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Proceduralny styl
programowania
w Pythonie

w KSIAZKACH WPROWADZAJACYCH DO PROGRAMOWANIA ZWYKLE
STOSUJE SIE STYL PROCEDURALNY, W KTORYM TO PROGRAM ZOSTAJE
PODZIELONY NA WIELE FUNKC]JI (NAZYVVANYCH ROWNIEZ PROCEDU-
RAMI lub podprocedurami). Dane sa przekazywane do funkcji, z ktérych
kazda wykonuje jedno lub wiecej obliczen, a nastepnie zwraca wynik. Ta ksigzka
zostala po§wiecona innemu paradygmatowi, nazywanemu programowaniem zo-
rientowanym obicktowo, ktéry pozwala programistom na zastosowanie zupelnie in-
nego podejécia podczas tworzenia oprogramowania. W programowaniu zorien-
towanym obiektowo dane i kod mozna ze soba taczyé w spéjnych jednostkach, a tym
samym unikng¢ pewnych komplikacji, nierozerwalnie zwigzanych ze stylem pro-
gramowania proceduralnego.

W tym rozdziale przedstawie wiele podstawowych koncepcji Pythona poprzez
utworzenie dwdéch matych programéw, opartych na réznych konstrukcjach tego
jezyka. Pierwszy to prosta gra karciana o nazwie Wigksza czy mniejsza. Drugi to
symulacja banku pozwalajaca przeprowadza¢ operacje na jednym, dwéch lub
wielu kontach. Oba te programy zostang zbudowane z uzyciem stylu procedu-
ralnego — czyli z wykorzystaniem standardowych technik bazujgcych na danych
i funkcjach. W dalszej czesci ksigzki te programy bedg tworzone ponownie, ale
z uzyciem technik programowania zorientowanego obiektowo. Celem tego
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rozdziatu jest pokazanie najczes$ciej wystepujacych probleméw podczas stosowa-
nia programowania proceduralnego. Gdy poznasz te problemy, z nastepnego roz-
dzialu dowiesz sie, jak programowanie zorientowane obiektowo pomaga w ich
wyeliminowaniu.

Gra karciana

Pierwszy przyklad to prosta gra karciana o nazwie Wigksza czy mniejsza. Gracz
otrzymuje osiem losowo wybranych kart z talii, pierwsza z nich jest widoczna.
Zadaniem gracza jest odpowiedZ na pytanie, czy nastepna z wybranych kart ma
wiekszg czy mniejsza wartosé niz aktualnie wyswietlona karta. Zat6zmy, ze ak-
tualna karta ma warto$¢ 3. Gracz przewiduje, ze nastepna bedzie miata wicksza
warto$é. Jezeli sie okaze, ze mial racje, zdobywa punkty. Jesli natomiast przewi-
dywal, ze nastepna karta bedzie miala nizszg warto$é, oznacza to, ze sie pomylit,
i traci pewng liczbe punktéw.

Prawidlowa odpowiedz jest nagradzana 20 punktami, nieprawidlowa zas§ —
karana utrata 15 punktéw. Jezeli nastepna karta ma taka samg wartos¢ jak obecna,
uznaje sie, ze gracz sie pomylil.

Przedstawienie danych

Program musi przedstawié talie 52 kart, ktére beda tworzyly liste. Jej kazdy ele-
ment bedzie mial postaé stownika, to beda pary klucz-wartosé. W celu przedsta-
wienia karty stownik wykorzysta trzy pary klucz-wartosé: 'rank', 'suit' i 'value'.
Klucz 'rank' przechowuje nazwe karty (as, 2, 3, ..., walet, dama, krol). Warto§é
karty to liczba calkowita uzywana do poréwnywania kart (1, 2, 3, ..., 10, 11, 12,
13). Przykladowo karta walet trefl zostanie przedstawiona za pomocsy takiego
stownika:

{'rank': 'walet', 'suit': 'trefl', 'value': 11}

Zanim gracz rozpocznie runde, nastepuje utworzenie listy przedstawiajacej
talie kart i ulozenie kart w losowo wybranej kolejnosci. W tym programie karty nie
sg pokazane w spos6b graficzny, wiec za kazdym razem, gdy gracz wybierze opcje
swieksza” lub ,mniejsza”, program pobiera stownik karty z listy talii, a nastepnie
wyswietla graczowi karte i jej kolor. Dalej program poréwnuje warto$é nowej
karty z poprzednig i wy$wietla odpowiedni komunikat na podstawie wyboru do-
konanego przez gracza.

Implementacja

Na listingu 1.1. przedstawitem kod Zré6dtowy omawianej tutaj gry karciane;j.
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UWAGA Przypominam, Ze kod Zrédlowy wszystkich przykladowych programéw omdwio-

Kup ksigzke

nych w ksigzce jest dostepny pod adresem https://ftp.helion.pl/przyklady/pyt-
zor.zip. Mozesz go pobrac i uruchomic albo samodzielnie wpisac kod Zrédtowy.

