INFORMATYKA I

JEZYK PYTHON W PRAKTYCE

CEL LABORATORIUM

Celem zajec jest przypomnienie podstawowych zatozeh jezyka Python i zapoznanie
uczestniczki/uczestnika z bardziej zaawansowanymi mozliwosciami oferowanymi przez jezyk.
Podczas zajed przedstawiona zostanie konstrukcja programu sktadajgcego sie z wielu plikéw,
korzystajgcego z dodatkowych modutdw oraz zaprojektowanego w mysl paradygmatu
programowania obiektowego.

WAINE INFORMACJE O ZAJECIACH

Niniejsza instrukcja oraz instrukcje przedstawione na kolejnych zajeciach zawierajq kilka
elementéw pozwalajgcych lepiej zorientowac sie w tresci tychze.

e Sekcje oznaczone na (tak jak ta) sg wazne i nie powinny zostac¢
pominiete

o Sekcje oznaczone na (takie jak sekcja ,,CEL LABORATORIUM" powyzej)
petnig funkcje informacyjng i mogg zostac pominiete, jezeli uczestniczka/uczestnik
zajec nie uzna ich za interesujgce.

« Sekcje oznaczone na [MIITIIFIAE) (takie jak sekcja ,KOMUNIKACJA Z BAZA DANYCH
ZA POMOCA PAKIETU MYSQL.CONNECTOR") zawierajg materiaty dodatkowe, ktérych
umieszczenie w niniejszej instrukcji byto niemozliwe lub niepraktyczne. Mogq zostac
pominiete, lecz zapoznanie sie z nimi moze znacznie przyspieszyE prace.

7 tredciq instrukciji (jezeli jest dostepna) nalezy zapoznac sie najpdzniej w dniu
poprzedzajgcym zajecia. Podczas zaje¢ mogq zosta¢ zadane pytania (zardbwno w formie
ustnej, jak i pisemnej), ktérych celem bedzie stwierdzenie stopnia przygotowania uczestnikdw
do zagjec.

Podczas zaje¢ uczestniczka/uczestnik powinien wykonac¢ obowigzkowe zadania
znajdujgce sie w instrukcii. Niewykonanie zadah podczas trwania laboratorium moze
skutkowac oceng negatywna.

W instrukcji znajdujqg sie rowniez zadania dodatkowe, ktérych wykonanie podczas zajec
jest nieobowigzkowe. Sq one oznaczone symbolem "®”. Pierwsza uczestniczka/pierwszy
uczestnik zajed, ktdry zgtosi wykonanie takiego zadania, otrzyma plusa. llo$¢ pluséw jakie
mozna zdoby¢ podczas zajec jest nieograniczona. Zadania wykonane przed rozpoczeciem
zajec nie bedq nagradzane, chyba ze nikt inny nie zgtosi ich wykonania. W przypadku
konfliktéw, nagrodzona zostanie osoba z mniejszg iloscig plusdw.

Jezeli uczestniczka/uczestnik natrafi na problem, powinien sprébowac go rozwigzac
samodezielnie (siegajgc po informacje zawarte na Internecie lub bazujgc na wtasnej wiedzy
i doswiadczeniu). Jezeli rozwigzanie nie zostanie znalezione w sensownym?! czasie, nalezy
skonsultowac sie z innymi, pobliskimi uczestnikami, a w razie dalszego braku rozwigzania,

! Za sensowny czas uznaje sie czas nie krotszy niz 5 minut i proporcjonalny do problemu oraz pozostatej do realizacii
ilosci materiatu.
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z osobg prowadzgcq zajecia. Brak zrozumienia nie jest jednoznaczny z brakiem
przygotowania (chyba, ze bezposrednio z niego wynikal).

Powyzsze informacije dotyczq wszystkich zaje¢ laboratoryjnych i instrukcji. Nie bedq one
powtarzane w kolejnych instrukcjach.

TWORZENIE NOWEGO PROJEKTU W SRODOWISKU PYCHARM

Podana w tym rozdziale procedura jest poprawna dla komputeréw w laboratorium. Na
innych stanowiskach i wersjach programu PyCharm, mogg wystgpic réznice.

