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Czym jest programowanie obiektowe?

Paradygmat programowania oparty na
obiektach

Obiekt = dane + funkcje (metody)
operujgce na tych danych

Gtowne cechy: hermetyzacija,
dziedziczenie, polimorfizm




Klasa | obiekt w Pythonie

class Samochod:
def __init__(self, marka, kolor):
self.marka = marka

self.kolor = kolor

def uruchom(self):

print(f"{self.marka} rusza!")

auto = Samochod("Toyota", "Czerwony")

auto.uruchom()

__init__ — konstruktor klasy
self — odwotanie do konkretnego obiektu

Tworzenie obiektu = wywotanie klasy jak
funkciji



Hermetyzacja (Enkapsulacja)

Ukrywanie wewnetrznych szczegotow obiektu.

class KontoBankowe:
def __init_ (self):
self. saldo=0
saldo — pole prywatne (niedostepne bezposrednio
def wplata(self, kwota): T S8 o ( R P )
self. saldo += kwota

def pokaz_saldo(self):
return self.__saldo



Dziedziczenie

Pozwala tworzy¢ nowe klasy na podstawie istniejgcych.

class Zwierze:
def dzwiek(self):
print("Dzwiek zwierzecia")

class Pies(Zwierze): Klasa Pies dziedziczy z klasy Zwierze, ale moze nadpisywac

def dzwiek(self): metody
print("Hau hau!")

p = Pies()
p.dzwiek()



Polimorfizm

Ta sama metoda, rozne zachowanie w zaleznosSci od obiektu.

def wydaj_dzwiek(zwierze):
zwierze.dzwiek() Funkcja wydaj_dzwiek dziata na roznych typach obiektow.

wydaj_dzwiek(Pies())

wydaj_dzwiek(Kot())



Klasy | metody statyczne

class Matematyka:

@staticmethod

Metody statyczne nie wymagajg obiektu. def dodaj(a, b):
returna +b

print(Matematyka.dodaj(3, 5))



Dlaczego warto
uzywac OOP w
Pythonie?

Lepsza organizacja kodu

Utatwia rozwaj i utrzymanie

Wspotpraca wielu programistow nad
jednym projektem

Wspiera dobre praktyki projektowe



"I} Podstawowe
biblioteki
w Pythonie

Biblioteka

math

random

datetime

re

tkinter

Opis

Funkcje matematyczne, np. pierwiastki, funkcje
trygonometryczne.

Generowanie liczb losowych.
Operacje na datach i czasie.

Operacje na plikach i katalogach systemowych.

Dostep do argumentéw wiersza polecen i
Srodowiska uruchomieniowego.

Odczyt/zapis danych w formacie JSON.
Operacje na wyrazeniach regularnych.

Tworzenie GUI (graficzny interfejs uzytkownika).




Biblioteka Opis

Operacje na tablicach, funkcje matematyczne
(wydajna matematyka).

o [ ] [ ]
BI b lIOte kl : Zaawansowane funkcje naukowe i inzynieryjne (np.
Scipy catkowanie, optymalizacja).
m ate m atycz n e SETdEs Analiza i manipulacja danymi w tabelach
° (DataFrame).
w Pythonie

numpy



Biblioteki do

prezentacji danych
w Pythonie

Biblioteka Opis

matplotlib

seaborn

plotly

Tworzenie wykresow.

Zaawansowane wykresy, oparte na
matplotlib.

Interaktywne wykresy.




Biblioteka Opis

Klasyczne algorytmy uczenia
maszynowego.

scikit-learn

Gtebokie uczenie (deep

- tensorflow )
III UCZGI’]Ie learning).

Prostszym interfejs do

maSZynOWG i keras TensorFlow.
AI wW Pythonie Alternatywa dla TensorFlow,

pytorch uzywana w badaniach
naukowych.




BIBLIOTEKA OPIS

requests Pobieranie danych z Internetu (HTTP).
"I} Pracaz _ _ _
beautifulsoup4 Parsowanie HTML, web scraping.
( J [ ]
I nte rn ete m I urllib Biblioteka standardowa do pracy z

adresami URL.

APl w Pythonie




CSV Odczyt/zapis plikow CSV.

III Pl‘aca Z bazami openpyxl/
danych w e
Pythonie aited e w Pythona.

Praca z plikami Excel.




Popularne
biblioteki
Pythona

wykorzystujgce
OOP

Python to nie tylko jezyk — to cate
ekosystemy bibliotek zbudowanych w stylu
obiektowym:

* Django - framework webowy

* Flask - lekki framework webowy
* Pygame - tworzenie gier

* Tkinter - GUl w Pythonie

* Pandas — analiza danych

* SQLAlchemy - obiektowa obstuga baz
danych

o

/

I



Django — Web development w OOP

Wszystko w Django to klasy: modele, widoki, formularze
Przyktad modelu:

e EIEIEeE]D IATReIRs e Kazda klasa modelu odwzorowuje

tabele w bazie danych.
class Post(models.Model):

tytul = models.CharField(max_length=100)
tresc = models.TextField()
data = models.DateTimeField(auto_now_add=True)



Flask — prosty web framework

Cho¢ minimalistyczny,
Flask tez wspiera OOP.

Mozna tworzyc¢ aplikacje jako klasy:

Ll I ¢ B<tle

pyramid

FastAP| || Tornado

k‘_;_‘/)‘

byplotly




_ import pygame Postacie, obiekty, tto —
Pyga r,ne gry wszystko to klasy i obiekty.
obiektowo

class Gracz(pygame.sprite.Sprite):
def __init__(self):
super().__init__()

self.image = pygame.Surface((50,
50))

self.image.fill((255, 0, 0))

self.rect = self.image.get_rect()

def ruch(self):

self.rect.x+=5



import tkinter as tk

Tkinter —

- class Aplikacja(tk.Tk):
graflczne def __init__(self):
inte rfej 3Y; super().__init_ ()

self.title("Moja aplikacja")

self.label = tk.Label(self,
text="Witaj!")

self.label.pack()

app = Aplikacja()

app.mainloop()




Dlaczego Tkinter?

Latwosé w uzyciu: Tkinter jest jednym z najprostszych narzedzi do tworzenia
GUI w Pythonie.

Dostepnosc: Tkinter jest czesScig standardowej biblioteki Pythona, wiec jest
dostepny bezposrednio po zainstalowaniu Pythona.

