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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/kzk-py
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2 Spis tresci



ROzDzIAL 1

Pobieranie tej dokumentacji

Materiaty mozna pobra¢ do czytania w wersji offline. Ponizsza komendy pobiora dokumentacj¢ i rozpakuja pliki na
pulpicie w folderze ~/Pulpit/python-101-html:

wget -0 python-101-html.zip http://koduj-z-klasa.github.io/pythonl0l/python-101-html.zip
unzip python-10l1-html.zip -d ~/Pulpit/

Te materialty mozna takze pobrac i zmodyfikowac i przygotowa¢ wedtug instrukcji w repozytorium



http://koduj-z-klasa.github.io/python101/python-101-html.zip
https://github.com/koduj-z-klasa/python101
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ROZDZIAL 2

Przygotowanie do szkolenia

Przed szkoleniem warto przygotowaé sprawdzi¢ i przygotowac swdj komputer.

2.1 Srodowisko systemowe i wymagane oprogramowanie

PostaraliSmy si¢ by kazdy z uczestnikéw szkolenia Koduj z Klasa otrzymat gotowe §rodowisko, dzigki unifikacji mi-
nimalizujemy liczbe probleméw konfiguracyjnych. Jednak przygotowanie swojego §rodowiska nie wymaga duzych
naktadéw pracy, wystarczy wykonac kilka krétkich instrukcji by dostosowaé swdj komputer na potrzeby tego szkole-
nia.

2.1.1 Szkolny Remix Ucznia (SRU)

Nasze materialy zaktadaja wykorzystanie Szkolnego Remixu Ucznia (SRU) ze wzgledu na jego gotowos¢ do realizacji
celéw szkoleniowych niemal z pudetka.

http://sru.e-swoi.pl

Przyktady zaktadaja jednakowsa Sciezke do katalogu domowego uzytkownika, w przypadku innych instalacji nalezy
uwzgledniaé wlasng Sciezke:

/home/sru

LiveCD lub uruchomienie z Pendrive

Srodowisko SRU jest przygotowane do uruchomienia bez instalacji na komputerach z wykorzystaniem tzw. Live
CD. W ramach programu Koduj z Klasg przekazujemy pamigci USB zawierajace SRU i umozliwiajace uruchomienie
systemu bez instalacji.

Informacja: Pamieci USB zwykle s tak przygotowane ze pomigdzy uruchomieniami zapamigtywane sa tylko
zmiany w katalogu domowym. Dzigki temu uzytkownicy nie moga popsuc konfiguracji systemu, ale tez nie sa wstanie

instalowaé nowego oprogramowania.

Dla komputeréw z systemem Windows 8 i BIOS UEFI

Aby uzywaé Szkolny Remiks Ucznia jako maszyn¢ wirtualng bez koniecznosci startu z USB, zainstalujcie Virtualbox,
a nastgpnie pobierzcie plik OVA i po prostu kliknijcie na niego dwa razy. Nastgpnie postepujcie wg wskazéwek wy-
Swietlanych przez VirtualBox. Po wykonanym imporcie, bedziecie mogli po prostu uruchomié maszyng w Virtualbox.



http://kodujzklasa.pl
http://sru.e-swoi.pl
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Po imporcie plik OVA mozna skasowaé, aby nie zabieral juz miejsca. Nie bedzie wigcej potrzebny. pamigci USB
zawierajace SRU i umozliwiajace uruchomienie systemu bez instalacji.

Niezbedne pakiety:
* Virtualbox - wersja dla Windows

* Maszyna wirtualna SRU

Brakujace komponenty

Na starszych wersjach SRU moze brakowac oprogramowania przydatnego podczas szkolenia warto je do instalowac

Pobranie przyktadéw na komputerze uruchomionego z pomoca LiveCD lub Pendrive SRU wymaga wcze$niejszego
instalacji narzgdzia GIT, w terminalu (Win+T) uruchamiamy:

S sudo apt-get install git

Inne systemy Linux

Wykorzystanie innych systeméw Linux do celéw szkoleniowych nie powinno sprawia¢ wigkszych probleméw pod
warunkiem, ze uzupelnimy brakujace oprogramowanie.

Do instalacji wykorzystujemy systemowy package manager, przyktadowo dla Ubuntu i Debiana:

S sudo apt-get build-dep python-pygame
S sudo apt-get install python-dev python-pip python-virtualenv

2.1.2 Srodowisko Windows

Nie zalecamy wykorzystania Windows ze wzgledu na kompatybilno$¢ poleceri i $ciezek do plikéw uzywanych w
scenariuszach. Jednak uzycie Windows jako §rodowiska szkoleniowego nie jest wykluczone.

Informacja: Pamigtaj by zmieniaé znaki/ (slash) na\ (backslash) w Sciezkach, natomiast w miejscu komend systemu
Linux uzyj bliskich zamiennikéw z Windows.

Instalacja Python 2.7 pod windows

Mozemy szybko zainstalowaé Python z pomoca konsoli PowerShell (taka niebieska)

(new—object System.Net.WebClient) .DownloadFile ("https://www.python.org/ftp/python/2.7.8/python-2.7.8
msiexec /i python-2.7.8.msi TARGETDIR=C:\Python27

[Environment] ::SetEnvironmentVariable ("Path", "S$Senv:Path;C:\Python27\;C:\Python27\Scripts\", "User")
(new—-object System.Net.WebClient) .DownloadFile ("https://raw.github.com/pypa/pip/master/contrib/get—p:
C:\Python27\python.exe get-pip.py virtualenv

Pozostate biblioteki dystrybuowane w wersjach binarnych musimy zainstalowa¢ z katalogu /arch/ w repo, pozostale
instalujemy za pomoca pip:

pip install -r requirements.txt
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Jak nie ma PowerShell

Jesli nie mamy PowerShella to pozostaje rgcznie sciagnaé plik instalacyjny
https://www.python.org/downloads/
A nastgpnie zainstalowaé pip przy uzyciu §wiezo zainstalowanego Pythona :)

python -c "exec(’try: from urllib2 import urlopen \nexcept: from urllib.request import urlopen’) ;f=u:

Ponadto mozemy ustawi¢ zmienng systemowa by za kazdym razerm nie uzywac pelnej Sciezki.

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

2.1.3 Srodowisko programistyczne Geany
Geany to profesjonalne Srodowisko §rodowisko OpenSource, a wigc dostgpne na licencji GNU General Public Licence.
To oznacza, ze kazdy uzytkownik posiada:

* wolno$¢ uruchamiania programu, w dowolnym celu (wolnos¢ 0)

* wolno$¢ analizowania programu oraz dostosowywania go do swoich potrzeb (wolnos¢ 1)

* wolno$¢ rozpowszechniania kopii programu (wolnos¢ 2)

¢ wolno$¢ udoskonalania programu i publicznego rozpowszechniania wtasnych ulepszen, dzigki czemu moze z
nich skorzystaé cata spotecznos$¢ (wolnos¢ 3).

Geany oferuje kolorowanie sktadni dla najpopularniejszych jezykéw, m.in. C, C++, C#, Java, PHP, HTML, Python,
Perl i Pascal, wsparcie dla kodowania w ponad 50 standardach, mechanizm automatycznego zamykanie tagéw dla
HTMLXML, auto-wcigé, pracy na kartach i wiele, wiele wigcej. Podczas pisania kodu przydatny okazuje si¢ brudno-
pis, pozwalajacy tworzy¢ dowolne notatki, a takze mozliwos$¢ kompilacji plikéw Zrédtowych bezposrednio z poziomu
programu.

2.1.4 Srodowisko programistyczne PyCharm

PyCharm to profesjonalne, komercyjne Srodowisko programistyczne dostgpne za darmo do celéw szkoleniowych.

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

Szybka instalacja na systemach linux

Instalacja wersji testowej na systemach Linux wymaga pobrania i rozpakowania archiwum:

wget http://download. jetbrains.com/python/pycharm-professional-3.4.1.tar.gz -0 - | tar -xz
./pycharm-3.4.1/bin/pycharm.sh

Reczna instalacja

Na systemach Windows mozemy zainstalowa¢ PyCharm po pobraniu pliku instalacyjnego ze strony producenta z
pomoca przegladarki.

2.1. Srodowisko systemowe i wymagane oprogramowanie 7
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Jak zdoby¢ bezptatna licencje

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

Polski stownik ortograficzny

W programie mozemy wlaczy¢ sprawdzanie polskiej pisowni, jednak potrzebne jest wskazanie pliku stownika.
W ustawieniach Ctrl1+Alt+S szukamy spell i dodajemy custom dictionaries folder wskazujac na
/usr/share/hunspell/ (lokalizacja w SRU).

2.2 Przygotowanie katalogu projektu

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

2.2.1 Pobieranie materiatow

Materiaty szkoleniowe zostaty umieszczone w repozytorium GIT w serwisie GitHub dzigki temu kazdy moze w tatwy
sposéb pobraé, zmieniaé, a takze zsynchronizowac swoja lokalna kopig.

W katalogu domowym uzytkownika uruchamiamy komende:

~5 git clone https://github.com/koduj-z-klasa/pythonl0l.git

W efekcie otrzymamy katalog python101 z kodami Zrédlowymi materiatéw.

Informacja: Przyktady zawierajace znak zachety $ oznaczaja komendy do wykonania w terminalu systemu opera-
cyjnego (uruchom przez Win+T).

Oproécz znaku zachety $ przyklady moga zawiera¢ informacje o lokalizacji w jakiej nalezy wykona¢ komendg. Np.
~/pythonl01$ oznacza ze komendg¢ wykonujemy w folderze pythonl01 w katalogu domowym uzytkownika,
czyli /home/sru/pythonl01 w §rodowisku SRU.

Komendy nalezy kopiowaé i wkleja¢ bez znaku zachety $ i poprzedzajacego tekstu. Komendy mozna wkleja¢ do
terminala Srodkowym klawiszem myszki.

2.2.2 Korzystanie z kodu zrodiowego w opisie przyktadéw
W materiatach beda pojawiaé si¢ przyktady 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 czgs$é
przyktadéw uczestnicy probowali odtworzy¢ samodzielnie.

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

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

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

Informacja: Ponizsze instrukcje nie sa wymagane w ramach przygotowania, ale warto si¢ z nimi zapoznaé w przy-
padku gdybySmy chcieli skorzysta¢ z mozliwosci pozbycia si¢ lokalnych zmian wprowadzonych podczas ¢wiczen i

przywrdcenia 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 aktualizowaé
wersj¢ robocza o nowe tresci.

Uczestnicy moga spokojnie edytowad i zmienia¢ materiaty bez obaw o pdézniejsze roznice wzglgdem reszty grupy.
Zmiany mozemy szybko wyczySci¢ i powrdcié do stanu z poczatku ¢wiczenia:

$ git reset —--hard

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

$ git checkout -f pong/zl

Jesli uczestnicy cha wezedniej zachowad swoje modyfikacje, moga je zapisa¢ w swoim lokalnym repozytorium (wy-
konuja tzw. commit).

2.2. Przygotowanie katalogu projektu 9
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ROZDZIAL 3

Zaczynamy!

3.1 Python - Podstawy programowania

Python jest dynamicznym jezykiem interpretowanym.

Interpretowany tzn. ze kod, ktéry napiszemy mozemy natychmiast wykonac bez potrzeby thumaczenia (kompilowania)
kodu programistycznego na jezyk maszynowy (czyli na forme¢ zrozumiata przez komputer).

Interpreter ttumaczy (kompiluje w locie) nasz kod oraz natychmiast go uruchamia. Interpreter moze réwniez by¢
uzywany w trybie interaktywnym do testowania kawa 1 kéw kodu (np. IPython omawiany w kolejnych scenariuszach).

Nauke zaczynamy od poznania interpretera. Interpreter uruchamiamy z konsoli poleceniem

$ python

Po uruchomieniu interpretera komputer powinien wypisac trzy linie tekstu a w czwartej tak zwany znak zachety, po
ktérym wpisujemy komendy. Standardowym znakiem zachgty w interpreterze Pythona jest >>>.

Informacja: Przyktady zawierajace znak zachety $ oznaczaja komendy do wykonania w terminalu systemu opera-
cyjnego (uruchom przez Win+T).

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

3.1.1 Zmienne

W interpreterze wpisz ponizszy przyktad:

>>> g = 3
>> b =5
>>> a + b

8

>>> ¢ = -6.5
>>> a + ¢

>>> 7/2

3.5

>>> 246

12

>>> 2x%06

64

>>> kwiatek = ’stokrotka’

11
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>>> kwiatek2 = "roza"
>>> kwiatek + 7 1 ' + kwiatek2
"stokrotka i réza’

Informacja: Przyktady zawierajace znaki zachety >>> elementy do wykonania w interpreterze jezyka Python.
Komendy nalezy kopiowa¢ i wkleja¢ bez znaku zachgty >>>.

W powyzszym przyktadzie wykonujemy operacje na zmiennych. Zmienne sa “pudetkami” trzymajacymi rézne infor-
macje. Zmienna posiada swoja nazwe i warto$§¢. Nazwa zmiennej w Pythonie nie moze zawieraé:

¢ polskich znakéw
* cyfry na pierwszym miejscu
* spacji
» znakéw specjalnych za wyjatkiem podkreslnikiem ( _)
Wielko$¢ liter jest rozrézniana (zmienna X i zmienna X to dwie rézne zmienne). Przyktady poprawnych:
o i
¢ _chodnik
* nazwa_23
e a2c4
Przyktady niepoprawnych:
* lnazwa
e 4_strony_Swiata
e z—myslnikiem,
* nazwa ze spacja
Gtéwne typy zmiennych, ktérymi bedziemy si¢ zajmowac to:
* liczby catkowite (integer)
¢ liczby zmiennoprzecinkowe (float)
* napisy, czyli tzw. Lancuchy znakéw (string)

Istnieje wiele innych typéw zmiennych. [odniesienie do zewn. Zrédet] Zrébmy proste zadanie - bedac w interpreterze
wykonaj:

zmiennal = raw_input (‘‘Podaj imie: ‘%)
print (Y'Witaj‘', zmiennal)
StworzyliSmy wtasnie pierwszy program w jezyku Python. Gratulacje!

Przy uzyciu funkcji raw_input pobiera on do zmiennej to, co uzytkownik wpisze z klawiatury a nastgpnie uzywajac
funkcji print wyswietla na ekranie kawalek tekstu oraz zawarto§¢ wczesniej utworzonej zmienne;.

Aby zamieni¢ podang z klawiatury liczbe na zmienna liczbowa (int lub float) musimy skorzysta¢ z funkcji int.

zmiennal = raw_input ("Podaj 1 liczbe: ")
zmienna?2 = raw_input ("Podaj 2 liczbe: ")
wynik = int (zmiennal) + int (zmienna?2)

print ("Suma:", wynik)

12 Rozdziat 3. Zaczynamy!
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Wskazéwka: Grupy mniej zaawansowane moga poswigci¢ czas na eksperymenty z operacjami na zmiennych poda-
wanych z klawiatury.

Funkcje

Funkcje sa to wezesdniej zdefiniowane kawalki kodu, ktérych mozemy pdzniej uzy¢ do wykonania okreslonej czynno-
Sci, zamiast wpisywac ten sam kod po raz kolejny.

W okragtych nawiasach po nazwach funkcji umieszczamy parametry lub argumenty funkcji (moze by¢ ich wigcej niz
jeden). Parametry i argumenty oddzielamy od siebie przecinkami. Jak wida¢ na przykladzie funkcji raw_input
niektére funkcje pozostawiajag cos po sobie. W tym przypadku funkcja raw_input pozostawia po sobie to, co
uzytkownik wpisat z klawiatury a my wrzucamy to do naszej zmiennej zmiennal. Kiedy funkcja pozostawia po
sobie jakie$§ dane, méwimy, ze funkcja zwraca dane.

Kolejny program zapiszemy juz w pliku aby prosciej bylo go zmienia¢ oraz wykonywaé wiele razy. W tym celu
nalezy otworzy¢ edytor tekstu, wpisa¢ do niego instrukcje jezyka Python, a nastgpnie zapisa¢ z rozszerzeniem .py.
Aby uruchomi¢ tak zapisany program nalezy bedac w linii poleceni (konsola / terminal) w tym samym katalogu gdzie
zapisaliSmy nasz plik wpisac:

Spython nazwa-pliku.py

3.1.2 Wyrazenia warunkowe

Do podejmowania decyzji w programowaniu stuzy instrukcja warunkowa i f.

Blok kodu podany po instrukcji if zostanie wykonany wtedy, gdy wyrazenie warunkowe bedzie prawdziwe. W prze-
ciwnym przypadku blok kodu zostanie zignorowany. Czg$¢ else jest przydatna, jeSli chcemy, Zeby nasz program
sprawdzit wyrazenie warunkowe i wykonat blok kodu jesli wyrazenie warunkowe jest prawdziwe lub wykonat inny
blok kodu jesli wyrazenie warunkowe byto falszywe.

Python pozwala takze na sprawdzenie wigkszej liczby warunkéw w ramach jednej instrukcji 1f. Shuzy do tego
instrukcja e 11 f (skrét od else if).

if wyrazenie_warunkowe:
blok kodu 1

elif:
blok kodu 2

else:
blok kodu 3

Wszystkie instrukcje w bloku kodu musza by¢ wcigte wzgledem instrukcji i £. W ten sposéb Python rozpoznaje, ktdre
instrukcje ma wykonaé po sprawdzeniu prawdziwosci wyrazenia. Tak samo po instrukcjach elif i else musimy
wstawi¢ dwukropek a instrukcje musza by¢ wcigte.

