Informatyka II

Moduty i biblioteki w jezyku Python

Cel

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie sie z pojeciem bibliotek i modutéw w jezyku Python na przyktadzie
biblioteki guizero.

Zadanie 1

Uruchom s$rodowisko JetBrains PyCharm. Mozesz rédwniez skorzysta¢ z wtasnego komputera lub
z innych Srodowisk obecnych na komputerach w laboratorium. Upewnij sie, ze Twoje Srodowisko
obstuguje jezyk Python w wers;ji 3.6.1 lub nowsze]. Stwérz nowy projekt

Krok 1. W oknie startowym wybierz opcje ,, Create New Project”

ES Welcome to PyCharm - X

s
PyCharm
+ Create New Project

%S Open

H Check out from Version Control ¥

22 Configure ™  GetHelp ¥

Krok 2. Wybierz miejsce zapisu i nazwe projektu

B New Project - X

Location: ||

¥ Project Interpreter: New Virtualerv ervironment

Project name can't be empty

Cancel




Krok 3. Gdy srodowisko skoriczy tworzenie projektu, ukaze Ci sie okno edytora

B guizerolnstrukcja [ 1- PyCharm — O X
File Edit View MNavigate Code Refactor Run Tools VG5 Window Help
[ guizerolnstrukcja Add Configuration.. |~ = Q

[ Project ~ S T
» [ guizerolnstrukcja
» Il External Libraries

PoSclatchs and Consoles

- 2: Favorites

== I Structure

@ Python Console B8 Terminal IS 6:TODO Q) Event Log
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Krok 4. Kliknij prawym przyciskiem myszy na nazwe projektu. Ukaze Ci sie menu kontekstowe.
Najedz kursorem myszy na pozycje ,,New”, po czym wybierz opcje ,,Python File”

[ guizerolnstrukcja
[ Project « EB = # —

I ¢ -
» leE

P s 3 cu Chrl+ X =" New Scratch File Ctrl+ Alt+ Shift+ Insert
B Copy Cirl«c ™ Directory
Copy Path Cerl+Shift=C | Python Package
Copy Relative Path Ctrl+ Alt+Shift+C Python File
O Paste Ctrl+V e HTML File

Find Usages Alt+E7 iﬂ| Resource Bundle
Find in Path... Ctrl+Shift+F

Krok 5. Nadaj plikowi nazwe (bez rozszerzenia!), po czym wcisnij przycisk ,,0K”. Plik powinien
zostac automatycznie otwarty do edycji

B Mew Python file X
MName: |ma|r4 | T
Kind: | [+ Python file ~|

oK || Ccancel |

Zadanie 2

Zaznajom sie z formag dokumentacji biblioteki guizero (https://lawsie.github.io/guizero/about).
Znajdziesz w niej szczegdtowe informacje o wszystkich klasach i metodach jakie oferuje biblioteka,
atakze wskazéwki dotyczgce instalacji. Jezeli korzystasz ze $rodowiska wskazanego przez
prowadzgcego zajecia, konieczne jest dodanie biblioteki do sSrodowiska projektu.



https://lawsie.github.io/guizero/about

1. Z paska menu wybierz pozycje ,File”, a nastepnie ,Settings”

E guizerolnstrukeja [
Edit View Mavigate Code Refactor Run Tools VCS W

Mew Project...
Mew... Alt+Inzert E Bl
New Scratch File Ctrl+Alt+Shift+ Insert =
& Open...
Save As...
Open Recent )
Close Project
Rename Project...
Other Settings H
Import Settings...
Export Settings...
Settings Repository...
H save all Cirl+5
S Synchronize Crl+Alt+Y
Invalidate Caches / Restart...
Print...
Associate with File Type...
Line Separators )
Power Save Made
Exit
*|

2. W oknie ustawien rozwin zaktadke ,Project: nazwa projektu”, po czym wybierz pozycje
,Project Interpreter”. W oknie po prawej powinny pokazac sie dwie pozycje. Dwukrotnie kliknij

na pozycje ,pip”.