Uruchom $rodowisko JetBrains PyCharm. Mozesz réwniez skorzystac z wtasnego komputera
lub z innych $rodowisk obecnych na komputerach w laboratorium. Upewnij sie, ze Twoje
srodowisko obstuguje jezyk Python w wersji 3.6.1 lub nowszej. Stwdrz nowy projekt.

Krok 1. Po uruchomieniu programu na komputerach w laboratorium automatycznie
otworzy sie projekt ,first”. Z menu gtdwnego aplikacji wybierz pozycije ,File", a
nastepnie ,,New Project”.

Krok 2. W nazwie zawrzyj swoje imie i nazwisko oraz aktualng date, np. ,,Adam
Mickiewicz 11 02 2025". Rozwih ustawienia interpretera

E MNew Project — »

Location: | |

¥ Project Interpreter: New Virtualenv environment

Krok 3. Zaznacz opcje ,,Previously configured interpreter”. Nastepnie kliknij przycisk
“Add Interpreter” i wybierz opcje ,,Add Local Interpreter”.

Location: | /home/student/PycharmProjects/pythonProject

¥ Python Interpreter: Previously configured interpreter

_) New environment using | 4 virtualenv

J/home/student/PycharmProjects/pythonProjectivenv

*) Previously configured int:

Interpreter: | <No interpreter>

# Add Local Interpreter...
I

[¥] Create a main.py welcome
Create a Python script that pre entry point to coding in PyCharm.
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Krok 4. W oknie dodawania interpretera wybierz opcje , Existing”, a w polu Interpreter
wypisz ,/mnt/storage/venv/bin/python3.7". Zamiast wpisywania mozesz klikngé
przycisk ,,..." i wyszukac plik interpretera pod podang sciezkg.

v Add Python Interpreter
& Virtualenv Environment Environment: (*) Existing New

) Conda Environment -
Interpreter: | s /mnt/storageivenv/bin/python3.7
@ System Interpreter

B Pipenv Environment

& Poetry Environment

Krok 5. Kliknij przycisk ,,OK", aby zamkng¢ okno.
Krok 6. W oknie tworzenia projektu kliknij przycisk ,,Create”.
Krok 7. Gdy $rodowisko skohczy tworzenie projektu, ukaze Ci sie okno edytora.

B guizerolnstrukeja [ 1- PyCharm - [m] X
File Edit View Mavigate Code Refactor Run Tools V(S Window Help
guizerolnstrukcja Add Configuration... Q
? Project + [N -
? > guizerolnstrukcja
:' » il External Libraries
@ Scratches and Consoles Search Everywhere Double Shift
% Go to File Ctrl+Shift+N
x Recent Files Ctrl+E
2 Navigation Bar Alt+Home
T
fl_-, Drop files here to open
- @ Python Console B Terminal = &TODO Q) Event Log
] i
Krok 8. 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
o Project « B = O —
= = o oo e o e e e e
5, I - -
=y e o . .
I % Cut Cir+x | B Mew Scratch File Ctrl+ Alt+Shift+ Insert
05 = i
=] Copy Chr+ Directory
Copy Path Ctrl+ Shift+C Python Package
Copy Relative Path Ctrl+Alt+Shift+C SRS
O Paste Ctrl+V | HTML File
Find Usages Alk=F7 [l Resource Bundle -~
L _ Search kverywhere Uouble Shit
Find in Path... Ctrl+Shift+F

Krok 9. Nadaj plikowi nazwe main (z rozszerzeniem *.py!), po czym wciénij przycisk
,OK". Plik powinien zosta¢ automatycznie otwarty do edycji. Bedzie to gtdwny plik
naszej aplikacji
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E new Python file 4

Marme: |rnair1| | Tl

Kind: = Python file =

SPECYFIKACJA APLIKACJI

Celem zaje¢ bedzie stworzenie aplikacji konsolowej, ktéra bedzie stuzy¢ do zarzgdzania
stanem hipotetycznego inteligentnego domu. Dom ten jest wyposazony w czujniki
pozwalajgce stwierdzi¢, gdzie aktualnie sqg mieszkancy, jakie urzgdzenia dziatajq, jaka jest
temperatura oraz kontrolery pozwalajgce wtgczy¢ telewizor, czajnik czy Swiatto w salonie.