Listing I.1. Gra karciana w Pythonie utworzona z zastosowaniem podejscia
proceduralnego

Plik: HigherOrLowerProcedural.py

# HigherOrLower.
import random

# Sale przedstawiajgce karty.

SUIT_TUPLE = ('pik', 'kier', 'trefl', 'karo')

RANK_TUPLE = (‘as', '2', '3', '4', '5', '6', '7', '8', '9', '10', 'walet’',
"dama', 'krol')

NCARDS = 8

# Przekazanie talii. Wartoscig zwrotng funkcji jest losowo wybrana karta z talii.

def getCard(deckListIn):
thisCard = deckListIn.pop() # Pobraniejednej karty zgory talii i jgj zwrot.
return thisCard

# Przekazanie talii. Wartoscig zwrotng funkcji jest talia, w ktérej karty s¢ ufozone losowo.
def shuffle(deckListIn):
deckListOut = deckListIn.copy() # Utworzenie kopii talii poczgtkows.
random.shuffle(deckListOut)
return deckListOut

# Kod gfowny programu.

print('Witaj w grze Wieksza czy mniejsza.')

print('Musisz odgadngé, czy nastepna wySwietlona karta bedzie miata wartosc
>wieksza czy

mniejsza od aktualnej karty.')

print('Jezeli zgadniesz, zdobywasz 20 punktdw. W przeciwnym razie tracisz
>15 punktow.')

print('Na poczatek masz 50 punktow.')

print()

startingDeckList = []
for suit in SUIT_TUPLE: @.
for thisValue, rank in enumerate(RANK_TUPLE):
cardDict = {'rank':rank, 'suit':suit, 'value':thisValue + 1}
startingDeckList.append(cardDict)

score = 50
while True: #Mozliwych jest kilka rund gry.

print()
gameDeckList = shuffle(startingDeckList)
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currentCardDict = getCard(gameDeckList) @

currentCardRank = currentCardDict['rank']

currentCardValue = currentCardDict['value']

currentCardSuit = currentCardDict['suit']

print('Pierwsza widoczna karta to:', currentCardRank + ' of ' +
>currentCardSuit)

print()

for cardNumber in range(0, NCARDS): # Jednagraztychwielukart. @

answer = input('Jaka bedzie nastepna karta: wieksza czy mniejsza niz' +
currentCardRank + currentCardSuit + '? (wpisz w lub m: ')

answer = answer.casefold() #Wymuszenie uzycia mafych liter.

nextCardDict = getCard(gameDeckList) @

nextCardRank = nextCardDict['rank']

nextCardSuit = nextCardDict['suit']

nextCardValue = nextCardDict['value']

print('Nastepna karta to:', nextCardRank nextCardSuit)

if answer == 'w': @
if nextCardValue > currentCardValue:
print('Masz racje, karta miata wieksza wartosc.')
score = score + 20
else:
print('Niestety karta nie miata wiekszej wartosci."')
score = score - 15

elif answer == 'm':
if nextCardValue < currentCardValue:
score = score + 20
print('Masz racje, karta miata nizsza wartoSc.')

else:
score = score - 15
print('Niestety karta nie miata nizszej wartosci.')

print('Twdoj wynik:', score)
print()
currentCardRank = nextCardRank
currentCardValue = nextCardValue # Nie potrzebujemy biezgcej karty.
goAgain = input('Nacisnij ENTER, aby zagra¢ ponownie. "q" koficzy gre: ') @
if goAgain == "'
break

q':

print('Zegnaj!")

Dzialanie programu rozpoczyna sie od utworzenia listy przedstawiajacej ta-
lic kart @. Kazda karta to stownik przechowujacy informacje o figurze, kolorze
i wartosci. W trakcie kazdej rundy gry z talii zostaje pobrana pierwsza karta, a jej
komponenty sg zapisywane w zmiennych @. W wypadku siedmiu kolejnych kart
gracz musi przewidzied, jaka warto$é bedzie miata nastepna karta: wyzsza czy
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nizsza od biezacej €. Program pobiera nastepna karte z talii, a jej komponenty
zapisuje w drugim zbiorze zmiennych @. Gra poréwnuje odpowiedz udzielong
przez gracza z warto$cig nowej karty, a nastepnie na podstawie wyniku przyznaje
lub odejmuje punkty graczowi @. Po zakonczeniu rundy gracz moze zdecydo-
wad o rozpoczeciu nowej rundy lub o zakoficzeniu gry @.

Ten program przedstawia wiele elementéw dotyczacych programowania,
zwlaszcza w Pythonie: uzywanie zmiennych, poleceri przypisania, funkeji i ich wy-
wolafi, konstrukeji if-else, polecen wyswietlajacych dane, petli while, a takze ko-
rzystanie z list, ciggéw tekstowych i stownikéw. W ksigzce przyjatem zatozenie,
ze nie masz problemu ze zrozumieniem sposobu dziatania tego programu. Jezeli
ktorykolwiek fragment w omawianym programie sprawia Ci trudno$é¢ lub wy-
daje sie niejasny, to przed przejsciem dalej prawdopodobnie dobrze byloby zaj-
rze¢ do innego zrédla dotyczacego podstaw programowania w Pythonie.

Kod wielokrotnedo uzycia

Skoro mamy do czynienia z gra karciana, to jest oczywiste, ze dzialanie kodu po-
lega na tworzeniu i operowaniu symulowang talig kart do gry. Jezeli postanowisz
utworzy¢ inng gre karciana, byloby doskonale méc ponownie uzy¢ utworzonego
wezesniej kodu odpowiedzialnego za obstuge talii i kart.

W programie proceduralnym czesto trudno jest zidentyfikowaé wszystkie
fragmenty kodu powigzane z jedng czescig programu, np. w omawianym przy-
kladzie s to talia i karty. W programie pokazanym na listingu 1.1. kod obstugi
talii sktada sie z dwéch krotek statych, dwéch funkeji, pewnego kodu gtéwnego,
ktory tworzy globalng liste przedstawiajaca poczatkowsy talie 52 kart i kolejna
globalng liste przedstawiajacy talie kart uzywang podczas gry. Zwr6é uwage, ze
nawet w tak malych programach jak tutaj omawiany dane i operujgcy nimi kod
nie muszg by¢ ze sobg blisko zgrupowane.

