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+/ - Chcesz byt na biezgco z nowosciami?
Potrzebujesz wsparcia?

/A moze szukasz tatwego i statego
dostepu do aktualnych tresci zwigzanych
z Linuksem i technologiami open source?

Zamow juz dziS prenumerate Swiatowego
bestsellera ,Linux Magazine” i miej pewnosc,
ze najnowszy numer trafi prosto do Ciebie.

Z nami poszerzysz swoje zawodowe kompetencje:

(/] Skonfigurujesz. @ Poznasz. (V) Lepiej zrozumiesz. V) Zapoznasz sie.
Skonfigurujesz serwery Poznasz nowoczesne Lepiej zrozumiesz dziatanie Zapoznasz sie z najciekawszymi
udostepniajace roznego rodzaju rozwigzania stuzace do Systemd i innych kluczowych i najnowszymi rozwigzaniami
ustugi monitorowania systemow i sieci. komponentow systemu. open source.
o Bedziesz na biezgco. @ Dowiesz sie. ) Nauczysz sie.
Bedziesz na biezaco Dowiesz sie jak zoptymalizowac Nauczysz sie jak dziataja
z zagrozeniami i metodami funkcjonowanie systemu pod tancuchy Markowa i w jaki
zabezpieczania sie przed nimi. katem wydajnosci. Sposob uczy sie sztuczna

inteligencja.

Dotacz do grona prenumeratorow W

Linux Magazine i korzystaj Skontaktuj sie z naszym specjalista,
z atrakcyjnych znizek i promog;ji ktory zaproponuje Ci najlepsza oferte prenumeraty: +48 22 518 29 29

dostepnych dla Czytelnikow. lub zajrzyj na nasza strone: https:/linux-magazine.pl/



CO W NUMERZE?

O W humerze?

Zapraszamy do drugiego wydania naszego magazynu po$wieconego
Pythonowi - poteznemu i uniwersalnemu jezykowi programowania.

Kiedys, kiedy kazdy mikrokomputer byl wyposa-
zony w interpreter jezyka programowania, listingi
za§ mozolnie przepisywalo sie z magazynéw kom-
puterowych znak po znaku, nierzadko klnac pod
nosem z powodu drobnych btedéw, programowa-
nie bylto czyms, z czym chcac nie cheac, stykat sie
kazdy uzytkownik komputera — choéby po to, by
moc zatadowac gre. Nierzadko jednak zaintereso-
wanie grami przeksztalcalo sie w che¢ dowiedze-
nia sie, jak to wszystko dziata — np. po to, by méc
tworzy¢ wiasne gry. Nie bylo to jednak proste, trze-
ba byto bowiem calg prace wykonaé samemu, do-
stepne za$ zrédla byly dosc¢ skape.

Dzis$ sytuacja wyglada diametralnie inaczej. Do
dyspozycji mamy potezne narzedzia, takie jak Uni-
ty czy Unreal Engine, ktére umozliwiaja tworzenie
zaawansowanych gier przewyzszajacych grafika to,
co mozna byto sobie wyobrazi¢ w latach 80. czy na-
wet 90. ubieglego wieku. A mimo to obserwujemy
wzrost popularnosci gier 2D takich jak Deltarune
czy Celeste, ktére wrecz epatuja swoja surowa ,pik-
selowoscig”, udowadniajac, ze hiperrealizm to nie-
jedyny kierunek rozwoju wspélczesnych gier.

Niniejsze wydanie ,Linux Magazine Poleca”, po-
dobnie jak poprzednie, sktada sie z dwoch czesci.
Pierwsza to wprowadzenie do jezyka Python — nie-
zbedne, by méc zrozumie¢ kolejne artykuly. Oma-
wiamy poszczeg6lne zagadnienia krok po kroku,
ilustrujgc kazde przyktadami w taki sposéb, by wy-
eliminowac wszystkie mozliwe watpliwosci. Jedno-
czesnie zachecamy Czytelnikéw do przetestowania
zdobytej wiedzy na r6znych platformach online,

B Uwaga

Poniewaz ze wzgledéw edukacyjnych przyktady przed-
stawione sg w najprostszej i najkrdtszej wersji, w wielu
miejscach musieliSmy odejs¢ od regut sztuki. Po pierwsze,
w kodzie stosowanym w praktyce wszystkie nazwy funkcji,
zmiennych, klas itd. powinny by¢ znaczace. Uzywanie jedno-
literowych nazw zmiennych — poza specyficznymi przypad-
kami — to komplikowanie zycia i sobie, i innym, ktérzy bedg
czytali nasz kod. Po drugie, piszac programy w Pythonie,
powinnismy stosowac sie do specyfikacji przedstawionej

w PEP8 [2] odnoszacej sie do formatowania kodu. Ze wzgle-
du na ograniczenia dotyczgce miejsca w wielu przyktadach
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takich jak Codewars, by stale poglebia¢ swoja zna-
jomosc jezyka jako takiego oraz algorytmiki. Do-
tyczy to zwlaszcza tych wszystkich, ktérzy mysla
o karierze programisty.