Informacje zwracane przez czujniki przechowywane bedq w bazie danych (ktéra zostanie
przedstawiona na kolejnych zajeciach), zas napisany w jezyku Python program bedzie
komunikowat sie z rzeczong bazg danych za pomocq zapytan jezyka SQL (ktoéry zostanie lub
zostat przedstawiony na wyktadzie).

Program bedzie sie sktadat z kilku modutéw (kazdy modut bedzie osobng klasqg), dzieki
czemu modyfikowanie i rozszerzanie go w przysztosci bedzie tatwe oraz mozliwe
do zréwnoleglenia.

Centralnym plikiem programu bedzie plik main, utworzony w poprzednim punkcie
instrukcji. Oprécz tego utworzona zostanie klasa ,Aplikacia”, ktéra bedzie zarzgdzac
dziataniem catej aplikacji oraz klasa ,,Modut”, reprezentujgca pewien abstrakcyjny fragment
programu. Konkretne moduty bedq dziedziczy¢ po klasie Modut.

GLOWNY PLIK PROGRAMU

Dziatanie naszego programu mozna przedstawi¢ w postaci nastepujgce;j listy krokdw:

Utwérz obiekt klasy Aplikacja

Larejestruj wszystkie potrzebne moduty w klasie Aplikacja
Jezeli Aplikacja dziata, to:

Wyswietl menu

Poczekaj az uzytkownik dokona wyboru modutu

Przekaz kontrole nad aplikacjg do danego modutu
Wrd¢ do kroku 3

Nooh~owd -~

Powyzszy algorytm mozna zobrazowac w postaci nastepujgcego kodu w jezyku Python:

# utworz aplikacje
aplikacja = Aplikacjal()

# zarejestruj moduty
# ..ktorych na chwile obecna nie mamy..

# dopdki aplikacja dziata
while (aplikacja.dziata) :
# wyswietl menu
aplikacja.wyswietlMenu ()
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# pozwdl uzytkownikowi wybracé modu? 1 przekaz kontrole
wybdér = input ("Wybierz moduit: ")
aplikacja.wybierzModul (wybdr)

Przepisz powyzszy kod do pliku main. Oczywiscie programu nie mozna w tej chwili uruchomic,
gdyz nie utworzylismy klasy Aplikacija. Zrozumienie powyzszego kodu nie powinno
przysparzac trudnosci. Jezeli jest inaczej, siegnij po notatki wykonane na zajeciach z
przedmiotu Informatyka I.

OMOWIENIE KLASY ,APLIKACJA”

1 poprzedniego kodu wynika, ze w klasie Aplikacja znalezé sie musi jakas zmienna
O nazwie ,dziata"” oraz metody ,wyswietlMenu” i ,wybierzModui".

Przydataby sie réwniez metoda pozwalajgce dodaé nowy modut do aplikacji (nazwiemy
ja wzarejestrujModut”). Sama klasa musi przechowywac réwniez liste zarejestrowanych
modutdw. W tym celu stworzymy w klasie zmienng ,,1istaModutow”.

Dodatkowo — nasza aplikacja bedzie
korzystata z bazy danych. Warto bytoby
umiescié w klasie aplikacia zmienng + listaModutow: List
przechowujgcq potgczenie z bazg danych. I g;:;;?:‘l
Dzieki temu, gdyby jakis modut potrzebowat + Aplikacja(self
skorzystac¢ z tego potgczenia, bedzie mogt + wyswietiMenu(self)

w tatwy sposdb uzyskac do niego dostep. + zarejestrujModut(self modut: Modut)
Zmienng przechowujqcq dostep do bazy + wybierzModut{self. wybar: String)
danych nazwiemy ,,potaczenie”. Potqczenie

z bazg nawigzemy w konstruktorze klasy.

Aplikacja

W zwiqgzku z tym, klase Aplikacja mozna przedstawi¢ za pomocqg diagramu klasy
przedstawionego powyze;.

KLASA ,APLIKACJA”

Rozpocznijmy od utworzenia nowego pliku. Nazwijmy ten plik ,,aplikacja”. Jezeli nie
pamietasz, jak dodaé plik do projektu, wrée do sekcji ,, TWORZENIE NOWEGO PROJEKTU
W SRODOWISKU PYCHARM" (kroki 8 9).