Dlatego tez ponowne uzycie w innym programie kodu przeznaczonego do ob-
stugi talii i kart nie jest wcale takie tatwe. W rozdziale 12. powréce do tego pro-
gramu i pokaze, jak styl programowania zorientowanego obiektowo pozwala na
znacznie latwiejsze ponowne wykorzystanie kodu.

Symulacja konta bankowedo

W drugim przykladzie proceduralnego stylu programowania pokaze kilka wa-
riantéw programu symulujacego funkcjonalno$é banku. W kazdej kolejnej wersji
programu bedzie sie pojawiala nowa funkcjonalnosé. Warto w tym miejscu do-
dad, ze te programy nie sg przeznaczone do uzycia w srodowisku produkeyjnym.
Niepoprawne dane wejsciowe lub ich nieprawidtowe uzycie moze prowadzié do
bledéw. Tutaj celem jest skoncentrowanie sie na tym, jak kod wspéldziala z da-
nymi dotyczacymi jednego lub wiekszej liczby kont bankowych.
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Na poczatek nalezy ustali¢, jakie operacje klient chce przeprowadza¢ wzgledem
konta bankowego i jakie dane beda niezbedne do przedstawienia takiego konta.

Zawsze wymadane operacje i dane
Lista operacji, jakie Klient chce przeprowadza¢ wzgledem konta bankowego, obej-
muje takie pozycje:

B utworzenie (konta),

B wplata $rodkéw,

B wyplata srodkéw,

B sprawdzenie salda.

Zapoznaj sie teraz z minimalna lista danych niezbednych do przedstawienia
konta bankowego:

B imie i nazwisko klienta,
m haslo,
B wysokosé salda.

Zwr6¢ uwage, ze wszystkie operacje sa wyrazone za pomoca stéw akeji (cza-
sowniki), a wszystkie elementy danych to rzeczowniki. Zdefiniowane, rzeczywi-
ste konto bankowe ma znacznie wickszg liczbe dostepnych operacji i bedzie wy-
magalo dodatkowych danych (takich jak adres posiadacza konta, numer telefonu,
numer pesel itd.). Jednak w celu zachowania czytelnosci przyktadu rozpoczynamy
od czterech przedstawionych akcji i trzech elementéw danych. Ponadto, by zacho-
wad prostote i skoncentrowad sie na interesujacych nas aspektach, wszystkie kwoty
beda wyrazane w pelnych zlotych. Trzeba réwniez dodaé, ze w rzeczywistej apli-
kacji banku hasta nie sg przechowywane w postaci zwyklego tekstu (nieszyfro-
wane), jak ma to miejsce w omawianych tutaj przyktadach.

Implementacja 1. — pojedyncze konto bez funkcji

W poczatkowej wersji naszej implementacji (zobacz listing 1.2.) mamy obstuge
pojedynczego konta.

Listing 1.2. Symulacja banku obstugujgcego tylko jedno konto

Plik: Bank1_OneAccount.py

# Wersja proceduralna.
#Bank —werga 1.
# Tylko jedno konto.

ccountName = 'Janek' @
accountBalance = 100
accountPassword = 'soup'
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while True:
print() @
print('Wybierz opcje b, aby wySwietli¢ saldo')
print('Wybierz opcje d, aby dokona¢ wptaty')
print('Wybierz opcje w, aby dokona wyptaty')
print('Wybierz opcje s, aby wySwietli¢ informacje o koncie')
print('Wybierz opcje q, aby zakoficzy¢ dziatanie programu')
print()

action = input('Co chcesz teraz zrobic¢? ')

action = action.lower() #Wymuszenie uzycia mafych liter.
action = action[0] # Uzycie po prostu pierwszej litery.
print()

if action == 'b':
print('WySwiet] saldo:')
userPassword = input('Prosze poda¢ hasto: ')
if userPassword != accountPassword:
print('Hasto jest nieprawidtowe.')
else:
print('Wysoko§¢ salda wynosi:', accountBalance)

elif action == 'd':
print('Wptata Srodkow:"')
userDepositAmount = input('Prosze poda kwote wptaty: ')
userDepositAmount = int(userDepositAmount)
userPassword = input('Prosze poda¢ hasto: ')

if userDepositAmount < 0:
print('Kwota wptaty musi by wartoSciag dodatnig!"')

elif userPassword != accountPassword:
print('Hasto jest nieprawidtowe.')

else: #OK.
accountBalance = accountBalance + userDepositAmount
print('WysokoS¢ salda po operacji wynosi:', accountBalance)

elif action == 's': #Wyswietlenieinformacji o koncie.
print('Informacje:"')
print(" Imie', accountName)
print(" Saldo:', accountBalance)
print(' Hasto:', accountPassword)
print()

elif action == 'q':
break

elif action == 'w':
print('Wyptata Srodkow:')
userWithdrawAmount = input('Prosze podac kwote wyptaty: ')
userWithdrawAmount = int(userWithdrawAmount)
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userPassword = input('Prosze podac hasto: ')

if userWithdrawAmount < 0:
print('Kwota wyptaty musi by¢ wartoScig dodatnig.')

elif userPassword != accountPassword:
print('Hasto do tego konta jest nieprawidtowe.')

elif userWithdrawAmount > accountBalance:
print('Kwota wyptaty nie moze by¢ wieksza od wysokoSci salda.')

else: #OK.
accountBalance = accountBalance - userWithdrawAmount
print('WysokoS¢ salda po operacji wynosi:', accountBalance)

print('Gotowe")

Dzialanie programu rozpoczyna si¢ od inicjalizacji trzech zmiennych prze-
znaczonych do przedstawienia danych jednego konta bankowego @. Nastepnie
zostaje wy$wietlone menu dostepnych operacji @. Gléwny kod programu dziata
bezposrednio na zmiennych globalnych zawierajacych dane konta.