Wszechstronnosc¢: Tkinter pozwala na tworzenie réznych typow aplikacji - od
prostych narzedzi po bardziej ztozone interfejsy.

Dokumentacja i spotecznosc: Jako czes¢ Pythona, Tkinter ma duzg
spotecznosc¢ i bogatg dokumentacije.




Przyktadowy
kod Tkinter

import tkinter as tk

root = tk.Tk()

root.title("Moja aplikacja")

root.mainloop()

e tk.Tk(): Tworzy gtowne
okno aplikaciji.

* root.mainloop():
Uruchamia petle, ktora
sprawia, ze aplikacja
pozostaje aktywna i reaguje
na zdarzenia uzytkownika.



Dodawanie widgetow

Tkinter oferuje rozne widgety, ktore mozna dodac do okna:

* Label: Etykieta (napis)

Button: Przycisk

Entry: Pole tekstowe

Text: Pole wieloliniowe

Canvas: Obszar do rysowania

Frame: Ramka do organizowania widgetow




Podstawowe
widgety

Interfejsu




Kontenery i

uktad

Frame
LabelFrame
PanedWindow

Toplevel
Canvas
Notebook
Treeview
Separator

Progressbar

Kontener dla grupowania innych widgetow

Frame z etykietg tytutowg

Przestrzen podzielona na przesuwalne
panele

Nowe okno (poza gtéwnym)

Obszar rysowania (linie, figury, obrazy)
Zaktadki (z ttk)

Widok drzewa/tabeli (z ttk)

Linia oddzielajgca (z ttk)

Pasek postepu (z ttk)



Widget Opis

Rysowanie, obrazy, figury,
Canvas animacije
Multimedia | Wczytywanie i wyswietlanie
eSO e (np. w Label lub Button)
Image (PIL) Obstuga bardziej zaawansowana
8 (JPEG, PNG) — wymaga Pillow




Przyktadowy
przycisk z
obstugg

def przycisk_clicked():
print("Przycisk klikniety!")

przycisk = tk.Button(root,
text="Kliknij mnie",
command=przycisk_clicked)

przycisk.pack()

* Prosta funkcja (def)
wyswietlajgca napis po
nacisnieciu przycisku.
Command wywotuje
funkcije.

* Pack ustawia elementy
jeden pod drugim.



Import tkinter as tk Scale: {scale_val}

from tkinter import ttk

from tkinter import messagebox # Wyswietlanie w Labelu w nowym oknie
ttk.Label(result_win, text="Dane wprowadzone przez
defshow_info(): uzytkownika:", font=("Arial", 12, "bold")).pack(pady=10)
messagebox.showinfo("Informacja", "Kliknieto przycisk!") ttk.Label(result_win, text=output, justify="left").pack(padx=10,
pady=10)

def show_user_input():
# Gtowne okno

root = tk.Tk()

# Pobieranie danych z pol

entry_val=entry.get()

text_val = text.get("1.0", "end").strip() root.title("Przyktadowe Widgety Tkinter")

P rz kta d O check_val = check_var.get() root.geometry(*700x650")
y Wy radio_val = radio_var.get() # === Sekcja: Label i Entry ===

combo_val = combo.get() ttk.Label(root, text="Wpisz cos:").pack(pady=>5)

ro ra m listbox_selection = listbox.get(tk. ACTIVE) entry = ttk.Entry(root, width=40)
spin_val = spin.get()

entry.pack()
scale_val=int(scale.get())

[ J
W I kl I te r # === Sekcja: Text ===
# Tworzenie nowego okna z podsumowaniem

ttk.Label(root, text="Wieloliniowy tekst:").pack(pady=5)

result_win =tk.Toplevel(root) text = tk. Text(root, height=4, width=50)

result_win.title("Wprowadzone dane") text.pack()

output = f"""

Pole Entry: {entry_val}

Tekst (Text): {text_val}

Checkbox (Zgoda): {"Tak" if check_val else "Nie"}
Wybrana opcja (Radio): {radio_val}

Z Comboboxa: {combo_val}

Z Listboxa: {listbox_selection} /
Spinbox: {spin_val}




# === Sekcja: Button === spin.pack()

ttk.Button(root, text="Kliknij mnie",
command=show_info).pack(pady=10) # === Sekcja: Scale ===

ttk.Label(root, text="Skala:").pack(pady=>5)

# === Sekcja: Checkbutton i Radiobutton === scale = ttk.Scale(root, from_=0, to=100, orient="horizontal")

ttk.Label(root, text="Wybierz opcje:").pack(pady=5) scale.pack()

check_var = tk.BooleanVar() # === Sekcja: Treeview ===

ttk.Checkbutton(root, text="Zgadzam sig", variable=check_var).pack() ttk.Label(root, text="Tabela/Drzewo:").pack(pady=10)

tree = ttk.Treeview(root, columns=("A", "B"), show="headings",
height=4)

tree.heading("A", text="Kolumna A")

radio_var = tk.StringVar(value="Opcja 1")

ttk.Radiobutton(root, text="Opcja 1", variable=radio_var, value="Opcja
1").pack()

ttk.Radiobutton(root, text="Opcja 2", variable=radio_var, value="Opcja

2").pack() tree.insert("", "end", values=("Warto$é 1", "Warto$é 2"))
tree.insert("", "end", values=("Wartos¢ 3", "Wartos¢ 4"))
# === Sekcja: Combobox ===

tree.pack()
ttk.Label(root, text="Wybierz z listy:"). pack(pady=5)

[ J
combo = ttk.Combobox(root, values=["Jabtko", "Banan", # === Sekcja: Pasek postepu ===
W I I l e r "Pomarancza"])
ttk.Label(root, text="Postep:").pack(pady=5)

combo.pack()

tree.heading("B", text="Kolumna B")

progress = ttk.Progressbar(root, value=50, maximum=100, length=200)
# === Sekcja: Listbox === progress.pack()

ttk.Label(root, text="Lista wyboru:").pack(pady=5) L .
# === Przyciski akcji ===

listbox = tk.Listbox(root, height=4) . i
ttk.Button(root, text="Pokaz dane z pol",

for itemin ["Pierwszy", "Drugi", "Trzeci"]: command=show_user_input).pack(pady=15)
listbox.insert(tk.END, item)

listbox.pack() root.mainloop()

