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Pobawmy się programując z Micro:bit


Ta praca jest na licencji Creative Commons [https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/pl/legalcode]



Inspirowaliśmy się

Ten scenariusz został napisany w oparciu o materiały warsztatów: Django Girls [https://djangogirls.org/] oraz Geek Girls Carrots [http://geekgirlscarrots.org/].
Inspiracji szukaliśmy również w literaturze, a mianowicie: Python for kids [http://jasonrbriggs.com/python-for-kids/] jak i w dokumentacji http://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/




Czego Cię nauczy ten tutorial

W przeprowadzania ćwiczeń nauczysz się podstaw programowania w języku Python oraz poznasz urządzenie Micro:bit.




Scenariusz

Na podstawie materiałów, stwórzcie swój indywidualny scenariusz zajęć dostosowany do swojej grupy.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Gesty

Interesującym efektem ubocznym posiadania akcelerometru jest detekcja gestów.
Jeśli będziesz ruszać swoją płytkę BBC micro:bit w określony sposób,
MicroPython będzie je mógł rozpoznawać.

MicroPython jest zdolny do rozpoznawania następujących gestów: up (do góry),
down (do dołu), left (w lewo), right (w prawo), face up (wierzchem do góry),
face down (wierzchem do dołu), freefall (swobodny spadek), 3g, 6g, 8g.
O ile większość nazw powinna być oczywista, 3g, 6g i 8g mają miejsce gdy
urządzenie spotykają te poziomy przeciążenia (jak astronaute wysyłanego
w kosmos).

By odczytać aktualny gest użyj metody accelerometer.current_gesture. Jej
wynikiem będzie nazwa jednego z wyżej wymienionych gestów. Przykładowo, ten
program będzie czynił twoją płytkę szczęśliwą jedynie gdy zwrócona będzie ona
wierzchem do góry.

from microbit import *

while True:
    gesture = accelerometer.current_gesture()
    if gesture == "face up":
        display.show(Image.HAPPY)
    else:
        display.show(Image.ANGRY)





Ponownie, ponieważ chcemy by płytka reagowała na zmieniające się okoliczności
użyjemy pętli while W jej ciele odczytywany jest aktualny gest, po czym
przypisywany jest pod nazwą “gesture”. Warunek if sprawdza czy gesture
to face up (Python używa == do sprawdzenia zgodności, a pojedyńczy znak
= użyty jest do przypisywania - tak jak przypisaliśmy odczytany gest do
nazwy gesture). Jeśli gest to face up, wtedy użyj wyświetlacza by pokazać
uśmiechniętą buzię. W przeciwnym wypadku urządzenie przybiera groźny wygląd!


Magiczna 8

Kula magiczna ósemka to zabawka wynaleziona w latach 50tych XX wieku. Idea
polega na tym by zadać pytanie na które można odpowiedzieć tak/nie, potrząsnąć
nią i poczekać aż ujawni się prawda. To raczej proste przekształcić ją
w program:

from microbit import *
import random

answers = [
    "To pewne",
    "Zdecydowanie tak",
    "Pewnie tak",
    "Tak, definitywnie",
    "Mozesz polegać na tym",
    "Tak, nawet to widze",
    "Chyba tak",
    "Perspektywy dobre",
    "TAK",
    "Objawy wskazują na tak",
    "Nie wiem, sprobuj ponownie",
    "Zapytaj potem",
    "Nie chce odpowiadac teraz",
    "Nie mozna przewidziec",
    "Skoncentruj się i zapytaj raz jeszcze",
    "Nie licz na to"
    "Nie",
    "Moje dowody mowia nie",
    "Perspektywy kiepskie",
    "Watpliwe",
]

while True:
    display.show("8")
    if accelerometer.was_gesture("shake"):
        display.clear()
        sleep(1000)
        display.scroll(random.choice(answers))






Większość programu to lista nazwana “answers” (odpowiedzi). Właściwa gra zawiera
się w pętli while na końcu.

Domyślnym stanem gry jest pokazywanie cyfry 8. Jednakże program musi wykrywać
że urządzenieądzenie jest potrząsane. Metoda was_gesture używa swojego
argumentu (w tym wypadku napisu shake (potrząsać) ponieważ chcemy wykryć
potrząsanie) by zwrócić
True/False (prawda/fałsz) w odpowiedzi. Jeśli użądzenie było potrząsane,
warunkowy “if” wykona blok kodu który wyczyści ekran, poczeka sekundę (dzięki
czemu będzie wyglądało jakby użądzenie myślało nad odpowiedzią na twoje pytanie)
po czym wyświetli przypadkowo wybraną (ang. random choice) odpowiedź.

Dlaczego by nie zapytać urządzenie czy to nie najwspanialszy program kiedykolwiek
napisany? Co możesz zrobić by oszukiwać i uzyskiwać zawsze odpowiedź pozytywną
lub negatywną? (Podpowiedź: użyj przycisków).







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Wprowadzenie do Pythona

Zacznijmy od uruchomienia interpretera, który zainstalowaliśmy w poprzednim rozdziale. Uruchom:

(warsztaty) ~$ python
Python 3.4.0 (...)
Type "copyright", "credits" or "license" for more information.
>>





Wcześniej pracowaliśmy w konsoli systemu operacyjnego i mogliśmy wydawać mu polecenia. Zachętą dla nas był ~$. Po uruchomieniu polecenia python zmienił się znak zachęty na >>>. To jest informacja dla nas, że teraz wydajemy wyłącznie polecenia w języku Python. Poprzednie polecenia (takie jak: cd, mkdir) nie będą działać. W tym momencie zaczynamy uczyć się nowego języka. Znaków >>> (podobnie jak ~$) nie wpisujemy sami.

Teraz możemy coś policzyć, np. wpisując 2 + 2:

>>> 2 + 2
4





Python świetnie sprawdza się jako kalkulator:

>>> 6 * 7
42
>>> 1252 - 38 * 6
1024
>>> (3 - 5) * 7
-14
>>> 21 / 7
3.0
>>> 3**2
9
>>> 5 / 2
2.5





Należy zwrócić szczególną uwagę, że ułamki dziesiętne zapisujemy zgodnie z zasadami języka angielskiego, czyli z kropką, a nie z przecinkiem. Przecinki będą nam służyły do definiowania krotek (ang. tuple), ale o tym później.


Przedstaw się


Napisy

Same liczby to jednak trochę za mało do skutecznego porozumiewania się. Musimy więc nauczyć się posługiwać napisami (ang. string). Oto kilka przykładów:

>>> "Hello World"
'Hello World'
>>> 'Foo Bar'
'Foo Bar'
>>> "Rock 'n' Roll"
"Rock 'n' Roll"
>>> 'My name is "James"'
'My name is "James"'





Napisy można również dodawać:

>>> 'My name is ' + '"James"'
'My name is "James"'





oraz mnożyć przez liczby całkowite:

>>> 'Robin' * 3
'RobinRobinRobin'





Napis zawsze musi zaczynać się i kończyć tym samym znakiem. Może to być apostrof (‘) albo cudzysłów (”). Nie ma to wpływu na wartość napisu, tzn. wpisując “Batman” tworzymy napis Batman - cudzysłowowy nie są jego częścią, służą jedynie wskazaniu, że jest to napis (niestety, Python nie jest aż tak sprytny, aby się tego domyślić).




Drukowanie napisów

Jak w takim razie przedstawić wartość w postaci czytelnej dla człowieka? Do tego posłuży nam funkcja print:

>>> print("Witaj świecie")
Witaj świecie





Możemy w ten sposób wypisać kilka napisów w jednej linii, bez dodawania ich do siebie. Zostaną one oddzielone od siebie spacjami:

>>> print("Cześć, mam na imię", "Łukasz")
Cześć, mam na imię Łukasz





Funkcja :func:print ma też dużo więcej zastosowań, bo potrafi wypisać niemalże wszystko. Na razie jedynym innym znanym nam rodzajem wartości są liczby:

>>> print(1)
1
>>> print(1, 2, 3)
1 2 3
>>> print("2 + 2 =", 2 + 2)
2 + 2 = 4





Na razie na tym skończymy naszą pracę z konsolą interaktywną. Aby z niej wyjść, wpisz poprostu quit():

>>> quit()





Lub (szybciej) wciskając na klawiaturze Ctrl+D w przypadku Linuxa lub Ctrl+Z w przypadku Windowsa.






Pliki źródłowe

Do tej pory cały nasz kod wykonywany był w tzw. trybie interaktywnym, w którym podajemy komendy pojedynczo i natychmiast dostajemy na nie odpowiedź. Jest to świetny sposób na eksperymentowanie i poznawanie nowych elementów języka, więc jeszcze do niego wrócimy.

Nasz pierwszy program może wyglądać tak:

print("Cześć, mam na imię Agata.")





Zapisz ten program w pliku wizytowka.py, a następnie uruchom go z linii poleceń wykonując python wizytowka.py:

(warsztaty) ~$ python wizytowka.py
Cześć, mam na imię Agata.
(warsztaty) ~$





Pojedynczy program może zawierać więcej niż jedno polecenie. Każde powinno znajdować się w osobnej linii, np.:

print("Cześć,")
print()

print("Mam na imię Agata.")

print()
print("Papa.")








Wywoływanie funkcji

Nasz program wygląda już całkiem nieźle, ale użytkownik, chcąc policzyć swoje BMI, nadal musi zmieniać treść programu. Wygodniej byłoby, gdyby po uruchomieniu programu mógł wpisać wymagane wartości w konsoli i odczytać swoje BMI.

Aby móc napisać taki program, musimy nauczyć się operowania funkcjami. Pierwszą, która poznamy, będzie help:

>>> help
Type help() for interactive help, or help(object) for help about object.





help jest bardzo przyjazną funkcją, bo sama nam mówi, jak powinniśmy jej używać. Pomaga też w zrozumieniu innych funkcji:

>>> help(input)
Help on function input in module builtins:
<BLANKLINE>
input(...)
    input([prompt]) -> string
<BLANKLINE>
    Read a string from standard input.  The trailing newline is stripped.
    If the user hits EOF (Unix: Ctl-D, Windows: Ctl-Z+Return), raise EOFError.
    On Unix, GNU readline is used if enabled.  The prompt string, if given,
    is printed without a trailing newline before reading.
<BLANKLINE>






Właśnie input będziemy używać do wczytywania danych od użytkownika. Jak czytamy w opisie, wczytuje ona napis:

>>> input() 
ala ma kota
'ala ma kota'





W tym momencie zapoznamy się z “wywoływaniem funkcji”. Robi się to za pomocą nawiasów (), które informują interpreter, że ma daną funkcję wywołać. Wywołanie funkcji spowoduje uruchomienie jej. Jeżeli zapomnimy wpisać () po nazwie funkcji, nie zostanie ona wywołana i nie dostaniemy żadnego błędu (ponieważ jest to ciągle poprawny program).

Wywołane funkcje najczęściej zwracają jakąś wartość. Funkcja input zwraca napis, dlatego możemy użyć jej wszędzie tam gdzie do tej pory używaliśmy napisów.

Przykładowo możemy zapamiętać wczytany napis pod jakąś nazwą:

Czy to już wystarcza nam do poprawienia programu?

Jak widać, Python nie wie, o co nam chodzi i jakiego właściwie wyniku oczekujemy. Jak pokazaliśmy wcześniej, zarówno napisy (str), jak i liczby (int) można do siebie dodawać. Python nie wie, czy chodzi nam o liczbę 63.5, czy o napis “60.53”. Tylko my to wiemy i musimy zawrzeć tę informację w programie.

Poznajmy więc dwie kolejne funkcje:


>>> help(int)  
Help on class int in module builtins:
<BLANKLINE>
class int(object)
 |  int(x=0) -> integer
 |  int(x, base=10) -> integer
 |
 |  Convert a number or string to an integer, or return 0 if no arguments
 |  are given.  If x is a number, return x.__int__().  For floating point
 |  numbers, this truncates towards zero.
 |
 |  ...






oraz

>>> help(float) 
Help on class float in module builtins:
<BLANKLINE>
class float(object)
 |  float(x) -> floating point number
 |
 |  Convert a string or number to a floating point number, if possible.
 |
 |  ...





Funkcja help nie omieszkała nas poinformować, iż w rzeczywistości int i float nie są funkcjami, lecz klasami (o czym będzie więcej później) - stąd też informacja na temat wszystkich innych rzeczy, do których można ich użyć. Nas na razie interesuje jedynie podstawowa funkcjonalność zamiany napisów na liczby odpowiedniego typu.

Przetestujmy int i float:

>>> int("0")
0
>>> int(" 63 ")
63
>>> int("60.5")
Traceback (most recent call last):
  File "<stdin>", line 1, in <module>
ValueError: invalid literal for int() with base 10: '60.5'
>>> float("0")
0.0
>>> float(" 63 ")
63.0
>>> float("60.5")
60.5





Podsumowując: aby wywołać funkcję, musimy znać jej nazwę (poznaliśmy dotąd część print,help,input, :func:int,float i quit), oraz wiedzieć, jakich danych ona od nas oczekuje (tzw. lista argumentów).

Podanie samej nazwy nie wywoła funkcji, powie nam jedynie, że to funkcja:

>>> input  
<built-in function input>





Aby wywołać funkcję, musimy dopisać nawiasy po jej nazwie:

>>> input()  





W tym momencie funkcja zostanie wykonana przez Pythona.

Wszystkie argumenty podajemy w nawiasach. Aby podać więcej niż jeden, rozdzielamy je przecinkiem:

>>> int("FF", 16)
255








Porównania: prawda czy fałsz?