W omawianym przykladzie wszystkie akcje zostaly zdefiniowane na poziomie
gtéwnym. W kodzie nie ma zadnych funkcji. Ten program dziata swietnie, cho¢
moze sie wydawaé nieco dtugi. W wypadku dhuzszych programéw typowo stoso-
wane podejscie polega na przeniesieniu powigzanych ze sobg fragmentéw kodu
do funkcji, a nastepnie wywotanie tych funkgeji. To zostanie dokladniej oméwione
w nastepnej implementacji programu symulujacego dziatanie banku.

Implementacja 2. — pojedyncze konto z funkcjami

W nowej wersji programu, przedstawionej na listingu 1.3., kod zostat podzielony
na oddzielne funkcje, po jednej dla poszczegélnych akcji. Ta symulacja réwniez
jest przeznaczona dla pojedynczego konta.

Listing 1.3. Utworzone z uzyciem funkcji symulacja banku obsfugujgcego
tylko jedno konto

Plik: Bank2_OneAccountWithFunctions.py

# Wersja proceduralna.
#Bank —wergja 2.
# Tylko jedno konto.
accountName = ''
accountBalance = 0
accountPassword = ''
def newAccount(name, balance, password): @

global accountName, accountBalance, accountPassword
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accountName = name
accountBalance = balance
accountPassword = password

def show():
global accountName, accountBalance, accountPassword
print (" Imie', accountName)
print(" Saldo:', accountBalance)
print(" Hasto:', accountPassword)
print()

def getBalance(password): @
global accountName, accountBalance, accountPassword
if password != accountPassword:
print('Hasto jest nieprawidtowe.')
return None
return accountBalance

def deposit(amountToDeposit, password): €
global accountName, accountBalance, accountPassword
if amountToDeposit < 0:
print('Kwota wptaty musi by¢ warto$cig dodatnig!')
return None

if password != accountPassword:
print('Hasto jest nieprawidtowe.')
return None

accountBalance = accountBalance + amountToDeposit
return accountBalance

def withdraw(amountToWithdraw, password): @
global accountName, accountBalance, accountPassword @
if amountToWithdraw < 0:
print('Kwota wyptaty musi by¢ wartoScig dodatnig.')
return None

if password != accountPassword:
print('Hasto do tego konta jest nieprawidtowe.')
return None
if amountToWithdraw > accountBalance:
print('Kwota wyptaty nie moze by¢ wieksza od wysokoSci salda.')

return None

accountBalance = accountBalance - amountToWithdraw @
return accountBalance

newAccount ("Janek", 100, 'soup') # Utworzenie konta.
while True:

print()

Proceduralny styl programowania w Pythonie 33

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/pytzor
https://helion.pl/rt/pytzor

print('Wybierz opcje b, aby wySwietli¢ saldo')
print('Wybierz opcje d, aby dokona¢ wptaty')

print('Wybierz opcje w, aby dokona wyptaty')

print('Wybierz opcje s, aby wySwietli¢ informacje o koncie')
print('Wybierz opcje q, aby zakoficzy¢ dziatanie programu')
print()

action = input('Co chcesz teraz zrobic? ')

action = action.lower() #Wymuszenie uzycia mafych liter.
action = action[0] # Uzycie po prostu pierwsze litery.
print()

if action == 'b':
print('WySwiet] saldo:')
userPassword = input('Prosze poda¢ hasto: ')
theBalance = getBalance(userPassword)
if theBalance is not None:
print('WysokoS¢ salda wynosi:', theBalance)

elif action == 'd': @
print('Wptata Srodkow:')
userDepositAmount = input('Prosze poda kwote wptaty: ')
userDepositAmount = int(userDepositAmount)
userPassword = input('Prosze poda¢ hasto: ')

newBalance = deposit(userDepositAmount, userPassword) @
if newBalance is not None:
print('WysokoS¢ salda po operacji wynosi:', newBalance)

--- Wywo/ania do odpowiednich funkgji zostay usunigte. ---

print('Gotowe')

W tej wersji zdefiniowalem oddzielne funkcje dla poszczegélnych operacji
dostepnych dla konta bankowego — tworzenie @, sprawdzenie wysokosci salda
@. wplata srodkéw @ i wyplata srodkéw @. Gléwny kod programu zostal réw-
niez zmodyfikowany, aby zawieral wywotania ré6znych funkcji.

W efekceie program stal sie znacznie czytelniejszy. Jesli np. uzytkownik wybie-
rze opcje d, a tym samym wyrazi cheé wplaty srodkow @), to kod wywota funkcje
deposit() @, co spowoduje przekazanie kwoty wplaty i podanego przez klienta
hasta do konta.

Jezeli przeanalizujesz definicje dowolnej z tych funkcji — np. withdraw() —
zauwazysz uzycie stowa kluczowego global @ w celu uzyskania dostepu (pobra-
nie lub zdefiniowanie) zmiennych przedstawiajacych konto. W Pythonie pole-
cenie global jest wymagane tylko wtedy, gdy w funkeji cheesz zmienié wartosé
zmiennej globalnej. Trzeba w tym miejscu podkreslié, ze polecenia global uzy-
tem tylko dlatego, aby jasno pokaza¢ odwotywanie si¢ funkcji do zmiennych glo-
balnych, nawet jesli sa jedynie pobierane wartosci.
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Jedng z ogélnych zasad stosowanych w programowaniu jest to, ze funkcje ni-
gdy nie powinny modyfikowaé zmiennych globalnych. Funkcja powinna uzywac
jedynie przekazanych jej danych, przeprowadzaé¢ obliczenia na podstawie tych da-
nych i potencjalnie zwraca¢ wynik lub wyniki. Wprawdzie funkcja withdraw()
w tym programie dziala, ale lamie te zasade przez modyfikacje wartosci zmiennej
globalnej accountBalance @ i uzyskuje dostep do wartosci zmiennej globalne;j

accountPassword.

