setChecked (True)

Poniewaz w(y)taczanie ramek z przyciskami obstugujemy w jednym slocie, musimy wiedzie¢, ktéra ramka wystata
sygnal. Metoda self.sender () zwraca nam nadawce, a za pomoca metody ob jectName () mozemy odczytaé
jego nazwe.

Jezeli ramka Zrodtowa jest ta z przyciskami PushButton, w petli for btn in self.grupaP.buttons () : na
poczatku odznaczamy kazdy przycisk po to, zeby zaznaczy¢ go, o ile wskazywany przez niego kanat jest w zbiorze.

3. Stan pdl edycyjnych powinien odpowiada¢ stanowi przyciskow PushButton, wcisnigty przycisk to aktywne
pole i odwrotnie. Dopisz odpowiedni kod do slotu ustawKanalPBtn (). Wykorzystaj funkcje getattr,
aby uzyskaé dostgp do wlasciwego pola edycyjnego.

4. Funkcja zmienKolor () nie jest zabezpieczona przed btgdnymi danymi wprowadzanymi do pél edycyjnych.
PrzesledZ komunikaty w konsoli pojawiajace si¢ po wpisaniu warto$ci ujemnych, albo tekstu. Sytuacje takie
mozna obstuzy¢ dopisujac na poczatku funkcji np. taki kod:

try:

wartosc = int (wartosc)
except ValueError:

wartosc = 0
if wartosc > 255:

wartosc = 255

5. Jak zostalo pokazane w aplikacji, nic nie stoi na przeszkodzie, zeby podobne sygnaty obstugiwane byly przez
jeden slot. Niekiedy jednak wymaga to pewnych dodatkowych zabiegéw. Mozna by na przyktad sprébowacd
polaczy¢ sloty ustawKanalRBtn () i ustawKanalCBox () w jeden ustawKanal (), ktéry mdgiby
zosta¢ zaimplementowany tak:

def ustawKanal (self, wartosc):

self.kanaly = set() # resetujemy zbidr kanaitow
try: # ComboBox
if len(wartosc) == 1:

self.kanaly.add(wartosc)
except TypeError: # RadioButton
nadawca = self.sender ()
if wartosc:
self.kanaly.add(nadawca.text ())

6. Dodaj dwa osobne przyciski, ktére umozliwig kopiowanie koloru i ksztaltu z jednej figury na druga.

Materiaty

1. Qt Widgets
2. Widgets Tutorial
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3. Layout Management
Zrédia:
e Widzety Qt5
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

ToDoPw

Realizacja prostej listy zadan do zrobienia jako aplikacji okienkowej, z wykorzystaniem biblioteki Qt5 i wiazan
Pythona PyQt5. Aplikacja umozliwia dodawanie, usuwanie, edycj¢ i oznaczanie jako wykonane zadan, zapisywanych
w bazie SQLite obstugiwanej za pomoca systemu ORM Peewee. Biblioteka Peewee musi by¢ zainstalowana w sys-
temie.

Przyktad wykorzystuje programowanie obiektowe (ang. Object Oriented Programing) i ilustruje technike pro-
gramowania model/widok (ang. Model/View Programming).

v Prosta lista zadan -+

Zadanie Dodano Zrobione  Usun

201&—02-0?10:5?:55 B True |[[] False

2 Drugie zadanie |2016-02-07 10:57:56 | @& True | [ False

3 Czwarte nowe ... [2016-02-07 11:06:48 [ ] False | [ ] False

l Zaloguj J l Dodaj J l gapiE;[;} J l Koniec J

Attention: Wymagana wiedza:
* Znajomo$¢ Pythona w stopniu §rednim.

* Znajomo$¢ podstaw projektowania interfejsu z wykorzystaniem biblioteki Qt (zob. scenariusze Kalkulator i
Widzety).

* Znajomos$¢ podstaw systeméw ORM (zob. scenariusz Systeny ORM).
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Interfejs

Okno logowania
Podtqczamy baze
Model danych
Dodawanie zadarn
Edycja i widok danych

Zapisywanie zmian

Materiaty

Interfejs

Budowanie aplikacji zaczniemy od przygotowania podstawowego interfejsu. Na poczatku utwérzmy katalog aplikacji,
w ktérym zapisywac bedziemy wszystkie pliki:

~$ mkdir todopw

Nastepnie w dowolnym edytorze tworzymy plik o nazwie gui . py, ktéry postuzy do definiowania sktadnikéw inter-
fejsu. Wklejamy do niego ponizszy kod:

# —#— coding: utf-8 —#-

from PyQt5.QtWidgets import QTableView, QPushButton
from PyQt5.QtWidgets import QHBoxLayout, QVBoxLayout

class Ui_Widget (object) :

def setupUi(self, Widget):

Widget.setObjectName ("Widget")

# tabelaryczny widok danych
self.widok = QTableView ()

# przyciski Push ###
self.logujBtn = QPushButton ("Za&loguij")
self.koniecBtn = QPushButton ("&Koniec")

# uktad przyciskéw Push ###
uklad = QHBoxLayout ()
uklad.addWidget (self.logujBtn)
uklad.addWidget (self.koniecBtn)

# gitdéwny uklad okna ###
ukladV = QVBoxLayout (self)
ukladV.addWidget (self.widok)
ukladV.addLayout (uklad)

# wlasciwosSci widzetu ###
self.setWindowTitle ("Prosta lista zadan")
self.resize (500, 300)
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Centralnym elementem aplikacji bedzie komponent QTableView, ktéry potrafi wyswietla¢ dane w formie tabeli
na podstawie zdefiniowanego modelu. Uzyjemy go po to, aby oddzieli¢ dane od sposobu ich prezentacji (zob.
Model/View programming). Taka architektura przydaje si¢ zwlaszcza wtedy, kiedy aplikacja okienkowa stanowi
przede wszystkim interfejs stuzacy prezentacji i ewentualnie edycji danych, przechowywanych niezaleznie, np. w
bazie.

Pod kontrolka widoku umieszczamy obok siebie dwa przyciski, za pomoca ktérych bedzie si¢ mozna zalogowaé do
aplikacji i ja zakonczyc¢.

Gtéwne okno i obiekt aplikacji utworzymy w pliku t odopw . py, ktéry musi zosta¢ zapisany w tym samym katalogu
co plik opisujacy interfejs. Jego zawarto$¢ na poczatku bedzie nastgpujaca:

#!/usr/bin/python
# —*— coding: utf-8 —#*-—

from _ future  import unicode_literals

from PyQt5.QtWidgets import OQApplication, QWidget
from PyQt5.QtWidgets import QMessageBox, QInputDialog
from gui_z0 import Ui_Widget

class Zadania (QWidget, Ui_Widget) :

def _ init__ (self, parent=None):
super (Zadania, self).__init__ (parent)
self.setupUi (self)

self.logujBtn.clicked.connect (self.loguj)
self.koniecBtn.clicked.connect (self.koniec)

def loguij(self):
login, ok = QInputDialog.getText (self, 'Logowanie', 'Podaj login:')
if ok:
haslo, ok = QInputDialog.getText (self, 'Logowanie', 'Podaj haslo:")
if ok:
if not login or not haslo:
OMessageBox.warning (
self, 'Bitad', 'Pusty login lub hasto!', QMessageBox.Ok)
return
QMessageBox.information (
self, 'Dane logowania',
'Podano: ' + login + ' ' + haslo, QMessageBox.Ok)

def koniec (self):
self.close()
if _ name_ == '_ _main__ ':
import sys

app = QApplication(sys.argv)
okno = Zadania ()

okno.show ()

okno.move (350, 200)

sys.exit (app.exec_())

Podobnie jak w poprzednich scenariuszach klasa Zadania dziedziczy z klasy Ui_Widget, aby utworzy¢ interfejs
aplikacji. W konstruktorze skupiamy si¢ na dziataniu aplikacji, czyli wiazemy kliknigcia przyciskéw z odpowiednimi
slotami.
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Przegladanie i1 dodawanie zadaii wymaga zalogowania, ktére obstuguje funkcja loguj (). Lo-
gin i haslo uzytkownika mozna pobraé za pomoca widzetu QInputDialog, np.: login, ok =
QInputDialog.getText (self, 'Logowanie', 'Podaj login:'). Zmienna ok przyjmie warto$¢

True, jezeli uzytkownik zamknie okno naci$nigciem przycisku OK.

Jezeli uzytkownik nie podat loginu Iub hasta, za pomocg okna dialogowego typu QMessageBox wyswietlamy ostrzeze-
nie (warning). W przeciwnym wypadku wyswietlamy okno informacyjne (information) z wprowadzonymi
wartoS$ciami.

Aplikacje testujemy wpisujac w terminalu polecenie:

~/todopw$ python todopw.py

l Zaloguj J l Koniec J

Okno logowania

Pobieranie loginu i hasta w osobnych dialogach nie jest optymalne. Na podstawie klasy QDialog stworzymy specjalne
okno dialogowe. Na poczatku dodajemy importy:

from PyQt5.QtCore import Ot

from PyQt5.QtWidgets import QDialog, QDialogButtonBox
from PyQt5.QtWidgets import QLabel, QLineEdit

from PyQt5.QtWidgets import QGridLayout

Na koncu pliku gui . py wstawiamy:

class LoginDialog (QDialog) :
"rr Okno dialogowe logowania """
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def _ init__ (self, parent=None):
super (LoginDialog, self).__init__ (parent)

# etykiety, pola edycyjne 1 przyciski ###

loginLbl = QLabel ('Login')

haslolLbl = QLabel ('Hasto')

self.login = QLineEdit ()

self.haslo = QLineEdit ()

self.przyciski = QDialogButtonBox (
QODialogButtonBox.0Ok | QDialogButtonBox.Cancel,
Qt .Horizontal, self)

# uklad gidwny ###

uklad = QGridLayout (self)

uklad.addWidget (loginlbl, 0, O0)
uklad.addWidget (self.login, 0, 1)
uklad.addWidget (haslolLbl, 1, 0)
uklad.addWidget (self.haslo, 1, 1)
uklad.addWidget (self.przyciski, 2, 0, 2, 0)

# sygnatly 1 sloty ###
self.przyciski.accepted.connect (self.accept)
self.przyciski.rejected.connect (self.reject)

# wlasciwosci widzetu ###
self.setModal (True)
self.setWindowTitle ('Logowanie')

def loginHaslo(self):
return (self.login.text () .strip(),
self.haslo.text () .strip())

# metoda statyczna, tworzy dialog i zwraca (login, haslo, ok)
@staticmethod
def getLoginHaslo (parent=None) :

dialog = LoginDialog (parent)

dialog.login.setFocus ()

ok = dialog.exec_ ()

login, haslo = dialog.loginHaslo ()

return (login, haslo, ok == QDialog.Accepted)

Okno sktada si¢ z dwdéch etykiet, odpowiadajacych im 1-liniowych pél edycyjnych oraz standardowych przyciskow.
Wywotanie metody setModal (True) powoduje, ze dopdki uzytkownik nie zamknie okna, nie moze manipulowaé
oknem rodzica, czyli aplikacja.

Do wywolania okna wuzyjemy metody statycznej getLoginHaslo () (zob. metoda  statyczna)
klasy LoginDialog. Mozna by ja zapisaé nawet poza definicja klasy, ale poniewaz S$ciSle jest z
niag zwiazana, uzywamy dekoratora @staticmethod. Metode¢ wywolamy w pliku todopw.py
w postaci LoginDialog.getLoginHaslo (self). Tworzy ona okno dialogowe (dialog =
LoginDialog (parent)) i aktywuje pole loginu. Nastepnie wySwietla okno i zapisuje odpowiedz uzytkownika
(wciSniety przycisk) w zmiennej: ok = dialog.exec_ (). Po zamknigciu okna pobiera wpisane dane za pomoca
funkcji pomocniczej loginHaslo () izwraca je, o ile uzytkownik wcisnat przycisk OK.

W pliku t odopw . py uzupelniamy importy:

from gui import Ui_Widget, LoginDialog

— i zmieniamy funkcje Loguj ():
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def loguj(self):
login, haslo, ok = LoginDialog.getLoginHaslo (self)
if not ok:
return

if not login or not haslo:
QMessageBox.warning(self, 'Biad',
'Pusty login lub hasito!', QOMessageBox.Ok)
return

QMessageBox.information (self,
'Dane logowania', 'Podano: ' + login + ' ' + haslo, QMessageBox.Ok)

Przetestuj dziatanie nowego okna dialogowego.

Logowanie

Login |adam

Hasto 123

[ Cancel J[ 0K

Zaloguj J [ n Koniec J

23

v Danelogowania @
m Podano: adam 123

-
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Podtaczamy baze

Dane uzytkownikéw oraz ich listy zadan zapisywaé bedziemy w bazie SQLite. Dla uproszczenia jej obstugi wyko-
rzystamy prosty system ORM Peewee. Kod umieScimy w osobnym pliku o nazwie baza .py. Po utworzeniu tego

pliku wypetniamy go ponizsza zawartoscia:

# —%— coding: utf-8 —#-—

from peewee import =«
from datetime import datetime

baza = SgliteDatabase ('adresy.db')

class BazaModel (Model): # klasa bazowa

class Meta:
database = baza

class Osoba (BazaModel) :
login = CharField(null=False, unique=True)
haslo = CharField()

class Meta:
order_by = ('login',)

class Zadanie (BazaModel) :
tresc = TextField(null=False)
datad = DateTimeField (default=datetime.now)
wykonane = BooleanField(default=False)
osoba = ForeignKeyField(Osoba, related_name='zadania')

class Meta:

order_by = ('datad',)
def polacz():
baza.connect () # nawigazujemy poltaczenie z baza
baza.create_tables ([Osoba, Zadanie], True) # tworzymy tabele

ladujDane () # wstawiamy poczatkowe dane
return True

def loguj(login, haslo):
try:
osoba, created = Osoba.get_or_create(login=login, haslo=haslo)
return osoba
except IntegrityError:
return None

def ladujDane() :
"rr o przygotowanie poczatkowych danych testowych

mmn

if Osoba.select () .count() > O:
return
osoby = ('adam', 'ewa')

3.4. Zaczynamy!
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zadania = ('Pierwsze zadanie', 'Drugie zadanie', 'Trzecie zadanie')
for login in osoby:
o = Osoba(login=login, haslo='123")
o.save ()
for tresc in zadania:
z = Zadanie (tresc=tresc, osoba=0)
z.save ()
baza.commit ()
baza.close ()

Po zaimportowaniu wymaganych moduléw mamy definicje klas Osoba i Zadania, na podstawie ktérych tworzy¢
bedziemy obiekty reprezentujace uzytkownika i jego zadania. W pliku definiujemy rowniez instancj¢ bazy w in-
strukcji: baza = SgliteDatabase ('adresy.db'). Jako argument podajemy nazwe pliku, w ktérym zapisy-
wane beda dane.

Dalej mamy trzy funkcje pomocnicze:

* polacz () —stuzy do nawigzania potaczenia z baza, utworzenia tabel, o ile ich w bazie nie ma oraz do wywota-
nia funkcji tadujacej poczatkowe dane testowe;

* loguj () — funkcja stara si¢g odczyta¢ z bazy dane uzytkownika o podanym loginie i hasle; jezeli uzytkown-
ika nie ma w bazie, zostaje automatycznie utworzony pod warunkiem, ze podany login nie zostal wczesniej
wykorzystany; w takim wypadku zamiast obiektu reprezentujacego uzytkownika zwrécona zostanie warto$¢
None;

e ladujDane () —jezeli tabela uzytkownikdw jest pusta, funkcja doda dane dwoch testowych uzytkownikow.

Resztg zmian nanosimy w pliku todopw.py. Przede wszystkim importujemy przygotowany przed chwila modut
obstugujacy baze:

import baza

Dalej uzupetniamy funkcje loguj () :

def loguij(self):
mmr Logowanie uzytkownika """
login, haslo, ok = LoginDialog.getLoginHaslo (self)
if not ok:
return

if not login or not haslo:
QMessageBox.warning(self, 'Biad',
'Pusty login lub hasto!', QMessageBox.Ok)
return

self.osoba = baza.loguj(login, haslo)

if self.osoba is None:
QMessageBox.critical (self, 'Btad', 'Biedne hasto!', QMessageBox.Ok)
return

QMessageBox.information (self,
'Dane logowania', 'Podano: ' + login + ' ' + haslo, QMessageBox.O0k)

Jak wida¢, dopisujemy kod logujacy uzytkownika w bazie: self.osoba = baza.loguj(login, haslo).

Na koricu pliku, po utworzeniu obiektu aplikacji (app = QApplication(sys.argv)), musimy jeszcze
wywotaé funkcje ustanawiajaca potaczenie z baza, czyli wstawié kod baza.polacz ():
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if _ name_ == '_ main__ ':
import sys

app = QApplication(sys.argv)
baza.polacz()

Przetestuj dziatanie aplikacji. Znakiem poprawnego jej dziatania bedzie utworzenie pliku bazy adresy . db, komu-
nikat wyswietlajacy poprawnie podany login i hasto lub komunikat o bigdzie, jezeli login zostat juz w bazie uzyty, a
hasto do niego nie pasuje.

Model danych

Kluczowym zadaniem podczas programowania z wykorzystaniem techniki model/widok jest zaimplementowanie
modelu. Jego zadaniem jest stworzenie interfejsu dostgpu do danych dla komponentéw petniacych rolg widokow.
Zob. Model Classess.

Note: Warto zauwazy¢, ze dane udostgpniane przez model moga by¢ prezentowane za pomocg réznych widokéw
jednoczesnie.

Poniewaz listg zadan przechowujemy w zewnetrznej bazie danych w tabeli, model stworzymy na podstawie klasy
QAbstractTableModel. W nowym pliku o nazwie tabmodel . py umieszczamy nastgpujacy kod:

# —+— coding: utf-8 —#-—
from _ future  import unicode_literals
from PyQt5.QtCore import QAbstractTableModel, QModelIndex, Qt, QVariant

class TabModel (QAbstractTableModel) :
"mrm Tabelaryczny model danych """

def _ _init__ (self, pola=[], dane=[], parent=None):
super (TabModel, self).__init__ ()
self.pola = pola
self.tabela = dane

def aktualizuj(self, dane):
"nn o przypisuje Zrédio danych do modelu
print (dane)
self.tabela = dane

mmn

def rowCount (self, parent=QModelIndex()) :
mnn Zwraca iloscé wierszy """

return len(self.tabela)

def columnCount (self, parent=QModelIndex()) :
mrn Zwraca ilosé kolumn """
if self.tabela:
return len(self.tabela[0])
else:

return 0

def data(self, index, rola=Qt.DisplayRole):
"nr pWyswietlanie danych """
i = index.row ()
3 index.column ()
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if rola == Qt.DisplayRole:

return '{0}'.format (self.tabelali]l[]])
else:

return QVariant ()

Konstruktor klasy TabModel opcjonalnie przyjmuje liste pdl oraz listg rekordéw — z tych mozliwoSci skorzystamy
pdzniej. Dane bedzie mozna réwniez przypisa¢ za pomocg metody aktualizuj (). Wywolanie print (dane)
jest w niej umieszczone tylko w celach pogladowych: wydrukuje przekazane dane w konsoli.

Dwie kolejne funkcje rowCount () i columnCount () sa obowiazkowe i zgodnie ze swoimi nazwami zwracaja
ilo$¢ wierszy (len (self.tabela))ikolumn (len (self.tabela[0])) w kazdym wierszu. Jak widaé, dane
przekazywaé bedziemy w postaci listy list, czy tez listy dwuwymiarowe;.

Funkcja data () réowniez jest obowiagzkowa i odpowiada za wyswietlanie danych. Wywotywana jest dla kazdego
wiersza i kazdej kolumny osobno. Trzecim parametrem tej funkcji jest tzw. rola (zob. ItemDataRole ), oz-
naczajaca rodzaj danych wymaganych przez widok do wlasciwego wyswietlenia danych. DomyS$lna wartoscia
jest 9t .DisplayRole, czyli wySwietlanie danych, dla ktérej zwracamy reprezentacj¢ tekstowa naszych danych:
return '{0}'.format (self.tabelali]l[]]).

Dane przekazywane do modelu odczytamy za pomoca funkcji, ktéra dopisujemy do pliku baza . py:

def czytajDane (osoba) :
"mn pobranie zadan danego uzytkownika z bazy """
zadania = [] # lista zadan
wpisy = Zadanie.select () .where(Zadanie.osoba == osoba)
for z in wpisy:
zadania.append ([
z.id, # identyfikator zadania
z.tresc, # tresé zadania

'"{0:%Y-%m— $H:SM:%S} ' .format (z.datad), # data dodania
z .wykonane, # bool: czy wykonane?
Falsel) # bool: czy usunac?

return zadania

Funkcj¢ czytajDane () odczytuje wszystkie zadania danego uzytkownika z bazy: wpisy =
Zadanie.select () .where (Zadanie.osoba == osoba). Nastgpnie w petli do listy zadania dodajemy
rekordy opisujace kolejne zadania (zadania.append ()). Kazdy rekord to lista, ktéra zawiera: identyfikator,
tre$¢, date dodania, pole oznaczajace wykonanie zadania oraz dodatkowa warto$¢ logiczna, ktéra pozwoli wskazaé
zadania do usunigcia.

Pozostaje nam edycja pliku t odopw . py. Na poczatku trzeba zaimportowaé model:

from tabmodel import TabModel

Nastepnie tworzymy jego instancje.  Uzupelniamy fragment uruchamiajacy aplikacje o kod: model =
TabModel () :

v 1

if name == '_ _main_ ':
import sys

app = QApplication(sys.argv)
baza.polacz ()

model = TabModel ()

okno = Zadania ()

okno.show ()

okno.move (350, 200)

sys.exit (app.exec_())

270 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia


http://doc.qt.io/qt-5/qt.html#ItemDataRole-enum

37
38
39
40
41
)

43

Python 101 Documentation, Release 0.5

Zadania uzytkownika odczytujemy w funkcji loguj (), w ktérej kod wyswietlajacy dialog informacyjny
(OMessageBox.information (.. .)) zastgpujemy oraz dodajemy nowa funkcje:

zadania = baza.czytajDane (self.osoba)
model.aktualizuj(zadania)
model.layoutChanged.emit ()
self.odswiezWidok ()

def odswiezWidok (self) :
self.widok.setModel (model) # przekazanie modelu do widoku

Po odczytaniu zadaih zadania = baza.czytajDane (self.osoba) przypisujemy dane modelowi
model.aktualizuj(zadania).

Instrukcja model.layoutChanged.emit () powoduje wystanie sygnatu powiadamiajacego widok o zmianie
danych. Umieszczamy ja, aby po ewentualnym ponownym zalogowaniu kolejny uzytkownik zobaczyt swoje zadania.

Dane modelu musimy przekaza¢ widokowi. To zadanie metody odswiezWidok (), ktéra wywotuje polecenie:
self.widok.setModel (model).

Przetestuj aplikacje logujac sig jako “adam” lub “ewa” z hastem “123”.

v Prosta lista zadan -+

2 3 - 5

1 Pierwsze zadanie | 2016-02-07 10:57:56 | False | False

2 Drugie zadanie |2016-02-07 10:57:57 False |False

1| Trzecie zadanie | 2016-02-07 10:57:57 | False | False

l Zaloguj J l Dodaj J l Koniec J

Dodawanie zadan

Mozemy juz przegladaé zadania, ale jezeli zalogujemy si¢ jako nowy uzytkownik, nic w tabeli nie zobaczymy. Aby
umozliwié dodawanie zadafi, w pliku gui.py tworzymy nowy przycisk “Dodaj”, ktéry po uruchomieniu bedzie
nieaktywny:
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# przyciski Push ###

self.logujBtn = QPushButton ("Za&loguij")
self.koniecBtn = QPushButton ("&Koniec")
self.dodajBtn = QPushButton ("&Dodaj")
self.dodajBtn.setEnabled (False)

# uktad przyciskow Push ###
uklad = QHBoxLayout ()
uklad.addWidget (self.logujBtn)
uklad.addWidget (self.dodajBtn)
uklad.addWidget (self.koniecBtn)

W pliku t odopw . py uzupetniamy konstruktor i dodajemy nowa funkcje dodaj () :

def _ _init__ (self, parent=None):
super (Zadania, self).__init__ (parent)
self.setupUi (self)

self.logujBtn.clicked.connect (self.loguj)
self.koniecBtn.clicked.connect (self.koniec)
self.dodajBtn.clicked.connect (self.dodaj)

def dodaj(self):
""" Dodawanie nowego zadania """
zadanie, ok = QInputDialog.getMultilLineText (self,
'Zadanie',
'Co jest do zrobienia?')
if not ok or not zadanie.strip():
QMessageBox.critical (self,
'Btad’',
'Zadanie nie moze by¢ puste.',
QOMessageBox.0k)
return

zadanie = baza.dodajZadanie (self.osoba, zadanie)
model.tabela.append(zadanie)

model.layoutChanged.emit () # wyemituj sygnat: zaszta zmiana!
if len(model.tabela) == 1: # jezeli to pierwsze zadanie
self.odswiezWidok () # trzeba przekazac model do widoku

Kliknigcie przycisku “Dodaj” wigzemy z nowa funkcja dodaj (). Tre$¢ zadania pobieramy za pomoca omaw-
ianego okna typu QInputDialog. Po sprawdzeniu, czy uzytkownik w ogdle co§ wpisal, wywolujemy funkcje
dodajZadanie () z modutu baza, ktéra zapisuje nowe dane w bazie. Nastgpnie aktualizujemy dane modelu, czyli
do listy zadan dodajemy rekord nowego zadania: model .tabela.append (zadanie). Poniewaz nastgpuje zmi-
ana danych modelu, emitujemy odpowiedni sygnal: model.layoutChanged.emit ().

Jezeli nowe zadanie jest pierwszym w modelu (1f len (model.tabela) == 1), nalezy jeszcze od§wiezyé
widok. Wywolujemy wigc funkcje odswiezWidok (), ktéra modyfikujemy do podanej postaci:

def odswiezWidok (self) :
self.widok.setModel (model) # przekazanie modelu do widoku
self.widok.hideColumn (0) # ukrywamy kolumne id
# ograniczenie szerokosci ostatniej kolumny
self.widok.horizontalHeader () .setStretchlLastSection (True)
# dopasowanie szerokosci kolumn do zawartosSci
self.widok.resizeColumnsToContents ()

W uzupetnionej funkcji wywotujemy metody obiektu widoku, ktére ukrywaja pierwsza kolumne z identyfikatorami
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zadan, ograniczaja szeroko$¢ ostatniej kolumny oraz powoduja dopasowanie szeroko$ci kolumn do zawartosci.

Musimy jeszcze aktywowaé przycisk dodawania po zalogowaniu si¢ uzytkownika. Na konicu funkcji loguj ()
dopisujemy:

self.dodajBtn.setEnabled (True)

W pliku baza . py dopisujemy jeszcze wspomniang funkcje dodajZadanie ():

def dodajZadanie (osoba, tresc):
""" Dodawanie nowego zadania """

zadanie = Zadanie (tresc=tresc, osoba=osoba)
zadanie.save ()
return [

zadanie.id,

zadanie.tresc,

"{0:%Y-%m—-2d $H:%M:%S}'.format (zadanie.datad),
zadanie.wykonane,

False]

Zapisanie zadania jest proste dzigki wykorzystaniu systemu ORM. Tworzymy instancj¢ klasy Zadanie: zadanie
= Zadanie (tresc=tresc, osoba=osoba) — podajac tylko wymagane dane. Wartosci pozostatych p6l utwor-
zone zostana na podstawie warto$ci domy§lnych okres§lonych w definicji klasy. Wywotanie metody save () zapisuje
zadanie w bazie. Funkcja zwraca list¢ — rekord o takiej samej strukturze, jak funkcja czytajDane ().

Pozostaje uruchomienie aplikacji i dodanie nowego zadania.

2

Co jest do zrobienia?

1 Pierwsze zad; ,
|| | | Czwarte zadanie

2 Drugie zadan

3 Trzecie zadan
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Edycja i widok danych

Edycje zadaih mozna zrealizowad za pomocg funkcjonalnos$ci modelu. Rozszerzamy wigc funkcje data () i uzupet-

niamy definicje klasy TabModel w pliku tabmodel . py:

def

def

def

def

data(self, index, rola=Qt.DisplayRole):
"o pwyswietlanie danych """

i = index.row ()

j = index.column ()

if rola == Qt.DisplayRole:
return '{0}'.format (self.tabelali
elif rola == Qt.CheckStateRole and (j
if self.tabelali][]J]:
return Qt.Checked
else:
return Qt.Unchecked
elif rola == Qt.EditRole and j == 1:
return self.tabela[i] [7]
else:
return QVariant ()

1031
== 3 or j == 4):

flags(self, index):
mnr Zwraca wiasciwosci kolumn tabeli """
flags = super (TabModel, self).flags (index)
j = index.column ()
if j ==

flags |= Qt.ItemIsEditable
elif j == 3 or j ==

flags |= Qt.ItemIsUserCheckable

return flags

setData(self, index, value, rola=Qt.DisplayRole):
mmn Zmiana danych mmn

i = index.row ()
j = index.column ()
if rola == Qt.EditRole and j == 1:
self.tabela[i] [J] = value
elif rola == Qt.CheckStateRole and (j == 3 or j == 4):
if value:
self.tabela[i] [Jj] = True
else:

self.tabelali] []]

False
return True

headerData (self, sekcja, kierunek, rola=Qt.DisplayRole):

"nn Zwraca nagtoéwki kolumn """

if rola == Qt.DisplayRole and kierunek == Qt.Horizontal:
return self.pola[sekcja]

elif rola == Qt.DisplayRole and kierunek == Qt.Vertical:
return sekcja + 1

else:

return QVariant ()

W funkcji data () dodajemy obstuge roli Ot .CheckStateRole, pozwalajacej w polach typu prawda/fatsz
wyswietli¢ kontrolki checkbox. Rozpoczgcie edycji danych, np. poprzez dwukrotne kliknigcie, wywotuje rolg

274
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Ot .EditRole, wtedy zwracamy do dotychczasowe dane.

Witasciwosci danego pola danych okresla funkcja flags (), ktéra wywolywana jest dla kazdego pola os-
obno. W naszej implementacji, po sprawdzeniu indeksu pola, pozwalamy na zmiang tresci zadania: flags |=
Qt .ItemIsEditable. Pozwalamy réwniez na oznaczenie zadania jako wykonanego i przeznaczonego do usunig-
cia: flags |= Qt.ItemIsUserCheckable.

Faktyczna edycje danych zatwierdza funkcja setData (). Po sprawdzeniu roli i indeksu pola aktualizuje ona tres¢
zadania oraz stan pol typu checkbox w modelu.

Ostatnia funkcja, headerData (), odpowiada za wySwietlanie nagtéwkow kolumn. Nagtéwki pdl (resp. kolumn,
kierunek == Qt.Horizontal), odczytywane sa z listy: return self.pola[sekcjal. Kolejne reko-
rdy (resp. wiersze, kierunek == Qt.Vertical) sa kolejno numerowane: return sekcja+l. Zmienna
sekcja oznacza numer kolumny lub wiersza.

Liste nagtéwkow kolumn definiujemy w pliku baza . py dopisujac na koricu:

pola = ['Id', 'Zadanie', 'Dodano', 'Zrobione', 'Usun']

W pliku t odopw . py uzupetlniamy jeszcze kod tworzacy instancje modelu:

if name == '__main_ ':
import sys
app = QApplication(sys.argv)
baza.polacz ()
model = TabModel (baza.pola)

Uruchom zmodyfikowana aplikacje¢. Sprébuj zmieni¢ tre$¢ zadania dwukrotnie klikajac. Oznacz wybrane zadania
jako wykonane lub przeznaczone do usunigcia.

— Prosta lista zadan -+

Zadanie Dodano Zrobione  Usun

201'5-02-0?10:5?:55 [ False | [] False

2 Drugie zadanie |2016-02-07 10:57:56 | @& True | [ False

3 Trzecie zadanie |[2016-02-07 10:57:56 [ | False | B True

l Zaloguj J l Dodaj J l Koniec J
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Zapisywanie zmian

Mozemy juz edytowac zadania, oznaczaé je jako wykonane i przeznaczone do usunigcia, ale zmiany te nie sa za-
pisywane. Dodamy wigc taka mozliwo§¢. W pliku gui.py tworzymy jeszcze jeden przycisk i dodajemy go do
uktadu:

# przyciski Push ###

self.logujBtn = QPushButton ("Za&loguij")
self.koniecBtn = QPushButton ("&Koniec")
self.dodajBtn = QPushButton ("&Dodaj")
self.dodajBtn.setEnabled (False)
self.zapiszBtn = QPushButton ("&Zapisz")
self.zapiszBtn.setEnabled (False)

# uktad przyciskéw Push ###
uklad = QHBoxLayout ()
uklad.addWidget (self.logujBtn)
uklad.addWidget (self.dodajBtn)
uklad.addWidget (self.zapiszBtn)
uklad.addWidget (self.koniecBtn)

W pliku t odopw . py kliknigcie przycisku “Zapisz” wiazemy z nowa funkcja zapisz ():

def _ _init__ (self, parent=None):
super (Zadania, self).__init__ (parent)
self.setupUi (self)

self.logujBtn.clicked.connect (self.loguj)
self.koniecBtn.clicked.connect (self.koniec)
self.dodajBtn.clicked.connect (self.dodaj)
self.zapiszBtn.clicked.connect (self.zapisz)

def zapisz(self):
baza.zapiszDane (model.tabela)
model.layoutChanged.emit ()

Slot zapisz () wywoluje funkcj¢ zdefiniowana w module baza.py, przekazujac jej liste¢ z rekordami:
baza.zapiszDane (model.tabela). Na koniec emitujemy sygnat zmiany, aby widok mogt uaktualni¢ dane,
jezeli jakies zadania zostaly usunigte.

Przycisk “Zapisz” podobnie jak “Dodaj” powinien by¢ uaktywniony po zalogowaniu uzytkownika. Na koricu funkcji
loguj () nalezy dopisaé kod:

self.zapiszBtn.setEnabled (True)

Pozostaje dopisanie na koricu pliku baza . py funkcji zapisujacej zmiany:

def zapiszDane (zadania) :
" Zapisywanie zmian
for i, z in enumerate (zadania) :
# utworzenie instancji zadania
zadanie = Zadanie.select () .where (Zadanie.id == [0]) .get ()
if z[4]: # jezeli zaznaczono zadanie do usuniecia

mwn

zadanie.delete_instance () # usuniecie zadania z bazy

del zadanial[i] # usuniecie zadania z danych modelu
else:

zadanie.tresc = z[1]
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zadanie.wykonane = z[3]
zadanie.save ()

W petli odczytujemy indeksy i rekordy z danymi zadan: for i,z in enumerate (zadania). Tworzymy
instancj¢ kazdego zadania na podstawie identyfikatora zapisanego jako pierwszy element listy: zadanie =
Zadanie.select () .where (Zadanie.id == z[0]) .get (). Pdzniej albo usuwamy zadanie, albo aktu-
alizujemy przypisujac polom “tresc” i “wykonane” dane z modelu.

To wszystko, przetestuj gotowa aplikacje.

Materiaty

1. Model/View Programming

2. Model/View Tutorial

3. Presenting Data in a Table View

4. Layout Management

Zrodta:

e ToDoPw Qtb5
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Stownik (Py)Qt

GUI (ang. Graphical User Interface) — graficzny interfejs uzytkownika, czyli sposob prezentacji informacji na kom-
puterze i innych urzadzeniach oraz interakcji z uzytkownikiem.

widzet (ang. widget) — podstawowy element graficzny interfejsu, zwany czasami kontrolka, nie tylko gtéwne okno
aplikacji, ale réwniez etykiety, pola edycyjne, przycicki itd.

glowna petla programu (ang. mainloop) — mechanizm komunikacji migdzy aplikacja, systemem i uzytkownikiem.
Zapewnia przekazywanie zdarzeni do aplikacji. Zdarzenia wynikaja z zachowania systemu lub uzytkownika
(kliknigcia, uzycie klawiatury, czyli edycja danych itd.) i przekazywane sa do widzetéw apliakcji, ktére moga —
choc¢ nie musza — na nie reagowac, np. wywolujac jakas metodg (funkcjg).

klasa - schematyczny model obiektu, czyli opis jego wlasciwosci i dziatai na nich. Wtasciwosci tworza dane,
ktérymi manipuluje si¢ za pomoca metod klasy implementowanych jako funkcje.

konstruktor — metoda wykonywana domy§lnie w momncie tworzenia instancji klasy, czyli obiektu. Stuzy do in-
icjowania danych klasy. W Pythonie nazywa sie ___init ()__

obiekt - termin wieloznaczny; w kontekscie OOP (ang. Object Oriented Programing), czyli programowania zorien-
towanego obiektowo, oznacza element rzeczywistosci, ktéry probujemy opisa¢ za pomoca klas. Np. osobe, ale
tez okno aplikacji.

instancja — obiekt utworzony na podstawie klasy, ktéra go opisuje. Posiada konkretne wtasciwosci, ktére odrézniaja
go od innych instancji klasy.

sygnaly i sloty — (ang. signals and slots), sygnaly powstaja kiedy zachodzi jakie§ wydarzenie. W odpowiedzi na
sygnat wywolywane sa sloty, czyli funkcje. Wiele sygnatéw mozna taczy¢ z jednym slotem i odwrotnie. Mozna
tez taczyC ze soba sygnaly. Widzety Qt maja wiele predefiniowanych zaréwno sygnatéw, jak i slotéw. Mozna
jednak tworzy¢ wlasne. Dzigki temu obstuguje si¢ tylko te zdarzenia, ktére nas interesuja.
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dziedziczenie w programowaniu obiektowym nazywamy mechanizm wspoéldzielenia funkcjonalno$ci miedzy
klasami. Klasa moze dziedziczy¢ po innej klasie, co w najprostszym przypadku oznacza, ze oprocz swoich
wiasnych atrybutéw oraz zachowan, uzyskuje takze te pochodzace z klasy, z ktdrej dziedziczy. Jest wiele
odmian dziedziczenia .

metoda statyczna — (ang. static method), metody powiazane z klasa, a nie z jej instancjami, czyli obiektami.
Tworzymy je uzywajac w ciele klasy dekoratora @staticmethod. Do metody takiej trzeba odwolywac sig
podajac nazwe klasy, np. Klasa.metoda(). Metoda statyczna nie otrzymuje parametru se1f.

dana statyczna - (ang. static data), dane powigzane z klasa, a nie z jej instancjami, czyli obiektami. Tworzymy je
definiujac atrybuty klasy. Korzystamy z nich podajac nazwe klasy, np.: Klasa.dana. Wszystkie instancje
klasy dziela ze soba jeden egzemplarz danych statycznych.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Note: Aplikacje okienkowe w Pythonie mozna tworzy¢ z wykorzystaniem innych rozwiazan, takich jak:
» Tkinter — wykorzystuje biblioteke Tk;
* PyGTK - wykorzytuje biblioteke GTK+;
¢ wxPython — wykorzystuje biblioteke wxWidgets;
* PySide — wykorzystuje biblioteke Qt4, alternatywa dla PyQt4.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Aplikacje internetowe

Python znakomicie nadaje si¢ do tworzenia aplikacji internetowych dzigki takim rozszerzeniom jak micro-framework
Flask czy bardziej rozbudowany framework Django. Obydwa rozwiazania upraszczajq projektowanie oferujac gotowe
rozwigzania wielu pracochtonnych mechanizméw wymaganych w serwisach internetowych. Co wigcej, w obydwu
przypadkach, dostajemy do dyspozycji gotowe Srodowisko testowe, czyli deweloperski serwer WWW, nie musimy
instalowaé zadnych dodatkowych narzedzi typu LAMP (WAMP).

Zobacz, jak zainstalowa¢ wymagane biblioteki w systemie Linux lub Windows.

Note: Ponizsze projekty uporzadkowano pod wzglgdem zlozonosci, najlepiej realizowac je wedtug zaproponowanej
kolejnosci. Na poczatku pokazujemy we Flasku (Quiz) mechanizm obstugi zadan klient — serwer typu GET i POST
oraz wykorzystanie widokow 1 szablonow. PéZniej dodajemy obstuge bazy danych za pomoca SQL-a (ToDo) i bazy
SQLite oraz wprowadzamy do obstugi baz danych z wykorzystaniem systeméw ORM Peewee i SQLAlchemy (Quiz
ORM), na koricu zbieramy wszystko w scenariuszu omawiajacym rozbudowany, co nie znaczy trudny, system Django
wykorzystujacy wszystkie powyzsze mechanizmy.

Quiz

Realizacja aplikacji internetowej Quiz w oparciu o framework Flask. Na stronie wySwietlamy pytania, uzytkownik
zaznacza poprawne odpowiedzi, przesyla je na serwer i otrzymuje informacje o wynikach.
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* Projekt i aplikacja
» Widok (strona gtowna)
* Pytania i odpowiedzi

* Oceniamy odpowiedzi

* Materiaty

Projekt i aplikacja

W katalogu uzytkownika tworzymy nowy katalog dla aplikacji quiz, a w nim plik gtéwny quiz.py:

~$ mkdir quiz; cd quiz; touch quiz.py

Utworzymy szkielet aplikacji Flask, co pozwoli na uruchomienie testowego serwera www, umozliwiajacego wygodne
rozwijanie kodu. W pliku quiz.py wpisujemy:

# —#x— coding: utf-8 —#-
# quiz/quiz.py

from flask import Flask
app = Flask(__name_ )

if name == '_ _main__ ':

app.run (debug=True)

Serwer uruchamiamy komenda:

~/quiz$ python quiz.py

| fbin/sh - o x
~[quiz$ python quiz.py
; Runnlng on http://127.0.0.1:5808/ (Press CTRL+C to quit)
* Restarting with stat

* Debugger is active!
* Debugger pin code: 247-241-992

DomySlnie serwer uruchamia si¢ pod adresem http://127.0.0.1:5000. Po wpisaniu go do przegladarki internetowe;]
otrzymamy kod odpowiedzi HTTP 404, tj. btad “nie znaleziono”, co wynika z faktu, ze nasza aplikacja nie ma jeszcze
zdefiniowanego zadnego widoku dla tego adresu.

Widok (strona gtowna)

Jezeli chcemy, aby nasza aplikacja zwracata uzytkownikowi jakies strony www, tworzymy tzw. widok. Jest to funkcja
Pythona powiazana z okre§lonymi adresami URL za pomoca tzw. dekoratoréw. Widoki pozwalaja nam obstugiwaé
podstawowe zadania protokotu HTTP, czyli: GET, wysylane przez przegladarke, kiedy uzytkownik chce zobaczyé
strong, i POST, kiedy uzytkownik przesyta dane na serwer za pomoca formularza.

W odpowiedzi aplikacja moze odsytaé r6zne dane. NajczgSciej beda to znaczniki HTML oraz zadane tresci, np. wyniki
quizu. Flask ulatwia tworzenie takich dokumentéw za pomocg szablonéw.
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404 Not Found - Iceweasel

404 Not Found

127.0.0.1 vl ¥+ A T B v S v o»

Not Found

The requested URL was not found on the server. If you entered the URL manually
please check your spelling and try again.

W pliku quiz.py umieszczamy funkcje index (), czyli widok strony gléwne;j:

# —#+— coding: utf-8 —#-—
# quiz/quiz.py

from flask import Flask
app = Flask(__name_ )

Qapp.route('/")
def index():
return 'Czes¢, tu Python!'
if name == '__main__':
app.run (debug=True)

Widok (czyli funkcja) index () powigzana jest z adresem gtéwnym (/) za pomoca dekoratora Qapp . route ('/').
Dzigki temu, jezeli uzytkownik wpisze w przegladarce adres serwera, jego zadanie (GET) zostanie przechwycone i
obstuzone wlasnie w tej funkcji.

Najprostsza odpowiedzig na zadanie GET jest zwrdcenie jakiego$ tekstu. Tak tez robimy wywotujac funkcje return
'Czedé, tu Python!', ktéra odesle podany tekst do przegladarki, a ta wyswietli go uzytkownikowi.

Iceweasel

http:/f127.0.0.1:5000/

127.0.0.1 vl ¥ & T B P ALY o»

Czesc, tu Python!