E Settings x
Q- Project: guizerolnstrukcja * Project Interpreter

by Project Interpreter: | ©, Python 3.7 (guizerolnstrukcja) ~ | | %%

Appearance

Menus and Toolbars Package Version Latest version +
System Setings bp s o

File Colars setuptools 40.8.0 a 4101

~

i
Scopes
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Notifications
Quick Lists
Keymap
> Editor
Plugins
» Version Control
“ Project: guizerolnstrukcja
Project Structure
»  Build, Execution, Deployment
» Languages & Frameworks
> Tools

e Gonce

3. W oknie wyszukiwania wpisz ,guizero”, po czym wcisnij przycisk , Install Package” i poczekaj
az srodowisko zainstaluje pakiet.



E Auvailable Packages

Ci-quizerd|

guizero

1] “|Description

Python module to allow learners to easily create GUIs
Version

064

Author

Laura Sach

mailto:laura.sachi@raspberry pi.org
hitps:iigithub.com/lawsie/guizero

[ Specify version

I Options

Install Package

Manage Repositories

4. Po zainstalowaniu biblioteki mozesz zamkng¢ okno pakietéw oraz okno ustawien i wrdcic¢
do okna edytora.

Zadanie 3

Guizero to biblioteka stuzgca do projektowania aplikacji okienkowych. Naszym celem bedzie
stworzenie gry wzorowanej na grze Saper (dostepnej we wczesniejszych edycjach systemu Windows).

Rozpocznijmy prace od wyswietlenia okna naszej aplikacji. Przepisz nastepujgcy kod, a nastepnie
uruchom projekt:

from guizero import *

gra =App("Saper",450,520)
gra.display()

Krok 1.
W wyskakujgcym oknie wybierz swéj plik z kodem

Z paska menu wybierz pozycje ,Run”, nastepnie z menu rozwijanego ,Run..”.

E guizerolnstrukeja [ 1- whmain.py [guizerolnstrukcja] - PyCharm - ] X
Eile Edit View Mavigate Code Refactor JiIGN Tools VCS Window Help
guizerolnstrukgja [ main.py Run Shift+F10 Add Configuration... Q
o - Debug Shift+F3
T Py 3 T [ —  [=mainpyge
Ry zerol i Run... Alt+Shift-F10
g | ™guierolnstrukda - "% Debug... Alt=Shift+F9
- > venv library root =
] gz T Attach to Process... Crl+Alt+F5
- maney x # Edit Configurations,
g|> Il External Libraries : g i GUIEHEns .
= - >
S © Scratches and Consoles 5 (o imilimrie
=z Stop Cerl+F2
Al = T
Stop Background Processes... Ctrl+Shift+F2
* P g
Show Running List
§ Step Over F8
T -
= Force Step Over Alt+Shift+F8
b
“ Step Into 7
& Python Console  BM Terminal = 6" Force Step Into Alt+Shift+F7 € Event Log
&I Choose and run cenfiguration Smart Step Into Shift+F7 21 n/z UTF-8 % 4spaces s Python 3.7 (guizerolnstrukgia) ¢+ T &




Krok 2. Nastepnie projekt powinien sie uruchomié¢, a Twoim oczom ukaza¢ puste okno
0 nazwie ,,Saper” majgce 450 pikseli szerokosci i 520 pikseli wysokosci

i Saper — [m] X

Krok 3. Od teraz mozesz uruchamiaé projekt przyciskiem ,,Run” (skrét klawiszowy: Shift+F10),
ktéry znajduje sie w prawym-gérnym obszarze okna srodowiska

Aby zaimportowaé pewne elementy (klasy, metody) biblioteki, stosuje sie konstrukcje from
[nazwa biblioteki] import [elementy]. Jezeli chcemy zaimportowaé wszystkie elementy z danej
biblioteki, mozemy liste elementéw zamieni¢ gwiazdka.

Klasa App stuzy do zarzadzania interfejsem graficznym. Mozesz o niej doktadniej poczytaé
w dokumentacji guizero: https://lawsie.github.io/guizero/app

Zadanie 4

Nasza gra bedzie sktadac¢ sie z pola tekstowego (TextBox) w ktérym bedziemy definiowaé ilos¢ bomb,
przycisku (PushButton) pozwalajgcego rozpoczaé gre oraz planszy sktadajacej sie ze 100 przyciskow,
ktore bedg symulowaé pola planszy. Plansze umiescimy w specjalnym kontenerze (Box), ktérego
ustawimy w taki sposob, aby zawarte w nim elementy, rozmieszczone byty w formie siatki (,,grid”).