Implementacja 3. — dwa konta

W kolejnej wersji programu, przedstawionej na listingu 1.4., uzywane jest to samo
podejscie co wezesniej (zobacz listing 1.3.), ale zostata dodana mozliwosé obstugi

dwoch kont.

Listing 1.4. Utworzona z uzyciem funkcji symulacja banku obstugujqcego dwa konta

Plik: Bank3_TwoAccounts.py

# Wersja proceduralna.
# Bank —wergja 3.
# Dwa konta.

accountOName = ''
accountOBalance = 0
accountOPassword = "'
accountlName = "'
accountlBalance = 0
accountlPassword = ''
nAccounts = 0

def newAccount (accountNumber, name, balance, password):
global accountOName, accountOBalance, accountOPassword
global accountlName, accountlBalance, accountlPassword

if accountNumber ==
accountOName = name
accountOBalance = balance
accountOPassword = password

if accountNumber ==
accountlName = name
accountlBalance = balance
accountlPassword = password

def show():
global accountOName, accountOBalance, accountOPassword
global accountlName, accountlBalance, accountlPassword
if accountOName != '':
print('Konto 0')

print(" Imie', accountOName)
print(" Saldo:', accountOBalance)
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print(" Hasto:', accountOPassword)
print()

if accountlName !=
print('Konto 1')

print(" Imie', accountlName)
print(" Saldo:', accountlBalance)
print(" Hasto:', accountlPassword)
print()

def getBalance(accountNumber, password):
global accountOName, accountOBalance, accountOPassword @
global accountlName, accountlBalance, accountlPassword

if accountNumber ==
if password != accountOPassword:
print('Hasto jest nieprawidtowe.')
return None
return accountOBalance
if accountNumber ==
if password != accountlPassword:
print('Hasto jest nieprawidtowe.')
return None
return accountlBalance

--- Wywofania funkcji deposit() i withdraw() zostasy usuniete. ---
--- Usunigcie kodu gf6wnego odpowiedzial nego za wywofanie zdefiniowanych wczesnigj funkcji. ---

print('Gotowe')

Nawet w wypadku zaledwie dwé6ch kont mozna dostrzec, ze to podejscie
szybko wymknelo sie spod kontroli. Przede wszystkim mamy po trzy zmienne glo-
balne dla kazdego konta — @, @, €. Ponadto kazda funkcja ma konstrukcje if
pozwalajacej na wybor zestawu zmiennych globalnych, ktére beda odczytywane
lub modyfikowane. Jezeli zajdzie potrzeba dodania kolejnego konta, to oznacza
konieczno$¢ zdefiniowania nastepnego zbioru zmiennych globalnych i kolejnych
konstrukgji if we wszystkich funkcjach. Takie podejscie jest po prostu niemozliwe
do wykonania. Potrzebujemy innego sposobu obstugi dowolnej liczby kont.

Implementacja 4. — wiele kont z uzyciem listy

Aby ulatwié obstuge wielu kont, program przedstawiony na listingu 1.5. wyko-
rzystuje listy do przechowywania danych. W tej wersji programu zostaly uzyte
trzy réwnorzedne listy: accountNamesList, accountPasswordsListiaccountBalances
>List.
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Listing 1.5. Symulacja banku utworzona z uzyciem list

Plik: Bank4_N_Accounts.py

# Wersja proceduralna.
#Bank —werga 4
# Dowolna liczba kont —implementacja wykorzystujgca listy.

accountNamesList = [] @
accountBalancesList = []
accountPasswordsList = []

def newAccount(name, balance, password):
global accountNamesList, accountBalancesList, accountPasswordsList
accountNamesList.append(name) @
accountBalancesList.append(balance)
accountPasswordsList.append(password)

def show(accountNumber) :
global accountNamesList, accountBalancesList, accountPasswordsList
print('Konto', accountNumber)

print(' Imie', accountNamesList[accountNumber])
print(" Saldo:', accountBalancesList[accountNumber])
print(" Hasto:', accountPasswordsList[accountNumber])
print()

def getBalance(accountNumber, password):
global accountNamesList, accountBalancesList, accountPasswordsList
if password != accountPasswordsList[accountNumber]:
print('Hasto jest nieprawidtowe.')
return None
return accountBalancesList[accountNumber]

--- Czgs¢ funkcji zosta/a usunieta. ---

# Utwor zenie dwdch przykiadowych kont.
print("Numer konta bankowego Janka:", len(accountNamesList)) @
newAccount ("Janek", 100, 'soup')

print("Numer konta bankowego Marysi:", len(accountNamesList)) @
newAccount ("Marysia", 12345, 'nuts')

while True:
print()
print('Wybierz opcje b, aby wySwietli¢ saldo')
print('Wybierz opcje d, aby dokona¢ wptaty')
print('Wybierz opcje n, aby utworzy¢ nowe konto')
print('Wybierz opcje w, aby dokona wyptaty')
print('Wybierz opcje n, aby wySwietli¢ informacje o kontach')
print('Wybierz opcje q, aby zakoficzy¢ dziatanie programu')
print()
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action = input('Co chcesz teraz zrobic? ')

action = action.lower() #Wymuszenie uzycia mafych liter.
action = action[0] # Uzycie po prostu pierwszej litery.
print()

if action == 'b':
print('Wyswietl saldo:')
userAccountNumber = input('Prosze podaé numer konta: ') @
userAccountNumber = int(userAccountNumber)
userPassword = input('Prosze poda¢ hasto: ')
theBalance = getBalance(userAccountNumber, userPassword)
if theBalance is not None:
print('WysokoS¢ salda wynosi:', theBalance)

--- Kod pozosta/ej czesci interfejsu uzytkownika zostaZ usuniety. ---

print('Gotowe')

Na poczatku programu nastepuje utworzenie trzech pustych list @. W celu
utworzenia nowego konta odpowiednie warto$ci zostajg przypisane poszczegdl-
nym listom @.

