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PRZEWODNIK DLA UC

Droga Uczennico, Drogi Uczniu,

Wyobraz sobie, ze dzieki serwisowi https://Justioin.it znajdujesz prace jako
Mid Software Developer, widetki 17 000 ~ 20 000 PLN miesiecznie netto B2B.

Niezle - prawda?

Powyzej strona https://justjoin.it z przyktadowymi ofertami pracy.

OK, lecz w zamian wykaz sie wiedza, znajomoscig Pythona,
programowania... i, co najwazniejsze, otwartoscig oraz checig
wspotpracy z kolezankami i kolegami z zespotu.

W Twojej nowej pracy znajdujesz sie w zespole, ktdry opracowuje aplikacje
dla klienta - holenderskiej firmy, ktéra chce wejs¢ na rynek amerykanski
z nowymi aplikacjami. Do tego celu chce opracowac 3 aplikacje w modelu MVP.


https://JustJoin.it
https://justjoin.it

MVP to skrét od Minimum Viable Product. Ttumaczac na jezyk polski
bedzie to ,Produkt o Minimalnych Funkcjonalnosciach”. Co to doktadnie
oznacza? Z zatozenia jest to pierwsza wersja projektu, produktu, aplikacji
czy programu, ktora jest gotowa, by wprowadzi¢ go na rynek. Taka
wersja naszego produktu skupia sie na jego gtéwnych cechach i na tym
etapie pominiete sg wszelkie szczegoty — to jest wiasnie cecha odrdzniajaca
MVP od skonczonego projektu. Dzieki MVP mozna wypuscic¢ projekt na
rynek i zbada¢, czy klienci sq nim zainteresowani. Takie rozwigzanie
pozwala niekiedy zaoszczedzi¢ sporo czasu i pieniedzy w przypadku,
gdyby okazato sie, ze projekt nie podbit rynku albo czes¢ funkcjonalnosci
skomplikowanego projektu jest zbedna. Gdy projekt MVP zostaje
pozytywnie przyjety przez klientow, staje sie Swietng bazg do rozbudowy
i moze zosta¢ wzbogacony i udoskonalony.

Klient chce realizowac jedng z trzech ponizszych aplikacji desktopowych
(@ wiec dziatajacych na komputerze, z systemami: Linux, MacOS, Windows):

Lokalizacje lotdow samolotow: https://aviationstack.com (w filmach
uzywamy tego projektu),

Weryfikacja numeréw telefondw z podaniem danych o operatorze
i kraju: https://numverify.com,

Alert pogodowy dla 3-dniowej prognozy: https://wttr.in/.

W trakcie kilkunastu etapow pracy Twoj zespot zbuduje wybrang
aplikacje, a wszyscy w zespole bedg ze sobg wspotpracowad,
wykorzystujgc narzedzia informatyczne, m.in. serwis GitHub do
przechowywania plikdw projektu i, przede wszystkim, komunikujgc
sie ze sobg wszystkimi dostepnymi kanatami, w ,realu” i online.


https://aviationstack.com
https://numverify.com
https://wttr.in/

Z wideotutoriali dowiesz sie, jak wykorzystaé¢ potencjat jezyka
programowania Python do wytworzenia MVP.

Twoja nauka i praca bedzie podzielona na 11 zajeé/spotkan - tzw. sprintéw,
doktadnie tak, jak to wyglada w prawdziwym miejscu pracy
w dzisiejszych czasach.

Podczas wykonywania zadania nauczysz sie wykorzystywac srodowisko
programistyczne PyCharm, a w nim tworzy¢ wirtualne srodowisko Pythona.
Dowiesz sie, jak manipulowac ztozonymi typami danych w Pythonie na
przyktadzie wymiany danych pomiedzy serwisami z wykorzystaniem
typu JSON (w Pythonie to stownik). Te umiejetnosci przydadzg Ci sie

w przysztosci - niezaleznie od tego, czy zostaniesz programistg, czy tez
bedziesz miat do czynienia z aplikacjami jako zlecajacy, klient, lub,

po prostu, jako pasjonat Pythona.