Glegbokos¢ wcigcia nie ma znaczenia (dobry zwyczaj programowania w Pythonie mowi, zeby uzywac czterech spacji)
ale musi by¢ ono w calym programie zawsze tej samej gltgbokosci. Pobawmy si¢ instrukcjami if, elif i else na
prostym przyktadzie.

zmienna = raw_input ('Poda’j liczbe: ')
zmienna = int (zmienna)
if zmienna > O:

print (' Wpisates liczbe dodatnia’)
elif zmienna ==

print (' Wpisates zero’)
else:

3.1. Python - Podstawy programowania 13
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print (' Wpisates$ liczbe ujemna’)
print (' Koniec programu’)

W programie na poczatku wczytywana jest warto$¢ z klawiatury do zmiennej, a nastgpnie dokonujemy zmiany jej typu
na liczbe catkowita. W dalszej czgsSci stosujemy instrukcje i f sprawdzajac czy warto$¢ podanej liczby jest wigksza
od 0. Jesli warto$¢ bedzie wigksza od 0 na ekranie wySwietlony bedzie napis Wpisate$ liczbe dodatnia,
jesli nie, program wykona kolejna instrukcje: elif sprawdzajac czy liczba jest réwna 0. Jesli zaden z powyzszych
warunkéw nie bedzie spetniony wykonane zostanie polecenie zawarte po instrukcji else. Program zakonczy sie
wysSwietlajac: Koniec programu.

Jak réwniez wida¢ poréwnanie w Pythonie, wykonujemy poprzez podwdjne uzycie znaku réwnosci: ==. Matema-
tyczne wyrazenie nie roéwne () w Pythonie zapisujemy jako !=.

3.1.3 Gra w “zgadnij liczbe”

Napisz program, w ktérym:
* do zmiennej dana przypiszesz pewna liczbe
* uzytkownik bedzie mégt podac z klawiatury dowolna liczbe catkowita

* jezeli uzytkownik trafi program wyswietli komunikat: Gratulacje!, a jesli nie, to wyswietli napis okresla-
jacy czy podana liczba jest wigksza od danej czy mniejsza.

dana = 18
strzal = int (raw_input ("Wpisz liczbe catkowita"))
if strzal == dana:

print ("Gratulacije! Zgadies")
elif strzal < dana:

print ("Nie! Szukana liczba jest wieksza!")
else:

print ("Nie! Szukana liczba jest mniejszal!™")
print ("Koniec programu.")

3.1.4 Zadania dodatkowe

1. Za pomoca poznanych narzedzi stwérz program bedacy kalkulatorem.
2. Napisz program rozwigzujacy réwnania kwadratowe (Przyktad rownania kwadratowego).

3. Napisz program, ktéry spyta uzytkownika ile ma lat, a nastgpnie wyswietli czy osoba ta jest mtodzieza, dziec-
kiem czy dorostym (zatézmy, ze dziecko ma mniej niz 12 lat, a dorosty wigcej niz 18).

4. Napisz program, ktéry bedzie sortowal trzy podane przez uzytkownika liczby.

5. Napisz program, ktéry w odpowiedzi na podana przez uzytkownika liczbg bedzie wyswietlat komunikat czy jest
to liczba parzysta, czy nieparzysta.

6. Napisz program, ktory bedzie sprawdzat czy z podanych przez uzytkownika trzech dtugosci mozna zbudowaé
trojkat.

Przyktad réwnania kwadratowego

print 'Dla rdwnania kwadratowego ax2+bx+c=0'

a=int (raw_input (' podaj wartosé¢ parametru a: ’))
b=int (raw_input (' podaj wartos$é¢ parametru b: ’))
c=int (raw_input (' podaj wartosé¢ parametru c: ’))
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delta = b*x2-4xax*c
if delta > 0:

x1 = (~b-deltaxx(1/2))/(2*a)
x2 = (-b+deltax+(1/2))/(2*a)
print 'x1 ="', x1, ', x2= "', x2
elif delta ==
x0 = -b/(2*a)
print 'x0 = ', x0
else:

print ’'brak rozwiazan’

3.1.5 Petla WHILE

Petla while stuzy do konstrukcji bloku instrukcji, ktére beda wykonywane warunkowo. W programie najpierw begdzie
sprawdzane czy warunek jest spetniony — jesli tak, to wykonane beda wszystkie instrukcje zawarte w bloku. Nastgpnie
ponownie sprawdzany jest warunek, jesli nadal jest spelniony to ponownie wykonuje wszystkie polecenia. Petla jest
wykonywana tak dlugo, jak dlugo warunek jest prawdziwy.

while wyrazenie_warunkowe:
blok kodu

Zobaczmy dziatanie petli while na ponizszym przyktadzie.

import random

dana = random.choice (range (10))
kontynuuj = True
while koniec:
strzal = int (raw_input ("Wpisz liczbe catkowita"))
if strzal == dana:
print ("Gratulacje! Zgadies")
kontynuuj = False

elif strzal < dana:
print ("Nie! Szukana liczba Jjest wieksza!")
else:
print ("Nie! Szukana liczba Jjest mniejszal!")
print ("Koniec programu.")

Program bedzie wykonywany do momentu, w ktérym uzytkownik poda wlasciwa liczbe. Zatem nie trzeba do kazdego
strzatu ponownie uruchamia¢ programu. Zmienna kontynuu j ma ustawiona warto$¢ logiczna True (z angielskiego
prawda). W momencie, w ktérym uzytkownik poda wtasciwa liczbe zmienna przyjmie warto$¢ logiczng False (z
angielskiego fatsz), co spowoduje zakoniczenie wykonywania petli while.

3.1.6 Wyrazenia break i continue

Wyrazenie break powoduje natychmiastowe zakonczenie wykonywania petli.

import random

dana = random.choice (range (10))
while True:
strzal = int (raw_input ("Wpisz liczbe catkowita"))
if strzal == dana:
print ("Gratulacije! Zgadies")
break

elif strzal < dana:
print ("Nie! Szukana liczba Jjest wieksza!")
else:

3.1. Python - Podstawy programowania 15
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print ("Nie! Szukana liczba Jjest mniejszal!")
print ("Koniec programu.")

Wyrazenie cont inue powoduje ominigcie nastgpujacych po nim wyrazen w bloku, a nastgpnie rozpoczyna ponowne
wykonanie petli.

import random

dana = random.choice (range (10))
while True:
strzal = int (raw_input ("Wpisz liczbe catkowita"))

if strzal > dana:
print ("Nie! Szukana liczba Jjest mniejszal!")
continue

elif strzal < dana:
print ("Nie! Szukana liczba Jjest wieksza!")

continue
print ("Gratulacje! Zgadies")
break

print ("Koniec programu.")

Zadania dodatkowe

1. Napisz program, ktéry sumuje liczby dodatnie podawane przez uzytkownika — petla pozwala uzytkownikowi
podawac liczby dopdki nie poda liczby niedodatniej. Nastgpnie obok podawanego wyniku bedzie wySwietlana
liczba okreslajaca ilo$¢ podanych liczb.

2. Na podstawie wczesniejszego zadania napisz program obliczajacy $rednia liczb dodatnich, a nastgpnie zmody-
fikuj go tak, aby obliczana byta Srednia réwniez dla liczb ujemnych.

3.1.7 Petla FOR

Petla for stuzy do wykonywania tego samego bloku operacji dla kazdego elementu z pewnej listy. llo§¢ wykonan tego
bloku jest réwna liczbie elementéw tej listy. Wywolywana w petli zmienna przyjmuje po kolei wartosci kazdego z
elementéw.

Przyklady list:
* lista liczb wpisanych rgcznie — elementy podane w nawiasach kwadratowych

[2,3,4,5]

* funkcja range — wywota kolejno liczby naturalne zaczynajac od podanej w nawiasie na pierwszym miejscu,
koniczac na liczbie mniejszej o 1 od liczby na miejscu drugim

range (2, 6)
Zobrazujmy dziatanie petli for na prostym przyktadzie, wymieniajagcym kolejno elementy z pewnej listy.

print ("Mamy liste elementdéw: ", [5,6,7,8])
for liczba in [5,6,7,8]:
print ("element listy: ", liczba)

Zadania dodatkowe

1. Napisz dwa programy, ktére wypisuja liczby naturalne od 1 do 15. W pierwszym programie wykonaj petle for,
a w drugim while.
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2. Zmodyfikuj powyzsze zadanie, tak aby programy obliczaly sume liczb od 1 do 15.
3. Zapomocg petli for, napisz program, ktory oblicza silni¢ liczby podanej przez uzytkownika.

4. Oblicz sum¢ kwadratéw liczb naturalnych z zakresu od 1 do 100.

3.1.8 Stowniczek

Jezyk interpretowany jezyk, ktory jest thumaczony i wykonywany “w locie”. Tlumaczeniem i wykonywaniem
programu zajmuje si¢ specjalny program nazwany interpreterem jezyka.

Interpreter program, ktéry zajmuje si¢ ttumaczeniem kodu jezyka programowania na jezyk maszynowy i jego wy-
konywaniem.

Zmienne symbole zdefiniowane i nazwane przez programistg, ktére shuza do przechowywania wartosci, obliczen na
nich i odwotywanie si¢ do wartosci przez zdefiniowana nazwe.

Funkcje fragmenty kodu zamknigte w okreslonym przez programistg symbolu, mogace przyjmowaé parametry oraz
mogace zwraca¢ wartosci. Umozliwiaja wielokrotne wywotywanie tego samego kodu, bez koniecznosci jego
przepisywania za kazdym razem, gdy zajdzie potrzeba jego wykonania.

Typ zmiennych rodzaj danych, ktéry przypisany jest do zmiennej w momencie jej tworzenia.

3.2 Méw mi Python — wprowadzenie do jezyka

3.2.1 Jestem Python

Python jest dynamicznie typowanym jezykiem interpretowanym wysokiego poziomu. Cechuje si¢ czytelnoscia i zwie-
ztodcig kodu. Stworzony zostal w latach 90. przez Guido van Rossuma, nazwa za$§ pochodzi od tytutu serialu kome-
diowego emitowanego w BBC pt. “Latajacy cyrk Monty Pythona”.

W systemach opartych na Linuksie interpreter Pythona jest standardowo zainstalowany, poniewaz duza czg$é opro-
gramowania na nim bazuje. W systemach Microsoft Windows Pythona nalezy doinstalowaé. Funkcjonalno$¢ Py-
thona moze by¢ dowolnie rozszerzana dzigki licznym bibliotekom pozwalajacym tworzy¢ aplikacje okienkowe (PyQt,
PyGTK, wxPython), internetowe (Flask, Django) czy multimedialne i gry (Pygame). Istnieja rowniez kompleksowe
projekty oparte na Pythonie wspomagajace naukowa analize, obliczenia i przetwarzanie danych (Anaconda, Canopy).

Kodowaé mozna w dowolnym edytorze tekstowym, jednak ze wzgledéw praktycznych warto korzystac z programéw
ulatwiajacych pisanie kodu. Poleci¢ mozna np. lekkie, szybkie i obstugujace wiele jezykéw Srodowisko Geany, a
takze profesjonalne rozwigzanie, jakim jest aplikacja PyCharm. Obydwa programy dzialaja na platformie Linux i
Windows.

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

~ $ mkdir python

Poznawanie Pythona zrealizujemy poprzez rozwiazywanie prostych zadan, ktére pozwola zaprezentowac elastycznosé
i tatwos¢ tego jezyka. Nazwy kolejnych skryptéw umieszczone sa jako komentarz zawsze w czwartej linii kodu. Pliki
zawierajace skrypty Pythona maja zazwyczaj rozszerzenie .py. Bardzo przydatnym narzgdziem podczas kodowania w
Pythonie jest konsola interpretera, 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.

! Ipython to rozszerzona konsola Pythona przeznaczona do wszelkiego rodzaju interaktywnych obliczen.
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3.3 Witaj Python!

3.3.1 ZADANIE

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

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

# ~/python/01_hello.py

# inicjalizujemy zmienne (wartosci)

curYear = 2014

pythonYear = 1989

wiekPythona = curYear - pythonYear # ile lat ma Python

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

# wyprowadzamy dane
print "Witaj w moim Swiecie ", imie
print "Méw mi Python, mam", wiekPythona, "lat."

# instrukcja warunkowa
if wiek > wiekPythona:

print ’Jestes$ starszy ode mnie.’
else:

print ’Jeste$ mitodszy ode mnie.’

3.3.2 JAK TO DZIALA

Pojecia: zmienna, wartosé, wyrazenie, wejscie i wyjscie danych, instrukcja warunkowa, komentarz.

Deklaracja zmiennej w Pythonie nie jest wymagana, wystarczy podanej nazwie przypisac jakas warto$¢ za pomoca
operatora przypisania “=" ?. Zmiennym czesto przypisujemy wartosci za pomoca wyrazefi, czyli dziatan arytmetycz-
nych lub logicznych.

Funkcja raw_input () zwraca pobrane z klawiatury znaki jako napis, czyli typ string.
Funkcja int () umozliwia konwersj¢ napisu na liczbg catkowita, czyli typ integer.

Funkcja print drukuje podane argumenty oddzielone przecinkami. Komunikaty tekstowe ujmujemy w cudzystowy
podwdjne lub pojedyncze. Przecinek oddziela kolejne argumenty spacjami.

Instrukcja i f (jezeli) pozwala na warunkowe wykonanie kodu. Jezeli podane wyrazenie jest prawdziwe (przyjmuje
warto$§¢ True) wykonywana jest pierwsza instrukcja, w przeciwnym wypadku (e 1 se), kiedy wyrazenie jest falszywe
(warto$¢ False), wykonywana jest instrukcja druga. Warto zauwazy¢, ze polecenia instrukcji warunkowej koiczymy
dwukropkiem.

Charakterystyczna cecha Pythona jest uzywanie wcig¢ do zaznaczania blokéw kodu. Komentarze wprowadzamy po
znaku #.

2 Dlatego niekiedy méwi sig, ze w Pythonie zmiennych nie ma, sa natomiast wartosci okreslonego typu.
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3.3.3 POCWICZ SAM

Zmief program tak, aby zmienna curYear (aktualny rok) byla podawana przez uzytkownika na poczatku
programu.

3.4 Warunki i petle

3.4.1 ZADANIE

Pobierz od uzytkownika trzy liczby, sprawdZ, ktora jest najmniejsza i wydrukuj ja na ekranie.

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

# ~/python/02_if.py

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 "Nie, to nie :—("

3.4.2 JAK TO DZIALA

Pojecia: petla, obiekt, metoda, instrukcja warunkowa zagniezdzona, formatowanie kodu.

Petla while umozliwia powtarzanie okreS§lonych operacji, czyli pozwala uzytkownikowi wprowadzaé kolejne serie
liczb. Definiujac petle okreslamy warunek powtarzania kodu. Dopdki jest prawdziwy, czyli dopdki zmienna op ma
warto$¢ “t” petla dziata. Do wydzielania kodu przynaleznego do petli i innych instrukcji (np. i £) stosujemy wcigcia.
Formatujac kod, mozemy uzywaé zaréwno tabulatoréw, jak i spacji, wazne aby w obrebie pliku byto to konsekwentne
3

W Pythonie wszystko jest obiektem, czyli typy wbudowane, np. napisy, posiadaja metody (funkcje) wykonujace
okreslone operacje na warto$ciach. W podanym kodzie funkcja raw_input () zwraca ciag znakéw wprowadzony
przez uzytkownika, z ktérego wydobywamy poszczegdlne stowa za pomoca metody split () typu string. Instrukcje
warunkowe (1if), jak i petle, mozna zagniezdzaé stosujac wcigcia. W jednej zlozonej instrukcji warunkowej mozna
sprawdza¢ wiele warunkéw (elif:).

3 Dobry styl programowania sugeruje uzywanie do wciec 4 spacji.
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3.4.3 POCWICZ SAM

Sprawdz, co si¢ stanie, jeSli podasz liczby oddzielone przecinkiem lub podasz za malo liczb. Zmien
program tak, aby poprawnie interpretowal dane oddzielane przecinkami.

3.4.4 ZADANIE

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

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

# ~/python/03 _petle.py

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

3.4.5 JAK TO DZIALA

Pojecia: iteracja, petla, kod ASCII, lista, inkrementacja, operatory arytmetyczne, logiczne, przypisania i zawierania.

Petla for wykorzystuje zmienna i, ktéra przybiera wartosci z listy liczb catkowitych zwrdconej przez funkcje
range (). Parametry tej funkcji okreslaja warto$¢ poczatkowa i koricowa listy, przy czym warto$¢ koricowa 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 mata 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
7 dzielenia), aby do ciagu znakéw w zmiennej tmp doda¢ znak korica linii (\n) za pomocg operatora +=. W drugim
warunku uzywamy operatora poréwnania ==.

Ponizej podano wybrane operatory dostgpne w Pythonie.

e Arytmetyczne: +, -, *, /, //, %, ** (potggowanie); znak + znak (konkatenacja napis6w); znak * 10 (powielenie
znakow)
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e Przypisania: =, +=, -=, *=, /=, %=, **=,//=

* Logiczne: and, or, not Falszem logicznym sa: liczby zero (0, 0.0), False, None (null), puste kolekcje ([], (),

{}, set()), puste napisy. Wszystko inne jest prawda logiczna.
e Zawierania: in, not in

e Poréwnania: ==, >, <, <>, <=, >= |= (jest r6zne)

3.4.6 POCWICZ SAM

Upros$¢ warunek w pierwszej petli for drukujacej alfabet w porzadku naturalnym tak, aby nie uzywac
operatora modulo. Wydrukuj co n-ta grupg liter alfabetu, przy czym wartos¢ n podaje uzytkownik. Wska-
zéwka: uzyj opcjonalnego, trzeciego argumentu funkcji range (). SprawdzZ dziatanie réznych operato-
réw Pythona w konsoli.