Zazwyczaj bedziemy prezentowa bardziej skomplikowane dane, w dodatku sformatowane wizualnie. Potrzebujemy
szablonu. Tworzymy wigc plik ~/quiz/templates/index.html. Mozna to zrobi¢ w terminalu po ewentual-
nym zatrzymaniu serwera (CTRL+C):

~/quiz$ mkdir templates; touch templates/index.html

Jak widaé szablony umieszczamy w podkatalogu templates aplikacji. Do pliku index.html wstawiamy
ponizszy kod HTML:
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<!-- quiz/templates/index.html —->
<html>
<head>
<title>Quiz Python</title>
</head>
<body>
<h1l>Quiz Python</hl>
</body>
</html>

Na koniec modyfikujemy funkcje index () w pliku quiz.py:

# —*— coding: utf-8 —#*-—
# quiz/quiz.py

from flask import Flask
from flask import render_template

app = Flask(__name_ )

Qapp.route('/")
def index():
#return 'Czesé, tu Python!'
return render_template('index.html")

if name = '_ _main :

app.run (debug=True)

Po zaimportowaniu (!) potrzebnej funkcji uzywamy jej do wyrenderowania podanego jako argument sz-
ablonu: return render_template ('index.html'). Pod adresem http://127.0.0.1:5000 strony gtéwnej,
zobaczymy dokument HTML.:

Quiz Python - Iceweasel

Quiz Python
127.0.0.1 el 4 A ST B @ v S v o»

Quiz Python

Pytania i odpowiedzi

Dane aplikacji, a wigc pytania i odpowiedzi, umieScimy w liScie PYTANIA w postaci stownikéw zawierajacych: tres¢
pytania, list¢ mozliwych odpowiedzi oraz poprawna odpowiedz.

Modyfikujemy plik quiz.py. Podany kod wstawiamy po inicjacji zmiennej app, ale przed dekoratorem widoku
index():

# —+— coding: utf-8 —#-—
# quiz/quiz.py

from flask import Flask
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from flask import render_template
app = Flask(__name_ )

# konfiguracja aplikacji
app.config.update (dict (

SECRET_KEY='bradzosekretnawartosc',
))

# lista pytan
PYTANIA = [
{
'pytanie': u'Stolica Hiszpani, to:',# pytanie
'odpowiedzi': [u'Madryt', u'Warszawa', u'Barcelona'l, # mozliwe odpowiedzi
'odpok': u'Madryt', # poprawna odpowiedZ

'pytanie': u'Objetos¢ szescianu o boku 6 cm, wynosi:',
'odpowiedzi': [u'36', u'2le', u'lg'],
'odpok': u'2le"',

v

'pytanie': u'Symbol pierwiastka Helu, to:',
'odpowiedzi': [u'Fe', u'H', u'He'],
'odpok': u'He',

Qapp.route('/")
def index () :

#return 'Czesé, tu Python!'

return render_template('index.html', pytania=PYTANIA)
if _ name_ == '_ _main__ ':
app.run (debug=True)

Dodalismy konfiguracj¢ aplikacji w postaci stownika, ustalajac sekretny klucz, potrzebny do zarzadzania sesjami
r6znych uzytkownikéw. Najwazniejsza zmiang jest dotozenie drugiego argumentu funkcji render_template (),
czyli stownika PYTANIA w zmiennej pytania. Dzigki temu bedziemy mogli odczytac je w szablonie.

Do szablonu index .html wstawiamy ponizszy kod po nagtéwku <h1>.

<!-- formularz z quizem —->
<form method="POST">
<!-- przeglagdamy liste pytan -->
{% for p in pytania %}
<p>
<!-—- wyswietlamy tresc pytania ——>
{{ p.pytanie }}
<br>
<!-— zapamietujemy numer pytania liczgac od zera ——>
{% set pnr = loop.index0 %}
<!-- przeglgadamy odpowiedzi dla danego pytania —--—>
{$ for o in p.odpowiedzi %}
<label>
<!-- odpowiedzi wyswietlamy jako pole typu radio —->
<input type="radio" value="{{ o }}" name="{{ pnr }}">

{{ o }}
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</label>
<br>
{% endfor %}
</p>
{% endfor %}

<!-— przycisk wysytajacy wypeiniony formularz ——>
<button type="submit">Sprawdz odpowiedzi</button>
</form>

Znaczniki HTML w powyzszym kodzie tworza formularz (< f orm>). Natomiast tagi, czyli polececnia dostgpne w sz-
ablonach, pozwalaja wypetni¢ go danymi. Warto zapamigtal, ze jezeli potrzebujemy w szablonie instrukcji sterujace;j,
umieszczamy ja w znacznikach {$ %}, natomiast kiedy chcemy wys$wietli¢ jaka$ zmienng uzywamy notacji {{ }}.

Z przekazaneej do szablonu listy pytan, czyli ze zmiennej pytania odczytujemy w petli {$ for p in pytania
%} kolejne stowniki; dalej tworzymy elementy formularza, czyli wySwietlamy tre$¢ pytania { { p.pytanie }},a
w kolejnej petli {$ for o in p.odpowiedz %} odpowiedzi w postaci grupy opcji typu radio.

Kazda grupa odpowiedzi nazywana jest dla odréznienia numerem pytania liczonym od 0. Odpowiednig zmienng
ustawiamy w instrukcji {$ set pnr = loop.index0 %}, auzywamy w postaci name="{{ pnr }}". Dz-
igki temu przyporzadkujemy przestane odpowiedzi do kolejnych pytan podczas ich sprawdzania.

Po ponownym uruchomieniu serwera powinni$my otrzymac nastgpujaca strong internetowa:

Quiz Python - Iceweasel

Quiz Python
127.0.0.1:500C el % A W B By SLv o»

Quiz Python

Stolica Hiszpani, to:
Madryt
Warszawa
Barcelona

Objetosc szescianu o boku 6 cm, wynosi:
36
216
18

Symbol pierwiastka Helu, to:
Fe
H
He

Sprawdi odpowiedzi
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Oceniamy odpowiedzi

Mechanizm sprawdzana liczby poprawnych odpowiedzi umieScimy w funkcji index (). Uzupetniamy wigc plik
quiz.py:

from flask import request, redirect, url_for, flash

Qapp.route('/', methods=['GET', 'POST'])
def index():

if request.method == 'POST':
punkty = 0
odpowiedzi = request.form

for pnr, odp_u in odpowiedzi.items () :
if odp_u == PYTANIA[int (pnr)]['odpok']:
punkty += 1

flash(u'Liczba poprawnych odpowiedzi, to: {0}'.format (punkty))
return redirect (url_for ('index'"))

#return 'Czesc, tu Python!'’
return render_template('index.html', pytania=PYTANIA)

Przede wszystkim importujemy potrzebne funkcje. Nastgpnie uzupelniamy dekorator app . route (), aby obstugi-
wat zaréwno zadania GET (odestanie zadanej strony), jak i POST (ocena przestanych odpowiedzi i odestanie wyniku).

Instrukcja warunkowa if request.method == 'POST': wykrywa zadania POST i wykonuje blok kodu
zliczajacy poprawne odpowiedzi. Dane pobieramy z przestanego formularza i zapisujemy w zmiennej: odpowiedzi
= request.form. Nastgpnie w petli for pnr,odp_u in odpowiedzi.items () odczytujemy kolejne
pary danych, czyli numer pytania i udzielona odpowiedz.

Instrukcjaif odp_u == PYTANIA[int (pnr) ] ['odpok'] : sprawdza, czy nadestana odpowiedzZ jest zgodna
z poprawna, ktéra wydobywamy z listy pytai za pomoca zmiennej pnr i klucza odpok. Zwréémy uwage, ze wartosci
zmiennej pnr, czyli numery pytan liczone od zera, ustaliliSmy wczesniej w szablonie.

Jezeli nadestana odpowiedz jest poprawna, doliczamy punkt (punkty += 1). Informacje o wyniku przekazujemy
uzytkownikowi za pomoca funkcji £lash (), ktéra korzysta z tzw. sesji HTTP (wykorzystujacej SECRET_KEY),
czyli mechanizmu pozwalajacego na rozréznianie zadan przychodzacych w tym samym czasie od réznych uzytkown-
ikéw.

W szablonie index.html migdzy znacznikami <h1> i <form> wstawiamy instrukcje wyswietlajace wynik:

<! wysSwietlamy komunikaty z funkcji flash >
<p>
{% for message in get_flashed_messages() %}

{{ message }}
{% endfor %}
</p>

Po uruchomieniu aplikacji, zaznaczeniu odpowiedzi i ich przestaniu otrzymujemy oceng.

Materiaty

Zrédia:

* quiz.zip
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Quiz Python - Iceweasel

Quiz Python
127.0.0.1:500C vl & @A T B @y A v o»

Quiz Python

Liczba poprawnych odpowiedzi, to: 3

Stolica Hiszpani, to:
Madryt
Warszawa
Barcelona

Objetosc szedcianu o boku 6 cm, wynosi:
36
216
18

Symbol pierwiastka Helu, to:
Fe
H
He

Sprawdi odpowiedzi

3.4. Zaczynamy! 285



L L N N

Python 101 Documentation, Release 0.5

e quiz_flask.pdf

Kolejne wersje tworzenego kodu znajdziesz w katalogu ~/pythonl101/docs/webapps/quiz. Uruchamiamy je
wydajac polecenia:

~/pythonl01$ cd docs/webapps/quiz
~/pythonl01/docs/webapps/bazy$ python quizx.py

- gdzie x jest numerem kolejnej wersji kodu.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

ToDo
Realizacja prostej listy ToDo (lista zadan do zrobienia) jako aplikacji internetowej, z wykorzystaniem Pythona i frame-

worka Flask w wersji 0.10.1. Aplikacja umozliwia dodawanie z okres§long data, przegladanie i oznaczanie jako wyko-
nane réznych zadar, ktére zapisywane beda w bazie danych SQLite.

Projekt i aplikacja

» Widok (strona gtowna)

* Model bazy danych

* Potqczenie z bazq danych
* Lista zadari

e Dodawanie zadarn

Wyglad aplikacji

Zadania wykonane

Materiaty

Projekt i aplikacja

W katalogu uzytkownika tworzymy nowy katalog dla aplikacji t odo, a w nim plik gtéwny todo . py:

~$ mkdir todo; cd todo; touch todo.py

Utworzymy szkielet aplikacji Flask, co pozwoli na uruchomienie testowego serwera www, umozliwiajacego wygodne
rozwijanie kodu. W pliku todo . py wpisujemy:

# —*— coding: utf-8 —#-—
# todo/todo.py

from flask import Flask
app = Flask(__name_ )

if name == '_ _main_ ':
app.run (debug=True)

286 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia


http://pl.wikipedia.org/wiki/SQLite

Python 101 Documentation, Release 0.5

Serwer uruchamiamy komenda:

~/todo$ python todo.py

| /bin/sh - O x
~/todo$ python todo.py
* Running on http://127.0.0.1:5000/ (Press CTRL+C to quit)
* Restarting with stat

* Debugger is active!
* Debugger pin code: 247-241-9

Domyslnie serwer uruchamia si¢ pod adresem http.://127.0.0.1:5000. Po wpisaniu go do przegladarki internetowej
otrzymamy kod odpowiedzi HTTP 404, tj. btad “nie znaleziono”, co wynika z faktu, ze nasza aplikacja nie ma jeszcze
zdefiniowanego zadnego widoku dla tego adresu.

OdpowiedzZ aplikacji, tzw. widok, to funkcja obstugujaca wywotania powiazanego z nim adresu. Widok (funkcja)
zwraca najczesciej uzytkownikowi wyrenderowang z szablonu strong internetowa.

404 Not Found - Iceweasel

404 Mot Found
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Not Found

The requested URL was not found on the server. If you entered the URL manually
please check your spelling and try again.

Widok (strona gtéwna)

W pliku todo . py umieszcamy funkcj¢ index (), domy$lny widok naszej strony:

# —#— coding: utf-8 —#-—
# todo/todo.py

from flask import Flask

app = Flask(__name_ )

Qapp.route('/")
def index () :
return 'Czesc¢, tu Python!'
if _ name_ == '_ _main_ ':
app.run (debug=True)

Widok index () za pomoca dekoratora @app . route ('/ ') zwiazaliSmy z adresem gtéwnym (/). Po od§wiezeniu
adresu 127.0.0.1:5000 zamiast btedu powinniSmy zobaczy¢ napis: “Cze$¢, tu Python!”
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Iceweasel

httpz//127.0.0.1:5000/

127.0.0.1

Czesc, tu Python!

Model bazy danych

W katalogu aplikacji tworzymy plik schema.sqgl, ktéry zawiera opis struktury tabeli z zadaniami. Do tabeli
wprowadzimy przyktadowe dane.

-- todo/schema.sqgl

-— tabela z zadaniami
drop table if exists zadania;
create table zadania (
id integer primary key autoincrement, -- unikalny indentyfikator
zadanie text not null, -- opis zadania do wykonania
zrobione boolean not null, -- informacja czy zadania zostalo juz wykonane
data_pub datetime not null -- data dodania zadania

)

-— pierwsze dane

insert into zadania (id, zadanie, zrobione, data_pub)

values (null, 'Wyrzucic¢ Smieci', 0, datetime (current_timestamp));
insert into zadania (id, zadanie, zrobione, data_pub)

values (null, 'Nakarmic¢ psa', 0, datetime (current_timestamp));

Tworzymy bazg danych w pliku db. sglite, laczymy si¢ z nig i probujemy wyswietli¢ dane, ktére powinny byty
zostaé zapisane w tabeli zadania: Prace z baza koficzymy poleceniem . quit.

~/todo$ sqglite3 db.sglite < schema.sql
~/todo$ sqglite3 db.sqglite
~/todo$ select » from zadania;

| /bin/sh -0 x
do$ sqlite3 db.sqlite < schema.sql
~/todo$ sqlite3 db.sglite
SQLite version 3.11.0 2016-02-15 17:29:24
Enter ".help" for usage hints.
sqlite> select * from zadania;

1|Wyrzucic Smieci|®]|2016-87-19 17:30:35

sglite> .quit
~/todoS [
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Potaczenie z baza danych

Bazg danych juz mamy, teraz pora napisa¢ funkcje umoziwiajace taczenie si¢ z nia z poziomu naszej aplikacji. W
pliku todo . py dodajemy:

# —+— coding: utf-8 —#*-—
# todo/todo.py

from flask import Flask, g

import os
import sqglite3

app = Flask(__name_ )

app.config.update (dict (
SECRET_KEY="'bardzosekretnawartosc',
DATABASE=o0s.path. join (app.root_path, 'db.sglite'),
SITE_NAME='Moje zadania'

def get_db():
"""Funkcija tworzaca potlaczenie z baza danych"""
if not hasattr(g, 'db'): # jezeli brak pofaczenia, to je tworzymy
con = sqglite3.connect (app.config['DATABASE'])
con.row_factory = sglite3.Row
g.db = con # zapisujemy potaczenie w kontekscie aplikaciji
return g.db # zwracamy potaczenie z baza

@app.teardown_request
def close_db (error):
""r"Zamykanie potaczenia z baza"""
if hasattr(g, 'db'):
g.db.close()

Qapp.route('/")
def index():
return 'Czes¢, tu Python!'

v

if name == main__ ':

app.run (debug=True)

Na poczatku uzpehiliSmy importy. Nastgpnie w konfiguracji aplikacji dodaliSmy klucz zabezpieczajacy sesje, ustaw-
iliSmy $ciezke do pliku bazy danych w katalogu aplikacji (stad uzycie funkcji app.root_path) oraz nazwe ap-
likacji.

UtworzyliSmy réwniez dwie funkcje odpowiedzialne za nawiazywanie (get_db) i konczenie (close_db)
polaczenia z baza danych.

Lista zadan

Wyswietlanie danych umozliwia wbudowany we Flask system szablonéw, czyli mechanizm renderowania kodu HTML
i zadanych danych. Na poczatku pliku t odo . py dopisujemy wymagany import:
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from flask import render_template

Nastepnie modyfikujemy funkcje index () :

Qapp.route('/")
def index():
# return 'Czesé, tu Python!'
db = get_db()
kursor = db.execute('select x from zadania order by data_pub desc; ")
zadania = kursor.fetchall ()
return render_template('zadania lista.html', zadania=zadania)

W  widoku index () tworzymy obiekt bazy danych (db = get_db()) i1 wykonujemy zapytanie
(db.execute ('select..."')), by pobra¢ z bazy wszystkie zadania. Metoda fetchall () zwraca nam
pobrane dane w formie listy. Na koniec wywotujemy funkcj¢ render_template (), przekazujac jej nazwe
szablonu oraz pobrane zadania. Wyrenderowany szablon zwracamy do uzytkownika.

Szablon tworzymy w pliku ~/todo/templates/zadania_lista.html:

<!-- todo/templates/zadania_lista.html —->
<html>
<head>
<!-- nazwa aplikacji pobrana z ustawien -->
<title>{{ config.SITE_NAME }}</title>
</head>
<body>

<hl>{{ config.SITE_NAME }}:</hl>

<!-- formularz dodawania zadania ——>

<form class="add-form" method="POST" action="{{ url_for('index') }}">
<input name="zadanie" value=""/>
<button type="submit">Dodaj zadanie</button>

</form>

<!-- informacje o sukcesie lub bitedzie —-->

<p>

{%$ if error %}
<strong class="error">Btad: {{ error }}</strong>
endif %}

-~
oe

—~—
o

for message in get_flashed_messages() %}
<strong class="success">{{ message }}</strong>
{% endfor %}

</p>
<ol>
<!-— wypisujemy kolejno wszystkie zadania —->
{% for zadanie in zadania %}
<1li>
{{ zadanie.zadanie }} - <em>{{ zadanie.data_pub }}</em>
</1li>
{% endfor %}
</ol>
</body>

</html>

Wewnatrz szablonu przegladamy wszystkie wpisy (zadania) i umieszczamy je na liScie HTML. Do szablonu automaty-
cznie przekazywany jest obiekt config (ustawienia aplikacji), z ktérego pobieramy tytut strony (SITE_NAME). Po
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odwiedzeniu strony /27.0.0.1:5000 powinni$my zobaczy¢ list¢ zadas.

Moje zadania - Iceweasel

Moje zadania

€ 127.0.0.1:500C el % A YW B By SLv o»

Moje zadania:

1. Wyrzucic Smieci - 2015-04-25 07:30:11
2. Nakarmic psa - 2015-04-25 07:30:11

Dodawanie zadan

Whisujac adres w polu adresu przegladarki, wysylamy do serwera zadanie typu GET, ktére obslugujemy zwracajac
klientowi odpowiednie dane (listg zadari). Dodawanie zadaih wymaga przestania danych z formularza na serwer — sa
to zadania typu POST, ktére modyfikuja dane aplikacji.

Na poczatku pliku todo . py trzeba, jak zwykle, zaimportowaé wymagane funkcje:

from datetime import datetime
from flask import flash, redirect, url_for, request

Nastepnie do widoku strony gtéwnej dopisujemy kod obstugujacy zapisywanie danych:

Qapp.route('/', methods=['GET', 'POST'])
def index():
""N"Giowny widok strony. Obstuguje wyswietlanie i dodawanie zadan."""

error = None
if request.method == 'POST':
if len(request.form['zadanie']) > O:
zadanie = request.form['zadanie']
zrobione = '0'

data_pub = datetime.now ()

db = get_db()

db.execute ('INSERT INTO zadania VALUES (2?2, 2, 2, ?2);',
[None, zadanie, =zrobione, data_publ])

db.commit ()

flash('Dodano nowe zadanie.')

return redirect (url_for ('index'"))

error = u'Nie mozesz doda¢ pustego zadania!' # komunikat o bledzie

db = get_db()

kursor = db.execute ('SELECT % FROM zadania ORDER BY data_pub DESC; ")
zadania = kursor.fetchall ()

return render_template('zadania_ lista.html', zadania=zadania, error=error)

W dekoratorze dodaliSmy obstuge zadaii POST, w widoku index () natomiast instrukcje warunkowa (i f), ktdra je
wykrywa. Dlej sprawdzamy, czy przestane pole formularza jest puste. Jesli tak, ustawiamy zmienng error. Jesli
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nie, przygotowujemy dane, taczymy si¢ z baza, zapisujemy nowe zadanie i tworzymy koumnikat potwierdzajacy. Na
koniec przekierowujemy uzytkownika do widoku gléwnego (redirect (url_for ('index'))), ale tym razem
z zadaniem GET, ktérego obstuga jest taka jak poprzednio, czyli zwracamy listg zadan.

Warto zauwazy¢, ze do szablonu mozemy przekazywaé wiele danych, w naszym przypadku zmienng error zaw-
ierajaca komunikat btgdu. Lepszym sposobem zwracania informacji uzytkownikowi jest wykorzystanie dedykowane;j
funkcji flash ().

Do szablonu zadania_lista.html po znaczniku <h1l> wstawiamy formularz oraz kod wyS$wietlajacy komu-
nikaty:

<!-- formularz dodawania zadania ——>

<form class="add-form" method="POST" action="{{ url_for('index') }}">
<input name="zadanie" value=""/>
<button type="submit">Dodaj zadanie</button>

</form>

<!-— informacje o sukcesie lub btedzie —-->

<p>

{$ if error %}
<strong class="error">Btad: {{ error }}</strong>
{% endif %}

oe

{ for message in get_flashed_messages () %}
<strong class="success">{{ message }}</strong>

endfor %}

o

{
</p>

Warto zwréci¢ uwage na wykorzystanie wbudowanej funkcji url_for, ktéra zamienia nazwe¢ widoku (w tym
wypadku index) na powiazany z nim adres URL (w tym wypadku /). W ten sposéb taczymy formularz z widokiem
(funkcja), ktéry obstuguje dany adres.

Moje zadania - Iceweasel

Moje zadania

= 127.0.0.1:500C el % A YW B By SLv o»

Moje zadania:

Dodaj zadanie

Dodano nowe zadanie!

1. Powtorzyc liste zadan :-) - 2015-04-25 11:36:45.568587
2. Zrobic zakupy - 2015-04-25 11:33:30.520942

3. Wyrzucic $mieci - 2015-04-25 07:30:11

4. Nakarmic psa - 2015-04-25 07:30:11
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Wyglad aplikaciji

Wyglad aplikacji mozemy zdefiniowaé w arkuszu styléw CSS, ktéry umiescimy w podkatalogu static aplikacji.
Tworzymy plik ~/todo/static/style.css z przykladowymi definicjami:

/+ todo/static/style.css #*/

body { margin-top: 20px; background-color: lightgreen; }
hl, p { margin-left: 20px; }
.add-form { margin-left: 20px; }
ol { text-align: left; }
em { font-size: 1lpx; margin-left: 10px; }
form { display: inline-block; margin-bottom: 0;}
input [name="zadanie"] { width: 300px; }
input [name="zadanie"] :focus {
border-color: blue;
border-radius: 5px;
}
1i { margin-bottom: 5px; }
button {
padding: 0;
cursor: pointer;
font-size: 1lpx;
background: white;
border: none;
color: blue;
}
.error { color: red; }
.success { color: green; }
.done { text-decoration: line-through; }

Arkusz CSS podpinamy do pliku zadania_lista.html, dodajac w sekcji head znacznik <link... >:
<head>
<!-- nazwa aplikacji pobrana z ustawien —-->
<title>{{ config.SITE_NAME }}</title>
<!-- tadujemy arkusz CSS ——>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="{{ url_for('static', filename=
—'style.css') }}">
</head>

Dzigki temu nasza aplikacja nabierze nieco lepszego wygladu.

Zadania wykonane

Do kazdego zadania dodamy formularz, ktérego wystanie bedzie oznaczalo, ze wykonali§my dane zadanie, czyli
zmienimy atrybut zrobione wpisu z 0 (niewykonane) na / (wykonane). Odpowiednie zadanie typu POST obstuzy
nowy widok w pliku todo . py, ktéry wstawiamy po widoku gtéwnym i przed kodem uruchamiajacym aplikacje (1 £
__name_ == '_ _main__ ':):

Qapp.route('/zrobione', methods=["'POST'])

def zrobione():
""r"zmiana statusu zadania na wykonane."""
zadanie_id = request.form['id']
db = get_db()

db.execute ('update zadania set zrobione=1 where id=?', [zadanie_id, 1)
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Moje zadania - Iceweasel

Moje zadania

< > 127.0.0.1 vl ¥+ A T B v S v o»

Moje zadania:

Dodaj zadanie

1. Powtorzyc liste zadan :-) - 2015-04-25 11:36:45 568587
2. Zrobi¢ zakupy - 2015-04-25 11:33:30.520942

3. Wyrzucic $mieci - 2015-04-25 07:30:11

4. Nakarmic psa - 2015-04-25 07:30:11

db.commit ()
return redirect (url_for ('index'"))

W szablonie zadania_lista.html modyfikujemy fragment wyswietlajacy listg zadan i dodajemy formularz:

<ol>
<!-— wypisujemy kolejno wszystkie zdania —->
{% for zadanie in zadania %}
<li>
<!-— wyrdznienie zadarn zakoriczonych ——>
{%$ 1f zadanie.zrobione %}
<span class="done">
{%$ endif %}
{{ zadanie.zadanie }} - <em>{{ zadanie.data_pub }}</em>
<!-— wyréznienie zadan zakorniczonych —-—>
{% if zadanie.zrobione %}
</span>
{% endif %}
<!-— formularz zmiany statusu zadania ——>
{% if not zadanie.zrobione %}
<form method="POST" action="{{ url_for('zrobione') }}">
<!-— wysytamy jedynie informacje o id zadania ——>
<input type="hidden" name="id" value="{{ zadanie.id }}"/>
<button type="submit">Wykonane</button>
</form>
{% endif %}
</1li>
{% endfor %}
</ol>

Aplikacje mozna uzna¢ za skoriczona. Mozemy dodawaé zadania oraz zmieniac ich status.
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Moje zadania - Iceweasel

Moje zadania

€ > 127.0.0.1 vl ¥+ A T B v A v o»

Moje zadania:

Dodaj zadanie

1. Powtorzyc liste zadan :-) - 2015-04-25 11:36:45.568587 Wykonare
2. Zrobi¢ zakupy - 2015-04-25 11:33:30.520942 Viykorane
3. Wyrzucic¢ smieci - 2015-04-25 07:30:11 Wykonane

Zadania dodatkowe

Dodaj mozliwo$¢ usuwania zadan. Dodaj mechanizm logowania uzytkownika tak, aby uzytkownik mégt
dodawac i edytowac tylko swoja liste zadafi. WprowadZ osobne listy zadafi dla kazdego uzytkownika.

Materiaty

Zrédia:
* todo.zip
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Quiz ORM

Realizacja aplikacji internetowej Quiz w oparciu o framework Flask i bazg¢ danych SQLite zarzadzana systemem ORM
Peewee lub SQLAIchemy.

* Wymagania

* Modularyzacja
* Aplikacja i baza
* Modele

» Widoki

* Powiqzanie modutow

* Widoki CRUD
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o Zrédia I

Wymagania

Dobre zrozumienie omawianych tu zagadniefi wymaga przyswojenia podstaw Pythona oméwionych w scenariuszu
“Python w przyktadach” (tematy 2-6), obstugi bazy danych przedstawionej w scenariuszu “Bazy danych w Pythonie”
oraz scenariusza wprowadzajacego do uzycia frameworka Flask w aplikacjach internetowych pt. “Quiz”. Zalecamy
réwniez zapoznanie si¢ ze scenariuszem “ToDo”, ktéry ilustruje uzycie bazy danych obstugiwanej za pomoca wbu-
dowanego modutu sglite3 z aplikacja internetowa.

Wykorzystywane biblioteki instalujemy przy uzyciu instalatora pip:

~$ sudo pip install peewee sqglalchemy flask-sglalchemy

Modularyzacja

Scenariusze “Quiz” i “ToDo” pokazuja mozliwo$¢ umieszczenia catego kodu aplikacji obstugiwanej przez Flaska w
jednym pliku. O ile dla celéw szkoleniowych jest to dobre rozwiazanie, o tyle w praktycznych realizacjach wygod-
niej logicznie rozdzieli¢ poszczeg6lne czesci aplikacji i umiesci¢ je w osobnych plikach, ktérych nazwy okreslaja
ich przeznaczenie. Podejscie takie usprawnia rozwijanie aplikacji, ale réwniez utatwia poznawanie bardziej rozbu-
dowanych systeméw, takich jak Django, przedstawione w scenariuszu “Czat”.

Tak wigc kod rozmieScimy nastgpujaco:
* app.py — konfiguracja aplikacji Flaska i obiektu stuzacego do taczenia si¢ z baza;
* models.py —klasy opisujace tabele, pola i relacje w bazie;

* views.py — widoki obstugujace udostgpnione uzytkownikowi akcje, typu “rozwiaz quiz”’, “dodaj pytanie”,
“edytuj pytania” itp.
* main.py — gtéwny plik naszej aplikacji wigzacy wszystkie powyzsze, odpowiada za utworzenie tabel w bazie,

wypetnienie ich danymi poczatkowymi i uruchomienie aplikacji, czyli serwera www;

e dane.py — modut opcjonalny, ktérego zadaniem jest odczytanie wstgpnych danych z pliku csv i dodanie ich
do bazy.

Wszystkie powyzsze pliki musza znajdowaé si¢ w katalogu aplikacji quiz2. W podkatalogach templates
umiescimy wszystkie szablony, czyli pliki z rozszerzeniem html, arkusz styldw o nazwie style.css znajdzie si¢ w
podkatalogu static. Potrzebng strukture katalogéw mozna utworzy¢ poleceniami:

~$ mkdir quiz2

~$ cd quiz2

~$ mkdir templates; mkdir static
~$ touch app.py

Komendg z ostatniej linii, ktéra tworzy pusty plik o podanej nazwie, wydajemy w miarg rozbudowywania aplikacji.
Mozna oczywiscie korzysta¢ z wybranego edytora.

Aplikacja i baza

# —+— coding: utf-8 —#*-—
# quiz_pw/app.py
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from flask import Flask, g
from peewee import =«

app = Flask(__name_ )

# konfiguracja aplikaciji, m.in. klucz do obstugi sesji HTTP wymaganej
# przez funkcje flash
app.config.update (dict (
SECRET_KEY="'bardzosekretnawartosc',
TYTUL="'Quiz 2 Peewee'
))

# tworzymy instancje bazy uzywanej przez modele
baza = SgliteDatabase('quiz.db")

Qapp.before_request

def before_request () :
g.db = baza
g.db.connect ()

Qapp.after_request

def after_request (response):
g.db.close()
return response

# —#+— coding: utf-8 —#-—
# quiz_sa/app.py

from flask import Flask
from flask sglalchemy import SQLAlchemy

app = Flask(__name_ )

# konfiguracja aplikaciji, m.in. klucz do obstugi sesji HTTP wymaganej
# przez funkcje flash
app.config.update (dict (
SECRET_KEY='bardzosekretnawartosc',
SQLALCHEMY_DATABASE_URI='sqglite:///quiz.db',
SQLALCHEMY_TRACK_MODIFICATIONS=False,
TYTUL="'Quiz 2 SQLAlchemy'
))

# tworzymy instancje bazy uzywanej przez modele
baza = SQLAlchemy (app)

Modut app . py, jak wskazuje sama nazwa, stuzy zainicjowaniu aplikacji Flaska (app = Flask (__name_ )). Jej
ustawienia przechowywane sa w stowniku . config. Oprécz klucza uzywanego do obstugi sesji (SECRET_KEY),
a takze nazwy wykorzystywanej w szablonach (TYTUL), w przypadku SQLAlchemy definiujemy tu nazwe pliku
bazy danych (SQLALCHEMY_DATABASE_URI='sqglite:///quiz.db"') i wylaczamy Sledzenie modyfikacji
(SOLALCHEMY_TRACK_MODIFICATIONS=False). Nastgpnie tworzymy instancj¢ obiektu reprezentujacego
baze.

Peewee wykorzystuje specjalng zmienng g, w ktérej mozemy przechowywal rézne zasoby skladajace
si¢ na kontekst aplikacji, np. instancj¢ bazy.  Tworzymy ja przekazujac konstruktorowi nazwe pliku
(SgliteDatabase ('quiz.db')). Nastgpnie przy uzyciu odpowiednich dekoratoréw Flaska definiujemy
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funkcje otwierajace i zamykajace potaczenie w ramach kazdego cyklu zadanie-odpowiedz, co stanowi specyficzny
wymog bazy SQLite.

SQLAIchemy begdziemy obstugiwaé za pomoca rozszerzenia flask_sglalchemy, ktére utatwia uzywanie tego
systemu ORM. Dzigki niemu tworzymy instancj¢ bazy powiazang z konkretng aplikacja Flaska dzigki prostemu
wywolaniu odpowiedniego konstruktora (baza = SQLAlchemy (app)).

Modele

# —#+— coding: utf-8 —#-
# quiz_pw/models.py

from app import baza
from peewee import =«

class BaseModel (Model) :

class Meta:
database = baza

class Pytanie (BaseModel) :
pytanie = CharField (unique=True)
odpok = CharField()

class Odpowiedz (BaseModel) :

pnr = ForeignKeyField(
Pytanie, related_name='odpowiedzi', on_delete="'CASCADE")

odpowiedz = CharField()

# —x— coding: utf-8 —*-—
# quiz_sa/models.py

from app import baza

class Pytanie (baza.Model) :
id = baza.Column (baza.Integer, primary_key=True)
pytanie = baza.Column (baza.String(255), unique=True)
odpok = baza.Column(baza.String(100))
odpowiedzi = baza.relationship(
'Odpowiedz', backref=baza.backref ('pytanie'),
cascade="all, delete, delete-orphan")

class Odpowiedz (baza.Model) :
id = baza.Column (baza.Integer, primary_key=True)
pnr = baza.Column (baza.Integer, baza.ForeignKey ('pytanie.id'))
odpowiedz = baza.Column (baza.String(100))

Modele to miejsce, w ktérym opisujemy strukture naszej bazy danych, a wigc definiujemy klasy — odpowiadajace
tabelom i ich wlasciwosci - odpowiadajace kolumnom. Jak widaé, wykorzystamy tabele Pytanie, zawierajaca tres¢
pytania i poprawna odpowiedz, oraz tabelg Odpowiedz, ktéra przechowywac bedzie wszystkie mozliwe odpowiedzi.
Relacje jeden-do-wielu migdzy tabelami tworzy¢ bedzie pole pnr, czyli klucz obey (ForeignKey), przechowujacy
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identyfikator pytania. W obu systemach nieco inaczej definiujemy to powiazanie, w Peewee podajemy nazwe klasy
(Pytanie), w SQLAIchemy nazwg¢ konkretnego pola (pytani.id). W obu przypadkach inaczej tez okre§lamy
relacje zwrotne w postaci pola odpowiedzi, za pomoca ktérego w obiekcie Pytanie bedziemy mieli dostgp do
przypisanych mu odpowiedzi.

Na uwagg zashuguja atrybuty dodatkowe, dzigki ktérym po usunigciu pytania, usunigte réwniez zostang wszys-
tkie przypisane mu odpowiedzi. W Peewee podajemy: on_delete = 'CASCADE'; w SQLAlchemy:
cascade="all,delete,delete-orphan".

Warto zauwazy¢ réowniez, ze w SQLAIlchemy dzigki rozszerzeniu flask.ext.sglalchemy jedyny import,
ktérego potrzebujemy, to obiekt baza, ktéry udostgpnia wszystkie klasy i metody SQLAlchemy. Druga rzecz to
miejsce, w ktérym okreslamy relacj¢ zwrotna. Inaczej niz w Peewee robimy to w klasie Pytanie.

Widoki

Przypomnijmy, ze widoki to funkcje obstugujace przypisane im adresy url. Najczgsciej po wykonaniu okreslonych op-
eracji zawieraja rowniez wywotanie szablonu html, ktéry uzupelniony o ewentualne dane zostaje odestany uzytkown-
ikowi. Zawarto$¢ tych funkcji jest w duzej mierze niezalezna od obstugi bazy, dlatego ponizej prezentowaé bedziemy
kompletny kod dla Peewee, a potrzebne zmiany dla SQLAlchemy bedziemy wskazywac¢ w komentarzu lub przywoty-
wacé we fragmentach. Warto réwniez zaznaczy¢, ze wykorzystywane szablony dla obu systeméw sa takie same.

Strona gtéwna i szablony

Widok obstugujacy strong gtéwna w obu przypadkach jest prawie taki sam, w Peewee linia from app import
baza nie jest potrzebna:

# —x— coding: utf—-8 —*-—
# quiz_sa/views.py

from flask import render_template, request, redirect, url_for, flash

from app import app
from app import baza
from models import Pytanie, Odpowiedz

Qapp.route('/")
def index():
return render_template('index.html")

Zadaniem funkcji index () jest tylko wywotanie renderowania szablonu index.html, ktéry zostanie zwrécony
uzytkownikowi. W oméwionych do tej pory scenariuszach aplikacji internetowych (Quiz, ToDo) opartych na Flasku
kazdy szablon zawieral kompletny kod strony. W praktyce jednak spora czg¢s¢ kodu HTML powtarza si¢ na kazdej
stronie w ramach danego serwisu. W zwiazku z tym nasze szablony beda oparte o wzorzec zawierajacy stale elementy
i bloki oznaczajace fragmenty, ktére bedzie mozna dostosowaé do danego widoku. Wzorzec umieszczamy w katalogu
templates pod nazwa szkielet .html.

<!doctype html>

<!-- quizZpw/templates/szkielet.html —-->
<html>
<head>

<title>{% block tytul %}{% endblock %} &#8211; {{ config.TYTUL }}</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="{{ url_for('static', filename=
—'style.css') }}">
</head>
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<body>
<hl>{% block hl %}{% endblock %$}</hl>
<div id="menu" class="cb">
<ul>
<li><a href="{{ url_for

("index'") }}">Strona gtdéwna</a></1li>
<li><a href="{{ url for(
(
(

'quiz') }}">Rozwiaz quiz</a></li>
'dodaj') }}">Doda]j pytanie</a></1li>
'edytuij') }}">Edytuj pytania</a></1li>

<li><a href="{{ url_for
<li><a href="{{ url_for
</ul>
</div>
<div id="komunikaty" class="cb">
{% for kategoria, komunikat in get_flashed_messages (with_categories=true)

<—>o}
<span class="{{ kategoria }}">{{ komunikat }}</span>
{% endfor %}
</div>
<div id="tresc" class="cb">
{% block tresc %}
{% endblock %}
</div>
</body>
</html>

Przypomnijmy i uzupetnijmy skladni¢. Instrukcje sterujace otoczone znacznikami {% %} wymagaja otwarcia i
zamknigcia, np.: {$ for %} {% endfor %}.Nowyznacznik {$ block nazwa_bloku %} pozwala defin-
iowa¢ nazwane miejsca, w ktérych szablony dziedziczace moga wstawia¢ swdj kod. Jezeli chcemy umiesci¢ w kodzie
konkretne wartoSci uzywamy znacznikéw { { zmienna }}.

We wzorcu szablonéw zawarliSmy wigc elementy state, takie jak dotaczane style css w nagléwku strony, menu naw-
igacyjne wyswietlane na kazdej stronie (<div id="menu" class="cb">...</div>) oraz wySwietlanie ko-
munikatéw (<div id="komunikaty" class="cb">). W kazdym szablonie zwracanym przez zdefiniowane
widoki mozemy natomiast zmienic¢ tytut strony ({$ block tytul %}{% endblock %}), nagtéwek strony ({%
block hl %} {% endblock %})iprzede wszystkim tres¢ ({$ block tresc %$}{% endblock %}). Tak
wlasnie robimy w szablonie index.html:

<!-- quizlpw/templates/index.html —->
{% extends "szkielet.html" %}
{% block tytul $}Strona gitdéwna{% endblock%}
{% block hl %$}Quiz 2 &#8211; Peewee{% endblock%}
{% block tresc %}
<p>
Przykitad aplikacji internetowe]j wykorzystujacej framework Flask
do tworzenia m.in. serwisdw WWW oraz system
<strong>ORM <a href="http://peewee.readthedocs.org/en/latest/">Peewee</a></
—strong> do obsitugi
bazy danych.
</p>
<p>
Pokazujemy, Jjak:
<ul>
<li>utworzy¢ model bazy i sama baze</li>
<li>obstugiwaé baze z poziomu aplikacji www</1li>
<li>uzywad szablondéw do prezentacji tredci</li>
<1li>i wiele innych rzeczy...</li>
</ul>
</p>
{% endblock %}
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Kazdy szablon dziedziczacy z wzorca musi zawieraC znacznik {$ extends "szkielet.html" %},ajezelicos
zmienia, umieszcza odpowiednia tre$¢ w znaczniku typu {$ block tresc %} tresé¢ {% endblock %}.

Dla porzadku spéjrzmy jeszcze na zawarto$¢ pliku style.css zapisanego w katalogu static i okreSlajacego
wyglad naszej aplikacji.

/* quizlpw/static/style.css */

body {
margin-top: Z2em;
font: lem/1.3em arial, tahoma, sans—-serif;
background—-color: #EGEGFA;
color: #000;
}
#menu { padding-bottom: 0.5em; }
#menu 1li { float: left; margin-left: 2em; }
#komunikaty {
width: 80%;
margin: 0.5em 2em 0 2em;
padding: lem;
font-family: verdana, sans-serif;
border-radius: 5px;
background-color: #cecece;
}
#tresc { width: 80%; margin: 0.5em 2em 0 2em; }
hl, p { margin: 0 0 lem 2em; }
.add-form { margin-left: 2em; }
ol { text-align: left; }
form { display: inline-block; margin-bottom: 0;}
input [type=text] { width: 300px; margin-bottom: 0.5em; }
input:focus {
border-color: light-blue;
border-radius: 5px;
}

1i { margin-bottom: 5px; }

button {
margin-top: 0.5em;
padding: O;

cursor: pointer;
font-size: lem;
background: white;
border: lpx solid gray;
border-radius: 3px;
color: blue;

}

span.blad { color: red; }

span.sukces { color: green; }

span.kom { color: blue; }

.cb { clear: both; }

.fb { font-weight: bold; }

Powigzanie modutow

Po zdefiniowaniu aplikacji, bazy, modelu, widokéw i wykorzystywanych przez nie szablonéw, trzeba wszystkie mod-
uly potaczy¢ w catos¢. Postuzy nam do tego plik main.py:
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# —*— coding: utf-8 —#*-—

# quiz_pw/main.py

from app import app, baza
from models import =«

from views import =

from dane import =

import os

if name == '__main__ ':
if not os.path.exists('quiz.db'"):
baza.create_tables ([Pytanie, Odpowiedz], True) # tworzymy tabele

dodaj_pytania (pobierz_dane ('pytania.csv'))
app.run (debug=True)

Zeby zrozumieé role tego modutu, wystarczy przesledzié zrédta importéw, ktére w Pythonie odpowiadaja nazwom
plikéw. Tak wigc z pliku (modutu) app.py importujemy instancj¢ aplikacji i bazy, z models.py klasy opisu-
jace schemat bazy, a z views . py zdefiniowane widoki. W podanym kodzie najwazniejsze jest polecenie tworzace
baze i tabele: baza.create_tables ([Pytanie,Odpowiedz], True); w SQLAlchemy trzeba zastapi¢ je
wywotaniem baza.create_all (). Zostanie ono wykonane, o ile na dysku nie istnieje juz plik bazy quiz . db.

Ostatnie polecenie app.run (debug=True) ma uruchomi¢ nasza aplikacj¢ w trybie debugowania. Czas wigc
uruchomié nasz testowy serwer:

~/quiz2$ python main.py

| Jbin/sh -0 x
~fquiz2/quiz2_pw$ python main.py
Running on http://127.0.0.1:5008/ (Press CTRL+C to quit)
Restarting with stat

Debugger is active!
Debugger pin code: 247-241-

Po wpisaniu w przegladarce adresu 127.0.0.1:5000 powinni§my zobaczy¢:

Widoki CRUD

Skrét CRUD (Create (tworzenie), Read (odczyt), Update (aktualizacja), Delete (usuwanie)) oznacza, jak wyjasniono,
podstawowe operacje wykonywane na bazie danych.