Druga cze$¢ magazynu po§wiecona jest zagad-
nieniom praktycznym i skada sie z 3 sekeji. Za-
czynamy od tworzenia gier, wykorzystujac proste
w uzyciu biblioteki, takie jak Pygame czy Pyxel. Po-
kazemy, jak o wtasnych sitach stworzy¢ kultowe gry,
ktore towarzyszyly pokoleniu mtodych graczy kilka-
dziesigt lat temu — Pong, Tetris i Space Invaders.

W drugiej sekcji zajmiemy sie programowaniem
backendu. Poniewaz Python nie istnieje w proz-
ni, pokazemy, jak w praktyce odbywa sie inte-
rakcja miedzy pythonowym backendem (Flask)

a javascriptowym frontendem (React). Nastepnie
pbjdziemy o krok dalej i rozwiniemy ten sam para-
dygmat na aplikacje mobilne, wykorzystujac Fla-
ska do zbudowania backendu aplikacji mobilne;j.

Wreszcie w ostatniej sekcji skupiamy sie na
coraz bardziej popularnej ostatnio sztucznej in-
teligencji, a zwtaszcza na jej dwoch aspektach: ge-
nerowaniu tekstu i obrazkéow. Pokazemy miedzy
innymi, jak z poziomu Pythona komunikowaé sie
z API OpenAl tworzac wlasnego klona ChatGPT
oraz w jaki spos6b wygenerowac obrazy powojen-
nej Warszawy pedzlem wielkich malarzy.

Mamy nadzieje, ze w tym numerze kazdy Czy-
telnik znajdzie cos$ dla siebie, a zamieszczone tu
przyktady postuza za inspiracje do stworzenia wta-
snych, bardziej zaawansowanych i rozbudowanych
projektow. HEN

bylisSmy zmuszeni do ztamania zawartych w nich regut, nie
ma jednak powodu, by sie do nich nie stosowac, piszac wta-
sny kod. | po trzecie, jak krétko wspomnielisSmy przy okazji
opisu btedéw i wyjatkow, piszac prawdziwy kod, musimy
zawsze sprawdzac wszelkie mozliwe scenariusze niepo-
wodzen; jest to obowigzkowe zwtaszcza podczas operacji
wejscia/wyjscia. Brak kontroli w tym przypadku to powaz-
ny btad, ktéry predzej czy pézniej doprowadzi do awarii
programu. Jednak w przyktadach musielisSmy zrezygnowac
z kontroli btedéw, poniewaz kod musiatby kilkukrotnie
zwiekszy¢ swojg objetosc.
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PODSTAWY

6 Instalacja
Aby moc zaczac programowac w Pythonie, musimy naj-
pierw pobrac i zainstalowac interpreter tego jezyka, co
zajmuje nie wiecej niz kilka minut.

8 Srodowisko programistyczne
Domyslny wiersz polecen Pythona i sSrodowisko IDLE mo-
ga sie wydawac nieco spartanskie i nieprzystajace do wy-
magan wspotczesnych uzytkownikow. Powstato wigc
wiele projektow z alternatywnymi srodowiskami progra-
mistycznymi (IDE) umozliwiajacymitatwiejsze i bardziej
wydajne tworzenie kodu w tym jezyku.

10 Zamiast kalkulatora
Jednym z najprostszych sposobow korzystania z Pythona
jest... uzycie go w roli kalkulatora. Tak, ten potezny jezyk
programowania jest réwniez szybka maszyna obliczenio-
wa - w dodatku bardzo wygodna w obstudze. Niektorzy
zawsze maja otwarte w tle okno z Pythonem na wypadek,
gdyby trzeba byto cos szybko obliczy¢.

13 WysSwietlanie na ekranie
Jedna z najbardziej podstawowych instrukcji Pythona
jest print(), dzieki ktorej wyswietlimy na terminalu dowol-
ne dane. Instrukcja ta jest uzywana miedzy innymi do wy-
Swietlania informacji diagnostycznych.

16 Napisy
Napisy, czyli tancuchy znakowe, to jeden z podstawowych
typow uzywanych w Pythonie, zatem umiejetnos¢ postu-
giwania sie nimi jest absolutnie niezbedna dla kazdego
programisty Pythona.

19 Sekwencje
Napisy to tzw. typy sekwencyjne. Sktadaja sie one z ele-
mentow utozonych w okreslonym porzadku - kolejnos¢
ma znaczenie. Na wszystkich typach sekwencyjnych moz-
na przeprowadzac te same operacje. Warto je zapamietac,
poniewaz sg one bardzo czesto uzywane w codziennej

pracy.
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21 Warunki
Praktycznie kazdy nietrywialny program w Pythonie za-
wiera instrukcje sterujace. Ich szczegdlnym przypadkiem
sg instrukcje warunkowe takie jak ifi else.