Skoro mamy do czynienia z wieloma kontami, korzystam z podstawowej kon-
cepcji numeru konta bankowego. Gdy uzytkownik tworzy konto, kod uzywa funk-
cji 1en() jednej z list i zwraca liczbe, ktéra staje sie numerem konta danego klienta
©. 0. Podczas tworzenia konta dla pierwszego klienta dtugosé listy accountNa-
mesList wynosi 0. Dlatego tez pierwsze utworzone konto bedzie mialo numer 0.
Nastepne konto bedzie mialo numer 1 itd. Nastepnie, podobnie jak w rzeczywi-
stym banku, w celu wykonania dowolnej operacji po utworzeniu konta (np. wplaty
lub wyptaty srodkéw) konieczne bedzie podanie numeru konta @.

Jednak ten kod nadal korzysta z danych globalnych — teraz to sg trzy globalne
listy danych.

Wyobraz sobie umieszczenie tych danych w arkuszu kalkulacyjnym. Moglyby
mieé postaé pokazang w tabeli 1.1.

Tabela I.1. Tabela przyktadowych danych

Numer konta Imie Hasto Saldo
0 Janek ‘ soup ‘ 100

1 Marysia ‘ nuts 3550
2 Bartek frisbee ‘ 1000

3 Sara ‘ XXyyzz ‘ 750

4 Henryk ‘ PW 10 000

Dane sg przechowywane w trzech globalnych listach Pythona, z ktérych kazda
przedstawia kolumne w tej tabeli. Po przyjrzeniu si¢ np. wyréznionej kolumnie
mozna dostrzec, ze wszystkie hasta zostaly zgrupowane razem na jednej liscie.
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Nazwy uzytkownika sa grupowane na innej liScie, podobnie jak wysokosci salda
przechowywane na trzeciej liscie. Korzystajac z tego podejscia, aby uzyskaé¢ dostep
do informacji o jednym z kont, trzeba je odczytaé¢ ze wszystkich trzech list i uzyé
do tego wartosci indeksu.

Wprawdzie takie rozwigzanie dziala, ale wydaje sie wyjatkowo niewygodne.
Dane nie sg grupowane w zaden logiczny sposéb; np. nie wydaje sie wlasciwe,
aby hasta wszystkich uzytkownikéw byly przechowywane razem. Ponadto, jezeli
chcesz dodaé¢ nowy atrybut do konta, np. adres lub numer telefonu, musisz utwo-
rzy¢ kolejna liste globalng i uzyskaé do niej dostep.

Zamiast tego chcemy grupowania informacji w sposéb przypominajacy wiersz
w tym samym arkuszu kalkulacyjnym, jak pokazatem w tabeli 1.2.

Tabela 1.2. Tabela naszych przyktadowych danych

Numer konta Imie Hasto Saldo
0 Janek soup 100

1 Marysia nuts 3550
2 Bartek frisbee 1000
3 Sara XXyyzz 750

4 Henryk PW 10 000

W tym nowym podejsciu kazdy wiersz przedstawia dane powigzane z jednym
numerem konta bankowego. Dane pozostaly bez zmian, ich grupowanie natomiast
jest znacznie naturalniejszym sposobem na przedstawienie konta.

Implementacja 5. — lista stownikow kont

W celu zaimplementowania ostatniego podejScia potrzebujemy nieco bardziej
zlozonej struktury danych. W tej wersji nastepuje utworzenie listy kont, z kto-
rych kazde (poszczegélne elementy list) jest stownikiem o takiej postaci:

{'name':<imie>, 'password':<hasto>, 'balance':<saldo>}

UWAGA Za kazdym razem, gdy przedstawiam warto$é w nawiasie ostrym (<>), oznacza
to, Zze nalezy jq zastqpic (lgcznie z nawiasem) dowolnie wybrang wartoscig. W oma-
wianym przykladzie <imie>, <hasto> i <saldo> to miejsca zarezerwowane,
ktore nalezy zastqpic rzeczywistymi wartosciami.

Kod tej implementacji zostal zamieszczony na listingu 1.6.
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Listing 1.6. Symulacja banku utworzona z uzyciem listy sfownikéw

Plik: Bank5_Dictionary.py

# Wersja proceduralna.
#Bank —werga5

# Dowolna liczba kont — implementacja wykor zystujgca liste sfownikow.

accountsList = []

def newAccount (aName, aBalance, aPassword):

global accounts

List

newAccountDict = {'name':aName, 'balance':aBalance, 'password':aPassword}
accountsList.append(newAccountDict) @

def show(accountNum
global accounts

ber) :
List

print('Konto', accountNumber)
= accountsList[accountNumber]

thisAccountDict

print (" Imie', thisAccountDict['name'])
print(" Saldo:', thisAccountDict['balance'])
print(' Hasto:', thisAccountDict['password'])
print()

def getBalance(accountNumber, password):

global accounts

List

thisAccountDict = accountsList[accountNumber] @
if password != thisAccountDict['password']:
print('Hasto jest nieprawidtowe.')

return None

return thisAccountDict['balance']