Kolejnym elementem, o którym jeszcze nie wspomnieliśmy, są porównania. Dla liczb działają one identycznie jak na lekcjach matematyki:

>>> 2 > 1
True
>>> 1 == 2
False
>>> 1 == 1.0
True
>>> 10 >= 10
True
>>> 13 <= 1 + 3
False
>>> -1 != 0
True





Wynikiem porównania jest zawsze True albo False. Porównania można łączyć w bardziej skomplikowane warunki za pomocą słów and oraz or:

>>> x = 5
>>> x < 10
True
>>> 2*x > x
True
>>> (x < 10) and (2*x > x)
True
>>> (x != 5) and (x != 4)
False
>>> (x != 5) and (x != 4) or (x == 5)
True








Wcięcia

Kolejna rzecz, na którą warto zwrócić uwagę, to wcięcia w kodzie. Otwórz tryb interaktywny i wpisz prosty warunek, np.:

>>> if 2 > 1:
...





Na razie nic się jeszcze nie wydarzyło, o czym świadczą kropki ... zamiast zachęty >>>, którą dotąd widzieliśmy. Python oczekuje od nas dalszych instrukcji, które mają być wykonane, jeśli warunek 2 > 1 okaże się prawdziwy. Sprawmy, żeby wypisał “OK”:


>>> if 2 > 1:
... print("OK")
  File "<stdin>", line 2
    print("OK")
        ^
IndentationError: expected an indented block





Niestety, nie udało się nam. Python musi wiedzieć, czy instrukcja, którą wpisaliśmy, jest kontynuacją if czy kolejną instrukcją nieobjętą warunkiem. W tym celu musimy wciąć nasz kod:

>>> if 2 > 1:
...  print("OK")
...
OK





Wystarczy do tego jedna spacja albo TAB. Jednak wszystkie linie, które mają się wykonywać po sobie, muszą być wcięte tak samo:

>>> if -1 < 0:
...  print("A")
...   print("B")
  File "<stdin>", line 3
    print("B")
    ^
IndentationError: unexpected indent

>>> if -1 < 0:
...     print("A")
...   print("B")
  File "<stdin>", line 3
    print("B")
            ^
IndentationError: unindent does not match any outer indentation level

>>> if -1 < 0:
...   print("A")
...   print("B")
...
A
B






Aby uniknąć chaosu, większość programistów Pythona używa czterech spacji na każdy poziom wcięcia. My też będziemy tak robić:

>>> if 2 > 1:
...     if 3 > 2:
...         print("OK")
...     else:
...         print("FAIL")
...     print("DONE")
OK
DONE





Co, jeśli nie?

Samo if właściwie by nam wystarczyło do napisania naszego programu:


if bmi < 18.5:
    print("niedowaga")
if bmi >= 18.5:
    if bmi < 25.0:
        print("waga prawidłowa")
if bmi >= 25.0:
    print("nadwaga")





Jednak użyliśmy jeszcze else i elif, aby nie musieć powtarzać podobnych warunków oraz zwiększyć czytelność. W bardziej skomplikowanych programach może nie być oczywiste na pierwszy rzut oka, że kolejny warunek jest przeciwieństwem poprzedniego.

Korzystając z else mamy gwarancję, że podane tam instrukcje zostaną wykonane tylko jeśli nie zostały wykonane instrukcje wpisane pod if:

if bmi < 18.5:
    print("niedowaga")
else:
    # jeśli nasz program wykonuje tę instrukcję,
    # to na pewno bmi >= 18.5 !
    if bmi < 25.0:
        print("waga prawidłowa")
    else:
        # teraz na pewno bmi >= 25.0, więc nie musimy
        # już tego sprawdzać
        print("nadwaga")





Zwróć szczególną uwagę na wcięcia. ;) Każde użycie else, będzie powodować, że nasz kod będzie coraz bardziej wcięty. Jest to bardzo uciążliwe, gdy mamy do sprawdzenia kilka czy kilkanaście wykluczających się warunków. Dlatego autorzy języka dodali drobne “usprawnienie” w postaci instrukcji elif, która pozwala od razu sprawdzić kolejny warunek:

if n < 1:
    print("jeden")
elif n < 2:
    # jeśli nie było n < 1, a jest n < 2
    print("dwa")
elif n < 3:
    # jeśli żaden z poprzednich warunków nie zaszedł, tj.
    # n >= 1 i n>= 2, ale n < 3
    print("trzy")
else:
    # liczymy tylko do trzech
    print("dużo")








Formatowanie napisów

Ostatnim problemem, o którym wspomnieliśmy, była zbyt duża ilość cyfr w wypisywanym BMI. Ze wszystkich trzech jest on najprostszy do rozwiązania, dlatego zostawiliśmy go sobie na koniec naszej “przygody” z kalkulatorem BMI.

Wiemy już, że napisy można dodawać do siebie oraz mnożyć przez liczby całkowite. Zaraz zobaczymy, że można też wykonać na nich operację formatowania. Jednak najpierw potrzebny nam będzie jeszcze jeden typ danych (oprócz napisów i liczb, które już znamy).




Krotki

Na samym początku wspomnieliśmy już, że nie możemy używać przecinka w liczbach, bo będzie nam potrzebny później do krotek. A oto i one:

>>> 1, 2, 3
(1, 2, 3)
>>> ("Ala", 15)
('Ala', 15)
>>> x = 1,5
>>> print(x)
(1, 5)
Krotka to nic innego jak kilka wartości zgrupowanych w jedną. Wartości, które chcemy zgrupować, rozdzielamy przecinkami. Dla zwiększenia czytelności możemy całość otoczyć nawiasami, ale nie jest to konieczne - z wyjątkiem przypadku, gdy chcemy zgrupować zero elementów (jakkolwiek dziwnie może to brzmieć):

>>> ()
()





Krotki można ze sobą łączyć:

>>> names = ("Paulina", "Kowalska")
>>> details = (27, 1.70)
>>> names + details
('Paulina', 'Kowalska', 27, 1.7)





Mogą też zawierać inne krotki, np. informację o punkcie na mapie możemy zgrupować w następujący sposób:

>>> point = ("Nazwa punktu", (x, y))
gdzie x i y to jakieś liczby.





Do zgrupowanych wartości możemy odwołać się używając ich pozycji w krotce (licząc od zera), np.:

>>> p = (10, 15)
>>> p[0]  # pierwsza wartość
10
>>> p[1]  # druga wartość
15








Formatowanie

Wracając do naszego programu: aktualnie jego wynik sprowadza się do
jednej linijki. Teraz chcemy wypisać zarówno BMI jako
liczbę oraz przedział, w którym się mieści, tj.::

Twoje BMI jest równe: 21.39 (waga prawidłowa)





Zmodyfikuj aktualny program tak, aby obliczone BMI było dostępne pod
nazwą bmi, a nazwa przedziału pod nazwą category. Wtedy aby
uzyskać pożądany wynik możemy użyć :func:print:

bmi = 21.387755102
category = "waga prawidłowa"
print("Twoje BMI jest równe:", bmi, "(" + category + ")")





Po uruchomieniu wygląda tak:

Twoje BMI jest równe: 21.387755102 (waga prawidłowa)





No prawie, nadal mamy zbyt dużo cyfr. W dodatku mielibyśmy problem,
gdybyśmy chcieli np. wygenerować taki napis i zapamiętać pod jakąś
nazwą, bo korzystamy zprint do rozdzielania elementów.
Na szczęście jest lepszy sposób:

>>> bmi = 21.387755102
>>> category = "waga prawidłowa"
>>> wynik = "Twoje BMI: %f (%s)" % (bmi, category)
>>> wynik
'Twoje BMI: 21.387755 (waga prawid\u0142owa)'
>>> print(wynik)
Twoje BMI: 21.387755 (waga prawidłowa)





Mamy tutaj napis i krotkę połączone znakiem %. Napis jest szablonem,
który będziemy wypełniać wartościami z krotki. Miejsca do wstawienia
oznaczone są również procentem (%). Litera, która następuję po nim
określa jakiego rodzaju wartość będziemy chcieli wstawić w to miejsce.
I tak, liczbom całkowitym odpowiada i jak integer (zamiennie używa się
też d jak decimal), napisom s jak string, a liczbom
zmiennoprzecinkowym f jak float:

>>> "Napis: %s, Liczby: %d %f" % ("Ala", 10, 3.1415)
'Napis: Ala, Liczby: 10 3.141500'





Co prawda teraz, zamiast dziewięciu miejsc po przecinku zawsze dostajemy
sześć, jednak formatowanie ma tę zaletę, że pozwala nam na większą
kontrolę poprzez wstawienie pomiędzy % a znak f dodatkowych
informacji, np. jeśli chcemy wyświetlić tylko dwa miejsca po kropce:

>>> "%.2f" % 3.1415
'3.14'
>>> "%.2f" % 21.387755102
'21.39'





Opcji formatowania jest mnóstwo, więc nie będziemy ich tu wszystkich
pokazywać. Jedną z bardziej przydatnych jest wyrównanie do
konkretnej liczby znaków:

WIDTH = 28

print("-" * WIDTH)
print("| Imię i Nazwisko |  Waga  |")
print("-" * WIDTH)
print("| %15s | %6.2f |" % ("Łukasz", 67.5))
print("| %15s | %6.2f |" % ("Pudzian", 123))
print("-" * WIDTH)





Tak wygląda uruchomieniu programu:

----------------------------
| Imię i Nazwisko |  Waga  |
----------------------------
|          Łukasz |  67.50 |
|         Pudzian | 123.00 |
----------------------------





Możemy też wyrównać napis do lewej dodając - przed liczbą znaków:

WIDTH = 28

print("-" * WIDTH)
print("| Imię i Nazwisko |  Waga  |")
print("-" * WIDTH)
print("| %-15s | %6.2f |" % ("Łukasz", 67.5))
print("| %-15s | %6.2f |" % ("Pudzian", 123))
print("-" * WIDTH)

----------------------------
| Imię i Nazwisko |  Waga  |
----------------------------
| Łukasz          |  67.50 |
| Pudzian         | 123.00 |
----------------------------








Zadanie:

Wyrównanie na środek, niech będzie ćwiczeniem dla kursanta.




Podsumowanie

W tym rozdziale poznaliśmy podstawy składni Pythona. Wiemy jak zapisać liczby całkowite, liczby zmiennoprzecinkowe, napisy oraz krotki z nich złożone.

Poznaliśmy funkcję print, która wypisuje informacje użytkownikowi oraz funkcję input, która je od niego wczytuje.

Wiemy też, że wcięcia mogą mieć znaczenie, szczególnie gdy chcemy użyć instrukcji if (również w połączeniu z else i elif). Ale w kolejnym rozdziale wyjaśnimy sobie dokładniej działanie instrukcji if, else i elif.

Umiemy stworzyć plik z programem i go uruchomić. Nasz program prosi użytkownika, aby odpowiedział na kilka prostych pytań, wykonuje obliczenia i prezentuje wynik w użytecznej dla niego formie.

Sporo się dowiedzieliśmy jak na nasz pierwszy program w języku Python, nie zapominajmy, że przed nami jeszcze dużo pracy. Jak najbardziej powinniśmy być dumni z swoich postępów!







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Mowa

Komputer i roboty, które mówią czują się bardziej ludzkie. Sprawienie aby micro:bit mówił jest tzw. formą przekazywania informacji w formie zabawy,
w skuteczny i użyteczny sposób. W zwiazku z tym w urządzeniu wbudowany jest syntezator mowy oparty na inżynierii wstecznej wersji syntezatora z 1980 roku.

Brzmi to bardzo fajnie, mając to na uwagę zamierzamy wykorzystać syntezator mowy do stworzenia...


Dalek Poetry

[image: robot dalek]

To bardzo mało znany fakt, że Dalekowie uwielbiają poezje - szczególnie limeryki. Kto by pomyślał, ale fakt jest faktem.
W każdym razie chcielibyśmy aby Dalek nam recytował na żadanie.




Powiedz coś

Przed umożliwieniem mówienia urządzeniu musimy podłączyć przewody, tak jak na obrazku poniżej:

[image: plytka]

Najprostszym sposobem na uzyskanie możliwości mówienia jest zaimportowanie speech czyli modułu mowy. Użyj tej funkcji np. tak:


import speech

speech.say("Hello, World")





Chociaż sprawiliśmy, że nasze urządzenie przemówiło i jest to fajne, nie przypomina to robota Dalek. Więc musimy zmienić niektóre parametry.
Aby przystosować syntezator mowy dla naszych potrzeb, syntezator mowy jest bardzo mocny w tym zakresie, ponieważ możemy zmieniać cztery parametry:


	pitch - jak wysoki lub niski jest dźwięk głosu (0 = wysoki, 255 = Barry White)

	speed - jak szybka jest mowa urządzenia (0 = niemożliwy, 255 = bajka na dobranoc)

	mouth - jak wydawać dźwięki z zaciśniętymi lub otwartymi ustami (0 = manekin brzuchomówcy, 255 = Foghorn Leghorn)

	throat - jak zrelaksowany lub napięty jest ton głosu(0 = rozstrzęsiony , 255 = totalnie wyluzowany)



Łącznie, paramatry te kontrolują jakość dźwięku (barwa). Mówiąc szczerze to najlepszy sposób, aby uzyskać ton idealny ton głosu. Chcesz eksperytmentować,
śmiało działaj z dźwiękiem i osądzaj jego jakość.