23 Listy
Listy to uniwersalny typ danych sktadajacy sie z elemen-
tow jednego lub roznych typow, przy czym kolejnosc ich
utozenia ma znaczenie. Praca z listami w Pythonie to czy-
sta przyjemnosc.

27 Petla for
Petla for jest jednym z podstawowych narzedzi kazdego
programisty Pythona. Niektorzy twierdza, ze gdyby sie
uprzec, kazdy program mozna by zapisa¢ w postaci kom-

binacji petli for.

29 Krotki
Krotka to sekwencyjny typ danych, przypominajacy nieco
liste. Z matematycznego punktu widzenia krotka przypo-
mina zbior, istnieja jednak dwie zasadnicze rdznice:
w krotkach elementy moga sie powtarzac iich kolejnosc
ma znaczenie.

31 Stowniki
Kolejnym podstawowym typem danych uzywanym w Py-
thonie sg stowniki, znane w innych jezykach jako ,tablice
asocjacyjne”. Sktadaja sie z dwuelementowych par, z kté-
rych jedna jest nazywana kluczem, a druga - wartoscia.
W danym stowniku wszystkie klucze musza mie¢ unikato-
we wartosci.

33 Zbiory
Zbidrto typ danych sktadajacy sie elementow, ktére mo-
ga byc réznego typu, przy czym elementy te nie mogg sie
powtarzac. W przeciwienstwie do list kolejno$¢ nie ma
znaczenia.
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35 Funkcje

Funkcje umozliwiaja wydzielenie logicznych fragmentow
kodu do ponownego wykorzystania. Do tej pory korzysta-
lismy z wielu funkcji wbudowanych, napisanych przez
tworcow Pythona - czas nauczyc sie tworzy¢ wiasne.

SPIS TRESCI

42 Operacje na plikach

Odczytywanie danych z plikow i zapisywanie ich to pod-
stawowa umiejetnosc¢ programisty. Przydaje sie tez w co-
dziennej pracy w zawodach niezwigzanych

z programowaniem, zwtaszcza w sytuacjach, kiedy mamy

do czynienia z wieksza liczba plikow bad? operacji zapisu/

38 Fizzbuzz odezytu.
Pierwotne znaczenie stowa ,fizzbuzz” to rodzaj zabawy
matematycznej dla dzieci, ktora polega na tym, ze wszy- 44 Modu{y

scy uczestnicy wymieniajg kolejne liczby naturalne z trze-
ma zastrzezeniami: (1) je$li dana liczba jest podzielna
przez 3, uczestnik zabawy zamiast jej nazwy mowi ,fizz’,
(2) jesli jest podzielna przez 5, uczestnik mowi ,buzz’, (3)
jeslijest podzielnai przez 3, i przez 5, uczestnik mowi
Jizzbuzz”.

Python zawiera wiele bardzo przydatnych funkcji wbudo-
wanych. Ale to nie wszystko: mozemy korzystac z wielu in-
nych funkgji znajdujacych sie w modutach, czyli
bibliotekach funkcji. Wraz z Pythonem dostarczana jest bi-
blioteka standardowa (Pthon Standard Library) zawieraja-
ca moduty z wieloma przydatnymi funkcjami.

40 Wyjatki
Jeslicos moze pojsc Zle, to predzej czy pozniej to nastapi.
W Pythonie rozrozniamy dwa rodzaje takich sytuacji: bte-
dy sktadniowe oraz wyjatki. Te pierwsze musimy napra-
wi¢, te drugie — obstuzyc.

GRY

55 Tetris
Kolejna gra, ktora napiszemy, bedzie Tetris. Jest to druga
najpopularniejsza gra wszech czaséw - przez dtugi czas
dzierzyta palme pierwszenstwa i dopiero kilka lat temu zo-
stata zdetronizowana przez Minecrafta.

46 Pierwsza gra w Pythonie
Pygame to bodaj najpopularniejsza platforma do tworze-
nia gier w Pythonie. Pokazemy, jak w prosty sposob wyko-
rzystac ja do napisania klona kultowe] gry Space Invaders
i przecwiczyc¢ korzystanie z klas Pythona.

51 Pong
Kazda epoka ma gdzies swoj poczatek. Za poczatek epoki
gier komputerowych uwaza sie powstanie gry Pong, w kto-
ra grano jeszcze na tradycyjnych, czarno-biatych
telewizorach.