--- Wywo/ania funkeji deposit() i withdraw() zostay usunigte. ---

# Utwor zenie dwdch dodatkowych kont.

print("Numer konta bankowego Janka:", len(accountsList))

newAccount ("Janek", 100, 'soup')

print("Numer konta bankowego Marysi:", len(accountsList))
newAccount ("Marysia", 12345, 'nuts')

while True:
print()
print('Wybierz
print ('Wybierz
print('Wybierz
print('Wybierz
print('Wybierz
print ('Wybierz
print()

opcje b,
opcje d,
opcje n,
opcje w,
opcje n,
opcje q,

aby
aby
aby
aby
aby
aby

wySwietli¢ saldo')

dokona¢ wptaty')

utworzy¢ nowe konto')

dokona¢ wyptaty')

wySwiet1i¢ informacje o kontach')
zakoficzy¢ dziatanie programu')

action = input('Co chcesz teraz zrobhic? ')
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action = action.lower() #Wymuszenie uzycia mafych liter.
action = action[0] # Uzycie po prostu pierwsze litery.
print()

if action == 'b':
print('WySwietl saldo:')
userAccountNumber = input('Prosze poda¢ numer konta: ')
userAccountNumber = int(userAccountNumber)
userPassword = input('Prosze poda¢ hasto: ')
theBalance = getBalance(userAccountNumber, userPassword)
if theBalance is not None:
print('WysokoS¢ salda wynosi:', theBalance)

elif action == 'd':
print('Wptata Srodkow:')
userAccountNumber= input('Prosze podac numer konta: ')
userAccountNumber = int(userAccountNumber)
userDepositAmount = input('Prosze poda kwote wptaty: ')
userDepositAmount = int(userDepositAmount)
userPassword = input('Prosze poda¢ hasto: ')

newBalance = deposit(userAccountNumber, userDepositAmount, userPassword)
if newBalance is not None:
print('WysokoS¢ salda po operacji wynosi:', newBalance)

elif action == 'n':
print('Nowe konto:')
userName = input('Jak masz na imig? ')
userStartingAmount = input('Jakie jest saldo poczatkowe? ')
userStartingAmount = int(userStartingAmount)
userPassword = input('Podaj hasto do tego konta ')
userAccountNumber = Ten(accountsList)
newAccount (userName, userStartingAmount, userPassword)
print('Numer nowego konta:', userAccountNumber)

--- Kod pozosta/ej czesci interfejsu uzytkownika zostaZ usuniety. ---

print('Gotowe')

W tym podejSciu wszystkie dane dotyczace konta klienta znajduja sie w po-
jedynczym stowniku @. W celu wygenerowania nowego konta nalezy utworzy¢
stownik i dolaczyé go do listy kont @. Kazdemu kontu jest przypisana liczba (to
zwykta liczba catkowita). To jest numer konta, ktéry musi byé podawany podczas
przeprowadzania kazdej operacji na tym koncie. Przyktadowo klient podaje nu-
mer konta podczas dokonywania wplaty srodkéw, a funkcja getBalance() uzywa
tego numeru jako indeksu na liscie kont @.

Dzieki tym zmianom kod zostal nieco uporzgdkowany, a struktura danych stata
sie bardziej logiczna. Jednak kazda funkcja w programie weiaz musi mie¢ dostep
do globalne;j listy kont. Jak sie dowiesz z nastepnego podrozdzialu, umozliwienie
funkcjom dostepu do danych wszystkich kont rodzi obawy dotyczace zapewnienia
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bezpieczenstwa. W idealnej sytuacji poszczegdlne funkcje powinny mie¢ mozli-
wo$¢ wplywania tylko na dane jednego konta.

Najczestsze problemy
z implementacja proceduralng

Przyklady zaprezentowane w rozdziale maja jeden wspoélny problem: wszystkie
dane, na ktérych operuja funkcje, s przechowywane w jednej lub wiecej zmien-
nych globalnych. Z wymienionych tutaj powodéw uzywanie wielu danych global-
nych w polaczeniu z programowaniem proceduralnym jest uznawane za bledng
praktyke tworzenia kodu zrédlowego.

1. Kazda funkcja uzywajaca i (lub) modyfikujaca dane globalne nie moze
by¢ w latwy sposéb wykorzystana w innym programie. Funkcja uzyskujaca
dostep do danych globalnych dziata na danych, ktére znajdujg sie na innym
(wyzszym) poziomie niz kod samej funkcji. W celu uzyskania dostepu do
tych danych wspomniana funkcja wymaga polecenia global. Nie mozesz
tak po prostu wzig¢ funkcji operujacej na danych globalnych i zastosowaé
ja ponownie w innym programie. To jest mozliwe jedynie w programie
uzywajacym podobnych danych globalnych.

2. Wiele programéw proceduralnych ma ogromne kolekcje zmiennych.
Z definicji zmienna globalna moze by¢ uzywana lub modyfikowana przez
dowolny fragment kodu znajdujacy sie gdziekolwiek w programie. Operacje
przypisania zmiennych globalnych sa czesto porozrzucane w catym
programie proceduralnym, zaréwno w kodzie gtéwnym, jak i w definicjach
funkcji. Skoro warto$¢ zmiennej moze byé zmieniona w dowolnym miejscu,
niezwykle trudno jest debugowad i konserwowaé programy utworzone
w taki wlagnie sposéb.