3.5 Listy, tuple i funkcje

3.5.1 ZADANIE

Pobierz od uzytkownika r liczb i zapisz je w liScie. Wydrukuj: elementy listy i ich indeksy, elementy w
odwrotnej kolejnosci, posortowane elementy. Usufi z listy pierwsze wystapienie elementu podanego przez
uzytkownika. 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.

Wszystkie ponizsze przyktady proponujemy wykona¢ w konsoli Pythona. Nie umieszczaj w konsoli komentarzy,

mozesz tez pomina¢ lub skréci¢ komunikaty funkcji print. Mozna réwniez wpisaé ponizszy kod do pliku i go

uruchomic.

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

# ~/python/04_1_1listy.py

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

lista.append(int (tuplali]))

print "Elementy i ich indeksy:"
for i, v in enumerate(lista):
print v, "[",i,"}"

print "Elementy w odwrdconym porzadku:"
for e in reversed(lista):
print e,

Print nw
print "Elementy posortowane rosnaco:"
for e in sorted(lista):

print e,
print nw
e = int (raw_input ("Ktéra liczbe usunac? "))

lista.remove (e)

3.5. Listy, tuple i funkcje
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print lista

a, 1 = input("Podaj element do dodania 1 indeks, przed ktérym ma sie on znalezé: ")
lista.insert (i, a)
print lista

e = int (raw_input ("Podaj liczbe, ktdre] wystapienia w lisdcie chcesz zliczyc? "))
print lista.count (e)

print "Pierwszy indeks, pod ktérym zapisana jest podana liczba to: "

print lista.index(e)

print "Pobieramy ostatni element z listy: "
print lista.pop ()
print lista

i, j = input("Podaj indeks poczatkowy i koncowy, aby uzyskac¢ frgament listy: ")
print listafi:j]

3.5.2 JAK TO DZIALA

Pojecia: tupla, lista, metoda.

Funkcja input () pobiera dane wprowadzone przez uzytkownika (tak jak raw_input () ), ale prébuje zinterpre-
towaé je jako kod Pythona. Podane na wejsciu liczby oddzielone przecinkami zostaja wigc spakowane jako tupla
(krotka). Jest to uporzadkowana sekwencja poindeksowanych danych, przypominajaca tablicg, ktérej wartosci nie
mozna zmienia¢. GdybyS$my chcieli wpisa¢ do tupli wartosci od razu w kodzie, napisalibySmy: tupla = (4, 3,
5) *. Listy to réwniez uporzadkowane sekwencje indeksowanych danych, zazwyczaj tego samego typu, ktére jednak
mozemy zmieniac.

Dostep do elementéw tupli lub listy uzyskujemy podajac nazwe i indeks, np. 1ista[0]. Elementy indeksowane
sa od O (zera!). Funkcja len () zwraca ilo$¢ elementéw w tupli/liScie. Funkcja enumerate () zwraca obiekt
zawierajacy indeksy i elementy sekwencji (np. tupli lub listy) podanej jako atrybut. Funkcja reversed () zwraca
odwrdcong sekwencje.

Lista ma wiele uzytecznych metod: .append (x) — dodaje x do listy; . remove (x) — usuwa pierwszy x z listy;
.insert (i, x) — wstawia x przed indeksem i; . count (x) — zwraca ilo§¢ wystapief X; . index (x) — zwraca
indeks pierwszego wystapienia X; .pop () — usuwa i zwraca ostatni element listy. Funkcja reversed (lista)
zwraca kopig listy w odwréconym porzadku, natomiast sorted (1ista) zwraca kopig listy posortowanej rosnaco.
Jezeli chcemy trwale odwrdci¢ lub posortowaé elementy listy stosujemy metody: .reverse () i .sort (). Z
kazdej sekwencji (napisu, tupli czy listy) mozemy wydobywac fragmenty dzigki notacji slice (wycinek). W najprost-
szym przypadku polega ona na podaniu poczatkowego i koficowego (wytacznie) indeksu elementéw, ktére chcemy
wydoby¢, np. 1ista[l:4].

3.5.3 POCWICZ SAM

Utwo6rz w konsoli Pythona dowolna listg i prze¢wicz notacje slice. Sprawdz dziatanie indekséw pustych
iujemnych, np. lista[2:], listal:4], lista[-2], listal[-2:]. Posortuj dowolna liste
malejaco. Wskazéwka: wykorzystaj metode . sort (reverse=True).

4 W definicji tupli nawiasy sa opcjonalne, mozna wiec pisaé tak: tupla = 3, 2, 5, 8.
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3.5.4 ZADANIE

Wypisz ciag Fibonacciego az do n-ego wyrazu podanego przez uzytkownika. Ciag Fibonacciego to ciag
liczb naturalnych, ktérego kazdy wyraz poza dwoma pierwszymi jest suma dwoch wyrazéw poprzednich.
Poczatkowe wyrazy tego ciaguto: 01 12358 13 21

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

# ~/python/04_2_fibonacci.py

def fibonacci(n): #definicja funkciji
pwyrazy = (0, 1) #dwa pierwsze wyrazy ciagu zapisane w tupli
a, b = pwyrazy #przypisanie wielokrotne, rozpakowanie tupli

while a < n:
print b
a, b = b, atb #przypisanie wielokrotne

n = int (raw_input ("Podaj numer wyrazu: "))
fibonacci (n) #wywotanie funkciji

print "" #pusta linia

print "=" x 25 #na koniec szlaczek

3.5.5 JAK TO DZIALA

Pojecia: funkcja, zwracanie wartosci, tupla, rozpakowanie tupli, przypisanie wielokrotne.

Definicja funkcji w Pythonie polega na uzyciu stowa kluczowego def, podaniu nazwy funkcji i w nawiasach okra-
gtych ewentualnej listy argumentéw. Definicj¢ koficzymy znakiem dwukropka, po ktérym wpisujemy w nastgpnych
liniach, pamigtajac o wcigciach, ciato funkcji. Funkcja moze, ale nie musi zwraca¢ wartoSci. Jezeli chcemy zwrécié
jakas warto$¢ uzywamy polecenia return wartosc.

Zapis a, b = pwyrazy jest przyktadem rozpakowania tupli, tzn. zmienne a i b przyjmuja wartosci kolejnych ele-
mentéw tupli pwyrazy. Zapis réwnowazny, w ktérym nie definiujemy tupli tylko wprost podajemy wartosci, to a,
b = 0, 1;ten sposéb przypisania wielokrotnego stosujemy w kodzie a, b = b, b+a. Jak widac, ilo§¢ zmien-
nych z lewej strony musi odpowiadac liczbie wartosci rozpakowywanych z tupli lub liczbie wartosci podawanych
wprost z prawej strony.

3.5.6 POCWICZ SAM

Zmien funkcje fibonnacci () tak, aby zwracata warto$¢ n-tego wyrazu. Wydrukuj tylko te warto§¢ w
programie.

3.6 Listy, zbiory, moduly i funkcje

3.6.1 ZADANIE

Napisz program, ktéry umozliwi wprowadzanie ocen z podanego przedmiotu Scistego (np. fizyki), na-
stepnie policzy i wyswietla Srednia, mediang i odchylenie standardowe wprowadzonych ocen. Funkcje
pomocnicze i statystyczne umie$¢ w osobnym module.

3.6. Listy, zbiory, moduly i funkcje 23
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#! /usr/bin/env python
# —*— coding: UTF-8 —x—

# ~/python/05_oceny_03.py

# 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

przedmioty = set ([’polski’,’angielski’]) #definicja zbioru
drukuj (przedmioty, "Lista przedmiotdw zawiera: ") #wywoizanie funkcji z modutu ocenyfun

print "\nAby przerwaé¢ wprowadzanie przedmiotdw, nacisnij 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 ktérego przedmiotu wprowadzisz oceny? ")
if przedmiot not in przedmioty: #jezeli przedmiotu nie ma w zbiorze
print "Brak takiego przedmiotu, mozesz go dodac."
else:
break # wyjscie z petli

oceny = [] # pusta lista ocen
ocena = None # zmienna sterujaca petlg i do pobierania ocen
print "\nAby przerwaé¢ wprowadzanie ocen, podaj 0 (zero)."

while not ocena:
try: #mechanizm obsitugi bieddw
ocena = int (raw_input ("Podaj ocene (1-6): "))
if (ocena > 0 and ocena < 7):
oceny.append (float (ocena))
elif ocena ==
break
else:
print "Bledna ocena."
ocena = None
except ValueError:
print "Bledne dane!"

drukuj (oceny, przedmiot.capitalize () +" - wprowadzone oceny: ")

S srednia (oceny) # wywotanie funkcji z modutu ocenyfun

m = mediana (oceny) # wywolanie funkciji z modutu ocenyfun

o odchylenie (oceny,s) # wywotanie funkcji z modutu ocenyfun

print "\nSrednia: {0:5.2f}\nMediana: {1:5.2f}\nOdchylenie: {2:5.2f}".format (s, m,0)

3.6.2 JAK TO DZIALA

Pojecia: import, modut, zbior, przechwytywanie wyjatkéw, formatowanie napiséw i danych na wyjsciu.

Klauza from modut import funkcja umozliwia wykorzystanie w programie funkcji zdefiniowanych w in-
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nych modutach i zapisanych w osobnych plikach. Dzigki temu utrzymujemy przejrzysto$¢ programu giéwnego, a
jednocze$nie mozemy funkcje z modutéw wykorzystywaé, importujac je w innych programach. Nazwa modutu to
nazwa pliku z kodem pozbawiona jednak rozszerzenia .py. Modut musi by¢é dostepny w $ciezce przeszukiwania 7, aby
mozna go byto poprawnie dotaczy¢.

Instrukcja set () tworzy zbidr, czyli nieuporzadkowany zestaw niepowtarzalnych (!) elementéw. Instrukcje if
przedmiot in przedmiotyiif przedmiot not in przedmioty za pomoca operatoréw zawierania
(not) in sprawdzaja, czy podany przedmiot juz jest lub nie w zbiorze. Polecenie przedmioty.add () po-
zwala dodawaé 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 wprowadzo-
nej wartosci na liczbe catkowita. Jezeli funkcja int () zwrdci wyjatek, wykonywane sg instrukcje w bloku except
ValueError:, w przeciwnym razie po sprawdzeniu poprawnosci oceny dodajemy ja jako liczbe zmiennoprzecin-
kowa (typ float) do listy: oceny.append (float (ocena)).

Metoda .capitalize () pozwala wydrukowac podany napis duzg litera.

W funkcji print (...) .format (s, m, o) zastosowano formatowanie drukowanych wartosci, do ktérych odwo-
tujemy si¢ w specyfikacji {0:5.2f}. Pierwsza cyfra wskazuje, ktéra warto§¢ z numerowanej od 0 (zera) listy,
umieszczonej w funkcji format (), wydrukowac; np. aby wydrukowa¢ druga wartos¢, trzeba by uzyé kodu {1 : }.Po
dwukropku podajemy szeroko$¢ pola przeznaczonego na wydruk, po kropce ilo$¢ miejsc po przecinku, symbol f ozna-
cza natomiast liczbg zmiennoprzecinkowa stalej precyzji.

3.6.3 POCWICZ SAM

W konsoli Pythona utworz liste wyrazy zawierajaca elementy: abrakadabra i kordoba. Utworz zbidr
wl poleceniem set (wyrazy [0]). Oraz zbiér w2 poleceniem set (wyrazy[1]). Wykonaj kolejno
polecenia: print wl - w2; print wl | w2; print wl & w2; print wl ~ w2.Przy-
ktady te ilustruja uzycie klasycznych operator6w na zbiorach, czyli: réznica (-) , suma (l), przecigcie
(czg$¢ wspdlna, &) i elementy unikalne (*).

Funkcje wykorzystywane w programie umieszczamy w osobnym pliku.

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

# ~/python/ocenyfun.py

mmn

Modul ocenyfun zawiera funkcje wykorzystywane w programie mO0Il_oceny.

mmwn

import math # zaimportuj modut 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) :

5 W przypadku prostych programéw zapisuj moduty w tym samym katalogu co program gtéwny.
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def

def

oceny.sort ();

if len(oceny) % 2 == 0:
half = len (oceny) /2
#mozna tak:
#return float (oceny[half-1]+oceny[half]) / 2.0
#albo tak:
return sum(oceny[half-1:half+1]) / 2.0

else: #nieparzysta i1losc¢ ocen
return oceny[len (oceny) /2]

#parzysta i1losc¢ ocen

wariancija (oceny, srednia) :
wn
Wariancja to suma kwadratéw réznicy kazdej oceny i1 Sredniej podzielona przez ilosS¢ ocen:
sigma = (ol-s)+(o2-s)+...+(on-s) / n, gdzie:
ol, o2, ..., on — kolejne oceny,
s - Srednia ocen,
n — liczba ocen.
mmn
sigma = 0.0
for ocena in oceny:
sigma += (ocena-srednia) **2
return sigma/len (oceny)

odchylenie (oceny, srednia): #pierwiastek kwadratowy z wariancji
w = wariancja(oceny, srednia)
return math.sqgrt (w)

3.6.4 JAK TO DZIALA

Pojecia: funkcja, argumenty funkcji, zwracanie wartosci, modut.

Klauzula import math udostgpnia w pliku wszystkie metody z modutu matematycznego, dlatego musimy odwo-
tywacd sig¢ do nich za pomoca notacji modul.funkcja, np.: math.sqrt () —zwraca pierwiastek kwadratowy.

Funkcja drukuj (co, kom="...") przyjmuje dwa argumenty, co — liste lub zbiér, ktéry drukujemy w petli for,
oraz kom — komunikat, ktéry wySwietlamy 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 otrzymang liste “w miejscu” (oceny.sort () ), tzn. trwale zmienia porzadek elemen-

tow ©

. W zaleznosci od dtugosci listy zwraca warto$¢ srodkowa (dlugosc¢ nieparzysta) lub $rednia arytmetyczna dwéch

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.

W funkcja wariancja () petla for odczytuje kolejne oceny i w kodzie sigma += (ocena-srednia) x*2 ko-
rzysta z operatoré6w skréconego dodawania (+=) i potggowania (**), aby wyliczy¢ sume¢ kwadratéw réznic kolejnych
ocen i $redniej.

3.6.5 POCWICZ SAM

Dopisz funkcje, ktéra wyswietli wszystkie oceny oraz ich odchylenia od wartosci §redniej.

6 Przypomnijmy: alternatywna funkcja sorted (1ista) zwraca uporzadkowana rosnaco kopie listy.

26
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3.7 Stowniki

3.7.1 ZADANIE

Przygotuj stownik zawierajacy obce wyrazy oraz ich mozliwe znaczenia. Pobierz od uzytkownika dane
w formacie: wyraz obcy: znaczeniel, znaczenie2, ... itd. Pobieranie danych koriczy wpisanie stowa
“koniec”. Podane dane zapisz w pliku. Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢ dodawania nowych i
zmieniania zapisanych danych.

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

# ~/python/06_slownik_02.py
import os.path # modu? udostepniajacy funkcje isfile()

print """Podaj dane w formacie:
wyraz obcy: znaczeniel, znaczenie2
Aby zakonczy¢ wprowadzanie danych, podaj 0.

nwn

sFile="slownik.txt" #nazwa pliku zawierajacego wyrazy 1 ich tilumaczenia
slownik = {} # pusty stownik

def otworz (plik):
if os.path.isfile(sFile): #czy istnieje plik stownika?
with open(sFile, "r") as sTxt: #otwdrz plik do odczytu
for line in sTxt: #przegladamy kolejne linie

t = line.split(":") #rozbijamy linie na wyraz obcy 1 tiumaczenia

wobcy = t[0]

znaczenia = t[l].replace("\n","") #usuwamy znaki nowych 1inii

znaczenia = znaczenia.split(",") #tworzymy liste znaczen

slownik [wobcy] = znaczenia #dodajemy do stownika wyrazy obce i ich znaczenia

return len(slownik) #zwracamy ilosc¢ elementow w stowniku

def zapisz(slownik):

filel = open(sFile,"w") #otwieramy plik do zapisu, istniejacy plik zostanie nadpisany(!)

for wobcy in slownik:

znaczenia=",".Jjoin(slownik [wobcy]) # "sklejamy" znaczenia przecinkami w jeden napis

linia = ":".join([wobcy, znaczenial) # wyraz_ obcy:znaczeniel,znaczeniel, ...
print >>filel, linia # zapisujemy w pliku kolejne linie
filel.close() #zamykamy plik

def oczysc(str):
str = str.strip() # usurn poczatkowe lub koricowe bia%*e znaki
str = str.lower () # zmien na mate litery
return str

nowy = False #zmienna oznaczajaca, ze uzytkownik uzupeini? lub zmienil sffownik
ileWyrazow = otworz(sFile)
print "Wpisdow w bazie:", ileWyrazow

#g1déwna petla programu
while True:

dane = raw_input ("Podaj dane: ")
t = dane.split(":")
wobcy = t[0].strip().lower() # robimy to samo, co funkcija oczysc()

3.7. Stowniki
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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 sltowniku? a moze chcemy go zastapic?

if wobcy not in slownik or op == "t":
znaczenia = t[1l].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 "="x50
print "{0: <15}{1: <40}".format ("Wyraz obcy","Znaczenia")
print "="x50

for wobcy in slownik:
print "{0: <15}{1: <40}".format (wobcy,",".join(slownik [wobcy]))

3.7.2 JAK TO DZIALA

Pojecia: stownik, odczyt i zapis plikow, formatowanie napisow.