# === Sekcja: Spinbox ===
ttk.Label(root, text="Wybierz liczbe:").pack(pady=>5) /
spin = tk.Spinbox(root, from_=0, to=10) -




Wopisz cos:

cos
Wieloliniowy tekst:
cos
cos
Kliknij mnie
Wybierz opcje: O @® Wprowadzone dane
Zgadzam sig Dane wprowadzone przez uzytkownika:
Opcja 1
Opcja 2
. . Pole Entry: cos
Wybierz z listy: Tekst (Text): cos
e Jabtko (v ] cos
I Checkbox (Zgoda): Tak
Lista wyboru: Wybrana opcja (Radio): Opcja 1
: Z Comboboxa: Jabtko
P %
L] L4 [eIWs 2y Z Listboxa: Drugi
Drugi g ;
UNKCjoNnatnosc Trzsc e
rzech Scale: 37
k d Wybierz liczbe:
odu | :
Skala:
Tabela/Drzewo:
Kolumna A Kolumna B
Wartos¢ 1 Wartos¢ 2
Wartos¢ 3 Wartos¢ 4

Postep:

Pokaz dane z pol




Opis dziatania programu:

Uzytkownik prowadza dane do pol tekstowych, wybiera opcje oraz moze
wybrac¢ dane z tabeli. Nastepnie program w osobnym oknie wyswietla dane

wprowadzone za pomoca formularza.

Proste? Na tym przyktadzie mozna ¢wiczy¢ inne formularze, ktérych

zadaniem jest proste gromadzenie i wysSwietlanie danych.

Gromadzenie danych w listach i tabelach z wykorzystaniem kolekcji
danych, plikow oraz bazy danych zobaczysz w dalszej czesSci prezentacii.




Widzety wraz z funkcjami - Entry, Button i Label

import tkinter tk

pokaz_tekst():
tekst = entry.get()
label_wynik.config(text=f"Powiedziates: {tekst}")

[ ] @ EntryilLabel

root = tk.Tk()
root.title("Entry i Label") Cos tam|

entry = tk.Entry{root)
entry.pack(pady=5)

Pokaz

Powiedziates: Cos tam
btn = tk.Button{root, text="Pokaz", command=pokaz_tekst)

btn.pack(pady=5)

label_wynik = tk.Label{root, text="")
label_wynik.pack({pady=5]

root.mainloop()



Widzety wraz z funkcjami — RadioButton, Label i Button

import tkinter tk

pokaz_wybor():
label_wynik.config(text=f"Wybrano: {opcja.get(}}")
_ [ ] ® ..
root = tk.Tki()
root.title("Radiobutton") Python

Java
opcja = tk.StringVar(value="Brak") 0O Ct++

tk.Radiobutton(root, text="Python", wvariable=opcja, value="Python", command=pokaz_wybor).pack() Wybrano: C++
tk.Radiobutton(root, text="Java", variable=opcja, wvalue="Java", command=pokaz_wybor).pack()
tk.Radiobutton{root, text="C++", variable=opcja, value="C++", command=pokaz_wybor).pack()

label_wynik = tk.Label{root, text="Wybrano: Brak")
label_wynik.pack(pady=5)

root.mainloop()




tkinter tk

sprawdz () :

wynik = \n
varl.get(): wynik += \n @® O @ Checkbutton
varZz.get(): wynik += \n

Powiadomienia e-mail
Powiadomienia SMS

label_wynik.config(text=wynik)
Widzety wraz
z funkcjami -
Checkbox,
Labeli
Button

root = tk.Tk()

root.title( Sprawdz

Zaznaczone:
tk.BooleanVar() - SMS

tk.BooleanVar()

varl
varz

tk.Checkbutton{root, text=
tk.Checkbutton{root, text=

, variable=varl).pack()
, variable=var2).pack()

tk.Button{root, text= , command=sprawdz).pack(pady=5)
label wynik = tk.Label{root, text="")
label wynik.pack()

()

root.maln Loop



tkinter tk

aktualizuj wartosc(val):

Widiety label.config(text=f
Wraz z root = tk.Tk()
funkcjami -

Wartosé: 37
root.title(

suwak = tk.Scale(root, from_=8, to=188, orient= , command=aktualizuj_wartosc)

Sca le I suwak.pack()
Label

label = tk.Label(root, text=
label.pack()

root.mainloop()




Widzety wraz z funkcjami - Listbox, Button i Label

import tkinter tk @ @ Listbox

pokaz_wybor():
indeks = lista.curselection(]
if indeks: Pomarancza

label.config{text=f"Wybrano: {lista.get(indeks)}")

root = tk.Tk()
root.title("Listbox"}

lista = tk.Listbox{root]

for owoc ["Jabtko", "Banan", "Gruszka", "Pomarancza"]: Pokaz wybor
lista.insert(tk.END, owoc)
lista.pack() Wybrano: Gruszka

tk.Button(root, text="Pokaz wybdr", command=pokaz_wybor).pack(pady=5)
label = tk.Label{root, text=
label.pack()

root.mainloop()



Widzety wraz
Z funkcjami -

Menu

import tkinter as tk

from tkinter importfiledialog,
messagebox

def new_file():
text.delete("1.0", tk.END)

root.title("Nowy - Notatnik")

def open_file():
file =
filedialog.askope nflle na me(filetypes=[("P
liki tekstowe", "*.txt")
iffile:
with open(file, "r") as f:
text.delete("1.0", tk.END)
text.insert(tk.END, f.read())

root.title(f"{file} - Notatnik")

def save_file():

file =
filedialog. asksaveasfllename(defaultexte
nsion=".txt",

filetypes=[("Pliki
tekstowe", "*.txt")])

iffile:
with open(file, "w") as f:
f.write(text.get("1.0", tk.END))

root.title(f"{file} - Notatnik")

def show_about():

messagebox.showinfo("O programie",

"Prosty notatnik w Tkinter\nAutor: Ty @ ")

root = tk.Tk()
root.title("Notatnik")

root.geometry("600x400")

# Menu goérne
menu_bar = tk.Menu(root)

root.config(menu=menu_bar)