3. Funkcje przeznaczone do uzywania danych globalnych zwykle maja dostep
do zbyt duzej ilosci danych. Gdy funkcja uzywa globalnej listy, stownika
lub innej globalnej struktury danych, wéwcezas ma dostep do wszystkich
znajdujacych sie w niej danych. Zwykle jednak funkcja powinna operowaé
tylko na jednym fragmencie danych lub po prostu na ich niewielkiej czesci.
Mozliwosé odczytywania i modyfikowania dowolnych danych w ogromnej
strukturze moze prowadzi¢ do btedéw, np. przypadkowego uzycia
lub nadpisania danych, ktére nie powinny by¢ uzywane przez dang funkcje.
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pierwszy rzut oka na klase
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Na listingu 1.7. pokazatem podejscie zorientowane obiektowo, taczace ze sobg caly
kod i powigzane dane pojedynczego konta bankowego. W tym programie znalazto
sie wiele nowych koncepcji, a ich doktadnym oméwieniem zajme sie poczawszy
od nastepnego rozdziatu. Nie oczekuje, ze w pelni zrozumiesz przedstawiony
tutaj przyklad. Zwr6é jednak uwage na polgczenie kodu i danych w pojedynczym
skrypcie (nazywanym klasq). Oto pierwsze zetkniecie z kodem programowania
zorientowanego obiektowo.

Listing 1.7. Pierwszy przyktad klasy w Pythonie

Plik: Account.py

# Klasa Account.

class Account():
def _init_ (self, name, balance, password):
self.name = name
self.balance = int(balance)
self.password = password

def deposit(self, amountToDeposit, password):
if password != self.password:
print('Podane hasto jest nieprawidtowe.')
return None

if amountToDeposit < 0:
print('Kwota wptaty musi byC wartoScig dodatnig.')
return None

self.balance = self.balance + amountToDeposit
return self.balance

def withdraw(self, amountToWithdraw, password):
if password != self.password:
print('Hasto dla tego konta jest nieprawidtowe.')
return None

if amountToWithdraw < 0:
print('Kwota wyptaty musi by¢ wartoScig dodatnig.')
return None

if amountToWithdraw > self.balance:

print('Kwota wyptaty nie moze by¢ wieksza od wysokosci salda.')
return None
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self.balance = self.balance - amountToWithdraw
return self.balance

def getBalance(self, password):
if password != self.password:
print('Podane hasto jest nieprawidtowe.')
return None
return self.balance

# Kod dodany na potrzeby debugowania.
def show(self):

print(' Imie:', self.name)
print(" Saldo:', self.balance)
print(" Hasto:', self.password)
print()

Spéjrz na funkcje i zwr6¢ uwage, jak bardzo sa podobne do wezesniejszych
przyktadéw programowania proceduralnego. Te funkcje maja takie same nazwy
jak we wczesniejszych fragmentach kodu — show(), getBalance(), deposit()
iwithdraw() — i zawierajg jeszcze porozrzucane w calym kodzie stowo kluczowe
self (lub self.), ktérego znaczenie poznasz w nastepnych rozdziatach.

Podsumowanie

Na poczatku rozdzialu przedstawitem proceduralng implementacje kodu gry kar-
cianej o nazwie Wieksza czy mniejsza. W rozdziale 12. pokaze, jak mozna utwo-
rzy¢ zorientowang obiektowo wersje tej gry, wyposazong w graficzny interfejs
uzytkownika.

Nastepnie poruszylem problem symulacji banku zapewniajacego obstuge naj-
pierw jednego, a p6zniej wielu kont. Oméwilem rézne sposoby uzycia programo-
wania proceduralnego do zaimplementowania symulacji banku, a takze wymieni-
tem kilka probleméw pojawiajacych sie podczas stosowania takiego podejscia. Na
koncu pokazatem, jak wyglada opisujacy konto bankowe kod utworzony z uzyciem
Klasy.
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Python jest jednym z najczesciej uzywanych jezykéw progra-
mowania. Moze stuiyé do wielu celdw, a jego moiliwosci sa
nieustannie poszerzane przez wciaz powstajace biblioteki

i narzedzia. Réwnoczesnie niejeden programista poprzestaje
na tworzeniu kodu w sposéb proceduralny. Tymczasem

w Pythonie jak najbardziej mozliwe jest programowanie
zorientowane obiektowo, pozwalajace ordanizowaé kod

w poreczne jednostki, ktérych péZniej mozna wielokrotnie
uzywad. Taki kod jest czytelny, tatwy w rozbudowie i duzo
efektywniejszy w dziataniu.

Oto intuicyjny przewodnik dla srednio zaawansowanych pro-
gramistéw Pythona, pomyslany tak, by przyswajac zasady
programowania zorientowanedo obiektowo podczas praktycz-
nych ¢wiczeri. Dowiesz sig, jakie problemy wigig sie z zastoso-
waniem podejscia proceduralnedo i jak dzieki podejsciu obiek-
towemu pisac kod tatwy w utrzymaniu i rozbudowie. Nauczysz
sie tworzy€ klasy i obiekty w Pythonie i skorzystasz z tych
umiejetnosci, by budowac atrakcyjne elementy GUI. Niejako
przy okazji poznasz framework pydame i ptynnie przejdziesz
do pisania interaktywnych dier i aplikacji zawierajacych

widzety GUI, animacje i wiele réznych scen. Opanujesz ponadto
takie koncepcje jak maszyna standw, modalne okna dialogowe

czy wzorce projektowe — a w praktyce zastosujesz wzorzec

model-widok-kontroler.
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gruntowne podstawy programowania
zorientowanego obiektowo

tworzenie obiektéw i zarzadzanie nimi
praktyczne stosowanie hermetyzacji w kodzie
zastosowanie polimorfizmu

podczas tworzenia interfejsow
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jest nauczycielem akademickim. Od ponad
trzech dekad stosuje programowanie zorientowane
obiektowo w réznych jezykach programowania. Od lat
tworzy oprogramowanie stuigce celom edukacyjnym,
jest réwniez autorem ksiazki Learn to Program with Python 3:
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