Stownik to struktura nieposortowanych danych w formacie klucz:warto§¢. 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 poszczegdlnych przedmiotow.
Aby zapisa¢ co§ w stowniku stosujemy notacj¢ oceny[’biologia’] = 4,2,5. Aby odczytaé warto$¢ uzy-
wamy po prostu: oceny [’ polski’].

W programie wykorzystujemy stownik, ktérego kluczami sa obce wyrazy, natomiast warto$ciami sa listy mozli-
wych znaczen. Przykladowy element naszego stownika wyglada wigc tak: { " go’ :’1$¢,pojechac¢’ }. Nato-
miast ten sam element zapisany w pliku bedzie miat 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 pomocg funkcji isFile (plik) z modutu os.path, czy podany plik ist-
nieje na dysku. Polecenie open ("plik", "r") otwiera podany plik w trybie do odczytu. Wyrazenie with

as sTxt zapewnia obstuge btedéw podczas dostgpu do pliku (m. in. zadba o jego zamknigcie) i
udostepnia zawarto$¢ pliku w zmiennej s7xt. Petla for line in sTxt: odczytuje kolejne linie (czyli na-
pisy). Metoda .split () zwraca liste zawierajaca wydzielone wedlug podanego znaku czeSci ciagu, np.: t =
line.split (":"). Operacja odwrotna jest “sklejanie” w jeden ciag elementéw listy za pomoca podanego znaku,
np. ", ".join(slownik [wobcy]). Metoda .replace ("co", "czym") pozwala zastapi¢ w ciagu wszystkie
wystapienia co — czym., np.: znaczenia = t[1l].replace ("\n","").

Funkcja zapisz () otrzymuje stownik zawierajacy dane odczytane z pliku na dysku i dopisane przez uzyt-
kownika. W petli odczytujemy klucze stownika, nastgpnie tworzymy znaczenia oddzielone przecinkami i skle-
jamy je z wyrazem obcym za pomoca dwukropka. Kolejne linie za pisujemy do pliku print >>filel,
":".Jjoin ([wobcy, znaczenial), wykorzystujac operator >> i nazwe uchwytu pliku (file ).

W petli gtéwnej programu pobrane dane rozbite na wyraz obcy i jego znaczenia zapisujemy w liScie 7. Oczyszczamy
pierwszy element tej listy zawierajacy wyraz obcy (t [0] . strip () . lower ())1isprawdzamy czy nie jest to stowo
“koniec”, jesli tak wychodzimy z petli wprowadzanie danych (break). W przeciwnym wypadku sprawdzamy metoda
.count (":"), czy dwukropek wystepuje we wprowadzonym ciagu tylko raz. Jesli nie, format jest nieprawidtowy,
W przeciwnym razie, o ile wyrazu nie ma w stowniku lub gdy chcemy go przedefiniowaé, tworzymy listg znaczen.
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Funkcja map (funkcja, lista) do kazdego elementu listy stosuje podang jako argument funkcje (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 umiesz-
czony w funkcji format (), drukowany ma by¢ wyréwnany do lewej (<) w polu o szerokosci 15 znakéw, drugi

argument, réwniez wyréwnany do lewej, w polu o szerokosci 40 znakéw.

3.7.3 POCWICZ SAM

Kod drukujacy stownik zamiefi w funkcje. Wykorzystaj ja do wydrukowania stownika odczytanego z
dysku i stownika uzupetnionego przez uzytkownika. Sprébuj zmieni¢ program tak, aby umozliwiat usu-
wanie wpiséw. Dodaj do programu mozliwos¢ uczenia si¢ zapisanych w stowniku stéwek. Niech program
wyswietla kolejne stowa obce i pobiera od uzytkownika mozliwe znaczenia. Nastgpnie powinien wyswie-
tla¢, ktére z nich sa poprawne.

3.8 Znam Pythona

3.8.1 ZADANIE

Napisz program, ktéry na podstawie danych pobranych od uzytkownika, czyli dtugosci bokéw, sprawdza,
czy da si¢ zbudowac tréjkat i czy jest to trdjkat prostokatny. Jezeli da si¢ zbudowacl tréjkat, nalezy
wydrukowac jego obwdd i pole, w przeciwnym wypadku komunikat, ze nie da si¢ utworzy¢ tréjkata.

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

# ~/python/07_1_trojkat.py
import math

#a, b, c = input ("Podaj 3 boki trdjkata (oddzielone przecinkami): ")
# mozna tez tak:

#a, b, ¢ = [int(x) for x in raw_input ("Podaj 3 boki trdjkata (oddzielone spacjami) :

if atb > ¢ and atc > b and b+tc > a:
print "Z podanych bokdéw mozna zbudowad trdjkat."
if ((a**2 + b**x2) == cx*2 or (a**2 + Cc*%2) == b*x2 or (b*+2 + cx*x2) == a**2):
print "Do tego prostokatny!"

print "Obwdd wynosi:", (atb+c)
p=0.5% (a + b + c) #wspdiczynnik wzoru Herona
P = math.sqgrt (p* (p—a) * (p-b) * (p—c)) #pole ze wzoru Herona
print "Pole wynosi:", P
else:
print "Z podanych odcinkdédw nie mozna utworzy¢ trdjkata."

3.8.2 POCWICZ SAM

Zmiefi program tak, aby uzytkownik w przypadku podania bokéw, z ktérych tréjkata zbudowaé sig¢ nie
da, moégt sprobowacd kolejny raz.

n)

3.8. Znam Pythona
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3.8.3 ZADANIE

Napisz program, ktéry podany przez uzytkownika ciag znakéw szyfruje przy uzyciu szyfru Cezara i

wyswietla zaszyfrowany tekst.

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

# ~/python/07_2_szyfr._cezara.py
KLUCZ = 3

def szyfruj(txt):
stxt = ""
for i in range(len(txt)):
if ord(txt[i]) > 122 - KLUCZ:
stxt += chr(ord(txt[i]) + KLUCZ - 26)
else:
stxt += chr(ord(txt[i]) + KLUCZ)
return stxt;

utxt = raw_input ("Podaj ciag do zaszyfrowania:\n")
stxt = szyfruj(utxt)
print "Ciag zaszyfrowany:\n", stxt

3.8.4 POCWICZ SAM

Napisz funkcje deszyfrujaca deszyfruj (txt). Dodaj do funkcji szyfruj(), deszyfruj()
drugi parametr w postaci dtugosci klucza podawanej przez uzytkownika. Dodaj poprawne szyfrowanie

duzych liter, obstuge biatych znakéw i znakéw interpunkcyjnych.

3.9 Nie znam Pythona... jeszcze

3.9.1 ZADANIE

Wyprébuj w konsoli podane przyktady wyrazen listowych (ang. list comprehensions) Pythona:

# 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)]

# 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]

3.10 Pojecia i materiaty

3.10.1 Lista poje¢

* zmienna, wartos¢, wyrazenie, wejscie i wyjscie danych, instrukcja warunkowa, komentarz,
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* petla, obiekt, metoda, instrukcja warunkowa zagniezdzona, formatowanie kodu

e iteracja, kod ASCII, lista, inkrementacja, operatory arytmetyczne, logiczne, przypisania, poréwnania i zawiera-
nia;

e tupla, lista, metoda, funkcja, zwracanie wartosci, pakowanie i rozpakowanie tupli, przypisanie wielokrotne;
* import, modul, zbior, przechwytywanie wyjqtkow, formatowanie napisow i danych na wyjsciu,
* funkcja, argumenty funkcji, zwracanie wartosci,

* stownik, odczyt i zapis plikow.

3.10.2 Materialy pomocnicze

—

http://pl.wikibooks.org/wiki/Zanurkuj_w_Pythonie
http://brain.fuw.edu.pl/edu/TI:Programowanie_z_Pythonem
http://pl.python.org/docs/tut/
http://en.wikibooks.org/wiki/Python_Programming/Input_and_Output
https://wiki.python.org/moin/HandlingExceptions
http://learnpython.org/pl

http://www.checkio.org

http://www.codecademy.com

D A o B

https://www.coursera.org

3.10.3 Zrodto

* basic_all.zip

Metryka

Autorzy Robert Bednarz <rob@lol.sandomierz.pl>

Utworzony 2014-10-17 o0 17:02

3.11 Gra w Ponga

Klasyczna gra w odbijanie piteczki zrealizowana z uzyciem biblioteki PyGame.

3.11.1 Przygotowanie

Do rozpoczecia pracy z przyktadem pobieramy szczatkowy kod Zrédiowy:

~/pythonl01s git checkout —-f pong/zl
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Player: 3

Computer:,1

3.11.2 Okienko gry

Na wstepie w pliku ~/pythonl01/pong/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

def

__init__ (self, width, height):

mmn

Konstruktor planszy do gry. Przygotowuje okienko gry.

rparam width:
:param height:

mon

self.surface = pygame.display.set_mode ((width, height), 0, 32)
pygame.display.set_caption ('’ Simple Pong’)

draw (self, =xargs):
mmnn

Rysuje okno gry

:param args: lista obiektow do narysowania
mmn

background = (230, 255, 255)
self.surface.fill (background)

for drawable in args:

32
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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 zdefiniowaliSmy klas¢ Board z dwiema metodami:
1. konstruktorem __init__, oraz
2. metoda draw postugujaca si¢ biblioteka PyGame do rysowania w oknie.

Na koricu utworzyliSmy instancje klasy Board i wywotaliSmy jej metod¢ draw na razie bez zadnych elementéw
wymagajacych narysowania.

Informacja: Kazdy plik skryptu Python jest uruchamiany w momencie importu — plik/modut gtéwny jest importo-
wany jako pierwszy.

Deklaracje klas sa faktycznie instrukcjami sterujacymi méwiacymi by w aktualnym module utworzy¢ typy zawierajace
wskazane definicje.

Mozemy miesza¢ deklaracje klas ze zwyktymi instrukcjami sterujacymi takimi jak print, czy przypisaniem wartoSci
zmiennej board = Board (800, 400) inastgpnie wywolaniem metody na obiekcie board.draw ().

Nasz program mozemy uruchomi¢ komenda:

~/pythonl01$ python pong/pong.py

Mrugneto? Program si¢ wykonat i zakoficzyt dziatanie :). Zeby zobaczy¢ efekt na dtuzej, mozemy na koricu chwilke
uspi¢ nasz program:

Jednak zamiast tego, dla lepszej kontroli powinniSmy zadeklarowaé klasg kontrolera gry, usuiimy kod o linii 37 do
konca i dodajmy klas¢ kontrolera:

Informacja: Procz dodania kontrolera zmieniliSmy takze sposéb w jaki gra jest uruchamiana — nie myli¢ z urucho-
mieniem programu.

Na konicu dodali$my instrukcje warunkowa 1f _ _name_ == "_ _main__":, w niej sprawdzamy czy nasz mo-
dut jest modutem gléwnym programu, jesli nim jest gra zostanie uruchomiona.

Dzigki temu jeSli nasz modut zostat zaimportowany gdzie§ indziej instrukcja import pong, deklaracje klas zostaty
by wykonane, ale sama gra nie bedzie uruchomiona.

Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl015 git checkout -f pong/z2

3.11.3 Piteczka

Czas dodac pitke do gry. Pifeczkq bedzie kolorowe kétko ktére z kazdym przej$ciem naszej petli przesuniemy o kilka
punktéw w osi X 1Y, zgodnie wektorem predkosci.

Weczesniej jednak zdefiniujemy wspdlna klasg bazowa dla obiektéw ktdre bedziemy rysowac w oknie naszej gry:

Nastepnie dodajmy klase samej piteczki dziedziczac z Drawable:
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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, y, color)

Teraz musimy nasza piteczke zintegrowaé z reszta gry:

Informacja: 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 btad, jest to ukton w strong programistéw ktérzy czesto
zmieniaja kod, kopiuja i wklejaja kawatki.

Dzigki temu mozemy wstawia¢ nowe, i zmieniaé kolejnos$¢ 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:

~/pythonl101$ git checkout -f pong/z3

3.11.4 Odbijanie piteczki

Uruchommy nasza “gre” ;)

~/pythonl101$ python pong/pong.py

& Simple Pong =

Efekt nie jest powalajacy, ale mamy juz jakis 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.
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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:

Jeszcze zmodyfikujmy wywotanie metody move w naszej petli gtéwnej:

Ostrzezenie: Powyzsze przyktady maja o jedno wcigcie za malo. Poprawnie wcigte przyklady stracityby koloro-
wanie w tej formie materialéw. Ze wzgledu na czytelno$¢ kodu zdecydowaliSmy si¢ na taki drobny biad. Kod po
ewentualnym wklejeniu nalezy poprawié¢ dodajac jedno wcigcie (4 spacje).

Sprawdzamy pitka si¢ odbija, uruchamiamy nasz program:

~/pythonl01$ python pong/pong.py

Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl101$ git checkout —-f pong/z4

3.11.5 Odbijamy piteczke rakietka

Dodajmy ‘“rakietke” od przy pomocy ktérej bedziemy mogli odbija¢ piteczke. Dodajmy zwykty prostokat, ktéry
bedziemy przesuwac przy pomocy myszki.

Informacja: W tym przyktadzie zastosowaliSmy operator warunkowy, za jego pomocg ograniczamy predkos¢ poru-
szania si¢ rakietki:

delta = self.max_speed if delta > 0 else -self.max_speed

Zmienna delta otrzyma warto$¢ max_speed ze znakiem + lub — w zaleznos$ci 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:

Tak jak w przypadku dodawania piteczki, rakietke tez trzeba doda¢ do “gry”, dodatkowo musimy ja pokazaé pileczce:
Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl01$ git checkout -f pong/z5

Informacja: W tym miejscu mozna si¢ pobawi¢ nasza gra, zmodyfikuj ja wedlug uznania i pochwal si¢ rezultatem z
innymi. Je§li kod przestanie dziala¢, mozna szybko porzuci¢ zmiany ponizsza komenda.

~/pythonl01$ git reset --hard

3.11.6 Gramy przeciwko komputerowi
Dodajemy przeciwnika, nasz przeciwnik bgdzie mistrzem, bedzie doktadnie Sledzit pileczke i zawsze starat si¢ utrzy-
mac rakietke gotowa do odbicia piteczki.

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 odbijaé.
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3.11.7 Pokazujemy punkty
Dodajmy klase sgdziego, ktéry patrzac na poszczegdlne elementy gry bedzie decydowat czy graczom naleza si¢ punkty
i bedzie ustawiat pitke w poczatkowym potozeniu.

Tradycyjnie dodajemy instancj¢ nowej klasy do gry:

3.11.8 Zadania dodatkowe i rzeczy ktore mozna poprawic

1. Piteczka “odbija si¢” po zewnetrznej 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 pileczke 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.

3.11.9 Stowniczek
dziedziczenie w programowaniu obiektowym nazywamy mechanizm wspotdzielenia funkcjonalnosci migdzy kla-

sami. Klasa moze dziedziczy¢ po innej klasie, co oznacza, ze oprocz swoich wtasnych atrybutéw oraz zacho-
wan, uzyskuje takze te pochodzace z klasy, z ktérej dziedziczy.

przestanianie w programowaniu obiektowym mozemy w klasie dziedziczacej przestoni¢ metody z klasy nadrzgdnej
rozszerzajac lub catkowicie zmieniajac jej dziatanie

Metryka

Autorzy Janusz Skonieczny <js@bravelabs.pl>, Robert Bednarz

Utworzony 2014-10-06 o 15:12

3.12 Gra w zycie Conwaya

Gra w zycie zrealizowana z uzyciem biblioteki PyGame.

3.12.1 Przygotowanie

Do rozpoczecia pracy z przyktadem pobieramy szczatkowy kod Zrédiowy:

~/pythonl01S$ git checkout —-f life/zl
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& Game of life

3.12.2 Okienko gry

Na wstepie w pliku ~/pythonl01/games/1life.py otrzymujemy kod ktéry przygotuje okienko naszej gry:

Informacja: Ten przyktad zaktada wczesniejsze zrealizowanie przykltadu: Gra w Ponga, opisy niektérych cech
wspolnych zostaly tutaj wyraznie pominigte. W tym przykladzie wykorzystujemy np. podobne mechanizmy do

tworzenia okna i zarzadzania gtéwna petla naszej gry.

import pygame
import pygame.locals

class Board (object) :

mmn

Plansza do gry. Odpowiada za rysowanie okna c

mwn

def _ _init__ (self, width, height):

mnn

Konstruktor planszy do gry.