Dane poczatkowe

Modut dane. py:

# —+— coding: utf-8 —#-
# quiz_sa/dane.py

from app import baza
from models import Pytanie, Odpowiedz

import os
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def pobierz_dane (plikcsv) :
"""Funkcja zwraca tuple tupli zawierajacych dane pobrane z pliku csv."""
dane = []
if os.path.isfile(plikcsv):
with open(plikcsv, "r") as sCsv:
for line in sCsv:
line = line.replace("\n", "") # usuwamy znaki konca linii
line = line.decode ("utf-8") # format kodowania znakdw
dane.append (tuple (line.split ("#")))
else:
print "Plik z danymi", plikcsv, "nie istnieje!"

return tuple (dane)

W Peewee linia from app import baza nie jest potrzebna.

Plik z danymi:

Stolica Hiszpani, to:#Madryt, Warszawa, Barcelona#Madryt
Objetos$é szescianu o boku 6 cm, wynosi:#36, 216, 18#216
Symbol pierwiastka Helu, to:#Fe, H, Hef#He

Pierwsza funkcja pobierz_dane ('pytania.csv') odeczytuje z podanego pliku kolejne linie zawierajace py-
tanie, odpowiedzi i odpowiedZ prawidtowa oddzielone znakiem “#°. Z odczytanych linii usuwamy znaki korica linii,
nastepnie ustawiamy kodowanie znakéw, a na koniec rozbijamy je na trzy elementy (1ine.split ("#")), zktérych
tworzymy tuple i dodajemy ja do listy dane.append (tuple (...)). Na koniec list¢ tupli zwracamy jako tuple,
ktora trafia do wywolania drugiej funkcji dodaj_pytania ().

def dodaj_pytania (dane) :
"""Funkcija dodaje pytania i1 odpowiedzi przekazane w tupli do bazy."""
for pytanie, odpowiedzi, odpok in dane:
pyt = Pytanie (pytanie=pytanie, odpok=odpok)
pyt.save ()
for o in odpowiedzi.split(","):
odp = Odpowiedz (pnr=pyt.id, odpowiedz=o.strip())
odp.save ()

print "Dodano przykiadowe pytania"

def dodaj_pytania (dane):
"""Funkcija dodaje pytania 1 odpowiedzi przekazane w tupli do bazy.
for pytanie, odpowiedzi, odpok in dane:
pyt = Pytanie (pytanie=pytanie, odpok=odpok)
baza.session.add (pyt)
baza.session.commit ()
for o in odpowiedzi.split (","):
odp = Odpowiedz (pnr=pyt.id, odpowiedz=o.strip())
baza.session.add (odp)
baza.session.commit ()

mwn

print "Dodano przykitadowe pytania"

Petla for pytanie, odpowiedzi, odpok in dane: do oddzielonych przecinkami zmiennych odczytuje z
przekazanych tupli kolejne dane. Nastegpnie tworzymy obiekty reprezentujace rekordy w tablicy pytanie (pyt =
Pytanie (pytanie = pytanie, odpok = odpok))i wywolujemy odpowiednie dla danego ORM-u polece-
nia zapisujace je w bazie. Podobnie postgpujemy w petli wewnetrznej, przy czym tworzac obiekty odpowiedzi wyko-
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rzystujemy identyfikatory zapisanych wczesniej pytan (odp = Odpowiedz (pnr = pyt.id, odpowiedz =
o.strip())).

Odczyt

Zaczniemy od widoku wyswietlajacego pobrane z bazy dane w formie quizu i sprawdzajacego udzielone przez
uzytkownika odpowiedzi.

Qapp.route('/quiz', methods=['GET', 'POST'])

def quiz():
# POST, sprawdZ odpowiedzi
if request.method == 'POST':

wynik = 0 # liczba poprawnych odpowiedzi
# odczytujemy stownik z odpowiedziami
for pid, odp in request.form.items () :
# pobieramy z bazy poprawng odpowiedZ
odpok = Pytanie.select (Pytanie.odpok) .where (
Pytanie.id == int (pid)) .scalar()
if odp == odpok: # pordwnujemy odpowiedzi
wynik += 1 # zwiekszamy wynik
# przygotowujemy informacje o wyniku
flash(u'Liczba poprawnych odpowiedzi, to: {0}'.format (wynik), 'sukces')
return redirect (url_for ('index'))

# GET, wyswietl pytania
pytania = Pytanie () .select () .annotate (Odpowiedz)
if not pytania.count () :

flash(u'Brak pytan w bazie.', 'kom')

return redirect (url_for ('index'))

return render_template('quiz.html', pytania=pytania)

Wyswietlenie pytan wymaga odczytania ich wraz z mozliwymi odpowiedziami z bazy. W Pee-
wee korzystamy z kodu: Pytanie () .select () .annotate (Odpowiedz), w SQLAlchemy:
Pytanie.query. join (Odpowiedz) (metoda .join () zwigksza efektywno$¢, bo wymusza pobranie
mozliwych odpowiedzi w jednym zapytaniu). Po sprawdzeniu, czy mamy jakiekolwiek pytania za pomoca metody
.count (), zwracamy uzytkownikowi szablon quiz .html, ktéremu przekazujemy w zmiennej pytania dane w
odpowiedniej formie. W SQLALchemy korzystamy z metody .all () zwracajacej pasujace rekordy jako liste.

Szablon quiz.html — oparty na oméwionym wczesniej wzorcu — wyswietla pytania i mozliwe odpowiedzi jako
pola opcji typu radio button:

<!-- quizlpw/templates/quiz.html ——>
{% extends "szkielet.html" %}
{% block tytul %}Pytania{% endblock%}
{%$ block hl %}Quiz 2 &#8211; pytania{% endblock%}
{% block tresc %}
<p class="fb">
Odpowiedz na pytania:
</p>
<!-- formularz z quizem —->
<form method="POST">
<!-— petla odczytujgca kolejne pytania z listy ——>
{$ for p in pytania %}
<p>
<!-- wypisujemy pytanie —-->
{{ p.pytanie }}
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<br>
<!-- petla odczytujaca mozliwe odpowiedzi dla danego pytania —->
{% for o in p.odpowiedzi %}
<label>
<!-- odpowiedZ wyswietlamy jako pole radio button —-->
<input type="radio" value="{{ o.odpowiedz }}" name="{{ p.id }}
o>
{{ o.odpowiedz }}
</label>
<br>
{% endfor %}
</p>
{% endfor %}
<!-—- przycisk wysytajacy wypeiniony formularz ——>
<button type="submit">SprawdZ odpowiedzi</button>
</form>

{% endblock %}

Uzytkownik po wybraniu odpowiedzi naciska przycisk Sprawd?... i przesyla do naszego widoku
dane w zadaniu typu POST. W funkcji quiz () uwzgledniamy taka sytuacje i w petli for
pid,odp in request.form.items () : odczytujemy identyfikator ~ pytania i udzielong
odpowiedz. Nastgpnie pobieramy odpowiedZ prawidlowa w Peewee za pomoca kodu odpok =
Pytanie.select (Pytanie.odpok) .where (Pytanie.id == int (pid)) .scalar(), a A
SQLALchemy odpok = baza.session.query (Pytanie.odpok).filter (Pytanie.id ==
int (pid)) .scalar (). W obu przypadkach metody .scalar () zwracaja pojedyncze wartoSci, ktore
poréwnujemy z odpowiedziami uzytkownika (i1f odp == odpok:) i w przypadku poprawnoSci zwigkszamy
wynik.

Dodawanie i aktualizacja

Mozliwos¢é dodawania nowych pytan i odpowiedzi wymaga stworzenia nowego widoku powiazanego z okreSlonym
adresem url, jak i szablonu, ktéry wyswietli uzytkownikowi wtasciwy formularz. Na poczatku zajmiemy si¢ wtasnie
nim.

<!-- quizZpw/templates/dodaj.html —->
{% extends "szkielet.html" %}
{% block tytul %}Dodawanie{% endblock%}
{%$ block hl %}Quiz 2 &#8211; dodawanie pytan{% endblock%}
{% block tresc %}
<form method="POST" class="add-form" action="{{ url_for('dodaj') }}">
<label>Wpisz pytanie:</label><br />
{$ if pytanie %}
<!-— wstawiamy id pytania —--—>
<input type="hidden" name="id" value="{{ pytanie.id }}" /><br />
<input type="text" name="pytanie" value="{{ pytanie.pytanie }}" /><br />
{% else %}
<input type="text" name="pytanie" value="" /><br />
{% endif %}
<label>Podaj odpowiedzi:</label><br />
<ol>
{$ 1f pytanie %}
{% for o in pytanie.odpowiedzi %}
<li><input type="text" name="odp[]" value="{{ o.odpowiedz }}" /></1li>
{% endfor %}
{%$ else %}
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<li><input type="text" name="odp[]" value="" /></1li>
<li><input type="text" name="odp[]" value="" /></1li>
<li><input type="text" name="odp[]" value="" /></1i>
{% endif %}
</ol>

<label>Podaj numer poprawne’j odpowiedzi:</label><br />
{%$ if pytanie %}
{$ for o in pytanie.odpowiedzi %}
{$ if o.odpowiedz == pytanie.odpok %}
<input type="text" name="odpok" value="{{ loop.index }}" /><br />
{$ endif %}
{% endfor %}
{% else %}
<input type="text" name="odpok" value="" /><br />
{$ endif %}
<button type="submit">Zapisz pytanie</button>
</form>
{% endblock %}

Powyzszy kod umieszczamy w pliku dodaj.html w katalogu szablonéw, czyli templates. Jak wida¢ na-
jwazniejszym elementem jest tu formularz. Zawiera on pola tekstowe przeznaczone na pytanie, trzy odpowiedzi i
numer odpowiedzi poprawnej. Takiego formularza mozemy uzy¢ zaré6wno do dodawania nowych, jak i edycji ist-
niejacych juz pytai. Jedyna réznica bedzie taka, ze przy edycji musimy w formularzu wySwietli¢ dane wybranego
pytania. Dlatego w kodzie szablonu stosujemy instrukcje warunkowa {$ if pytanie %}, ktora decyduje o tym,
czy wysSwietlamy puste pola, czy wypelniamy je przekazanymi danymi. W tym ostatnim przypadku umieszczamy w
formularzu dodatkowe ukryte pole, w ktérym zapisujemy id edytowanego pytania.

Zat6zmy, ze uzytkownik wpisat lub zmienit pytanie i nacisnat przycisk typu submit, czyli wystal dane do serwera.
Co dzieje si¢ dalej? Takie zadanie POST trafi do widoku dodaj (), co okre§lone zostalo w atrybucie formularza:
action="{{ url_for('dodaj') }}".Zobaczmy, jak wyglada ten widok:

Qapp.route('/doda’j', methods=['GET', 'POST'])
def dodaj():
error = []
# POST, zapisz pytanie
if request.method == 'POST':
# sprawdzanie poprawnosci przestanych danych
if len(request.form['pytanie']) ==
error.append(u'Btad: pytanie nie moze byc¢ puste!')
odpowiedzi = list (request.form.getlist('odpl[]"))
for odp in odpowiedzi:
if len(odp) ==
error.append (u'OdpowiedZ nie moze by¢ pustal!')
if len(request.form['odpok']) ==
error.append(u'Brak numeru poprawnej odpowiedzi!')
elif int (request.form['odpok']) > len (odpowiedzi) :
error.append(u'Btedny numer poprawnej odpowiedzi!')

if not error: # jezeli nie ma bleddéw dodajemy pytanie
pytanie = request.form['pytanie'].strip/()
odpok = odpowiedzi[ (int (request.form['odpok']) - 1)]
try:
if request.form['id']: # aktualizujemy pytanie
p = Pytanie.select (Pytanie, Odpowiedz) .join (Odpowiedz) .\
where (Pytanie.id == int (request.form['id'])) .get ()

p.pytanie = pytanie.strip/()
p.odpok = odpok.strip()
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p.save ()

for i, o in enumerate(list (p.odpowiedzi)):
o.odpowiedz = odpowiedzi[i].strip/()
o.save ()

flash(u'Zmieniono pytanie:', 'sukces')
except KeyError: # dodajemy nowe pytanie, brak id pytania!
p = Pytanie (pytanie=pytanie.strip(), odpok=odpok.strip())
p.save ()
for odp in odpowiedzi:
o = Odpowiedz (pnr=p, odpowiedz=odp.strip())
o.save ()
flash(u'Dodano pytanie:', 'sukces')

flash("\n" + pytanie + " " + odpok.strip() +
(" 4+ ", ".join (odpowiedzi) + ")", 'kom")
return redirect (url_for ('index'))
else:

for e in error:
flash(e, 'blad")

# GET, wyswietl formularz
return render_template('dodaj.html")

try:
if request.form['id']l: # aktualizujemy pytanie
p = Pytanie.query.get (request.form['id'])
p.pytanie = pytanie.strip()
p.odpok = odpok.strip()
for i, odp in enumerate (odpowiedzi) :
p.odpowiedzi[i] .odpowiedz = odp.strip/()
baza.session.commit ()
flash(u'Zmieniono pytanie:', 'sukces')
except KeyError: # dodajemy nowe pytanie, brak id pytania!
p = Pytanie(pytanie=pytanie.strip (), odpok=odpok.strip())
baza.session.add (p)
baza.session.commit ()
for odp in odpowiedzi:
o = Odpowiedz (pnr=p.id, odpowiedz=odp.strip())
baza.session.add (o)
baza.session.commit ()
flash(u'Dodano pytanie:', 'sukces')

Po otworzeniu adresu /doda j otrzymujemy zadanie GET, na ktére odpowiadamy zwrdceniem omowionego wyzej
szablonu doda j.html. Jezeli jednak otrzymujemy dane z formularza, na poczatku dokonujemy prostej walidacji, tj.
sprawdzamy, czy uzytkownik nie przesyta pustego pytania lub odpowiedzi, dodatkowo, czy podat odpowiedni numer
odpowiedzi poprawne;j.

Obiekt request . form zawiera wszystkie dane przestane w ramach zadania. Jezeli wsrdd nich nie ma identyfikatora
pytania, co oznaczatoby edycje, generowany jest wyjatek, ktéry przechwytujemy za pomocg konstrukcji try: ...
except KeyError: idodajemy nowe pytanie. Tworzymy wigc nowy obiekt pytania (p = Pytanie (pytanie
= pytanie.strip(),odpok = odpok.strip()))iuzywajac odpowiednich metod zapisujemy. Podobnie
dalej odczytujemy w petli przestane odpowiedzi, dla kazdej tworzymy nowy obiekt (0 = Odpowiedz (pnr =
p,odpowiedz = odp.strip()))izapisujemy.

Troch¢ wigcej zachodu wymaga aktualizacja danych. Na poczatku pobieramy obiekt reprezen-
tuyjemy edytowane pytanie i odpowiedzi na nie. W Peewee kod jest cokolwiek rozbudowany:
p = Pytanie.select (Pytanie, Odpowiedz) .join (Odpowiedz) .where (Pytanie.id
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== int (request.form['id'])) .get (), w SQLAIchemy jest krécej: p =
Pytanie.query.get (request.form['id']). PodzZniej odpowiednim polom przypisujemy nowe dane.
Wigcej réznic wystgpuje dalej. W Peewee przegladamy liste obiektéw reprezentujacych odpowiedzi, w kazdym
zmieniamy odpowiednia wtasciwos¢ (o.odpowiedz = odpowiedzi[i].strip()) i zapisujemy zmiany. w
SQLAIchemy iterujemy po przestanych odpowiedziach, ktére zapisujemy w obiektach odpowiedzi odczytywanych
bezposrednio z obiektu reprezentujacego pytanie (p.odpowiedzi[i] .odpowiedz = odp.strip()).

Zapisywanie lub aktualizacja danych konczy si¢ wygenerowaniem odpowiedniego komunikatu dla uzytkown-

ika, np. flash(u'Dodano pytanie:', 'sukces'). Podobnie wczesniej, jezeli podczas wali-
dacji otrzymanych danych pojawi si¢ blad, komunikat o nim zostanie zapisany w liScie error[], a
péZniej przekazany uzytkownikowi w kodzie: for e in error: flash(e,'blad'). Warto zwré-

ci¢ tu uwage na dodatkowe argumenty w funkcji flash, wskazuja one rodzaj przekazywanych infor-
macji, co wykorzystujemy we wzorcu szkielet.html. Petla {$ for kategoria,komunikat in
get_flashed_messages (with_categories=true) %} w zmiennej kategoria odczytuje omawiane
dodatkowe argumenty i uzywa jej do oznaczenia klasy CSS decydujacej o sposobie wyswietlenia danej informacji:
<span class="{{ kategoria }}">{{ komunikat }}</span>.

(_j Dodawanie - Quiz 2 Peewee - Pale Moon - O x
Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

(¢ ® O | @ ntp:/127.0.0.1:5000/dodaj v| [Gvcoogle al 4t &

Mosk Visited + Python 101 materiaty ... ﬁchuszlasa

]ﬁ.3.Qui.z{)RM—Python 10105 ... X |J|_| Dodawanie — Quiz 2 Peewee x |J | o

Quiz 2 — dodawanie pytan

« Strona gidwna e« Rozwiaz quiz < Dodaj pytanie e« Edyiuj pytania

Wopisz pytanie:

Podaj odpowiedzi:

Podaj numer poprawnej odpowiedzi:

| Zapisz pytanie |

Ukonczono i
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Widok edycji i usuwanie

Mozna zadaé pytanie, jak do szablonu dodaj.html trafiaja pytania, ktére chcemy edytowaé. Odpowiada za to
widok edytuj ()

Qapp.route ('/edytuj', methods=['GET', 'POST'])
def edytuj():
pytania = Pytanie () .select () .annotate (Odpowiedz)
if not pytania.count () :
flash(u'Brak pytan w bazie.', 'kom'")
return redirect (url_for ('index'"))

if request.method == 'POST':
pid = request.form['id']
pytanie = Pytanie.select (Pytanie, Odpowiedz) . join (
Odpowiedz) .where (Pytanie.id == int (pid)) .get ()
return render_template('dodaj.html', pytanie=pytanie)

return render_template('edytuj.html', pytania=pytania)

Na poczatku pobieramy wszystkie pytania przy uzyciu takiego samego kodu jak w widoku quiz () i sprawdzamy,
czy w ogdle jakies sa. Jezeli tak, przekazujemy pytania do szablonu edytuj.html.

<!-— quizlpw/templates/edytuj.html —-->

{% extends "szkielet.html" %}

{% block tytul %}Edycja{% endblock%}

{% block hl %}Quiz 2 &#8211; edycja pytan{% endblock%}
{% block tresc %}

<!-- petla odczytujgca kolejne pytania z listy —-->

<ol>

{% for p in pytania %}

<li>
<!-- wypisujemy pytanie -->
<input type="text" value="{{ p.pytanie }}" name="pyt[]" />
<form method="POST" action="{{ url_for('edytuj') }}">
<!-- wstawiamy id pytania —-->

<input type="hidden" name="id" value="{{ p.id }}"/>
<button type="submit">Edytuj</button>

</form>
<form method="POST" action="{{ url_for('usun') }}">
<!-— wstawiamy id pytania —->

<input type="hidden" name="id" value="{{ p.id }}"/>
<button type="submit">Usun</button>
</form>
</1li>
{% endfor %}
</ol>
{% endblock %}

Zadaniem szablonu jest wyswietlenie treSci pytan i dwéch przyciskéw typu submit, umozliwiajacych edycje lub
usunigcie pytania. Przyciski te sa czescia formularzy, ktére zawieraja tylko jedno ukryte pole przechowujace id py-
tania. O tym, gdzie trafia identyfikator decyduje atrybutu action w formularzu: {{ url_for ('edytuj') }}
Iub {{ url_for('usun') }}. Uzywamy tu funkcji url_for, ktéra na podstawie podanego widoku generuje
odpowiadajacy mu adres url.

Jezeli uzytkownik wybierze edycje, do omawianego widoku edytuj () trafia zadanie POST, ktére obstugujemy w

ten sposdb, ze na podstawie odebranego identyfikatora tworzymy obiekt z zadanym pytaniem i odpowiedziami (w
SQLAIchemy stosujemy tu polecenie: Pytanie.query.get (pid)), a nastgpnie kazemy go wyrenderowaé w
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szablonie dodaj.html. Dzialanie tego szablonu oméwiono wyzej. Jezeli uzytkownik kliknie przycisk Usuri jego
zadanie trafia do widoku usun () . Funkcja ta przedstawia si¢ nastgpujaco:

@Qapp.route (' /usun', methods=['POST'])

def usun() :
"""Usuniecie pytania o identyfikatorze pid"""
pid = request.form['id']
pytanie = Pytanie.get (Pytanie.id == int (pid))

pytanie.delete_instance (recursive=True)
flash(u'Usunieto pytanie {0}'.format (pid), 'sukces')
return redirect (url_for ('index'"))

Drziatanie jest proste. = Tworzymy obiekt reprezentujacy pytanie o przestanym identyfikatorze i wywotu-
jemy metode, ktéra go usuwa.. W Peewee korzystamy z polecenia: Pytanie.get (Pytanie.id ==
int (pid)) 1 metody delete_instance (recursive = True); dodatkowy argument recursive
zapewnia kaskadowe usunigcie wszystkich odpowiedzi. W  SQLAIchemy pozyskany obiekt p =
Pytanie.query.get (pid) usuwamy za pomoca metody sesji baza.session.delete (p), ktéra fi-
nalnie zapisujemy baza.session.commit (). Na koniec wywolujemy za pomoca tzw. przekierowania widok
strony gléwnej (return redirect (url_for ('index"'))), ktéry wyswietli przygotowane dla uzytkownika
komunikaty. Nota bene, podobnie postapiliSmy réwniez w innych oméwionych wyzej widokach.

(} Edycja - Quiz 2 Peewee - Pale Moon - 0o x
Plik Edycia Widok Historia Zaktadki HNarzedzia Pomoc

(¢ @ O | @ netpy/127.00.1:5000/edyty v| [Gvcooge al I ©

[ Most Visited = Python 101 materiaty ... @ KodujzKlasa

| ] 6.3. Quiz ORM— Python 10105 ... X | | | Edycja - Quiz 2 Peewee x| | Ea

Quiz 2 — edycja pytan

« Strona glowna e« Rozwiaz quiz < Doda] pytanie « Edyiuj pytania

1. |Stolica Hiszpani, to: '|@| |@|
2. |Objetoié szetdanu o boku 6 cm, wynosi: ' |@| |E|
3. |symbol pierwiastka Helu, to: ' |@| |@|
Ukofnczono i

Pocéwicz sam

Sprébuj napisaé wersje omdéwionej w innym scenariuszu aplikacji 7oDo przy wykorzystaniu wybranego
systemu ORM, tj. Peewee lub SQLAIchemy.
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Zrédta

* quiz2.zip

Kompletne wersje kodu znajdziesz w powyzszym archiwum w podkatalogach quiz2_pw i quiz2_sa. Uruchami-
amy je poleceniami:

~/quiz2/quiz2_orm$ python main.py

- gdzie orm jest oznaczeniem modutu obstugi bazy danych, pw dla Peewee, sa dla SQLALchemy.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Czat (cz. 1)

Zastosowanie Pythona i frameworka Django do stworzenia aplikacji internetowej Czat; prostego czata, w ktérym
zarejestrowani uzytkownicy beda mogli wymienia¢ si¢ krétkimi wiadomos$ciami.

Attention: Wymagane oprogramowanie:
e Python v. 2.7.x
e Djangov. 1.10.x
* Interpreter bazy SQLite3

Projekt i aplikacja

Model danych

Panel administracyjny

Widoki i szablony
* (Wy)logowanie

e Dodawanie wiadomosci

* Materiaty

Projekt i aplikacja

Tworzymy nowy projekt Django oraz szkielet naszej aplikacji. W katalogu domowym wydajemy polecenia w termi-
nalu:

~$ django-admin.py startproject czatpro
~$ cd czatpro

~/czatpro$ python manage.py migrate
~/czatpro$ django-admin.py startapp czat

Powstanie katalog projektu czatpro z podkatalogiem ustawien o takiej samej nazwie czatpro. Utworzona
zostanie réwniez inicjalna baza danych z tabelami wykorzystywanymi przez Django.
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Dostosowujemy ustawienia projektu: rejestrujemy nasza aplikacje w projekcie, ustawiamy polska wersje jezykowa
oraz lokalizujemy datg i czas. Edytujemy plik czatpro/settings.py:

# czatpro/czatpro/settings.py

INSTALLED_APPS = (
'django.contrib.admin',
'django.contrib.auth',
'django.contrib.contenttypes',
'django.contrib.sessions’,
'django.contrib.messages’,
'django.contrib.staticfiles’,

'czat', # rejestrujemy aplikacje

LANGUAGE_CODE = 'pl' # ustawienie jezyka

TIME_ZONE = 'Europe/Warsaw' # ustawienie strefy czasowe]j

Note: Jezeli w jakimkolwiek pliku, np. settings.py chcemy uzywaé polskich znakéw, musimy na poczatku
wstawi¢ deklaracje kodowania: # -*-coding: utf-8 —x-—

Teraz uruchomimy serwer deweloperski, wydajac polecenie:

~/czatpro$ python manage.py runserver

Po wpisaniu w przegladarce adresu 127.0.0.1:8000 zobaczymy stron¢ powitalna.

* Witaj w Django - Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc
® O @ hwpiy/127.00.1:8000/ v| [B~ coogle al i ®
{7} 5.4. Czat (wersja podstawowa) ... X | {} witaj w Django x| | EH

Zadziatato!
Gratulujemy utworzenia Twojej pierwszej strony w Django.

Oczywiscie, nie zostato tu jeszcze duzo zrobione. Zacznij od utworzenia swojej pierwszej aplikacji wpisujac: pyshen manage py starcapp
[app_label].
Widzisz ten komunikat, gdyz w ustawieniach Django masz ustawiony parametr cesvz - 7ru= 0raz nie masz skonfigurowanych zadnych

URL-i. Zabieraj sie do pracy!

Ukonczono
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Note:

¢ Domyslnie serwer nastuchuje na porcie 8000, mozna to zmieni¢, podajac port w poleceniu: python
manage.py runserver 127.0.0.1:8080.

* Lokalny serwer deweloperski zatrzymujemy za pomoca skrétu Ctr1+C.

Budowanie aplikacji w Django nawiazuje do wzorca projektowego MVC, czyli Model-Widok-Kontroler. Wigcej in-
formacji na ten temat umiesciliSmy w osobnym materiale MVC.

Model danych

Budujac aplikacje, zaczynamy od zdefiniowania modelu (zob. model), czyli klasy opisujacej tabelg zawierajaca wiado-
mosci. Atrybuty klasy odpowiadaja polom tabeli. Instancje tej klasy beda reprezentowac¢ wiadomosci utworzone przez
uzytkownikéw, czyli rekordy tabeli. Kazda wiadomos$¢ bedzie zwierata tres$¢, date dodania oraz wskazanie autora
(uzytkownika).

W pliku ~/czatpro/czat/models.py wpisujemy:

# —x— coding: utf-8 —*-—
# czatpro/czat/models.py

from django.db import models
from django.contrib.auth.models import User

class Wiadomosc (models.Model) :

""WKlasa reprezentujaca wiadomosé w systemie"""
tekst = models.CharField (max_length=250)
data_pub = models.DateTimeField()
autor = models.ForeignKey (User)

Opisujac klase Wiadomosc podajemy nazwy poszczegdlnych wiasciwosci (pdl) oraz typy przechowywanych w nich
danych. Po zdefiniowaniu przynajmniej jednego modelu mozemy zaktualizowaé bazg danych, czyli zmieni¢/dodaé
potrzebne tabele:

~/czatpro$ python manage.py makemigrations czat
~/czatpro$ python manage.py migrate

Note: Domyslnie Django korzysta z bazy SQLite zapisanej w pliku db.sglite3. Warto zobaczy¢, jak wyglada.
W terminalu wydajemy polecenie python manage.py dbshell, ktére otworzy baze w interpreterze sgqlite3.
Nastgpnie: * .tables - pokaze listg tabel; * . schema czat_wiadomosc - pokaze instrukcje SQL-a uzyte do
utworzenia podanej tabeli * . quit - wyjscie z interpretera.

Panel administracyjny

Utworzymy panel administratora dla projektu, dzigki czemu bedziemy mogli zacza¢ dodawaé uzytkownikow i
wprowadza¢ dane. Otwieramy wigc plik ~/czat/czat/admin.py i rejestrujemy w nim nasz model jako ele-
ment panelu:
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/bin/sh
[binfsh 80x20
Y czat
Migrations for 'czat':
0001_1initial.py:

- Create model Wiadomo

Operations to perform:

Synchronize unmigrated apps: _ 7

Apply all migrations: admin, , contentty auth, sessions
Synchronizing apps without migrations:

C ting tables...

ning de

Installing custom
Running migrati

R erin

/bin/sh
[binfsh 80x20

.tables
auth_group
auth_g
auth_p
auth_use

NULL PRIMARY KEY AUTOII EMENT,
NULL, "autor_1id" integer

NOT NULL

( ("autor_id");
sglite> .quit

2 |
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# —#— coding: utf-8 —*-—
# czatpro/czat/admin.py

from django.contrib import admin
from czat.models import Wiadomosc # importujemy nasz model

# rejestrujemy model Wiadomosc w panelu administracyjnym
admin.site.register (Wiadomosc)

Note: Warto zapamigtaé, ze kazdy model, funkcje, formularz czy widok, ktérych chcemy uzyé¢, musimy najpierw
zaimportowaé za pomocg klauzuli typu from <skad> import <co>.

Do celéw administracyjnych potrzebne nam bedzie odpowiednie konto. Tworzymy je, wydajac w terminalu ponizsze

polecenie. Django zapyta o nazwe, email i hasto administratora. Podajemy: “admin”, *”, “admin”.

~/czatpro$ python manage.py createsuperuser

Po ewentualnym ponownym uruchomieniu serwera wchodzimy na adres 727.0.0.1:8000/admin/. Logujemy si¢ poda-
jac dane wprowadzone podczas tworzenia bazy. Otrzymamy dostep do panelu administracyjnego, w ktérym mozemy
dodawaé nowych uzytkownikéw i wiadomosci .

Django - Pale Moon

Edyga W

(¢ ® O | @ hepy//127.0.0.1:8000/2dmin/ v| [B~ coogle al I ®
{1 5.4. Czak (wersja podstawowa... X I Administracja strona | Admini... X I Writing your first Django app, ... X . o
Administra Cja D_]a ngo Witaj, admin. Pokaz strone / Zmiana hasta [
Administracja strona
Ostatnie akcje
Grupy deDodaj & Zmien Moje akcje
Uzytkownicy deDodaj o Zmien Brak
Wiadomoscs geDodaj & Zmien

Ukonczono

! Bezpieczna aplikacja powinna dysponowaé osobnym mechanizmem rejestracji uzytkownikéw i dodawania wiadomosci, tak by nie trzeba byto
udostepnia¢ panelu administracyjnego osobom postronnym.

3.4. Zaczynamy! 317




Python 101 Documentation, Release 0.5

Cwiczenie 1

Po zalogowaniu na konto administratora dodaj uzytkownika “adam”. Na stronie szczegdtow, ktéra wyswietli si¢ po
jego utworzeniu, zaznacz opcje “W zespole”, nastgpnie w panelu “Dostgpne uprawnienia” zaznacz opcje dodawania
(add), zmieniania (change) oraz usuwania (del) wiadomosci (wpisy typu: “czat | wiadomosc | Can add wiadomosc™) i
przypisz je uzytkownikowi naciskajac strzatke w prawo.

L3 Zmien uzytkownik | Administracja strong Django - Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

e @ 0 l,ﬂ.f‘ @ http://127.0.0.1:8000/admin/authfuser/2/ v] [v Google Q] & @

= =

(] 5.4. Czat (wersja podstawow... X | {7} Zmier uzytkownik | Administr... X | £} riting your first Django app... X | |2

A

Uprawnienia
uzytkownika:

Dostepne uprawnienia uzytkownika @ L2

0. Filtr czat | wiadomosE | Can add wiadomosc
czat | wiadomosE | Can change wiadomosc

admin | log | Can add log entry 4 czat | wiadomosE | Can delete wiadomosc

admin | log | Can change log entry

admin | log | Can delete log entry

auth | grupa | Can add group

auth | grupa | Can change group

auth | grupa | Can delete group

auth | uprawnienie | Can add permission
auth | uprawnienie | Can change permission
auth | uprawnienie | Can delete permission
auth | uzytkownik | Can add user

auth | uzytkownik | Can change user

auth | uzytkownik | Can delete user v

Wybierz wszystko © €) Usun wszystkie

Szezegolne uprawnienia dla tego weytkownika. Przytrzymaj weiSniety klawisz "Ctrl" lub "Command” na Mac'u aby zazn
wybor v

| ) 3

Ukoriczono

Przeloguj si¢ na konto “adam” i dodaj dwie przyktadowe wiadomosci. Nastgpnie utworz w opisany wyzej sposéb
kolejnego uzytkownika o nazwie “ewa” i po przelogowaniu si¢ dodaj co najmniej 1 wiadomos$¢.

Model w panelu

W formularzu dodawania wiadomosci widac, ze etykiety nie sa spolszczone, z kolei dodane wiadomosci wyswietlaja
si¢ na liscie jako “Wiadomosc object”. Aby poprawi¢ te niedoskonatos$ci, uzupetniamy plik models. py:

mn

"""Klasa reprezentujaca wiadomosS¢ w systemie
tekst = models.CharField(u'wiadomosc¢', max_length=250)
data_pub = models.DateTimeField(u'data publikaciji')
autor = models.ForeignKey (User)

class Meta: # ustawienia dodatkowe
verbose_name = u'wiadomosc¢' # nazwa obiektu w jezyku polskim
verbose_name_plural = u'wiadomosci' # nazwa obiektow w 1.m.
ordering = ['data_pub'] # domysSlne porzadkowanie danych
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r Dodaj wiadomosc | Administracja strong Django - Pale Moon
Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc
@ @ 0 [ & http://127.0.0.1:8000/admin/czat/wiadomosc/add/ v] [ v Coogle Ql @ w
{ 154, Czak (wersja podstawowa... X | i Dodaj wiadomosc | Administr... X ||{_} Writing your first Django app, ... % B
Administra cja D_]a ngo Witaj, admin. Pokaz strong f Zmiana hasla f Wyloguj sig
Poczatek » Czat » Wiadomoscs » Dodaj wiadomosc
Dodaj wiadomosc
Tekst:
Data pub: Data: Dzisiaj | [
Czas: Teraz @)
Autor: j o
Zapisz | dodaj nowe Zapisz i kontynuuj edycje | m
Ukofczono
def _ unicode_ (self):

return self.tekst # "autoprezentacja'"

W definicji kazdego pola jako pierwszy argument dopisujemy spolszczona etykietg, np. u'data publikacji'.
W podklasie Met a podajemy nazwy modelu w liczbie pojedynczej i mnogiej. Dodajemy tez funkcje __unicode_
ktérej zadaniem jest “autoprezentacja” klasy, czyli wySwietlenie tresci wiadomosci. Po od§wiezeniu panelu adminis-
tracyjnego (np. klawiszem F 5) nazwy zostang spolszczone.

Note: Prefiks u wymagany w Pythonie v.2 przed taficuchami znakéw oznacza kodowanie w unikodzie (ang. unicode)
umozliwiajace wyswietlanie m.in. znakéw narodowych.

Tip: W Pythonie v.3 zamiast nazwy funkcji _unicode__ nalezy uzy¢ str.

Widoki i szablony

Panel administracyjny juz mamy, ale po wejsciu na strong gléwna zwykty uzytkownik niczego poza standardowym
powitaniem Django nie widzi. Zajmiemy si¢ teraz stronami po stronie (:-)) uzytkownika.

Aby utworzy¢ strong gtéwna, zakodujemy pierwszy widok (zob. wigcej »»»), czyli funkcje o przyktadowej nazwie
index (), ktéra powiazemy z adresem URL gléwnej strony (/). Najprostszy widok zwraca jaki$ tekst: return
HttpResponse ("Witaj w aplikacji Czat!"). W pliku views.py umieszczamy:
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L3 Zaznacz wiadomosc aby zmienié | Administracja strong Django - Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

e @ 0 Id}I“ttp:,.*',.*"lZ?.0.0.‘l:SDDD,-’ar:mir*_.f’czat,f'-.-.-iar:omosc_.-’ vl [v Google Q] @ @

-

{ | 5.4. Czat (wersja podstawow... X | {_} Zaznacz wiadomoéé aby zmie... X | {_| Writing your first Django app... X . B

Administra cja D_]a ngo Witaj, adam. Pokaz strone / Zmiana hasta / Wyloguj sie

Poczgtek » Czat » Wiadomosci

Zaznacz wiadomosc aby zmienic

Akcja | --------- :I Wykonaj | 0z 2 wybranych

[ Wiadomoseg
[ Rozpoczynamy projektowanie w Django

[ Uruchomilismy panel admina

2 wiadomosci

4 ] L3

Ukoriczono

# —#— coding: utf-8 —#-—
# czatpro/czat/views.py

from django.http import HttpResponse
def index (request):

"""Strona gidwna aplikacji."""
return HttpResponse ("Witaj w aplikacji Czat!")

Teraz musimy powiazaé¢ widok z adresem url. Na poczatku do pliku projektu czatpro/urls.py dopiszemy
import ustawien z naszej aplikacji:

urlpatterns = [
url(r'”', include('czat.urls', namespace='czat')),
url (r'“czat/', include('czat.urls', namespace='czat')),

url (r'”admin/', include (admin.site.urls)),

Parametr namespace="'czat ' definiuje przestrzeii nazw, w ktdrej dostgpne beda zdefiniowane dla naszej aplikacji
mapowania migdzy adresami url a widokami.

Nastgpnie tworzymy (!) plik czat /urls.py o nastgpujacej tresci:

# —*— coding: utf-8 —x-—
# czatpro/czat/urls.py

from django.conf.urls import url
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from czat import views

urlpatterns = [
url(r'”$', views.index, name='index'),

]

Podstawowa funkcja wiazaca adres z widokiem jest url (). Jako pierwszy parametr przyjmuje wyrazenie regularne
oznaczane r przed tancuchem dopasowania. Symbol ~ to poczatek, $ — koniec taficucha. Zapis r'~$"' to adres
gléwny serwera. Drugi parametr wskazuje widok (funkcje), ktéra ma obstuzy¢ dany adres. Trzeci parametr name
pozwala zapamigta¢ skojarzenie url-a i widoku pod nazwa, ktdrej bedzie mozna uzy¢ np. do wygenerowania adresu
linku.

Przetestujmy nasz widok wywotujac adres 127.0.0.1:8000. PowinniSmy zobaczy¢ tekst podany jako argument
funkcji Ht t pResponse ():

e Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

(] ® O | @ heepy/127.00.4:8000/ v| [Bvcoogle Q| @

HE HE

{1 5.4. Czat (wersja podsta... X | {} http://127.0.0.1:8000/ X [ {3 writing your first Djang... X [  |z:

Witaj w aplikacji Czat!

Ukonczono

Zazwyczaj odpowiedzia na wywotanie jakiego$ adresu URL bedzie jednak jaka$ strona zapisana w jezyku HTML.
Szablony takich stron umieszczamy w podkatalogu templates/nazwa aplikacji. Tworzymy wigc katalog:

~/czatpro$ mkdir -p czat/templates/czat

Nastepnie tworzymy szablon ~/czatpro/czat/templates/czat/index.html, ktéry zawiera:

<!-- czatpro/czat/templates/czat/index.html —-—>
<html>
<head></head>
<body>
<hl>Witaj w aplikacji Czat!</hl>
</body>
</html>

W pliku views . py zmieniamy instrukcje odpowiedzi:

# from django.http import HttpResponse
from django.shortcuts import render

def index (request):
"""Strona gidwna aplikacji."""
# return HttpResponse ("Witaj w aplikacji Czat!")
return render (request, 'czat/index.html")
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Po zaimportowaniu funkcji render () uzywamy jej do zwrdcenia szablonu. Jako pierwszy argument podajemy
obiekt typu Ht t pReque st zawierajacy informacje o zadaniu, a jako drugi nazwe szablonu z katalogiem nadrzednym.

Po uruchomieniu serwera i wpisaniu adresu /27.0.0.1:8000 zobaczymy tekst, ktéry umiesciliSmy w szablonie:

v Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

() ® O | @ heepy/127.00.4:8000/ v| [Bvcooge Q| &b @

{15.4. Czak (wersja podsta... X ]] {7 http://127.0.0.1:8000/ X |[[_] Writing your First Djang... X H_] e

Witaj w aplikacji Czat!

Ukoniczono

(Wy)logowanie

Udostepnimy uzytkownikom mozliwo$¢ logowania i wylogowywania si¢, aby mogli dodawac i przegladaé¢ wiado-
mosci.

Na poczatku w pliku views . py, jak zawsze, dopisujemy importy wymaganych obiektow, péZniej dodajemy widoki
loguj () iwyloguj():

from django.contrib.auth import login, logout
from django.shortcuts import redirect

from django.core.urlresolvers import reverse
from django.contrib import messages

def loguj(request) :
""r"Logowanie uzytkownika
from django.contrib.auth.forms import AuthenticationForm
if request.method == 'POST':
form = AuthenticationForm(request, request.POST)
if form.is_valid():
login (request, form.get_user())
messages.success (request, "Zostates zalogowany!")
return redirect (reverse('czat:index'))

mmn

kontekst = {'form': AuthenticationForm()}
return render (request, 'czat/loguj.html', kontekst)

def wyloguj (request):
"mrylogowanie uzytkownika"""
logout (request)
messages.info (request, "Zostates wylogowany!")
return redirect (reverse ('czat:index'))

Widoki moga obstugiwac zaréwno zadania typu GET, kiedy uzytkownik chce tylko zobaczy¢ jakie$ dane na stronie,
oraz POST, gdy wysyta informacje poprzez formularz, aby np. zostaly zapisane. Typ zadania rozpoznajemy w
instrukcji warunkowej if request.method == 'POST':.
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W widoku logowania korzystamy z wbudowanego w Django formularza AuthenticationForm, dzigki temu
nie musimy “rgcznie” sprawdzaé poprawnosci przestanych danych. Po wypetnieniu formularza przestanymi danymi
(form = AuthenticationForm(request, request.POST)) robi to metoda is_valid (). Jezeli nie
zwréci ona bledu, mozemy zalogowac uzytkownika za pomoca funkcji login (), ktérej przekazujemy zadanie
(obiekt typu Ht tpRequest) i informacj¢ o uzytkowniku zwrécone przez metode get_user () formularza.

Tworzymy réwniez informacje zwrotng dla uzytkownika,  wykorzystujac system komunikatéw:
messages.error (request, "..."). Tak utworzone komunikaty mozemy odczyta¢ w kazdym szablonie ze
zmiennej messages.

Na zadanie wysSwietlenia strony (typu GET), widok logowania zwraca szablon loguj.html,
ktéremu w  slowniku  kontekst  udostgpniamy  pusty formularz = logowania: return
render (request, 'czat/loguj.html', kontekst).

Wylogowanie polega na uzyciu funkcji 1logout (request) — wyloguje ona uzytkownika, ktérego dane zapisane
sa w przestanym zadaniu. Po utworzeniu informacji zwrotnej podobnie jak po udanym logowaniu przekierowujemy
uzytkownika na strong gtéwna (return redirect (reverse ('index'))) z zadaniem jej wySwietlenia (typu
GET).

Dalej potrzebny nam szablon logowania ~/czatpro/czat/templates/czat/loguj.html:

<!-- czatpro/czat/templates/czat/loguj.html ——>
<html>
<body>
<hl>Witaj w aplikacji Czat!</hl>

<h2>Logowanie uzytkownika</h2>
{% if not user.is_authenticated %}
<form action="." method="POST">
{% csrf_token %}
{{ form.as_p }}
<button type="submit">Zaloguj</button>
</form>
{% else %}
<p>Jestes$ Jjuz zalogowany jako {{ user.username }}</p>
<ul>
<li><a href="{% url 'czat:index'%}">Strona gtdédwna</a></li>
</ul>
{% endif %}

</body>
</html>

Na poczatku widzimy, jak sprawdzi¢, czy uzytkownik jest zalogowany ({$ if not user.is_authenticated
% 1), co pozwala réznicowaé wySwietlang tres¢. Uzytkownikom niezalogowanym wyswietlamy formularz. W tym
celu musimy recznie wstawi¢ znacznik <form>, zabezpieczenie formularza {$ csrf_token %} oraz przycisk
typu submit. Natomiast przekazany do szablonu formularz Django potrafi wySwietli¢ automatycznie, np. uzywajac
znacznikéw akapitéow: {{ form.as_p }}.