# --- Menu Plik ---
file_menu = tk.Menu(menu_bar, tearoff=0)

menu_bar.add_cascade(label="Plik",
menu=file_menu)

file_menu.add_command(label="Nowy",
command=new_file)

file_menu.add_command(label="Otwérz.
..",command=open_file)

file_menu.add_command(label="Zapisz",
command=save_file)

file_menu.add_separator()

file_menu.add_command(label="Zakorncz
", command=root.quit)

# --- Menu Edycja ---

edit_menu =tk.Menu(menu_bar,
tearoff=0)

menu_bar.add_cascade(label="Edycja",
menu=edit_menu)

edit_menu.add_command(label="Cofnij",
command=lambda: text.edit_undo())

edit_menu.add_separator()

edit_menu.add command(label=“Wytnij"
, command=lambda

text.event generate("<<Cut>>“))
edit_menu.add_command(label="Kopiuj"
, command=lambda:
text.event_generate("<<Copy>>"))
edit_menu.add_command(label="Wklej",
command=lambda:
text.event_generate("<<Paste>>"))
edit_menu.add_separator()
edit_menu.add_command(label="Zaznac

z wszystko", command=lambda:
text.tag_add(tk.SEL, "1.0", tk.END))

# --- Menu Pomoc ---

help_menu =tk.Menu(menu_bar,
tearoff=0)

menu_bar.add_cascade(label="Pomoc",
menu=help_menu)

help_ menu. add_command(label="0
programie", command=show_about)

# Pole tekstowe z przewijaniem

text = tk.Text(root, undo=True,
wrap="word"

text.pack(expand=True, fill=tk.BOTH

scrollbar = tk.Scrollbar(text)
scrollbar.pack(side=tk.RIGHT, fill=tk.Y)
scrollbar.config(command=textyview)

text.config(yscrollcommand rollbar.se

t)

root.mainloop() /



Notatnik wykorzystujgcy opcje w Menu




Opis dziatania programu

Jak w wiekszosci jezykow —
podstawowe funkcje sg juz
zdefiniowane (wytnij, kopiuj,
wklej, zapisz etc.). Wystarczy

je tylko podtaczyc¢ pod

wtasciwy element.

J

Co jest ,nie tak” na tych
zdjeciach? W MacOS pasek
menu przytwierdzi sie do
gornej belki”. W Windows
jest zawsze elementem
okna.




Widzety wraz z funkcjami — OptionMenu i Label

import tkinter tk 'S o

OptionMenu

pokaz_wybor(*args): Niemcy [
label.config(text=f"Wybrano: {wybor.get()}")
Wybrano: Niemcy
root = tk.Tk()
root.title{"OptionMenu")

wybor = tk.StringVar{value="Wybierz...")

wybor.trace("w", pokaz_wybor)

op_menu = tk.OptionMenu(root, wybor, "Polska", "Niemcy", "Francja", "Wtochy")
op_menu. pack(pady=5)

label = tk.Label{root, text="Wybrano:
label.pack()

root.mainloop()




tkinter tk

pokaz_dane():

wynik = f
wynik += f \n
wynik #= f

tk.messagebox. showinfo( , wynik)

root = tk.Tki)

Widzety wraz
z funkcjami -

GroupBox
(LabelFrame)

tkinter messagebox
frame = tk.LabelFrame(root, text=
frame.pack(padx=18, pady=18, fill=

tk.Label({frame, text=
entry = tk.Entry(frame)
entry.pack(pady=5)

).pack()

tk.Label{frame, text= ).pack()
menu_var = tk.StringVar(value= )
tk.OptionMenu{frame, menu_var,

check_var = tk.BooleanVar()
tk.Checkbutton(frame, text=

tk.Button(root, text=

root.mainloop()

LabelFrame (GroupBox)

Dane uzytkownika

Imie:

Parstwo:
Czechy

Akceptuje warunki

, padx=18, pady=18)

, expand= )

). pack(pady=5)

, variable=check_var).pack(pady=5)

, command=pokaz_dane).pack({pady=18)



Widzety
wraz z
funkcjami —
przegladarka

obrazkow
kod

import tkinter as tk
from PIL import Image, ImageTk
import os

# Sciezka do folderu z obrazkami
FOLDER_OBRAZOW = os.path.join(os.path.dirname(__file_ ), "obrazki")

# Lista dostepnych plikéw graficznych
lista_plikow = [f for f in os.listdir(FOLD ER_OBRAZOW)
if f.Lower().endswith(("jpg", "jpeg", ".png", ".gif"))]

print("Znalezione obrazy:", lista_plikow)
indeks =0

# Funkcja do tadowania i wyswietlania obrazu
def pokaz_obraz(ind):
globalimg # <--TO JEST KLUCZOWE! bez tego obraz moze zniknaé¢

try:
sciezka = os.path.join(FOLD ER_OBRAZOW, lista_plikow[ind])
print("tadowanie:", sciezka)

obraz =Image.open(sciezka)

obraz = obraz.resize((300, 300), Image.Resampling.LANCZOS) #
zmniejszenie obrazu

img = ImageTk.Photolmage(obraz)

label.config(image=img)
label.image = img # <- ZACHOWAJ REFERENCJE
label_nazwa.config(text=lista_plikow[ind])

except Exception as e:
label.config(text="Btad tadowania obrazu")
print("Btad:", e)

# Obstuga przyciskéw

def nastepny():
globalindeks
indeks =(indeks + 1) % len(lista_plikow)
pokaz_obraz(indeks)

def poprzedni():
global indeks
indeks =(indeks - 1) % len(lista_plikow)
pokaz_obraz(indeks)

# Tworzenie GUI
root = tk.Tk()
root.title("Przegladarka zdjec¢")

label = tk.Label(root)
label.pack(pady=10)

label_nazwa = tk.Label(root, text="")
label_nazwa.pack()

btn_frame = tk.Frame(root)
btn_frame.pack(pady=5)

tk.Button(btn_frame, text="«— Poprzedni",
command=poprzedni).pack(side="left", padx=10)
tk.Button(btn_frame, text="Nastgpny —",
command=nastepny).pack(side="left", padx=10)

if lista_plikow:
pokaz_obraz(indeks)

else:
label.config(text="Brak obrazéw w folderze 'obrazki/")
print("!! Brak obrazéw!")

root.mainloop()