:param width: szerokos¢ w piksel

vram height: wysokosSc¢ w pikselach

mnn

2
N
N

rzygotowuje okienko gry.

self.surface = pygame.display.set_mode ((width, height), O,

pygame.display.set_caption(’Game of life’)

def draw(self, =xargs):

A

Rysuje okno gry

32)
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:param args: lista obiektow do narysowania

mimrnm

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):
mmmn
Przygotowanie ustawien gry
:param width: szerokos¢ planszy mierzona liczba komdrek
:param height: wysokos¢ planszy mierzona liczba komdrek
: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):

mn

Giéwna petla gry

mon

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) :

moon

Obstuga zdarzen systemowych, tutaj zinterpretujemy np. ruchy myszka

:return True jezell pygame przekazat zdarzenie wyjscia z gry

mn

for event in pygame.event.get ():
if event.type == pygame.locals.QUIT:

pygame.quit ()
return True

# Ta czesSc¢ powinna by¢ zawsze na koncu modutu (ten plik jest moduiem)
# chcemy uruchomic¢ naszg 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:

38
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~/pythonl01$ python games/life.py

3.12.3 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 wedréwke 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.

Podstawa naszego zycia bedzie klasa Population ktéra bedzie przechowywac stan gry, a takze realizowaé funkcje
potrzebne do zmian stanu gry w czasie. W przeciwienistwie do gry w Pong nie bedziemy dzieli¢ odpowiedzialno$ci
pomigdzy wigksza liczbe klas.

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 komoérek. Tablice dwuwymiarowa, ktéra bedziemy adresowaé 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 war-
tosci od 0 do zadanej wartosci - 1. Dzigki temu nasze petle uzyskaja self.width i self.height przebiegow.
Jest lepie;.

Przyktad kodu powyzej to konstrukcja ktéra w taki lub podobny sposéb wykorzystuje si¢ co chwila w kazdym progra-
mie — to chleb powszedni programisty. Kazdy program musi w jaki$ sposob iterowac po elementach list przeksztal-
cajac 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 zwrdécone elementy
napelniaja nowa liste 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:

[DEAD for y in xrange (self.height) ]
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W kodzie powyzej kazdym przebiegu petli uzyskamy DEAD. Dzigki temu zyskamy kolumne macierzy od wysokosci
self.height, w kazdej z nich bgdziemy mogli si¢ dosta¢ do pojedynczej komorki adresujac ja liste wartoscig 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 wartoscia 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 linijk¢ zamiast 7 z przyktadu z podwdjna
petla:

[[DEAD for y in xrange(self.height)] for x in xrange (self.width)]

3.12.4 Uktadamy zywe komorki na planszy

Teraz przygotujemy kod ktéry dzigki wykorzystaniu myszki umozliwi nam utozenie planszy, bedziemy wybiera¢ gdzie
na planszy beda zywe komorki. Dodajmy do klasy Population metodg 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$nigtym lewym klawiszem ustawiata pod kursorem zywa komorke. Jesli jest naci$nigty inny
klawisz to usuniemy zywa komorke. Jesli zaden z klawiszy nie jest nacis$niety to zignorujemy zdarzenie myszKki.

Zdarzenia sa generowane w przypadku naci$nigcia klawiszy lub ruchu myszka, nie bedziemy nic robié jesli gracz
poruszy myszka bez naciskania klawiszy.

Nastgpnie dodajmy metod¢ draw_on ktéra bedzie rysowa¢ zywe komoérki na planszy. Ta metode wywolamy w
metodzie GameOfLife.draw.

Powyzej wykorzystaliSmy nie istniejaca metod¢ alive_cells ktéra jak wynika z jej uzycia powinna zwrdci¢ ko-
lekcje wspétrzednych dla zywych komérek. Po jednej parze x, vy dla kazdej zywej komoérki. Kazdg zywa komoérke
narysujemy jako kwadrat w biatym kolorze.

Utwérzmy metode alive_cells ktéra w petli przejdzie po calej macierzy populacji i zwréci tylko wspétrzedne
zywych komérek.

W kodzie powyzej mamy przyktad dwéch petli przy pomocy ktérych sprawdzamy zawarto$¢ stan zycia komoérek
dla wszystkich mozliwych wspétrzgdnych x 1 v w macierzy. Na uwage zastuguja dwie rzeczy. Nigdzie tutaj nie
zadeklarowali$my listy zywych komoérek — ktéra chcemy zwrécié — oraz instrukcje yield.

Instrukcja yield powoduje, ze nasza funkcja zamiast zwyktych wartosci zwréci generator. W skrécie w kazdym
przebiegu wewnetrznej petli zostang wygenerowane i zwrdcone na zewnatrz wartosci x, y. Za kazdym razem gdy
for x, vy in self.alive_cells () poprosi o wspotrzedne nastepnej zywej komoérki, alive_cells wy-
kona sig do instrukcji yield.

Wskazéwka: Dziatanie generatora najlepiej zaobserwowac w debugerze, bedziemy mogli to zrobié za chwilg.

3.12.5 Dodajemy populacje do kontrolera gry

Czas by rozwina¢ nasz kontroler gry, klasg GameOfLi fe o instancj¢ klasy Population
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Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl01$ git checkout —-f life/z2

3.12.6 Szukamy zyjacych sasiadow

Podstawa do okreSlenia tego czy w danym miejscu na planszy (w wspétrzednych x i y macierzy) powstanie nowe zycie,
przetrwa lub zginie istniejace zycie; jest okreslenie liczby zywych komoérek w bezposrednim sasiedztwie. Przygotujmy
do tego metode:

Nastgpnie przygotujmy funkcj¢ ktéra bedzie tworzy¢ nowa populacje
Jeszcze ostatnie modyfikacje kontrolera gry tak by komoérki zaczety zy¢ po wceisnigciu klawisza enter.
Gotowy kod mozemy wyciagna¢ komenda:

~/pythonl01$ git checkout —-f life/z3

3.12.7 Zadania dodatkowe i rzeczy ktére mozna poprawic

1. TODO

3.12.8 Stowniczek

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 zmieniaé. 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$ warto$¢ za kazdym wywotaniem. Dla Swiata zewnetrznego generatory zachowuja si¢ jak
listy (mozemy po nich iterowac) jedna réznica polega na uzyciu pamigci. Listy w calodci znajduja si¢ pamigci
podczas gdy generatory “tworza” warto$¢ na zawotanie. Czasem tak samo nazywane sa funkcje zwracajace
generator (ang. generator function).

Metryka

Autorzy Janusz Skonieczny <js@bravelabs.pl>, Robert Bednarz

Utworzony 2014-10-03 o 15:29

3.13 Gra w Kotko i Krzyzyk

Klasyczna gra w kétko i krzyzyk zrealizowana przy pomocy PyGame.
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& Tic-tac-toe = F

3.13.1 Przygotowanie

Do rozpoczecia pracy z przyktadem pobieramy szczatkowy kod Zrédiowy:

~/pythonl101S$ git checkout —-f tic_tac_toe/zl

3.13.2 Okienko gry

Na wstepie w pliku ~/pythonl01/games/tic_tac_toe.py otrzymujemy kod ktéry przygotuje okienko na-
szej gry:

Informacja: Ten przyktad zaktada wczesniejsze zrealizowanie przyktadu: Gra w Zycie Conwaya, opisy niektérych
cech wspdlnych zostaty tutaj wyraznie pominigte. W tym przykladzie wykorzystujemy np. podobne mechanizmy do

tworzenia okna i zarzadzania gtéwna petla naszej gry.

Ostrzezenie: TODO: Wymaga rozbicia i uzupetnienia opiséw

14 TJaniicer Skoniecsny
2 Janusz oxKonieczny

mmwn

Gra w kotko 1 krzyzyk

mwn

import pygame

import pygame.locals

import logging

# Konfiguracja modutu logowania, element dla zaawansowanych

’ ‘ . _ ’

logging_format =
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logging.
logging.

basicConfig(level=logging.DEBUG, format=logging_format, datefmt="%H:%M:%S")
getLogger () .setlLevel (logging.INFO)

class Board (object) :

mmn

Plansza do gry. Odpowiada za rysowanie okna gry.

mmn

def

def

def

def

_ init_ (self, width):

moon

Konstruktor planszy do gry. Przygotowuje okienko gry.

:param width: szerokosc¢ w pikselach

mmrn

self.surface = pygame.display.set_mode ((width, width), 0, 32)
pygame.display.set_caption (' Tic-tac-toe’)

# Przed pisaniem tekstdéw, musimy zainicjowal mechanizmy wyboru fontdéw PyGame
pygame. font.init ()

font_path = pygame.font.match_font ("arial’)

self.font = pygame.font.Font (font_path, 48)

# tablica znacznikéw 3x3 w formie listy
self.markers = [None] = 9

draw (self, =xargs):

mon

Rysuje okno gry

:param args: lista obiektdéw do narysowania

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) :

wnn
Rysuje siatke 1inii na planszy
mmmn
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):

3.13. Gra w Kétko i Krzyzyk 43
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def

def

def

mmon

Ustawia na planszy znacznik gracza X na podstawie wspdirzednych w pikselach

mon

cell_size = self.surface.get_width() / 3

x /= cell_size

y /= cell_size

self.markers[x + y x 3] = player_marker (True)

draw_markers (self) :
mmn

Rysuje znaczniki graczy

mmmn

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 wspdirzedne znacznika
# na wspoirzedne w pikselach dla centrum pola
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)):

mn

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 1 rysuje witasciwy komunikat
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, 1), color= (255,

class TicTacToeGame (object) :

mmn

faczy wszystkie elementy gry w catosc.

mmn

def _ init_ (self, width, ai_turn=False):

mon

26,

26))
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Przygotowanie ustawien gry

:param width: szerokos¢ 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

def run(self):

moon

Giowna petla gry
mmn
while not self.handle_events () :
# dziataj w petli do momentu otrzymania sygnatu do wyjsScia
self.board.draw()
if self.ai_turn:
self.ai.make_turn()
self.ai_turn = False
self.fps_clock.tick(15)

def handle_events (self):

mn

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

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 mierzona w pikselach

X, Yy = pygame.mouse.get_pos ()
self.board.player_move (x, V)
self.ai_turn = True

class Ai (object):

mon

Kieruje ruchami komputera na podstawie analizy polozenia znacznikow
mrmamn
def _ init_ (self, board):

self.board = board

def make_turn(self):

mn

Wykonuje ruch komputera

mon

if not None in self.board.markers:
# brak dostepnych ruchoéw

3.13. Gra w Kétko i Krzyzyk
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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):
Wybierz nastepny ruch komputera na podstawie wskazanej planszy
:param markers: plansza gry
:return: index tablicy jednowymiarowe w ktdrej nalezy ustawic znacznik kotka
mimn
# pobierz dostepne ruchy wraz z ocenag
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 2s", move, score)
return move

@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 ruchéw bez zwyciescy rekreacyjnie
analizowane sgq kolejne ruchy a suma ich punktdéw jest wynikiem aktualnego
ruchu.

:param markers: plansza na podstawie ktdérej analizowane sgq nastepne ruchy
:param x_player: True jesli ruch dotyczy gracza X, False dla gracza O
mmn
# wybieramy wszystkie mozliwe ruchy na podstawie wolnych pdl
available_moves = (i for i, m in enumerate (markers) if m is None)
for move in available_moves:

from copy import copy

# tworzymy kopie planszy ktora na ktérej testowo zostanie

# wykonany ruch w celu jego pdzZniejszej oceny

proposal = copy (markers)

proposal [move] = player_marker (x_player)

# sprawdzamy czy ktos wygrywa gracz ktdérego 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 ruchoéw
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scores, moves = zip (*next_moves)
# sumujemy wyniki mozliwych ruchéw, to bedzie nasz wynik
yield sum(scores), move

def player_marker (x_player):
mrmmn
Funkcja pomocnicza zwracajaca znaczniki graczy
:param x_player: True dla gracza X False dla gracza O
rreturn: odpowiedni znak gracza

mmn

return "X" if x_player else "O"

def check_win (markers, x_player):
mmwn

Sprawdza czy przekazany zestaw znacznikow gry oznacza zwyciestwo wskazanego gracz

:param markers: jednowymiarowa sekwencja znacznikow w
:param x_player: True dla gracza X False dla gracza O
mmwn

win = [player_marker (x_player)] * 3

seq range (3)

# definiujemy funkcje pomocniczg pobierajaca znacznik
# na podstawie wspdtrzednych x i y
def marker (xx, vyy):

return markers[xx + yy * 3]

# sprawdzamy kazdy rzad
for x in seq:
row = [marker(x, y) for y in seq]
if row == win:
return True

# sprawdzamy kazda kolumne
for y in seq:
col = [marker(x, y) for x in seq]
if col == win:
return True

# sprawdzamy przekatne

diagonall = [marker (i, i) for i in seq]
diagonal2 = [marker (i, abs(i-2)) for i in seq]
if diagonall == win or diagonal2 == win:

return True

# Ta czesc¢ powinna by¢ zawsze na koncu moduiu (ten plik jest modutem)
# chcemy uruchomic¢ naszag gre dopiero po tym jak wszystkie klasy zostanag zadeklarowane
if _ name_ == "_ _main_ ":

game = TicTacToeGame (300)

game.run ()

W powyzszym kodzie mamy podstawy potrzebne do uruchomienia gry:

a

3.13. Gra w Kétko i Krzyzyk
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~/pythonl01$ python games/life.py

3.14 Quiz - aplikacja internetowa

Realizacja aplikacji internetowej Quiz w oparciu o mikro-framework Flask.

3.14.1 Struktura katalogow

W katalogu uzytkownika tworzymy nowy katalog dla aplikacji qui z, a w nim plik gléwny quiz.py:

~5 mkdir quiz; cd quiz; touch quiz.py

Aplikacja na przyktadzie quizu — uzytkownik zaznacza w formularzu poprawne odpowiedzi na pytania i otrzymuje
oceng — ma pokaza¢ podstawowa strukturg frameworka Flask.

3.14.2 Szkielet aplikacji
Utworzenie minimalnej aplikacji Flask pozwoli na uruchomienie serwera deweloperskiego, umozliwiajacego wygodne
rozwijanie kodu. W pliku quiz . py wpisujemy:

# —#— coding: utf—-8 —#-—
# todo/todo.py

from flask import Flask
app = Flask(__name_ )

if _ name_ == '__ _main_ ':
app.run (debug=True)

Serwer uruchamiamy komenda:

~/pythonl01l/modul3/zadaniel$ python todo.py

DomysSlnie serwer uruchamia sig¢ pod adresem http://127.0.0.1:5000. Po wpisaniu adresu do przegladarki internetowej
otrzymamy strong¢ z btedem HTTP 404, co wynika z faktu, ze nasza aplikacja nie ma jeszcze zdefiniowanego zadnego
zachowania (widoku) dla tego adresu. W uproszczeniu mozemy widok utozsamiaé z pojedyncza strona w ramach
aplikacji internetowe;.

3.14.3 Definiowanie widokéw — strona gtéwna

Widoki to funkcje Pythona powiazane z okreSlonymi adresami URL za pomoca tzw. dekoratoréw. Widoki pozwalaja
nam obstugiwaé zadania GET i POST, a takze, przy wykorzystaniu szablonéw, generowaé i zwracaé zadane przez
klienta strony WWW. W szablonach oprécz znacznikéw HTML mozemy umieszczaé rézne dane. Flask renderuje
(taczy) kod HTML z danymi i odsyta do przegladarki.

W pliku t odo . py umiescimy funkcje index (), widok naszej strony gléwne;j:

# —*— coding: utf-8 —#*-
# todo/todo.py

from flask import Flask
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hd Terminal - sru@sru: ~/python101/modul3/zadanie1 (na sru) - +
Plik Edycja

Widok Terminal Karty Pomoc
Srugsru:~/ 161/ f iel

hon

5 python quiz.py

estarting with relos
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from flask import render_template
app = Flask(__name__ )

# dekorator laczacy adres glowny z widokiem index
Qapp.route(’ /")
def index():
# gdybysmy chcieli wysSwietlié prosty tekst, uzyjemy funkcji ponizej
#return ’"Hello, SWOI’
# zwracamy wyrenderowany szablon index.html:
return render_templpate (’ index.html’)

r .

if _ name_ == '_ _main___
app.run (debug=True)

Zauwazmy, ze widok index () za pomoca dekoratora @app.route (' /') zwiazaliSmy z adresem gltéwnym (/).
Dalej w katalogu quiz tworzymy podkatalog templates, a w nim szablon index . html, wydajemy polecenia w
terminalu:

~/pythonl101/modul3/zadaniel$ mkdir templates; cd templates; touch index.html

Do pliku index.html wstawiamy przyktadowy kod HTML:

<!-— quiz/templates/index.html —-->
<html>

<head>

<title>Quiz SWOi</title>

</head>
<body>

<hl>Witaj na serwerze!</hl>
</body>
</html>

Po odwiedzeniu adresu http://127.0.0.1:5000, otrzymamy stron¢ HTML.

3.14.4 Pokaz dane aplikacji — pytania i odpowiedzi

Dane naszej aplikacji, a wigc pytania i odpowiedzi, umiescimy w liScie QUESTIONS w postaci stownikéw zawiera-
jacych: tres¢ pytania, listg¢ mozliwych odpowiedzi oraz poprawna odpowiedZ. W pliku quiz.py wstawiamy liste
pytan, aktualizujemy widok index (), przekazujac do szablonu pytania w zmiennej questions.