BACKEND

65 Petny stos
Popularne okreslenie ,full stack” odnosisie do petnego
projektu obejmujacego zaréwno cze$¢ widoczna dla uzyt-
kownika (frontend), jak i to, co jest przed nim ukryte (bac-
kend). Pokazemy, jak stworzy¢ prosta, lecz kompletna
aplikacje, wykorzystujac Flask jako backend i React jako
frontend.

SZTUCZNA INTELIGENCJA

77 Wtasny ChatGPT
Korzystanie z APl OpenAl z poziomu Python jest bardzo
proste i daje nam mozliwosci, ktérych nie oferuje zwykty
interfejs webowy ChatGPT.

61 Pyxel
Gry retro przezywaja swoj renesans. Pokazemy, jak je two-
rzy¢, uzywajac pythonowej biblioteki Pyxel.

73 Aplikacja mobilna
W poprzednim artykule napisalismy aplikacje sktadajaca
sie z backendu i frontendu. Tym razem pokazemy, jak
przeksztatcic jg w aplikacje mobilna.

80 Grafika z komputera
Tworzenie grafiki Al za pomoca Pythona jest prostsze niz
kiedykolwiek.
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PODSTAWY

Aby mdc zaczagC programowac w Pythonie, musimy najpierw pobrac
i zainstalowac interpreter tego jezyka, co zajmuje nie wiecej niz kilka
minut.

Windows
1. Wchodzimy na witryne python.org -

G B g rmempibon s £ Qe @2o+:ro@o0nae

— 5. Pojawi sie okno instalatora — zatwierdzamy
= domyslne ustawienia i klikamy Install now.

2. Klikamy zaktadke Download i duzy przycisk
z napisem Python oraz numerem wersji — jest to
najnowsza stabilna wersja Pythona.

Install Python 3.10.4 (64-bit)
st s P e det g, chosee

[

6. Instalator rozpocznie prace, kopiujgc niezbedne
pliki i przeprowadzajac wstepna konfiguracje.

3. Klikamy pobrany plik wykonywalny.
7. Po zakonczeniu catego procesu powinnismy
eI e ujrze¢ ekran informujacy nas, ze caly proces

& ol e o

e przebiegt pomySlnie.

| o

4. Windows moze nas zapytaé, czy na pewno chce-
my go uruchomi¢ — potwierdzamy.
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8. Python zostat zainstalowany — w menu star-
towym znajdziemy dwie pozycje: Python oraz
IDLE. Ta pierwsza to wiersz polecen Pythona,
czyli okno, w ktéorym mozemy wpisywac pole-
cenia Pythona, interpreter je od razu wykona.
Natomiast IDLE to nieco bardziej rozbudowa-
ne srodowisko, w ktorym mozemy nie tylko
wpisywac wiersz po wierszu kod Pythona,
ale réwniez tworzy¢ skrypty napisane w tym
jezyku, edytowac je i uruchamiac.

macOS

Do niedawna do macOS-a dotaczana byta starsza
wersja Pythona (z linii 2.x), ktéra nie jest zbyt przy-
datna do codziennej pracy, zas w Monterey Apple
ostatecznie usunat jg z systemu. Dlatego najpro-
Sciej jest zainstalowa¢ najnowsza wersje Pythona
bezposrednio z witryny projektu.

W tym celu wchodzimy na strone Python.org
i klikamy zaktadke Downloads — witryna powinna
automatycznie rozpoznac nasz system i zapropo-
nowac¢ pobranie najnowszego wydania Pythona.

& puthon

Moze by¢ konieczne zezwolenie na pobieranie
plikéw z witryny Python.org.
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Nastepnie instalator skopiuje wszystkie wyma-
gane pliki w odpowiednie miejsca i przeprowadzi
pozostate wymagane czynnoSci.

LTI ELLL

Po instalacji ujrzymy folder, w ktérym znajdzie-
my IDLE oraz Python Launcher - niewielkie na-
rzedzie, ktore utatwia konfiguracje uruchamiania
skryptéw Pythona podwéjnym kliknieciem.

[ TEITI LG

Uwaga: jesli uzywamy jednej z wcze$niejszych
wersji macOS-a lub aktualizowali§my go, w sys-
temie nadal moze by¢ obecny starszy Python 2.7
instalowany przez Apple. MoZzemy to tatwo spraw-
dzi¢, wydajac w Terminalu polecenie python
i sprawdzajgc numer wers;ji. Jesli jest to 2.7, powin-
nisSmy uruchamia¢ Pythona poleceniem python3.

Linux

Dobra wiadomos¢: obecnie Python instalowany
jest domys$lnie w wielu popularnych dystrybucjach
Linuksa — najprawdopodobniej wiec nie musimy
w ogdle nic robic. Jesli jednak z jakiegos powodu
nie znajdziemy go w systemie, wystarczy zainsta-
lowac go za pomoca menedzera pakietéw, tak jak
dowolny inny program. Np. w Ubuntu zrobimy to
poleceniem sudo apt install python.
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