My również ekperymentowaliśmy, i oto nasz przykład:

speech.say("I am a Dalek, I'm deadly", speed=120, pitch=100, throat=100, mouth=200)








Poezja

Można również kazać naszemu urządzeniu aby mówił nam limeryki:

# DALEK poetry generator, by The Doctor
import speech
from microbit import sleep

poem = [
    "there was a young man from koczala"
    "where he was born",
    "He returned to his hometown dark",
    "he went to the lake",
    "and I have been there forever",
    "EXTERMINATE",
]

# Loop over each line in the poem and use the speech module to recite it.
for line in poem:
    speech.say(line, speed=120, pitch=100, throat=100, mouth=200)
    sleep(500)






Python, dla każdego elementu listy wypełnionej strofami poetów, wywołuje w pętli “speech.say” z ustawieniami głosu robota DALEK, który recytuje poemat. Między każdą linią wstawiona jest pauza pół sekundowa, bo nawet DALEK potrzebuje czasu by wziąć oddech.

Możemy również sprawić aby Dalek losowo wypowiadał słowa, które są dostępne w liście:

dalekWords = ["EXTERMINATE", "WHERE, IS, DOCTOR", "ALARM", "DALEK"]

Dzięki pętli while DALEK będzie wypowiadał w nieskończoność słowa z listy, po każdym słowie następuje pauza 20 sekundowa:

# Dalek voice

from microbit import *
import speech
import random


dalekWords = ["EXTERMINATE", "WHERE, IS, DOCTOR", "ALARM", "DALEK"]
numberOfDalekWords = len(dalekWords)

display.show(Image.HAPPY)

while True:
    speech.say(dalekWords[random.randrange(numberOfDalekWords)], pitch=64, speed=192, mouth=200, throat=64)
    sleep(2000)









Zaśpiewaj piosenke

Zmieniając ustawienie pitch i wywołanie funkcji sing sprawi, że urządzenie nam zaśpiewa (choć pewnie nie wygra eurowizji ;))
Mapowanie numerów tonu do nut znajduje się poniżej:

[image: nuty]

speech.sing("#115DOWWWW")





Zauważ jak wysokość tonu odwzorowującego śpiew jest dołączana przed fonemem wraz ze znakiem “hash” (#). Wysokość tonu pozostanie taka sama dla następujących fonemów dopóki nowa wysokość nie zostanie przypisana.

Poniższy przykład demonstruje jak wszystkie trzy funkcje generujące (“say”, “pronounce” i “sing”) mogą zostać użyte by uzyskać w efekt zbliżony do mowy:

import speech
from microbit import sleep

speech.say("I can sing!")
sleep(1000)
speech.say("Listen to me!")
sleep(1000)


speech.pronounce("AEAE/HAEMM", pitch=200, speed=100)  # Ahem
sleep(1000)

solfa = [
    "#115DOWWWWWW",   # Doh
    "#103REYYYYYY",   # Re
    "#94MIYYYYYY",    # Mi
    "#88FAOAOAOAOR",  # Fa
    "#78SOHWWWWW",    # Soh
    "#70LAOAOAOAOR",  # La
    "#62TIYYYYYY",    # Ti
    "#58DOWWWWWW",    # Doh
]

song = ''.join(solfa)
speech.sing(song, speed=100)
solfa.reverse()
song = ''.join(solfa)
speech.sing(song, speed=100)





Jak widzimy nasz DALEK jest bardzo uzdolniony, potrafi recytować oraz śpiewać.




Zadanie

Chce abyście stworzyli swój limeryk i kazali dalkowi go przeczytać. Nie zapominajcie o tym,
że dalek ma to robić z uśmiechem. Pamiętamy chyba jak wywołać uśmiech na urządzeniu :)
Przed zakończeniem swojej pracy DALEK ma nam zaśpiewać na pożegnanie.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Pobawmy się przyciskami

Do tej pory stworzylismy kod powodujacy ze urzadzenie robi “coś”. To coś - nazywamy “wyjściem” (efektem). Jednakze nasze urzadzenie powinno reagowac na “coś”. Tym razem “coś” - nazywamy “wejściem”.

To jest latwe do zapamiętania: wyjściem jest to, co urządzenie z siebie daje. Wejściem jest za to, to, co urządzenie przyjmuje do wykorzystania/przetworzenia.

Najbardziej oczywistym znaczeniem “wejścia” na micro:bit są dwa przyciski, opisane jako A i B. Naszym zadaniem jest zareagowanie z MicroPythona na ich przyciskanie.

Jest to niezbyt trudne:

from microbit import *

sleep(10000)
display.scroll(str(button_a.get_presses()))





Powyższy skrypt pokazuje: urządzenie jest uśpione przez dziesięć tysięcy sekund, po czym przewija tyle razy ile razy został naciśnięty przycisk.

Choć jest dość bezużyteczny skrypt, wprowadza kilka ciekawych pomysłów:


	Funkcja sleep sprawia, że micro:bit jest uśpiony dla pewnej liczby milisekund. Jeśli chcesz pauze w swoim programie, właśnie w taki sposób się robi. Funkcja jest jak metoda, ale nie jest zamocowana do punktu obiektu.

	Jest to obiekt nazwany button_a i pozwala uzyskać ile razy został naciśnięty metodą get_presses.



Ponieważ get_presses daje wartość liczbową i display.scroll wyświetla tylko znaki, musimy przekonwertować wartość numeryczną na łańcuch znaków. Robimy to za pomocą funkcji str ( skrót od string ~ konwertuje rzeczy na ciągi znaków).

Jeśli spojrzysz na te zagnieżdzone nawiasy, zauważysz ze display.scroll zawiera obiekt typu str (tekst) który to zawiera button_a.get_presses.
Python rozpoczyna od wykonywania najbardziej wewnętrznie zagnieżdżonej części, zanim jej wynik przekaże do kolejnej warstwy.
Taki sposób programowania nazywa się zagnieżdżaniem - w programowaniu jest on odpowiednikiem rosyjskiej lalki Matrioszki.

[image: matrioszka]

Załóżmy, że masz wciśnięty przycisk 10 razy, oto jak Python działa. Co się dzieje w ostatnim wierszu kodu:

Python widzi kompletną linie i pobiera wartość get_presses:

display.scroll(str(button_a.get_presses()))





Teraz gdy wie ile razy został naciśnięty przycisk, to konwertuje wartość liczbową w ciąg znaków:

display.scroll(str(10))





Wreszcie Python wie co jest przewijane w wyświetlaczu:

display.scroll("10")






Pętle zdarzeń

Często potrzebujesz by Twój program poczekał aż coś się wydarzy. Robi się to tworząc pętlę w koło kawałka kodu, który definiuje jak zareagować na różne spodziewane zdarzenia takie jak przyciśnięcie przycisku.
By stworzyć pętlę w Pythonie, użyj słowa kluczowego “while” (oznaczającego “do kiedy”). Sprawdza ono czy coś zwraca wartość True (prawdę).
Jeśli tak jest, wykonuje ono blok kodu zwany “ciałem pętli”. Jeśli tak nie jest, przerywa ono pętlę (ignorując jej ciało) po czym przechodzi do kontynuacji wykonywania następującej po nim reszty programu.

W Pythonie można prosto zdefiniować blok kodu. Powiedzmy, że mam do zrobienia rzeczy - zanotowałam to sobie na kartce papieru.Prawdopodobnie wygląda to tak:

Zakupy
Wyczyścić lodówkę
Skosić trawnik





Jeżeli potrzebowałabym dokładniejszej listy, zrobiłabym tak:

Zakupy
    Jajka
    Bekon
    Masło

Wyczyścić lodówke
    Znaleźć nową ścierkę
    Wyciągnąć produkty
    Wyciągnąć szuflady

Skosić trawnik
    Sprawdzić trawnik
    Sprawdzić poziom oleju w kosiarce





Oczywiste jest, że główne zadania są podzielone na podzadania, które są wciętę pod głównym zadaniem, z którym są związane. Więc jajka, bekon oraz masło są związane z zakupy.

Przez wcięcia widać, że zadania są ze sobą powiązane. Nazywa się to zagnieżdżeniem, użyjemy go do zdefiniowania bloku kodu, jak w przykładzie poniżej:

from microbit import *

while running_time() < 10000:
    display.show(Image.ASLEEP)

display.show(Image.SURPRISED)





Linia while running_time() < 10000: sprawdza czy program działa krócej niż 10000 milisekund, czyli 10 sekund. Jeśli tak jest, i tu właśnie widzimy zakres działania, wtedy wyświetla obrazek Image.ASLEEP (śpię). Zauważ jak to jest wysunięte (wcięcie) przez co wygląda jak lista rzeczy do zrobienia.

Oczywiście jeśli czas pracy jest równy lub większy niż 1000 milisekund, wówczas na wyświetlaczu pojawi się Image.SURPRISED. Dlaczego? Ponieważ pętla jest zakończona
i program będzie kontynuowany po bloku kodu pętli while. Wygląda na to, że urządzenie śpi przez 10 sekund, zanim obudzi się z zaskoczeniem.

Spróbuj!




Obsługa zdarzeń

Jeśli chcemy aby MicroPython reagował na zdarzenia związane z naciśnięciem przycisku, powinniśmy umieścić kod w pętli while (pętla nieskończona) i sprawdzić
czy przycisk jest naciskany.

while True:
    # robić coś





Zróbmy sobie bardzo prosty projekt - zwierzak. Jest to on zawsze smutny, aby go rozweselić naciskamy przycisk A, gdy naciskamy przycisk B nasz zwierzak umiera:

from microbit import *

while True:
    if button_a.is_pressed():
        display.show(Image.HAPPY)
    elif button_b.is_pressed():
        break
    else:
        display.show(Image.SAD)

display.clear()






Wiemy, że nie jest to przyjemna gra, ale na jej podstawie możesz zrozumieć działanie obsługi zdarzeń i stworzyć z tego przykładu swój projekt.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Pętle

Nie ma nic gorszego niż konieczność wielokrotnego wykonywania tej samej czynności. Pewnie dlatego prawdopodobnie wiele osób mając problem z zaśnięciem liczy barany. Nie ma to nic wspólnego z cudownymi właściwościami usapiającymi tych uroczych ssaków - powodem jest to, że ciągłe powatarzanie czegoś jest nużące, a umysłowi łatwiej się wyłączyć, jeśli tylko nie jest skupiony na czymś interesującym.

Ci programiści, którzy nie mają problemów z zaśnieciem również nieszczególnie przepadaja za powtarzaniem się. Dużym szczęściem jest, występowanie w większości języków programowania pętli for. Służy ona do automatycznego powtarzania innych instrukcji programistycznych i bloków kodu.

W tym rozdziale przyjrzymy się pętlom for, jak również innemu typowi pętli dostępnemu w języku Python: pętli while.


Używanie pętli for

Aby pięciokrotnie wyświetlić słowo cześć w Pythonie, możemy napisać:

>>>print("cześć")
cześć
>>>print("cześć")
cześć
>>>print("cześć")
cześć
>>>print("cześć")
cześć
>>>print("cześć")
cześć





Ale jest to raczej męczące. Aby się nie męczyć, możemy użyć pętli for, aby zmniejszyć ilość pisania oraz powtarzania:

>>> for x in range (0,5):
...     print("cześć")
...
cześć
cześć
cześć
cześć
cześć





Jak widzicie użyliśmy funkcji range, można jej użyć do utworzenia listy liczb z przedziału od liczby początkowej do liczby o 1 mniejszej od liczby końcowej. Zdaję sobie sprawę z tego, że może brzmieć to trochę niejasno, więc połączmy funkcję range z funkcją list, aby dowiedzieć się, jak to działa. Funkcja range w zasadzie nie tworzy listy liczb, ale zwraca tzw. iterator, czyli typ obiektu w języku Python, który został zaprojektowany z myślą o pętlach.

Gdy jednak połączymy funkcję range z funkcją list, uzyskamy listę z liczbami:

>>> print(list(range(10,20)))
[10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19]
>>>





W przypadki pętli for, kod tak naprawdę nakazuje Pythonowi wykonać pewne zadania:


	Rozpocząc odliczanie od 0 i zakończyć przed dotarciem do 5

	Wartość każdej kolejnej wyliczanej liczby zapisywać w zmiennej x.



Następnie Python wykonuje blok kodu. Zwróc uwagę, że na początku tego wiersza znajdują się cztery dodatkowe spacje. Gdybyśmy wpisali kod w środowisku programistycznym (IDLE), wcięcia wykonywane byłyby automatycznie.

Gdy wciśniemy ENTER po wpisaniu drugiego wiersza, program pięć razy wyświetli nam “cześć”. Możemy nawet zliczyć, używając x w naszej instrukcji print:

>>> for x in range(0,5):
...     print("cześć %s" %x)
...
cześć 0
cześć 1
cześć 2
cześć 3
cześć 4





Dla porównania zauważmy, jeżeli znów pozbędziemy się pętli for, nasz kod może wyglądać mniej więcej tak:

>>> x=0
>>> print("cześć %s" %x)
cześć 0
>>> x=1
>>> print("cześć %s" %x)
cześć 1
>>> x=2
>>> print("cześć %s" %x)
cześć 2
>>> x=3
>>> print("cześć %s" %x)
cześć 3
>>> x=4
>>> print("cześć %s" %x)
cześć 4
>>>





W ten sposób użycie pętli uchroniło nas tak naprawdę przed pisaniem ośmiu dodatkowych wierszy kodu. Programiści nie cierpią się powtarzać, dlatego pętla for należy do najpopularniejszych instrukcji w językach programowania.




Choinka

Zbliżają się Święta, czas na prezenty ;) A przynajmniej na drzweka iglaste
w każdym centrum handlowym. W ramach ćwiczenia spróbujemy narysować
takie drzewko w konsoli.