# —%— coding: utf-8 —#*-—
# quiz/quiz.py

from flask import Flask
from flask import render_template

app = Flask(__name__ )

# konfiguracja aplikacji, sekret potrzebny do obsiugi sesji HTTP wymaganej przez funkcje flash

app.config.update (dict (
SECRET_KEY='bardzosekretnawartosc’,
))

# lista pytan
QUESTIONS = [
{
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Quiz SWOI
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@Qapp.route (' /')

"question’ :
"answers’ :
"correct_answer’ :

"question’:
"answers’ :
"correct_answer’ :

"question’ :
"answers’ :
"correct_answer’ :

def index () :
# do templatki index.html przekazujemy liste pytan jako zmienna questions

return render_template(’index.html’,

if _ name_ ==
app.run (debug=True)

’__main

[u” 36",

7.

u’Stolica Hiszpani,
[u"Madryt’,
u’Madryt’,

u’Warszawa’,

u’H’,
u’ He’,

to:’,# pytanie
u’Barcelona’],
# poprawna odpowiedz

u’Objetos$é¢ szescianu o boku 6 cm, wynosi:’,
u’216’, u’'l1l8’], # mozliwe odpowiedzi
u’21e’,

# poprawna odpowiedz

u’ Symbol pierwiastka Helu, to:’, # pytanie
[u’Fe’,

u’He’], # mozlowe odpowiedzi
# poprawna odpowiedz

questions=QUESTIONS)

# mozliwe odpowiedzi

# pytanie

Dodatkowo dodaliSmy konfiguracje¢ aplikacji, ustalajac sekretny klucz, ktdry przyda nam si¢ w pdzniejszej czesci.
Aktualizujemy szablon index.html, aby wyswietli¢ listg pytan w postaci formularza HTML.

<!-— quiz/templates/index.html —-->
<html>
<head>
<title>Quiz SWOI</title>
</head>
<body>

<h1l>Quiz SWOI</hl>

<!-- formularz z quizem —-->
<form method="POST">
<!-— iterujemy po liscie pytan ——>
{% for entry in questions %}
<p>
<!-- dla kazdego pytania wypisujemy pytanie (pole question) -->
{{ entry.question }}
<br>
<!-- zapamietujemy numer pytania liczac od zera —-->
{% set question_number = loop.index0 %}
<!-- iterujemy po mozliwych odpowiedziach dla danego pytania --—>
{% for answer in entry.answers %}
<label>
<!-- odpowiedzi zamieniamy na radio buttony -->
<input type="radio" value="{{ answer }}" name="{{ question_number
{{ answer }}
</label>
<br>
{% endfor %}
</p>
{% endfor %}

52

Rozdziat 3. Zaczynamy!

}}">



30

31

32

33

34

35

36

Python 101 Documentation, Wydanie 0.5

<!-— button wysylajacy wypelniony formularz —-->
<button type="submit">Sprawdz odpowiedzi</button>
</form>
</body>

</html>

Wewnatrz szablonu przegladamy pytania zawarte w zmiennej questions za pomoca instrukcji {$ for entry in
questions %}, tworzymy formularz HTML skladajacy si¢ z tresci pytania { { entry.question }} i listy
odpowiedzi (kolejna petla {$ for answer in entry.answers %}) w postaci grupy opcji nazywanych dla
odréznienia kolejnymi indeksami pytan liczonymi od 0 ({$ set question_number = loop.index0 %}).

W efekcie powinni$my otrzymac nastgpujaca strong internetowa:

J;“'gqmzswm 2 R
« = C [}127.0.0.1:5000 w2l =

Quiz SWOI

Stolica Hiszpani, to:
* Madryt
Warszawa
Barcelona

Objgtosc szescianu o boku 6 cm, wynosi:
30
210
18

Symbol pierwiastka Helu, to:
Fe
H
He

| SprawdZ odpowiedzi |

3.14.5 Oceniamy odpowiedzi

Mechanizm sprawdzana liczby poprawnych odpowiedzi umieScimy w pliku quiz.py, modyfikujac widok
index ():

# uzupelniamy importy
from flask import request
from flask import redirect, url_for
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from flask import flash

# rozszerzamy widok
Qapp.route(’/’, methods=['GET’, 'POST’])
def index () :

# jezeli zadanie jest typu POST, to znaczy, ze ktos przeslal odpowiedzi do sprawdzenia

if request.method == ’"POST’:
score = 0 # liczba poprawnych odpowiedzi
answers = request.form # zapamietujemy slownik z odpowiedziami

# sprawdzamy odpowiedzi:

for question_number, user_answer in answers.items():
# pobieramy z listy informacje o poprawnej odpowiedzi
correct_answer = QUESTIONS[int (question_number)] [’ correct_answer’]
if user_answer == correct_answer: # porownujemy odpowiedzi

score += 1 # zwiekszamy wynik

# przygotowujemy informacje o wyniku

flash(u’Liczba poprawnych odpowiedzi, to: {0}’.format (score))

# po POST przekierowujemy na strone glowna

return redirect (url_for (’index’))

# jezeli zadanie jest typu GET, renderujemy index.html
return render_template(’index.html’, questions=QUESTIONS)

W szablonie index.html po znaczniku <h1> wstawiamy instrukcje wyswietlajace wynik:

<!-— umieszczamy informacje ustawiona za pomoca funkcji flash —->
<p>
{% for message in get_flashed_messages() %}
<strong class="success">{{ message }}</strong>
{% endfor %}
</p>

Jak to dziata

UzupetniliSmy dekorator app.route, aby obstugiwat zaréwno zadania GET (wejscie na strong gléwna po wpisaniu
adresu => pokazujemy pytania), jak i POST (przestanie odpowiedzi z formularza pytai => oceniamy odpowiedzi).

W widoku index () dodaliSmy instrukcje warunkowa if request.method == ’POST’ :, ktéra wykrywa
zadania POST i wykonuje blok kodu zliczajacy poprawne odpowiedzi. Zliczanie wykonywane jest w petli for
question_number, user_answer in answers.items().

W tym celu iterujemy po przestanych odpowiedziach i sprawdzamy, czy nadestana odpowiedz jest zgodna z ta, ktora
przechowujemy w polu correct_answer konkretnego pytania. Dzigki temu, ze w szablonie dodaliSmy do kazdego
pytania jego numer (zmienna question_number), to mozemy teraz po tym numerze odwota¢ si¢ do konkretnego
pytania na naszej liScie.

Jezeli nadestana odpowiedz jest zgodna z tym, co mamy zapisane w pytaniu, to naliczamy punkt. Informacje o wyniku
przekazujemy do uzytkownika za pomoca funkcji £1ash, ktéra korzysta z sesji HTTP (wlasnie dlatego musieliSmy
ustali¢ SECRET_KEY dla naszej aplikacji).

W efekcie otrzymujemy aplikacje Quiz.

Materiaty

1. Strona projektu Flask http://flask.pocoo.org/
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2. Co to jest framework? http://pl.wikipedia.org/wiki/Framework
3. Co nieco o HTTP i zadaniach GET i POST http://pl.wikipedia.org/wiki/Http

Pojecia

Aplikacja program komputerowy.

Framework zestaw komponentéw i bibliotek wykorzystywany do budowy aplikacji.

GET typ zadania HTTP, stuzacy do pobierania zasobow z serwera WWW.

HTML jezyk znacznikéw wykorzystywany do formatowania dokumentéw, zwtaszcza stron WWW.
HTTP protokét przesyltania dokumentéw WWW.

POST typ zadania HTTP, stuzacy do umieszczania zasob6w na serwerze WWW.

Serwer deweloperski serwer uzywany w czasie prac nad oprogramowaniem.

Serwer WWW  serwer obstugujacy protokét HTTP.

Templatka szablon strony WWW wykorzystywany przez Flask do renderowania widokéw.

URL ustandaryzowany format adresowania zasobow w internecie (przyktad:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Uniform_Resource_Locator).

Widok fragment danych, ktory jest reprezentowany uzytkownikowi.
Zrodta
* quiz_all.zip

Metryka

Autorzy Tomasz Nowacki, Robert Bednarz, Janusz Skonieczny

Utworzony 2014-10-17 o0 17:02

3.15 ToDo — aplikacja internetowa

Realizacja prostej listy ToDo (lista zadari do zrobienia) jako aplikacji internetowej, z wykorzystaniem Pythona i fra-
meworka Flask w wersji 0.10.1.

3.15.1 Katalog, plik i przeznaczenie aplikaciji

Zaczynamy od utworzenia katalogu projektu ToDo w katalogu domowym uzytkownika, a w nim pliku todo . py:

~ $ mkdir todo; cd todo; touch todo.py

Aplikacja ma pozwala¢ na dodawanie z okreslong data, przegladanie i oznaczanie jako wykonane r6znych zadan, ktére
zapisywane beda w bazie danych SQLite.
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3.15.2 Szkielet aplikacji
Utworzenie minimalnej aplikacji Flask pozwoli na uruchomienie serwera deweloperskiego, umozliwiajacego wygodne
rozwijanie kodu. W pliku todo . py wpisujemy:

# —*— coding: utf-8 —x-—
# todo/todo.py

from flask import Flask
app = Flask(__name_ )

if name == '__main__ ’:

app.run (debug=True)

Serwer uruchamiamy komenda: python todo.py

Domyslnie serwer uruchamia si¢ pod adresem /27.0.0.1:5000. Po wpisaniu adresu do przegladarki internetowej otrzy-
mamy stron¢ z bledem HTTP 404, co wynika z faktu, ze nasza aplikacja nie ma jeszcze zdefiniowanego zadnego
zachowania (widoku) dla tego adresu. Widok to funkcja obstugujaca wywotania powigzanego z nim adresu. Widok
(funkcja) zwraca najczesciej uzytkownikowi wyrenderowang z szablonu strong internetowa.

Not Found

The requested URL was not found on the server. If you entered the URL
manually please check your spelling and try again.

3.15.3 Definiowanie widokow

W pliku t odo . py umie$cimy funkcje index (), domyslny widok naszej strony:

# —+— coding: utf-8 —#*-—
# todo/todo.py

from flask import Flask
app = Flask(__name__ )

# dekorator laczacy adres glowny z widokiem index
Qapp.route (' /')
def index():

return 'Witaj na moim serwerze!’

’

if _ name_ == '_ _main_ ’:
app.run (debug=True)

Widok index () za pomoca dekoratora zwigzaliSmy z adresem gtéwnym (/). Po od§wiezeniu adresu 727.0.0.1:5000
zamiast bledu powinniSmy zobaczy¢ napis: “Witaj na moim serwerze!”
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3.15.4 Model bazy danych

W katalogu aplikacji tworzymy plik schema . sql, ktéry zawiera opis struktury tabeli z zadaniami. Do tabeli wpro-
wadzimy przyktadowe dane.

-— todo/schema.sql

—-— tabela z zadaniami
drop table if exists entries;
create table entries (
id integer primary key autoincrement, -- unikalny indentyfikator
title text not null, —-- opis zadania do wykonania
is_done boolean not null, -- informacja czy zadania zostalo juz wykonane
created_at datetime not null —-- data dodania zadania

)

—-— pierwsze dane

insert into entries (id, title, is_done, created_at)

values (null, ’'Wyrzuci¢ $mieci’, 0, datetime (current_timestamp));
insert into entries (id, title, is_done, created_at)

values (null, ’'Nakarmi¢ 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 entries:
sglite3 db.sglite < schema.sqgl

sgqlite3 db.sqglite
select \x from entries;

SQLite versionm 3.8.2 2813-12-06 14:53:38
Enter ".help" for instructions
Enter sQL statements terminated with a ";

sgqlite> select * from entries;
1|Wyrzuci¢ smieci|@]|2014-08-13 10:39:58
2|Nakarmic psa|@|2014-88-13 10:39:58
sqlite=

Prace z baza konczymy poleceniem . quit.

3.15.5 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

# importujemy biblioteki potrzebne do nawigzania potaczenia z baza
import os

import sqlite3

from flask import Flask, g

app = Flask(__name__ )

# konfiguracja aplikacji
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app.

config.update (dict (

# nieznany nikomu sekret dla mechanizmu sesji

SECRET_KEY = ’bardzosekretnawartosc’,
# polozenie naszej bazy

DATABASE = os.path.join(app.root_path, ’'db.sglite’),

# nazwa aplikacji
SITE_NAME = 'Moja lista ToDo’

def connect_db () :
"""Nawiazywanie polaczenia z baza danych okreslona w konfiguraciji."""
"""http://flask.pocoo.org/docs/0.10/patterns/sqlite3/"""
rv = sglite3.connect (app.config[’DATABASE’ ])
rv.row_factory = sglite3.Row
return rv
def get_db():

# dekorator wykonujacy funkcje po wyslaniu odpowiedzi do klienta

"""Funkcja pomocnicza, ktora tworzy polaczenia z baza przy pierwszym

wywotaniu 1 umieszcza ja w kontekscie aplikacji (obiekt g). W kolejnych
wywotaniach zwraca potaczenie z kontekstu."""
if not hasattr(g, "db’):
g.db = connect_db() # jezeli kontekst nie zawiera informacji o polaczeniu to je tworzymy

return g.db # zwracamy polaczenie z baza

@app.teardown_request

def

close_db (error) :
"rrzamykanie polaczenia z baza."""
if hasattr(g, ’"db’):

g.db.close()

# dekorator laczacy adres glowny z widokiem index
Qapp.route (' /')

def index () :
return ’'Hello, SWOI’
if _ name == '_ main_ ’:

app.run (debug=True)

Dodalismy sekretny klucz zabezpieczajacy mechanizm sesji, ustawiliSmy Sciezke do pliku bazy danych w katalogu
aplikacji (stad uzycie funkcji app . root_path) oraz nazwe aplikacji. UtworzyliSmy trzy funkcje odpowiedzialne
za nawiagzywanie (connect_db, get_db) i koficzenie (c1ose_db) polaczenia z baza danych.

3.15.6 Pobieranie i wyswietlanie danych

Wyswietlanie danych umozliwia wbudowany we Flask system szablonéw (templatek), czyli mechanizm renderowania
kodu HTML na podstawie plikéw zawierajacych instrukcje wstawiajace wybrane dane z aplikacji oraz znaczniki
HTML. Modyfikujemy funkcj¢ index () w pliku todo.py:

# dodajemy nowe importy do pozostalych
from flask import render_template

# dekorator laczacy adres glowny z widokiem index
Qapp.route(’ /")
def index():

db = get_db () # laczymy sie z baza

# pobieramy wszystkie wpisy z bazy:
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cur = db.execute(’select id, title, is_done, created_at from entries order by created_at desc;’)
entries = cur.fetchall ()

# renderujemy tempaltke i1 zwracamy ja do klienta

return render_template ('’ show_entries.html’, entries=entries)

W widoku index () pobieramy obiekt bazy danych (db) i wykonujemy zapytanie (select...), by wyciagnaé wszystkie
zapisane zadania. Na koniec renderujemy szablon przekazujac do niego pobrane zadania (ent ries). Szablon, czyli
plik show_entries.html, umieszczamy w podkatalogu templates aplikacji. Ponizej jego zawartosc:

<!-- todo/templates/show_entries.html —-->
<html>
<head>
<!-- automatycznie przekazana informacja z konfiguracji aplikacji --—>
<title>{{ config.SITE_NAME }}</title>
</head>
<body>
<hl>{{ config.SITE_NAME }}:</hl>
<ol>
<!-- wypisujemy kolejno wszystkie zdania -->
{% for entry in entries %}
<1li>
{{ entry.title }}<em>{{ entry.created_at }}</em>
</1li>
{% endfor %}
</ol>
</body>
</html>

Wewnatrz szablonu przegladamy wszystkie wpisy (entries) i umieszczamy je na liScie HTML. Do szablonu automa-
tycznie przekazywany jest obiekt config (dane konfiguracyjne), z ktérego pobieramy tytul strony (SITE_NAME).
Po odwiedzeniu strony 7/27.0.0.1:5000 powinni$Smy zobaczy¢ list¢ zadan.

Moja lista ToDo:

1. Wyrzuci¢ smieci2014-08-13 10:39:58
2. Nakarmic psa2014-08-13 10:39:58

3.15.7 Formularz dodawania zadan

Aby umozliwi¢ dodawanie i zapisywanie w bazie nowych zadan, modyfikujemy widok index (), tak aby obstugiwat
zadania POST, ktore zawierajq dane wystane z formularza na serwer.