Przegladarka obrazkow - efekt dziatania kodu
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Widzety wraz z funkcjami - Tk.scale

import tkinter as tk

def aktualizuj():
r=r_var.get
g = %_va r.get(
=b_var.get()
kolor = f"tg{r: 2xHg:02xK{b:02x}"
canvas.config(bg=kolor
label_kolor.config(text=kolor)

root = tk.Tk()
root.title("Wybor koloru RGB")

r_var = tk.IntVar()
_var=tk.IntVar
_var=tk.IntVa

tk.Label(root, text="R:").pack
tk.Scale(root, from_=0, t0=255, orient="horizontal", variable=r_var,
command=lambda x: aktualizuj()).pack()

tk.Label(root, text="G:").pack()
tk.Scale(root, from_=0, to=255, orient="horizontal", variable=g_var,
command=lambda x: aktualizuj()).pack()

tk.Label(root, text="B:").pack()
tk.Scale(root, from_=0, t0o=255, orient="horizontal", variable=b_var,
command=lambda x: aktualizuj()).pack()

canvas = tk.Canvas(root, width=200, height=100)
canvas.pack(pady=10)

label_kolor =tk.Label(root, text="#000000")
label_kolor.pack()

root.mainloop()

® O @® Wybér koloru RGB

R:
109

#6d7c62

Program przedstawia w oknie
kolory powstate za pomoca
odczytu danych z suwakoéw.



Okno, karty,
suwak i

zbieranie

informaciji

import tkinter as tk
from tkinter import ttk

# Gtéwne okno

root = tk.Tk()

root.title("Zaktadki z suwakiem i danymi")
root.geometry("500x400")

# Tworzenie zaktadek
notebook = ttk.Notebook(root)
notebook.pack(fill="both", expand=True)

#--- Karta 1 ---
frame1 = ttk.Frame(notebook)
notebook.add(frame1, text="Karta 1")

labell =ttk.Label(frame1, text="To jest zawartos$¢ pierwszej zaktadki.")
label1.pack(pady=10)

# Suwak i pole tekstowe
text_frame = ttk.Frame(frame1)
text_frame.pack(fill="both", expand=True, padx=10, pady=10)

scrollbar = tk.Scrollbar(text_frame)
scrollbar.pack(side="right", fill="y")

text = tk.Text(text_frame, yscrollcommand=scrollbar.set, wrap="word")
text. pack(side="left", fill="both", expand=True)

scrollbar.config(command=text.yview)

foriin range(50):
text.insert("end", f"Wiersz {i+1}\n")

# --- Karta 2 ---
frame2 = ttk.Frame(notebook)
notebook.add(frame2, text="Karta 2")

label2 =ttk.Label(frame2, text="Wpisz dane:")
label2.pack(pady=10)

entry = ttk.Entry(frame2)
entry.pack(pady=>5)

# --- Karta 3 ---
frame3 = ttk.Frame(notebook)

notebook.add(frame3, text="Karta 3")

wynik_label = ttk.Label(frame3, text="Tu pojawig sie dane zKarty 2")
wynik_label.pack(pady=20)

def pokaz_dane():
dane =entry.get()
if dane.strip():
wynik_label.config(text=f"Wpisano: {dane}")
else:
wynik_label.config(text="Nie wpisano zadnych danych.")

btn_pokaz = ttk.Button(frame3, text="Pokaz dane z Karty 2",
command=pokaz_dane)
btn_pokaz.pack(pady=10)

# Uruchomienie aplikacji
root.mainloop()



Widok i
dziatanie
programu

Pierwsza karta zawiera
liste rozwijang z
suwakiem. Druga zawiera
pole do wpisania danych.
Po wpisaniu danych
uzytkownik przechodzi na
trzecig karte i po
nacisnieciu przycisku
moze wyswietli¢c dane z
drugiej karty.
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Quiz — program w formie sprawdzianu

import tkinter as tk
from tkinterimport
messagebox

# Dane
pytania=[
{
"pytanie": "Co oznacza
skrét GUI?",
"odpowiedzi": ["Gtéwny
Uktad Internetu",
"Graficzny Interfejs
Uzytkownika", "Globalna
Unialnformatyki"],
"poprawna": 1
}
]

indeks_pytania=0
punkty =0

# Funkcje

defwyswietl_pytanie():
pytanie =

pytanial[indeks_pytania]

label_pytanie.config(text=p
ytanie["pytanie"])
foriin

range(len(pytanie["odpowi
edzi"]):

radio[i].config(text=pytanie
["odpowiedzi"][i])
var.set(-1)

defdalej():
globalindeks_pytania,
punkty
if var.get()==-1:

messagebox.showwarning(
"Uwaga", "Wybierz
odpowiedz!")

return

if var.get() ==
pytanialindeks_pytania]["p
oprawna"]:
punkty +=1

indeks_pytania +=1
if indeks_pytania <
len(pytania):
wyswietl_pytanie()
else:

messagebox.showinfo("Ko

niec", f"Wynik: text="Dalej",

{punkty}/{len(pytania)}") command=dalej)
root.quit() btn.pack(pady=20)

# GUI # Pokaz pytanie na starcie

root = tk.Tk()
root.title("Quiz")
root.geometry("500x300")

wyswietl_pytanie()
root.mainloop()

label_pytanie =
tk.Label(root, text="Tutaj
bedzie pytanie",
font=("Arial", 14),
wraplength=480,
justify="left")
label_pytanie.pack(pady=2
0)

var = tk.IntVar()
radio =]
foriinrange(3):

r = tk.Radiobutton(root,
text="", variable=var,
value=i, font=("Arial", 12),
anchor="w", justify="left")

r.pack(fill="x", padx=40)

radio.append(r)

btn = tk.Button(root,

Quiz

Co oznacza skrot GUI?