Zaczniemy od najprostszej możliwej wersji zadania, aby później rozszerzyć
je do bardziej funkcjonalnej. Tak więc na zachętę, pół choinki:

print("*")
print("**")
print("***")
print("*")
print("**")
print("***")
print("****")
print("*")
print("**")
print("***")
print("****")
print("*****")
print("******")





Nasza choinka wygląda tak:

*
**
***
*
**
***
****
*
**
***
****
*****
******





Nie wygląda to najgorzej, ale trochę pisania było. A co gdybyśmy chcieli
mniejszą choinkę ? Albo większą, złożoną z setek elementów do wydrukowania
na papierze A0 ? To stanowczo zbyt dużo pisania, nawet gdyby robić to
przy użyciu mnożenia napisów ("*" * 100, itd.). Ewidentnie jest to
czynność tak powtarzalna, że program może to zrobić za nas.




Listy i pętla for

Do wykonywania takich powtarzalnych czynności będą służyły nam pętle.
Pozostając w konwencji świątecznej, wyobraźmy sobie na chwilę, że
jesteśmy Świętym Mikołajem, który ma za zadanie dostarczyć wszystkim
prezenty.

Jak wiadomo, Mikołaj posiada listę osób, którym prezenty
się należa. Najprostszym podejściem, które gwarantuję, że nikogo nie
pominiemy będzie przechodzenie po kolei po liście i dostarczanie kolejnym
osobom ich prezentów. Abstrahując od fizycznych aspektów zadania [#speed]_,
procedura dostarczania prezentów mogłaby wygląć tak:

Niech ListaOsób zawiera osoby którym należy się prezent.

Dla każdej osoby (dalej znanej jako Osoba), będącej na ListaOsób:
    Dostarcz prezent do Osoba





Formatowanie powyższego tekstu nie jest przypadkowe. Właściwie jest
to zamaskowany program w Pythonie:

gift_list = people_who_deserve_gifts()

for person in gift_list:
    deliver_gift(person)
    print("Dostarczono prezent dla:", person)
print("Dostarczono wszystkie prezenty")





Większość rzeczy powinna już wyglądać znajomo. Wywołujemy tutaj dwie funkcje:
people_who_deserve_gifts i deliver_gift - jak one działają,
wie tylko Mikołaj. Wynikowi wywołania pierwszej z nich nadajemy nazwę
gift_list, aby móc się później do tej wartości odwołać (tak samo jak w opisie powyżej).

Nowym elementem jest sama pętla, która składa się z:


	Słowafor

	Nazwy którą chcemy nadawać kolejnym elementom.

	Słowain

	Wartości będącej listą lub nazwy która się do takiej odwołuje.

	Treści wciętej o jeden poziom (dokładnie tak samo jak to było w przypadkuif)



No tak, ale jeszcze nic nie powiedzieliśmy o listach. To dlatego, że
nie różnią się one zbytnio od ich intuicyjnego pojmowania w życiu
codziennym. Spokojnie możemy myśleć o listach w Pythonie myśleć tak samo,
jak o każdej innej liście (zakupów, gości na impreze, wyników z kolokwium, itd.)
zapisanej na kartce i ponumerowanej.

Tak więc zacznijmy od pustej kartki (włącz tryb interaktywny):

>>> L = []
>>> L
[]





W każdym momencie możemy sprawdzić ile mamy zapisanych elementów
na naszej liście za pomocą funkcji:len.

>>> len(L)
0





Stwórzmy inną listę (może być pod tą samą nazwą lub inną):

>>> L = ["Ala", "Ola", "Jacek"]
>>> len(L)
3





Podobnie jak w przypadku krotek, kolejne elementy listy rozdzielamy
przecinkami. W przeciwieństwie do krotek, nawiasy [ i ] są obowiązkowe.

Aby podejrzeć jaki element znajduje się na konkretnej pozycji na
liście (pamiętaj, że liczymy pozycje od 0):

>>> L[0]
'Ala'
>>> L[1]
'Ola'
>>> L[2]
'Jacek'
>>> L[3]
Traceback (most recent call last):
 File "<stdin>", line 1, in <module>
IndexError: list index out of range





Możemy też wykorzystać pętle for, aby wykonać jakieś
instrukcje dla każdej jej elementu:

>>> for name in L:
...     print("Imie:", name)
...
Imie: Ala
Imie: Ola
Imie: Jacek





W ten sam sposób możemy wydrukować pierwszą cześć naszej pół-choinki:

>>> lst = [1, 2, 3]
>>> for n in lst:
...     print("*"*n)
...
*
**
***





No tak, ale nadal musieliśmy ręcznie wypisać zawartość całej listy.
Problem ten rozwiąże nam funkcja range (czyli zakres, przedział).
Jeśli opis podany przez help(range) wyda ci się zbyt skomplikowany, oto
kilka przykładów:

>>> list(range(2, 5, 1))
[2, 3, 4]
>>> list(range(1, 11, 2))
[1, 3, 5, 7, 9]
>>> list(range(1, 11))
[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10]
>>> list(range(1, 2))
[1]
>>> list(range(2))
[0, 1]





Funkcja range nie tworzy bezpośrednio listy, ale zwraca generator.
Generatory pozwalają tworzyć sekwencje wartości, nie zajmując nipotrzebnie
pamięci. Aby otrzymać listę z takiej sekwencji musimy użyć funkcjilist.

Funkcjarange ma trzy formy. Najprostrza (i najczęściej używana),
tworzy sekwencję od 0 do podanej liczby. Pozostałe formy pozwalają podać
początek zakresu oraz krok. Utworzona sekwencja nigdy nie zawiera końca
podanego zakresu.

Wydrukujmy więc większą choinkę:

>>> lst = list(range(1, 11))
>>> lst
[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10]
>>> for i in lst:
...     print("*"*i)
*
**
***
****
*****
******
*******
********
*********
**********





range zaoczszędziło nam sporo pisania. Możemy zaoszczędzić
jeszcze więcej pomijając nazywanie samej listy:

>>> for i in list(range(1, 5)):
...     print(i*"#")
#
##
###
####





Gdy używamy słowa kluczowegofor, nie musimy używać funkcji
list. for potrafi poradzić sobie z funkcją range, więc
można nasz program jeszcze uprościć:

>>> for i in range(1, 5):
...     print(i*"#")
#
##
###
####





Nic nie stoi na przeszkodzie aby pętla nie mogła się znajdować
w innej pętli. Należy jedynie pamiętać o odpowiednich wcięciach i
użyciu innych nazw, np. i i j (lub też bardziej adekwatnych do
zawartości listy):

>>> for i in range(1, 3):
...    for j in range(2, 4):
...        print(i, j)
1 2
1 3
2 2
2 3





Korzystając z tej techniki możemy powtarzać nasz kawałek choinki:

>>> for i in range(3): # powtórz 3 razy
...    for size in range(1, 4):
...        print(size*"*")
*
**
***
*
**
***
*
**
***






Zadanie

Zanim przejdziesz do kolejnego punktu, stwórz plik xmas.py z
tym programem i spróbuj go przerobić tak aby przy każdym z trzech powtórzeń
pierwszej (zewnętrznej) pętli, druga wykonywała się raz więcej. W ten sposób
powinniśmy otrzymać naszą pół-choinkę z początku rozdziału.






Skoro już omawiamy pętle

Pętla for nie jest jedyną pętlą dostępną w Pythonie, jest tu też while. Pętla for to pętla o określonej długości, natomiast pętli while używa się, gdy nie wiadomo zawczasu, kiedy trzeba będzie przestać wykonywać pętle.

Wyobraźcie sobie schody z 20 stopniami. Schody znajdują się wewnątrz budynku, Ty wiesz że na nie się wespniesz. Tak właśnie działa pętla for:

>>> for stopien in range (0,20):
...     print(stopien)





A teraz wyobraź sobie schody prowadzące zboczem jakiejś wielkiej góry, wiesz, że w trakcie wspinania się możesz opaść z sił lub pogoda się nagle popsuje. Tak właśnie wygląda pętla while.

stopień = 0
while stopień <10000:
    print(stopień)

if zmęczenie == True:
    break
elif brzydkaPogoda == True:
    break
else:
    stopień = stopień +1





Jeśli przepiszesz i spróbujesz uruchomić ten kod, pojawi Ci się błąd. Wiesz dlaczego? Przyczyną jest to, że nie utworzyliśmy zmiennych zmęczenie i brzydkaPogoda. Ale pomimo braków w kodzie, uniemożliwiając jego wykonanie podstawowa zasada działania pętli while została zaprezentowana.

Zacznamy od stworzenia zmiennej stopień, za pomocą instrukcji stopień = 0. Następnie tworzymy pętle while, która sprawdza czy wartość zmiennej stopień jest mniejsza niż 10 000 ( stopień < 10000). 10 000 to całkowita liczba stopni od podnóża do wierzchołka góry. Python będzie wykonywać pozostałą część kodu tak długo, jak długo wartość zmiennej stopień będzie mniejsza niż 10 000.

Za pomocą instrukcji print(stopień) wyświetlamy wartość zmiennej, a następnie za pomocą if zmęczenie == True sprawdzamy czy wartość zmiennej zmęczenie to true. Jeśli tak, to używając słowa kluczowego break, wychodzimy z pętli. Słowo kluczowe break jest sposobem na natychmiastowe przerwanie pętli.




Zadanie

Napisz pętle, która wyświetla wszystkie liczby parzyste mniejsze i równe Twojemu wiekowi (jeśli Twój wiek to liczba nieparzysta, wszystkie liczby nieparzyste mniejsze niż Twój wiek).






Podsumowanie

W tym rozdziale używaliśmy pętli, aby uniknąć znudzenia w trakci wykonywania monotonnych zadań: zapisaliśmy je w blokach i kazaliśmy Pythonowi je wykonywać wielokrotnie. Poznaliśmy dwa typy pętli for i while. Są one do siebie podobne, lecz można ich używać w różny sposób.





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kurs 1


Zadanie 1

Wyświetl napis “Hello Python”

Najpierw zaimportuj biblioteki, one zawsze będą na potrzebne.

from microbit import *





Teraz wyświetl napis

while True:
    display.scroll('Hello Python')
    sleep(1000)





Zrób to samo, ale przypisz napis do jakiejś zmiennej np. words

words = 'Hello Python'





Zmienna ustawiona. A teraz wyświetlaj to co przypisałeś.

while True:
    display.scroll(words)
    sleep(1000)





Gotowe!




Zadanie 2

Biblioteka microbit zawiera listę zdefiniowanych obrazków:

Image.HEART
Image.HEART_SMALL
Image.HAPPY
Image.SMILE
Image.SAD
Image.CONFUSED
Image.ANGRY
Image.ASLEEP
Image.SURPRISED
Image.SILLY
Image.FABULOUS
Image.MEH
Image.YES
Image.NO
Image.CLOCK12, Image.CLOCK11, Image.CLOCK10, Image.CLOCK9, Image.CLOCK8, Image.CLOCK7,
Image.CLOCK6, Image.CLOCK5, Image.CLOCK4, Image.CLOCK3, Image.CLOCK2, Image.CLOCK1
Image.ARROW_N, Image.ARROW_NE, Image.ARROW_E, Image.ARROW_SE, Image.ARROW_S, Image.ARROW_SW,
Image.ARROW_W, Image.ARROW_NW
Image.TRIANGLE
Image.TRIANGLE_LEFT
Image.CHESSBOARD
Image.DIAMOND
Image.DIAMOND_SMALL
Image.SQUARE
Image.SQUARE_SMALL
Image.RABBIT
Image.COW
Image.MUSIC_CROTCHET
Image.MUSIC_QUAVER
Image.MUSIC_QUAVERS
Image.PITCHFORK
Image.XMAS
Image.PACMAN
Image.TARGET
Image.TSHIRT
Image.ROLLERSKATE
Image.DUCK
Image.HOUSE
Image.TORTOISE
Image.BUTTERFLY
Image.STICKFIGURE
Image.GHOST
Image.SWORD
Image.GIRAFFE
Image.SKULL
Image.UMBRELLA
Image.SNAKE





Wyświetl jeden z nich:

display.show(Image.SMILE)





A teraz wybierz 5 z nich i wyświetlaj je na przemian co 3 sekundy:

Ja mam taką listę z moimi obrazkami: smutny, trójkąt, kwadrat, królik, szczęśliwy ;)

my_images = (Image.SAD, Image.TRIANGLE, Image.SQUARE, Image.RABBIT, Image.HAPPY)





Wyświetlam w pętli każdy obrazek z listy:

for image in my_images:
    display.show(image)
    sleep(3000)








Zadanie 3

Zaprojektuj obrazek flagi:

flag = Image("97777:"
              "95557:"
              "97777:"
              "90000:"
              "90000")





Obrazek jest gotowy i znajduje się pod zmienną flag, teraz należy go wyświetlić:

display.show(flag)





A teraz z dodaj drugą flagę i wyświetlaj je na przemian co sekundę.

flag2 = Image("97777:"
              "90007:"
              "97777:"
              "90000:"
              "90000")





Druga flaga gotowa, to wyświetlamy:

while True:
    display.show(flag)
    sleep(1000)
    display.show(flag2)
    sleep(1000)





Jest prostszy sposób na wyświetlanie obrazków na przemian. Utwórz listę obrazków i zamień
nieskończoną pętlę while True na metodę show z parametrem delay:

all_flags = [flag, flag2]
display.show(all_flags, delay=1000)








Zadanie 4

Zasymuluj zegara. Przesuwaj jedną wskazówkę co 1 sekundę. Wykorzystaj strzałki z biblioteki Image:

arrows = [Image.ARROW_N, Image.ARROW_NE, Image.ARROW_E,
        Image.ARROW_SE, Image.ARROW_S, Image.ARROW_SW,
        Image.ARROW_W, Image.ARROW_NW]

display.show(arrows, delay=1000, loop=True)








Zadanie 5

Wykorzystaj przycisk do wyłaczenia symulacji zegara

Najpierw tworzym sobie funkcję o nazwie rotate:

def rotate():
    while True:
        display.show(Image.ALL_ARROWS, delay=100, loop=False)
        if button_a.was_pressed():
            display.show(Image.SMILE)
            break





A teraz uruchamianie funkcji:

while True:
    if button_b.was_pressed():
        rotate()
    sleep(3000)








Zadanie 6

Utwórz kompas, wykorzystaj  bibliotekę compass

# Start calibrating
compass.calibrate()





# Try to keep the needle pointed in (roughly) the correct direction
while True:
    sleep(100)
    needle = ((15 - compass.heading()) // 30) % 12
    display.show(Image.ALL_CLOCKS[needle])









Zadanie 7

Powiedz “Hello, Python”

import speech





speech.say("Hello, Python")









Zadanie 8

Wyślij wiadomość do innych uczniów. Niech Twoją wiadomością będzie pierwsza litera Twojego imienia.

from microbit import display, button_a, Image
import radio






Włączamy radio odbiornik, przyciśnięcie jednego przycisku czyści ekran z diodami i wysyła wiadomość do innych. Jeżeli wiadomość zostanie odebrana, to zostanie wyświetlona na ekranie z diodami.

radio.on()
while True:
    message = radio.receive()
    if message:
        display.show(message)
    if button_a.was_pressed():
        display.clear()
        radio.send("W")












          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Instalacja

Do warsztatów będziemy potrzebować wersji Pythona 3.4. Poniżej znajdują się wskazówki do tego, jak zainstalować środowisko oraz inne potrzebne narzędzia.