Trzeba réwniez zapamigtal, jak wstawiamy odnosniki do zdefiniowanych widokéw. Stuzy do tego kod typu {$ url
'czat:index' %} — w cudzystowach podajemy na poczatku przestrzefi nazw przypisang do aplikacji w pliku
projektu czatpro/urls.py (namespace="'czat'), a pdZniej nazwe widoku zdefiniowana w pliku aplikacji
czat/urls.py (name="'"index").

Komunikaty zwrotne przygotowane dla uzytkownika w widokach wyswietlimy po uzupelieniu szablonu
index.html. Po znaczniku <h1> wstawiamy ponizszy kod:

{% 1if messages %}
<ul>
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{% for komunikat in messages %}
<1i>{{ komunikat |capfirst }}</1li>
{%$ endfor %}
</ul>
% endif %}

Jak widac na przyktadach, w szablonach uzywamy tagéw {% %} pozwalajacych korzystac z instrukcji warunkowych
if, petli for, czy instrukcji generujacych linki url. Tagi { { }} umozliwiaja wySwietlanie wartoSci przekazanych
zmiennych, np. {{ komunikat }} lub wywolywanie metod obiektéw, np. {{ form.as_p }}. Zwracany tekst
mozna dodatkowo formatowaé za pomoca filtréw, np. wyswietla¢ go z duzej litery {{ komunikat |capfirst
.

Pozostaje skojarzenie widokéw z adresami URL. W pliku czat /urls.py dopisujemy reguty:

url (r'"loguj/$', views.loguj, name='loguj'),
url (r'“wyloguj/$', views.wyloguj, name='wyloguij'),

Mozesz przetestowaé dziatanie dodanych funkcji wywotujac w przegladarce adresy: 127.0.0.1:8000/1loguj i
127.0.0.1:8000/wyloguj. Przykltadowy formularz wyglada tak:

L2 Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

(&) ® O | @ hipy/127.00.1:8000/l0gu/ | [Bvcooge Q] I @&

= =

{_i5.4. Czat (wersja podstaw... X H_ Writing your first Django ... X “ {1 http://127.0.0.1:8000/logujf X |[ ] HE

Logowanie uzytkownika

Uzytkownik: [ .|

Hasto: |

Zaloguj |

Cwiczenie 2

Adres6w logowania i wylogowywania nikt w serwisach nie wpisuje rgcznie. Wstaw zatem odpowiednie linki do
szablonu strony gtéwnej po bloku wyswietlajacym komunikaty. Uzytkownik niezalogowany powinien zobaczy¢
odnos$nik Zaloguj, uzytkownik zalogowany — Wyloguj. Przykladowe dziatanie stron moze wygladac tak:

Dodawanie wiadomosci

Chcemy, by zalogowani uzytkownicy mogli dodawaé wiadomosci, a takze przegladaé wiadomosci innych.

Jak zwykle, zaczynamy od widoku o nazwie np. wiadomosci () powiazanego z adresem /wiadomosci, ktory
zwréci szablon wiadomosci.html. W odpowiedzi na zadanie GET wyswietlimy formularz dodawania oraz listg
wiadomosci. Kiedy dostaniemy zadanie typu POST (tzn. kiedy uzytkownik wys$le formularz), sprébujemy zapisaé
nowa wiadomo$¢ w bazie. Do pliku views . py dodajemy importy i kod funkc;ji:
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L2 Pale Moon
Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc
(&) ® O |2 @ nepy/127.00.:8000/ o| [Bvcocge  al I @
(1 5.4, Czat (wersja podstaw... X [} writing your first Django ... X | i http://127.0.0.1:8000/ X 2

Witaj w aplikacji Czat!
e Zostales zalogowany!

Jestes zalogowany jako adam

o Wyloguj

Ukonczono

Pale Moon
Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc
(¢ ® O £ @ nepy/127.00.:8000/ v| [@vcocge Q| I @
[} 5.4. Czat (wersja podstaw... X [ £} writing your first Django ... X | i} http://127.0.0.1:8000/ X 2z

Witaj w aplikacji Czat!
s Zostales wylogowany!

e Zaloguj sie

Ukohczono
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from czat.models import Wiadomosc
from django.utils import timezone

def wiadomosci (request) :
"""Dodawanie 1 wyswietlanie wiadomosSci
if request.method == 'POST':
tekst = request.POST.get ('tekst', '")
if not 0 < len(tekst) <= 250:
messages.error (
request,
"Wiadomos$¢ nie moze byé pusta, moze mieé maks. 250 znakdéw!")

mmn

else:
wiadomosc = Wiadomosc (
tekst=tekst,
data_pub=timezone.now(),
autor=request.user)
wiadomosc.save ()
return redirect (reverse ('wiadomosci'))

wiadomosci = Wiadomosc.objects.all()
kontekst = {'wiadomosci': wiadomosci}
return render (request, 'czat/wiadomosci.html', kontekst)

Po sprawdzeniu typu zadania wydobywamy tre$¢ przestanej wiadomosci ze stownika request .POST za pomoca
metody get ('tekst', ''). Jej pierwszy argument to nazwa pola formularza uzytego w szablonie, ktére chcemy
odczyta¢. Drugi argument oznacza warto$¢ domyslna, przydatna, jesli pole bedzie niedostgpne.

Po sprawdzeniu dilugosSci wiadomos$ci (if not 0 < len(tekst) <= 250:), mozemy ja utworzyé
wykorzystujac konstruktor naszego modelu, podajac jako nazwane argumenty warto$ci kolejnych pdl:
Wiadomosc (tekst=tekst,data_pub=timezone.now(),autor=request.user). Zapisanie nowej
wiadomosci w bazie sprowadza si¢ do polecenia wiadomosc.save ().

Pobranie wszystkich wiadomosci z bazy realizuje kod: Wiadomosc.objects.all (). Widaé tu, ze uzywamy
systemu ORM, a nie “surowego” SQL-a. Zwrdcony obiekt umieszczamy w stowniku kontekst i przekazujemy do
szablonu.

Zadaniem szablonu zapisanego w pliku ~/czat/czat/templates/wiadomosci.html bedzie wySwietlenie
komunikatéw zwrotnych, np. btedéw, formularza dodawania i listy wiadomosci.

<!-- czatpro/czat/templates/czat/wiadomosci.html —->
<html>
<head></head>
<body>
<hl>Witaj w aplikacji Czat!</hl>

{% 1f messages %}
<ul>
{%$ for komunikat in messages %}
<1li>{{ komunikat|capfirst }}</1li>
{% endfor %}
</ul>
{% endif %}

<h2>Dodaj wiadomo$é</h2>

<form action="." method="POST">
{% csrf_token %}
<input type="text" name="tekst" />
<input type="submit" value="Zapisz" />
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</form>

<h2>Lista wiadomosci:</h2>

<ol>
% for wiadomosc in wiadomosci %}
<1li>
<strong>{{ wiadomosc.autor.username }}</strong> ({{ wiadomosc.data_pub }}):
<br /> {{ wiadomosc.tekst }}
</1li>
% endfor %}
</ol>
</body>
</html>

Powyzej wida¢, ze inaczej niz w szablonie logowania formularz przygotowaliSmy rgcznie (<input type="text"
name="tekst" />), dalej pokazemy, jak mozna sprawié, aby framework robil to za nas. Wida¢ réwniez, ze
mozemy wyswietla¢ atrybuty przekazanych w kontekscie obiektéw reprezentujacych dane pobrane z bazy, np. { {
wiadomosc.tekst }}.

Widok wiadomosci () wiazemy z adresem /wiadomosci w pliku czat /urls.py, nadajac mu nazwe¢ wiado-
mosci:

url (r'*wiadomosci/$', views.wiadomosci, name='wiadomosci'),

Cwiczenie 3

¢ W szablonie widoku strony gtéwnej dodaj link do wiadomosci dla zalogowanych uzytkownikéw.
* W szablonie wiadomosci dodaj link do strony gtéwnej.

* Zaloguj sig i przetestuj wyswietlanie > i dodawanie wiadomosci pod adresem 127.0.0.1:8000/wiadomoscil.
SprawdZ, co si¢ stanie po wystaniu pustej wiadomosci.

Ponizsze zrzuty prezentuja efekty naszej pracy:

3 Pale Moon

Plikk Edycia Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

(¢ ] ® O | @ neepy127.00.1:8000/ v| [Bv coogle Q| Jb @

F—

{1 5.4. Czat (wersja pods... X | {3 writing your first Djan... X | {7 http://127.00.1:8000/ X | |z

i

Witaj w aplikacji Czat!

Jestes zalogowany jako adam

o Wiadomosci
e Wyloguj '

Ukonczono

2 Jezeli nie dodates do tej pory zadnej wiadomosci, lista na poczatku bedzie pusta.
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L3 Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

(¢ ® O | @ niepy//127.00.1:8000/wiadomoscif v| [Bvcooge Q] I @

[ 5.4. Czat (wersja pods... X | {3 writing your first Djan... X | {7 http://127.....adomoscif X | |22

Witaj w aplikacji Czat! %'

¢ Wiadomosc nie moze by¢ pusta, moze mie¢ maks. 250 znakiow!

Dodaj wiadomosé

[ || Zapisz |

Lista wiadomosci:

1. adam (11 sierpnia 2015 10:22):
Rozpoczynamy projektowanie w Django

2. adam (11 sierpnia 2015 10:23):
Uruchomilismy panel admina

Strona gtowna

Ukofczono
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Przetestuj dziatanie aplikacji.

Materiaty

1. O Django http://pl.wikipedia.org/wiki/Django_(informatyka)
2. Strona projektu Django https://www.djangoproject.com/
3. Co to jest framework? http://pl.wikipedia.org/wiki/Framework
4. Co nieco o HTTP i zadaniach GET i POST http://pl.wikipedia.org/wiki/Http
Zrédia:
* czatpro_czl.zip
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Czat (cz. 2)

Dodawanie, edycja, usuwanie czy przegladanie danych zgromadzonych w bazie sa typowymi czynnos$ciami w ap-
likacjach internetowych. Utworzony w scenariuszu Czaf (cz. 1) kod ilustruje “rgczna” obstuge zadan GET i POST, w
tym tworzenie formularzy, walidacj¢ danych itp. Django zawiera jednak gotowe mechanizmy, ktérych uzycie skraca i
ulepsza programistyczng prace eliminujac potencjalne biedy.

Bedziemy rozwija¢ kod uzyskany po zrealizowaniu punktow 5.4.1 — 5.4.4 scenariusza Czat (cz. 1). Pobierz wigc
archiwum z potrzebnymi plikami i rozpakuj w katalogu domowym uzytkownika. Utworzony zostanie katalog
czatpro2, w ktérym begdziemy pracowac.

Na poczatku zajmiemy si¢ obstuga uzytkownikow. Umozliwimy im samodzielne zakladanie kont w serwisie, lo-
gowanie i wylogowywanie si¢. P6Zniej zajmiemy si¢ dodawaniem, edycja i usuwaniem wiadomoS$ci. Inaczej niz w
cz. 1 zadania te zrealizujemy za pomoca tzw. widokéw wbudowanych opartych na klasach (ang. class-based generic
views ).

Rejestrowanie

Na poczatku pliku czatpro2/czat/urls.py aplikacji czat importujemy formularz tworzenia uzytkownika
(UserCreationForm) oraz wbudowany widok przenaczony do dodawania danych (CreatevView):

from django.contrib.auth.forms import UserCreationForm
from django.views.generic.edit import CreateView

Nastepnie do listy paterns dopisujemy:

url (r'“rejestruj/', CreateView.as_view (
template_name='czat/rejestruj.html',
form_class=UserCreationForm,
success_url='/"), name='rejestruj'),

Powyzszy kod wiaze adres URL /rejestruj z wywotaniem widoku wbudowanego jako funkcji
CreateView.as_view (). Przekazujemy jej trzy parametry:

* template_name — szablon, ktéry zostanie uzyty do zwrdcenia odpowiedzi;

e form_class — formularz, ktéry zostanie przekazany do szablonu;
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* success_url —adres, na ktéry nastapi przekierowanie w przypadku braku bledéw (np. po udanej rejestraciji).

Teraz tworzymy szablon formularza rejestracji, ktéry zapisaé nalezy w pliku
czatpro2/czat/templates/czat/rejestruj.html:

<!-- czatpro2/czat/templates/czat/rejestruj.html —->
<html>
<body>
<hl>Rejestracja uzytkownika</hl>
{% if user.is_authenticated %}
<p>Jestes Jjuz zarejestrowany jako {{ user.username }}.
<br /><a href="/">Strona gtdéwna</a></p>
{% else %}
<form method="POST">
{% csrf_token %}
{{ form.as_p }}
<button type="submit">Zarejestruj</button>
</form>
{% endif %}
</body>
</html>

Na koniec wstawimy link na stronie gléwnej, a wigc uzupetniamy plik index.html:

<!—-- czatpro2/czat/templates/czat/index.html ——>
<html>
<head></head>
<body>
<hl>Witaj w aplikacji Czat!</hl>

{% if user.is_authenticated %}

<p>Jestes$ zalogowany Jjako {{ user.username }}.</p>
{% else %}

<p><a href="{% url 'czat:rejestruj' %}">Zarejestruj sie</a></p>
{% endif %}

</body>
</html>
Zwré¢ uwage na sposob tworzenia linkéw w szablonie: ({% url 'czat:rejestruj' %}. czat
to nazwa przestrzeni nazw zdefiniowanej w pliku adreséw projektu czatpro2/czatpro/urls.py
(namespace="'czat"). Link rejestruj definiowany jest w parametrze name w pliku

czatpro2/czat/urls.py aplikacji.
Cwiczenie: dodaj link do strony gtéwnej w szablonie re jestruj.html.

Uruchom aplikacj¢ (python manage.py runserver) i przetestuj dodawanie uzytkownikéw: sprobuj wystaé
niepelne dane, np. bez hasta; sprébuj doda¢ dwa razy tego samego uzytkownika.

Wy(logowanie)

Na poczatku pliku urls.py aplikacji dopisujemy wymagany import:

from django.core.urlresolvers import reverse_lazy
from django.contrib.auth import views as auth_views

— a nastgpnie:
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: Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc

(€] ® O | @ nttpy//127.0.0.1:8000/rejestruj/ v| [Bv coogle Q| db @

5 Most Visited ¥ €4 Pale Moon [E] Python 101 materiaty... € Forum Kodujz Klasa »
FE] Python 101 materiaty Kodujz K... X ]] {1 http://127.0.0.1:8000/rejestruj/ X 4

Rejestracja uzytkownika

Uzytkownik: | | Wymagane. 30 znakéw lub mnigj. Tylko litery,
cyfry i znaki (@/./+/-/ .

Haslo: | |

Potwierdzenie hasta: | | Podaj powyzsze haslo w celu weryfikacji.
| Zarejestruj |

Strona glowna

Ukonczono

url(r'~loguj/"', auth_views.login,
{'template_name': 'czat/loguj.html'},
name="'loguij'"),

url (r'“wyloguj/', auth_views.logout,
{'next_page': reverse_lazy('czat:index")},
name="wyloguij'),

Widaé, ze z adresami /loguj i /wyloguj wigzemy wbudowane w Django widoki 1ogin i logout importowane z
modutu django.contrib.auth.views. Jedynym nowym parametrem jest next_page, za pomoca ktérego
wskazujemy strong wySwietlang po wylogowaniu (reverse_lazy ('czat:index')).

Logowanie wymaga szablonu 1oguj.html, ktéry tworzymy i zapisujemy w podkatalogu templates/czat:

<!-- czatpro2/czat/templates/czat/loguj.html —-->
<html>
<body>
<hl>Logowanie uzytkownika</hl>
% if user.is_authenticated %}
<p>Jestes$ juz zalogowany jako {{ user.username }}.
<br /><a href="/">Strona gtdwna</a></p>
% else %}
<form method="POST">
{%$ csrf_token %}
{{ form.as_p }}
<button type="submit">Zaloguj</button>
</form>
% endif %}
</body>
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</html>

Musimy jeszcze okreSli¢ strong, na ktéra powinien zosta¢ przekierowany uzytkownik po udanym zalogowa-
niu. W tym wypadku na koricu pliku czatpro/czatpro/settings.py definiujemy warto$§¢ zmiennej
LOGIN_REDIRECT_URL

# czatpro2/czatpro/settings.py

from django.core.urlresolvers import reverse_lazy
LOGIN_REDIRECT_URL = reverse_lazy('czat:index")

Cwiczenie: Uzupelnij plik index.html o linki stuzace do logowania i wylogowania.

e Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc
(¢ ® O | @ nhtpy/127.0.0.1:8000/100ui/ v| [Bvcooge Q] L @

f5] Most Visited = ()Pale Moon IﬂPythcm‘Iﬂ‘l materiaty... OFcrum Koduj z Klasa »
[l Python 101 materiaty KodujzK... X | {7} http//127.0.0.1:8000/logui/ X | | -

Logowanie uzytkownika

Uzytkownik: [adam |

Haslo: [ssss

| Zaloguj |

Ukonczono

Lista wiadomosci

Chcemy, by zalogowani uzytkownicy mogli przeglada¢ wiadomosci wszystkich uzytkownikéw, zmienia¢, usuwac i
dodawaé wtasne. Najprostszy sposéb to skorzystanie z wspomnianych widokéw wbudowanych.

Note: Django oferuje wbudowane widoki przeznaczone do typowych operacji:

* DetailView i ListView — (ang. generic display view) widoki przeznaczone do prezentowania szczeg6tow i listy
danych;

¢ FormView, CreateView, UpdateView i DeleteView — (ang. generic editing views) widoki przeznaczone do
wyswietlania formularzy ogdlnych, w szczegélnosci stuzacych dodawaniu, uaktualnianiu, usuwaniu obiektéw
(danych).
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Do wys$wietlania listy wiadomosci uzyjemy klasy ListView. Do pliku urls.py dopisujemy importy:

from django.contrib.auth.decorators import login_required
from django.views.generic import ListView
from czat .models import Wiadomosc

—1 wiazemy adres /wiadomosci z wywotaniem widoku:

url (r'*wiadomosci/', login_required (
ListView.as_view (
model=Wiadomosc,
context_object_name='wiadomosci',
paginate_by=10),
login_url='/loguj'),
name='wiadomosci'),

Zaktadamy, ze wiadomo$ci moga oglada¢ tylko uzytkownicy zalogowani. Dlatego cate wywotanie widoku
umieszczamy w funkcji login_required ().

W wywolaniu ListView.as_view () wykorzystujemy kolejne parametry modyfikujace dziatanie widokow:
* model — podajemy model, ktérego dane zostana pobrane z bazy;

* context_object_name — pozwala zmieni¢ domys$lng nazwe (object_list) listy obiektéw przekazanych do
szablonu;

* paginate_by- pozwala ustawié ilos¢ obiektéw wyswietlanych na stronie.
Parametr 1ogin_url okresla adres, na ktéry przekierowany zostanie niezalogowany uzytkownik.

Potrzebujemy szablonu, ktérego Django szuka pod domyS$lna nazwa <nazwa modelu>_list.html, czyli w naszym
przypadku tworzymy plik ~/czatpro/czat/templates/czat/wiadomosc_list.html:

<!-- czatpro2/czat/templates/czat/wiadomosc_list.html -->
<html>
<body>
<hl>Wiadomosci</hl>

<h2>Lista wiadomosci:</h2>

<ol>
{% for wiadomosc in wiadomosci %}
<1li>

<strong>{{ wiadomosc.autor.username }}</strong> ({{ wiadomosc.data_pub }}):
<br /> {{ wiadomosc.tekst }}

</1li>
{% endfor %}
</ol>

<p><a href="{%$ url 'czat:index' %}">Strona gtdéwna</a></p>

</body>
</html>

Kolejne wiadomosci odczytujemy i wySwietlamy w petli przy uzyciu tagu {$ for %}. Dostgp do wilasciwosci
obiektéw umozliwia operator kropki, np.: { { wiadomosc.autor.username }}.

Cwiczenie: Dodaj link do strony wyswietlajacej wiadomosci na stronie gtéwnej dla zalogowanych uzytkownikéw.
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Wiadomosci

Lista wiadomosci:

1. adam (27 listopada 2015 14:42):
Pierwsza wiadomosc

2. adam (27 listopada 2015 14:42):
Druga wiadomosc

3. ewa (27 listopada 2015 14:43):
Trzecia wiadomosc, ale od Ewy

Strona glowna

Ukonczono

Dodawanie wiadomosci

Zadanie to zrealizujemy wykorzystujac widok CreatevView. Aby utatwi¢ dodawanie wiadomosci dostosujemy
klase widoku tak, aby uzytkownik nie musial wprowadzac¢ pola autor.

Na poczatek dopiszemy w pliku urls. py skojarzenie adresu URL wiadomosc/ z wywotaniem klasy CreateView
jako funkcji:

url (r'“wiadomosc/$', login_required(
views.UtworzWiadomosc.as_view (),
login_url='/loguj'),
name="'wiadomosc'),

Dalej kodujemy w pliku views . py. Na poczatku dodajemy importy:

from django.views.generic.edit import CreateView
from czat.models import Wiadomosc

from django.utils import timezone

from django.contrib import messages

class UtworzWiadomosc (CreateView) :
model = Wiadomosc
fields = ['tekst', 'data_pub']
context_object_name = 'wiadomosci'
success_url = '/wiadomosc'

def get_initial (self):
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initial = super (UtworzWiadomosc, self).get_initial()
initial['data_pub'] = timezone.now ()
return initial

def get_context_data(self, x+kwargs):
context = super (UtworzWiadomosc, self).get_context_data (x+~kwargs)
context ['wiadomosci'] = Wiadomosc.objects.all()
return context

def form_valid(self, form):
wiadomosc = form.save (commit=False)
wiadomosc.autor = self.request.user
wiadomosc.save ()
messages.success (self.request, "Dodano wiadomosc!™)
return super (UtworzWiadomosc, self).form valid(form)

Dostosowujac widok ogdlny, tworzymy oparta na nim klas¢ class UtworzWiadomosc (CreateView).
Nieomdwiona dotad wlasciwosé fields pozwala wskazaé pola, ktére maja znaleZ¢ si¢ na formularzu. Jak widaé,
pomijamy pole autor.

Pole to jest jednak wymagane. Aby je uzupetni¢, nadpisujemy metod¢ form_valid (), ktéra sprawdza poprawnos¢
przestanych danych i zapisuje je w bazie:

* wiadomosc = form.save (commit=False) —tworzymy obiekt wiadomosci, ale go nie zapisujemy;

* wiadomosc.autor = self.request.user —uzupelniamy dane autora;

* wiadomosc.save () — zapisujemy obiekt;

* messages.success (self.request, "Dodano wiadomos¢é!") — przygotowujemy komunikat,

ktéry wyswietlony zostanie po dodaniu wiadomosci.

Metoda get_initial () pozwala ustawi¢ domyslne wartosci dla wybranych pél. Wykorzystujemy ja do
zainicjowania pola data_pub aktualna datag (initial['data_pub'] = timezone.now()).

Metoda get_context_data () z punktu widzenia dodawania wiadomoS$ci nie jest potrzebna. Pozwala
natomiast przekaza¢ do szablonu dodatkowe dane, w tym wypadku jest to lista wszystkich wiadomoSci:
context ['wiadomosci'] = Wiadomosc.objects.all (). WysSwietlimy je ponizej formularza dodawa-
nia nowej wiadomosci.

Domyslny szablon dodawania danych nazywa si¢ <nazwa modelu>_form.html. Mozemy go utworzy¢ na podstawie
szablonu wiadomosc_list.html. Otwérz goizapisz pod nazwg wiadomosc_form.html. Przed lista wiado-
mosci umie$¢ kod wyswietlajacy komunikaty i formularz:

{%$ if messages %}
<ul>
{% for komunikat in messages %}
<1li>{{ komunikat|capfirst }}</1i>
{% endfor %}
</ul>
{% endif %}

<h2>Dodaj wiadomosgé:</h2>
<form method="POST">

{% csrf_token %}

{{ form.as_p }}

<button type="submit">Zapisz</button>
</form>

2

Cwiczenie: Jak zwykle, umies¢ link do dodawanie wiadomosci na stronie gtéwne;j.
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Edycja wiadomosci

Widok pozwalajacy na edycje wiadomosci i jej aktualizacje dostepny bedzie pod adresem /edytuj/id_wiadomosci,
gdzie id_wiadomeosci bedzie identyfikatorem obiektu do zaktualizowania. Zaczniemy od uzupeinienia pliku
urls.py:

url (r'”edytuj/ (?P<pk>\d+) /', login_required(
views.EdytujWiadomosc.as_view(),
login_url="'/loguj'),
name="'"edytuij'),

NowosScia w powyzszym kodzie sa wyrazenia regularne definiujace adresy z dodatkowym parametrem, np.
r'~edytuj/ (?P<pk>\d+) /'. Czgs¢ / (?P<pk>\d+) oznacza, ze oczekujemy 1 lub wigcej cyfr (\d+), ktére
zostang zapisane w zmiennej o nazwie pk (?P<pk>) — nazwa jest tu skrétem od ang. wyrazenia primary key, co
znaczy “klucz gtéwny”. Zmienna ta zawiera¢ bedzie identyfikator wiadomosci i dostgpna bedzie w klasie widoku,
ktéry obstuzy edycje wiadomosci.

Na poczatku pliku views . py importujemy wigc potrzebny widok:

from django.views.generic.edit import UpdateView

Dalej tworzymy klase EdytujWiadomosc, ktéra dziedziczy, czyli dostosowuje wbudowany widok UpdateView:

class EdytujWiadomosc (UpdateView) :
model = Wiadomosc
from czat.forms import EdytujWiadomoscForm
form_class = EdytujWiadomoscForm
context_object_name = 'wiadomosci'
template_name = 'czat/wiadomosc_form.html'
success_url = '/wiadomosci'

def get_context_data(self, =xxkwargs):
context = super (EdytujWiadomosc, self).get_context_data (x+kwargs)
context ['wiadomosci'] = Wiadomosc.objects.filter (
autor=self.request.user)
return context

def get_object (self, queryset=None):
wiadomosc = Wiadomosc.objects.get (id=self.kwargs|['pk'])
return wiadomosc

Najwazniejsza jest tu metoda get_object (), ktéra pobiera i zwraca wskazana przez identyfikator w
zmiennej pk wiadomos¢: wiadomosc = Wiadomosc.objects.get (id=self.kwargs['pk']).
Omawiang juz metod¢ get_context_data() wykorzystujemy, aby  przekaza¢ do  sz-

ablonu listg wiadomos$ci, ale tylko zalogowanego uzytkownika (context|['wiadomosci'] =
Wiadomosc.objects.filter (autor=self.request.user)).

Wiasciwosci model, context_object_name, template_name i success_url wyjasniliSmy wczesnie;j.
Jak wida¢, do edycji wiadomosci mozna wykorzysta¢ ten sam szablon, ktérego uzyliSmy podczas dodawania.

Formularz jednak dostosujemy. Wykorzystamy wlasciwosé form_class, ktorej przypisujemy utworzong w nowym
pliku forms . py klas¢ zmieniajaca domySlne ustawienia:

# —x— coding: utf-8 —*-—
# czatpro2/czat/forms.py

from django.forms import ModelForm, TextInput
from czat.models import Wiadomosc
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class EdytujWiadomoscForm (ModelForm) :
class Meta:
model = Wiadomosc
fields = ['tekst', 'data_pub']
exclude = ['autor']
widgets = {'tekst': TextInput (attrs={'size': 60})}

Klasa EdytujWiadomoscForm oparta jest na wbudowanej klasie ModelForm. Wlasciwosci formularza
okreslamy w podklasie Met a:

* model — oznacza to samo co w widokach, czyli model, dla ktérego tworzony jest formularz;
e fields —tosamo co w widokach, lista p6l do wySwietlenia;
* exclude — opcjonalnie lista p6l do pominigcia;

* widgets — stownik, ktérego klucze oznaczaja pola danych, a ich warto$ci odpowiadajace im w formularzach
HTML typy pdl i ich wlasciwosci, np. rozmiar.

Zeby przetestowaé aktualizowanie wiadomosci, w szablonie wiadomosc_1list.html trzeba wygenerowaé linki
Edytuj dla wiadomoSci utworzonych przez zalogowanego uzytkownika. Wstaw w odpowiednie miejsce szablonu, tzn
po tagu wyswietlajacym tekst wiadomosci ({ { wiadomosc.tekst }}) ponizszy kod:

{%$ 1if wiadomosc.autor.username == user.username %}
&bull; <a href="{% url 'czat:edytuj' wiadomosc.id %}">Edytuj</a>
{% endif %}

Cwiczenie: Ten sam link “Edytuj” umies$¢ réwniez w szablonie dodawania.

Usuwanie wiadomosci

Usuwanie danych realizujemy za pomoca widoku DeleteView, ktéry importujemy na poczatku pliku urls.py:

from django.views.generic import DeleteView

Podobnie, jak w przypadku edycji, usuwanie powiazemy z adresem URL zawierajacym identyfikator wiadomosci
*fusun/id_wiadomosci*. W pliku urls.py dopisujemy:

url (r'“usun/ (?P<pk>\d+) /', login_required (
DeleteView.as_view (
model=Wiadomosc,
template_name='czat/wiadomosc_usun.html',
success_url='/wiadomosci'),
login_url="'/loguj'),
name="'usun'),

Warto zwrdécic¢ uwage, ze podobnie jak w przypadku listy wiadomosci, o ile wystarcza nam domyslna funkcjonalno$é
widoku wbudowanego, nie musimy niczego implementowaé w pliku views . py.

Domyslny szablon dla tego widoku przyjmuje nazwe <nazwa-modelu>_confirm_delete.html, dlatego uprosciliSmy
jego nazwe we wlasciwosci template_name. Tworzymy wigc plik wiadomosc_usun.html:

<!-- czatpro2/czat/templates/czat/wiadomosc_usun.html —-->
<html>
<body>
<hl>Wiadomos$ci</hl>
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Lista wiadomosci:

1. adam (27 listopada 2{)15 14:42):
Pierwsza wiadomosc = Edytuj

2. adam (27 listopada 2{)15 14:42):
Druga wiadomosc « Edytuj

3. ewa (27 listopada 2015 14:43):
Trzecia wiadomosc, ale od Ewy

4. adam (27 listopada 2015 18:19):
Czwarta wiadomosc¢ od adama » Edviuj

Strona glowna

Ukonczono
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Wiadomosci

Dodaj wiadomos¢

Wiadomos¢: |czwarta wiadomoé¢ od adama

Data publikacji: [27.11.2015 18:19:44

| Zapisz |

Lista wiadomosci:

1. adam (27 listopada 2015 14:42):
Pierwsza wiadomosc « Edytuj

2. adam (27 listopada 2015 14:42):
Druga wiadomosc * Edytuj

3. adam (27 listopada 2015 18:19):
Czwarta wiadomosc od adama « Edytuj

Strona glowna
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<h2>Usuni wiadomos$cé</h2>

<form method="POST">
% csrf_token %}
<p>Czy na pewno chcesz usunaé¢ wiadomoscé:<br /><i>{{ object }}</i>?</p>
<button type="submit">Usun</button>

</form>

<p><a href="{% url 'czat:index' %}">Strona gtdwna</a></p>
</body>
</html>

Tag {{ object }} zostanie zastapiony treScia wiadomosci zwrécona przez funkcje ‘‘autoprezentacji”

___unicode__ () modelu.

Cwiczenie: Wstaw  link  “Usuin” (&bull; <a href="{% url 'czat:usun' wiadomosc.id
%} ">Usun</a>) za linkiem “Edytuj” w szablonach wyswietlajacych listg wiadomosci.

L3 Pale Moon

Plik Edycia Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc
(&) ® O | @ netoy127.0.0.1:8000/wiadomos 7 v | [Bv Google Q| Ib @

fi Most Visited v 4 Pale Moon [E] Python 101 materiaty... @ Forum Kodujz Klasa »
{_| http://127.0.0.1:8000/wiadomosci/ |[ ] L

Wiadomosci

Lista wiadomosci:

1. adam (27 listopada 2015 14:42):
Pierwsza wiadomosc¢ * Edvtuj » Usun
2. adam (27 listopada 2015 14:42):
Druga wiadomosc * Edytuj » Usun
3. ewa (27 listopada 2015 14:43):
Trzecia wiadomosc, ale od Ewy
4. adam (27 listopada 2015 18:19):
Czwarta wiadomosc¢ od adama = Edvtuj » Usun

Strona glowna

Ukonczono

Materiaty

1. O Django http://pl.wikipedia.org/wiki/Django_(informatyka)
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2. Strona projektu Django https://www.djangoproject.com/
3. Co to jest framework? http://pl.wikipedia.org/wiki/Framework
4. Co nieco o HTTP i zadaniach GET i POST http://pl.wikipedia.org/wiki/Http
Zrodta:
* czatpro_cz2.zip
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Czat (cz. 3)

Ponizszy material koncentruje si¢ na obstudze szablonéw (ang. femplates) wykorzystywanych w Django. Stanowi
kontynuacje projektu zrealizowanego w scenariuszu Czat (cz. 2).

Na poczatku pobierz archiwum z potrzebnymi plikami i rozpakuj je w katalogu domowym uzytkownika.

Szablony

Zapewne zauwazyles, ze wigkszo$¢ kodu w szablonach i stronach HTML, ktére z nich powstaja, powtarza si¢ albo
jest bardzo podobna. Biorac pod uwage schematyczng budowe stron WWW jest to nieuniknione.

Szablony, jak mozna byto zauwazy¢, sktadaja si¢ ze zmiennych i tagéw. Zmienne, ktére ujmowane sa w podwdjne
nawiasy szesciokatne { { zmienna }}, zastgpowane sa konkretnymi wartosciami. Tagi z kolei, oznaczane notacja
{% tag %},tworza mini-jezyk szablonéw i pozwalaja kontrolowac logike budowania tresci. Najwazniejsze tagi, { %
if warunek %}, {% for wyrazenie %}, {% url nazwa %} —juz stosowaliSmy.

Sprobujmy uproscié¢ i ujednolici¢ nasze szablony. Zacznijmy od szablonu bazowego, ktéry umieScimy w pliku
~/czatpro3/czat/templates/czat/baza.html:

<!-- czatpro3/czat/templates/czat/baza.html ——>
<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<meta charset="utf-8" />
<head>
<title>{% block tytul %} System wiadomosci Czat {% endblock tytul $}</title>
</head>
<body>
<hl>{% block naglowek %} Witaj w aplikacji Czat! {% endblock %}</hl>

{% block komunikaty %}
{% if messages %}
<ul>
{% for komunikat in messages %}
<li>{{ komunikat|capfirst }}</1li>
{% endfor %}
</ul>
{% endif %}
{% endblock %}

{% block tresc %} {% endblock %}
{% if user.is_authenticated %}

{%$ block 1linkil %} {% endblock %}
<p><a href="{% url 'czat:wyloguj' $%$}">Wylogu]j sie</a></p>
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{% else %}
{% block 1inki2 %} {% endblock %}
{% endif %}

{% block 1linki3 %} {% endblock %}

</body>
</html>

Jest to zwykly tekstowy dokument, zawierajacy schemat strony utworzony z wymaganych znacznikéw HTML oraz
bloki zdefiniowane za pomoca tagéw mini-jgzyka szablondw {$ block %}. W pliku tym umieszczamy stalq i
wspolng strukture stron w serwisie (np. nagléwek, menu, sekcja tresci, stopka itp.) oraz wydzielamy bloki, ktérych

tre$¢ bedzie mozna zmienia¢ w szablonach konkretnych stron.

Wykorzystujac szablon podstawowy, zmieniamy strone gtéwna, czyli plik index.html:

<!-- czatpro3/czat/templates/czat/index.html —-->
{% extends "czat/baza.html" %}

{% block naglowek %$}Witaj w aplikaciji Czat!{% endblock %}

{% block linkil %}
<p>Jestes$ zalogowany jako {{ user.username }}.</p>
<p><a href="{% url 'czat:wiadomosc' %}">Dodaj wiadomos$cé</a></p>
<p><a href="{% url 'czat:wiadomosci' %}">Lista wiadomosci</a></p>
{% endblock %}

{% block linki2 %}

<p><a href="{% url 'czat:loguj' %$}">Zalogu]j sie</a></p>

<p><a href="{% url 'czat:rejestruj' %}">Zarejestruj sie</a></p>
{% endblock %}

Jak widaé, szablon dziedziczy z szablonu bazowego — tag {% extends plik_bazowy %}.

zawartos$¢ blokéw, ktdre sa potrzebne na danej stronie.

Postegpujac na tej samej zasadzie modyfikujemy szablon rejestracji:

Dalej podajemy

<!-- czatpro3/czat/templates/czat/rejestruj.html —->
{$ extends "czat/baza.html" %}

{% block naglowek %}Rejestracja uzytkownika{% endblock %}

{% block tresc %}
{% if not user.is_authenticated %}
<form method="POST">
{% csrf_token %}
{{ form.as_p }}
<button type="submit">Zarejestruj</button>
</form>
{% endif %}
{% endblock %}

{%$ block 1linkil %}
<p>Jestes Jjuz zarejestrowany jako {{ user.username }}.</p>
{% endblock %}

{% block 1linki3 %}
<p><a href="{% url 'czat:index' %}">Strona gtdéwna</a></p>
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% endblock %}

Cwiczenie: Wzorujac si¢ na podanych przyktadach zmieri pozostale szablony tak, aby opieraly si¢ na szablonie
bazowym. Nastgpnie przetestuj dziatanie aplikacji. Wyglad stron nie powinien ulec zmianie!

L3 System wiadomosci Czat - Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc
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Wiadomosci

Lista wiadomosci:

1. adam (27 listopada 2015 14:42)
Pierwsza wiadomosc * Edytu] » Usun

2. adam (27 listopada 2015 14:42):
Druga wiadomosc » Edytuj « Usun

3. ewa (27 listopada 2015 14:43):
Trzecia wiadomosc, ale od Ewy

Wyloguj sie

Strona elowna

Ukonczono

Style CSS i obrazki

Nasze szablony zyskaly na zwigzloSci i przejrzystosci, ale nadal pozbawione sa elementarnych dla dzisiejszych stron
WWW zasobéw, takich jak style CSS, skrypty JavaScript czy zwykte obrazki. Jak je dotaczyé?

Przede wszystkim potrzebujemy osobnego katalogu ~czatpro/czat/static/czat. W terminalu w katalogu
projektu (!) wydajemy polecenie:

~/czatpro3$ mkdir -p czat/static/czat
~/czatpro3$ cd czat/static/czat
~/czatpro3/czat/static/czat$ mkdir css Js img

Ostatnie polecenie tworzy podkatalogi dla réznych typéw zasobow: arkuszy stylow CSS (css), skrypéw Java Script
(js) i obrazkéw (img).
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Teraz przygotujemy przykladowy arkusz styléw CSS ~/czatpro3/czat/static/czat/css/style.css:

body {
margin: 10px;
font-family: Helvetica, Arial, sans-serif;
font-size: 12pt;
background: lightgreen url('../img/django.png') no-repeat fixed top right;
}
a { text-decoration: none; }
a:hover { text—-decoration: underline; }
a:visited { text-decoration: none; }
.clearfix { clear: both; }
hl { font-size: 1.8em; font-weight: bold; margin-top: 20px;}
h2 { font-size: 1.4em; font-weight: bold; margin-top: 20px;}
p { font-szie: lem; font-family: Arial, sans-serif; }
.fr { float: right; }

Do podkatalogu ~/czat/czat/static/czat/img rozpakuj obrazki z podanego archiwum.

Teraz musimy dotaczy¢ style i obrazki do szablonu bazowego baza.html:

<!—-- czatpro3/czat/templates/czat/baza.html ——>
{% load staticfiles %}
<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<meta charset="utf-8" />

<head>
<title>{% block tytul %} System wiadomos$ci Czat {% endblock tytul %$}</title>
<!-- dotaczamy arkusz stylow: —-->

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="{% static 'czat/css/style.css' $}" />
</head>
<body>

<hl>{% block naglowek %} Witaj w aplikacji Czat! {% endblock %}</hl>

{% block komunikaty %}
{% if messages %}
<ul>
{% for komunikat in messages %}
<1i>{{ komunikat|capfirst }}</1i>
{% endfor %}
</ul>
{% endif %}
{% endblock %}

o

5 block tresc %} {% endblock %}

{% if user.is_authenticated %}

{% block linkil %} {% endblock %}

<p><a href="{% url 'czat:wyloguj' $%$}">Wylogu]j sie</a></p>
{% else %}

{% block 1linki2 %} {% endblock %}
{% endif %}

{% block 1linki3 %} {% endblock %}

<!-— wstawiamy obrazki: —-->

<div id="obrazki">
<img src="{% static 'czat/img/python.png' %}" width="300" />
<img src="{% static 'czat/img/sglite.png' %}" width="300" />

346 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia




39

40

41

42

Python 101 Documentation, Release 0.5

</div>

</body>
</html>

* {% load staticfiles %} — ten kod umieszczamy na poczatku dokumentu; konfiguruje on $ciezke do
zasobow;

* {% static plik %} — za pomoca tego tagu wskazujemy lokalizacj¢ arkusza styléw w atrybucie href
znacznika <1ink>, ktéry umieszczamy w sekcji <head> za znacznikiem <title>.

Ten sam tag stuzy do wskazywania Sciezki do obrazkéw w atrybucie href znacznika <img>. Kod z linii 5-8
umieszczamy na przed znacznikiem zamykajacym </body>.

.’ System wiadomosci Czat - Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomoc
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Witaj w aplikacji Czat!

Jestes zalogowany jako ewa.

Jango

Dodaj wiadomosc
Lista wiadomosci

Wyloguj sie

@ python ?SQLite

Cwiczenie: W szablonie bazowym stwérz block umozliwiajacy zastgpowanie domySlnych obrazkéw. Nastep-
nie zmien szablon rejestracja.html tak, aby wyswietlat inne obrazki, ktére znajdziesz w podkatalogu
czat/static/img.

Tip: Tag {$ load staticfiles %} musisz wstawi¢ do kazdego szablonu, najlepiej zaraz po tagu {%
extends %}, w ktérym chcesz odwotywac si¢ do plikow z katalogu static.
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Java Script

Na ostatnim zrzucie wida¢ wykonane ¢wiczenie, czyli uzycie dodatkowych obrazkéw. Jednak strona nie wyglada
dobrze, poniewaz tres¢ podpowiedzi nachodzi na logo Django (oczywiscie przy matym rozmiarze okna przegladarki).
Sprébujemy temu zaradzic.

Wykorzystamy prosty skrypt wykorzystujacy biblioteke jQuery. Sciagamy archiwum i rozpakowujemy do katalogu
static/js. Nastepnie do szablonu podstawowego baza . html dodajemy przed tagiem zamykajacym </body>
znaczniki <script>, w ktérych wskazujemy potozenie skryptéw:

<script type="text/Jjavascript" src="{% static 'czat/js/jquery.js' $%$}"></script>
<script type="text/Jjavascript" src="{% static 'czat/js/czat.js' %$}"></script>

Po odS§wiezeniu adresu /rejestruj powiniene$§ zobaczy¢ poprawiong strong:

) System wiademosci Czat - Pale Moon

Plik Edycja Widok Historia Zakiadki Marzedzia Pomoc

(¢ ® O | 127.0.0.1 -] [B+coose @] & ©

i Most Visited v €4 Pale Moon [f] Python 101 materiaty... @ Forum Kodujz Klasa »
FE]5.5. czat (cz. 2) — Python 101 0... X " System wiadomosci Czat b 5o

Rejestracja uzytkownika

Uzytkownik: |
Wymagane. 30 znakéw lub mnigj. Tylko litery,
cyfry i znaki @/./+/<_.

Hasto: |

Potwierdzenie hasta: |
Podaj powyzsze hasto w celu weryfikacii.

Zarejestruj

Strona gtowna

Flask

web development,
one drop at a time
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Bootstrap

Bootstrap to jeden z najpopularniejszych frameworkéw, ktéry z wykorzystaniem jezykéw HTML, CSS i JS utatwia
tworzenie responsywnych aplikacji sieciowych. Zintegrowanie go z nasza aplikacja przy wykorzystaniu omdéwionych
mechanizméw jest calkiem proste.