Podczas tworzenia aplikacji konieczne bedzie stworzenie grafiki dla
aplikacji, strony internetowej reklamujgcej produkt i dokumentacji
uzytkowej. Oczywiscie, w modelu MVP wszystkie te elementy nie muszg
by¢ rozbudowane, wystarczajace jest opracowanie podstawowych
elementéw. Zapoznasz sie z okreslonymi zasadami dotyczacymi ich
tworzenia, a wiec z podstawami HTML, oprogramowania Bluefish, GIMP



i Libre Office Writer - gdyz do tworzenia tych elementoéw uzyjesz tylko
oprogramowania Open Source, a wiec:

¢ |legalnego,

e darmowego,

e dostepnego dla réznych systemdw operacyjnych (Linux, macOS, Windows).
Wybrane projekty MVP to aplikacje korzystajqce z otwartych danych,

dostepnych za pomocg API (Application Programming Interface).
Cenny opis API znajdziesz w serwisie:

https://www.freecodecamp.org/news/what-
is-an-api-in-english-please-b880a3214a82/

Do opracowania swojej aplikacji mozesz korzystac¢ z ogdélnodostepnej
bazy API:

https://any-api.com/



https://www.freecodecamp.org/news/what-is-an-api-in-english-please-b880a3214a82/
https://www.freecodecamp.org/news/what-is-an-api-in-english-please-b880a3214a82/
https://any-api.com/

Podczas projektu zaznajomisz sie z réznymi sposobami tworzenia aplikacji
w Pythonie, ktore wykorzystasz do pracy nad wybranym MVP. Bedg to
wideotutoriale osadzone w srodowisku Moodle, ktore jest dedykowane
nauczaniu samodzielnemu w oparciu o pewng sSciezke dziatania.

Dodatkowo otrzymasz wsparcie w postaci przyktadowych kodoéw zrédtowych,
ktore bedg stanowi¢ dla Ciebie punkt odniesienia wobec aplikacji
opracowywanej w zespole. PrzygotowaliSmy réwniez tzw. ,cheatsheet”
- Sciggawke z najwazniejszymi komendami i regutami tworzenia instrukcji
w jezyku Python, abys mégt btyskawicznie przypomniec sobie poprawng
sktadnie tworzonego kodu. Prawda, ze ta praca zapowiada sie

catkiem interesujgco?

Tak, jak dowiedziates sie na samym poczatku, nad projektem pracuje zespot,
a Ty jestes jego czionkiem.

Dlaczego tak wyglada to zadanie? Bo, jak pokazuje praktyka w firmach
IT, taka forma najlepiej sie sprawdza w wielowatkowych zadaniach/
projektach, w ktorych potrzebne sg réozne umiejetnosci i kompetencje.

Kazdy z nas jest inny, kazdy ma swoje unikalne talenty i mocne strony
(chocby najbardziej oryginalne), zas rézny sposdb patrzenia na rzeczywistos¢
pomaga zespotowi znalez¢ najlepsze rozwigzania. Zeby te réznorodnoéé
osobowosci Twoich kolegow i kolezanek z zespotu wykorzysta¢ w sposob
optymalny, trzeba najpierw zda¢ sobie sprawe, ze ona jest, czyli po prostu
przyja¢ do wiadomosci, ze ktos, kogo spotykasz, z kim pracujesz,



uczysz sie, moze byc¢ zupetnie inny niz Ty sam. Jaki ten ktos

jest, masz szanse dowiedzie¢ sie, jesli bedziesz rozmawiat, stuchat,
zadawat pytania, starat sie zrozumie¢ nie oceniajac, czyli: gdy bedziesz
komunikowat sie. Niby proste, ale jak zycie pokazuje, trzeba w to wiozy¢
troche wysitku. Ale spokojnie, firma zadba o Ciebie. Dostaniesz
wsparcie w postaci krétkich filmow, ktére rozjasnia te sfere.