Windows

Możesz ściągnąć Pythona pod Windows z tej strony [https://www.python.org/downloads/]. Po pobraniu pliku *.msi, uruchom go (klikając dwukrotnie na niego) i postępuj według wyświetlanych instrukcji. Koniecznie zapamiętaj ścieżkę (katalog), w którym zainstalowałaś Pythona. Będzie Ci niebawem potrzebna!

Należy zwrócić uwagę na jedno: na drugiej stronie instalatora nazwanej “Customize” (“Dostosuj do potrzeb”) przewiń na sam dół i wybierz “Add python.exe to the Path” (“Dodaj python.exe do ścieżki systemowej”), tak jak na poniższym obrazku:

[image: zrzut ekranu]




Linux

Jest bardzo prawdopodobne, że masz już zainstalowanego Pythona wraz z systemem. Aby się upewnić (a także sprawdzić jego wersję) otwórz konsolę i wpisz następujące polecenie:

$ python3 --version
Python 3.4.3





Nie masz Pythona? A może chciałbyś zainstalować inną jego wersje, w tej sytuacji skorzstaj z poniższych sposobów:


Debian lub Ubuntu

Wpisz w konsoli poniższe polecenie:

$ sudo apt-get install python3.4








Fedora (do 21)

Użyj następującego polecenia w konsoli:

$ sudo yum install python3.4








Fedora (22+)

Użyj następującego polecenia w konsoli:

$ sudo dnf install python3.4








openSUSE

Użyj następującego polecenia w konsoli:

$ sudo zypper install python3








OS X

Przejdź na stronę https://www.python.org/downloads/release/python-343/ i pobierz instalator Pythona:


	Pobierz plik o nazwie Mac OS X 64-bit/32-bit installer,

	Kliknij dwukrotnie na python-3.4.3-macosx10.6.pkg, by uruchomić instalator.



Sprawdź, czy instalacja zakończyła się pomyślnie - otwórz aplikację Terminal i uruchom polecenie python3:

$ python3 --version
Python 3.4.3





W razie jakichkolwiek wątpliwości albo jeśli coś poszło nie tak i nie wiesz, co dalej robić - po prostu zapytaj osobę prowadzącą kurs. Czasami nie wszystko idzie tak, jak powinno i najlepszym wyjściem z sytuacji jest poprosić o pomoc kogoś bardziej doświadczonego.









          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kierunek

W urządzeniu BBC micro:bit jest wbudowany kompas. Jeżeli kiedykolwiek zbudujesz stacje meteorologiczną użyj tego urządzenia do pracy nad kierunkiem wiatru.


Kompas

Tak można wskazać kierunek północy:

from microbit import *

compass.calibrate()

while True:
    needle = ((15 - compass.heading()) // 30) % 12
    display.show(Image.ALL_CLOCKS[needle])










Ruch

BBC Micro:bit ma wbudowany akcelerometr. Pomiar ruchu wobec trzech osi:


	X - przechylenie od lewej do prawej

	Y - przechylenie od przodu do tyłu

	Z - poruszanie się w góre i w dół



Istnieje metoda każdej osi, która zwraca dodatnią lub ujemną liczbę wskazującą pomiar w mili-g. Gdy odczyt to 0 to jesteśmy na “poziomie” wzdłuż konretnej osi.
Dla przykładu, tutaj mamy bardzo prosty poziom, który używa get_x do mierzenia jak poziom urządzenia leży wzdłóż osi X:

from microbit import *

while True:
    reading = accelerometer.get_x()
    if reading > 20:
        display.show("R")
    elif reading < -20:
        display.show("L")
    else:
        display.show("-")





Jeżeli urządzenie jest płaskie to powinno się wyświetlać. Obróć go w lewo lub w prawo i pokaże L i R odpowiednio. Urządzenie nasze ma reagować na zmiane stale,
więc używamy do tego pętle while. Pierwszą rzeczą, która się dzieje w ciale pętli to pomiar wzdłóż osi X, zwany czytaniem. Ponieważ akcelerometr jest wrażliwy
osiągnięty został poziom +/-20 w zasięgu.
To dlatego warunek if i elif sprawdza dla >20 i <-20. Instrukcja else oznacza, że jeśli odczyt wynosi od -20 do 20, to uważamy go za poziom. Dla każdego
z tych warunków używamy wyświetlacza, aby pokazać odpowiedni znak.
Istnieje również metoda get_y dla osi Y oraz get_z dla osi Z.




Instrument muzyczny

Jednym z świetnych apsektów MicrPythona BBC micro:bit jest to, jak łatwo pozwala połączyć różne możliwości urządzenia razem. Przykładowo zamieńmy się w instrument
muzyczny. Podłączamy głośnik tak samo jak w rozdziale myzycznym. Użyjmy klipsów krokodylkowych aby przymocować pin 0 i GND do dodatnich i ujemnych wejść w głośniku - nie ma
znaczenia, w jakim kierunku są połączone one do głośnika.

[image: microbit]

Co się stanie gdy weźmiemy odczyty z akcelerometra i przy każdym zakręcie odtworzymy dżwięk? Przekonacie się sami:

from microbit import *
import music

while True:
    music.pitch(accelerometer.get_y(), 10)





Kluczowa linia jest niesłychanie prosta. Zagnieżdzamy odczyty z osi Y jako częstotliwość którą podajemy do metody music.pitch. Pozwalamy jej wybrzmiewać jedynie przez 10 milisekund, dlatego bo chcemy by wysokość tonu zmieniała się dynamicznie w czasie gdy urządzenie jest przechylane. Jako, że urządzenie wykonuje nieskończoną pętle while, reaguje ono ciągle na zmiany mierzone w osi Y.

To wszystko!





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Wejście/Wyjście

Na dole płytki BBC micro:bit znajdują się metalowe paski, dzięki
którym urządzenie wygląda jakby miało zęby.
Są one pinami wejścia/wyjścia (z angielskiego - I/O pins).

Niektóre z pinów są większe niż pozostłe, dlatego też możliwe jest
podpięcie pod nie “krokodylków”.
Piny te oznaczone są jako 0, 1, 2, 3V i GND (komputery zawsze
zaczynają liczenie od zera).
Jeśli podłączysz do urządzenia dodatkową płytkę krawędziową, możliwe
będzie podpięcie się
do pozostałych (mniejszych) pinów.

Każdy pin urządzenia BBC micro:bit reprezentowany jest obiektem
nazywanym pinN, gdzie N jest numerem pina.
Przykładowo, jeśli chcesz zrobić coś używając pinu oznaczonego 0
(zerem), użyj obiektu nazwanego jako pin0.

Proste!

Te obiekty mają wiele powiązanych z nimi metod, w zależności od
możliwości danego pina.


Łaskotliwy Python

Najprostrzym przykładem użycia pinów jako wejść jest sprawdzanie czy
są one dotykane.
Tak więc możesz połaskotać płytkę by zaśmiała się w ten sposób:

from microbit import *

while True:
    if pin0.is_touched():
        display.show(Image.HAPPY)
    else:
        display.show(Image.SAD)





Jedną ręką przytrzymaj płytkę za pin GND. Następnie, drugą rękął
dotknij (lub połaskocz) pin 0.
Powinieneś zobaczyć że wyświetlana mina zmienia się z nieszczęśliwej na radosną.

To jest forma bardzo prostego sprawdzania wejścia, ale zabawa zaczyna
się dopiero przy podłączaniu
do płytki innych układów z użyciem pinów.




Brzdęk i Brzdąk

Najprostrzym elementem jakie możemy podpiąć pod płytkę jest piezo
elektryczny brzęczyk.  Użyjemy go jako wyjście.

...

Ten malutki element wytwarza wysokiej częstotliwości pisk, po
podłączeniu do układu.
By podpiąć go pod twoją płytkę BBC micro:bit powinieneś podpiąć
krokodylki do pinów 0 i GND (jak pokazane poniżej).

...

Przewód od pina 0 powinien być podpięty do oznaczonego plusem złącza
brzęczyka, a przewód od GND - do złącza oznaczonego minusem.

Poniższy program spowoduje że brzęczyk wydobędzie z siebie dźwięk:

from microbit import *

pin0.write_digital(1)





To jest zabawne przez około 5 sekund, po których chcesz by ten
przeraźliwy pisk zakończył się.
Polepszmy nasz przykład by wydał inny dźwięk:

from microbit import *

while True:
    pin0.write_digital(1)
    sleep(20)
    pin0.write_digital(0)
    sleep(480)






Możesz domyślić się jak ten skrypt działa? Pamiętaj że “1” oznacza
“włączony” a “0” to “wyłączony” w cyfrowym świecie.

Płytka pworadzona jest w tryb nieskończonego zapętlenia (wykonywania w
kółko tych samych operacji).
Zaczyna od niezwłocznego ustawienia pinu 0 w stan włączony.  Wymusza
to na brzęczyku jego brzęczenie.
W trakcie gdy brzęczyk wydaje dźwięk, płytka “zasypia” na 20
milisekund, po czym ustawia pin 0 w stan
wyłączony (wyłączając brzęczyk). To daje efekt krótkiego pisknięcia.
Następnie płytka ponownie zasypia
na 480 mili sekund, zanim ponownie rozpocznie instrukcje od początku
pętli. Oznacza to że uzyskamy dwa pisknięcia
w każdej sekundzie (jedno co 500 mili sekund - czyli co pół sekundy).

W ten sposób zrobiliśmy bardzo prosty metronom!







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Wprowadzenie do micro:bit

BBC Micro:bit to małe, wszechstronne urządzenie, które ma dużą ilość sensorów, wejścia i wyjścia oraz co ciekawe ekranem LED 5x5 i można je programować w Pythonie!
Jak widzicie na poniższym obrazku wygląda bardzo przyjaźnie :)

Oczywiście Python nie jest jedynym językiem, stosowanym do programowania tego urządzenia.
Więcej informacji na temat urządzenia znajdziecie na stronie [http://www.microbit.org/hardware/].

Poprzednie rozdziały przygotowane zostały w celu przygotowania Was do pracy z urządzeniem, teraz powinno być Wam łatwiej wykorzystać zdobytą wiedzę przy pracy z urządzeniem.

Co nam będzie potrzebne:


	na pewno urządzenie, ale to wiemy

	edytor MU [https://codewith.mu/] - jest to prosty edytor kodu przeznaczony dla dzieci, nauczycieli oraz początkujących programistów.



No to zaczynamy!


Przywitaj się z urządzeniem

Zgodnie z tradycją w trakcie startu z nowym językiem programowania, najprotszą instrukcją jest wyświetlenie na ekranie komputera napisu “hello world”. Zrób to na naszym urządzeniu, w MicroPythonie na pewno będzie to proste:

from microbit import*
display.scroll("Hello World")





Zwróćmy uwagę na pierwszą linie kodu:

from microbit import*





Po co nam ta linia? Czy jest bardzo potrzebna? Tak, nawet bardzo Wszystkie potrzebne rzeczy do naszej pracy znajdują się w module o nazwie microbit (moduł jest biliteką wcześniej istniejącego kodu). Tak więc ten fragment oznacza dosłownie “chcę móc korzystać z wszystkiego od kodu bilioteki microbit).

Linia następna:

display.scroll("Hello World")






Odpowiada za przewijanie ciągu znaków na wyświetlaczu. Aby móc zobaczyć jakieś znaki na naszym wyświeltaczu musimy wpisać co chcemy, musimy określić to w cudzysłowiu (") oraz nawiasie ().
Więc display.scroll("Hello world") dosłownie “Chce móc skorzystać z wyświetlacza aby móc przewinąć tekst “Hello world””. Skopiuj kod “Hello world” i wklej go w swoim edytorze i wgraj je do urządzenia.