Pomiedzy stworzeniem aplikacji, a wywotaniem funkcji , display”, umies¢ nastepujacy kod:

ilos¢Bomb = TextBox(gra,"10",width="fill")
przyciskStart = PushButton(gra,text="Rozpocznij gre",width="fill")
plansza = Box(gra,"grid")


https://lawsie.github.io/guizero/app

Jezeli wszystko zostato wykonane poprawnie, okno powinno wygladaé w nastepujgcy sposob:

[ Saper — O X
10

Button

Zadanie 5

Zauwaz, ze po wcisnieciu przycisku nic sie nie dzieje. Aby to zmienié nalezy zdefiniowac funkcje obstugi
klikniecia i sprawi¢, zeby byla wywotywana w reakcji na wcisniecie przycisku. Zacznijmy
od uproszczonej funkcji obstugi — po wcisnieciu przycisku wypiszemy w konsoli wiadomos¢.

W tym celu stworzymy nastepujaca funkcje, ktérej definicje umiescimy zaraz po importowaniu
biblioteki, przed stworzeniem zmiennej aplikacji:

def rozpocznijGre():
print("Rozpoczynamy gre w sapera!")

Zmienimy tez definicje przycisku start na nastepujaca:

przyciskStart = PushButton(gra,rozpocznijGre,text="Rozpocznij gre",width="fill")

Jezeli wszystko zostato wykonane poprawnie, po wcisnieciu przycisku, w konsoli powinien zostac
wyswietlony odpowiedni komunikat:



E guizerolnstrukcja [ ]- .Amain.py [guizerolnstrukeja] - PyCharm - O X
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gra.display ()
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Zadanie 6

Zajmijmy sie teraz tworzeniem planszy do gry. W tym celu potrzebujemy zrobi¢ kilka rzeczy.
Po pierwsze, stwérzmy klase, ktdra bedzie przechowywata informacje o pojedynczym polu gry:

class Pole:
wizualizacja = None
maBombe = False

Jej definicje umiesémy przed definicja funkcji rozpocznijGre. Nastepnie dobrze bytoby
wygenerowac liste indeksdow pél, ktére bedg zawieraty bomby. W tym celu zaimportujemy modut
random, ktdry jest jednym z bazowych modutéw jezyka. Nastepujaca instrukcje nalezy umiesci¢ tuz

pod importem biblioteki guizero:

import random

Teraz w funkcji rozpocznijGre mozemy wygenerowac liste pdél zbombami. W tym celu
skorzystamy z metody sample (wiecej informacji mozesz znalez¢ w dokumentacji Pythona:
https://docs.python.org/3/library/random.html). Aby pobraé wartos¢ zelementy typu TextBox,
mozna uzy¢ funkcji get (https://lawsie.github.io/guizero/textbox).

random.seed()
global ilos¢Bomb
listaP6lZBombami = random.sample(range(100), int(ilos¢Bomb.get()))


https://docs.python.org/3/library/random.html
https://lawsie.github.io/guizero/textbox/

Dodatkowo, tuz po zdefiniowaniu zmiennej plansza, stworzymy zmienng przechowujacg pola jako
takie i przypiszemy do niej pusta liste.

pola =]

Zadanie 7

Zmodyfikujmy teraz funkcje rozpocznijGre w taki sposéb, aby po jej wywotaniu, tworzone byty przyciski
odpowiadajgce polom gry. W tym celu wykorzystamy nastepujgcy kod, ktéry dopiszemy bezposrednio
w ciele funkgcji:

global pola
foryinrange(10):
forxin range(10):
# Stwodrz nowe pole gry
pole = Pole()

# Oblicz jego identyfikator
idPola=x+y*10

# Stworz wizualizacje
pole.wizualizacja = PushButton(plansza,text="",grid=[x,y+1],width=1,height=1)

# Sprawdz czy pole ma zawiera¢ bombe
if idPola in listaPélZBombami:
pole.maBombe = True
else:
pole.maBombe = False

# Dodaj pole do listy pol
pola.append(pole)

10

Jezeli  wszystko zostato  wykonane  poprawnie,

po wecisnieciu przycisku rozpocznijGre, okno gry powinno

przybrac¢ wyglad zaprezentowany po prawej stronie.