Do nowoutworzonego pliku przepisz nastepujgcy kod:

class Aplikacja:
listaModutédw = []
dziata = True
potaczenie = None

def init (self):
# W tym miejscu znajdzie sie kod inicjalizujacy poftaczenie z baza
# danych

def wyswietlMenu (self):

# W tym miejscu znajdzie sie kod wysSwietlajacy nagiowek menu
# oraz kod wypisujacy liste moduiodw
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def zarejestrujModul (self, modutl):
# W tym miejscu dodamy modu? do listy listaModuiow
# oraz upewnimy sie, Ze modul wie o naszej aplikacji

def wybierzModutl (self, wybodr):
# Jezeli uzytkownik wybra? modui, tutaj przekazemy temu moduiowi

# kontrole
Na chwile obecnq, konstruktor nie jest potrzebny, diatego jego ciato bedzie sie sktadad
z jednej instrukcji: pass.

def init (self):
pass

Zacznijmy uzupetniac nasz kod od ciata metody wyswiet1Menu. Algorytm jej dziatania
mozna przedstawié w postaci nastepujgce;j listy krokdw:

1. Wypisz na ekranie nagtdwek menu
2. Jezeli a aplikacji nie zarejestrowano zadnych modutdw, to:
2.1. Wypisz na ekranie komunikat ,,Brak zarejestrowanych modutéow!”
2.2. Zakoncz dziatanie aplikacii
3. Dla kazdego zarejestrowanego modutu, powtdrz:
3.1. Wypisz identyfikator uzywany do aktywacji
3.2. Wypisz nazwe modutu

Powyzszy algorytm jest realizowany przez nastepujgcy kod:

def wyswietlMenu(self):
print ("\nLista modudéw:")
print (" ")
if len(self.listaModu1dw)==
print ("Brak zarejestrowanych moduiéw!")
self.dziata = False

for modul in self.listaModutdw:
print ("[", modul.identyfikator, "]1\t", modul.nazwa)

W nastepnej kolejnosci zajmiemy sie metodq zarejestrujModut. Po jej wywotaniu po
prostu dodamy przekazany jako drugi argument modut do listy modutdw, za pomocqg funkcii
append. Nastepnie przypiszemy polu aplikacja modutu warto$¢ self. Stuzy do tego ponizszy
kod zrodtowy:

def zarejestrujModuil (self, modutl):
self.listaModutéw.append (moduil)
modut.aplikacja = self

Ostatnig funkcjqg jest metoda wybierzModut. Jej dziatanie opisuje nastepujgca lista
krokdw:

1. Jezeli wartos¢ zmiennej wybdr jest rdwna ciggowi znakdw ,,koniec”, to:
1.1. Zakoncz dziatanie aplikaciji
2. Dla kazdego zarejestrowanego modutu, powtdrz:
2.1. Jezeli warto$¢ zmiennej wybdr jest rowna identyfikatorowi modutu, to:
2.1.1.Przekaz kontrole nad aplikacjg do modutu
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Ktérg implementuje ponizszy kod jezyka Python:

def wybierzModul (self, wybdr):
if (wybdbér.upper () == "KONIEC") :
self.dziata = False
return
for modul in self.listaModutéw:
if wybdr.upper () == modul.identyfikator.upper():
modu?t.przejmijKontrole ()
Funkcja upper dba o to, by identyfikatory byty rozpoznawane niezaleznie od wielkosci
liter. Aplikacja przestanie dziata¢ zaréwno po wpisaniu stéw ,,KONIEC”, ,,Koniec”, jak i
»koniec”.

Aby klasa Aplikacja byta widoczna w pliku main, do pliku main musimy dodac
instrukcje importujgcq zawarto$¢ pliku ,,aplikacja”. W tym celu, na samej gorze pliku, przed
uzyciem klasy Aplikacija, nalezy doda¢ nastepujacq linijke kodu:

from aplikacja import *

Jezeli (wbrew instrukcii) plik nazywa sie inaczej, nalezy stowo ,aplikacja” zamienic
na nazwe pliku. Program mozna teraz uruchomic i przetestowac. W tym celu wykongj
nastepujgce kroki:

Krok 1. Z paska menu wybierz pozycje ,,Run”, nastepnie z menu rozwijanego ,,Run..".