# dodajemy importy
from datetime import datetime
from flask import flash, redirect, url_for, request

# dekorator laczacy adres glowny z widokiem index
# poza powiazaniem adresu / z funkcja index, dodajemy mozliwosc akcpetacji
# zadan HTTP POST (domyslnie dozwolone sa tyko zadania GET)
@Qapp.route(’/’, methods=['GET’, 'POST’'])
def index():

"""Glowny widok strony. Obsluguje wyswietlanie 1 dodawanie zadan."""
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# zmienna przechowujaca informacje o ewentualnych bledach
error = None

# jezelil otrzymujemy dane POST z formularza, dodajemy nowe zadanie
if request.method == 'POST’:
if len(request.form[’entry’]) > 0: # sprawdzamy poprawnosc przeslanych danych
db = get_db() # nawiazujemy polaczenie z baza danych
new_entry = request.form([’entry’] # wyciagamy tresc zadania z przeslanego formularza

is_done = ’'0’ # ustalamy, ze nowo dodane zadanie nie jest jeszcze wykonane

created_at = datetime.now() # data dodania

# zapytanie do bazy, ktore wstawia nowy wiersz z danymi

db.execute (' insert into entries (title, is_done, created_at) wvalues (2?2, 2, ?);’, [new_ent
db.commit () # wykonujemy zapytanie

flash(’Dodano nowe zadanie’) # informacja o pomyslnym dodaniu nowego zadania
return redirect (url_for (’index’)) # przekierowujemy na strone glowna
error = u’Nie mozesz doda¢ pustego zadania’ # komunikat o bledzie

db = get_db () # laczymy sie z baza

# pobieramy wszystkie wpisy z bazy:

cur = db.execute(’select id, title, is_done, created_at from entries order by created_at desc;’)
entries = cur.fetchall()

# renderujemy tempaltke 1 zwracamy do klienta:

return render_template(’show_entries.html’, entries=entries, error=error)

Whpisujac adres w polu adresu przegladarki, wysytamy do serwera zadanie typu GET, ktére obstugujemy zwracajac
klientowi odpowiednie dane (liste zadan). Natomiast zadania typu POST sa wykorzystywane do zmiany informacji
na serwerze (np. dodania nowego wpisu). Dlatego widok index () rozszerzyliSmy o sprawdzanie typu zadania,
w razie wykrycia danych POST, sprawdzamy poprawnos$¢ danych przestanych z formularza i jezeli sa poprawne,
dodajemy nowe zadanie do bazy. W przeciwnym razie zwracamy uzytkownikowi informacje o btedzie. Szablon
show_entries.html aktualizujemy, dodajac odpowiedni formularz:

<!—— todo/templates/show_entries.html —-—>
<html>
<head>
<!-- automatycznie przekazana informacja z konfiguracji aplikacji -->
<title>{{ config.SITE_NAME }}</title>
</head>
<body>
<hl>{{ config.SITE_NAME }}:</hl1>
<!-- formularz dodawania zadania -->
<form class="add-form" method="POST" action="{{ url_for(’index’) }}">
<input name="entry" value=""/>
<button type="submit">Doda]j zadanie</button>
</form>
<!-— informacje o sukcesie lub bledzie -->
<p>

—~—
o

if error %}
<strong class="error">Btad: {{ error }}</strong>

{% endif %}
{% for message in get_flashed_messages() %}

<strong class="success">{{ message }}</strong>
endfor %}

o

{
</p>
<ol>

<!-- wypisujemy kolejno wszystkie zdania -->

{% for entry in entries %}
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<li>
{{ entry.title }}<em>{{ entry.created_at }}</em>
</1li>
% endfor %}
</ol>
</body>
</html>

W szablonie dodali§my formularz oraz informacj¢ o bigdzie lub sukcesie przy probie dodawania zadania. Okreslajac
atrybut action w formularzu, skorzystaliSmy z wbudowanej funkcji url_for, ktéra zamienia nazwe¢ widoku (w tym
wypadku index) na odpowiadajacy jej adres URL (w tym wypadku /). W ten sposéb taczymy formularz z konkretna
funkcja Pythonowa (widokiem), ktéra obstuguje dany adres.

Moja lista ToDo:

| | Dodaj zadanie

Dodano nowe zadanie

1. nowe zadanie2014-08-13 14:12:47.358445
2. Wyrzucic¢ smieci2014-08-13 10:39:58
3. Nakarmic psa2014-08-13 10:39:58

3.15.8 Wyglad aplikaciji (opcja)

Wyglad aplikacji mozemy zdefiniowa¢ w arkuszu stylow CSS o nazwie style.css, ktéry zapisujemy w podkata-
logu static aplikacji:

/* todo/static/style.css =*/

body { margin-top: 20px; }
hl, p { margin-left: 20px; }
.add-form { margin-left: 20px; }
ol { text-align: left; }
em { font-size: 1llpx; margin-left: 10px; }
form { display: inline-block; margin-bottom: O0;}
input [name="entry"] { width: 300px; }
input [name="entry"]:focus {
border—-color: blue;
border-radius: 5px;
}
1i { margin-bottom: 5px; }
button {
padding: 0;
cursor: pointer;
font-size: 1llpx;
background: white;
border: none;
color: blue;
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.error { color: red; }
.success { color: green; }
.done { text-decoration: line-through; }

Zdefiniowane style podpinamy do pliku show_entries.html, dodajac w sekcji head wpis <link... >:

<head>

<title>{{ config.SITE_NAME }}</title>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="{{ url_for (’static’, filename=’'style.css’)
</head>

Dzigki temu nasza aplikacja nabierze nieco lepszego wygladu.

Moja lista ToDo:

[ ] Dodaj zadanie

Dodano nowe zadanie

1. kolejne wazne zadanie 2014-08-13 14:32:51.449445
2. nowe zadanie 2014-08-13 14:29:45.798655

3. Wyrzucic¢ smieci z014-08-13 12:29:32

4. Nakarmic psa 2014-08-13 12:29:32

3.15.9 Oznaczanie zadan jako wykonane (opcja)

Do kazdego zadania dodamy formularz, ktérego wystanie bedzie oznaczalo, ze wykonali§my dane zadanie, czyli
zmienimy atrybut is_done wpisu z 0 (niewykonane) na / (wykonane). Odpowiednie zadanie typu POST obstuzy
nowy widok w pliku t odo . py. W szablonie show_entries.html dodamy kod wyrézniajacy zadania wykonane.

# dodajemy ponad definicja if __ _main__ (...)

# nadajemy osobny adres, oraz zezwalamy jedynie na zadania typu POST
Qapp.route (' /mark_as_done’, methods=[’POST’])
def mark_as_done () :
""r"zmiana statusu zadania na wykonane."""
# z przeslanego formularza pobieramy identyfikator zadania
entry_id = request.form[’id’]
db = get_db() # laczymy sie z baza danych
# przygotowujemy zapytanie aktualizujace pole is_done zadania o danym identyfikatorze
db.execute (' update entries set is_done=1 where id=?’, [entry_id,])
db.commit () # zapisujemy nowe dane
return redirect (url_for ('’ index’)) # na koniec przekierowujemy na liste wszystkich zadan

W szablonie show_entries.html modyfikujemy fragment wyswietlajacy list¢ zadan i dodajemy formularz:

<ol>
% for entry in entries %}
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<li>
<!-- dodatkowe dekoracje dla zadan zakonczonych —-->
{$ if entry.is_done %}
<span class="done">
{% endif %}

{{ entry.title }}<em>{{ entry.created_at }}</em>

<!-- dodatkowe dekoracje dla zadan zakonczonych —-->
% if entry.is_done %}

</span>
{% endif %}

<!-- formularz zmiany statusu zadania -->
{%$ if not entry.is_done %}
<form method="POST" action="{{ url_for ('mark_as_done’) }}">
<!-- wysylamy jedynie informacje o id zadania —-->
<input type="hidden" name="id" value="{{ entry.id }}"/>
<button type="submit">Wykonane</button>

</form>
{% endif %}
</1li>
{% endfor %}

</ol>

Aplikacje mozna uznaé za skoficzona. Mozemy dodawaé zadania oraz zmieniaé ich status.

Moja lista ToDo:

| | Dodaj zadanie

Blad: Nie mozesz dodac pustego zadania

1. kolejne wazne zadanie 2014-08-13 14:32:51.449445 Wykonane
2. nowe zadanie 20446813 142045 70ggss
3. Wyrzucic¢ smieci 2014-08-13 12:29:32 Wykonane

4. Nakarmié psa ze14081342.29.32

3.15.10 POCWICZ SAM

Dodaj mozliwos$¢ usuwania zadan. Dodaj mechanizm logowania uzytkownika tak, aby uzytkownik mogt
dodawac i edytowac tylko swoja liste zadafi. Wprowadz osobne listy zadafi dla kazdego uzytkownika.

Pojecia

Aplikacja program komputerowy.
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Baza danych program przeznaczony do przechowywania i przetwarzania danych.

CSS jezyk stuzacy do opisu formy prezentacji stron WWW.

Framework zestaw komponentéw i bibliotek wykorzystywany do budowy aplikacji.

GET typ zadania HTTP, stuzacy do pobierania zasobéw z serwera WWW.

HTML jezyk znacznikéw wykorzystywany do formatowania dokumentéw, zwtaszcza stron WWW.
HTTP protokét przesytania dokumentéw WWW.

POST typ zadania HTTP, stuzacy do umieszczania zasob6w na serwerze WWW.

Serwer deweloperski serwer uzywany w czasie prac nad oprogramowaniem.

Serwer WWW serwer obstugujacy protokét HTTP.

Templatka szablon strony WWW wykorzystywany przez Flask do renderowania widokéw.

URL ustandaryzowany format adresowania Zasobow w internecie (przyktad:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Uniform_Resource_Locator).

* Widok — funkcja obstugujaca zadania przychodzace na powiazany z nig adres, zazwyczaj zwraca uzytkownikowi
zadang strong html wyrenderowang ze wskazanego szablonu.

Materiaty

1. Strona projektu Flask http://flask.pocoo.org/

2. Informacje o SQLite http://pl.wikipedia.org/wiki/SQLite

3. Co to jest framework? http://pl.wikipedia.org/wiki/Framework

4. Conieco o HTTP i zadaniach GET i POST http://pl.wikipedia.org/wiki/Http
Zrodta

* todo_all.zip

Metryka

Autorzy Tomasz Nowacki, Robert Bednarz

Utworzony 2014-10-17 o 17:02

3.16 Chatter — aplikacja internetowa

Zastosowanie Pythona i frameworka Django (wersja 1.6.5) do stworzenia aplikacji internetowej Chatter; prostego
czata, w ktérym zarejestrowani uzytkownicy beda mogli wymieniac si¢ krétkimi wiadomosciami.

3.16.1 Projekt i aplikacja

Tworzymy nowy projekt Django, a nastgpnie uruchamiamy lokalny serwer, ktéry pozwoli §ledzi¢ postgp pracy. W
katalogu domowym wydajemy polecenia w terminalu:

64 Rozdziat 3. Zaczynamy!


http://pl.wikipedia.org/wiki/Uniform_Resource_Locator
http://flask.pocoo.org/
http://pl.wikipedia.org/wiki/SQLite
http://pl.wikipedia.org/wiki/Framework
http://pl.wikipedia.org/wiki/Http

Python 101 Documentation, Wydanie 0.5

~ $ django-admin.py startproject chatter
~ $ cd chatter

~/chatter $ python manage.py runserver 127.0.0.1:8080

Powstanie katalog projektu chatter i aplikacja o nazwie chatter. Pod adresem /27.0.0.1:8080 w przegladarce
zobaczymy strong powitalna.

It worked!
Congratulations on your first Django-powered page.

Of course, you haven't actually done any work yet. Next, start your first app by
running python manage.py startapp [appname].

You're seeing this message because you have DEBUG = True in your Django settings file
and you haven't configured any URLs. Get to work!

Informacja: Jeden projekt moze zawiera¢ wiele aplikacji zapisywanych w osobnych podkatalogach katalogu pro-
jektu. Lokalny serwer deweloperski mozna zatrzymac za pomoca skrétu Ctrl+C.

Teraz zmodyfikujemy ustawienia projektu, aby korzystat z polskiej wersji jezykowej oraz lokalnych ustawien daty i
czasu. Musimy réwniez zarejestrowac nasza aplikacje w projekcie. W pliku setting.py zmieniamy nastgpujace
linie:

# chatter/chatter/settnigs.py

# rejestrujemy aplikacje

INSTALLED_APPS = (
"django.contrib.admin’,
"django.contrib.auth’,
"django.contrib.contenttypes’,
"django.contrib.sessions’,
"django.contrib.messages’,
"django.contrib.staticfiles’,

"chatter’, # nasza aplikacja

)
LANGUAGE_CODE = ’'pl’ # ustawienia jezyka

TIME_ZONE = ’'Europe/Warsaw’ # ustawienia daty 1 czasu
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3.16.2 Model — Widok — Kontroler

W projektowaniu aplikacji internetowych za pomoca Django odwolujemy si¢ do wzorca M(odel)V (iew)C(ontroller),
czyli Model-Widok—Kontroler 7, co pozwala na oddzielenie danych od ich prezentacji oraz logiki aplikacji. Funkcje
kolejnych elementéw sa nastgpujace:

* Modele — w Django reprezentuja Zrédto informacji, sa to klasy Pythona, ktére zawieraja pola, wtasciwosci i
zachowania danych, odwzorowuja pojedyncze tabele w bazie danych 8. Definiowane sa w pliku models. py.

» Widoki — w Django sa to funkcje Pythona, ktére na podstawie zadan www (dla danych adreséw URL) zwracaja
odpowiedz w postaci kodu HTML generowanego w szablonach (templates), przekierowania, dokumentu XML
czy obrazka. Definiowane sa w pliku views.py.

* Kontroler — to mechanizm kierujacy kolejne zadania do odpowiednich widokéw na podstawie konfiguracji ad-
reséw URL zawartej w pliku urls.py.

3.16.3 Model danych i baza

Model, jak zostalo powiedziane, jest klasa Pythona opisujaca dane naszej aplikacji, czyli wiadomosci. Instancje tej
klasy beda konkretnymi wiadomo$ciami napisanymi przez uzytkownikéw systemu. Kazda wiadomos¢ bedzie zwierata
tre$¢, datg dodania oraz autora wiadomosci (uzytkownika).

W katalogu chatter/chatter w pliku models.py wpisujemy:

# —#+— coding: utf-8 —#-—
# chatter/chatter/models.py

from django.db import models
from django.contrib.auth.models import User

class Message (models.Model) :
"""Klasa reprezentujaca wiadomosc w systemie."""
text = models.CharField(u’wiadomosc¢’, max_length=250)
pub_date = models.DateTimeField(u’data publikaciji’)
user = models.ForeignKey (User)

class Meta: # to jest klasa w klasie
verbose_name = u’wiadomos$¢’ # nazwa modelu w jezyku polskim
verbose_name_plural = u’wiadomosci’ # nazwe modelu w 1. mnogiej
ordering = [’pub_date’] # porzadkowanie danych wzgledem daty

Po skonfigurowaniu projektu i zdefiniowaniu modelu danych mozemy utworzyé baze danych ° dla naszej aplikacji,
czyli wszystkie potrzebne tabele. Podczas tworzenia bazy Django pyta o nazwe, email i hasto administratora. Poda-
jemy te dane po wydaniu w katalogu projektu w terminalu polecenia:

~/chatter $ python manage.py syncdb

3.16.4 Panel administracyjny

Django pozwala szybko utworzy¢ panel administratora dla naszego projektu. Rejestrujemy wigc model danych jako
element panelu w nowo utworzonym pliku admin.py w katalogu chatter/chatter:

7 Twérey Django traktuja jednak ten wzorzec elastycznie, méwiac ze ich framework wykorzystuje wzorzec MTYV, czyli model (model), szablon
(template), widok (view).

8 Takie odwzorowanie nosi nazwe mapowania obiektowo-relacyjnego (ORM). ORM odwzorowuje strukture bazy na obiekty Pythona.

° Domyslnie Django korzysta z bazy SQLite, kt6ra przechowywana jest w jednym pliku db . sq1ite3 w katalogu aplikacji.
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# —+— coding: utf—-8 —x-—
# chatter/chatter/admin.py

from django.contrib import admin
from chatter.models import Message # importujemy nasz model

admin.site.register (Message) # rejestrujemy nasz model w panelu administracyjnym

Po ewentualnym ponownum uruchomieniu serwera wchodzimy na adres 127.0.0.1:8080/admin/. Otrzymamy dostgp

do panelu administracyjnego, w ktérym mozemy dodawaé nowych uzytkownikéw i wiadomosci '°.

Administracja Django Witaj, root. 2

Administracja strona

uth Ostatnie ak
Grupy apDoda] # Zmien Mﬂj& Ektj
Uzytkownicy deDodaj o Zmien ¢ Message
gk Message

Ma 16

Wiadomosci deDodaj o Zmien

Administracja Django Witaj, root. 2

Poczgtek » Chatter » Wiadomosci » Dodaj wiadomosc
- - - T
Dodaj wiadomos¢

Wiadomosc: nowa wiadomose

Data Data: | 11.08.2014 Dzisiaj | [

publikacii: Czas: | 14:39:40 Teraz @

User: root qr

Zapisz | dodaj nowe Zapisz i ko

10 Bezpieczna aplikacja powinna dysponowaé osobnym mechanizmem rejestracji uzytkownikéw i dodawania wiadomosci, tak by nie trzeba byto
udostepnia¢ panelu administracyjnego osobom postronnym.
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3.16.5 Strona gtéwna — widoki i szablony

Dodawanie stron w Django polega na tworzeniu widokdéw, czyli funkcji Pythona powigzanych z okre§lonymi adresami
url. Widoki najczg¢sciej zwracaty beda kod HTML wyrenderowany na podstawie szablonéw, do ktérych mozemy prze-
kazywaé dodatkowe dane '', np. z bazy. Dla przejrzystosci przyjeto, ze w katalogu aplikacji (chatter/chatter):

1. plik views.py zawiera definicj¢ widokéw, w tym wywolania szablonéw,
2. plik url.py zawiera reguty taczace widoki z adresami url,

3. w katalogu chatter/chatter/templates/chatter zapisujemy szablony (templatki) pod nazwami
okreslonymi w wywotujacych je widokach, np. index.html.

Aby utworzy¢ strone gtéwna, stworzymy pierwszy widok, czyli funkcje index () '?, ktéra powiazemy z adres URL
gtéwnej strony (/). Widok zwracal bedzie kod wyrenderowany na podsatwie szablonu index.html. W pliku
views.py umieszczamy:

# —*— coding: utf-8 —x-—
# chatter/chatter/views.py

# HttpResponse pozwala zwracac proste wiadomosci tekstowe
from django.http import HttpResponse

# render pozwala zwracac szablony

from django.shortcuts import render

def index (request):
"""Strona glowna aplikacji."""