Dowiesz sie:
kiedy grupa ludzi ma szanse stac sie zespotem,
jak formutowac swoje wypowiedzi

w sposob klarowny i jak sprawdzic¢

czy zostaty wtasciwie zrozumiane,

jak zadawaé pytania i upewniac sie,
Ze wiasciwie zrozumiates$ odpowiedz,

jak poradzi¢ sobie, gdy pojawi sie
réznica zdan lub konflikt w zespole,

od czego zalezy sukces Waszego zespotu - bo przeciez chcecie go osiggnad.

Sukcesem bedzie wykonanie przyjetego zadania, osiggniecie celu projektu.
Ten cel jest wspdlny i wazny dla wszystkich cztonkdw zespotu. Kazdy

z Was ma na ten cel wptyw i odpowiada za niego w réwnym stopniu, bo
jesli ktos nawali i nie zrobi tego, czego sie podjat, to zniweczy prace
innych. Meczu nie wygrywa jeden zawodnik, tylko caty zespot.

W zyciowych realiach bardzo rzadko masz wptyw na sktad zespotu, w ktdrym
sie znalaztes. I tak jest tez w tym przypadku. Nie masz zadnego wptywu na
to z kim przyszio Ci pracowac - ale masz wptyw na samego siebie.

Dlatego tak wazna jest otwarto$¢ na wspomniang juz réznorodnosc
i odmiennos$¢ u innych. Odpuszczajac troche wtasne ambicje na rzecz
wspolnego celu, dzielac zadania do wykonania, wspierajac sie

i wspotpracujac mozesz odkry¢ bogactwo wspolnych zasobdw zespotu
i Ow cel osiggnac.
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Po to przeciez firma powotata Wasz zespot!

Zapraszamy do tego projektu!
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co ciekawego w programie?

Zajecia 0 — Wprowadzenie w projekt
Podczas zajec dowiesz sie:

w jaki sposéb bedzie przebiegac
praca w trakcie cyklu zaje¢,

jakie zasady warto stosowac
W pracy zespotowej,

jakie sq Twoje kompetencje
w zakresie komunikacji
i wspotpracy w zespole.

Zajecia 1 - Przygotowanie
srodowiska - konta,
oprogramowanie

Podczas zajec¢ dowiesz sie:

jakie sg podstawowe
zasady funkcjonowania
srodowiska GitHub,

jak zatozy¢ konto
w serwisie GitHub oraz
zmienic jego ustawienia,

jak skonfigurowac
wirtualne srodowisko dla
pojedynczego projektu.

12

Zajecia 2 - Virtualbox
i pozostate aplikacje
Podczas zajec dowiesz sie:

jakie sq podstawowe zasady
funkcjonowania systemu VirtualBox,

jakie znaczniki meta wystepujq
w dokumencie HTML,

jak tworzy¢ dokumenty
w edytorze tekstéw,

jakie sg rodzaje bitmapowych
(rastrowych) formatow graficznych.



Zajecia 3 - Python -
podstawy, dane, petle,
instrukcje warunkowe

Podczas zajec¢ dowiesz sie:

jakie sq podstawowe
typy danych w Python,

w jaki sposdb stosowac
petle iteracyjne w potaczeniu
z kolekcjami danych,

jak uzywac instrukcji
warunkowej w Python,

co ciekawego w programie?

Zajecia 4 - Podstawy edytorow
i petla while w Python
Podczas zajec¢ dowiesz sie:

o rodzajach elementéw
containers dokumentu HTML,

jak uzyc listy numerowanej lub
nienumerowanej w edytorze tekstu,

jakie warstwy istniejg w edytorze
grafiki i jak nimi manipulowac,

jak korzystac z biblioteki
PySimpleGUI,

jak wykorzystac petle nieskonczong

while True i w jaki sposéb jg przerwad.

13

Zajecia 5 - Elementy
sterujace w PySimpleGUI
Podczas zajec dowiesz sie:

jak stworzy¢ aplikacje
zorientowang na zdarzenia,

jak zdefiniowa¢ wyglad
aplikacji desktopowej,

w jaki sposdob wywotywad
funkcje w zaleznosci od zdarzenia,

jak pobiera¢ dane wpisane
przez uzytkownika.



co ciekawego w programie?