Chcesz zmienić tekst przewijania, tak aby urządzenie przywitało się z Tobą np. ” Witaj Dominik”? Niech to będzie zadanie dla Ciebie, wykonaj je samodzielnie :)




Obrazki

MicroPython jest znakomity w sztuce, jeśli jedyne czego nam potrzeba to siatka 5x5 diod LED. MicroPython daje nam dużo kontroli nad wyświelaczem, dzięki czemu możemy tworzyć różnego rodzaju ciekawe efekty.  Na przykład, żeby wywołać radość w naszym urządzeniu należy wpisać:

from microbit import *

display.show(Image.HAPPY)





Pewnie pamiętacie co oznacza pierwsza linijka kodu, tak więc nie będę drugi raz przypominać. Druga linia wykorzystuje obiekt do wyświeltenia wbudowanego obrazu. Obraz, który chcemy wyświetlać jest częścią obiektu obrazu o nazwie HAPPY.

Poniżej znajduje się lista wbudowanych obrazów:


Image.HEART
Image.HEART_SMALL
Image.HAPPY
Image.SMILE
Image.SAD
Image.CONFUSED
Image.ANGRY
Image.ASLEEP
Image.SURPRISED
Image.SILLY
Image.FABULOUS
Image.MEH
Image.YES
Image.NO
Image.CLOCK12, Image.CLOCK11, Image.CLOCK10, Image.CLOCK9, Image.CLOCK8, Image.CLOCK7, Image.CLOCK6, Image.CLOCK5, Image.CLOCK4, Image.CLOCK3, Image.CLOCK2, Image.CLOCK1
Image.ARROW_N, Image.ARROW_NE, Image.ARROW_E, Image.ARROW_SE, Image.ARROW_S, Image.ARROW_SW, Image.ARROW_W, Image.ARROW_NW
Image.TRIANGLE
Image.TRIANGLE_LEFT
Image.CHESSBOARD
Image.DIAMOND
Image.DIAMOND_SMALL
Image.SQUARE
Image.SQUARE_SMALL
Image.RABBIT
Image.COW
Image.MUSIC_CROTCHET
Image.MUSIC_QUAVER
Image.MUSIC_QUAVERS
Image.PITCHFORK
Image.XMAS
Image.PACMAN
Image.TARGET
Image.TSHIRT
Image.ROLLERSKATE
Image.DUCK
Image.HOUSE
Image.TORTOISE
Image.BUTTERFLY
Image.STICKFIGURE
Image.GHOST
Image.SWORD
Image.GIRAFFE
Image.SKULL
Image.UMBRELLA
Image.SNAKE






Zadanie

Jak widzicie powyżej znajduje się lista wbudowanych obrazów, zadaniem dla Was jest uruchomić każdy z nich. Miłej zabawy :)






Obrazki DIY

Oczywiście możesz również tworzyć własne obrazki i wyświetlać je na urządeniu. To proste.

Każda dioda LED na urządzeniu może zostać ustawiona w jednym z 10 stanów. Jeśli jest ustawiona na 0 (zero) - jest wyłączona. Dosłownie jej jasność jest zerowa. Jeśli jednak jest ustawiona na 9 - to jej najjaśniejsze ustawienie. Wartości od 1 do 8 reprezentują pośrednie poziomy jasności od wyłączonej (0) do tej w pełni jasności (9).

Będąc uzbrojonym w te informacje, możliwe jest utworzenie obrazka jak ten:

from microbit import *

boat = Image("05050:"
             "05050:"
             "05050:"
             "99999:"
             "09990")

display.show(boat)










Animacje

Takie obrazki są zabawne, ale jeszcze więcej zabawy mamy gdy chcemy aby się przesuwały. Jest to proste w MicroPythonie, po prostu musimy użyć listy obrazków. Tutaj jest lista zakupów:


Jajka
Becon
Pomidory





Tak się tworzy listę w Pythonie:

zakupy = ["jajka", "bekon", "pomidory"]





Prosto tworzymy listę nazywając ja zakupy oraz tworzymy jej trzy elementy. Python wie, że jest to lista ponieważ jest ona umieszczona w nawiasie kwadratowym []. Elementy są oddzielone przecinkami ,,a w tym przypadku elementy listy są trzema ciągami znaków: jajka, bekon, pomidory.
Wiemy, że są to ciągi znaków ponieważ są one umieszczone w cudzysłowie "".

Możemy nawet przechowywać w tej samej liście różne rodzaje rzeczy. Na szczeście mamy kilka list obrazków już wbudowanych są zwane Image.ALL_CLOCKS i Image.ALL_ARROWS:


from microbit import *

display.show(Image.ALL_CLOCKS, loop=True, delay=100)





Podobnie jak w przypadku pojedyńczego obrazu używamy display.SHOW aby wyświelić go na ekranie urządzenia. Jednak my daliśmy znać MicroPythonowi aby używał Image.ALL_CLOCKS i on rozumie, że musi wyświetlić wszystkie obrazy z listy, jeden po drugim. Powiedzieliśmy również MicroPythonowi aby zachował zapętlenie nad listą obrazów (animacja trwa wiecznie) loop=true.
Możemy również dać znać, że chcielibyśmy aby obrazki wyświetlały się z opóźnieniem 100 milisekund delay=100.

from microbit import *

boat1 = Image("05050:"
              "05050:"
              "05050:"
              "99999:"
              "09990")

boat2 = Image("00000:"
              "05050:"
              "05050:"
              "05050:"
              "99999")

boat3 = Image("00000:"
              "00000:"
              "05050:"
              "05050:"
              "05050")

boat4 = Image("00000:"
              "00000:"
              "00000:"
              "05050:"
              "05050")

boat5 = Image("00000:"
              "00000:"
              "00000:"
              "00000:"
              "05050")

boat6 = Image("00000:"
              "00000:"
              "00000:"
              "00000:"
              "00000")

all_boats = [boat1, boat2, boat3, boat4, boat5, boat6]
display.show(all_boats, delay=200)





Jak działa ten kod:


	Tworzymy sześć obrazków łodzi boat w taki sam sposób jaki opisaliśmy wyżej.

	Umieszczamy je na liście o nazwie all_boats.

	Wreszcie prosimy aby animować tą listę z opóźnieniem 200 milisekund.

	Przez to, że nie została ustawiona pętla, animacja uruchamia się tylko raz.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Ćwiczenia

W trakcie trwania warsztatów poznawałeś różne funkcjonalności urządzenia. Wyświetlałeś obrazki, animacje, dźwięki, a nawet komunikowałeś się z kolegą za pomocą
modułu radia. Nadszedł czas na to, abyś mógł łączyć to czego do tej pory się nauczyłeś, aby stworzyć coś nowego.

No to zaczynamy!


Ćwiczenie 1 - Wyświetl negatyw serduszka

Tworzyliśmy na zajęciach już swoje obrazki w tym, swoje serduszka. A co by się stało gdybyśmy zrobili odwrótność takiego serduszka?
Wyszedł by nam ciekawy negatyw. I to jest Waszym celem :)

Podpowiedź:


	Pamiętaj, aby użyć Image()

	Rozpisz sobie wszystko na kartce (będzie Ci prościej)

	Obiekt Image posiada metodę invert() która zwróci negatyw obrazka






Ćwiczenie 2 - Wyświetl zająca

Zbliżają się święta wielkanocne, każdy z nas lubi czekoladowe zające. Spróbujemy stworzyć sobie zająca i wyświetlić go na Micro:bicie. Co więcej spróbujmy sprawić aby nasz zając się ruszał!

Podpowiedź:


	Pamiętaj, aby użyć Image()

	Zerknij sobie do rozdziału piątego do opisu obrazków DIY.

	Obiekt Image posiada metody shift_right(), shift_left(), shift_up() oraz shift_down() do przesuwania obrazka w różnych kierunkach






Ćwiczenie 3

Spróbuj napisać program, który pozwoli nam pokazać jaki przycisk naciskasz.


	Masz tylko 2 przycisku A i B

	spróbuj użyć if

	użyj is_pressed()






Ćwiczenie 4 - symulacja bicia serca

Każdy z nas pewnie leżał kiedyś w szpitalu lub oglądał serial o chirurgach. Napiszcie program, który będzie symulował rytm serca.




Ćwiczenie 5 - wstrząśni i pokaż słowo

Celem tego ćwiczenia jest napisanie programu, który wyświetla jakieś słowo po wstrząśnięciu swojego urządzenia.

Podpowiedź:


	umieść swoje słowa wewnątrz listy(stworzyć listę słów)

	użyj accelerometer.was_gesture("shake")

	wybierz przypadkową wiadomość za pomocą komendy random.choice(messages)






Ćwiczenie 6 - użyj radia

Pobawimy się teraz w wysyłanie microbitowych smsów ;). Wybierz wiadomość i wyślij ją za każdym razem, kiedy naciśniesz przycisk (A lub B).

Podpowiedź:


	Pamiętaj, żeby wywołać radio: radio.on()

	Wyświetl na ekranie wiadomość, którą otrzymasz.

	Upraszczając załóżmy, że tylko jeden Micro:bit naraz będzie wysyłał wiadomość









          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Instrukcje warunkowe IF i ELSE

W poprzednim rozdziale, już używaliśmy IF i ELSE, pewnie pamiętacie. Chcielibyśmy abyście je bliżej poznali.
W programowaniu często zadajemy pytania rostrzygające (na tak lub nie) i na podstawie odpowiedzi, podejmujemy decyzji co robić. Możemy na przykład zapytać: “Czy masz więcej niż 15 lat?” i jeśli odpowiedź brzmi “tak”, i odpowiedzieć “O jezu ale jesteś stary”.
Tego rodzaju pytania są nazywane warunkami, łączymy wraz z odpowiedziami w instrukcje if(jeżeli).

Warunki mogą składać się z wielu pytań, a instrukcje if można konstruować na podstawie różnych odpowiedzi na te pytania. W tym rozdziale dowiesz się jak używać instrukcji if do pisania programów.


Instrukcje IF

wiek = 23
if wiek >20:
    print("Jesteś za stary!")





Instrukcja if składa się ze słowa kluczowego if, po którym podajemy warunek oraz dwukropek (:), tak jak wiek >20:. WIersze po dwukropku muszą znajdować się w bloku, a jeśli odpowiedź na pytanie to tak, polecenia w bloku zostaną wykonane. Dowiedzmy się teraz jak pisać bloki i warunki.

Blok kodu to w programowaniu celowo oddzielny zbiór instrukcji. Jeśli przykładowo warunek `if wiek >10: jest prawdziwy, możemy wyświetlić informacje ale i nawet kilka innych zdań:

wiek = 23
if wiek > 20:
    print("Jesteś za stary!")
    print("Pomóż ojcu w pracach domowych")






Powyższy blok składa się z dwóch instrukcji print, które są wykonywane tylko wtedy, gdy warunek wiek > 20 okaże się prawdziwy. Każdy wiersz w bloku ma o cztery spacje więcej niż znajdująca się powyżej instrukcja if.
W Pythonie odstęp taki jak np. tabulacja (wstawiana przez naciśnięciu tabulatora) albo spacja (wstawiana po naciśnięciu spacji) jest bardzo ważny.

Symbole używane w instrukcjach warunkowych:

| Symbol        | Definicja         |
| ————- |:—————–:|
|==             | równa się         |
|!=             | różny od          |
|>              | większy niż       |
|<      | mniejszy niż      |
|>=     | większy lub równy |
|<=     | mniejszy lub równy|

Jeżeli na przykład masz 10 lat, warunek wiek == 10 zwróci True. Jeśli jest inaczej zwróci False. Jeśli masz lat 13, warunek wiek > 10 zwróci True.

Wykonajmy kilka prostych przykładów. Ustawimy tutaj zmienną, następnie zapisujemy instrukcje warunkową, która wyświetla tekst “Jesteś za stary na breakdance!”, jeśli zmienna wiek ma wartość większą niż 10:

wiek = 10
if wiek >10:
    print("Jesteś za stary na moje żarty")





Co się stanie, gdy to wpiszemy i uruchomimy? Jest większa niż 10, Python nie uruchamia bloku print. Jeżeli zmienimy to ustawiając wartość wieku na 20, komunikat zostanie zwrócony.

Zmieńmy teraz powyższy przykład, aby użyć warunku “większy lub równy” (>=):

wiek = 10
if wiek >= 10:
    print("Jesteś za stary na moje żarty")





Ponieważ nasza zmienna wiek ma wartość 10, na ekranie powinniśmy zobaczyć tekst “Jesteś za stary na moje żarty”. Spróbujmy użyć teraz warunku “równa się” (==):

wiek = 10
if wiek == 10:
    print("Jestes za stary na pieluchy")





Na ekranie powinien zostać wyświetlony tekst “Jesteś za stary na pieluchy”.




Instrukcje IF-THEN-ELSE

Instrukcji if możemy używać nie tylko do wykonywania kodu w przypadku spełnienia kryteriów warunku (True) ale również wtedy, gdy warunek nie jest zgodny z prawdą. Na przykład treść wyświetlanego komunikatu może zależeć od tego, czy zmienna wiek ma wartość 12 czy też jakąś inną (False). W przypadku tym używamy if-then-else, której sens można wyjaśnić tak: “Jeśli coś jest zgodne z prawdą, to zrób to, w przeciwnym przypadku, zrób tamto”.