Jezeli co$ nie dziata, zatrzymaj sie i popraw btedy oraz

upewnij sie, czy kazdy fragment kodu jest umieszczony

w poprawnym miejscu. Jezeli nie jeste$ w stanie wykonadé tego

samodzielnie, popros$ o pomoc.




Zadanie 8

Ostatnig rzeczg jaka nalezy zrobié¢ jest oprogramowanie reakcji pola na klikniecie. W tym celu,
podobnie jak w zadaniu 5, musimy zadeklarowac funkcje obstugi zdarzenia oraz podpig¢ jg do przycisku
reprezentujgcego pole.

Istnieje jeden dodatkowy problem: kazdy przycisk powinien reagowac inaczej, w zaleznosci
od tego, czy pole zawiera bombe, czy tez nie. Aby osiggnac taki stan, nalezatoby do funkcji dodatkowo
przekazac informacje o tym, ktére pole zostato aktualnie wcisniete.

Biblioteka guizero pozwala podczas obstugi zdarzen przesta¢ do nich argumenty. Aby nie
ogranicza¢ uzytkownika biblioteki, argumenty przekazujemy w formie listy i odbieramy w specjalny
sposéb, definiujgc kazdg funkcje obstugi jako funkcje przyjmujacg dowolng ilos¢ argumentow.
W jezyku Python nalezy w tym celu przekazac do funkcji jeden argument oraz poprzedzi¢ go znakiem
,» . Nastepnie argument mozna interpretowac jako liste.

W analizowanym przypadku, zdefiniujemy nastepujaca funkcje obstugi klikniecia:

def klikniecie(*listaArgumentow):
# Pobierz pozycje w poziomie pola z listy argumentow
x = listaArgumentow[0]
# Pobierz pozycje w pionie pola z listy argumentow
y = listaArgumentow|1]

# Pobierz pole z tablicy z polami
global pola
pole = pola[x+y*10]

# Jezeli pole ma bombe, zniszcz wszystkie pola i wyczys¢ tablice
if pole.maBombe:
for pole in pola:
pole.wizualizacja.destroy()
pola.clear()
# Jezeli pole nie ma bomby, zaznacz go znakiem ,X”
else:
pole.wizualizacja.text = "X"

Musimy jeszcze tylko podpigé funkcje do przycisku i przekazaé argumenty (pozycje w poziomie
i pionie). Aby to zrobi¢, nalezy zmodyfikowa¢ definicje wizualizacji, ktéra znajduje sie w funkcji
rozpocznijGre:

pole.wizualizacja = PushButton(plansza,klikniecie,(x,y),"",grid=[x,y+1],width=1,height=1)



Zadanie 9

Zmien logike gry w taki sposéb, by po kliknieciu pola gry niezawierajgcego bomby, zamiast zwyktego
symbolu , X", gra wyswietlita ilos¢ bomb, ktére znajdujg sie w sgsiedztwie kliknietego pola.

Zadanie 10

Zmien logike gry w taki sposéb, by po kliknieciu pola gry niezawierajgcego bomby, przycisk byt
kolorowany w zaleznosci od ilosci sgsiadujgcych z nim pdl z bombami. Jezeli wokét pola znajduja sie
cztery bomby, powinno przyjac kolor czerwony. Trzy bomby: pomaranczowy, dwie bomby: 26tty, jedng
bombe: zielony, a zadnej bomby: biaty.

Zadanie 11

Zmien logike gry w taki sposdb, by po kliknieciu pola gry zawierajgcego bombe, wszystkie przyciski
zostaty zdezaktywowane. Przyciski zawierajace bombe powinny zmienié kolor na czerwony, a reszta
przyciskdw powinna zmieni¢ kolor tta na zielony.

Zadanie 12

Dodaj pod plansza tekst informujacy o tym, ile pol odkryt gracz w danej rozgrywce. Gdy gracz odkryje
wszystkie pola bez bomb, pola zawierajgce bomby powinny zosta¢ deaktywowane, a ich tto ustawione
na czerwone. Pamietaj o resetowaniu licznika po rozpoczeciu nowej gry.

Zadanie 13

Zmien logike gry w taki sposéb, aby gracz nie mdégt zgingé przy kliknieciu pierwszego pola. Przetestuj
swoje rozwigzanie na planszy zawierajgcej 99 bomb.