E guizeroinstrukga [ 1- ..\main.py [guizeralnstrukcja] - PyCharm - m} i
File Edit View Mavigate Code Refactor mlﬂnh VG5 Window Help

guizerolnstrukcja (= main.py Run Shift=F10 Add Cenfiguration... Q

] . Debug Shift+Fg
b=l P> = B —  [Amain ——

2 e il Run... Alt+Shift+F10
£v 1w quizerolnstrukca 1 £r -
=, p—— # Debug... Alt+Shift+Fg
L] gr % Attach to Process... Ctrl+Alt+F5

# main.py B -
#_ Edit Confi tions...

| > Il External Libraries o : SIS

= s >
S| " Scratches and Consoles & s

& Stop Ctrl+F2
A G D)

Stop Background Processes... Cerl+Shift+F2

* F g

Show Running List

g Step Qver F8
©
= Force Step Over Alt+Shift+F8
:| Step Into F7
@ Python Console  BM Terminal 32 g~ = Force Step Into Alt-+Shift+F7 € Event Log
[C1 Choose and run cenfiguration Smart Step Into Shift+F7 21 n/= UTF-8 ¢ 4spaces ¢ Python 3.7 (guizerolnstrukgja) + T &

Krok 2. W okienku, ktére sie pojawi na srodku ekranu, wybierz plik main.

Run

0.#" Edit Configurations...

Po wykonaniu powyzszych krokdw, w konsoli znajdujgcej sie w dolnej czesci interfejsu
edytora, powinien sie wyswietli¢ nastepujqcy tekst:

Lista modutdw:

Brak zarejestrowanych modutdédw!
Wybierz modutl:
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KOMUNIKACJA Z BAZA DANYCH ZA POMOCA PAKIETU MYSQL-CONNECTOR

Uzywana na laboratorium baza danych dziata w oparciu o system MySQL. Firma
Oracle, ktéra posiada prawa do systemu MySQL, opracowata pakiet pozwalajgcy
na komunikacje z bazg MySQL z poziomu programu napisanego w jezyku Python.

Dokumentacije pakietu mysgl-connector mozesz znalezé na stronie
https.//dev.mysgl.com/doc/connector-python/en/

Dokumentacje systemu MySQL mozesz znalezé na stronie
https://dev.mysgl.com/doc/refman/8.0/en/

INSTALACJA PAKIETU MYSQL-CONNECTOR-PYTHON

Kolejnym krokiem jest integracja pakietu ,,mysqgl-connector-python” z projektem. Jezeli
pracujesz na stanowisku laboratoryjnym to pomin tresé tego rozdziatu. Aby to zrobic¢,
wykonaj nastepujgce kroki:

Krok 1. Z paska menu wybierz pozycje ,,File”, a nastepnie ,Settings”
E guizerolnstrukeja [
Edit View Mavigate Code Refactor Run Tools VCS W
New Project...
MNew.. Alt+Insert = & - Bl
MNew Scratch File Ctrl+Alt+5hift+Insert
= Open..
Save As...

Open Recent ?
Close Project

Rename Project...

Settings... Crl+Alt+S
Other Settings »

Import Settings...
Export Settings...
Settings Repository..
H save Al Ctrl+S
S Synchronize Ctrl+Alt+Y
Invalidate Caches / Restart...
Print...
Associate with File Type...
Line Separators ?
Power Save Mode
Exit
*|

Krok 2. W oknie ustawien rozwih zaktadke ,,Project: nazwa projektu” (na ponizszym
rysunku projekt nazwano ,,guizerolnstrukcja”), po czym wybierz pozycje ,,Project
Interpreter”. W oknie po prawej powinny pokazac sie dwie pozycje. Kliknij na ikonke
»+" znajdujgcq sie po prawej stronie nagtdéwka tabeli.
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https://dev.mysql.com/doc/connector-python/en/
https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/