No to napiszmy sobie instrukcje if-then-else:

>>> print ("Powiedzieć Ci coś śmiesznego")
Powiedzieć Ci coś śmiesznego
>>> wiek = 12
>>> if wiek == 12:
...     print("Coś śmiesznego")
... else:
...     print("Ciiiii nie bo ktoś usłyszy!")
...
Głupi kawał
>>>





Ponieważ ustawiliśmy zmienną wiek na 12, a warunek sprawdza, czy wartość zmiennej wiek to 12, powinien się pojawić na ekranie pierwszy komunikat. Teraz zmieńmy wartość na jakąś inną:

>>> print("Powiedzieć Ci coś śmiesznego")
Powiedzieć Ci coś śmiesznego
>>> wiek = 7
>>> if wiek == 12:
...     print("Coś śmiesznego")
... else:
...     print("Ciiiii nie bo ktoś usłyszy!")
...
Ciiiii nie bo ktoś usłyszy!
>>>





Tym razem powinien być widoczny drugi komunikat.




Instrukcje IF i ELSE

Instrukcje if można rozbudować jeszcze za pomocą słowa kluczowego elif ( co jest skrótem od else-if). Możemy na przykład sprawdzać, czy osoba ma np. 10, 11, czy 12 lat i nakazać programowi zróżnicowane działania w zależności od odpowiedzi.  Instrukcje te różnią się od if-then-else tym, że jedna instrukcja może zawierać więcej niż jedno słowo kluczowe elif.

wiek = 12
if wiek == 10:
    print("Co robi worek, gdy jest zmęczony?")
    print("Śpiwór!")

elif wiek == 11:
    print("Ile nóg ma koń?")
    print("8! 2 z prawej, 2 z lewej, 2 z tyłu i 2 z przodu")

elif wiek == 12:
    print("Co mówi programista na łożu śmierci?")
    print("Bye world")

elif wiek == 13:
    print("Co rośnie w sadzie programisty?")
    print("Drzewo binarne")

else:
    print("Co?")





W tym przykładzie istrukcja if w drugim wierszu sprawdza czy wartość zmiennej wiek jest równa 10. Jeśli zmienna wiek ma wartość 10, wykonywana jest znajdująca się w kolejnym wierszu instrukcja print. Ponieważ jednak ustawiliśmy jednak wiek na 12, program przeskakuje do kolejnej instrukcji if i sprawdza, czy zmienna wiek ma wartość 11. Nie ma więc program przeskakuje do kolejnej instrukcji if, gdzie sprawdza, czy wiek równa się 12. Równa się, więc program instrukcje print.

Na ekranie powinnien zostać wyświetlony tekst:

Co mówi programista na łożu śmierci?
    Bye world








Warunki łączone

Warunki można łączyć za pomocą słów kluczowych and (i) i or (lub), a dzięki temu kod staje się krótszy i prostszy. Oto przykładowe użycie słowa kluczowego or:


if wiek == 10 or wiek == 11 or wiek == 12 or wiek == 13:
    print ("Mamo piszę do Ciebie wiersz")

else:
    print("Ale dlaczego?")





Widzimy w tym kodzie, że jeśli kiedykolwiek z warunków w pierwszym wierszu jest spełniony ( jeśli wiek to 10,11,12 lub 13) wykonany zostanie blok kodu w kolejnym wierszu, zaczynający się od print. Jeżeli nie jest spełniony żaden z warunków podanych w wierszy pierwszym ( else), Python przechodzi do bloku w ostatnim wierszu, wyświetlając na ekranie Ale dlaczego?




Zadania


	Utwórz instrukcje, która sprawdza, czy liczba wafelków (zapisana w zmiennej wafelki) jest mniejsza niż 100 lub większa niż 500. Jeśli warunek jest spełniony, program powinien wyświetlać komunikaty: “za mało” lub “za dużo”.

	Utwórz instrukcje if, która sprawdza, czy kwota pieniędzy zapisana w zmiennej ‘kwota’ mieści się w przedziale od 100 do 500 lub w przedziale od 1000 do 5000.






Podsumowanie

W tym rozdziale dowiedzieliśmy się, jak za pomocą instrukcji tworzyć bloki kodu, które są wykonywane tylko po spełnieniu zdefiniowanych warunków. Wiemy, jak rozbudować instrukcje if za pomocą elif, aby różne fragmenty kodu były wykorzystywane w zależności od spełnienia różnych warunków, oraz jak wykorzystywać else, aby wykonywać kod, jeśli żaden z warunków nie zostanie spełniony.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Radio

W każdym Micro:bicie znajduje się ciekawa oraz przydatna funkcjonalność, a mianowicie Radio. Moduł radio pozwala nam
na przesyłanie oraz odbieranie wiadomości.

Po pierwsze musimy zaimportować moduł radia import radio, aby udostępnić funkcje naszemu programowi. Następnie musimy uruchomić radio, za pomocą radio.on().

W tym momencie moduł radiowy jest skonfigurowany do rozsądnych wartość domyślnych, sprawiają one że jest kompatybilny z innymi platformami, które są zgodne z BBC micro:bit.
Możliwe jest sterowanie z omówionymi powyżej funkcjami, jak również ilość wykorzystywana transmijsi wiadomości i ilości pamięci RAM. Zakładając, że jesteśmy zadowoleni z ustawień
domyślnych, najprostszy sposób wysyłania wiadomości jest następujący:

radio.send("wiadomość")

W przykładzie użyliśmy funkcji wysyłania, aby po prostu nadać ciąg znaków “wiadomość”. Otrzymywanie wiadomości jest jeszcze prostsze:

new_message = radio.receive()





Po otrzymaniu wiadomości są one umieszczane w kolejce wiadomości. Funkcja receive (odbierania) zwraca najstarszą wiadomość z kolejki jako ciąg znaków, co umożliwia utworzenie nowej wiadomości przychodzącej. Jeśli wypełni się kolejka komunikatów, nowe przychodzące wiadomości są ignorowane.

Posiadając taką wiedzę, możemy stworzyć swój pierwszy projekt:

from microbit import display, button_a, Image
import radio
radio.on()
while True:
    message = radio.receive()
    if message:
        display.show(Image.DUCK)
    if button_a.was_pressed():
        display.clear()
        radio.send("hello")






Kluczowa część zawiera się w pętli zdarzeń. Po pierwsze, sprawdza ona czy przycisk A został wciśnięty, i jeśli tak - używa radia by by wysłać wiadomość “hello” (ang. cześć). Następnie czyta wszelkie wiadomości z kolejki wiadomości z użyciem radio.receive(). Po czym używa display.show() by pokazać obrazek kaczki.


Ćwiczenie

Dobieramy się w dwu osobowe zespoły. Staramy się przećwiczyć w parach działanie powyższego przykładu. Po przećwiczeniu, zadaniem Waszym jest
na podstawie przykładu stworzyć własny program. Program musi działać, zgodnie z poniższymi instrukcjami:


	Zaimportować moduł radio

	Włączyć radio

	Wysyłać albo otrzymywać wiadomości

	Wyświetlić animacje









          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Muzyka

MicroPython na płytce BBC micro:bit przychodzi z potężnym modułem
muzyczno-dźwiękowym.
Umożliwia on w bardzo prosty sposób generowanie pisków i brzdęków z
urządzenia, jeśli podłączy
się pod nie głośnik. Użyj krokodylków by podpiąć piny 0 i GND do wejść głośnika.
Nie ma znaczenia kierunek w którym są one podłączone pod głośnik.

[image: microbit]

Uwaga: Nie próbuj tego z piezo elektrycznym brzęczykiem - takie
brzęczyki są przystosowane
do grania jedynie pojedyńczego tonu.

Przystąpmy zatem do grania jakiejś muzyki:

import music

music.play(music.FUNK)





Zauważ, że zaimportowaliśmy moduł “music”. Zawiera on metody użyte do
wytworzenia i kontrolowania dźwięku.

MikroPython ma całkiem sporo wbudowanych melodii. Ich kompletna lista to:

music.DADADADUM
music.ENTERTAINER
music.PRELUDE
music.ODE
music.NYAN
music.RINGTONE
music.FUNK
music.BLUES
music.BIRTHDAY
music.WEDDING
music.FUNERAL
music.PUNCHLINE
music.PYTHON
music.BADDY
music.CHASE
music.BA_DING
music.WAWAWAWAA
music.JUMP_UP
music.JUMP_DOWN
music.POWER_UP
music.POWER_DOWN





Teraz ponownie weź przykładowy kod i zmień w nim melodię. Która z nich
jest twoją ulubioną?
W jaki sposób użył byś takich melodyjek by coś zasygnalizować bądź wskazać?


Wolfgang Amadeusz Microbit

Tworzenie własnych melodyjek jest proste!

Każda nuta ma swoją nazwę (jak C#, czy F), oktawę (mówiącą MicroPythonowi jak
wysoko lub nisko powinien zagrać tą nutę) i okres trwania (jak długo powinna
ona wybrzmiewać). Oktawy oznaczone są liczbami - 0 jest najniższą oktawą,
zawiera środkowe C, a 8 jest najwyższą jaką będziesz kiedykolwiek potrzebować,
chyba że tworzysz muzykę dla psów. Okres trwania również wyrażony jest liczbami.
Im większa wartość, tym dłużej będzie on trwać. Wartości te odnoszą
się do siebie,
dla przykładu okres trwania o wartości 4 będzie trwać dwa razy dłużej niż okres
o wartości 2 (i tak dalej...).
Jeśli użyjesz nuty nazwanej “R”, MicroPython przeczeka (tj. zamilknie) na zadany
okres trwania.

Każda nuta wyrażona jest jako ciąg znaków jak ten:

NUTA[oktawa][:okres trwania]

Dla przykładu A1:4 odnosi się do nuty nazwanej A w oktawie o numerze 1, granej
przez czas o długości 4 jednostek.

Zrób listę nut by zapisać melodię (jest to odpowiednikiem tworzenia animacji
z listy obrazków). Przykładowo, w ten sposób MicroPython może zagrać
otwarcie “Frere Jaques”:

import music

tune = ["C4:4", "D4:4", "E4:4", "C4:4", "C4:4", "D4:4", "E4:4", "C4:4",
        "E4:4", "F4:4", "G4:8", "E4:4", "F4:4", "G4:8"]
music.play(tune)





Uwaga: MicroPython umożliwia uproszczenie takich melodii. Zapamięta on oktawę
i okres trwania do póki go nie zmienisz następnym razem. W wyniku powyższy
przykład może być przepisany tak:
...
Zauważ jak zmieniają się wartości oktaw i okresów trwania jedynie gdy muszą.
Zaoszczędza to sporo pisania jak i ułatwia czytanie.




Efekty dźwiękowe

MicroPython pozwala Ci wytwarzać tony który nie są muzycznymi nutami.
Dla przykładu,
w ten sposób możesz wytworzyć sygnał policyjnej syreny:

import music

while True:
    for freq in range(880, 1760, 16):
        music.pitch(freq, 6)
    for freq in range(1760, 880, -16):
        music.pitch(freq, 6)





Zauważ jak w tym przykładzie użyta jest metoda “music.pitch”. Oczekuje
ona częstotliwości.
Dla przykładu, częstotliwość 440 jest taka sama jak koncertowy ton A,
używany do “zgrania się”
przez orkiestrę filharmonii.

W powyższym przykładzie funkcja range użyta jest do wygenerowania przedziału
wartości liczbowych. Te liczby użyte są do zdefiniowania wysokości
tonu. Trzy argumenty
funkcji range są: wartością początkową, końcową i wartością kroku. W
związku z tym
pierwsze użycie range mówi, w języku polskim: utwórz przedział
wartości pomiędzy 880 a 1760,
dodając co krok 16. Trugie użycie range mówi: utwórz przedział
wartości pomiędzy 1760 i 880,
dodając co krok -16 (czyli odejmując 16). W ten sposób otrzymujemy
przedział częstotliwości
zmieniając wysokość tonu tak jak syrena.

Jako że syrena powinna trwać bez końca otacza ją nieskończona pętla while.

Najważniejsze w tym jest wprowadzenie nowego typu pętli wewnątrz pętli
while - pętla for.
Po polsku powiedzielibyśmy “dla każdego elementu w pewnej kolekcji,
wykonaj z nią pewne działanie”.
Po angielsku (na którym bazuje język Python) brzmi to “for each item
in some collection, do some
activity with it”. Stąd mamy for,in. W naszym przykładzie to “dla
każdej częstotliwości freq
w przedziale range graj dźwięk o tej częstotliwości przez 6 milisekund”.
Zauważ że każda akcja do wykonania w pętli for ma wcięcie (zgodnie z
tym o czym rozmawialiśmy
wcześniej) dzięki czemu Python wie dokładnie jaki kod wykonać dla
poszczególnych elementów kolekcji.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Funkcje i moduły

Zastanów się, ile rzeczy wyrzucasz każdego dnia: butelki po wodzie, torebki po chipsach, pudełka po lodach, gazety itd. A teraz wyobraź sobie, co by się stało, gdyby wszystkie te śmieci lądowały
po prostu na stosie na podjeździe do Twojego domu, bez segregowania papieru, plastiku i aluminiowych puszek.

Jestem pewna, że w miare możliwości segregujesz odpady i to się chwali, ponieważ nikt nie lubi w drodze do szkoły przedzieradź się przez górę śmieci. Znacznie lepiej jest, jeśli te wszystkie
niepotrzebne, szklane pojemniki zostaną przetopione na nowe słoiki czy butelki, jeśli makulatora zostanie przemielona na papier makulatorowy, a plastik na przerobiony na inne wyroby plastikowe.

W ten sposób ponownie wykorzystujemy różne rzeczy, które w przeciwnym razie lądowałyby na coraz wyższym poziomie śmieci. W świecie programowania zada powtórnego wykorzystywania jest równie ważna.
Oczywiście programy nie znikają pod górą śmieci, ale jeśli nie będziemy w jakimś stopniu wielokrotnie wykorzystywać tego, co już mamy, to od ciągłego
przepisywania kodu zatrzemy sobie palce. Powtórne wykorzystanie kodu to również krótsze i łatwiejsze do czytania programy. Jeśli się wkrótce przekonasz w Pythonie jest kilka sposobów tworzenia kodu
wielokrotnego użytku.