Zajecia 6 - Dalsze dziatania
w edytorach, modut
requests w Python Console
Podczas zajec¢ dowiesz sie:

jakie sq podstawowe zasady
wywotan modufu requests,

jak wykorzysta¢ Python
Console w srodowisku PyCharm,

jak wywotac potaczenie GET do

zewnetrznego API w jezyku Python.

Zajecia 7 - Format JSON, petle,
listy, stowniki w Python
Podczas zajec dowiesz sie:

jakie sq zasady tworzenia
list i stownikdw w Python,

jak wykorzystac petle for
do przetworzenia obiektow
sekwencyjnych,

jak wykorzysta¢ potaczenie
requests.get() w skrypcie,

ktore obiekty w Python sg
mutable, a ktore immutable.

Zajecia 8 - Edytory,
dokumentacja i API_KEY dla
przyktadowych projektow
Podczas zajec dowiesz sie:

jakie sg formaty plikow
graficznych oraz tekstowych,

jak wykorzystac rdozne
obiekty w jezyku HTML,

jak zalogowac sie do serwisu
API i wygenerowac API_KEY.

14



co ciekawego w programie?

Zajecia 9 - Funkcje, zasieg
zmiennych -

NAMESPACE, wtasne
repozytorium

Podczas zajec dowiesz sie:

jak stworzyc¢ repozytorium na
GitHub i wybra¢ odpowiednig licencje,

jak zdefiniowac i wywotac
funkcje w jezyku Python,

jak dziatajg przestrzenie nazw
i jak dostosowac do nich kod.

Zajecia 10 - Testy dostepu do
API oraz wspoltpraca z GitHub
Podczas zajec dowiesz sie:

jak doda¢ wspétpracownikow
do repozytorium GitHub,

jaki jest zakres testowania
dostep do zewnetrznego API.

15

Zajecia 11 - Sprawdzanie
polaczen do API, manipulowanie
elementami stownikéow

Podczas zaje¢ dowiesz sie:

w jaki sposob analizowac kod
programu w poszukiwaniu bteddw,

w jaki sposdb przetestowac
dostep do zewnetrznego
API za pomocg skryptu.



co ciekawego w programie?

Zajecia 12 - Prezentacja
rezultatow pracy zespotow
i podsumowanie projektu
Podczas zajec:

wraz z zespotem zaprezentujesz
efekty Waszej pracy,

poznac¢ wyniki pracy
innych zespotdw i bedziesz
mogt je skomentowac,

dokonasz oceny wtasnych
kompetencje wspotpracy
i komunikacji w zespole.

16



APLIKACJA DEMO -

PRZYKLADOWY KIERUN

Jesli nie chcesz czekal do rozpoczecia zaje¢ - mozesz juz dzis
przekonac sie, jak moze wygladac i dziata¢ podobna aplikacja.
Wybralismy wykonanie prostej aplikacji, ktora sprawdza publiczny
adres IP komputera, z ktdrego jest uruchamiana. Wykorzystujemy
do tego celu darmowe API zawarte w serwisie https://ipify.org.

Ponizej instrukcja, ktora pokazuje, w jaki sposob mozesz samodzielnie
testowac aplikacje DEMO.

Pelne kody: https://github.com/programujemy-
python/programuj-w-zespole-demo

Kolejne kroki, aby uruchomié aplikacje:

e W PyCharm wybieramy opcje Get from VCS, a w URL wpisujemy:-
git@github.com:programujemy—python/programuj—-w—-zespole—-demo.git


https://ipify.org
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole-demo
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole-demo

e Wybieramy konfiguracje Interpretera

18



Dodajemy nowe venv - w opcjach nic nie zmieniamy, wybieramy
wartosci domysine.