Giéwny Ukiad Internetu
Graficzny Interfejs Uzytkownika
Globalna Unia Informatyki

Dalej




Zdjecie jako tto

import tkinter as tk

from PIL import Image, ImageTk

root = tk.Tk()
root.title("Formularz z ttem")

root.geometry("800x600")

bg image =Image.open("zdjeciel.jpg").resize((800, 600))
bg photo =ImageTk.Photolmage(bg_image)

canvas = tk.Canvas(root, width=800, height=600)
canvas.pack(fill="both", expand=True)

canvas.create_image(0, 0, image=bg_photo, anchor="nw")

def create_field(label_text, row_y):

canvas.create_text(150, row_y, text=label_text, fill="black",
font=("Arial", 18), anchor="w")

entry = tk.Entry(root, font=("Arial", 14))

entry_window = canvas.create_window(300, row_y,
window=entry, anchor="w", width=250)

return entry

entry_name = create_field("Imie:", 100)

entry_surname = create_field("Nazwisko:", 150)

entry_email = create_field("Email:", 200)

entry_age = create_field("Wiek:", 250)

def submit():

print("lmie:", entry_name.get())
print("Nazwisko:", entry_surname.get())
print("Email:", entry_email.get())
print("Wiek:", entry_age.get())

submit_btn = tk.Button(root, text="Wyslij", font=("Arial", 14),
command=submit)

canvas.create_window(300, 320, window=submit_btn,
anchor="w")

root.mainloop()



Wyglad |
dziatanie

To prosta aplikacja w formie
formularza, w ktorej uzytkownik
wprowadza i zapisuje dane w
pamieci. Canvas w najprostszej
postaci pozwala na proste
umieszczenie tta w catym
obszarze okna lub na wybranym
panelu.
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Gradienty

jako tta

import tkinter as tk

from PIL import Image, ImageTk,
ImageDraw

def create_gradient(width, height,

color1, color2):

base = Image.new('RGB/, (width,
height), color1)

top = Image.new('RGB', (width, height),
color2)

mask =Image.new('L, (width, height))

draw = ImageD raw.Draw(mask)
fory in range(height):

draw.line([(0, y), (width, y)], fill=int(255
*(y/ height)))

base.paste(top, (0, 0), mask)

return base

root = tk.Tk()
root.title("Formularz zgradientem")

root.geometry("800x600")

gradient_img = create_gradient(800,
600, "#003366", "#66ccff")

gradient_photo =

ImageTk.Photolmage(gradient_img)
canvas = tk.Canvas(root, width=800,
height=600)

canvas.pack(fill="both", expand=True)
canvas.create_image(0, O,
image=gradient_photo, anchor="nw")
def create_field(label_text, row_y):
canvas.create_text(150, row_y,
text=label_text, fill="white",
font=("Arial", 14), anchor="w")

entry = tk.Entry(root, font=("Arial", 14))
canvas.create_window(300, row_y,
window=entry, anchor="w",

width=250)

return entry

entry_name = create_field("Imie:", 100)

entry_surname =
create_field("Nazwisko:", 150)

entry_email = create_field("Email:",
200)

entry_age = create_field("Wiek:", 250)

def submit():

print("lmie:", entry_name.get())

print("Nazwisko:",
entry_surname.get())

print("Email:", entry_email.get())
print("Wiek:", entry_age.get())
submit_btn = tk.Button(root,
text="Wyslij", font=("Arial", 14),
command=submit)
canvas.create_window(300, 320,

window=submit_btn, anchor="w")

root.mainloop()



Imieg:

Nazwisko:

Email:

Wiek:

Formularz z gradientem




Zdarzenia myszy w Tkinter

Zdarzenie Opis Przyktad zapisu bind
<Button-1> Klikniecie lewym przyciskiem myszy widget.bind("<Button-1>", handler)
<Button-2> Klikniecie srodkowym przyciskiem (kétkiem) myszy widget.bind("<Button-2>", handler)
<Button-3> Klikniecie prawym przyciskiem myszy widget.bind("<Button-3>", handler)
<Double-Button-1> Podwadjne klikniecie lewym przyciskiem widget.bind("<Double-Button-1>", handler)
<Triple-Button-1> Potrojne klikniecie lewym przyciskiem widget.bind("<Triple-Button-1>", handler)
<B1-Motion> Przecigganie z wcisnietym lewym przyciskiem widget.bind("<B1-Motion>", handler)
<Enter> Wijechanie kursorem na widget widget.bind("<Enter>", handler)
<Leave> Wyjechanie kursorem z widgetu widget.bind("<Leave>", handler)
<Motion> Ruch kursora myszy nad widgetem widget.bind("<Motion>", handler)
<ButtonRelease-1> Zwolnienie lewego przycisku myszy widget.bind("<ButtonRelease-1>", handler)
<ButtonRelease-2> Zwolnienie srodkowego przycisku widget.bind("<ButtonRelease-2>", handler)
<ButtonRelease-3> Zwolnienie prawego przycisku widget.bind("<ButtonRelease-3>", handler)
<MouseWheel> Scroll kétkiem myszy (Wind ows) widget.bind("<MouseWheel>", handler)
<Button-4> Scroll kétkiem myszy w gore (Linux) widget.bind("<Button-4>", handler)
<Button-5> Scroll kétkiem myszy w doét (Linux) widget.bind("<Button-5>", handler)




Zdarzenia myszy w Tkinter

def on_click(event):
print(f"Kliknieto w pozycji: {event.x}, {event.y}")
widget.bind("<Button-1>", on_click)

W obiekcie event masz m.in.:

*event.x, event.y —wspotrzedne klikniecia wzgledem
widgetu,

eevent.widget — widget, ktéry wywotat zdarzenie,

eevent.num — numer przycisku myszy (1-lewy, 2-sSrodkowy, 3-
prawy).




import tkinter as tk

def on_click(event):

info = f"Kliknieto przyciskiem {event.num}w pozycji ({event.x},
{event.y})"

print(info)

label.config(text=info)

def on_double_click(event):

info = f"Podwadjne kliknigcie przyciskiem {event.num} w pozycji
({event.x}, {event.y})"

print(info)

label.config(text=info)

def on_motion(event):
info = f"Ruch myszy na pozycji ({event.x}, {event.y})"

label.config(text=info)

def on_enter(event):

label.config(text="Kursorwszedtna widget")

def on_leave(event):

label.config(text="Kursoropuscit widget")

root = tk.Tk()

root.title("Obstuga zdarzen myszy")

frame = tk.Frame(root, width=400, height=300, bg="lightgray")

frame.pack(padx=20, pady=20)

label = tk.Label(root, text="Interakcja z mysza...", font=("Arial",
14))

label.pack(pady=10)

# Podpinamy zdarzenia do ramki

frame.bind("<Button-1>", on_click) #Lewy przycisk klikniecie

frame.bind("<Button-2>", on_click) #Srodkowy przycisk
klikniecie
frame.bind("<Button-3>", on_click) #Prawy przycisk

klikniecie

frame.bind("<Double-Button-1>", on_double_click) # Podwdjne
klikniecie lewym przyciskiem
frame.bind("<Motion>", on_motion) # Ruch myszy

frame.bind("<Enter>", on_enter) # Wejscie kursoran

widget

frame.bind("<Leave>", on_leave) # Wyjscie kursora z

widgetu

root.mainloop()

o



Efekt dziatania
programu

W zaleznosci od sposobu
zachowania myszy program
wskazuje pozycje oraz
rozpoznanie jaki przyciskiile razy
zostat wcisniety.