Na poczatku $ciagamy archiwum zawierajace pliki tworzace framework i rozpakowujemy je w dowolnym kata-
logu, np. Pobrane. Powstanie folder o nazwie bootstrap-3.3.6-dist. Pliki z podfolderu css z rozsz-
erzeniem x.css kopiujemy do katalogu static/czat/css, pliki z podfolderu js kopiujemy do katalogu
static/czat/Jjs, natomiast podfolder fonts kopiujemy do katalogu static/czat.

Tip: W systemie LxPup, ktérego uzywamy na szkoleniach, najtatwiej rozpakowaé archiwum do biezacego katalogu
klikajac go w menedzerze plikéw raz, nastgpnie naciskajac CTRL+E i klikajac dwa razy OK.

Do kopiowania plikéw otwieramy druga karte menedzera plikéw skrétem CTRL+T. W pierwszej karcie po za-
znaczeniu kopiujemy pliki naciskajac CTRL+C, w drugiej po wejSciu do wtasciwego katalogu docelowego, np.
~/czatpro3/czat/static/czat, wklegjamy skrétem CTRL+V.

Aby zaznaczy¢ kilka plikéw utozonych nie po kolei, nalezy je klika¢ z wcisnigtym klawiszem CTRL. Aby zaznaczy¢
wszystkie pliki, naci$nij CTRL+A. Aby przejs¢ do katalogu nadrzednego w menedzerze plikéw kliknij ikong strzatki
w gore lub naci$nij ALT+UP lub BACKSPACE.

Po skopiowaniu plikéw nalezy ich wersje skompresowane (maja w nazwie min) dotaczy¢ do szablonubaza.html za
pomoca odpowiednich znacznikow HTML-aitagéw {$ static $%}. Wazna przy tym jest kolejnos¢ ich dotaczania.
Aby sprawdzi¢ poprawno$¢ dotaczenia Bootstrapa dopiszemy tez kilka klas w znacznikach <img> definiujacych
wyswietlanie obrazkéw. Nanie$§ wigc pokazane ponizej zmiany:

<!—-- czatpro3/czat/templates/czat/baza.html —-->
{%$ load staticfiles %}
<!DOCTYPE html>
<html lang="pl">
<meta charset="utf-8" />

<head>
<title>{% block tytul %} System wiadomosci Czat {% endblock tytul $}</title>
<!-- dotgczamy arkusz stylow: ——>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="{% static 'czat/css/bootstrap.min.css
sET />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="{% static 'czat/css/bootstrap-theme.
—min.css' %}" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="{% static 'czat/css/style.css' %}" />
</head>
<body>
<hl>{% block naglowek %} Witaj w aplikacji Czat! {% endblock %}</hl>

{% block komunikaty %}
{% if messages %}
<ul>
{% for komunikat in messages %}
<1i>{{ komunikat|capfirst }}</1i>
{% endfor %}
</ul>
{% endif %}
{% endblock %}

{% block tresc %} {% endblock %}

{% if user.is_authenticated %}
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{%$ block 1linkil %} {% endblock %}

<p><a href="{% url 'czat:wyloguj' $%$}">Wylogu]j sie</a></p>
{% else %}

{%$ block 1linki2 %} {% endblock %}
{% endif %}

{%$ block 1linki3 %} {% endblock %}

<!-- wstawiamy obrazki: —-->
<div id="obrazki">
{% block obrazki %}
<img src="{% static 'czat/img/python.png' %$}" width="300" class="img-
—thumbnail img-circle" />
<img src="{% static 'czat/img/sglite.png' %}" width="300" class="img-
—thumbnail img-circle" />
{% endblock %}
</div>

<script type="text/javascript" src="{% static 'czat/js/jquery.js' %$}"></script>

<script type="text/Jjavascript" src="{% static 'czat/js/bootstrap.min.js' $}"></
—script>

<script type="text/Jjavascript" src="{% static 'czat/js/czat.]js' %$}"></script>

</body>
</html>

Po poprawnym wykonaniu operacji wejdZmy na strong gléwna aplikacji. PowinniSmy zobaczy¢ obraz podobny do
ponizszego:

cdn.

Materiaty

1. O Django http://pl.wikipedia.org/wiki/Django_(informatyka)
2. Strona projektu Django https://www.djangoproject.com/
3. Co to jest framework? http://pl.wikipedia.org/wiki/Framework
4. Co nieco o HTTP i zadaniach GET i POST http://pl.wikipedia.org/wiki/Http
Zrodta:
* czatpro_cz3.zip
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

MvVC

W  projektowaniu aplikacji internetowych odwotujemy si¢ do wzorca M(odel)V(iew)C(ontroller), czyli
Model-Widok—Kontroler, co pozwala na oddzielenie danych od ich prezentacji oraz logiki aplikacji. Frameworki
takie jak Flask czy Django korzystaja z tego wzorca
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5 Most Visited v+ €4 Pale Moon  [E] Python 101 materiaty... 8 Forum Kodujz Klasa »
B[] 5.5. Czat (cz. 2) — Python 101 0.... X | { System wiadomosci Czat x[ | =2

Witaj w aplikacji Czat!
Zaloguj sie

Zarejestruj sie

# python
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Model

Modele — model w Django reprezentuje zZrédto informacji; sa to klasy Pythona opisujace pojedyncze tabele w bazie
danych (zob. ORM); atrybuty klasy odpowiadaja polom tabeli, ewentualne funkcje wykonuja operacje na danych.
Instancja klasy odpowiada rekordowi danych. Modele definiujemy w pliku models. py.

Widok

Widoki — widok we Flasku lub Django to funkcja Iub klasa Pythona, ktéra odpowiada na zadania www, np. zwraca
kod HTML generowany w szablonie (ang. template), jaki§ dokument, obrazek lub przekierowuje na inny adres.

W Django Widoki definiujemy w pliku views.py. Django zawiera wiele widokéw wbudowanych (ang. generic
views), w tym opartych na klasach opisujacych modele, umozliwiajacych przegladanie (np. ListView, DetailView) i
edycje danych (np. CreateView, UpdateView).

Kazda funkcja petniaca rolg widoku jako pierwszy argument otrzymuje obiekt Ht t pRequest zawierajacy informa-
cje o zadaniu, np. jego typ (GET lub POST), nazwe uzytkownika, a zwlaszcza dane przestane do serwera. Obiekt
request jest stownikiem. Widok musi zwrdci¢ jakas odpowiedz. W Django jest to obiekt typu Ht t pResponse.

Widoki wykonuja jakie§ operacje po stronie serwera w odpowiedzi na zadania klienta. Widoki powiazane sa z
okreSlonymi adresami url.

Dane z bazy przekazywane sa do szablonéw za pomoca Pythonowego stownika. Renderowanie polega na odszukaniu
pliku szablonu, zastapieniu przekazanych zmiennych danymi i odestaniu catosci (HTML + dane) do uzytkownika.

W Django szablony zapisywane sa w podkatalogu templates/nazwa_aplikacii.

Kontroler

Kontroler — kontroler to mechanizm kierujacy kolejne zadania do odpowiednich widokéw na podstawie
wzorcéw adreséw URL. We Flasku adresy powiazane z widokiem definiuyjemy w dekoratorach typu
@app.route ('/',methods=["GET', 'POST"']). W Django adresy wiazemy z widokami w pliku urls.py
np.: url (r'~loguj/$',views.loguj, name="loguj").

Wzorce dopasowania

Fragment r' “1oguj/$"' to wyrazenie regularne, czgsto okreslane w jezyku angielskim skrétowo regex. NajczgSciej
bedzie zawieraé nastgpujace symbole:

1. r —poczatek, $ — koniec, ograniczniki granic wyrazenia

~ — dopasowuje poczatek ciagu lub nowe;j linii

. —dowolny pojedynczy znak

\dlub [0-9] - pojedyncza cyfra dziesigtna

[a-z], [A-Z], [a—zA-Z] — male i/lub duze litery

+, np. \d+ — jedno lub wigcej wystapien poprzedniego wyrazenia

?,np. \d? — zero lub 1 wystapienie poprzedniego wyrazenia

® Nk w D

*, np. \d* — zero lub wigcej wystapien poprzedniego wyrazenia
9. {1,3},np. \d{1, 3} —od 1 do 3 wystapien poprzedniego wyrazenia

Wigcej nt wyrazen regularnych w Pythonie znajdziesz w dokumentacji: Regular Expression Syntax.
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Django

Twércy Django traktuja wzorzec MVC elastycznie, twierdzac ze ich framework wykorzystuje taczej wzorzec MTV,
czyli model (Model), szablon (Template), widok (View). Oznacza to, ze powiazanie widokéw z adresami URL oraz
same widoki decyduja o tym, co zostanie zwrdocone i petnig w ten sposob rolg kontrolera. Szablony natomiast decyduja
o tym, jak to zostanie zaprezentowane uzytkownikowi, a wigc petnia rolg widokéw w sensie MVC.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Stownik aplikacji internetowych

aplikacja program komputerowy.

framework zestaw komponentéw i bibliotek wykorzystywany do budowy aplikacji, przyktadem jest biblioteka
Pythona Flask.

HTML jezyk znacznikéw wykorzystywany do formatowania dokumentéw, zwtaszcza stron WWW.
CSS jezyk stuzacy do opisu formy prezentacji stron WWW.

HTTP protokoét przesytania dokumentéw WWW. Wigcej o HTTP »»»

GET typ zadania HTTP, stuzacy do pobierania zasobéw z serwera WWW. Wiecej o GET »»»

POST typ zadania HTTP, stuzacy do umieszczania zasobéw na serwerze WWW. Wigcej 0 POST »»»

Kod odpowiedzi HTTP numeryczne oznaczenie stanu realizacji zapytania klienta, np. 200 (OK) lub 404 (Not
Found). Wigcej o kodach HTTP »»»

logowanie proces autoryzacji i uwierzytelniania uzytkownika w systemie.

ORM (ang. Object-Relational Mapping) — mapowanie obiektowo-relacyjne, oprogramowanie odwzorowujace struk-
turg relacyjnej bazy danych na obiekty danego jezyka oprogramowania.

Peewee prosty i maly system ORM, wspiera Pythona w wersji 2 i 3, obstuguje bazy SQLite3, MySQL, Posgresql.

SQLAIlchemy rozbudowany zestaw narzedzi i system ORM umozliwiajacy wykorzystanie wszystkich mozliwosci
SQL-a, obstuguje bazy SQLite3, MySQL, Postgresqgl, Oracle, MS SQL Server i inne.

serwer deweloperski testowy serwer www uzywany w czasie prac nad oprogramowaniem.

serwer WWW serwer obstugujacy protokét HTTP.

baza danych program przeznaczony do przechowywania i przetwarzania danych.

szablon wzorzec (nazywany czasem templatka) strony WWW wykorzystywany do renderowania widokow.
URL ustandaryzowany format adresowania zasob6w w internecie (przyktad).

MVC (ang. Model-View-Controller) — Model-Widok-Kontroler, wzorzec projektowania aplikacji rozdzielajacy dane
(model) od sposobu ich prezentacji (widok) i zarzadzania ich przeptywem (kontroler).

model schemat opisujacy strukture danych w bazie, np. klasa definiujaca tabele i relacje miedzy nimi. Wiecej o
modelu bazy danych »»»

widok we Flasku lub Django jest to funkcja lub klasa, ktéra obstuguje zadania wysylane przez uzytkownika,
przeprowadza operacje na danych i najczgsciej zwraca je np. w formie strony WWW do przegladarki.

kontroler logika aplikacji, we Flasku lub Django mechanizm obstugujacy zadania HTTP powiazane z okreslonymi
adresami URL za pomoca widokéw (funkcji lub klas).

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5

354 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia


http://pl.wikipedia.org/wiki/Http
https://pl.wikipedia.org/wiki/GET_%28metoda%29
https://pl.wikipedia.org/wiki/POST_%28metoda%29
https://pl.wikipedia.org/wiki/Kod_odpowiedzi_HTTP
http://pl.wikipedia.org/wiki/Uniform_Resource_Locator
https://pl.wikipedia.org/wiki/Model_bazy_danych
https://pl.wikipedia.org/wiki/Model_bazy_danych

Python 101 Documentation, Release 0.5

Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Materiaty

1. Python
Flask

Django
SQLite

Peewee

A T

SQLAIchemy
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Minecraft Pi

Minecraft Pi Edition to specjalna wersja gry Minecraft uruchamianej jako serwer na minikomputerze Raspberry Pi z
systemem Raspbian. Wyjatkowa cecha tej wersji jest mozliwos¢ kontrolowanie niektérych elementéw gry za pomoca
Minecraft API zawartych w bibliotekach mepi napisanych w jezyku Python i preinstalowanych w Raspbianie (w
wersji dla Pythona 2 i 3). Cato$¢ bardzo dobrze nadaje si¢ do nauki programowania z wykorzystaniem jezyka Python.

Wymagania wstepne

1. Serwer Minecrafta Pi, czyli minikomputer Raspberry Pi w wersji B+, 2 lub 3 z najnowsza wersja systemu
Raspbian.

2. Klient, czyli dowolny komputer z systemem Linux lub Windows, zawierajacy interpreter Pythona 2, biblioteke
mcpi oraz symulator mepi-sim.

3. Adresy IP serwera i klienta musza naleze¢ do tej samej sieci lokalnej.
Instalacja bibliotek

Symulator mcpi-sim zawiera biblioteki mcpi w katalogu ~/mcpi-sim/mcpi, zainstalujemy go poleceniem:

~$ git clone https://github.com/pddring/mcpi-sim.git

Do dziatania symulatora potrzebna jest biblioteka PyGame. Zobacz, jak ja zainstalowa¢ w systemie Linux lub Win-
dows.

Note:
* Dystrybucja XenialPup KzkBox przygotowana na potrzeby naszego projektu zawiera juz symulator.
* Opisane ponizej scenariusze mozna realizowac bezposrednio w Raspbianie na Raspberry Pi.

» Same biblioteki mcpi mozna zainstalowaé poleceniem: git clone
https://github.com/martinohanlon/mcpi.git.
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Podstawy mcpi

Potaczenie z serwerem

Za pomoca wybranego edytora utwérz pusty plik, umie$¢ w nim podany nizej kod i zapisz w katalogu mcpi-sim
pod nazwa mcpi-podst.py:

#!/usr/bin/env python
# —*— coding: utf—-8 —x-—

import sys

import os

import mcpi.minecraft as minecraft # import modutu minecraft
import mcpi.block as block # import modulu block

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # nazwa uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # nazwa komputera

# utworzenie potaczenia z minecraftem
mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.10") # podaj adres IP Rpi

def main(args):

mc.postToChat ("Czesc! Tak dziala MC chat!") # wystanie komunikatu do mc
return 0
if name_ == '_ _main__ ':

sys.exit (main(sys.argv))

Na poczatku importujemy moduty do obstugi Minecrafta i za pomoca instrukcji os . environ ["ZMIENNA" ] ustaw-
iamy wymagane przez mcpi zmienne Srodowiskowe z nazwami uzytkownika i komputera:

Note: Udany import wymaga, aby w katalogu ze skryptem znajdowat si¢ katalog mcpi, z ktérego importujemy
wymagane moduty. Jezeli katalog ten bylby w innym folderze, np. biblioteki, przed instrukcjami importu
musielibySmy wskaza¢ Sciezke do niego, np: sys.path.append ("/home/user/biblioteki").

Po wykonaniu czynnoSci wstgpnych tworzymy podstawowy obiekt reprezentujacy gre Minecraft: mc =
minecraft.Minecraft.create("192.168.1.8").

Tip: Adres IP serwera Minecrafta, czyli minikomputera Raspberry Pi, odczytamy po najechaniu mysza na ikong
polaczenia sieciowego w prawym gérnym rogu pulpitu (zob. zrzut ponizej). Mozemy tez wyda¢ w terminalu polecenie
ip addr i odczytaé adres poprzedzony przedrostkiem inet dla interfejsu ethO (lacze kablowe) lub wlan0 (tacze
radiowe).

eth(: Configured 192.168.1.8/24
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Na konicu w funkcji main (), czyli gtéwnej, wywotujemy metode post ToChat (), ktéra pozwala wystac i wyswi-
etli¢ podana wiadomos¢ na czacie Minecrafta.

Skrypt uruchamiamy z poziomu edytora, jesli to mozliwe, lub wykonujac w terminalu polecenie:

~/mcpi-sim$ python mcpi-podst.py

Note: Omoéwiony kod (linie 4-14) stanowi niezbedne minimum, ktére musi znalezé si¢ w kazdym skrypcie lub
w sesji interpretera (konsoli), jezeli chcemy widzie¢ efekty naszych dziatan na serwerze. Dla wygody kopiowania
podajemy go w skondensowanej formie:

import mcpi.minecraft as minecraft # import modutu minecraft

import mcpi.block as block # import modutu block

import os

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # wpisz dowolna nazwe uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # wpisz dowolng nazwe komputera
mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.8")

Swiat Minecrafta Pi

Swiat Minecrafta Pi opisujemy za pomoca tréjwymiarowego uktadu wspStrzednych:

Obserwujac potozenie bohatera gry Steve’a zauwazymy, ze zmiany wspdtrzednej x (klawisze 2 i D) i z (klawisze W i
S) przesuwaja posta¢ w lewo/prawo, do przodu/tytu, czyli horyzontalnie, natomiast zmiany wspétrzednej y do géry/w
dot - wertykalnie.

Note: W Pi Edition wartosci x i y ograniczono do przedziatu [-128, 127].

Cwiczenie 1

Uruchamiamy rozszerzona konsolg Pythona i wchodzimy do katalogu mcpi-sim:
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~$ ipython gtconsole
In [1]: cd /root/mcpi-sim

Tip: Podane polecenie mozna wpisa¢ réwniez w okienko “Uruchom” wywotywane w $rodowiskach linuksowych
zazwyczaj przez skrét ALT+F2.

Zamiast rozszerzonej konsoli qt mozemy uzyé zwyktej konsoli ipython lub podstawowego interpretera python
uruchamianych w terminalu. Uwaga: jezeli skorzystamy z interpretera podstawowego kod kopiujemy i wklejamy
linia po linii.

Kopiujemy do okna konsoli, uruchamiamy oméwiony powyzej “Kod 27, stuzacy nawigzaniu potaczenia z serwerem,
1 wysytamy wiadomos$¢ na czat:

= IPython -ox
File Edit View Kernel Magic Window Help

Python 2.7.11+ (default, Apr 17 2016, 14:00:29)
Type "copyright™, "credits™ or "license" for more information.

IPython £.4.1 —— An enhanced Interactive Python.

? -» Introduction and overview of IPython's features.
fquickref -> Quick reference.

help -» Python's own help system.

object? ->» Details about "object', use "object??' for extra details.
fguiref ->» A brief reference about the graphical user interface.

In [1]: cd ~/mcpi-sim/
/root/mcpi-sim

In [2]: import mcpl.minecraft as minecraft
: import mepi.block as block # import
import os
os.environ ["USERNAME"™] = "Steve”
: os.environ ["COMPUTERNAME"™] = "myko
: mc = minecraft.Minecraft.create ("1

g "

In [3]: mc.postToChat ("Czesc! Tak dziala MC Czat!™)

Poznamy teraz kilka podstawowych metod pozwalajacych na manipulowanie Swiatem Minecrafta.

Orientuj sie Steve!

Wpisz w konsoli ponizszy kod:

>>> mc.player.getPos ()

>>> x, y, z = mc.player.getPos ()

>>> print x, vy, z

>>> x, y, z = mc.player.getTilePos ()
>>> print x, y, z

Metoda getPos () obiektu player zwraca nam obiekt zawierajacy wspoétrzedne okreslajace pozycje bohatera.
Metoda getTitlePos () zwraca z kolei wspétrzgdne bloku, na ktérym stoi bohater. Instrukcje typu x,vy,z =
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mc.player.getPos () rozpakowuja kolejne wspétrzedne do zmiennych x, y i zz Mozemy wykorzystaé je do
zmiany polozenia bohatera:

>>> mc.player.setPos (x+10, y+20, z)

Powyzszy kod przesunie bohatera w bok o 10 blokéw i do géry na wysoko§¢ 20 blokéw. Podobnie zadziata kod
mc.player.setTilePos (x+10, y+20, z), ktéry przeniesie postaé na blok, ktérego pozycje podamy.

Idz i przesun sie

Zadania takie mozemy realizowal za pomoca funkcji, ktére dodatkowo zwréca nam nowa pozycje. W pliku
mcpi-podst . py umieszczamy kod:

def idzDo (x=0, y=0, z=0):
"""Funkcija przenosi gracza w podane miejsce.
Parametry: x, y, z — wspotrzedne miejsca
y = mc.getHeight (x, z) # ustalenie wysokosci podZoza
mc.player.setPos(x, y, z)
return mc.player.getPos ()

def przesunSie (x1=0, yl1=0, z1=0):
"""Funkcja przesuwa gracza o podana liczbe blokdw
1 zwraca nowa pozycje.
Parametry: x1, yl, zl - i1los¢ blokow, o ktora powiekszamy

lub pomniejszamy wspditrzedne pozycji gracza.
mmmn

X, Yy, z = mc.player.getPos () # aktualna pozycja

y = mc.getHeight(x + x1, z + zl) # ustalenie wysokosci podioza
mc.player.setPos(x + x1, yv + vyl, z + z1)

return mc.player.getPos ()

W pierwszej funkcji idzDo () warto zwrdci¢ uwage na metode getHeight (), ktéra pozwala ustali¢ wysokos¢
Swiata w punkcie x, z, czyli wspotrzedna y najwyzszego bloku nie bedacego powietrzem. Dzigki temu umiescimy
bohatera zawsze na jakiej$ powierzchni, a nie np. pod ziemig ;-). Druga funkcja przesunSie () nie tyle umieszcza,
co przesuwa postaé, stad dodatkowe instrukcje.

Dopisz wywotlanie print idzDo (50,0,50) w funkcji main () przed instrukcja return i przetestuj
kod uruchamiajac skrypt mcpi-podst.py lub w konsoli. PéZniej dopisz réwniez druga funkcje print
przesunSie (20) isprawdz jej dziatanie.

Cwiczenie 2

Sprawdz, co si¢ stanie, kiedy podasz wspotrzedne wigksze niz §wiat Minecrafta. Zmien kod obydwu funkcji na
“bezpieczny dla zycia” ;-)

Gdzie jestem?

Aby odczytywaé i drukowac pozycje bohatera dodamy kolejna funkcje do pliku mcpi-podst . py:

def drukujPoz():
"""Drukuje pozycje gracza.
Wymaga globalnego obiektu potaczenia mc.

mmn
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e | IPython - o x
File Edit View Kernel Magic Window Help

In [4]: def idzDo(x=0, wy=0, =z=0}):

"mrFunkcja przencsi gracza w podane miejsce.

Parametry: =, ¥, Z - wspolrzedne miejsca
nmn

y = mc.getHeight (x, z) # ustalenie wysokosScl podioZa
me.player.setPos(x, ¥, Z)
return mc.plaver.getPos ()

In [5]: id=zDo (50, 50, 50)
Qut [5]: Vec3(50.0,7.0,50.0)
In [6]: def przesunSie(xl=0, yl=0, zl=0}):

"mrFunkcja przesuwa gracza o podang liczbe blokéw

i ZWwraca nowsg pozycje.

Parametry: =l, yl, zl - ilesc blokdéw, o ktoéra powigkszamy

lub pomniejszamy wspdlrzedne pozycii gracza.

L]

X, ¥, 2 = mc.player.getPos() # aktualna pozycja

y = mc.getHeight (x + x1, z + zl) # ustalenie wysckosScl podioZa
mc.plaver.setPos(x + x1, v + ¥vl, z + zl)

return mc.player.getPos ()

In [T]: przesunSie (20)
Cut[7]: Vec3(70.0,8.0,50.0)
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pos = mc.player.getPos ()

print pos

pos_str = map(str, (pos.x, pos.y, pos.z))
mc.postToChat ("Pozycija: " + ", ".join(pos_str))

Funkcja nie tylko drukuje koordynaty w konsoli (print x,y, z), ale réwniez — po przeksztalceniu ich na listg
wartoSci typu string pos_str = map (str, pos_list) —wysyla jako komunikat na czat Minecrafta. Wywotanie
funkcji dopisujemy do funkcji gtéwnej i testujemy kod:

be | IPython -ox
File Edit View Kernel Magic Window Help
In [8]: def drukujPoz():

"PrDrukuje poZycje gracza.

Wymaga globalnego cbiektu polaczenia mc.
nmn

pos = mc.player.getPos ()

print pos

pos_str = map (str, (pos.H, pPos.¥, POsS.Z})

mc.postToChat ("Pozycja: " + ", ".Jjoin(pos_str)) I

In [9]: drukujPoz()
Vec3(70.0,8.0,50.0)

Wiecej ruchu

Teraz mozemy trochg pochodzié, ale bedziemy obserwowac to z lotu ptaka. Dopiszmy kod ponizszej funkcji do pliku
mcpi-podst.py:

def ruszajSie():
from time import sleep

krok = 10
# ustawienie pozycji gracza w sSrodku Swiata na odpowiednie]j wysokosci
przesunSie (0, 0, 0)

mc.postToChat ("Latam...")
przesunSie (0, krok, 0) # idZz krok blokow do gory — latamy :-)
sleep(2)

mc.camera.setFollow() # ustawienie kamery z gory

mc.postToChat ("Ide w bok...")
for i in range (krok):

przesunSie (1) # 1dZ krok blokdéw w bok
sleep(2)

mc.postToChat ("Ide w drugi bok...™")
for i in range (krok) :

przesunSie (-1) # 1idZ krok blokéw w drugi bok
sleep(2)

mc.postToChat ("Ide do przodu...")
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for i in range (krok):
przesunSie (0, 0, 1)
sleep(2)

mc.postToChat ("Ide do tylu...")
for i in range (krok):

przesunSie (0, 0, -1)
sleep(2)

drukujPoz ()
mc.camera.setNormal ()

# 1idZ krok blokow do przodu

# 1dZ krok blokéw do tylu

# ustawienie kamery normalnie

Warto zauwazy¢, jak petla for i in range (krok) umozliwia symulowanie ruchu postaci. Wywotanie funkcji
dodajemy do funkcji gtéwnej. Kod testujemy uruchamiajac skrypt lub w konsoli.

e | IPython -oOx
File Edit View Kernel Magic Window Help
In [10]: def ruszajSie():

from time import sleep

b,

nie pozycjl gracza w Srodku Swiata na odpowlednie

wysokosci

przesunsSie (0, 0, 0)

me.postToChat ("Latam. .. "™
przesunsSie (0, krok, 0)
sleep (2)

]
§ idZ krok blokéw do gory — latamy :-)

mc.camera.setFollow () # ustawienie kamery = gory
mc.postToChat ("Ide w bok...™)
for i in range (krok) :
przesunSie(l) # 1dZ krok blokow w bok
sleep (2)

mc.postToChat ("Ide w drugi bok...™)
for i in range (krok) :

przesunSie(-1) # 1df krok blokow w drugli bok
sleep (2)

mc.postToChat ("Ide do przodu...™)
for i in range (krok) :

przesunSie (0, 0, 1)
sleep(2)

§ 1dZ krok blokow do przodu

mc.postToChat ("Ide do tvylu...™)
for i in range (krok) :

przesunSie (0, 0, -1)
sleep (2)

# 1dZ krok blokow do tyiu

drukujPoz ()
me.camera.setlormal ()

H.

# ustawienie kamery normalnie

In [11]: ruszajSie()
Vec3(70.0,8.0,50.0)

362

Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia



86

88

20

21

22

23

24

25

26

27

Python 101 Documentation, Release 0.5

Po czym chodze?

Teraz sprébujemy dowiedzie€ sig, po jakich blokach chodzimy. Definiujemy jeszcze jedna funkcje:

def JjakiBlok():
x, y, z = mc.player.getPos ()
return mc.getBlock(x, v — 1, z)

Dopisujemy jej wywotanie: print "Typ bloku: ", jakiBlok () —w funkcji gléwnej i testujemy.

@ IPython -ox
File Edit View Kernel Magic Window Help

In [12]: def jakiBlok():
.al X, ¥, 2 = mc.player.getPos()
return mc.getBlocki(x, v - 1, Z)

In [13]: print "Typ bloku:", jakiBlok()
Typ bloku: 35 I

In [14]:

Plac budowy

Skoro orientujemy si¢ juz w przestrzeni, mozemy zacza¢ budowaé. Na poczatku wykorzystamy symulator.
Rozpoczniemy od przygotowania placu budowy. Postuzy nam do tego odpowiednia funkcja, ktéra umiescimy w
plikumcsim.py:

#!/usr/bin/env python
# —x— coding: utf-8 —*-—

import sys

import os

import local.minecraft as minecraft # import modutu minecraft
import local.block as block # import moduiu block

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # nazwa uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # nazwa komputera

# utworzenie potaczenia z symulatorem
mc = minecraft.Minecraft.create("")

def plac(x, y, z, roz=10, gracz=False):
"""EFunkcja wypeinia szescienny obszar od podanej pozycji
powietrzem i opcjonalnie umieszcza gracza w srodku.
Parametry: x, y, z - wspoirzedne pozycji poczatkowej,
roz - rozmiar wypeinianej przestrzeni,
gracz - czy umiesci¢ gracza w srodku
Wymaga: globalnych obiektdow mc i block.

mmn

kamien = block.STONE
powietrze = block.AIR
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# kamienna podloze
mc.setBlocks(x, v - 1, z, x + roz, y — 1, z + roz, kamien)
# czyszczenie
mc.setBlocks (x, y, z, x + roz, y + roz, z + roz, powietrze)
# umiesc¢ gracza w Srodku
if gracz:

mc.player.setPos(x + roz / 2, y + roz / 2, z + roz / 2)

def main (args):
mc.postToChat ("Czesc¢! Tak dziata MC chat!™) # wystanie komunikatu do mc
plac(0, 0, 0, 18)
return 0

if _ name_ == '_ _main__ ':
sys.exit (main(sys.argv))

Funkcja plac () korzysta z metody setBlocks (x0,y0,2z0,x1,y1l,z1,blockType,blockData), ktora
wypetnia obszar w przedziatach [x0-x1], [y0-yI], [z0-z1] blokiem podanego typu o opcjonalnych wtasciwosciach. Na
poczatku tworzymy “podtoge” z kamienia, pdZniej wypelniamy sze$cian o podanym rozmiarze powietrzem. W symu-
latorze nie jest to przydatne, ale bardzo przydaje si¢ do “wyczyszczenia” miejsca w Swiecie Minecrafta. Opcjonalnie
mozemy umiesci¢ gracza w Srodku utworzonego obszaru.

Kod testujemy uruchamiajac skrypt mcsim. py:

~/mcpi-sim$ python mcsim.py

Warning: Skrypt mcsim.py musi znajdowaé si¢ w katalogu mcpi—-sim ze Zrodtami symulatora, ktéry wyko-
rzystuje specjalne wersje bibliotek minecraft i block z podkatalogu 1ocal.

Klawisze sterujace podgladem symulacji widoczne sa w terminalu:

Umieszczanie blokow

W pliku mcsim. py przed funkcja gléwna (main () ) umieszczamy funkcje buduj () :

def buduij() :
mmwn
Funkcja do testowania umieszczania blokow.
Wymaga: globalnych obiektéw mc i block.

mmn

mc.setBlock (0, 0, 18, block.CACTUS)

Uzywamy podstawowej metody setBlock (x,vy, z,blockType), ktéra w podanych koordynatach umieszcza
okreslony blok. Wywotanie funkcji buduj () dodajemy do main () po funkcji plac () i testujemy. Ponad
“podtoga” powinien znalez¢ si¢ zielony blok.

Do rysowania blokéw mozna uzy¢ petli. Zmieniamy funkcje buduj () nastgpujaco:

def buduj():

mmn

Funkcja do testowania umieszczania blokdw.
Wymaga: globalnych obiektow mc i block.
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| /bin/sh -0 x
~§ cd ~/mcpi-sim/
~/mcpi-sim$ python mcsim.py
Welcome to the Minecraft emulator by P. Dring
This program is designed for use with the Raspberry Pi edition of
Minecraft (available from: http://pil.minecraft.net/).
This program allows you to test your code on your own computer before
letting it loose on a live game of minecraft on a raspberry pi.
This project is not affiliated with the Raspberry Pi Foundation
or Mojang / Minecraft and is for educational use only.

Controls:
Use the mouse to look around
Use WASD to move
Press Space to move up
Press Shift + Space to move down
Press P to display the current position of the camera
Press () to Quit.

Steve@mykomp: Czesc! Tak dziata MC chat!
~[mcpi-sim$

mmn

for i in range(19):

mc.setBlock (0 + i, 0, 0, block.WOOD)
mc.setBlock (0 + i1, 1, 0, block.LEAVES)
mc.setBlock (0 + i, 0, 18, block.WOOD)
mc.setBlock (0 + i, 1, 18, block.LEAVES)

for i in range(19):
mc.setBlock (9, 0, 18 i, block.BRICK_BLOCK)
mc.setBlock (9, 1, 18 - 1, block.BRICK_BLOCK)

Teraz plac powinien wygladac, jak ponizej:
Cwiczenie 3
Odpowiednio modyfikujac funkcje buduj () skonstruuj:
» kwadrat 2D
* prostokat 2D
* stup
* brame, czyli prostokat 3D

e szeScian

Przyktady

Zapisz skryptmcsim. py pod nazwamcpi—-test . py i dostosuj go do uruchomienia na serwerze MC Pi. W tym celu
zamien ciag “local” w importach na “mcpi” oraz podaj adres IP serwera MC Pi w poleceniu tworzacym potaczenie.
Nastepnie umie$¢ w pliku kody ponizszych funkcji i po kolei je przetestuj dodajac ich wywotania w funkcji gléwne;.
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Minecraft Pi Simulator (x: 8, y: 10, z: 24) Press Tab to release mouse and Q to quit

(<
>
%
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Zostawiam slady

def jakiBlok () :
while True:
X, y, z = mc.player.getPos ()
blok_pod = mc.getBlock(x, v — 1, 2z)
print (blok_pod)
sleep (1)

def slad(blok=38):
while True:
X, Y, z = mc.player.getPos()
mc.setBlock (x, vy, z, blok)
sleep(0.1)

def slad_jezeli (pod=2, blok=38):
while True:
X, Yy, z = mc.player.getPos ()

blok_pod = mc.getBlock(x, v — 1, 2z)

if blok_pod == pod:
mc.setBlock (x, vy, 2z,
sleep(0.1)

blok)

# blok pod graczem

Buduje pomnik

def pomnik () :

mmn

Funkcja ustawia blok lawy,

mon

X, Yy, z = mc.player.getPos|()
lawa = 10

woda = 8

powietrze = 0

mc.setBlock (x + 5,
sleep (10)
mc.setBlock(x + 5, y + 5, z,
sleep (4)

mc.setBlock(x + 5, y + 5, z,

y + 3, z, lawa)
woda)

powietrze)

nad nim blok wody,

a poZniej powietrza.

Piramida

def kwadrat (bok, x, vy, z):

mmn

Fukcja buduje kwadrat,
pol = bok // 2
piaskowiec = block.SANDSTONE
mc.setBlocks(x - pol, y, z - pol,

ktérego srodek to punkt x,

x + pol, vy,

Y, z

z + pol, piaskowiec, 2)

3.4. Zaczynamy!
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def piramida (podstawa, x, y, z):
mmwn

Buduje piramide z piasku, ktérej sSrodek wypada w punkcie x, y, z
bok = podstawa
wysokosc =y
while bok >= 1:
kwadrat (bok, x, wysokosc, z)
bok —= 2
wysokosc += 1

Zrédia:
e Skrypty mcpi podstawy
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Figury 2D i 3D

Mozliwos$¢ programowego umieszczania réznych blokéw w Minecraft Pi Edition mozna wykorzysta¢ jako atrak-
cyjny sposéb wizualizacji r6znych figur. Jednak o ile budowanie prostych ksztattéw, jak np. kwadrat czy szeScian,
nie stanowi raczej problemu, o tyle tréjkaty, kota i bardziej skomplikowane budowle nie sg trywialnym zadaniem.
Tworzenie 2- i 3-wymiarowych konstrukcji utatwi nam biblioteka minecraftstuff.

Instalacja

Symulator mcpi-sim domyS$lnie nie dziala z omawiana biblioteka i wymaga modyfikacji. Zmienione pliki oraz
omawiang biblioteke umiesciliSmy w archiwum mcpi-sim-fix.zip, ktére po §ciagnigciu nalezy rozpakowaé do
katalogu ~/mcpi-sim/local nadpisujac oryginalne pliki.

Linia

W pustym pliku mcsim-fig.py umieszczamy kod:

#!/usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —#*-—

import os

import local.minecraft as minecraft # import modutu minecraft

import local.block as block # import modutu block

import local.minecraftstuff as mcstuff # import biblioteki do rysowania figur
from local.vec3 import Vec3 # klasa reprezentujaca punkt w MC

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # nazwa uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # nazwa komputera
mc = minecraft.Minecraft.create("") # potaczenie z symulatorem

figura = mcstuff.MinecraftDrawing (mc) # obiekt do rysowania ksztattow

def plac(x, y, z, roz=10, gracz=False):

mmn

Funkcja tworzy podioze i wypeitnia szescienny obszar od podanej pozycji,

368 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia
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opcjonalnie umieszcza gracza w Srodku.

Parametry: x, y, z — wspdirzedne pozycji poczatkowej,
roz - rozmiar wypeinianej przestrzeni,

gracz - czy umiescié gracza w Srodku

Wymaga: globalnych obiektdéw mc 1 block.

mmn

podloga = block.STONE
wypelniacz = block.AIR

# podloga 1 czyszczenie
mc.setBlocks(x, v - 1, z, x + roz, vy - 1, z + roz, podloga)
mc.setBlocks (x, y, z, x + roz, y + roz, z + roz, wypelniacz)
# umiesé gracza w Srodku
if gracz:

mc.player.setPos(x + roz / 2, y + roz / 2, z + roz / 2)

def linie():
# Funkcja rysuje linie
# tuple z wspdirzednymi punktow
punktyl = ((-10, O, -10), (10, 0, -10), (10, O, 10), (=10, 0, 10))
punkty2 = ((-15, 5, 0), (15, 5, 0), (0, 5, 15), (0, 5, -15))
pl = Vec3(0, 0, 0) # punkt poczatkowy
for punkt in punktyl:
X, Y, z = punkt
p2 = Vec3(x, y, z) # punkt koncowy
figura.drawline(pl.x, pl.y, pl.z, p2.%x, p2.y, p2.z, block.WOOL, 14)
for punkt in punkty2:
X, Yy, z = punkt
p2 = Vec3(x, y, 2z) # punkt koncowy
figura.drawlLine(pl.x, pl.y, pl.z, p2.x, pP2.y, pP2.z, block.OBSIDIAN)

def main() :
mc.postToChat ("Biblioteka minecraftstuff") # wystanie komunikatu do mc
plac(-15, 0, -15, 30)
linie() # wywotanie funkcji

return 0

if name == '_ _main

main ()

Wigkszo$¢ kodu oméwiona zostata w Podstawach. W nowym kodzie, ktéry zostat pod§wietlony, importujemy bib-
lioteke minecraftstuff oraz klasg¢ Vec3. Reprezentuje ona punkty o podanych wspétrzednych w tréjwymiarowym
Swiecie MC. Polecenie figura = mcstuff.MinecraftDrawing (mc) tworzy instancje gtéwnej klasy bib-
lioteki, ktéra udostepni jej metody.

Do rysowania linii wykorzystujemy metod¢ drawLine (), ktérej przekazujemy jako argumenty wspétrzedne punktu
poczatkowego i konicowego, a takze typ bloku i ewentualnie podtyp. Poniewaz chcemy narysowaé kilka linii
wychodzacych z tego samego punktu, wspéirzedne punktéw koricowych umieszczamy w dwéch tuplach (niemody-
fikowalnych listach) jako... tuple. W petlach odczytujemy je (for punkt in punktyl:), rozpakowujemy
(x,v,z = punkt)iprzekazujemy do konstruktora oméwionej wyzej klasy Vec3 (p2 = Vec3(x,vy,z)).

Catos$¢ oméwionego kodu dla przejrzystosci umieszczamy w funkcji 1inie (), ktéra wywotujemy w funkcji gtléwnej
i testujemy.
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Koto

Przed funkcja gtéwna main () wstawiamy kod:

def kolo(x, y, z, r):
# Funkcja rysuje koto pionowe 1 poziome o Srodku x, y, z 1 promieniu r
figura.drawCircle(x, y, z, r, block.LEAVES, 2)
figura.drawHorizontalCircle(x, vy, z, r, block.LEAVES, 2)

Funkcja kolo(x,y,z,r) wykorzystuyje metode drawCircle() do rysowania kola w pionie oraz
drawHorizontalCircle () do rysowania kota w poziomie. Obydwie metody pobieraja wspéirzedne Srodka
kota, jego promieni oraz typ i podtyp bloku, stuzacego do rysowania.

Umies$¢é wywotanie funkcji, np. kolo (0,10, 0, 10), w funkcji gléwnej i przetestu;.

Kula

Do skryptu wstawiamy kolejng funkcje przed funkcja main () :

def kula(x, y, z, r):
# Funkcja rysuje kule o Srodku x, y, z 1 promieniu r
figura.drawSphere(x, y, z, r, block.WOOD, 2)

Metoda drawSphere () buduje kulg. Pierwsze trzy argumenty to wspotrzedne Srodka, kolejne to: promien, typ i
ewentualny podtyp bloku. Umie$¢ wywotanie funkcji, np. kula (0,10, 0, 9), w funkcji gléwnej i przetestu;.

Ksztatt

Przed funkcja main () wstawiamy:

def ksztalt():
# Funkcja t*aczy podane w liscie wierzcholki i opcjonalnie wypeilnia figure

ksztalt = [] # lista punktow

ksztalt.append (Vec3(-11, 0, 11)) # wspoirzedne 1 wierzchotka
ksztalt.append (Vec3 (11, 0, 11)) # wspoirzedne 2 wierzchotka
ksztalt.append (Vec3 (0, 0, —-11)) # wspoirzedne 3 wierzchoika

figura.drawFace (ksztalt, True, block.SANDSTONE, 2)

Chcac narysowal tréjkat do listy do listy ksztalt dodajemy trzy instancje klasy Vec3 definiujace kolejne
wierzchotki: ksztalt.append(Vec3(-11,0,11)). Do rysowania dowolnych ksztaltow sluzy metoda
drawFace (), ktéra punkty przekazane w liscie taczy liniami budowanymi z podanego bloku. Drugi argument,
logiczny, decyduje o tym, czy figura ma zosta¢ wypetniona (True), czy nie (False).

Po wywotaniu wszystkich oméwionych funkcji mozemy zobaczy¢ w symulatorze ponizsza budowle:
Cwiczenie 1

Wykorzystujac odpowiednia metode biblioteki minecraftstuff, sprobuj zbudowaé napis “KzK” podobny do pokazanego
ponizej. Przetestuj swéj kod w symulatorze i w Minecrafcie Pi.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
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Minecraft Pi Simulator (x: 0, y: 10, z: 45) Press Tab to release mouse and Q to quit w) () (x
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Minecraft Pi Simulator (x: 0, y: 10, z: 41) Press Tab to release mouse and Q to quit () () (%)
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Z6tw w przestrzeni

Biblioteka minecraftturtle implementuje tzw. grafike z6twia (ang. turtle graphics) w trzech wymiarach. W prak-
tyce utatwia wigc budowanie konstrukcji przestrzennych. Inspirowana jest wbudowana w Pythona biblioteka turtle,
czesto wykorzystywana do nauki programowania najmiodszych. Ponizej pokazemy, jak poruszaé si¢ “zétwiem” w
przestrzeni.

Instalacja

Symulator mcpi-sim domyslnie nie dziala z omawiang bibliotekg i wymaga modyfikacji. Zmienione pliki oraz
omawiang bibliotekg umiesciliSmy w archiwum mcpi-sim-fix.zip, ktére po §ciagnigciu nalezy rozpakowaé do
katalogu ~/mcpi-sim/local nadpisujac oryginalne pliki.