W pliku requirements.txt mamy opisane niezbedne biblioteki -
instalujemy je za pomocg skrotu Alt+Enter i wybraniu Install na
koncu linii w pliku

19



Wybieramy Run z menu kontekstowego (dostepnego po nacisnie-
ciu prawego przycisku myszy na nazwie pliku sample_api_demo.py)

Obserwujemy dziatajacq aplikacje;

20






NAJWAZNIEJSZE KOMENDY I REGULY TWORZENIA KODU W JEZYKU PYTHON CZ 1/3

Podstawowe typy danych

# komentarz - nic nie wnosi, poza informacjami

# definiujemy zmienne - typy podstawowe

# nazwy zmiennych zapisujemy matymi literami,
oddzielajac szowa znakami podkreslenia

# str

language = "Python" - ciag znakow

year_of_birth = 1991 # int - liczba calkowita

value_pi = 3.1415927 # float - liczba rzeczywista, zmiennoprzecinkowa
python_is_cool = True # bool - wartosé¢ logiczna (prawda/falsz)
# F-string

info = f"The language {language} was made in {year_of_birth} year."

Importowanie zewnetrznych bibliotek

# importujemy i nazywamy naszg nazwa

import urllib.request as ureq

# inne sposoby importowania
from random import randint, random
from time import sleep

from turtle import x*

Listy

# definiujemy liste - kolekcje elementoéw,

ktére zachowujg kolejnos¢ wprowadzania

planes = [
"Boeing 737-3600",
"Boeing 747 Jumbo Jet",
"Airbus A3806",
"Bombardier CRJ"-900",

# sprawdzamy czy element istnieje w liscie - operator

print("Bombardier Dash 8" in planes)

# definiujemy stownik - kolekcje elementdéw
o strukturze klucz:wartos¢é
# ktdore nie muszag zachowywac kolejnosci
planes = {

"Airbus A380": 850,

"Bombardier CRJ-900": 90,

"Boeing 747 Jumbo Jet": 550,

"Airbus A330": 300,

# sprawdzamy czy element istnieje w stowniku
— szukamy tak tylko wsrdd kluczy
print(,Boeing 737-300" in planes)

22
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NAJWAZNIEJSZE KOMENDY I REGULY TWORZENIA KODU W JEZYKU PYTHON CZ 2/3 23

Petle

# petla iteracyjna — wykonuje sie tyle razy,
ile elementdw posiada kolekcja
for plane in planes:

print(f”Samolot: {plane}")

# dla zainteresowanych — wykorzystanie funkcji enumerate()
for counter, each_header in enumerate(headers):

print(f"Header number {counter} is: {each_header}")

Instrukcje warunkowe if ... else ...

if age >= 18:
print(f"Oh, I see, {my_name} - you are an adult now.")
print(f"You are {age} years old.")

else:

print(f"You are young - {age} years old.")

# inny sposob
if "Apache" in server_name:

print("OK, Apache server once again...")
else:

print("Some exception.")

Tuple - rozpakowywanie tupli...

# tupla — prawie jak lista — lecz nie mozna dodawac¢, odejmowac
czy zmieniaé¢ jej elementow

my_tuple = ("Windows", "Linux", "macOS")

# rozpakowywanie tupli - przypisanie kolejnych elementdw do
kolejnych zmiennych

os_a, os_b, os_c = my_tuple

# mozna zapisaé to réwniez w inny sposdb

os_a, os_b, os_c = ("new Windows", "new Linux", "new macOS")

Petla nieskonczona -
wykorzystana z PySimpleGUI...

# wuzywamy petli nieskonczonej, ktdéra dziata az do sZowa
kluczowego 'break'
# pamietajmy o PEP-8, wcieciach i bloku kodu -
https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/#indentation
while True:

# ponizsze wywolanie otwiera okno i wczytuje dane

event, values = window.read()

if event == sg.WIN_CLOSED or event == "Exit":

print("Hard EXIT")

break



NAJWAZNIEJSZE KOMENDY I REGULY TWORZENIA KODU W JEZYKU PYTHON CZ 3/3

PySimpleGUI

# wyswietlanie informacji tekstowych wewnatrz okien PySimpleGUI
# wczytujemy niezbedne elementy

import PySimpleGUI as sg

# proste okno z informacja i zdefiniowanym tytuem

sg.popup("Hej - witamy w zespole w projekcie Progr@muj w zespole!", title="Progr@muj w zespole")

24



Materiat powstat w ramach projektu ,POPOJUTRZE 2.0 - Ksztatcenie”

(POWR. 04.01.00-00-1108/19)