E Settings X
Q- Project: guizerolnstrukcja * Project Interpreter

- AayErrER A Ry Project Interpreter: | ©, Python 3.7 (guizerolnstrukcja) ~ || &%

Appearance

Menus and Toolbars Package Version Latest version |
System Settings i
File Colars setuptools 40.8.0 A 4101

w

Scopes
Metifications
Quick Lists
Keymap
> Hditor
Plugins
» Version Control
* Project: guizerolnstrukcja
Project Structure
» Build, Execution, Deployment
» Languages 8 Frameworks
> Tools

) Gance

Krok 3. W oknie wyszukiwania wpisz ,,mysqgl-connector-python”, wybierz z listy pakiet
»mysqgl-connector-python” (bez zadnych dopiskdw), po czym wcisnij przycisk ,,Install
Package" i poczekaj az srodowisko zainstaluje pakiet. W oknie ,,Available Packages”
wyswietli sie informacja. Na komputerach o mniejszej mocy obliczeniowej, moze
to zaja¢ do kilku minut.

B Available Packages *

Cl-mysql-connector-python|

mysql-connector-python S Description

mysql-connector-python-dd

2| MySQL driver written in Python
mysql-connector-python-rf i
Version
| 8019
Author

Oracle andfor its affiliates

hitp:ifdev.mysql.comidoc/connector-python/enfindex. html

[ Specify version

|:| Options
Install Package Manage Repositories
Krok 4. Po zainstalowaniu biblioteki mozesz zamkng¢ okno pakietdéw oraz okno

ustawien i wréci¢ do okna edytora.

UTWORZENIE POLACZENIA Z BAZA DANYCH

Utworz nowy plik i nazwij go ,,konfiguracja”. Umie$¢ w nim nastepujgcy kod:
uzytkownik = '?2°?2°?'
hasto = '?2?2?'

adres = '?°?27?'
nazwaBazy = '?°?°?'
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W miejscach oznaczonych znakami zapytania wpisz poprawne dane uzytkownika, hasta
i bazy. Dane udostepnia prowadzqgcy. Spdjrz na tablice lub na kartke, ktérg otrzymates
w trakcie zajec. Gdy uzupetnisz juz dane, wré¢ do pliku zawierajgcego klase aplikacii
i na samej gérze dodaj dwie linijki kodu:

import konfiguracja
import mysqgl.connector

Pierwsza linijka pozwoli nam korzystac¢ ze zmiennych zapisanych w pliku ,konfiguracja”.
Druga natomiast pozwoli nam korzystac z pakietu mysqgl-connector-python, ktéry dodalismy
do projektu w poprzedniej czesci instrukcii.

Zamieh ciato konstruktora klasy aplikacja na nastepujgce:

try:
self.potaczenie = mysqgl.connector.connect (
user=konfiguracja.uzytkownik,
password=konfiguracja.hasto,
host=konfiguracja.adres,
database=konfiguracja.nazwaBazy

)

except mysqgl.connector.Error as blad:
print (btad)

Jak zapewne sie domyslasz, funkcja connect nawiqzuje potgczenie z bazg danych.
Iwrde uwage na réznice w dziataniu pomiedzy poleceniem ,,import [plik]", a ,,from [plik]
import”, ktérg uzylismy w pliku main.

W powyzszym kodzie pojawity sie rowniez dwie rzeczy, ktére mogq by¢ dla Ciebie nowe:
blok try i blok except. Bloki te stuzg do obstugi wyjgtkdw. Jezeli podczas wykonywania
fragmentu kodu otoczonego blokiem try stanie sie co$ niespodziewanego (np. gdy
oczekujemy, ze uzytkownik wpisze na klawiaturze liczbe, a zostanie podany cigg znakdéw),
program nie zakohczy dziatania, tylko przekaze btgd do bloku except. W naszym wypadku
wyjgtek moze wyrzuci¢ funkcja connect. Z dokumentacji wiemy, ze bedzie on typu Error,
dlatego fez taki typ przechwytujemy w bloku except.

Petna sktadnia bloku try wyglgda nastepujgco:

try:
# Kod ktory moze wyrzucié wyjatek
except TypWyjatku as nazwaZmiennejZaPomocaKtdrejChcemyZlapacWyjatek:
# Kod obstugi wyjatku typu TypWyjatku
except:
# Kod obsiugi wyjatku dowolnego typu
else:
# Kod wykonywany jezeli wyjatek nie zostanie wyrzucony
finally:
# Kod ktory wykona sie niezaleznie od tego, czy wyjatek zostat
# wyrzucony, czy tez nie.