Używanie funkcji

Jeden ze sposobów na wielokrone używanie kody Pythona już znamy. W poprzednim rozdziale użyliśmy funkcji range i list, aby nakazać Pythonowi liczenie:

>>> list(range(0,5))
[0, 1, 2, 3, 4]
>>>





Każdy, kto potrafi liczyć, poradzi sobie z napisaniem listy zawierającej kolejne liczby, po prostu je wypisując, ale im dłuższa lista, tym więcej pisaniny. Dzięki funkcjom utworzenie
lisy zawierającej tysiące pozycji nie jest niczym trudnym.
Poniżej generujemy listę liczb za pomocą funkcji list i range:

>>> list(range(0,1000))
[0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 3
7, 78, 79, 80, 81, 82, 83, 84, 85, 86, 87, 88, 89, 90, 91, 92, 93, 94, 95, 96, 97, 98, 99, 100, 101, 102, 103, 104, 105,
 142, 143, 144, 145, 146, 147, 148, 149, 150, 151, 152, 153, 154, 155, 156, 157, 158, 159, 160, 161, 162, 163, 164, 165,
 202, 203, 204, 205, 206, 207, 208, 209, 210, 211, 212, 213, 214, 215, 216, 217, 218, 219, 220, 221, 222, 223, 224, 225,
 262, 263, 264, 265, 266, 267, 268, 269, 270, 271, 272, 273, 274, 275, 276, 277, 278, 279, 280, 281, 282, 283, 284, 285,
 322, 323, 324, 325, 326, 327, 328, 329, 330, 331, 332, 333, 334, 335, 336, 337, 338, 339, 340, 341, 342, 343, 344, 345,
 382, 383, 384, 385, 386, 387, 388, 389, 390, 391, 392, 393, 394, 395, 396, 397, 398, 399, 400, 401, 402, 403, 404, 405,
 442, 443, 444, 445, 446, 447, 448, 449, 450, 451, 452, 453, 454, 455, 456, 457, 458, 459, 460, 461, 462, 463, 464, 465,
 502, 503, 504, 505, 506, 507, 508, 509, 510, 511, 512, 513, 514, 515, 516, 517, 518, 519, 520, 521, 522, 523, 524, 525,
 562, 563, 564, 565, 566, 567, 568, 569, 570, 571, 572, 573, 574, 575, 576, 577, 578, 579, 580, 581, 582, 583, 584, 585,
 622, 623, 624, 625, 626, 627, 628, 629, 630, 631, 632, 633, 634, 635, 636, 637, 638, 639, 640, 641, 642, 643, 644, 645,
 682, 683, 684, 685, 686, 687, 688, 689, 690, 691, 692, 693, 694, 695, 696, 697, 698, 699, 700, 701, 702, 703, 704, 705,
 742, 743, 744, 745, 746, 747, 748, 749, 750, 751, 752, 753, 754, 755, 756, 757, 758, 759, 760, 761, 762, 763, 764, 765,
 802, 803, 804, 805, 806, 807, 808, 809, 810, 811, 812, 813, 814, 815, 816, 817, 818, 819, 820, 821, 822, 823, 824, 825,
 862, 863, 864, 865, 866, 867, 868, 869, 870, 871, 872, 873, 874, 875, 876, 877, 878, 879, 880, 881, 882, 883, 884, 885,
 922, 923, 924, 925, 926, 927, 928, 929, 930, 931, 932, 933, 934, 935, 936, 937, 938, 939, 940, 941, 942, 943, 944, 945,
 982, 983, 984, 985, 986, 987, 988, 989, 990, 991, 992, 993, 994, 995, 996, 997, 998, 999]
>>>





Funkcje to fragmenty kodu, które nakazują Pythonowi wykonać jakieś zadanie. Jest to jeden ze sposobów na wielokrotne wykorzystywanie kodu - funkcji można wielkrotnie używać w różnych programach.
Przydatność funkcji widać już przy pisaniu prostych programów. Gdy zaczniesz pisać długie pisać długie, bardziej skomplikowane aplikacje, takie jak gry, przekonasz się funkcje są niezastąopione.




Budowa funkcji

Funkcja składa się trzech części: nazwy, parametrów i treści. Oto przykład prostej funkcji:

>>>
>>> def funkcjaTestowa(mojeImie):
...     print("Witaj %s" %mojeImie)





Nazwa funkcji to funkcjaTestowa. Ma ona jeden parametr, mojeImie, a jej treścią jest blok kodu znajdujący się bezpośrednio pod wierszem zaczynającym się od def.
Aby wykonać funkcję, należy ją wywołać, podając kolejno jej nazwę i wartość parametru w nawiasach:

>>> funkcjaTestowa("Marta")
Witaj Marta





Możemy też najpierw utworzyć kilka zmiennych, a następnie wywołać funkcje, podając ich nazwy jako parametry:

>>> imie = "Robin"
>>> nazwisko= "Hood"
>>> funkcjaTestowa(imie, nazwisko)
Witaj Robin Hood








Zmienne i ich zasięg

Zmienna, która znajduje się w treści funkcji, występuje tylko w tej funkcji i nie może zostać użyta po zakończeniu wykonywania funkcji.
W świecie programowania regułę taką nazywamy zasięgiem. Spójrzmy na funkcje, która nie ma żadnych parametrów, ale używa kilku zmiennych:

def testuj_zmienne():
    zmienna_pierwsza = 10
    zmienna_druga = 21
    return zmienna_pierwsza * zmienna_druga





W przykładzie tym tworzymy funkcje testuj_zmienne, która mnoży dwie zmienne ( zmienna_pierwsza i zmienna_druga) i zwraca wynik w kroku.

print(testuj_zmienne())
200





Jeśli wywołamy tę funkcje za pomocą print, uzyskamy wynik 200. Jeśli jednak będziemy chcieli wyświetlić zawartość pierwsza_zmienna poza blokiem kodu funkcji, zobaczymy błąd.

Zmienna zdefiniowana poza funkcją ma zupełnie inny zasięg.

Aby się o tym przekonać, zdefiniujemy zmienną przed utworzeniem funkcji, a następnie spróbujemy użyć w niej tej zmiennej:

kolejna_zmienna = 100
def testuj_zmienne2():
    zmienna_pierwsza = 10
    zmienna_druga = 21
    return zmienna_pierwsza * zmienna_druga * kolejna_zmienna





W tym kodzie zmienne zmienna_pierwsza i zmienna_druga nadal nie mogą być używane poa funkcją, natomiast zmienna kolejna_zmienna może być używana
na wewnątrz funkcji. Oto wynik działania tej funkcji:

>>>print(testuj_zmienna2())
2000








Używanie modułów

Moduły służą do organizowania funkcji, zmiennych i innych elementów kodu w większe programy, które dają więcej możliwości. Niektóre z nich są wbudowane w Pythona, inne z kolei są
niezależne i można je pobrać. Istnieją moduły pomagające w pisaniu gier (np. zewnątrzny PyGdame), moduły ułatwiające obróbkę obrazków( np. PIL czyli Python Imaging Library) i do rysowania trójwymiarowej grafiki (np. Panda3D).

Moduły można używać do różnych zadań. Przykładowo gdybyśmy chcieli zrobić jakąś symulacje gry, moglibyśmy obliczać bieżącą date i czas, używając wbudowanego modułu:

>>> import time





W tym przypadku polecenie import informuje Pythona, że chcemy używać modułu time. Od tego momentu za pomocą symbolu . (kropki) możemy wywoływać dostępne w danym module funkcje.
Oto przykładowe wywołanie funkcji asctime w module time.

>>> print(time.asctime())
Fri Mar  3 17:00:45 2017
>>>





Funkcja asctime jest częścią modułu time i zwraca bieżącą date i czas pod postacią łańcuchu znaków.






Obiekty i klasy

Właściwie ten rozdział mógłby być tematem całej serii zajęć, my jednak
skupimy się na absolutnych podstawach.


Wartości to obiekty

Wszystko co do tej pory nazywaliśmy wartością możemy nazwać też obiektem.
Widzieliśmy to na przykładzie liczb całkowitych, gdy help wypisało
nam dziesiątki linii dodatkowych informacji na temat int.




Każdy obiekt ma klasę

Aby się dowiedzieć jaką wystarczy użyć funkcjitype:

>>> type(2)
<type 'int'>
>>> type(2.0)
<type 'float'>
>>> type("Gżegżółka")
<type 'str'>
>>> x = 1, 2
>>> type(x)
<type 'tuple'>
>>> type([])
<type 'list'>





Gdy używamy w naszym programie liczby, spodziewamy się, że będzie się
ona zachowywać tak jak liczba - bazujemy na naszej intuicji.

Jednak Python musi dokładnie wiedzieć co znaczy być liczbą całkowitą,
np. co ma się stać gdy dodajemy dwie liczby, a co gdy je dzielimy.
Klasa dostarcza tych wszystkich informacji i więcej.

Sprawdź co oferuje nam klasa str za pomocąhelp.
Zacytujemy tutaj jedynie kilka ciekawszych funkcji:

>>> help(str.lower)
Help on method_descriptor:

lower(...)
    S.lower() -> str

    Return a copy of the string S converted to lowercase.

>>> help(str.upper)
Help on method_descriptor:

upper(...)
    S.upper() -> str

    Return a copy of S converted to uppercase.

>>> help(str.ljust)
Help on method_descriptor:

ljust(...)
    S.ljust(width[, fillchar]) -> int

    Return S left-justified in a Unicode string of length width. Padding is
    done using the specified fill character (default is a space).

>>> help(str.center)
Help on method_descriptor:

center(...)
    S.center(width[, fillchar]) -> str

    Return S centered in a Unicode string of length width. Padding is
    done using the specified fill character (default is a space)





Wszystko to są operacje, które każdy napis potrafi wykonać. Możemy
się do nich dostać używając kropki i wywołując jak funkcję:

>>> x = "Ala"
>>> x.upper()
u'ALA'
>>> x.lower()
u'ala'
>>> x.center(9)
u'   Ala   '





I jeszcze jedna istotna funkcjonalność każdej klasy - potrafi ona
stworzyć obiekt mający jej cechy (tzw. swoją instancję):

>>> int()
0
>>> str()
''
>>> list()
[]
>>> tuple()
()





Podsumowując, poznaliśmy już klasyint,str,tuple,
list. Aby sprawdzić jakiej klasy jest wartość (obiekt) używamy funkcji
type. Aby stworzyć instancję klasy (czyli nowy obiekt) wywołujemy
klasę podobnie jak wywoływaliśmy funkcję, dopisując nawiasy (), na przykład
int().




Definiowanie klass

Podobnie jak możemy tworzyć własne funkcje, tak i możemy tworzyć
własne klasy. W gruncie rzeczy, klasa to nic innego jak zgrupowane
funkcje:

class Dog(object):

    def bark(self):
        print(u"Woof! Woof!")





::

class Dog(object):

    def bark(self):
        print(u"Woof! Woof!")





Klasy rozpoczynają się od słowaclass, po którym podajemy
nazwę nowej klasy. Czym jest (object) wyjaśni się później, gdy
będziemy chcieli stworzyć bardziej skomplikowane klasy.

Warto natomiast zwrócić uwagę na fakt, że każda funkcja w klasie musi mieć
conajmniej jeden argument. Jego wartością będzie obiekt z którego wywołaliśmy
tą funkcję (czyli to co przed kropką):

burek = Dog()
burek.bark()





Wynik:

Woof! Woof!





Argument ten może nazywać się dowolnie, ale intuicyjne jest aby nazwać go self.




Atrybuty obiektów

Obiekty poza metodami (funckjami), mogą posiadać też atrybuty:

burek = Dog()
burek.name = "Burek"

print(burek.name)





Wynik:

Burek





Czasami chcemy aby każdy obiekt danej klasy miał jakiś atrybut, np. każdy
pies powinien mieć imię. Możemy dodać takie wymaganie definiując funkcję
o specjalnej nazwie __init__:

class Dog(object):

    def __init__(self, name):
        self.name = name

    def bark(self):
        return "Woof! %s! Woof!" % (self.name,)

burek = Dog(u"Burek")
pluto = Dog(u"Pluto")
print(burek.bark())
print(pluto.bark())





Wynik:

Woof! Burek! Woof!
Woof! Pluto! Woof!








Zadania


	Napisz prostą grę, w której przeciwnikiem jest komputer,  która pozwala wybrać numer z zakresu:




	od 1 do 100 w pięciu próbach,

	od 1 do 7000 w siedmiu próbach,

	użytkownik może wybrać podpunkt a) lub b) , kiedy zacznie grę.
Po zakończeniu gry powinna być informacja ile rozgrywek było rozegranych, ile wygranych, a ile przegranych.




	Napisz prosty program który pozwoli uczyć się prostych japońskich słów. Dostarczamy plik jap_dict.txt (plik dostaniecie od mentora).
Twoim zadaniem jest:




	użyć kopiuj+wklej na tekście z tego pliku, lub użyć funkcję open(file_name) aby pobrać dane,

	przekształcić tekst na strukturę danych,

	zadać pytanie o tłumaczenie z angielskiego na japoński słowa lub frazy,

	sprawdzić czy tłumaczenie zostało wykonane poprawnie, jeśli tak - nie pokazywać więcej już tego słowa,

	poinformować ile słów jest odgadniętych i ile pozostało,

	opcjonalnie na końcu pogratulować,

	wskazać różnice w pisowni.
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