Obstuga zdarzen myszy

Ruch myszy na pozycji (290, 120)




Zdarzenia klawiatury w Tkinter




Przyktad

def on_key(event):

print(f"Nacisnieto klawisz:

{event.keysym}, kod:
{event.keycode}")

widget.bind("<KeyPress>",
on_key)

Kilka uwag:

* event.keysym — czytelna
nazwa klawisza (np. 'a)
'‘Return’, 'Escape’).

* event.keycode — numer
kodu klawisza (systemowy).

* Mozna rowniez obstugiwaé
konkretne klawisze

(np. <KeyPress-a>) zamiast
wszystkich.



. -
/Zdarzenia pod wybran
4 ® © ® Przykiad zdarzen klawiatury przyCiSki

import tkinter as tk

def on_key(event):
info = f"Nacisnieto klawisz: {event.keysym} (kod: {event.keycode})"
print(info)
label.config(text=info)

def on_enter(event):
info = "Nacisnieto Enter"
print(info)
label.config(text=info)

def on_escape(event):
info = "Nacisnieto Escape"
print(info)
label.config(text=info)

def on_up(event):
info = "Nacisnieto strzatke w gére"
print(info)
label.config(text=info)

root = tk.Tk()
root.title("Przyktad zdarzen klawiatury")

frame = tk.Frame(root, width=300, height=200, bg="lightblue")
frame.pack(padx=20, pady=20)

label=tk.Label(root, text="Nacisnij klawisz...", font=("Arial", 14))
label.pack(pady=10)

Naci$nieto klawisz: Shift_L (kod: 943782142)

frame.focus_set()

# Bindujemy rézne zdarzenia klawiaturowe
frame.bind("<KeyPress>", on_key) # dowolny klawisz
frame.bind("<Return>", on_enter) # Enter
frame.bind("<Escape>", on_escape) # Escape
frame.bind("<Up>", on_up) # strzatka w gére

root.mainloop()
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Projektowanie GUI

Tworzgc aplikacje graficzng, bardzo
wazne jest ergonomiczne i

estetyczne rozmieszczenie elementow
(widgetdw), tak aby interfejs byt:

Intuicyjny i tatwy w uzyciu
Estetyczny i spojny wizualnie

Responsywny — dobrze wygladat przy
réznych rozmiarach okna

Tkinter oferuje 3 gtdwne mechanizmy
uktadu (layout managers):




PaCk() _ Charakterys.tylfa: import tkinter as tk
.« . * Prosty w uzyciu
UI(tad lInIOWy * Umieszcza widgety jeden

po Qruglm: pionowo lub labell = tk.Label(root,
poziomo text="Géra", bg="lightblue")

* Automatycznie label1.pack(side="top", fill="x")
dopasowuje rozmiar.

root = tk.Tk()

label2 = tk.Label(root,
text="Do&t", bg="lightgreen")

label2.pack(side="bottom",
fill="x")

root.mainloop()




Pack() —
uktad liniowy

Gara

Opcije:

* side: "top", "bottom", "lef
tll’ "right"

° fill: "X", llyll, llbothll

* expand:rozcigga widget
w dostepnej przestrzeni

* padx, pady: odstepy
zewnetrzne.

Dot



Grid() _ Uktad Charakterystyka: import tkinter as tk

. * Uktad podobny root = tkTk()
siatkowy do tabeli
e Umozliwia 'él;tlagerz]lig;ot, text="Imie").grid(row=0,

rozmieszczanie
widgetow w wierszach
i kolumnach

tk.Entry(root).grid(row=0, column=1)

tk.Label(root,

o Precyzyjna kontrola text="Nazwisko").grid(row=1, column=0)

nad pozycja

tk.Entry(root).grid(row=1, column=1)

tk.Button(root,
text="Zapisz").grid(row=2, column=0,
columnspan=2)

root.mainloop()




Grid() — uktad siatkowy

® row, column: pozycja w
siatce

* rowspan, columnspan: Imie
zajmowanie kilku

komorek Mazwisko
e sticky: przypiecie do
kierunku (n, s, e, w)

* padx, pady.




Place() -
uktad
absolutny

Charakterystyka:

e Pozwala na doktadne

okreslenie pozyciji i
rozmiaru

* Wymaga recznego

ustawiania wspotrzednych

Najmniej elastyczny -
nieprzystosowany do
skalowania.

import tkinter as tk

root = tk.Tk()
root.geometry("300x200")

button = tk.Button(root,
text="Kliknij")

button.place(x=100, y=80)

root.mainloop()



Place() — uktad
absolutny

Opcje:
* X, Y:wspotrzedne
* width, height: wymiary Hllkf‘ll]

* relx, rely: wzgledne
pozycjonowanie (0.0-1.0).




Wybor layout

Layout

pack()

grid()

place()

Plusy

Prosty, szybki

Elastyczny,
logiczny

Precyzyjny

Minusy

Mata kontrola
nad pozycja

Nie dziata razem
z pack()

Stabo sie skaluje

Zastosowanie

Proste interfejsy

Formularze, uktady
tabelaryczne

Uktady specjalne,
grafika




Grid, Pack i Place w jednym oknie

import tkinter as tk

defustaw_dlugosc():

try:
nowa_dlugosc = int(entry_dlugosc.get())
if nowa_dlugosc <= 0:

raise ValueError

# Zmiana dtugosci entry w réznych uktadach
entry_grid_imie.config(width=nowa_dlugosc)
entry_grid_nazwisko.config(width=nowa_dlugosc)
entry_pack.config(width=nowa_dlugosc)
entry_place.config(width=nowa_dlugosc)
label_info.config(text="Dtugos$¢ pél zmieniona", fg="green")

except ValueError:
label_info.config(text="Podaj poprawng liczbe catkowitg > 0", fg="red")

root = tk.Tk()
root.title("Tkinter - Grid, Pack, Place i dtugos¢ Entry")
root.geometry("650x350")