Kwadraty

W pustym pliku mcsim-turtle.py umieszczamy kod:

#!/usr/bin/env python
# —x— coding: utf—-8 —*-—

import os

import local.minecraft as minecraft # import modutu minecraft
import local.block as block # import modutu block

import local.minecraftturtle as mcturtle

from local.vec3 import Vec3 # klasa reprezentujgaca punkt w MC

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # nazwa uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # nazwa komputera
mc = minecraft.Minecraft.create("") # potfaczenie z symulatorem

start = Vec3(0, 1, 0) # pozycja poczatkowa
turtle = mcturtle.MinecraftTurtle (mc, start) # obiekt "zdéiwia"

def plac(x, y, z, roz=10, gracz=False):
Funkcja tworzy podloze i wypelnia szescienny obszar od podanej pozycji,
opcjonalnie umieszcza gracza w Srodku.
Parametry: x, y, z - wspoirzedne pozycji poczatkowej,
roz - rozmiar wypeinianej przestrzeni,
gracz - czy umiesci¢ gracza w srodku
Wymaga: globalnych obiektow mc i block.

mmn

podloga = block.STONE
wypelniacz = block.AIR

# podloga 1 czyszczenie
mc.setBlocks(x, v - 1, z, x + roz, y — 1, z + roz, podloga)
mc.setBlocks(x, y, z, x + roz, y + roz, z + roz, wypelniacz)
# umiesc¢ gracza w srodku
if gracz:

mc.player.setPos(x + roz / 2, y + roz / 2, z + roz / 2)

def kwadraty () :
# Funkcja rysuje dwa kwadraty w poziomie
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turtle.speed(0) # szybkos¢ budowania
turtle.penblock (block.SAND) # typ bloku
for i in range(4):
turtle.forward (10) # do przodu 10 "krokow"
turtle.right (90) # w prawo o 90 stopni
turtle.left (90) # w lewo o 90 stopni
for i in range(4):
turtle.forward (10)
turtle.left (90)

def main () :

mc.postToChat ("Biblioteka minecraftturtle™) # wystanie komunikatu do mc
plac(-15, 0, -15, 30)
kwadraty ()

return 0

if name ==

Poczatek kodu omawialiSmy juz w Podstawach. W podS§wietlonym fragmencie przede wszystkim im-
portujemy omawiang biblioteke oraz klase Vec3 reprezentujaca polozenie w MC. Polecenie turtle =
mcturtle.MinecraftTurtle (mc, start) tworzy obiekt “zétwia” w podanym potozeniu (start
Vec3(0,1,0)).

Z6étwiem sterujemy za pomoca m.in. nastgpujacych metod:
* speed () —ustawia predkos¢ budowania: 0 — brak animacji, 1 —b. wolno, 10 — najszybciej;
e penblock () — okreslamy blok, ktérym rysujemy §lad;
e forward (x) —idZ do przodu o x “krokéw”;
* right (x), left (x) — obrd¢ si¢ w prawo/lewo o x stopni;

Wywotanie przyktadowej funkcji kwadraty () umieszczamy w funkcji gtéwnej i testujemy kod.

Okna

Przed funkcjq gtéwna main () dopisujemy kolejng przyktadowa funkcje:

def oknal():
# Funkcja rysuje ksztalt okien w pionie
turtle.penblock (block.WOOD)
turtle.setposition (10, 2, 0)
turtle.up(90)
turtle.forward(14)
turtle.down (90)
turtle.setposition(-10, 2, 0)
turtle.up(90)
turtle.forward(14)
turtle.down (90)
turtle.right (90)
turtle.forward (19)
turtle.setposition (0, 2, 0)
turtle.up(90)
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turtle.forward (13)
turtle.setposition(9, 10, 0)
turtle.down (90)

turtle.left (180)
turtle.forward(19)

W podanym kodzie mamy kilka nowych metod:
* setposition(x,y,z) —ustawia “zétwia” na podanej pozycji;
* up (x) —obrd¢ sig do gory o x stopni;
e down (x) — obr6¢ sig w dét o x stopni;

Dopisz wywotanie funkcji okna () do funkcji gtéwnej i wykonaj skrypt.

Szlaczek

Jeszcze jedna funkcja przed funkcja main () :

def szlaczek () :
# Funkcja rysuje przerywang linie
turtle.penblock (block.MELON)
turtle.setx (-15)
turtle.sety(2)
turtle.setz (15)
turtle.left (180)
for i in range(8):
if (i $ 2 == 0):
turtle.forward(1l)
else:
turtle.forward (3)
turtle.penup ()
turtle.forward(2)
turtle.pendown ()

Nowe metody to:

* setx(x), setx (y), setx (z) —metody ustawiaja sktadowe pozycji; jest tez metoda position (), ktéra
Zwraca pozycje;

e penup (), pendown () — podniesienie/opuszczenie “pedzla”, dodatkowo funkcja i sdown () sprawdza, czy
pedzel jest opuszczony.

Po wywotaniu kolejno w funkcji gléwnej wszystkich powyzszych funkcji otrzymamy nastgpujaca budowlg:
Cwiczenia
1. Napisz kod, ktéry zbuduje napis “KzK” podobny do pokazanego nizej.

2. Napisz kod, ktéry zbuduje szescian. Przeksztat¢ go w funkcjeg, ktdra buduje szescian o podanej dlugosci boku z
podanego punktu.

Przyktady

Prawdziwie widowiskowe efekty uzyskamy przy wykorzystaniu petli. Zapisz skryptmcsim-turtle.py pod nazwa
mcpi-turtle.py idostosuj go do uruchomienia na serwerze MC Pi. W tym celu zamien ciag “local” w importach

3.4. Zaczynamy! 375
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Minecraft Pi Simulator (x: 0, y: 10, z: 45) Press Tab to release mouse and Q to quit

L) [a) (M)
LS N LT,
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Minecraft Pi Simulator (x: 0, y: 10, z: 43) Press Tab to release mouse and Q to quit

[w] (Aa) ()
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na “mcpi” oraz podaj adres IP serwera MC Pi w poleceniu tworzacym potaczenie. Nastgpnie umie$¢ w pliku kody
ponizszych funkcji i po kolei je przetestuj dodajac ich wywotania w funkcji gtéwne;.

def slonce():
turtle.setposition(-20, 3, 0)
turtle.speed(0)
turtle.penblock (block.GOLD_BLOCK)
while True:
turtle.forward(80)
turtle.left (165)
X, y, z = turtle.position
print max(x, z)
if abs(max(x, z)) < 1:
break

def wielokat (n):
turtle.setposition (15, 3, -18)
turtle.speed(0)
turtle.penblock (block.OBSIDIAN)
for i in range(n):

turtle.forward (10)
turtle.right (360 / n)

def main() :
mc.postToChat ("Biblioteka minecraftturtle™) # wystanie komunikatu do mc
# plac(-15, 0, -15, 30)
# kwadraty ()
# okna ()
# szlaczek ()
plac(-80, 0, -80, 160)
slonce ()
wielokat (10)
return 0

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Funkcje w mcpi
O Minecrafcie w wersji na Raspberry Pi mysle¢ mozna jak o atrakcyjnej formie wizualizacji tego co mozna przed-
stawi¢ w grafice dwu- lub trdjwymiarowej. Zobaczmy zatem jakie budowle otrzymamy, wyliczajac wspoétrzedne

blokéw za pomoca funkcji matematycznych. Przy okazji niejako przypomnimy sobie uzycie opisywanej juz w naszych
scenariuszach biblioteki matplotlib, ktora jest dedykowanym dla Pythona Srodowiskiem tworzenia wykreséw 2D.

Funkcja liniowa

Za pomoca wybranego edytora utworz pusty plik, umie$¢ w nim podany nizej kod i zapisz w katalogu mcpi-sim
pod nazwa mcpi-funkcje.py:

#!/usr/bin/env python
# —#— coding: utf—-8 —#-—

import os
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import numpy as np # import biblioteki do obliczen naukowych

import matplotlib.pyplot as plt # import biblioteki do tworzenia wykresow
import mcpi.minecraft as minecraft # import modutu minecraft

import mcpi.block as block # import modutu block

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # wpisz dowolng nazwe uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # wpisz dowolna nazwe komputera
mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.10") # potaczenie z mc

def plac(x, y, z, roz=10, gracz=False):
mrmmn
Funkcja tworzy podfoze i wypeinia szesScienny obszar od podanej pozycji,
opcjonalnie umieszcza gracza w Srodku.
Parametry: x, y, z - wspoirzedne pozycji poczatkowej,
roz - rozmiar wypeinianej przestrzeni,
gracz — czy umiescié¢ gracza w srodku
Wymaga: globalnych obiektdow mc i block.

mmn

podloga = block.STONE
wypelniacz = block.AIR

# podloga 1 czyszczenie
mc.setBlocks(x, v - 1, z, x + roz, y - 1, z + roz, podloga)
mc.setBlocks (x, y, z, x + roz, y + roz, z + roz, wypelniacz)
# umiesé gracza w Srodku
if gracz:

mc.player.setPos(x + roz / 2, y + roz / 2, z + roz / 2)

3.4. Zaczynamy!
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def wykres(x, y, tytul="Wykres funkcji", =extra):
Funkcja wizualizuje wykres funkciji, ktdérej argumenty zawiera lista x
a wartosci lista y i1 ew. dodatkowe listy w parametrze xextra
if len(extra):
plt.plot (x, y, extral[0], extralll) # dwa wykresy na raz
else:
plt.plot(x, V)
plt.title(tytul)
# plt.xlabel (podpis)
plt.grid(True)
plt.show ()

def funl (blok=block.IRON_BLOCK) :

mon

Funkcja f(x) = a*x + b

mmn

a = int (raw_input ('Podaj wspdiczynnik a: "))

b = int (raw_input ('Podaj wspdiczynnik b: '))

x = range(-10, 11) # lista argumentdéw x = <-10;10> z krokiem 1
y = [a 1 + b for i in x] # wyrazenie listowe

print x, "\n", y

wykres(x, y, "f(x) = axx + b")

for i in range(len(x)):
mc.setBlock (x[1], 1, y[i], blok)

def main() :
mc.postToChat ("Funkcje w Minecrafcie") # wystanie komunikatu do mc
plac(-80, 0, -80, 160)
mc.player.setPos (22, 10, 10)
funl ()
return 0

v L

if name == main

main ()

Wigkszos¢ kodu powinna by¢ juz zrozumiata, czyli importy bibliotek, nawigzywania polaczenia z serwerem MC Pi,
czy funkcja plac () tworzaca przestrzen do testéw. Podobnie funkcja wykres (), ktéra pokazuje nam graficzng
reprezentacje funkcji za pomoca biblioteki matblotlib. Na uwage zastuguje w niej tylko parametr xextra, ktory
pozwala przekazaé argumenty i wartosci dodatkowej funkcji.

Funkcja funl () pobiera od uzytkownika dwa wspdtczynniki i odwzorowuje argumenty z dziedziny <-10;10> na
warto$ci wg liniowego réwnania: f (x) = a * x + b. Przeciwdziedzing mozna byloby uzyskaé “na piechotg” za
pomoca kodu:

y = [
for i in x:
y.append(a = 1 + b)

— ale efektywniejsze jest wyrazenie listowe: vy = [a = 1 + b for i in x]. Po zobrazowaniu wykresu za
pomoca funkcji funkcji wykres () i biblioteki matplotlib “budujemy” ja w MC Pi w petli odczytujacej wyliczone
pary argumentow i wartosci funkcji, stanowiacych wspétrzedne kolejnych blokéw umieszczanych poziomo.

Uruchom i przetestuj oméwiony kod podajac wspétczynniki np. 41 6.
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Uktad wspétrzednych

Sprébujmy pokazaé w Mc Pi uktad wspétrzgdnych oraz utatwi¢ “budowanie” wykreséw za pomoca osobnej funkcji.
Po funkcji wykres () umieszczamy w pliku mcpi-funkcje.py nowy kod:

def uklad(blok=block.OBSIDIAN) :

mmn

Funkcja rysuje uktad wspdirzednych

for i in range(-80, 81, 2):
mc.setBlock (i, -1, 0, blok)
mc.setBlock (0, -1, i, blok)
mc.setBlock (0, i, 0, blok)

def rysuj(x, y, z, blok=block.IRON_BLOCK) :
Funkcja wizualizuje wykres funkcji, umieszczajac bloki w pionie/poziomie
w punktach wyznaczonych przez pary elementéw list x, y lub x, z
czylista = True if len(y) > 1 else False
for i in range(len(x)):
if czylista:
print (x[i], y[i])
mc.setBlock (x[1i], vI[i]l, z[0], blok)
else:
print (x[1], z[i])
mc.setBlock (x[i], vI[0], z[i], blok)

— a petle tworzaca wykres w funkcji funl () zastgpujemy wywotaniem:

rysuj(x, y, [1], blok)

Funkcja rysuj () potrafi zbudowaé bloki zar6wno w poziomie, jak i w pionie w zaleznosci od tego, czy lista wartosSci
funkcji przekazana zostanie jako parametr y czy tez z. Do rozpoznania tego wykorzystujemy zmienna sterujaca ustaw-
iang w instrukcji: czylista = True if len(y) > 1 else False.

Zawarto$¢ funkcji main () zmieniamy na:

def main() :
mc.postToChat ("Funkcje w Minecrafcie") # wystanie komunikatu do mc
plac(-80, -40, -80, 160)
mc.player.setPos (-4, 10, 20)
uklad()
funl ()
return 0

Po uruchomieniu zmienionego kodu powinni§my zobaczy¢ wykres naszej funkcji w pionie.

Kod “budujacy” wykresy funkcji mozemy urozmaici¢ wykorzystujac poznana wczesniej biblioteke minecraftstuff.
Ponizej funkcji rysuj () dodajemy:

def rysuj_linie(x, vy, 2z, blok=block.IRON_BLOCK) :
Funkcja wizualizuje wykres funkcji, umieszczajac bloki w pionie/poziomie
w punktach wyznaczonych przez pary elementdéw list x, y lub x, =z
przy uzyciu metody drawLine ()

mmn
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import local.minecraftstuff as mcstuff
mcfig = mcstuff.MinecraftDrawing (mc)
czylista = True if len(y) > 1 else False

for i in range(len(x) - 1):
x1 = int(x[1])
x2 = int(x[i + 1])

if czylista:
yl = int(y[i])
y2 = int(y[i + 11)
print (x1, yl1, z[0], x2, y2, z[0])
mcfig.drawLine (x1, v1, z[0], x2, y2, z[0], blok)
else:
z1l = int(z[i])
z2 int(z[1 + 11])
print (x1, y[(0], zl, x2, y[0], z2)
mcfig.drawlLine (x1, yI[0], zl, x2, y[0], z2, blok)

—awywolanie rysuj () w funkcji funl () zmieniamy na rysuj_linie (). SprawdzZ rezultat.

Kolejne funkcje

W pliku mcpi-funkcje.py tuz nad funkcja gtéwna main () umieszczamy kod wyliczajacy dziedziny i przeci-
wdziedziny dwéch kolejnych funkcji:

def fun2 (blok=block.REDSTONE_ORE) :
mmn
Wykres funkcji f(x), gdzie x = <-1;2> z krokiem 0.15, przy czym
f(x) = x/(x+2) dla x >=1
f(x) = x*x/3 dla x < 1 1 x > 0
f(x) = x/(-3) dla x <= 0
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mmn

X = np.arange (-1, 2.15, 0.15) # lista argumentow x
y = []1] # lista wartosci f(x)

for i in x:
if 1 <= 0:
y.append (i / -3)
elif 1 < 1:
y.append (i =+ 2 / 3)
else:
y.append(i / (1 + 2))
wykres (x, y, "Funkcja mieszana")
x = [round(i * 20, 2) for i in x]
y = [round(i = 20, 2) for i in y]
print x, "\n", y
rysuj(x, vy, [1], blok)

def fun3 (blok=block.LAPIS_LAZULI_BLOCK) :

mmn

Funkcja f(x) = log2(x)

mmn

x = np.arange (0.1, 41, 1) # lista argumentow x
y = [np.log2(i) for i in x]
y = [round(i, 2) % 2 for i in y]

print x, "\n", y
wykres (x, y, "Funkcja logarytmiczna')
rysuj(x, vy, [1], blok)

def main() :
mc.postToChat ("Funkcje w Minecrafcie") # wystanie komunikatu do mc
plac(-80, -20, -80, 160)
mc.player.setPos (-8, 10, 26)
uklad(block.DIAMOND_BLOCK)
funl ()
fun2 ()
fun3 ()
return 0

W funkcji fun2 () wartosci dziedziny uzyskujemy dzigki metodzie arange (start, stop, step) z biblioteki
numpy. Potrafi ona generowaé listg warto$ci zmiennopozycyjnych w podanym zakresie <start;stop) z okreSlonym
krokiem step.

Przeciwdziedzing wyliczamy w petli w zalezno$ci od przedziatéw, w ktérych znajduja si¢ argumenty, za pomoca
ztozonej instrukcji warunkowej. Nastepnie warto$ci zarowno dziedziny, jak i przeciwdziedziny przeskalowujemy
w wyrazeniach listowych, mnozac przez staly wspétczynnik, aby wykres w MC Pi byt wigkszy 1 wyraZniejszy. Przy
okazji wspotrzedne zaokraglamy do dwdch miejsc po przecinku, np.: x = [round (i = 20,2) for i in x].

W funkcji fun3 () w podobny jak powyzej sposob obliczamy argumenty i warto$ci funkcji logarytmiczne;j.

Na koniec zmieniamy tez nieco wywotania w funkcji gtéwnej. Przetestuj podany kod.

Funkcja kwadratowa

Przygotujemy wykres funkcji kwadratowej. Przed funkcja gléwna umieszczamy nastgpujacy kod:
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def

def

fkw(x, a=0.3, b=0.1, c=0):
return a » x**x2 + b * x + C

fkwadratowa () :
mrmmn
Funkcja przygotowuje dziedzine funkcji kwadratowej
oraz dwie przeciwdziedziny, druga z odwrdéconym znakiem. Nastepnie
buduje ich wykresy w poziomie 1 w pionie.
mrmn
while True:
lewy = float (raw_input ("Podaj lewy kraniec przedziatu: "))
prawy = float (raw_input ("Podaj prawy kraniec przedziazu: "))
if lewy » prawy < 1 and lewy <= prawy:
break
print lewy, prawy

# x = np.arange (lewy, prawy, 0.2)
x = np.linspace(lewy, prawy, 60, True)

x = [round(i, 2) for i in x]
vyl = [fkw (i) for 1 in x]
yl = [round(i, 2) for i in yl]

y2 = [-fkw(i) for i in x]

y2 [round (i, 2) for i in y2]

print x, "\n", yl1, "\n", y2

wykres (x, yl, "Funkcja kwadratowa", x, y2)
rysuj_linie(x, [1], y1l, block.GRASS)
rysuj(x, [1], y2, block.SAND)

rysuj(x, yl, [1], block.WOOL)
rysuj_linie(x, y2, [1l], block.IRON_BLOCK)
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def main() :
mc.postToChat ("Funkcje w Minecrafcie™) # wystanie komunikatu do mc
plac(-80, -20, -80, 160)
mc.player.setPos(-15, 10, -15)
uklad (block.OBSIDIAN)
fkwadratowa ()
return 0

Na poczatku w funkcji fkwadratowa () pobieramy od uzytkownika przedziat, w ktérym budowaé bedziemy
funkcje. Wymuszamy przy tym w petli while, aby lewa i prawa granica mialy inne znaki. Dalej uzywamy funkcji
linspace (start, stop, num, endpoint), ktéra generuje listg num wartosci od punktu poczatkowego do kon-
cowego, ktéry uwzgledniany jest, jezeli argument endpoint ma warto$¢ True. Kolejne wyrazenia listowe wyliczaja
przeciwdziedziny i zaokraglaja wartosci do 2 miejsc po przecinku.

Sama funkcja kwadratowa axx~2 + bxx + c zdefiniowana jest w funkcji £kw (), do ktérej przekazujemy kolejne
argumenty dziedziny i opcjonalnie wspétczynniki.

Instrukcje rysuj () i rysuj_linie () dzigki przekazywaniu przeciwdziedziny jako 2. lub 3. argumentu buduja
wykresy w poziomie lub w pionie za pomoca pojedynczych lub potaczonych blokéw.

Po przygotowaniu w funkcji gtéwnej miejsca, ustawieniu gracza, narysowaniu ukladu i podaniu przedziatu <-20, 20>
otrzymamy konstrukcj¢ podobna do ponizszej.

Po zmianie funkcji na x**2 /3 mozna otrzymac:

Zwroécite$§ uwage na to, ze jeden z wykreséw opada?

Funkcje trygonometryczne

Na koniec zobrazujemy funkcje trygonometryczne. Przed funkcja gtéwna dopisujemy kod:
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def trygon():

x1l = np.arange(-50.0, 50.0, 1)

90 or i == 270 else np.tan(i = np.pi / 180)

for i in x2]

vyl = 5 % np.sin(0.1 % np.pi % x1)

yl = [round(i, 2) for i in yl]

print x1, "\n", vyl

x2 = range (0, 361, 10) # lista argumentow x

y2 = [None if i ==

x2 = [1 // 10 for i in x2]

y2 = [round(i * 3, 2) if i is not None else None for i in y2]
print x2, "\n", y2

wykres (x1l, yl, "Funkcije sinus 1 tangens",

del x2[9] # usun 10 element 1listy
del y2[9] # usun 10 element listy
del x2[x2.index (27)]

del y2[y2.index (None) ]
print x2, "\n", y2
rysuj(xl, [1], y1,
rysuj(x2, y2, [11,

block.GOLD_BLOCK)
block.OBSIDIAN)

def main() :
mc.postToChat ("Funkcje w Minecrafcie™)
plac(-80, -20, -80, 160)
mc.player.setPos (17, 17, 24)
uklad (block.DIAMOND_BLOCK)
trygon ()
return 0

X2, y2)

# usun element o wartosci 27
# usun element None

# wystanie komunikatu do mc

W funkcji trygon () na poczatku wyliczamy dziedzine i przeciwdziedzing funkcji 5 * sin(0.1 * Pi * x), przy czym

wartoSci y zaokraglamy.
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Dalej generujemy argumenty x dla funkcji tangens w przedziale od 0 do 360 co 10 stopni. Obliczajac wartosci
y za pomoca wyrazenia listowego y2 = [None if i == 90 or i == 270 else np.tan(i *» np.pi
/ 180) for i in x2] dla argumentéw 90 i 270 wstawiamy None (czyli nic), poniewaz dla tych argumentéw
funkcja nie przyjmuje wartosci. Dzigki temu uzyskamy poprawny wykres w matplotlib.

Aby wykresy obydwu funkcji natozyly si¢ na siebie, uzywajac wyrazenia listowego, skalujemy argumenty i wartosci
funkcji tangens. Pierwsze dzielimy przez 10, drugie mnozymy przez 3 (i przy okazji zaokraglamy). Konstrukcja i £
i is not None else None zapobiega wykonywaniu operacji dla warto$ci None, co generowaloby biedy.

Przygotowanie danych do zwizualizowania w Minecrafcie wymaga usunigcia 2 argumentéw z listy x2 oraz odpowiada-
jacych im wartosci None z listy y2, poniewaz nie tworza one poprawnych wspétrzednych. Pierwsza parg usuwamy
podajac wprost odpowiedni indeks w instrukcjach del x2[9] i del y2[9]. Indeksy elementéw drugiej pary
najpierw wyszukujemy x2.index (27) i y2.index (None), a pdzniej przekazujemy do instrukcji usuwajace;j
del ().

Po wywotaniu z ustawieniami w funkcji gtéwnej takimi jak w powyzszym kodzie powinni§my zobaczy¢ obraz
podobny do ponizszego.

Cwiczenia
Warto poeksperymentowaé z wzorami funkcji, ich wspétczynnikami, wartoSciami przedziatéw i iloscig argumentéw,

aby zbadac jak te zmiany wplywaja na ich reprezentacj¢ graficzna.

Mozna tez rysowaé miesza¢ metody rysujace wykresy (rysuj (), rysuj_linie () ), kolejno$¢ przekazywania im
parametréw, rodzaje blokéw itp. Sprébuj np. budowaé wykresy z piasku (block . STONE) ponad powierzchnia.

Zrédta:
e Skrypty mcpi-funkcije
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
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Algorytmy

W tym scenariuszu sprébujemy pokazaé¢ w Minecrafcie Pi algorytm symulujacy ruchy Browna oraz algorytm stosujacy

metode Monte Carlo do wyliczenia przyblizonej wartosci liczby Pi.

Ruchy Browna

Za pomoca wybranego edytora utwodrz pusty plik, umie§¢ w nim podany nizej kod i zapisz w katalogu mcpi-sim

pod nazwa mcpi-rbrowna.py:

#!/usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —x-—

import os

import numpy as np # import biblioteki do obliczen naukowych

import matplotlib.pyplot as plt # import biblioteki do tworzenia wykresow
from random import randint

from time import sleep

import mcpi.minecraft as minecraft # import modutu minecraft

import mcpi.block as block # import modutu block

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # wpisz dowolng nazwe uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # wpisz dowolna nazwe komputera
mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.10") # potaczenie z symulatorem

def plac(x, y, z, roz=10, gracz=False):
mrmmn
Funkcja tworzy podloze i wypelnia szescienny obszar od podanej pozycji,
opcjonalnie umieszcza gracza w Srodku.
Parametry: x, y, z - wspdirzedne pozycji poczatkowej,
roz - rozmiar wypeinianej przestrzeni,
gracz - czy umiesci¢ gracza w srodku
Wymaga: globalnych obiektdw mc i block.

mmn

podloga = block.WATER
wypelniacz = block.AIR

# podloga 1 czyszczenie
mc.setBlocks(x, v - 1, z, x + roz, v - 1, z + roz, podloga)
mc.setBlocks (x, y, z, x + roz, y + roz, z + roz, wypelniacz)
# umiesc¢ gracza w srodku
if gracz:

mc.player.setPos(x + roz / 2, y + roz / 2, z + roz / 2)

def wykres(x, y, tytul="Wykres funkcji", xextra):
mrmmn
Funkcja wizualizuje wykres funkcji, ktdorej argumenty zawiera lista x
a wartosci lista y 1 ew. dodatkowe listy w parametrze xextra
mrmmn
if len(extra):
plt.plot (x, y, extral[0], extralll) # dwa wykresy na raz
else:
plt.plot(x, y, "o:", color="blue", linewidth="3", alpha=0.38)
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def

def

def

if name

plt.title(tytul)
plt.grid(True)
plt.show ()

rysuj(x, y, z, blok=block.IRON_BLOCK) :
mmwn
Funkcja wizualizuje wykres funkcji, umieszczajac bloki w pionie/poziomie
w punktach wyznaczonych przez pary elementdw list x, y lub x, z
mmwn
czylista = True if len(y) > 1 else False
for i in range(len(x)):
if czylista:
print (x[i], y[il])
mc.setBlock (x[1i], vI[i], z[0], blok)
else:
print (x[i], z[i])
mc.setBlock (x[1i], vI[0], z[i], blok)

ruchyBrowna () :

n = int (raw_input ("Ile ruchdéw? "))

r = int (raw_input ("Krok przesuniecia? "))
x =y =0

1x = [0] # lista odcietych

ly = [0] # lista rzednych

for i in range (0, n):
# losujemy kat 1 zamieniamy na radiany
rad = float (randint (0, 360)) * np.pi / 180
X = xXx + r * np.cos(rad) # wylicz wspdirzedna x
y =y + r x np.sin(rad) # wylicz wspdirzedna y
X = int (round(x, 2)) # zaokragl
y = int(round(y, 2)) # zaokragl
print x, vy
1x.append (x)
ly.append(y)

# oblicz wektor koncowego przesuniecia
s = np.fabs(np.sgrt (x*x*2 + y**x2))
print "Wektor przesuniecia: {:.2f}".format (s)

wykres (1lx, ly, "Ruchy Browna")
rysuj(lx, [1], ly, block.WOOL)

main () :

mc.postToChat ("Ruchy Browna") # wystanie komunikatu do mc
plac(-80, -20, -80, 160)

plac(-80, 0, -80, 160)

ruchyBrowna ()

return 0

' main__
main ()
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Wigkszo$¢ kodu powinna by¢ juz zrozumiata. Importy bibliotek, nawiazywanie potaczenia z serwerem MC Pi, funkcje
plac(),wykres () i rysuj () oméwione zostalty w poprzednim scenariuszu Funkcje w mcpi.

W funkcji ruchyBrowna () na poczatku pobieramy od uzytkownika ilo$¢ ruchéw czasteczki do wygenerowania
oraz ich dtugos¢, co ma znaczenie podczas ich odwzorowywania w Swiecie MC Pi. Nastgpnie w petli:

* losujemy kat wskazujacy kierunek ruchu czasteczki,

e wyliczamy wspotrzedne kolejnego punktu korzystajac z funkcji cos() i sin() (np. x = x + r *
np.cos (rad)),

* zaokraglamy wyniki do 2 miejsc po przecinku (np. x = int (round (x, 2)))idrukujemy,
* na koniec dodajemy obliczone wspétrzedne do list odcigtych i rzednych (np. 1x . append (x)).

Po wyjsciu z petli obliczamy dtugo$¢ wektora przesunigcia, korzystajac z twierdzenia Pitagorasa, i drukujemy wynik
z doktadnos$cia do dwdéch miejsc po przecinku (wyrazenie formatujace: {:.2f}).

Po tych operacjach pozostaje wykreslenie ruchu czasteczki w matplotlib i wyznaczenie go w Minecrafcie.

Figure 1 wl (al(x

Ruchy Browna
15 T T T T T T
: : I o
: : LN
10+ Sl | TEEE R T .‘f‘;-l.h. ...........................
i : S e e
Y Z . L O I o
H -: '-:‘"n. Fa Ry . E H
5L E e _. I 2.t
e : S I
:n“ = _" ,‘-.l
SET I &
S Fnes, e =
0 ";‘_.'%_‘Qﬁ“"""‘ IR At
SR T T e
¢ - Foe LS .
i eliie & Lt
o ST e e
_5_ .J". Sozaa i‘_.:':t'__-._ Soac
. e
B ) : -
R . ZZAREE T =
0L D S S S
L} : =
—15 i i | i i i
—40 —30 —20 =10 0 10 20 30

200+ <&@

Tip: Przed uruchomieniem wizualizacji warto ustawi¢ Steve’a w tryb lotu (dwukrotne nacis$nigcie spacji).
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(Nie)powtarzalnos¢

Kilkukrotne uruchomienie dotychczasowego kodu pokazuje, ze za kazdym razem generowany jest inny tor ruchu
czasteczki. Z jednej strony to dobrze, bo to potwierdza przypadkowo$¢ symulowanych ruchéw, z drugiej strony
przydatna bytaby mozliwos$¢ zapamigtania wyjatkowo malowniczych sekwencji.

Zmienimy wigc funkcje ruchyBrowna () tak, aby zapisywata i ewentualnie odczytywata wygenerowany i zapisany
ruch czasteczki. Musimy tez doda¢ dwie funkcje narzgdziowe zapisujace i czytajace dane.

def ruchyBrowna (dane=[]) :

if len (dane):
1x, ly = dane # rozpakowanie listy

x = 1x[-1] # ostatni element 1x
y = 1ly[—-1] # ostatni element ly
else:
= int (raw_input ("Ile ruchoéw? "))
r = int (raw_input ("Krok przesuniecia? "))
x =y =0
1x = [0] # lista odcietych
ly = [0] # lista rzednych

for i in range (0, n):
# losujemy kat i zamieniamy na radiany
rad = float (randint (0, 360)) * np.pi / 180
X = x + r x np.cos(rad) # wylicz wspdirzedna x
y =y + r x np.sin(rad)
X = int (round(x, 2)) # zaokragl
y = int (round(y, 2)) # zaokragl
print x, y
1x.append (x)
ly.append(y)

# wylicz wspdirzedna y

# oblicz wektor koncowego przesuniecia
s = np.fabs(np.sgrt (x*x*2 + y**2))
print "Wektor przesuniecia: {:.2f}".format (s)

wykres (1lx, ly, "Ruchy Browna")
rysuj(lx, [1], ly, block.WOOL)
if not len (dane):

zapisz_dane ((1lx, 1ly))

def zapisz_dane (dane) :
"""Funkcja zapisuje dane w formacie json w pliku
import json
plik = open('rbrowna.log', 'w'")
json.dump (dane, plik)
plik.close ()

mmn

def czytaj_dane():
"""Funkcja odczytuje dane w formacie json z pliku
import json
dane = []
nazwapliku = raw_input ("Podaj nazwe pliku z danymi lub nacisnij ENTER: ")
if os.path.isfile (nazwapliku) :

mon
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def

with open(nazwapliku, "r") as plik:
dane = json.load(plik)
else:
print "Podany plik nie istnieje!"
return dane

main () :

mc.postToChat ("Ruchy Browna") # wystanie komunikatu do mc
plac(-80, -20, -80, 160)

plac(-80, 0, -80, 160)

ruchyBrowna (czytaj_dane())

return 0

Z powyzszego kodu wynika, ze jezeli funkcja ruchyBrowna () otrzyma niepustg liste danych (1f len (dane) :),
wczyta z niej dane wspétrzednych x i y. W przeciwnym wypadku generowane beda nowe, ktére zostang zapisane:
zapisz_dane ((1lx,1ly)).

Funkcja zapisz_dane (), pobiera tuple zawierajaca liste wspétrzednych x i y, otwiera plik o podanej nazwie do

zapisu (open ('rbrowna.log', 'w'))izapisuje w nim dane w formacie json.

Funkcja czytaj_dane () prosi o podanie nazwy pliku z danymi, jesli istnieje, zwraca dane zapisane w formacie
Jjson, ktére w funkcji ruchyBrowna () rozpakowywane sa jako listy wartoScixiy: 1x, 1y = dane. Jezeli podany
plik z danymi nie istnieje, zwracana jest pusta lista, a w funkcji ruchyBrowna () generowane sa nowe dane.

W funkcji gléwnej zmieniamy wywotanie funkcji na ruchyBrowna (czytaj_dane () ) i testujemy zmieniony
kod. Za pierwszym razem wciskamy Enter, generujemy i zapisujemy dane, za drugim razem podajemy nazwe pliku
rbrowna. log.
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Ruch czasteczki

Do tej pory ruch czasteczki wizualizowane byl jako pojedyncze punkty. Mozemy jednak pokaza¢ pokonana trasg
liniowo, uzywajac omawianej juz biblioteki minecraftstaff. Pod funkcja rysuj () umieszczamy nastgpujaca funkcje:

def rysuj_linie(x, vy, 2z, blok=block.IRON_BLOCK) :
mrmmn
Funkcja wizualizuje wykres funkcji, umieszczajac bloki w pionie/poziomie
w punktach wyznaczonych przez pary elementéw list x, y lub x, z
przy uzyciu metody drawLine ()
import local.minecraftstuff as mcstuff
mcfig = mcstuff.MinecraftDrawing (mc)
czylista = True if len(y) > 1 else False

for i in range(len(x) - 1):
x1 = int(x[i])
x2 = int(x[i + 1])

if czylista:
yl = int(y[i])
y2 = int(y[i + 1])
mc.setBlock (x2, vy2, z[0], block.GRASS)
mc.setBlock (x1l, yl1, z[0], block.GRASS)
mcfig.drawLine (x1, y1, z[0], x2, y2, z[0], blok)
mc.setBlock (x2, vy2, z[0], block.GRASS)
mc.setBlock (x1l, yl1, z[0], block.GRASS)
print (x1, y1, z[0], x2, y2, z[0])
else:
z1l = int (z[1])
z2 int(z[1 + 11])
mc.setBlock (x1, y[0], zl, block.GRASS)
mc.setBlock (x2, y[0], z2, block.GRASS)
mcfig.drawLine(x1, yI[0], zl1l, x2, yI[0], z2, blok)
mc.setBlock (x1, y[0], zl, block.GRASS)
mc.setBlock (x2, y[0], z2, block.GRASS)
print (x1, yI[0], zl, x2, y[0], z2)
sleep (1) # przerwa na reklame :-)
mc.setBlock (0, 1, 0, block.OBSIDIAN)
if czylista:
mc.setBlock (x2, y2, z[0], block.OBSIDIAN)
else:
mc.setBlock (x2, y[0], z2, block.OBSIDIAN)

Jak wida¢, jest to zmodyfikowana funkcja, ktérej uzyliSmy po raz pierwszy w scenariuszu Funkcje. Zmiany dotycza
dodatkowych instrukcji typu mc . setBlock (x2,y2,z[0],block.GRASS), ktérych zadaniem jest zaznaczenie
innymi blokami wylosowanych punktéw reprezentujacych ruch czasteczki. Instrukcja sleep (1) wstrzymujac bu-
dowanie na 1 sekundg¢ wywotuje wrazenie animacji i pozwala §ledzi¢ na biezaco budowany tor. Koficowe instrukcje
shuza zaznaczeniu poczatku i korica ruchu blokami obsydianu.

Eksperymenty

Uruchamiamy kod i eksperymentujemy. Dla 100 ruchéw z krokiem przesunigcia 5 mozemy uzyskaé np. takie rezul-
taty:

Nic nie stoina przeszkodzie, zeby czasteczka “ruszata si¢” w pionie nad i... pod woda:
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Liczba Pi

Mamy koto o promieniu r, ktérego Srodek umieszczamy w poczatku uktadu wspétrzgdnych (0, 0). Na kole opisany

jest kwadrat o boku 2r. Sprébujmy to zbudowaé¢ w MC Pi. W pliku mcpi-1pi . py umieszczamy kod:

#!/usr/bin/python
# —x— coding: utf—-8 —*-—

import os

import random

from time import sleep

import mcpi.minecraft as minecraft # import moduiu minecraft
import mcpi.block as block # import moduiu block

import local.minecraftstuff as mcstuff

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # nazwa uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # nazwa komputera
mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.10") # potaczenie z symulatorem

def plac(x, y, z, roz=10, gracz=False):
"""EFunkcja wypeinia szescienny obszar od podanej pozycji
powietrzem i1 opcjonalnie umieszcza gracza w Srodku.
Parametry: x, y, z — wspdtrzedne pozycjli poczatkowej,
roz - rozmiar wypeinianej przestrzeni,
gracz - czy umiescic¢ gracza w Srodku
Wymaga: globalnych obiektdéw mc i block.

mmn

podloga = block.STONE
wypelniacz = block.AIR

# kamienna podloze
mc.setBlocks(x, v - 1, z, x + roz, v - 1, z + roz, podloga)
# czyszczenie
mc.setBlocks (x, y, z, x + roz, y + roz, z + roz, wypelniacz)
# umiesé gracza w Srodku
if gracz:

mc.player.setPos(x + roz / 2, y + roz / 2, z + roz / 2)

def model (promien, x, y, 2z):
Fukcija buduje obrys kwadratu, ktdorego sSrodek to punkt x, y, z
oraz koto wpisane w ten kwadrat

mmn

mcfig = mcstuff.MinecraftDrawing (mc)
obrys = block.SANDSTONE
wypelniacz = block.AIR

mc.setBlocks (x - promien, y, z — promien, x +
promien, y, z + promien, obrys)
mc.setBlocks (x - promien + 1, y, z - promien + 1, x +
promien - 1, y, z + promien - 1, wypelniacz)
mcfig.drawHorizontalCircle (0, 0, 0, promien, block.GRASS)
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def liczbaPi():
r = float (raw_input ("Poda]j promien kota: "))
model (r, 0, 0, 0)

def main() :
mc.postToChat ("LiczbaPi") # wystanie komunikatu do mc
plac(-50, 0, -50, 100)
mc.player.setPos (20, 20, 0)
liczbaPi ()
return 0

if name == '__main__ ':

main ()

Funkcjamodel () dziata podobnie do funkcji plac (), czyli na poczatku budujemy wokét Srodka uktadu wspoétrzed-
nych ptyte z bloku, ktéry bedzie zarysem kwadratu. PéZniej budujemy druga ptyte o blok mniejsza z powietrza. Na
koniec rysujemy koto.

atevel mukorp: LiczhaFi

Deszcz punktow

Teraz wyobrazmy sobie, ze pada deszcz. CzgS¢ kropel upada w obrgbie kwadratu, ich ilo$¢ oznaczymy zmienna
ileKw, a czg$¢ rowniez w obrebie kota — oznaczymy je zmienng i leKo. Poniewaz znamy promien kota, mozemy
utozyé proporcjg, zaktadajac, ze stosunek pola kota do pola kwadratu réwny bedzie stosunkowi kropel w kole do
kropel w kwadracie:

TT % 12 ileKo

(2%7)2  ileKw
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Z prostego przeksztalcenia tej réwnosci mozemy wyznaczy¢ liczbe Pi:

4k ileKo
 jleKw

Uzupetniamy wigc kod funkcji 1iczbaPi ():

def liczbaPi():
r = float (raw_input ("Poda]j promien kota: "))
model (r, 0, 0, 0)

# pobieramy ilosc¢ punktow w kwadracie
ileKw = int (raw_input ("Podaj ilos$¢ losowanych punktow: "))
ileKo = 0 # ilosS¢ punktow w kole

blok = block.SAND

for i in range(ileKw) :
x = round(random.uniform(-r, r))
y = round(random.uniform(-r, r))
print x, y
if abs (x)**2 + abs(y)**2 <= rxx2:

ileKo += 1

# umiesc¢ blok w MC Pi
mc.setBlock (x, 10, y, blok)

mc.postToChat ("W kole = " + str(ileKo) + " W Kwadracie = " + str(ileKw))
pi = 4 % ileKo / float (ileKw)
mc.postToChat ("Pi w przyblizeniu: {:.10f}".format (pi))

2

Jak wida¢ w nowym kodzie, na poczatku pobieramy od uzytkownika ilo§¢ “kropel” deszczu, czyli punktéw
do wylosowania. Nastgpnie w petli losujemy ich wspdtrzedne w przedziale <-r;r> w instrukcji typu: x =
round (random.uniform(-r,r),10). Funkcja uniform() zwraca wartoSci zmiennoprzecinkowe, ktdére
zaokraglamy do 10 miejsca po przecinku.

Korzystajac z twierdzenia Pitagorasa uktadamy warunek pozwalajacy sprawdzié, ktére punkty “wpadty” do kota: i f
abs (x)*x2 + abs(y)*x2 <= r*x2: —izliczamy je.

Instrukcja mc.setBlock (x,10,y,blok) rysuje punkty w MC Pi za pomoca blokéw piasku (SAND), dzigki
czemu uzyskujemy efekt spadania.

Wyliczenie wartoSci Pi i wydrukowanie jej jest prosta formalnoscia.
Uruchomienie powyzszego kodu dla promienia 30 i 1000 punktéw dato nastepujacy efekt:

Jak wida¢, niektére punkty po zaokragleniu ich wspétrzednych w MC Pi nakladaja si¢ na siebie.

Podkolorowanie

Punkty wpadajace do kota mogtyby wyglada¢ inaczej niz poza nim. Mozna by to osiagnaé przez ustawienie réznych
typéw blokéw w petli for, ale tylko blok piaskowy daje efekt spadania. Zrobimy wigc inaczej. Zmieniamy funkcje
liczbaPi():

def liczbaPi():
r = float (raw_input ("Podaj promien kota: "))
model (r, 0, 0, 0)

# pobieramy ilosSc¢ punktdéw w kwadracie
ileKw = int (raw_input ("Podaj i1los$¢ losowanych punktdéw: "))
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BLS B " am"d ‘
s W kole = W Kuwadr

mps Fiow r:-r'-zgtnl.izenium:

ileKo = 0 # ilosS¢ punktéw w kole
wKwadrat = [] # pomocnicza lista punktow w kwadracie
wKolo = [] # pomocnicza lista punktow w kole

blok = block.SAND
for i in range(ileKw) :
x = round(random.uniform(-r, r))
y = round(random.uniform(-r, r))
wKwadrat .append ((x, Vy))
print x, y
if abs(x)**2 + abs(y)**2 <= r**2:
ileKo += 1
wKolo.append ((x, Vv))

mc.setBlock (x, 10, y, blok)

sleep (5)
for pkt in set (wKwadrat) - set (wKolo):
x, ¥y = pkt

mc.setBlock(x, i, y, block.OBSIDIAN)
for i in range(l, 3):
print x, i, y
if mc.getBlock(x, i, y) == 12:
mc.setBlock (x, i, y, block.OBSIDIAN)

mc.postToChat ("W kole = " + str(ileKo) + " W Kwadracie = " + str(ileKw))
pi = 4 x ileKo / float (ileKw)
mc.postToChat ("Pi w przyblizeniu: {:.10f}".format (pi))

Deklarujemy dwie pomocnicze listy, do ktérych zapisujemy w petli wspétrzedne punktéw nalezacych do kwadratu
i kola, np. wKwadrat .append ( (x,y) ). Nastgpnie wstrzymujemy wykonanie kodu na 5 sekund, aby bloki pi-
asku zdazyly opas¢. W wyrazeniu set (wKwadrat) -set (wKolo) kazda lista zostaje przeksztatcona na zbidr, a
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nastepnie zostaje obliczona ich réznica. W efekcie otrzymujemy wspéirzedne punktéw nalezacych do kwadratu, ale
nie do kota. Poniewaz niektére bloki piasku uktadajg si¢ jeden na drugim, wychwytujemy je w petli wewngtrznej i £
mc.getBlock (x,1,y) == 12: —1izmieniamy na obsydian.