Uruchom program. Jezeli wszystko jest poprawnie, konsola powinna wyglgdac tak samo
jak poprzednio. Jezeli jednak Zle uzupetnitad/uzupetnites dane dostepu do bazy, mozesz
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w konsoli ujrze¢ tres¢ wyjatku. Dla przyktadu, jezeli Zle przepiszesz nazwe uzytkownika lub
hasto, konsola bedzie wyglgdac nastepujgco:

1045 (28000): Access denied for user 'nazwaBazy'@'localhost' (using
password: YES)

Lista modutdw:

Brak zarejestrowanych moduiéw!
Wybierz modutl:

KLASA MODULU

Utwérz nowy plik i nazwij go modut. Umiesé w nim nastepujacy kod:

class Modut:
identyfikator = 'A';
nazwa = "Abstrakcyjny Moduit"
aplikacja = None

def init (self,identyfikator,nazwa):
self.identyfikator = identyfikator
self.nazwa = nazwa

def przejmijKontrole (self):
print ("To jest abstrakcyjna klasa moduiu. Nic nie robi!")
input ("Weisnij ENTER aby kontynuowaé...")
Kod ten powinien by¢ dla Ciebie zrozumiaty, dlatego nie ma potrzeby go
szczegdtowo omawiac. Klasa Modut bedzie klasg bazowqg dla bardziej zaawansowanych
modutdw, ktdére bedziemy tworzy< w przysztosci.

MODUL OBSLUGI BAZY DANYCH

Ostatniqg klasg jakg utworzymy w projekcie, bedzie klasa modutu do obstugi bazy
danych. Klasa ta bedzie sie nazywac ,,ModutBazyDanych” i dziedziczy¢ po klasie Modut, ktdrg
opracowano w poprzednim rozdziale instrukcji. Najwazniejszg zmiang w stosunku do klasy
Modut bedzie zmieniona funkcja przejmijKontrole. Bedzie ona realizowaé nastepujgcy
algorytm:

1. Wypisz na ekranie nagtéwek modutu
2. Utwdrz kursor czytania z bazy danych
3. Wykonuj w nieskohczonos¢:
3.1. Popro$ uzytkownika o wpisanie fresci zapytania do bazy
3.2. Jezeli zapytanie jest rowne ciggowi znakdw ,koniec”, to:
3.2.1. Zakohcz dziatanie modutu i przekaz kontrole do aplikacji
3.3. Wyilij zapytanie do bazy danych
3.4. Dla kazdego wiersza zwréconego w odpowiedzi, wykonaj:
3.4.1.Wypisz zawarto$¢ tego wiersza

Oczywiscie nalezy wzig¢ pod uwage obstuge wyjgtkdw. W przeciwnym wypadku
uzytkownik nie bedzie wiedziat, dlaczego w odpowiedzi dostaje pusty wynik.
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Utworz plik ,modutBazyDanych”. Przepisz do niego nastepujgcy kod klasy
ModutBazyDanych. Zwrd¢ uwage, ze kod metody przejmijKontrole implementuje
powyzszq liste krokdw.

from modul import *
import mysqgl.connector

class ModuiBazyDanych (Modut) :
def init (self):
self.identyfikator = "BD"
self.nazwa = "Modut bazy danych"

def przejmijKontrole(self):
print ("\nModul bazy danych:")
print (" ")
zapytanie = ""
kursor = self.aplikacja.potaczenie.cursor (dictionary=True)
while (True):
zapytanie = input ("Podaj tresé zapytania SQL do bazy danych
(lub wpisz 'koniec'): ")
if zapytanie.upper () == "KONIEC":
break
try:
kursor.execute (zapytanie)
except mysgl.connector.Error as biad:
print ("Btad w zapytaniu SQL:",b1ad)
else:
for wiersz in kursor:
print (wiersz)
kursor.close ()

Tworzqgc kursor czytania przekazujemy do konstruktora jeden argument —dictionary
(konstruktor przyjmuje wiecej argumentdw, ale sg one opcjonalne). Ustawienie wartosci tego
argumentu na ,,True” oznacza, ze wyniki bedqg zwracane w postaci listy asocjacyjnej
(czasami stosuje sie rowniez okreslenie ,,stownik™). Tablicami asocjacyjnymi zajmiemy sie na
kolejnych zajeciach.