# aby wyswietlic (zwrdcil) prosta wiadomosc tekstowa wystarczylaby instrukcja ponizej:

#return HttpResponse ("Hello, SWOI")

# my zwrdécimy szablon index.html, uwaga (!) Sciezke podajemy wzgledna do katalogu templates

return render (request, ’chatter/index.html’)

Widok index () laczymy z adresem URL strony gléwnej: 7127.0.0.1:8000/ w pliku urls.py:

# —*— coding: utf-8 —#*-—
# chatter/chatter/views.py

from django.conf.urls import patterns, include, url
from django.contrib import admin

from chatter import views # importujemy zdefiniowane w pliku views.py widoki
admin.autodiscover ()
urlpatterns = patterns(’'’,

# glowny adres (/) o nazwie index laczymy z widokiem index

url(r’”$’, views.index, name=’index’),

url (r’“admin/’, include (admin.site.urls)),

Tworzymy katalog dla szabloné6w wydajac polecenie:

~/chatter/chatter $ mkdir -p templates/chatter

Tworzymy szablon, plik chatter/chatter/templates/chatter/index.html, ktéry zawiera:

I Danych 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.
12 Nazwa index () jest przyktadowa, funkcja mogtaby si¢ nazywaé inaczej.
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<!-- chatter/chatter/templates/chatter/index.html -->
<html>
<head></head>
<body>
<hl>Witaj w systemie Chatter</hl>
</body>
</html>

Po wpisaniu adresu /27.0.0.1:8080/ zobaczymy tekst, ktéry zwréciliSmy z widoku, czyli “Witaj w systemie Chatter”.

Witaj w systemie Chatter

3.16.6 Logowanie uzytkownikow

Dodanie formularza logowania dla uzytkownikéw polega na:

1. dodaniu w pliku views.py nowego widoku my_login (), ktéry wywolywaé bedzie szablon zapisany w
pliku templates/chatter/login.html,

2. powiazaniu w pliku urls.py nowego widoku z adresem /login.

Django upraszcza zadanie, poniewaz zawiera odpowiednie formularze i model reprezentujacy uzytkownikow w sys-
temie, z ktérego — nota bene — skorzystaliSmy juz podczas tworzenia bazy danych.

Widok my_login () wyswietli formularz logowania i obstuzy zadania typu POST (wystanie danych z formularza na
serwer), sprawdzi wigc poprawno$¢ przestanych danych (nazwa uzytkownika i hasto). Jezeli dane beda poprawne, za-
loguje uzytkownika i wyswietli spersonalizowang strong gléwna (index.html), w przeciwnym wypadku zwrécona
zostanie informacja o bledzie.

Importujemy potrzebne moduty, tworzymy widok my_login () i uzupelniamy widok index () w pliku
views.py:

# —%— coding: utf-8 —#*-—
# chatter/chatter/views.py

# HttpResponse pozwala zwracac proste wiadomosci tekstowe

from django.http import HttpResponse

# render pozwala zwracac szablony

from django.shortcuts import render

# dodajemy nowe importy

from django.shortcuts import render, redirect

from django.contrib.auth import forms, authenticate, login, logout
from django.contrib.auth.models import User

from django.core.urlresolvers import reverse

def index (request):
"""Strona glowna aplikacji."""
# tworzymy zmienna (stownik), zawierajgaca informacje o uzytkowniku

context = {’user’: request.user}
# zmienna context przekaujemy do szablonu index.html
return render (request, ’chatter/index.html’, context)
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def my_login(request) :
"""Logowanie uzytkownika w sytemie.

mmn

form = forms.AuthenticationForm() # ustawiamy formularz logowania

if request.method == 'POST’: # sprawdzamy, czy ktos probuje sie zalogowac
# przypisujemy nadeslane dane do formularza logowania
form = forms.AuthenticationForm(request, request.POST)
# sprawdzamy poprawnosc formularza lub zwracamy informacje o bledzie

if form.is_valid(): # jezeli wszystko jest ok - logujemy uzytkownika
user = form.get_user()
login (request, user)
return redirect (reverse(’index’)) # przekierowujemy uzytkownika na strone glowna
context = {’form’: form} # ustawiamy zmienne przekazywane do templatki

# renderujemy templatke logowania

return render (request, ’chatter/login.html’, context)

W pliku urls. py dopisujemy regule taczaca url /login z widokiem my_login () :

# adres logowania (/login) o nazwie login powiazany z widokiem my_login

url(r’"login/$’, views.my_login, name=’login’),

Tworzymy nowy szablon 1ogin.html w katalogu templates/chatter/:

<!-- chatter/chatter/templates/login.html -->
<html>
<body>

<hl>Zaloguj sie w systemie Chatter</hl>

<form method="POST">
{% csrf_token %}
{{ form.as_p }}
<button type="submit">Zaloguj</button>
</form>
</body>
</html>

Zmieniamy réwniez szablon index.html gléwnego widoku,
wany/niezalogowany):

<! —-— chatter/chatter/templates/chatter/index.html
<html>

<head></head>

<body>

{%$ 1f not user.is_authenticated %}
<hl>Witaj w systemie Chatter</hl>
<p><a href="{%$ url ’login’ %}">Zaloguj

{% else %}
<hl>Witaj, {{ user.username }}</hl>

{% endif %}

</body>
</html>

aby uwzgledniat status uzytkownika (zalogo-

-—>

sie</a></p>

Zwr6émy uwage, jak umieszczamy linki w szablonach. Mianowicie kod {$ url ’login’ %} wykorzystuje wbu-
dowana funkcje url (), ktéra na podstawie nazwy adresu okreslanej w regulach pliku urls.py (parametr name)

generuje skojarzony z nig adres.

JAK TO DZIALA: Po przejSciu pod adres 127.0.0.1:8080/1login/, powiazany z widokiemmy_ 1login (), przegladarka
wysyta zadanie GET do serwera. Widok my_login () przygotowuje formularz autoryzacji (AuthenticationForm),

70

Rozdziat 3. Zaczynamy!



Python 101 Documentation, Wydanie 0.5

przekazuje go do szablonu 1ogin.html i zwraca do klienta. Efekt jest taki:

Zaloguj sie w systemie Chatter

Uzytkownik: | |

Hasto:

| Zaloguj |

Po wypetieniu formularza danymi i kliknigciu przycisku “Zaloguj”, do serwera zostanie wystane zadanie typu POST.
W widoku my_login () obstugujemy taki przypadek za pomoca instrukcji 1 £. Sprawdzamy poprawnos¢ przesta-
nych danych (walidacja), logujemy uzytkownika w systemie i zwracamy przekierowanie na strong gtéwna, ktéra
wys$wietla nazwe zalogowanego uzytkownika. Jezeli dane nie sa poprawne, zwracana jest informacja o btgedach. Prze-
testu;!

3.16.7 Dodawanie i wyswietlanie wiadomosci

Chcemy, by zalogowani uzytkownicy mogli przeglada¢ wiadomosci od innych uzytkownikéw i dodawac wtasne.
Utworzymy widok messages (), ktéry wyswietli wszystkie wiadomosci (zadanie GET) i ewentualnie zapisze nowa
wiadomos$¢ nadestang przez uzytkownika (zadanie POST). Widok skorzysta z nowego szablonu messages.html i
powiazany zostanie z adresem /messages. Zaczynamy od zmian w views.py.

# —x— coding: utf 8 —*-—
# chatter/chatter/views.py

# dodajemy nowe importy

from chatter.models import Message

from django.utils import timezone

from django.contrib.auth.decorators import login_required

# pozostale widoki

# dekorator, ktory "chroni" nasz widok przed dostepem przez osoby niezalogowane, jezeli uzytkownik n.
# bedzie probowal odwiedzic ten widok, to zostanie przekierowany na strone logowania
Qlogin_required(login_url=’'/login’)
def messages (request) :

"""wWidok wiadomosci."""

error = None

# zadanie POST oznacza, ze ktos probuje dodac nowa wiadomosc w systemie
if request.method == "POST’:
text = request.POST.get ('text’, ') # pobieramy tresc przeslanej wiadomosci
# sprawdzamy, czy nie jest ona dluzsza od 250 znakow:
# — jezeli jest dluzsza, to zwracamy blad, jezeli jest krotsza lub rowna, to zapisujemy ja w
if not 0 < len(text) <= 250:
error

u’Wiadomos$¢ nie moze byé pusta i musi mieé co najwyzej 250 znakdw’
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else:
# ustawiamy dane dla modelu Message
msg = Message (text=text, pub_date=timezone.now(), user=request.user)
msg.save () # zapisujemy nowa widomosc
return redirect (reverse ('messages’)) # przekierowujemy na strone wiadomosci

user = request.user # informacje o aktualnie zalogowanym uzytkowniku
messages = Message.objects.all() # pobieramy wszystkie wiadomosci

# ustawiamy zmienne przekazywane do szablonu

context = {’user’: user, ’'messages’: messages, ’'error’: error}

# renderujemy templatke wiadomosci

return render (request, ’chatter/messages.html’, context)

Teraz tworzymy nowy szablon messages.html w katalogu templates/chatter/.

<!-- chatter/chatter/templates/messages.html —-—>
<html>
<body>

<hl>Witaj, {{ user.username }}</hl>

<!-- w razie potrzeby wyswietlamy bledy -->
{%$ 1if error %}

<p>{{ error }}</p>
{% endif %}

<form method="POST">
{% csrf_token %}
<input name="text"/>
<button type="submit">Dodaj wiadomos$é</button>

</form>
<!-- wyswietlamy wszystkie wiadomosci -->
<h2>Wiadomos$ci:</h2>
<ol>
{% for message in messages %}
<li>
<strong>{{ message.user.username }}</strong> ({{ message.pub_date }}):
<br>
{{ message.text }}
</1li>
{% endfor %}
</ol>
</body>

</html>

Uzupetniamy szablon widoku gtéwnego, aby zalogowanym uzytkownikom wys$wietlat si¢ link prowadzacy do strony
z wiadomos$ciami. W pliku index.html po klauzuli {$ else %}, ponizej znacznika <h1l> wstawiamy:

<p><a href="{% url ’'messages’ %}">Zobacz wiadomosci</a></p>

Na koniec dodajemy nowa regule do urls.py:

url (r’ "messages/$’, views.messages, name=’'messages’),

Jezeli uruchomimy serwer deweloperski, zalogujemy si¢ do aplikacji i odwiedzimy adres 127.0.0.1:8080/messages/,
zobaczymy liste wiadomosci dodanych przez uzytkownikéw .

JAK TO DZIALA: W widoku messages (), podobnie jak w widoku login (), mamy dwie S$ciezki

13 Jezeli w panelu administracyjnym nie dodate$ zadnej wiadomosci, lista bedzie pusta.
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Witaj, SWOI

| | | Dodaj wiadomos¢

Wiadomosci:

1. root (11 sierpnia 2014 10:37:06):
nowa wiadomosc

postgpowania, w zaleznoSci od uzytej metody HTTP. GET pobiera wszystkie wiadomoSci (messages =
Message.objects.all ()), przekazuje je do szablonu i renderuje. Django konstruuje odpowiednie zapytanie
i mapuje dane z bazy na obiekty klasy Message (mapowanie obiektowo-relacyjne (ORM)).

POST zawiera z kolei tre§¢ nowej wiadomosci, ktérej dlugos¢ sprawdzamy i jezeli wszystko jest w porzadku, two-
rzymy nowg wiadomos$¢ (instancje klasy Message, czyli obiekt msqg) i zapisujemy ja w bazie danych (wywotujemy
metodg obiektu: msg.save ()).

3.16.8 Rejestrowanie uzytkownikow

Utworzymy nowy widok my_register (), szablon register.html i nowy adres URL /register, ktdry skieruje
uzytkownika do formularza rejestracji, wymagajacego podania nazwy i hasta. Zaczynamy od dodania widoku w pliku
views.py.

# chatter/chatter/views.py
# pozostale widoki

def my_register (request) :
"""Rejestracja nowego uzytkownika."""
form = forms.UserCreationForm() # ustawiamy formularz rejestracji

# POST oznacza, ze ktos probuje utworzyc nowego uzytkownika
if request.method == "POST’:
# przypisujemy nadeslane dane do formularza tworzenia uzytkownika
form = forms.UserCreationForm(request.POST)
# sprawdzamy poprawnosc nadeslanych danych:
# — jezeli wszystko jest wporzadku to tworzymy uzytkownika
# — w przeciwnym razie zwracamy formularz wraz z informacja o bledach
if form.is_valid():
# zapamietujemy podana nazwe uzytkownika i haslo
username
password

form.data[’ username’ ]

form.data[’ passwordl’]

# zapisujemy formularz tworzac nowego uzytkownika
form.save ()

# uwierzytelniamy uzytkownika
user = authenticate (username=username, password=password)
login (request, user)
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# po udanej rejestraciji, przekierowujemy go na strone glowna
return redirect (reverse ('’ index’))

# ustawiamy zmienne przekazywane do szablonu

context = {’form’: form}

# renderujemy templatke rejestracji

return render (request, ’chatter/register.html’, context)

Tworzymy nowy szablon register.html w katalogu templates/chatter:

<!-- chatter/chatter/templates/register.html -->
<html>
<body>

<hl>Zarejestruj nowego uzytkownika w systemie Chatter</hl>

<form method="POST">
{% csrf_token %}
{{ form.as_p }}
<button type="submit">Zarejestruj</button>
</form>
</body>
</html>

W szablonie widoku gtéwnego index.html po linku “Zaloguj si¢” wstawiamy kolejny:

<p><a href="{% url ’'register’ %}">Zarejestruj sie</a></p>

Na koniec uzupetniamy plik urls.py:

url (r’ "register/$’, views.my_register, name=’'register’),

JAK TO DZIALA: Zasada dzialania jest taka sama jak w przypadku pozostatych widokéw. Po wpisaniu adresu
127.0.0.1:8080/register/ otrzymujemy formularz rejestracji nowego uzytkownika, ktéry podobnie jak formularz lo-
gowania, jest wbudowany w Django, wigc wystarczy przekaza¢ go do szablonu. Po wypekieniu i zatwierdzeniu
formularza wysytamy zadanie POST, widok my_register () odbiera przekazane dane (nazwe uzytkownika, hasto
i powtorzone hasto), sprawdza ich poprawno$¢ (poprawnosc¢ i unikalno$¢ nazwy uzytkownika oraz hasto) oraz tworzy
i zapisuje nowego uzytkownika. Po rejestracji uzytkownik przekierowywany jest na strong gtéwna.

3.16.9 Wylogowywanie uzytkownikéw

Django ma wbudowana rowniez funkcje wylogowujaca. Utworzymy zatem nowy widok my_ logut () i powigzemy
go z adresem /logout. Do pliku views . py dodajemy:

def my_logout (request) :

""r"wylogowywanie uzytkownika z systemu"""
logout (request)
# przekierowujemy na strone glowna

return redirect (reverse (' index’))

3.16.10 POCWICZ SAM

Powiaz widok my_logut z adresem logout/ dopisujac regule w odpowiednim pliku. Powigzanie na-
zwij “logout”. Wylogowywanie nie wymaga osobnego szablonu, dodaj jednak link wylogowujacy do
1) szablonu index.html po linku ‘“Zobacz wiadomosci” oraz do 2) szablonu messages.html po
nagtéwku <h1>.
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Zarejestruj nowego uzytkownika
w systemie Chatter

Nazwa uzytkownika: | | Wymagane. 30 znakow lub
mniej. Tylko litery, cyfry i znaki @/./+/-/ .

Haslo: | |

Potwierdzenie hasla: | | Podaj powyzsze hasto w
celu weryfikacji.

Zarejestruj

Witaj, SWOI

Wryloguj

|' | | Dodajwiadomoéé

Wiadomosci:

1.sru (13 wrzesnia 2014 12:35:34):
Pierwsza wiadomosc

2. SWOI (14 wrzesnia 2014 10:46:23):
Zrobilem pierwsza aplikacje w Django!
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Pojecia

Aplikacja program komputerowy.

Framework zestaw komponentéw i bibliotek wykorzystywany do budowy aplikacji.

GET typ zadania HTTP, stuzacy do pobierania zasobéw z serwera WWW.

HTML jezyk znacznikéw wykorzystywany do formatowania dokumentéw, zwtaszcza stron WWW.
HTTP protokdt przesytania dokumentéw WWW.

Kontroler logika aplikacji, w Django zawarta w funkcji obstugujacej widok.

Logowanie proces autoryzacji i uwierzytelniania uzytkownika w systemie.

Model schematy i Zrédta danych aplikacji.

ORM mapowanie obiektowo-relacyjne, oprogramowanie stuzace do przeksztatcania struktur bazy danych na obiekty
klasy danego jezyka oprogramowania.

POST typ zadania HTTP, stuzacy do umieszczania zasobéw na serwerze WWW.

Serwer deweloperski serwer uzywany w czasie prac nad oprogramowaniem.

Serwer WWW  serwer obstugujacy protokét HTTP.

Templatka szablon strony WWW wykorzystywany przez Django do renderowania widokéw.

URL ustandaryzowany format adresowania zasobow w internecie (przyktad:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Uniform_Resource_Locator).

Widok funkcja obstugujaca zadania przychodzace na powiazany z nia adres, zazwyczaj zwraca uzytkownikowi za-
dana strong html wyrenderowana ze wskazanego szablonu.

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

* chatter_all.zip

Metryka

Autorzy Tomasz Nowacki, Robert Bednarz

Utworzony 2014-10-17 0 17:02
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3.17 Indices and tables

* genindex
¢ modindex

e search
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