Trzeci wymiar

Sita MC Pi tkwi w 3 wymiarze. Mozemy bez wigkszych probleméw go wykorzystaé. Na poczatku warto zauwazyc,
ze w algorytmie wyliczania warto$ci liczby Pi nic si¢ nie zmieni. Stosunek pola kota do pola kwadratu zastgpujemy
bowiem stosunkiem objetosci walca, ktérego podstawa ma promien r, do objetosci szescianu o boku 2r. Otrzymamy
zatem:

MsrZx2xr
(2*7)3

_ ileKo
T ileKw

Po przeksztatceniu skoniczymy na takim samym jak wcze$niej wzorze, czyli:
_4xileKo
~ dleKw

Aby to wykresli¢, zmienimy funkcje model (), liczbaPi () i main (). Sugerujemy, zeby dotychczasowy plik
zapisa¢ pod inng nazwa, np. mcpi-1pi3D.py, i wprowadzié nastgpujace zmiany:

def model (r,

mmn

x, y, z, klatka=False):

Fukcja buduje obrys kwadratu, ktdérego Srodek to punkt x, y, z
oraz koto wpisane w ten kwadrat
mmwn
mcfig = mcstuff.MinecraftDrawing (mc)
obrys = block.OBSIDIAN
wypelniacz = block.AIR
mc.setBlocks(x - r - 10, v - r, z — r — 10, x +
r + 10, v + r, z + r + 10, wypelniacz)

mcfig.drawline(x + v, y + r, z + r, x —r, v + r, z + r, obrys)
mcfig.drawline(x - r, y + r, z + r, x —r, y +r, z — r, obrys)
mcfig.drawlLine(x - v, y + r, z - r, x + r, y +r, z — r, obrys)
mcfig.drawline(x + r, vy + r, z — r, x + r, y + r, z + r, obrys)
mcfig.drawlLine(x + v, vy - r, z + r, x - r, y —r, z + r, obrys)
mcfig.drawline(x -~ r, vy -~ r, z + r, X -~ r, y —r, z — r, obrys)
mcfig.drawline(x - r, vy -~ r, z - r, X + r, y - r, z — r, obrys)
mcfig.drawlLine(x + v, vy - r, z -~ r, x + r, y —r, z + r, obrys)
mcfig.drawline(x + r, y + ¥, z + r, x + ¢, v —r, z + r, obrys)
mcfig.drawlLine(x - v, vy + r, z + r, x -~ r, y —r, z + r, obrys)
mcfig.drawline(x - r, vy + r, z -~ ¥, X -~ r, y -~ r, z — r, obrys)
mcfig.drawline(x + r, vy + r, z -~ r, x + r, y -~ r, z — r, obrys)
mc.player.setPos(x + r, vy + r + 1, z + r)
if klatka:

mc.setBlocks(x -~ r, v ~ ¥, z — ¥, x + r, v +1r, z + r, block.GLASS)

mc.setBlocks(x ~ r + 1, vy - r + 1, z — r + 1, x +

r -1, y+r -1, z + r - 1, wypelniacz)

mc.player.setPos (0, 0, 0)

for i in range(-r, r + 1, 5):

400

Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia




74

75

76

77

78

79

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

Python 101 Documentation, Release 0.5

def

def

mcfig.drawHorizontalCircle (0O, i, 0, r, block.GRASS)

liczbaPi (klatka=False) :
r = int (raw_input ("Poda]j promien kota: "))
model (r, 0, 0, 0, klatka)

# pobieramy ilosS¢ punktdéw w kwadracie

ileKw = int (raw_input ("Podaj ilos¢ losowanych punktoéw: "))
ileKo = 0 # ilos¢ punktow w kole

wKwadrat = [] # pomocnicza lista punktow w kwadracie
wKolo = [] # pomocnicza lista punktow w kole

for i in range(ileKw) :

blok = block.OBSIDIAN

x = round(random.uniform(-r, r))

vy round (random.uniform(-r, r))

z round (random.uniform(-r, r))

wKwadrat .append ( (x, y, z))

print x, vy, z

if abs (xX)**x2 + abs(z)**2 <= r*x*x2:
blok = block.DIAMOND_BLOCK
ileKo += 1
wKolo.append ((x, y, z))

mc.setBlock (x, vy, z, blok)

mc.postToChat ("W kole = " + str(ileKo) + " W Kwadracie = " + str(ileKw))
pi = 4 » ileKo / float (ileKw)

mc.postToChat ("Pi w przyblizeniu: {:.10f}".format (pi))

mc.postToChat ("Stan na kamieniu!™)

while True:
poz = mc.player.getPos ()
X, Y, Z = poz
if mc.getBlock(x, v - 1, z) == block.STONE.id:
for pkt in wKolo:
X, y, z = pkt
mc.setBlock (x, vy, z, block.SAND)

sleep (3)
mc.player.setPos (0, r — 1, 0)
break
main () :
mc.postToChat ("LiczbaPi") # wystanie komunikatu do mc

plac(-50, 0, -50, 100)
liczbaPi (False)
return 0

Zadaniem funkcji model () jest stworzenie przestrzeni dla obrysu szescianu i jego szkieletu. Opcjonalnie, jezeli
przekazemy do funkcji parametr k latka réwny True, §ciany moga zosta¢ wypelnione szktem. Walec wizualizujemy
w petli for rysujac kilka okregéw blokami trawy.

W funkcji 1iczbaPi () najwazniejsza zmiang jest dodanie trzeciej zmiennej. Wartosci wszystkich trzech wspétrzed-
nych losowane sa w takim samym zakresie, poniewaz za Srodek calego uktadu przyjmujemy poczatek uktadu
wspotrzednych. Wazna zmiana zachodzi w funkcji warunkowej: 1f abs (x) x*2 + abs (z) *%2 <= rx*2:.
Do sprawdzenia, czy punkt nalezy do kota wykorzystujemy zmienne x i z, uwzgledniajac fakt, ze w MC Pi wyz-
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naczaja one potozenie w poziomie.
Bloki nalezace do sze$cianu rysujemy za pomoca obsydianu, te w walcu — za pomocg diamentow.

Na konicu funkcji dodajemy nieskoniczong petle (while True:), ktérej zadaniem jest sprawdzanie, na jakim bloku
znajduje si¢ gracz: if mc.getBlock (x,y —1,z) == block.STONE.id:. Jezeli stanie on na kamieniu,
wszystkie bloki nalezace do walca zamieniamy w petli for pkt in wKolo: w piasek, a gracza teleportujemy do
Srodka szeScianu.

Dla promienia o wielkosci 20 i 1000 blokéw uzyskaé mozna ponizsze budowle:

Pozostaje eksperymentowaé z rozmiarami, typami blokéw czy parametrem k 1at ka okreslanym w wywotaniu funkcji
liczbaPi () w funkcji gtéwne;j.

Zrodta:
e Skrypty mcpi-algorytmy
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Gra w zycie

Gra w zycie jest najbardziej znang implementacja automatu komérkowego, wymys$lonag przez brytyjskiego matem-
atyka Johna Conwaya. Caty pomyst polega na symulowaniu rozwoju populacji komérek, ktére umieszczone w wyz-
naczonym obszarze tworza rézne zaskakujace uktady.

Gre¢ zaimplementujemy przy uzyciu programowania obiektowego, ktérego podstawowym elementem sa klasy. Mozna
je rozumie¢ jako definicje obiektéw odwzorowujacych mniej lub bardziej doktadniej jakie$ elementy rzeczywistosci,
niekoniecznie materialne. Obiekty tacza dane, czy tez wlasciwosci, oraz metody na nich operujace. Obiekt tworzymy
na podstawie klas i nazywamy je wtedy instancjami danej klasy.

402 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia
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Plansza gry

Zaczniemy od przygotowania obszaru, w ktérym bedziemy obserwowac kolejne populacje komérek. Tworzymy pusty
plik w katalogu mcpi—-sim i zapisujemy pod nazwa mcpi—glife.py. Wstawiamy do niego ponizszy kod:

#!/usr/bin/env python
# —x— coding: utf—-8 —*-—

# Import sys

import os

from random import randint

from time import sleep

import mcpi.minecraft as minecraft # import modutu minecraft
import mcpi.block as block # import modutu block

os.environ["USERNAME"] = "Steve" # nazwa uzytkownika
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp" # nazwa komputera
mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.10") # potaczenie z MCPi

class GraWZycie (object) :

mmn

tLaczy wszystkie elementy gry w catosc.
mrmmn

def _ _init__ (self, mc, szer, wys, ile=40):
mmnm
Przygotowanie ustawien gry
:param szer: szerokos¢ planszy mierzona liczba komdrek
:param wys: wysokosS¢ planszy mierzona liczba komdrek

mon

self.mc = mc
mc.postToChat ('Gra o zycie')
self.szer = szer

self.wys = wys

def uruchom(self) :

mn

Gidéwna petla gry

mnn

self.plac(0, 0, 0, self.szer, self.wys) # narysuj pole gry

def plac(self, x, vy, z, szer=20, wys=10):

mnn

Funkcja tworzy plac gry
podloga = block.STONE
wypelniacz = block.AIR
granica = block.OBSIDIAN

# granica, podioze, czyszczenie
self.mc.setBlocks (

x — 5, vy, z — 5,

X + szer + 5, y + max(szer, wys), z + wys + 5, wypelniacz)
self.mc.setBlocks (

x -1, yv-1, z -1, x + szer + 1, yv - 1, z + wys + 1, granica)
self.mc.setBlocks(x, v - 1, 2z, x + szer, vy — 1, z + wys, podloga)
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self.mc.setBlocks (
X, y, 2z, X + szer, y + max(szer, wys), z + wys, wypelniacz)

n ".

if _ name_ == "_ main_ ":
gra = GraWzZycie (mc, 20, 10, 40) # instancja klasy GraWZycie
mc.player.setPos (10, 20, -5)
gra.uruchom() # wywotanie metody uruchom()

Gléwna klasa w programie nazywa si¢ GraWZycie, jej definicja rozpoczyna si¢ stowem kluczowym class, a
nazwa obowigzkowa duza litera. Pierwsza zdefiniowana metoda o nazwie __init__ () to konstruktor klasy,
wywolywany w momencie tworzenia jej instancji. Dzieje si¢ tak w gtéwnej funkcji main () w instrukcji: gra =
GraWZycie (mc, 20,10, 40). Tworzac instancje klasy, czyli obiekt gra, przekazujemy do konstruktora parame-
try: obiekt mc reprezentujacy gre Minecraft, szeroko$¢ i wysoko$¢ pola gry, a takze ilos¢ tworzonych na wstepie
komorek.

Konstruktor z przekazanych parametréw tworzy wlasciwosci klasy w instrukcjach typu self.mc = mc. Do wias-
ciwosci klasy odwolujemy si¢ w innych metodach za pomoca stowa self — np. w wywolanej w funkcji gléwne;j
metodzie uruchom (). Jej zadaniem jest wykonanie metody plac (), ktéra buduje plansze gry. Przekazujemy jej
wspotrzedne punktu poczatkowego, a takze szerokos$¢ i wysokosc¢ planszy.

Note: Warto zauwazy¢ i zapamigtaé, ze kazda metoda w klasie jako pierwszy parametr przyjmuje zawsze wskaznik
do instancji obiektu, na ktérym bedzie dziata¢, czyli konwencjonalne stowo self.

W wyniku uruchomienia i przetestowania kodu powinni§my zobaczyé zbudowang planszg do gry, czyli prostokat, o
podanych w funkcji gléwnej wymiarach.
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Populacja

Utworzymy klas¢ Populacja, a w niej strukture danych reprezentujaca uktad zywych i martwych komérek. Przed
funkcja gtéwna main () wstawiamy kod:

# magiczne liczby uzywane do okreslenia czy komérka jest zywa
DEAD = 0

ALIVE = 1

BLOK_ALIVE = 35 # block.WOOL

class Populacja(object):
mrmmn

Populacja komdérek

mmn

def __init__ (self, mc, ilex, iley):
Przygotowuje ustawienia populaciji
:param mc: obiekt Minecrafta
:param ilex: rozmiar x macierzy komorek (wiersze)
:param iley: rozmiar y macierzy komdérek (kolumny)
self.mc = mc
self.iley = iley
self.ilex = ilex
self.generacja = self.reset_generacja()

def reset_generacja(self):
mmrn

Tworzy 1 zwraca macierz pustej populaciji

mnn

# wyrazenie listowe tworzy x kolumn o y komdrkach
# wypeinionych wartoscig 0 (DEAD)
return [[DEAD for y in xrange(self.iley)] for x in xrange(self.ilex)]

def losuj(self, ile=50):

mnn

Losowo wypelnia macierz zywymi komdrkami, czyli wartoscig 1 (ALIVE)

mmn

for i in range(ile):

X = randint (0, self.ilex - 1)
y = randint (0, self.iley - 1)
self.generacjalx] [y] = ALIVE

print self.generacija

Konstruktor klasy Populacja pobiera obiekt Minecrafta (mc) oraz rozmiary dwuwymiarowej macierzy
(ilex, iley), czyli tablicy, ktéra reprezentowaé bedzie uktady komoérek. Po przypisaniu wiasciwosciom klasy
przekazanych parametréw tworzymy poczatkowy stan populacji, tj. macierz wypelniong zerami. W metodzie
reset_generacja () wykorzystujemy wyrazenie listowe, ktére — ujmujac rzecz w terminologii Pythona — zwraca
liste ilex list zawierajacych iley komdrek z warto§ciami zero. To wlasnie wspomniana wczesniej macierz dwuwymi-
arowa.

Cwiczenie 1

Uruchom konsolg IPython Qt Console i wklej do niej polecenia:

406 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia
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DEAD, ilex, iley = 0, 5, 10
generacja = [[DEAD for y in xrange(10)] for ilex in xrange (5)]
generacija

Zobacz efekt (nie zamykaj konsoli, jeszcze si¢ przyda):

IPython vl () (x
File Edit View Kermel Magic Window Help

Python 2.7.9 (default, Aug 13 2016, 16:41:35) -
Type "copyright", "credits" or "license" for more information.

IPythun 2.3.0 -- An enhanced Interactive Python.
-= Introduction and overview of IPython's Teatures.
%qumkref -> Quick reference.

help -> Python's own help system.
object? -= Details about 'object', use 'object??' for extra details.
%guiref -= A brief reference about the graphical user interface.

In [1]: DEAD, ilex, iley = 0, 5, 10
...: generacja = [[DEAD for y in xrange(1@)] for ilex in xrange(5)]

: generacja
Qut[1]:
[[@, @, @ @, 8 @ 06, 8, 8, 8],
[@, &, @, B, 8, @, @ 0, 0, O],
[@, &, @, B, 8, @, @ 0, 0, O],
[@, &, @, B, 8, @, @ 0, 0, O],
[@, &, ©, @, B, @ O, 0, @, 8]]
In [2]:

Komérki moga by¢ martwe (DEAD— warto$¢ 0) i tak jest na poczatku, ale aby populacja mogta ewoluowaé, trzeba
niektére z nich ozywié (ALIVE — warto$¢ 1). Odpowiada za to metoda losuj (), ktéra przyjmuje jeden argument
okreslajacy, ile komérek ma by¢ poczatkowo zywych. Nastepnie w petli losowana jest wymagana ilo$¢ par indekséw
wskazujacych wiersz i kolumne, czyli komérke, ktéra ma by¢ zywa (ALIVE). Na koncu drukujemy w terminalu
poczatkowy uktad komoérek.

Cwiczenie 2
Sprobuj w kilku komdérkach macierzy utworzonej w konsoli, zapisaé warto§¢ ALIVE, czyli 1.

W konstruktorze klasy gtéwnej GraWZycie tworzymy instancj¢ klasy Populacija — to powoduje wykonanie
jej konstruktora. Potem wywolujemy metodg tworzaca uktad poczatkowy. Tak wigc na koricu konstruktora klasy
GraWZycie (__init__ () )dodajemy ponizszy kod:

self.populacja = Populacja(mc, szer, wys) # instancja klasy Populacja
if ile:
self.populacja.losuj(ile)

Przetestuj kod.

Rysowanie macierzy

Skoro mamy przygotowany plac gry oraz poczatkowy uktad populacji, trzeba ja narysowaé, czyli umiescic¢ okreslone
bloki we wspétrzgdnych Minecrafta odpowiadajacych indeksom ozywionych komdrek macierzy. Na koricu klasy

3.4. Zaczynamy! 407




103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

41

Python 101 Documentation, Release 0.5

Populacja dodajemy dwie nowe metody rysyj () i zywe_komorki ():

def rysuij(self):

mmwn

Rysuje komdérki na planszy, czyli umieszcza odpowiednie bloki
mmn
print "Rysowanie macierzy..."
for x, z in self.zywe_komorki () :
podtyp = randint (0, 15)
mc.setBlock(x, 0, z, BLOK_ALIVE, podtyp)

def zywe_komorki (self):

mmwn

Generator zwracajacy wspolrzedne zywych komérek.
mmn
for x in range(len(self.generacja)):
kolumna = self.generacjalx]
for y in range(len(kolumna)) :
if kolumnaly] == ALIVE:
yield x, y # zwracamy wspdirzedne, jesli komdrka jest zZywa

— arysowanie wywolujemy w metodzie uruchom () klasy GraWzycie, dopisujac:

self.populacja.rysuj()

Wyjasnienia wymaga funkcja rysuj (). W petli pobieramy wspétrzedne zywych komérek, ktére rozpakowywane
sa z 2-elementowej listy do zmiennych: for x,z in self.zywe_komorki () :. Dalej losujemy podtyp bloku
bawelny i umieszczamy go we wskazanym miejscu.

Funkcja zywe_komorki () to tzw. generator, co poznajemy po tym, ze zwraca wartoSci za pomoca stowa
kluczowego yield. Jej dziatanie polega na przegladaniu macierzy za pomoca zagniezdzonych petli i zwracaniu
wspotrzednych “zywych”’komérek.

Cwiczenie 3

Odwotujac si¢ do utworzonej wczesniej przyktadowej macierzy, przetestuj w konsoli ponizszy kod:

for x in range(len(generacija)) :
kolumna = generacjalx]
for y in range(len(kolumna)) :

print x, vy, = ", generacjalx][y]

Réznica pomigdzy generatorem a zwykta funkcja polega na tym, ze zwykta funkcja po przegladnigciu catej macierzy
zwrdcitaby od razu kompletna liste zywych komoérek, a generator robi to “na zadanie”. Po napotkaniu zywej komérki
zwraca jej wspolrzedne, zapamigtuje stan lokalnych petli i czeka na nastgpne wywotanie. Dzigki temu oszczgdzamy
pamigé, a dla duzych struktur takze zwigkszamy wydajnos¢.

Uruchom kod, oprécz pola gry, powiniene$ zobaczy¢ bloki reprezentujace pierwsza generacje komoérek.

Ewolucja — zasady gry

Jak mozna byto zauwazy¢, rozgrywka toczy si¢ na placu podzielonym na kwadratowe komorki, ktérego reprezentacja
algorytmiczna jest macierz. Kazda komérka ma maksymalnie o§miu sasiadéw. To czy komoérka przetrwa, zalezy od
ich ilosci. Reguly sa nastgpujace:

e Martwa komérka, ktéra ma dokladnie 3 sasiadéw, staje si¢ zywa w nastgpnej generacji.

» Zywa komérka z 2 lub 3 sasiadami zachowuje swéj stan, w innym przypadku umiera z powodu “samotnosci”
lub “zattoczenia”.

408 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia



https://wiki.python.org/moin/Generators

128

129

130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

140

141

142

143

144

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

Python 101 Documentation, Release 0.5

Kolejne generacje obliczamy w umownych jednostkach czasu. Do kodu klasy Populacja dodajemy dwie metody
zawierajace logike gry:

def sasiedzi(self, x, vy):

mn

Generator zwracajgacy wszystkich okolicznych sasiadow

mon

for nx in range(x - 1, x + 2):
for ny in range(y - 1, y + 2):
if nx == x and ny ==

continue # pomin wspdirzedne centrum

if nx >= self.ilex:
# sasiad poza koncem planszy, bierzemy pierwszego w danym
# rzedzie
nx = 0

elif nx < 0:
# sasiad przed poczatkiem planszy, bierzemy ostatniego w
# danym rzedzie
nx = self.ilex - 1

if ny >= self.iley:
# sasiad poza korncem planszy, bierzemy pierwszego w danej
# kolumnie
ny = 0

elif ny < 0:
# sasiad przed poczatkiem planszy, bierzemy ostatniego w
# danej kolumnie
ny = self.iley - 1

# zwroc¢ stan komorki w podanych wspditrzednych
yield self.generacjalnx] [ny]

def nast_generacja(self):

mmn
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Generuje nastepng generacje populacji komorek

mmn

print "Obliczanie generacji...
nast_gen = self.reset_generacjal()
for x in range(len(self.generacja)):
kolumna = self.generacjalx]
for y in range (len(kolumna)) :
# pobieramy wartosci sgsiadow
# dla zywej komérki dostaniemy wartosé 1 (ALIVE)
# dla martwej otrzymamy wartosc¢ 0 (DEAD)
# zwykZ*a suma pozwala nam okreslicé liczbe zywych sgsiaddw

iluS = sum(self.sasiedzi(x, Vy))
if iluS ==
# rozmnazamy sie
nast_gen[x] [y] = ALIVE
elif ilusS ==
# przechodzi do kolejnej generacji bez zmian
nast_gen[x] [y] = kolumnaly]
else:

# za duzo lub za malo sasiadéw by przezyc
nast_gen[x] [y] = DEAD

# nowa generacja staje sie aktualng generacja
self.generacja = nast_gen

Metoda nast_generacja () wylicza kolejny stan populacji. Na poczatku tworzymy pusta macierz naste_gen
wypelniong zerami — tak jak w konstruktorze klasy. Nastgpnie przy uzyciu dwéch zagniezdzonych petli for — ta-
kich samych jak w generatorze zywe_komorki () — przegladamy wiersze, wydobywajac z nich kolejne komorki i
badamy ich otoczenie.

Najwazniejszy krok algorytmu to okreslenie ilosci zywych sasiednich komérek, co ma miejsce w instrukcji: 11uS =
sum(self.sasiedzi (x,y)). Funkcja sum() sumuje zapisane w sasiednich komérkach wartosci, zwracane
przez generator sasiedzi (). Generator ten wykorzystuje zagniezdzone petle for, aby uzyskaé wspdtrzedne
sasiednich komérek, nastepnie w instrukcjach warunkowych i £ sprawdza, czy nie wychodza one poza planszg.

Attention: “Gra w zycie” zaktada, ze symulacja toczy si¢ na nieograniczonej planszy, jednak dla celéw wizual-
izacji w MC Pi musimy przyjac jakies jej wymiary, a takze podja¢ decyzje, co ma si¢ dziac, kiedy je przekraczamy.
W naszej implementacji, kiedy badajac stan sasiada przekraczamy planszg, bierzemy pod uwage stan komorki z
przeciwlegtego korica wiersza lub kolumny.

Cwiczenie 4

Na przyktadzie utworzonej wczesniej macierzy przetestuj w konsoli kod:

X, y =2, 2

for nx in range(x - 1, x + 2):
for ny in range(y - 1, y + 2):
print nx, ny, "=", generacjal[nx][ny]

Jak widzisz, zwraca on wartosci zapisane w komorkach otaczajacych wyznaczona wsp6irzednymi x, y.

Wréémy do metody nast_generacja (). Po wywolaniu iluS = sum(self.sasiedzi (x,y)), wiemy
juz, ilu mamy wokét siebie sasiadéw. Dalej za pomoca instrukcji warunkowych, np. 1f iluS == 3:, sprawdzamy
wigc ich ilo§¢ i — zgodnie z regutami — ozywiamy badana komdrke, zachowujemy jej stan lub ja uSmiercamy. Uzyskany
stan zapisujemy w nowej macierzy nast_gen. Po zbadaniu wszystkich komérek nowa macierz reprezentujaca nowa
generacj¢ nadpisuje poprzednia: self.generacja = nast_gen. Pozostaje ja narysowac. Zmieniamy metode
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uruchom () klasy GraWZycie:

def uruchom(self):

mon

Gidéwna petla gry

monn

i=0
while True: # dziataj w petli do momentu otrzymania sygnatu do wyjscia
print ("Generacja: " + str(i))

self.plac(0, 0, 0, self.szer, self.wys) # narysuj pole gry
self.populacja.rysuj()

self.populacja.nast_generacjal()

i+=1

sleep (1)

Proces generowania i rysowania kolejnych generacji komérek dokonuje si¢ w zmienionej metodzie uruchom ()
gléwnej klasy naszego skryptu. Wykorzystujemy nieskoficzona petle while True:, w ktérej:

* rysujemy plac gry,

* rysujemy aktualng populacje,

* wyliczamy nastgpna generacje,

* wstrzymujemy dzialanie na sekunde
* i wszystko powtarzamy.

Tak uruchomiony program mozemy przerwac tylko “rgcznie” przerywajac dziatanie skryptu.

Tip: Uwaga: metoda zakoniczenia dzialania skryptu zalezy od sposobu jego uruchomienia i systemu opera-
cyjnego. Np. w Linuksie skrypt uruchomiony w terminalu poleceniem python skrypt .py przerwiemy naciskajac
CTRL+C lub bardziej radykalnie ALT+F 4 (zamknigcie okna z terminalem).

Przetestuj skrypt!

Poczatek zabawy

Sledzenie ewolucji losowo przygotowanego uktadu komérek nie jest zazwyczaj zbyt widowiskowe, zwlaszcza kiedy
symulacj¢ przeprowadzamy na duzej planszy. O wiele ciekawsza jest mozliwo$¢ §ledzenia zmian samodzielnie
zaprojektowanego uktadu poczatkowego. Dodajmy wigc mozliwo$¢ wcezytywania takiego uktadu bezposrednio z
Minecrafta. Do klasy Populacja ponizej metody losuj () dodajemy kod:

def wczytaj(self):

mmn

Funkcija wczytuje populacje komérek z MC RP1
ileKom = 0
print "Prosze czekac¢, aktuzalizacja macierzy..."
for x in range(self.ilex):
for z in range(self.iley):
blok = self.mc.getBlock(x, 0, z)
if blok != block.AIR:
self.generacja([x] [z] = ALIVE
ileKom += 1
print self.generacja
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print "Zywych:", str(ileKom)
sleep (3)

Dziatanie metody wczytaj () jest proste: za pomoca zagniezdzonych petli pobieramy typ bloku z kazdego miejsca
placu gry: blok = self.mc.getBlock (x,0, z). Jezeli na placu znajduje si¢ jakikolwiek blok inny niz powi-
etrze, oznaczamy odpowiednia komérke poczatkowej generacji, wskazywana przez wspéirzedna bloku jako zywa:
self.generacja([x][z] = ALIVE.Przy okazji zliczamy ilo$¢ takich komoérek.

Wywotanie funkcji trzeba dopisa¢ do konstruktora klasy GraWZycie w nastgpujacy sposob:

if ile:
self.populacja.losuj(ile)

else:
self.populacja.wczytaj()

Jak wida¢ wykonanie metody wczytaj () zalezne jest od wartosci parametru ile. Tak wigc jezeli chcesz
przetestowa¢ nowa mozliwo$¢, w wywotaniu konstruktora w funkcji gtéwnej ustaw ten parametr na 0 (zero), np:
gra = GraWzZycie (mc,30,20,0).

Note: Uwaga: przy duzych rozmiarach pola gry odczytywanie wszystkich blokéw zajmuje duzo czasu! Przed
testowaniem wczytywania wtasnych uktadéw warto uruchomic¢ skrypt przynajmniej raz, aby zbudowa¢ w MC Pi plac

ary.

Nie pozostaje nic innego, jak zaczac si¢ bawi¢. Mozna np. urzadzi¢ zawody: czyja populacja komoérek utrzyma sig
dhuzej — oczywiscie warto wykluczy¢ budowanie znanych i udokumentowanych uktadéw statych.

Cwiczenie 5
Dodaj do skryptu mechanizm koniczacy symulacji, kiedy na planszy nie ma juz zadnych zywych komoérek.

Zrodia:
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e Skrypty mcsim-glife
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Gra robotéw

Pole gry

Sprébujemy teraz pokazaé rozgrywke z gry robotow. Zaczniemy od zbudowania areny wykorzystywanej w grze. W

pliku mcpi-rg.py umieszczamy nastgpujacy kod:

#!/usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 —x-—

import os

import json

from time import sleep

import mcpi.minecraft as minecraft
import mcpi.block as block # import modutu block

# import modutu minecraft

# nazwa uzytkownika
# nazwa komputera

os.environ["USERNAME"] = "Steve"
os.environ["COMPUTERNAME"] = "mykomp"

mc = minecraft.Minecraft.create("192.168.1.10")

class GraRobotow (object) :
"""Giéwna klasa gry"""
[(0,0),(1,0),(2,0),

obstacle = (3,0),(4,0),

# potaczenie z MCPi

(5,0), (6,0),(7,0), (8,0),(9,0),

(10,0), (11,0),(12,0), (13,0), (14,0), (15,0), (16,0), (17,0), (18,0), (0,1),

1,1),(2,1),
16,1),(17,1),(18,1),(0,2),(1,2),(2,2),(3,2), (4
16,2),(17,2),(18,2),(0,3), (1,3),(
1,4),(2,4),
1,6),(17,6),(18,6),(0,7),
18,10), (0,11),(18,11), (0,12), (1,12),(17,12), (18,12

(3, 1), (4,1),(5,1),(6,1),

(18,7), (
.
1,15),(2,15), (16,15), (17,15), (18,15), (0,16), (

4,16)

r
3,17, (

(12,1), (13,1), (14,1), (15,1),
,2), (14,2),(15,2),
2,3),(16,3),(17,3),(18,3), (0,4),
(16,4),(17,4),(18,4),(0,5), (1,5), (17,5), (18,5), (0,6),
0,8),(18,8),(0,9), (18,9), (0,10),
), (0,13),(1,13),
17,14), (18,14), (0,15),
1,16),(2,16),(3,16),
14,16), (15,16), (16,16), (17,16), (18,16), (0,17),(1,17),(2,17),
4,17),(5,17),(6,17), (12,17), (13,17), (14,17), (15,17), (16,17),

17,17),(18,17),(0,18), (1,18), (2,18), (3,18), (4,18), (5,18), (6,18),
7,18),(8,18),(9,18), (10,18), (11,18), (12,18), (13,18), (14,18), (15,18),

(
(
(
(
(
(
(17,13), (18,13),(0,14),(1,14), (2,14), (16,14)
(
(
(
(
(
(

16,18), (17,18), (18,18)]

plansza = [] # wspdirzedne dozwolonych pdl gry
def _ init_ (self, mc):
"""Konstruktor klasy"""
self.mc = mc
self.poleGry (0, 0, 0, 18)
# self.mc.player.setPos (19, 20, 19)
def poleGry(self, x, y, z, roz=10):
"""Funkcja tworzy pole gry

mmwn
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podloga = block.STONE
wypelniacz = block.AIR

# podloga 1 czyszczenie
self.mc.setBlocks(x, v - 1, z, x + roz, yv — 1, z + roz, podloga)
self.mc.setBlocks(x, y, z, x + roz, y + roz, z + roz, wypelniacz)
# granice pola
x =y =12z =20
for i in range(19):
for j in range(19):
if (i, j) in self.obstacle:
self.mc.setBlock(x + i, y, z + J, block.GRASS)
else: # tworzenie listy wspdirzednych dozwolonych pdl gry
self.plansza.append((x + i, z + 7))

def main(args) :
gra = GraRobotow(mc) # instancja klasy GraRobotow
print gra.plansza # pokaz w konsoli liste wspdirzednych pdl gry
return 0

v L

if name == main
import sys

sys.exit (main (sys.argv))

Zaczynamy od definicji klasy GraRobotow, ktérej instancje tworzymy w funkcji gtéwnej main () i przypisujemy do
zmiennej: gra = GraRobotow (mc). Konstruktor klasy wywotuje metode poleGry (), ktéra buduje pusty plac
i areng, na ktorej walcza roboty.

Pole gry wpisane jest w kwadrat o boku 19 jednostek. Czgs$¢ pdl kwadratu wylaczona jest z rozgrywki, ich
wspolrzedne zawiera lista obstacle. Funkcja poleGry () wykorzystuje dwie zagniezdzone petle, w ktérych
zmienne iteracyjne i, j przyjmuja wartosci od 0 do 18, wyznaczajac wszystkie pola kwadratu. Jezeli dane pole za-
warte jest w liScie p6l wylaczonych if (i, j) in obstacle, umieszczamy w nim blok trawy — wyznacza one
granice planszy. W przeciwnym wypadku dotaczamy wspéirzgdne pola w postaci tupli do listy pél dozwolonych:
self.plansza.append((x + i,z + 3J)). Wykorzystamy te liste p6Zniej do “czyszczenia” pola gry.

Po uruchomieniu powinni§my zobaczy¢ plac gry, a w konsoli listg pdl, na ktérych beda walczy¢ roboty.

Dane gry

Dane gry, czyli zapis 100 rund rozgrywki zawierajacy m. in. informacje o potozeniu robotéw oraz ich sile (punkty
hp) musimy wygenerowa¢ uruchamiajac walke gotowych lub napisanych przez nas robotéw.

W tym celu trzeba zmodyfikowaé bibliotek¢ game.py z pakietu rgkit. Jezeli korzystaleS z naszego
scenariusza 1 zainstalowale§ rgkit w wirtualnym Srodowisku ~/robot/env, plik ten znajdziesz w
Sciezce ~/robot/env/lib/python2.7/site-packages/rgkit/game.py. Na konicu funkcji
run_all_turns () po linii nr 386 wstawiamy podany nizej kod:

# BEGIN DODANE na potrzeby Kzk
import json

plik = open('lastgame.log', 'w')
json.dump (self.history, plik)
plik.close()

# END OF DODANE
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EE Minecraft Pi Simulator (x: 9, y: 29, z: 27) Press Tab to release mouse and Q to quit - ox
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Nastepnie po wywolaniu przykladowej walki: (env) root@kzk:~/robot$ rgrun bots/stupid26.py
bots/Wall-E.py w katalogu ~/robot znajdziemy plik lastgame. log, ktéory musimy umieSci¢ w katalogu
ze skryptem mcpi-rg.py.

Do definicji klasy GraRobotow w pliku mcpi-rg.py dodajemy metode uruchom () :

def uruchom(self, plik, 1ile=100):
"""Funkcja odczytuje z pliku i wizualizuje rundy gry robotow."""

if not os.path.exists(plik):
print "Podany plik nie istnieje!"
return

plik = open(plik, "r™") # otworz plik w trybie tylko do odczytu
runda_nr = 0
for runda in json.load(plik):

print "Runda ", runda_nr

print runda # pokaz dane rundy w konsoli

runda_nr = runda_nr + 1
if runda_nr > ile:
break

def main(args) :
gra = GraRobotow(mc) # instancja klasy GraRobotow
gra.uruchom("lastgame.log", 10)
return 0

Omawiang metode wywotujemy w funkcji gléwnej main () przekazujac jej jako parametry nazwe pliku z zapisem
rozgrywki oraz ilo$¢ rund do pokazania: gra .uruchom ("lastgame.log",10).

W samej metodzie zaczynamy od sprawdzenia, czy podany plik istnieje w katalogu ze skryptem. Jezeli nie istnieje
(1f not os.path.exists (plik) :) drukujemy komunikat i wychodzimy z funkcji.

Jezeli plik istnieje, otwieramy go w trybie tylko do odczytu. Dalej, poniewaz dane gry zapisane sa w formacie json, w
petli for runda in json.load(plik) : dekodujemy jego zawarto$¢ wykorzystujac metode 1oad () modutu
Jjson. Instrukcja print runda pokaze nam w konsoli format danych kolejnych rund.

Po uruchomieniu kodu widzimy, ze kazda runda to lista zawierajaca stowniki okreSlajace wlasciwosci poszczegdlnych
robotéw.

Cwiczenie 1
Skopiuj z konsoli dane jednej z rund, uruchom konsolg IPython Qt i wklej do niej.
Nastepnie przeéwicz wydobywanie stownikéw z listy:

— oraz wydobywanie konkretnych danych ze stownikéw, a takze rozpakowywanie tupli (robot ['location'])
okreslajacych potozenie robota:

Pokaz runde

Stowniki opisujace roboty walczace w danej rundzie zawieraja m.in. identyfikatory gracza, potozenie robota oraz jego
ilo$¢ punktéw hp. Wykorzystamy te informacje w funkcji pokazRunde ().

Klas¢ GraRobotow w pliku mcpi-rg.py uzupetniamy dwoma metodami:

def pokazRunde (self, runda) :
"""Funkcja buduje ukitad robotdéw na planszy w przekazanej rundzie."""
self.czyscPole()

3.4. Zaczynamy! 417




Python 101 Documentation, Release 0.5

| /bin/sh -0 x
= /bin/sh 80x24
ion': [u'attack', [14, 5]]}, {u'hp': 58, u'player_id': @, u'location': [18, 15],
u'robot id': 8, u'output [False, u''], u'action': [u'move', [10, 16]]}, {u'hp
': 58, u'player_id': 1 u'location’ [12, 3], u'robot_id': 3, u'output': [Falﬂe,
"1, u'action': [u'muuF [12, 4]];, {u'hp': 58, u'player_id': 1, u'location’
T ‘], u'robot_id': 9, u'output" [Fal5 u''], u'action': [u'move', [8, L]]r,
hp 50, u'player_ id" e, u' "location': [6, 14], u rubnt id': 8, u Dutput [
False, "], u'action': [u’ muu . [6, 13]]_]
Runda 5
[{u'hp': 58, u'player_id': @, u'location': [15, 1‘], u'robot id': 6, u'output':
[False, u''], u'action’: [u'muu_ . [14, 1L]]I, {u'hp': 50, u playFr_id': @, u'l
cation': [7, 15], u'robot_id': 2, u'output': [False, "], u'action': [u'move',
[7, 14]]}, {u'hp': 50, u'player_id': 1, u u'location’ [4, 5], u'robot_id': 7, u'o
utput': [Fals u''], u'action': [u'move', [3, 5]];, {u'hp': 5@, u'player_ id" 1
u'location' [14, 4], u rubut id': 1, u'uutput [False, "], u'action': [u'a
tta:k', [14, 5]];, {u'hp': 50, u'player id': ® u'location’ [14, ﬁ], u rubut_Ld
': 4, u'uutput [False, "], u'action': [u'attark', [14, 5]];, {u'hp': 58, u' 'p
layer _id': 1 'luratlun [12, 4], u'rubut_id': 3, u'uutput [False, "], u'a
ction': [u'muu , [11, 4]];, Lu 'hp': 50, u'player_ id" 'luratlun [6, 13],
u'robot_id': @, u'output" [Fa15e, u"], u'action': [u' move' . [ﬁ 1L]]r, {u'hp':
58, u plavpr id" 'luratlnn [18, 16], u rubut_xd" , U'output': [False,
"], u'action' [u muu . [1D 15]];, {u'hp': 50, u'player_id': 1, u'lucatiun':
[4, 11], u'robot_id": 5, u'output': [Fal5e, u''], u'action': [u'move', [3, 11]]
}, {u'hp': 50, u plauFr id': 1 'luratlun [8, 2], u rubut id': 9, u'output':
[False, "], u'action': [u’ muu , L7, ]]_]

IPython w) () (x

File Edit View Kernmel Magic Window Help

Python 2.7.9 (default, Aug 13 201§, 16:41:35) -
Type "copyright", "credits" or "license" for more information.

IPythun 2.3.0 -- An enhanced Interactive Python.
-= Introduction and overview of IPython's features.
%qu1ckref -= Quick reference.

help -> Python's own help system.

object? -» Details about 'object', use 'object??' for extra details.

%guiref - A brief reference about the graphical user interface.

In [1]: runda = [{u'hp': 50, u'player_id': 1, u'location': [4, 6], u'robot_id"': 7,
u'output': [False, u''], u'action': [u'move', [4, 5]]}, fu'hp': 5@, u'player_id':
1, u'location': [14, 4], u'robot_id': 1, u'output': [False, u''], u'action':

[utattack"', [14, 5]]}, {u'hp': 50, u'nlayer id': @, u'location': [1@, 13],
u'robot_id': 8, u'output': [False, u"], u'action': [u'move', [11, 13]]}, {u'hp':
50, u'player_id': O, u'location': [6, 13], u'robot_id': 2, u'output': [False, u''],
u'action': [u'mowe', [G, 14]]}, {u'hp': 53, u'player_1id': @, u'location': [14, &],
u'robot_id': 4, u'output': [False, u''], u'action': [u'attack', [14, 5]]1}, {u'hp':
50, u'player_id': 1, u'location': [4, 12], u'robot_id': 5, u'output': [False, u''],
u'action': [u'attack', [5, 12]]1}, {u'hp': 56, u'player_id': 1, u'location': [9, 4],
u'robot_id': 3, u'output': [False, u''], u'action': [u'move', [16, 411}, {u'hp":
50, u'player_id': @, u'location': [6, 12], u'robot_id': @, u'output': [False, u''],
u'action': [u'attack', [5, 12]]1}, {u'hp': 58, u'player_id': 1, u'location': [11,
2], u'robot_id': 9, u'output': [False, u''], u'action': [u'move', [18, 2]]}.

{u'hp': 58, u'player_id': @, u' lucatioﬂ': [13, 11], u'robot_id"': &, u'output':
[False, u''], u'action': [u'move', [14, 11]]}]
In [2]: | -

418 Chapter 3. Przygotowanie do szkolenia



Python 101 Documentation, Release 0.5

IPython w) [~ (%

File Edit View Kermel Magic Window Help
{u'hp': 58, u'player_id': O, u'location': [13, 11], u'robot_id': &, u'output': -
[False, u'"'], u'action': [u'move', [14, 11]]}]

In [2]: for robot in runda:
et print robot

{u'hp': 5@, u'robot_id': 7, u'location': [4, 6], u'player_id': 1, u'output':
[False, u'"'], u'action': [u'move', [4, S]]}

{u'hp': 58, u'robot_id': 1, u'location': [14, 4], u'player_id': 1, u'output':
[False, u'"'], u'action': [u'attack', [14, 5]]}

{u'hp': 58, u'robot_id': 8, u'location': [18, 13], u'player_id': @, u'output':
[False, u'"'], u'action': [u'move', [11, 13]]}

{u'hp': 5@, u'robot_id': 2, u'location': [6, 13], u'player_id': @, u'output':
[False, u'"'], u'action': [u'move', [G6, 14]1]}

{u'hp': 58, u'robot_id': 4, u'location': [14, 6], u'player_id': @, u'output':
[False, u'"'], u'action': [u'attack', [14, 5]]}

{u'hp': 58, u'robot_id': 5, u'location': [4, 12], u'player_id': 1, u'output':
[False, u'"'], u'action': [u'attack', [5, 12]]}

{u'hp': 58, u'robot_id': 3, u'location': [9, 4], u'player_id': 1, u'output':
[False, u''], u'action': [u'move', [1@, 4]]1}

{u'hp': 5@, u'robot_id': @, u'location': [6, 12], u'player_id': @, u'output':
[False, u''], u'action': [u'attack', [5, 12]]}

{u'hp': 5@, u'robot_id': 9, u'location': [11, 2], u'player_id': 1, u'output':
[False, u''], u'action': [u'move', [1@, 2]]1}

{u'hp': 50, u'robot_id': 6, u'location': [13, 11], u'player_id': @, u'output':
[False, u''], u'action': [u'move', [14, 11]]}

In [3]: | v
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IPython vl () (x
File Edit View Kermel Magic Window Help

In [3]: for robot in runda:
et print robot['player_id'], robot['hp'], robot['location']
¥, Z = robot['location']
print x, z

1 50 [4, 6]

4 6

1 50 [14, 4]

14 4

0 50 [10, 13]

10 13

0 50 [6, 13]

6 13 i
0 50 [14, 6]

14 6

1 50 [4, 12]

4 12

1 50 [9, 4]

9 4

0 50 [6, 12] 1
6 12

1 50 [11, 2]

11 2

0 58 [13, 11]

13 11

In [4]: | v
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for robot in runda:
blok = block.WOOL if robot['player_id'] else block.WOOD
X, Zz robot ['location']
print robot['player_ id'], blok, x, =z
self.mc.setBlock(x, 0, z, blok)

sleep (1)

print

def czyscPole(self):
"""funkcja wypelnia blokami powietrza pole gry."""
for xz in self.plansza:
X, z = Xz
self.mc.setBlock(x, 0, z, block.AIR)

W metodzie pokazRunde () na poczatku czy$cimy pole gry, czyli wypelniamy je blokami powietrza — to zadanie
funkcji czyscPole (). Jak widaé, wykorzystuje ona stworzong wczesniej liste dozwolonych pdl. Kolejne tuple
wspotrzednych odczytujemy w petli for xz in self.plansza: irozpakowujemy x, z = Xz.