Do wystosowania zapytania do bazy danych stuzy funkcja execute. Jako argument
przekazujemy tres¢ zapytania, ktére chcemy wykonac.

Wynik zapytania jest przechowywany w zmiennej kursor. Mozemy przeglgdng¢
zwrdécone wiersze w taki sam sposdb, w jaki przegladamy elementy w liscie. Kohczgc prace
z kursorem dobrze jest wywotac funkcje close.

Zeby z modutu mozna byto skorzystaé, musimy jeszcze go zarejestrowad w pliku main.
W tym celu, na samej gdrze pliku nalezy dopisa¢ komende import, a nastepnie wywotac
metode zarejestrujModut klasy Aplikacija, podajgc odpowiednig warto$¢ argumentu.
Caty kod zawarty w pliku main powinien wyglgdac¢ w nastepujgcy sposob:

from aplikacja import *
from moduiBazyDanych import *

# utworz aplikacje
aplikacja = Aplikacjal()

# zarejestruj moduly
aplikacja.zarejestrujModul (ModutBazyDanych ())
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# dopdki aplikacja dziata
while (aplikacja.dziazta):
# wyswietl menu
aplikacja.wyswietlMenu ()

# pozwdl uzZytkownikowi wybraé¢ modui i przekaz kontrole

wybdér = input ("Wybierz moduit: ")
aplikacja.wybierzModut (wybdr)

ZADANIA DO SAMODIZIELNEGO WYKONANIA

LADANIE 1

Uruchom aplikacje i zadaj zapytanie o treéci ,,SELECT * FROM users'. Przeanalizuj wynik.
W szczegdlnosci zwrd¢ uwage w jakiej formie sg wyswietlane wyniki i jakie kolumny zawiera
pojedynczy wiersz. Nastepnie zadaj zapytanie o tresci ,,SELECT * FROM devices”i
przeanalizuj réznice.

LADANIE 2 ®

Dodaj nowy modut do menu (podpowiedz: nie musisz tworzy¢ dodatkowej klasy). Ustaw jego
identyfikator na ,KONIEC" i nazwe na ,,Zakohcz program”. Przetestuj dziatanie programu.

ZADANIE 3 (PLus MOiE ZDOBYE KAZDA OSOBA, KTORA SKONCZY ZADANIE)

Utworz w osobnym pliku nowy modut aplikacii. Ustaw jego identyfikator na ,, CONN" i nazwe
na ,Konfiguracja potgczenia”. Zaimplementuj funkcje przejmijKontrole w taki sposdb, aby
pytata uzytkownika o dane potgczenia (nazwe uzytkownika, hasto i adres bazy), a nastepnie
zmieniata wartosci odpowiednich zmiennych w pliku ,,konfiguracja”.

LADANIE 4 ® (NAGRADZANE 2 PLUSAMI)

Utwodrz w osobnym pliku nowy modut aplikacii. Ustaw jego identyfikator na ,,INFO" i nazwe

na ,Informacje o potgczeniu”. Zaimplementuj funkcje przejmijKontrole w taki sposdb, aby
wypisata na ekranie nazwe uzytkownika, hasto, nazwe bazy danych oraz stan potgczenia

w postaci ,status potqczenia: DZIALA" lub ,status potgczenia: BRAK/NIEUDANE". Zadbqgj

o to, by wypisany tekst byt estetyczny i tatwy do zrozumienia dla uzytkownika. Po wypisaniu
informacii, przekaz kontrole z powrotem do aplikacji. Zarejestruj modut w aplikacii.

Podpowiedz: mozesz sprawdzi¢ stan potgczenia przyréwnujac wartos¢ pola potgczenie
do stowa kluczowego None:

if self.aplikacja.potaczenie == None:
print ("Nie udalo sie potaczyé z baza danych!")

Autor:  Drinz. Pawet Stawarz, 14.02.2025
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