Po wyczyszczeniu pola gry, z danych rundy przekazanych do metody pokazRunde () odczytujemy w petli for
robot in runda: stowniki opisujace kolejne roboty.

W skréconej instrukcji warunkowej sprawdzamy identyfikator gracza: 1f robot [ 'player_id']. Jezeli wynosi
1 (jeden), roboty bgda oznaczane blokami bawelny, jezeli O (zero) — blokami drewna.

Nastepnie z kazdego stownika rozpakowujemy tuple okreslajaca potozenie robota: x, z = robot['location'].
W uzyskanych wspétrzednych umieszczamy ustalony dla gracza typ bloku.

Dodatkowo drukujemy kolejne dane w konsoli print robot['player_id'],blok, x, z.

Zanim uruchomimy kod, musimy jeszcze zamieni¢ instrukcje print runda w metodzie uruchom() na
wywolanie oméwionej funkcji:

for runda in Jjson.load(plik):
print "Runda ", runda_nr
self.pokazRunde (runda)

runda_nr = runda_nr + 1
if runda_nr > ile:
break

Po uruchomieniu kodu powinni§my zobaczy¢ juz rozgrywke:

Kolory

Takie same bloki wykorzystywane do pokazywania ruchéw robotéw obydwu graczy nie wygladaja zbyt dobrze.
Sprébujemy odréznié od siebie obydwie druzyny i pokazac, ze roboty w starciach traca sitg, czyli punkty zycia hp.

Do definicji klasy GraRobotow dodajemy jeszcze jedna metodg o nazwie wybierzBlok ():

def wybierzBlok (self, player_id, hp):
""rEunkcja dobiera kolor bloku w zaleznosci od gracza 1 hp robota."""

playerl_bloki = (block.GRAVEL, block.SANDSTONE, block.BRICK_BLOCK,
block.FARMLAND, block.OBSIDIAN, block.OBSIDIAN)
player2_bloki = (block.WOOL, block.LEAVES, block.CACTUS,

block .MELON, block.WOOD, block.WOOD)
return playerl_bloki[hp / 10] if player_id else player2_blokif[hp / 10]

Metoda definiuje dwie tuple, po jednej dla kazdego gracza, zawierajace zestawy blokow uzywane do wyswietlenia
robotéw danej druzyny. Dobdr typdéw w tuplach jest oczywiscie czysto umowny.
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Minecraft Pi Simulator (x: 9, y: 10, z: 28) Press Tab to release mouse and Q to quit Al (X
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Sita robotéw (hp) przyjmuje wartosci od 0 do 50, dzielac t¢ warto$¢ catkowicie przez 10, otrzymujemy liczby od 0 do
5, ktére wykorzystamy jako indeksy wskazujace typ bloku przeznaczony do wys$wietlenia robota danego zawodnika.

Skrécona instrukcja warunkowa playerl_blokilhp / 10] if player_id else
player2_blokil[hp / 10] bada warto§¢ identyfikatora gracza if player_id i zwraca
playerl_blokil[hp / 10], jezeli wynosi on 1 (jeden) oraz player2_bloki[hp / 10] jezeli réwna
si¢ 0 (zero).

Pozostaje  jeszcze  zastapienie instrukcji blok = block.WOOL if robot['player_id'] else
block.WOOD w metodzie pokazRunde () wywotaniem oméwionej funkcji, czyli:

for robot in runda:
blok = self.wybierzBlok (robot['player id'], robot['hp'])
X, z = robot['location']
print robot['player_ id'], blok, x, =z
self.mc.setBlock(x, 0, z, blok)

i Minecraft Pi Simulator (x: 9, y: 20, z: 27) Press Tab to release mouse and Q to quit -0 x

Trzeci wymiar

Cwiczenia
Warto poeksperymentowac z wizualizacja gry wykorzystujac tréjwymiarowos$¢ Minecrafta. Mozna uzyskac spektaku-
larne rezulaty. Ponizej kilka sugestii.
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* Stosunkowo latwo urozmaici¢ wizualizacje gry uzywajac wartosci hp (sita robota) jako wspétrzednej okresla-
jacej potozenie bloku w pionie. Wystarczy zmienié instrukcje¢ self.mc.setBlock (x,0,z,blok) w
funkcji pokazRunde ().

* Jezeli udato ci si¢ wprowadzi¢ powyzsza poprawke i bloki umieszczame sa na r6znej wysokosci, mozna zmienic¢
typ umieszczanych blokéw na piasek (SAND).

* Mozna sprébowaé wykorzystaé omawiang w scenariuszu Figury 2D i 3D biblioteke minecraftstuff. Wykorzys-
tujac funkcje drawLine () oraz wartoSC sity robotéw robot [ "hp' ] jako wspdtrzedna okreslajaca potozenie
bloku w pionie, mozna rysowac kolejne rundy w postaci stupkdw.

Note: Dzigkujemy uczestnikom szkolenia przeprowadzonego w ramach programu “Koduj z Klasa” w Krakowie
(03.12.2016 1.), ktérzy zglosili powyzsze pomysty i sugestie.

Zrodta:
* Skrypty mcpi-rg
* Log RG
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Stownik Minecraft Pi

API interfejs programistyczny aplikacji (ang. Application Programming Interface) — zestaw struktur danych, klas
obiektéw i metod umozliwiajacych komunikacje¢ z aplikacja, biblioteka lub systemem.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5

Autorzy Patrz plik “Autorzy”
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Materialy
1. Minecraft Pi Edition
2. Dokumentacja Minecraft API
3. Getting started with Minecraft Pi
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Dodatkowe informacje

FAQ

1. Jak utworzy¢ rozruchowy no$nik USB z dystrybucja Linux? »»»
2. ..

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5

Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Scenariusze

Ponizej zamieszczamy propozycje scenariuszy zajgé wykorzystujacych materiaty zgromadzone w repozytorium
“Python 101 — materiaty Koduj z Klasg”.

Cele, materiaty i metody

Méw mi Python! — czyli programowanie w jezyku Python w ramach projektu “Koduj z klasg” organizowanego przez
Centrum Edukacji Obywatelskiej. Szczegéty pod adresem: http://www.ceo.org.pl/pl/kodu;.

Po co, czyli cele

Celem projektu jest zachgcanie nauczycieli i uczniéw do programowania z wykorzystaniem jezyka Python. Przygo-
towane materiaty prezentuja zaréwno zalety jezyka, jak i podstawowe pojecia zwiazane z tworzeniem programow i
algorytmika.

Ogodlnym celem projektu jest propagowanie mySlenia komputacyjnego, natomiast praktycznym rezultatem szkolen
ma by¢ wyposazenie uczestnikéw w minimum wiedzy i umiejetnosci umozliwiajacych samodzielne kodowanie w
Pythonie.

Materiaty szkoleniowe

1. Podstawy Pythona

* Toto Lotek — rozbudowany przyktad wprowadzajacy podstawowe elementy jezyka, jak i programowania:
zmienna, pobieranie i wyprowadzanie tekstu, proste typy danych, instrukcja warunkowa if, wyrazenie log-
iczne, petla for, petla while, break, continue, ztozone typy danych, lista, zbidr, tupla, algorytm, poprawnos¢é
algorytmu, obstuga wyjatkéw, funkcja, modut.

3.5. Dodatkowe informacje 427


http://minecraft.gamepedia.com/Pi_Edition
http://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html
https://www.raspberrypi.org/learning/getting-started-with-minecraft-pi/
http://www.ceo.org.pl/pl/koduj

Python 101 Documentation, Release 0.5

o Python kresli (Matplotlib) — materiat prezentujacy tworzenie wykreséw oraz operacje matematyczne w
Pythonie. Zagadnienia: listy, notacja wycinkowa, wyrazenia listowe, wizualizacja danych.

* Python w przykladach — zestaw przyktadéw prezentujacych praktyczne wykorzystanie wprowadzonych
zagadnien

2. Gra robotéw (Robot Game, rgkit*)

Przyktad gry planszowej, w ktorej zadaniem gracza-programisty jest tworzenie strategii walki
robotéw. Na podstawie przyktadowych zasad dziatania robota oraz odpowiadajacego im kodu, gracz
“buduje” i testuje swojego robota. Zagadnienia: klasa, metoda, biblioteka, wyrazenia listowe, zbiory,
listy, tuple, instrukcje warunkowe.

3. Gry w Pythonie (Pygame)

Przyklady multimedialne prezentujace tworzenie i manipulowanie prostymi obiektami graficznymi
(Pong, Ko6tko i krzyzyk) oraz graficzna wizualizacje struktur danych (Zycie Conwaya).

* Pong (wersja strukturalna i obiektowa)

» Koétko i krzyzyk (wersja strukturalna i obiektowa)

« Zycie Conwaya (wersja strukturalna i obiektowa)
5. Bazy danych w Pythonie

Przyktady wykorzystania bazy danych na przyktadzie SQLite3: model bazy, tabela, pole, rekord,
klucz podstawowy, klucz obcy, relacje, potaczenie z baza, operacje CRUD (Create, Read, Update,
Delete), podstawy jezyka SQL, kwerenda, system ORM, klasa, obiekt, wtasciwosci.

* Modut SQL
e Systemy ORM (Peewee i SQLAlchemy)
* SQL v. ORM

6. Aplikacje internetowe

Przyktady zastosowania frameworkéw Flask i Django do tworzenia aplikacji dziatajacych w architek-
turze klient — serwer przy wykorzystaniu protokotu HTTP. Zagadnienia: zadania GET, POST, for-
mularze, renderowanie widokéw, szablony, tagi, treSci dynamiczne i statyczne, arkusze stylow CSS

¢ Quiz (Flask)

» ToDo (Flask, SQLite)
¢ Quiz ORM (Flask)

* Czat (Django)

Materiaty online

e Wersja HTML: http://python101.readthedocs.org lub http://python101.rtfd.org
» Wersje zZrédtowe: https://github.com/koduj-z-klasa/python101
» Forum Koduj z Klasa: http://discourse.kodujzklasa.pl

Oprogramowanie

1. Interpreter Pythona w wersji 2.7.x.

2. System operacyjny:
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* Linux w wersji live USB lub desktop, np. LxPupTahr, (X)Ubuntu lub Debian. Python jest domyS$lnym
sktadnikiem systemu.

e lub Windows 7/8/10. Interpreter Pythona nalezy doinstalowac.
7. Edytor kodu, np. *Geany*, *PyCharm*, *Sublime Text*, *Atom* (dziataja w obu systemach).
8. Narzedzia dodatkowe: pip, virtualenv, git.

9. Biblioteki i frameworki Pythona wykorzystywane w przyktadach: Matplotlib, Pygame, Peewee, SQLAlchemy,
Flask, Django, Rgkit, RobotGame-bots, Rgsimulator.

Attention: W ramach projektu przygotowano specjalna dystrybucje systemu Linux Live LxPupTahr przeznaczong
do instalacji na kluczach USB w trybie live. System zawiera wszystkie wymagane narzedzia i biblioteki Pythona,
umozliwia realizacj¢ wszystkich scenariuszy oraz zapis plikéw tworzonych przez uczestnikéw szkolen.

Metody realizaciji

Cechy jezyka Python przedstawiane sa na przyktadach, ktérych realizacja moze przyjac rézne formy w zaleznosci od
dostgpnego czasu. Zasada og6lna jest prosta: im wigcej mamy czasu, tym wigcej metod aktywizujacych (kodowanie,
testowanie, ¢wiczenia, konsola Pythona, konsola Django itp.); im mniej, tym wigcej metod podajacych (pokaz, wy-
jasnienia najwazniejszych fragmentéw kodu, kopiuj-wklej). W niektérych materiatach (np. Robot Game, gry w
Pygame) po skopiowaniu i wklejeniu kodu warto stosowaé zasadg uruchom-zmodyfikuj-uruchom.

1. Prezentacja, czyli uruchamianie gotowych przyktadéw wraz z oméwieniem najwazniejszych fragmentéw kodu.

2. Wspdlne budowanie programéw od podstaw: kodowanie w edytorze, wklejanie bardziej skomplikowanych
fragmentéw kodu.

3. Cwiczenia w interpreterze Pythona — niezbgdne m. in. podczas wyjasnianiu elementéw jezyka oraz konstrukcji
wykorzystywanych w przyktadach.

4. Cwiczenia i zadania wykonywane samodzielnie przez uczestnikéw.
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Warsztaty 4 godz.

Moéw mi Python! — czyli programowanie w jezyku Python w ramach projektu “Koduj z klasa” organizowanego przez
Centrum Edukacji Obywatelskiej. Szczegéty pod adresem: http://www.ceo.org.pl/pl/koduj.

Dla kogo, czyli co musi wiedzie¢ uczestnik

Dla kazdego nauczyciela i ucznia, co oznacza, ze materiat zawiera moduty o ré6znym stopniu trudnosci. Scenariusze
zajec oraz zakres przyktadéw mozna dostosowaé do poziomu uczestnikow.

Cele, tresci i metody

Cele projektu, spis wszystkich materiatéw oraz zalecane metody ich realizacji dostepne sa w dokumencie Cele, mate-
riaty i metody . Umieszczono tam réwniez liste oprogramowania wymaganego do realizacji wszystkich materiatow.
Podstawa szkolen jest wersja HTML . Wersje Zrédtowe dostgpne sa w repozytorium Pythonl01 .
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Materiat zaje¢
Podstawy Pythona

Czas realizacji: 1 * 45 min.

Metody: kodowanie programu w edytorze od podstaw, wprowadzanie elementéw jezyka w konsoli inter-
pretera, ¢wiczenia samodzielne w zalezno$ci od poziomu grupy.

Materialy i §rodki: Python 2.7.x, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja
HTML scenariusza Maty Lotek, punkty 1.2.1 — 1.2.5, kod pelnego programu oraz ewentualne wersje
posrednie. Projektor, dostgp do internetu nie jest konieczny.

Realizacja:: Na poczatku zapoznajemy uzytkownikéw ze Srodowiskiem i narzedziami, tj. menedzer
plikéw, edytor i jego konfiguracja, terminal znakowy, konsola Pythona, uruchamianie skryptu w termi-
nalu, uruchamianie z edytora.

Omawiamy zatozenia aplikacji Maty lotek: losowanie pojedynczej liczby i préba jej odgadniecia przez
uzytkownika. Nastgpnie rozpoczynamy wspélne kodowanie wg materiatu.

Po ukoniczeniu pierwszej czg¢$ci mozna urzadzi¢ mini-konkurs: zgadnij wylosowana liczbe.

Budujac program mozna rezyserowaé podstawowe btedy sktadniowe i logiczne, aby uczestnicy nauczyli
si¢ je dostrzegaé i usuwaé. Np.: préba uzycia liczby pobranej od uzytkownika bez przeksztatcenia jej
na typ catkowity, niewlasciwe wcigcia, brak inkrementacji zmiennej iteracyjnej (nieskoiczona petla), itp.
Uczymy dobrych praktyk programowania: przejrzysto$¢ kodu (odstepy) i komentarze.

Wykresy w Pythonie

Czas realizacji: 1 * 45 min.1

Metody: ¢wiczenia w konsoli Pythona, wspdlnie tworzenie i rozwijanie skryptow generujacych wykresy,
¢wiczenie samodzielne.

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, biblioteka Matplotlib, edytor kodu, terminal, zalecany system Linu.x
Live LxPupTahr, wersja HTML scenariusza Python kresli. Projektor, dostgp do internetu nie jest
konieczny.

Realizacja:: Zaczynamy od prostego przykladu w konsoli Pythona, z ktérej caly czas korzystamy. Stop-
niowo kodujemy przyktady wykorzystujac je do praktycznego (!) wprowadzenia wyraZen listowych za-
stepujacych petle for. Pokazujemy réwniez mechanizmy zwiazane z indeksowaniem list, m. in. notacje
wycinkowq (ang. slice). Nie ma potrzeby ani czasu na doktadne wyjasnienia tych technik. Celem ich
uzycia jest zaprezentowanie jednej z zalet Pythona: zwigzlosci. Jezeli wystarczy czasu, zachgcamy do
samodzielnego sporzadzenia wykresu funkcji kwadratowe;.

Gra robotow

Czas realizacji: 2 * 45 min.

Metody: omoéwienie zasad gry, pokaz rozgrywki miedzy przyktadowymi robotami, kodowanie klasy
robota z wykorzystaniem “klockéw” (gotowego kodu), uruchamianie kolejnych walk.

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, biblioteka rgkit, przyktadowe roboty z repozytorium robotgame-bots
oraz skrypt rgsimulator, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja HTML
scenariusza Gra robotow, koficowy kod przykladowego robota w wersji A i B, koniecznie (!) kody wersji
posrednich. Projektor, dostgp do internetu lub scenariusz offline w wersji HTML dla kazdego uczestnika.
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Realizacja:: Na poczatku omawiamy przygotowanie Srodowiska testowego, czyli uzycie virtualenv, in-
stalacje biblioteki rgkit, rgbots i rgsimulator, polecenie rgrun. Uwaga: jezeli korzystamy z LxPupTahr, w
katalogu ~/robot mamy kompletne wirtualne Srodowisko pracy.

Podstawa jest zrozumienie regut. Po wyjasnieniu najwazniejszych zasad gry, konstruujemy robota podsta-
wowego w oparciu o materiat Klocki I . Kolejne implementowane zasady dzialania robota sprawdzamy w
symulatorze, uczac jednoczesnie jego wykorzystania. W symulatorze rezyserujemy rowniez przykladowe
uktady, wyjasniajac szczeg6towe zasady rozgrywki. P6Zniej uruchomiamy “prawdziwe” walki, w tym z
robotami open source (np. stupid26.py ).

Dalej rozwijamy strategi¢ dziatania robota w oparciu o funkcje — Klocki 2A i/lub zbiory — Klocki 2B . W
zaleznoS$ci od poziomu grupy mozna prze¢wiczyé wersje: tylko A, A + B, A + B réwnolegle z poréwny-
waniem kodu. Uwaga: nie mamy czasu na wgtebianie si¢ w szczeg6ty implementacji.

Wprowadzajac kolejne zasady, wyjasniamy odwotania do API biblioteki g w dodawanych “klockach”.
Kolejne wersje robota zapisujemy w osobnych plikach, aby mozna je byto konfrontowaé ze soba.

Zachgcamy uczestnikéw do analizy kodu i zachowar robotéw: co nam dato wprowadzenie danej zasady?
jak mozna zmieni¢ kolejno$¢ ich stosowania w kodzie? jak zachowuja si¢ roboty open source? jak mozna
ulepszy¢ dziatanie robota?

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

Warsztaty 8 godz.

Méw mi Python! — czyli programowanie w jezyku Python w ramach projektu “Koduj z klasg” organizowanego przez
Centrum Edukacji Obywatelskiej. Szczegéty pod adresem: http://www.ceo.org.pl/pl/kodu;.

Dla kogo, czyli co musi wiedzie¢ uczestnik

Dla nauczycieli, ktérzy brali udziat w pierwszej edycji programu “Koduj z klasa”.

Cele, tresci i metody

Cele projektu, spis wszystkich materiatéw oraz zalecane metody ich realizacji dostepne sa w dokumencie Cele, mate-
riaty i metody . Umieszczono tam rowniez liste oprogramowania wymaganego do realizacji wszystkich materiatow.
Podstawa szkolen jest wersja HTML . Wersje Zrédtowe dostgpne sa w repozytorium Pythonl01 .

Materiat zaje¢
Toto Lotek

Czas realizacji: 2 * 45 min.

Metody: kodowanie programu w edytorze od podstaw, wprowadzanie elementéw jezyka w konsoli inter-
pretera, ¢wiczenia samodzielne w zalezno$ci od poziomu grupy.

Materiatly i Srodki: Python 2.7.x, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja
HTML scenariusza Duzy lotek, punkty 1.2.6 — 1.2.14, kod petnego programu oraz ewentualne wersje
posrednie. Projektor, dostgp do internetu nie jest konieczny.
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Realizacja: Jako punkt wyjscia prosimy kazdego o skopiowanie i uruchomienie Mafego Lotka . Przypom-
inamy podstawy programowania w Pythonie (zmienna, pobieranie i wyprowadzanie danych, instrukcja
warunkowa). Nastgpnie omawiamy zalozenia aplikacji Duzy lotek: losowanie i zgadywanie wielu liczb i
rozpoczynamy wspolne kodowanie wg materiatu.

W zaleznosci od poziomu grupy dbamy o mniej lub bardziej samodzielne wykonywanie przewidzianych
w materiale ¢wiczefi.

Po ukoniczeniu mozna urzadzi¢ mini-konkurs, np. zgadnij 5 wylosowanych z 20 liczb.

Budujac program mozna rezyserowac btedy sktadniowe i logiczne, aby uczestnicy uczyli si¢ je dostrzegac
i usuwaé. Np.: préba uzycia liczby pobranej od uzytkownika bez przeksztalcenia jej na typ catkowity,
niewlasciwe wcigcia, brak inkrementacji zmiennej iteracyjnej (nieskoriczona petla), itp. Uczymy dobrych
praktyk programowania: przejrzysto$¢ kodu (odstepy) i komentarze.

Wykresy w Pythonie

Czas realizacji: 1 * 45 min.

Metody: ¢wiczenia w konsoli Pythona, wspdlnie tworzenie i rozwijanie skryptow generujacych wykresy,
¢wiczenie samodzielne

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, biblioteka Matplotlib, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux
Live LxPupTahr, wersja HTML scenariusza Python kre§li. Projektor, dostgp do internetu nie jest
konieczny.

Realizacja: Zaczynamy od prostego przykltadu w konsoli Pythona, z ktérej caty czas korzystamy. Stop-
niowo kodujemy przyktady wykorzystujac je do praktycznego (!) wprowadzenia wyrazen listowych za-
stepujacych petle for. Pokazujemy réwniez mechanizmy zwiazane z indeksowaniem list, m. in. notacje
wycinkowq (ang. slice). Wyjasniamy i ¢wiczymy w interpreterze charakterystyczne dla Pythona kon-
strukcje. Jezeli wystarczy czasu, zachgcamy do samodzielnego sporzadzenia wykresu funkcji kwadra-
towej badzZ innej.

Gra robotéow

Czas realizacji: 2 * 45 min.

Metody: omoéwienie zasad gry, pokaz rozgrywki migdzy przyktadowymi robotami, kodowanie klasy
robota z wykorzystaniem “klockéw” (gotowego kodu), uruchamianie kolejnych walk.

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, biblioteka rgkit, przyktadowe roboty z repozytorium robotgame-bots
oraz skrypt rgsimulator, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja HTML
scenariusza Gra robotow, koncowy kod przyktadowego robota w wersji A i B, koniecznie (!) kody wersji
posrednich. Projektor, dostgp do internetu lub scenariusz offline w wersji HTML dla kazdego uczestnika.

Realizacja:: Na poczatku omawiamy przygotowanie Srodowiska testowego, czyli uzycie virtualenv, in-
stalacje biblioteki rgkit, rgbots i rgsimulator, polecenie rgrun. Uwaga: jezeli korzystamy z LxPupTahr, w
katalogu ~/robot mamy kompletne wirtualne Srodowisko pracy.

Podstawa jest zrozumienie regut. Po wyjasnieniu najwazniejszych zasad gry, konstruujemy robota podsta-
wowego w oparciu o materiat Klocki I . Kolejne implementowane zasady dzialania robota sprawdzamy w
symulatorze, uczac jednoczesnie jego wykorzystania. W symulatorze rezyserujemy rowniez przykladowe
uktady, wyjasniajac szczegétowe zasady rozgrywki. P6Zniej uruchomiamy “prawdziwe” walki, w tym z
robotami open source (np. stupid26.py).

Dalej rozwijamy strategi¢ dziatania robota w oparciu o funkcje — Klocki 2A i/lub zbiory — Klocki 2B . W
zaleznoS$ci od poziomu grupy mozna prze¢wiczyé wersje: tylko A, A + B, A + B réwnolegle z poréwny-
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waniem kodu. W grupach zaawansowanych warto pokazaé klocki z zestawu B i oméwic dziatanie wyrazeri
zbiorow i funkcji lambda.

Wprowadzajac kolejne zasady, wyjasniamy odwotania do API biblioteki rg w dodawanych “klockach”.
Kolejne wersje robota zapisujemy w osobnych plikach, aby mozna je byto konfrontowaé ze soba.

Zachgcamy uczestnikéw do analizy kodu i zachowari robotéw: co nam dalo wprowadzenie danej zasady?
jak mozna zmienié kolejnoS¢ ich stosowania w kodzie? jak zachowuja si¢ roboty open source? jak mozna
ulepszy¢ dziatanie robota?

Bazy danych w Pythonie

Czas realizacji: 2*45 min.

Metody: réwnolegte kodowanie dwoch skryptéw w edytorze, uruchamianie i testowanie wersji posred-
nich, ¢wiczenia z uzyciem interpretera SQLite.

Materialy i $rodki: Python 2.7.x, biblioteka SQLite3 DB-API oraz framework Peewee, edytor kodu,
terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja HTML scenariusza SOL v. ORM oraz interpreter
SQLite, kody petnych wersji obu skryptéw. Projektor, dostgp do internetu lub scenariusz offline w wersji
HTML dla kazdego uczestnika.

Realizacja: Na poczatku pokazujemy przydatnos$¢ poznawanych zagadnien: wszechobecno$¢ baz danych
w projektowaniu aplikacji desktopowych i internetowych (tu odestanie do materiatéw prezentujacych
Flask i Django); obstuga bazy i podstawy jezyka SQL to tresci nauczania informatyki w szkole ponadg-
imnazjalnej; zadania maturalne wymagaja umiejetnosci projektowania i obstugi baz danych.

Na podstawie materiatu réwnolegle budujemy oba skrypty metoda kopiuj-wklej. Wyjasniamy podstawy
sktadni SQL-a, z drugiej eksponujac zalozenia i korzystanie z systeméw ORM. Pokazujemy, jak ORM-y
skracaja i usprawniaja wykonywanie operacji CRUD oraz wpisuja si¢ w paradygmat projektowania obiek-
towego. Uwaga: ORM-y nie zastgpuja znajomosci SQL-a, zwlaszcza w zastosowaniach profesjonalnych,
maja réwniez swoje wady, np. narzuty w wydajnosci.

Interpreter SQLite wykorzystujemy do pokazania struktury utworzonych tabel (polecenia .table, .schema),
pdéZniej mozna (warto) przeéwiczy¢ w nim polecenia CRUD w SQL-u.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
Warsztaty 16 godz.

Moéw mi Python! — czyli programowanie w jezyku Python w ramach projektu “Koduj z klasa” organizowanego przez
Centrum Edukacji Obywatelskiej. Szczegély pod adresem: http://www.ceo.org.pl/pl/koduj.

Dla kogo, czyli co musi wiedzie¢ uczestnik

Dla nauczycieli pragnacych wziaé udziat w programie ,,Koduj z klasa” a w pierwszej edycji programu nie mieli takiej
mozliwosci.

Cele, tresci i metody

Cele projektu, spis wszystkich materialéw oraz zalecane metody ich realizacji dostepne sa w dokumencie Cele, mate-
riaty i metody . Umieszczono tam rowniez liste oprogramowania wymaganego do realizacji wszystkich materiatow.
Podstawa szkolen jest wersja HTML . Wersje Zrédtowe dostgpne sa w repozytorium Pythonl01 .
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Materiat zaje¢

Srodowisko programistyczne

Czas realizacji: 1 * 45 min.

Metody: uruchamianie menedzera plikéw, terminala, edytora, konfigurowanie edytora, uruchamianie
interpretera i praca w konsoli Pythona.

Materiatly i Srodki: Python 2.7.x, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr. Pro-
jektor, dostep do internetu nie jest konieczny.

Realizacja: Na poczatku zapoznajemy uzytkownikéw z narzedziami. Uruchamiamy menedzer plikéw
i wykonujemy kilka podstawowych operacji. Omawiamy dzialanie terminala (zwlaszcza dopetianie
i powtarzanie poleceri). Uruchamiamy i konfigurujemy (np. wcigcia 4 spacje) wybrany edytor kodu.
Wspominamy o alternatywach. Uruchamiamy konsolg Pythona i wykonujemy kilka przyktadéw dziatan.
Omawiamy uruchamianie skryptéw w terminalu i z edytora (jesli jest taka mozliwos¢). Omawiamy in-
stalowanie Pythona i bibliotek za pomoca narzg¢dzi systemowych, jak i programu pip. Wyjasniamy, w jaki
spos6b mozna przygotowac bootowalny pendrive (odsytamy do materiatu Linux Live).

Toto Lotek

Czas realizacji: 3 * 45 min.

Metody: kodowanie programu w edytorze od podstaw, wprowadzanie elementéw jezyka w konsoli inter-
pretera, ¢wiczenia samodzielne w zalezno$ci od poziomu grupy.

Materiatly i Srodki: Python 2.7.x, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja
HTML scenariusza Toto Lotek, punkty 1.2.1 — 1.2.14, kod petlnego programu oraz ewentualne wersje
posrednie. Projektor, dostgp do internetu nie jest konieczny.

Realizacja: Omawiamy zatozenia kazdej z czgSci aplikacji, tj.: Maty lotek —losowanie pojedynczej liczby
i préba jej odgadnigcia przez uzytkownika; Duzy lotek — rozwinigcie, losowanie i zgadywanie wielu liczb.
Wspélnie kodujemy wg materiatu. Nie stosujemy metody kopiuj-wklej (!). Uczestnicy samodzielnie
wpisuja kod, uruchamiaja go i poprawiaja btedy.

Budujac program mozna rezyserowac podstawowe btedy sktadniowe i logiczne, aby uczestnicy nauczyli
si¢ je dostrzegac i usuwaé. Np.: préba uzycia liczby pobranej od uzytkownika bez przeksztalcenia jej
na typ catkowity, niewlasciwe wcigcia, brak inkrementacji zmiennej iteracyjnej (nieskoficzona petla), itp.
Uczymy dobrych praktyk programowania: przejrzysto$¢ kodu (odstgpy) i komentarze.

Po ukoriczeniu pierwszej czgsci mozna urzadzi¢ mini-konkurs: zgadnij wylosowana liczbe.

Wigkszos$¢ kodu (zgodnie z materiatem) ¢wiczymy w konsoli, uczac jej obstugi i wykorzystania.

Wykresy w Pythonie

Czas realizacji: 1 * 45 min.

Metody: ¢wiczenia w konsoli Pythona, wspdlnie tworzenie i rozwijanie skryptow generujacych wykresy,
¢wiczenie samodzielne

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, biblioteka Matplotlib, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux
Live LxPupTahr, wersja HTML scenariusza Python kres§li. Projektor, dostgp do internetu nie jest
konieczny.
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Realizacja: Zaczynamy od prostego przyktadu w konsoli Pythona, z ktérej caty czas korzystamy. Stop-
niowo kodujemy przyktady wykorzystujac je do praktycznego (!) wprowadzenia wyrazen listowych za-
stepujacych petle for. Pokazujemy réwniez mechanizmy zwiazane z indeksowaniem list, m. in. notacje
wycinkowq (ang. slice). Wyjasniamy i ¢wiczymy w interpreterze charakterystyczne dla Pythona kon-
strukcje. Jezeli wystarczy czasu, zachgcamy do samodzielnego sporzadzenia wykresu funkcji kwadra-
towej badzZ innej.

Python w przyktadach

Czas realizacji: 1 * 45 min.

Metody: ¢wiczenia w konsoli Pythona, samodzielne wspdlnie tworzenie i rozwijanie skryptow, ¢wiczenia
samodzielne.

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja
HTML scenariusza Python w przyktadach i Pythonimzow. Projektor, zalecany dostgp do internetu lub
scenariusz offline w wersji HTML dla kazdego uczestnika.

Realizacja: W zalezno$ci od zainteresowan grupy wybieramy jeden przyktad sposréd 1.4.5-1.4.9 do
wspolnej realizacji, koncentrujemy si¢ na utrwaleniu poznanych rzeczy, pokazaniu nowych. Jesli si¢ da,
wprowadzamy “pythonizmy”, pokazujac ich uzycie w praktyce.

W przyktadzie Cigg Fibonacciego mozna pokazaé rozwigzanie rekurencyjne. Przyktady Stownik stowek
oraz Szyfr Cezara pozwalaja wyeksponowal operacje na tekstach i znakach, bardzo przydatne w
rozwigzywaniu zadan typu maturalnego. Oceny z przedmiotow ilustruja operacje matematyczne, 7rojkqt
— przyktadowe implementowanie algorytmu.

Gry w Pythonie

Czas realizacji: 2 * 45 min.

Metody: omdéwienie zasad gry, pokaz rozgrywki, kodowanie wykorzystaniem ‘“klockéw” (gotowego
kodu), poprawianie bledéw, optymalizacja.

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, biblioteka Pygame, czcionka freesansbold.ttf, edytor kodu,
terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersje HTML scenariuszy Pong (str) i Pong (obj), kody
posrednie i koficowy kod gry. Projektor, dostgp do internetu, jezeli planujemy wykorzystanie serwisu
GitHub do synchronizacji kodu lub scenariusze offline w wersji HTML dla kazdego uczestnika.

Realizacja: Na poczatku omawiamy zasady gry w Ponga, pierwszej gry komputerowe;j (sic!). Kodowanie
zaczynamy od wersji strukturalnej, wyjasniajac sposéb tworzenia obiektéw graficznych i manipulowania
nimi. Postugujemy si¢ metoda kopiuj-wklej. Zachgcamy uczestnikéw do manipulowania wiasciwosciami
obiektow typu kolor, rozmiar itp.

Wyjasniamy istote dzialania programu z interfejsem graficznym opartego na petli obstugujacej zdarzenia
(ang. event driven apps).

Nastepnie przechodzimy do wersji obiektowej, ktora realizujemy krokowo metoda kopiuj-wklej wg sce-
nariusza lub omawiamy kod koncowy. Wprowadzamy pojecia klasa, obiekt (instancja), pole (atrybut) i
metoda, konstruktor, pokazujac naturalno$¢ traktowania graficznych elementéw gry jako obiektéw maja-
cych swoje wlasciwosci (kolor, rozmiar, potozenie) i zachowania (rysowanie, ruch), ktére mozna mody-
fikowac.

Odtwarzamy logike i interakcje migdzy obiektami: m. in. zastosowanie operatora * do przekazywania
argumentéw. Pokazujemy elegancj¢ podejscia obiektowego, ktére wykorzystane zostanie w Grze robotow
(sic!).
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Jako éwiczenie mozna zaproponowaé dodanie drugiej piteczki i/lub zmiang orientacji pola gry: paletki po
bokach.

Gra robotéow

Czas realizacji: 2 * 45 min.

Metody: omoéwienie zasad gry, pokaz rozgrywki migedzy przyktadowymi robotami, kodowanie klasy

robota z wykorzystaniem “klockéw” (gotowego kodu), uruchamianie kolejnych walk.

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, biblioteka rgkit, przyktadowe roboty z repozytorium robotgame-bots
oraz skrypt rgsimulator, edytor kodu, terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja HTML
scenariusza Gra robotow, koficowy kod przykladowego robota w wersji A i B, koniecznie (!) kody wersji
posrednich. Projektor, dostgp do internetu lub scenariusz offline w wersji HTML dla kazdego uczestnika.

Realizacja:: Na poczatku omawiamy przygotowanie Srodowiska testowego, czyli uzycie virtualenv, in-
stalacje biblioteki rgkit, rgbots i rgsimulator, polecenie rgrun. Uwaga: jezeli korzystamy z LxPupTahr, w
katalogu ~/ robot mamy kompletne wirtualne Srodowisko pracy.

Podstawg jest zrozumienie regut. Po wyjasnieniu najwazniejszych zasad gry, konstruujemy robota podsta-
wowego w oparciu o materiat Klocki I . Kolejne implementowane zasady dziatania robota sprawdzamy w
symulatorze, uczac jednoczesnie jego wykorzystania. W symulatorze rezyserujemy rowniez przyktadowe
uktady, wyjasniajac szczegétowe zasady rozgrywki. PéZniej uruchomiamy “prawdziwe” walki, w tym z
robotami open source (np. stupid26.py ).

Dalej rozwijamy strategi¢ dziatania robota w oparciu o funkcje — Klocki 2A i/lub zbiory — Klocki 2B . W
zaleznoS$ci od poziomu grupy mozna przecwiczyé wersje: tylko A, A + B, A + B réwnolegle z por6wny-
waniem kodu. W grupach zaawansowanych warto pokazaé klocki z zestawu B i oméwic dziatanie wyrazer
zbiorow i funkcji lambda.

Wprowadzajac kolejne zasady, wyjasniamy odwotania do API biblioteki g w dodawanych “klockach”.
Kolejne wersje robota zapisujemy w osobnych plikach, aby mozna je byto konfrontowaé ze soba.

Zachgcamy uczestnikéw do analizy kodu i zachowar robotéw: co nam dato wprowadzenie danej zasady?
jak mozna zmieni¢ kolejno$¢ ich stosowania w kodzie? jak zachowuja si¢ roboty open source? jak mozna
ulepszy¢ dziatanie robota?

Bazy danych w Pythonie

Czas realizacji: 245 min.

Metody: réwnolegte kodowanie dwoch skryptéw w edytorze, uruchamianie i testowanie wersji poSred-
nich, ¢wiczenia z uzyciem interpretera SQLite.

Materialy i Srodki: Python 2.7.x, biblioteka SQLite3 DB-API oraz framework Peewee, edytor kodu,
terminal, zalecany system Linux Live LxPupTahr, wersja HTML scenariusza SOL v. ORM oraz interpreter
SQLite, kody petnych wersji obu skryptow. Projektor, dostgp do internetu lub scenariusz offline w wersji
HTML dla kazdego uczestnika.

Realizacja: Na poczatku pokazujemy przydatnos$¢ poznawanych zagadnien: wszechobecnos¢ baz danych
w projektowaniu aplikacji desktopowych i internetowych (tu odestanie do materiatéw prezentujacych
Flask i Django); obstuga bazy i podstawy jezyka SQL to tresci nauczania informatyki w szkole ponadg-
imnazjalnej; zadania maturalne wymagaja umiejetnosci projektowania i obstugi baz danych.

Na podstawie materiatu réwnolegle budujemy oba skrypty metoda kopiuj-wklej. Wyjasniamy podstawy
sktadni SQL-a, z drugiej eksponujac zalozenia i korzystanie z systeméw ORM. Pokazujemy, jak ORM-y
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skracaja i usprawniaja wykonywanie operacji CRUD oraz wpisuja si¢ w paradygmat projektowania obiek-
towego. Uwaga: ORM-y nie zastgpuja znajomosci SQL-a, zwlaszcza w zastosowaniach profesjonalnych,
maja rowniez swoje wady, np. narzuty w wydajnosci.

Interpreter SQLite wykorzystujemy do pokazania struktury utworzonych tabel (polecenia .table, .schema),
pbéZniej mozna (warto) przeéwiczy¢ w nim polecenia CRUD w SQL-u.

Aplikacje internetowe

Czas realizacji: 4*45 min.

Metody: kodowanie wybranych aplikacji internetowych, uruchamianie i testowanie kolejnych, éwiczenia
samodzielne.

Materiatly i Srodki: Python 2.7.x, framework Flask i/lub Django, edytor kodu, terminal, zalecany system
Linux Live LxPupTahr, wersja HTML scenariusza Quiz i Czat, kody wersji posrednich i koncowych
aplikacji. Projektor, dostep do internetu lub scenariusz offline w wersji HTML dla kazdego uczestnika.

Realizacja: Omoéwienie architektury klient-serwer jako podstawy dziatania aplikacji internetowych. Za-
czynamy od scenariusza Quiz, ktéry kodujemy metodg kopiuj-wklej. Wprowadzamy i wyja$niamy po-
jecia: protokét HTTP, zadanie GET i POST, kody odpowiedzi HTTP. Po uruchomieniu i przetestowaniu
aplikacji pokazujemy jej prostotg, ale wskazujemy tez ograniczenia: brak bazy danych, brak mozliwosci
zarzadzania uzytkownikami, brak mozliwo$ci zmiany danych na serwerze.

Nastepnie realizujemy aplikacje “Czat” wg scenariusza, stosujac zasadg¢ od znanego do nowego i naw-
iazujac do wczesniejszych materiatéw (SOL v. ORM i Quiz). Pokazujemy modutowosé projektowania
aplikacji, wynikajaca z zatozen wzorca MVC. Omawiamy projektowanie modelu bazy jako przyktad za-
stosowania ORM w praktyce. Eksponujemy schemat dodawania stron: widok w views.py — szablon
html — powiazanie z adresem w urls.py. Omawiamy dwa sposoby obslugi zadan: sprawdzanie w
funkcji typu zadania i reczne przygotowanie odpowiedzi oraz oparte na klasach widoki wbudowane au-
tomatyzujace wigkszos$¢ czynnosci.

Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”

orphan

Autorzy

Robert Bednarz: “System i oprogramowanie”, “Podstawy Pythona”, “Gra robotéw”, “Gry w Pythonie” (wersje
strukturalne), “Bazy danych w Pythonie”, “Aplikacje okienkowe”, “Aplikacje internetowe”, ‘“Minecraft Pi”,

“Scenariusze”
Dorota Rybicka (“Wprowadzenie do jezyka Python™)
Adam Jurkiewicz (“IDE - edytory kodu™)

Grzegorz Wilczek (“Wprowadzenie do jezyka Python™)

Janusz Skonieczny: “System i oprogramowanie”, “Przygotowanie katalogu projektu”, “Gry w Pythonie” (wersje

obiektowe), “Git — wersjonowanie kodéw Zrédtowych”

Pawel Swieczka: “Scenariusze”

3.5.

Dodatkowe informacje
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 Rafatl Brzychcy, Tomasz Nowacki, L.ukasz Zarzecki — pomystodawcy i autorzy wyjSciowych wersji materialéw:
“Wprowadzenia do jezyka Python”, “Gry w Pythonie” (wersja strukturalna), aplikacji internetowych: Quiz,

ToDo, Chatter.

Indices and tables

¢ genindex

* modindex

* search
Utworzony 2017-09-08 o 19:39 w Sphinx 1.4.5
Autorzy Patrz plik “Autorzy”
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przestanianie, 214
pygame.display.set_caption(), 213
pygame.display.set_mode(), 213
pygame.draw.ellipse(), 213
pygame.draw.rect(), 213
pygame.event.get(), 213
pygame.font.Font(), 213
pygame.locals, 213
pygame.Surface(), 213
pygame.time.Clock(), 213
Python, 65

R

Rect, 213

S

stownik, 119

SDL (Simple DirectMedia Layer), 213
serializacja, 120

serwer deweloperski, 354
serwer WWW, 354

SQL, 233

SQLAIchemy, 233, 354
SQLite3, 233

stata, 213

sygnaty i sloty, 277
szablon, 354

T

terminal, 65
Transakcja, 233
tupla, 119

typy danych, 118

U

URL, 354

W

widzet, 277

widok, 354

wyjatki, 120
wyrazenia lambda, 120
wyrazenie listowe, 119

Z
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Zdarzenie (ang. event), 213
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