#----------=-=-—- GRID --- === === -~
frame_grid = tk.LabelFrame(root, text="Uktad: Grid", padx=10, pady=10)
frame_grid.place(x=10, y=10, width=300, height=120)

tk.Label(frame_grid, text="Imie:").grid(row=0, column=0, sticky="e", padx=5, pady=>5)
entry_grid_imie = tk.Entry(frame_grid, width=20)

entry_grid_imie.grid(row=0, column=1, padx=(5, 20), pady=5)

tk.Label(frame_grid, text="Nazwisko:").grid(row=1, column=0, sticky="e", padx=5, pady=5)
entry_grid_nazwisko = tk.Entry(frame_grid, width=20)

entry_grid_nazwisko.grid(row=1, column=1, padx=(5, 20), pady=5)

frame_pack = tk.LabelFrame(root, text="Uktad: Pack", padx=10, pady=10)

frame_pack.place(x=10, y=140, width=300, height=100)

tk.Label(frame_pack, text="Wpisz cos:").pack(anchor="w")
entry_pack = tk.Entry(frame_pack, width=20)
entry_pack.pack(pady=5)

#------memeeee- PLACE ----- - - oo -
frame_place = tk.LabelFrame(root, text="Uktad: Place", padx=10, pady=10)
frame_place.place(x=320, y=10, width=300, height=120)

tk.Label(frame_place, text="Inny wpis:").place(x=10, y=10)
entry_place = tk.Entry(frame_place, width=15)
entry_place.place(x=100, y=10)

# ---------—----—- Ustawianie dtugosci ---—-------------

frame_dlugosc = tk.LabelFrame(root, text="Ustaw dtugos¢ pol (w znakach)", padx=10,
pady=10)

frame_dlugosc.place(x=320, y=140, width=300, height=100)

tk.Label(frame_dlugosc, text="Nowa dtugos$¢:").grid(row=0, column=0, sticky="e", padx=5,
pady=5)

entry_dlugosc = tk.Entry(frame_dlugosc, width=10)

entry_dlugosc.grid(row=0, column=1, padx=5, pady=5)

btn_ustaw = tk.Button(frame_dlugosc, text="Ustaw dtugos¢", command=ustaw_dlugosc)
btn_ustaw.grid(row=1, column=0, columnspan=2, pady=5)

#--mmmemmmee - INfO -
label_info = tk.Label(root, text="")
label_info.place(x=10, y=260)

root.mainloop()



Efekt

dziatania
programu

r
o090

Tkinter - Grid, Pack, Place i dlugos¢ Entry

~Uktad: Grid ~Uktad: Place
Imieg: Inny wpis:
Nazwisko:
~Uktad: Pack ~Ustaw diugosc pol (w znakach)
Wpisz cos: Nowa diugosc:
Ustaw dtugosc




Dobre praktyki

Uzywaj grid() do formularzy, pack() do
ogolnej struktury.

Uzywaj Frame do grupowania widgetow i
mieszania layoutow.

Unikaj place(), jesli nie musisz — trudniejszy
W utrzymaniu.

Testuj skalowalnosé GUI - czy wyglada
dobrze przy roznych rozmiarach okna?

Zadbaj o marginesy i
wyrownanie (padx, pady, sticky).



Canvas

canvas = tk.Canvas(parent, width=width,
height=height, bg="color")

canvas.pack()

Metoda

Opis

Przyktad

create_line(x1,y1,x2,y2,...)

Rysuje linie miedzy
punktami

canvas.create_line(0,0,100,100)

create_rectangle(x1, y1, x2,
y2,...)

Rysuje prostokat
(x1,y1) i(x2,y2)

canvas.create_rectangle(10,10,50,50)

create_oval(x1, y1, x2, y2,

)

Rysuje elipse
wpisang w prostokat

canvas.create_oval(10,10,50,50)

create_text(x, y, text=..., ...)

Dodaje tekst w
punkcie (x,y)

canvas.create_text(100,100,
text="Hej!")

create_polygon(coords, ...)

Rysuje wielokatna
podstawie listy
punktéw

canvas.create_polygon(10,10, 50,10,
30,50)

create_image(x, v,
image=...)

Umieszczaobraz w
punkcie (x,Y)

canvas.create_image(0,0, image=img,
anchor='nw'")




rect_id = canvas.create_rectangle(10,10,60,60, fill="red")
canvas.move(rect_id, 20, 0) # przesuniecie o 20 px w prawo

canvas.itemconfig(rect_id, fill="blue") # zmiana koloru na niebieski

canvas.delete(rect_id) # usuwa konkretny obiekt import tkinter as tk

canvas.delete("all") # usuwa wszystko z canvas root = tkTk()
canvas = tk.Canvas(root, width=300, height=200, bg="white")
canvas.pack()

canvas.create_line(0, 0, 300, 200, fill="red", width=3)
canvas.create_rectangle(50, 50, 150, 100, fill="green")
canvas.create_oval(100, 100, 200, 180, outline="blue", width=2)
canvas.create_text(150, 50, text="Tkinter Canvas", font=("Arial",
16))

root.mainloop()



Efekt?

Rézne figury w oknie. Co mozna z tym zrobic¢? W dowolny
ksztatt mozemy wpisa¢ widzety oraz dopisac do nich
funkcje. Canvas bedzie potrzebny rowniez do
przedstawiania danych na wykresach lub dzielenia
widoku aplikacji na sekcje. Zupetnie jak podczas
projektowania witryn internetowych.




Canvas i animacje

def animate():

canvas.move(object_id, 5, 0) # przesuwa obiekto 5
PX W prawo

root.after(30, animate) # wykonujco 30 ms

Mozesz animowac:

*potozenie (canvas.move, canvas.coords)

*kolor (canvas.itemconfig)

*tekst (canvas.itemconfig)

*skalowanie (np. przez zmiane wspoétrzednych lub scale)
*przezroczystosc¢ (trudniej—trzeba obejsc).

import tkinter as tk

root = tk.Tk()
canvas = tk.Canvas(root, width=400, height=300, bg="white")
canvas.pack()

ball = canvas.create_oval(10, 10, 50, 50, fill="blue")
dx=5
dy=3

def move_ball():
nonlocal dx, dy
canvas.move(ball, dx, dy)
x1, y1,x2, y2 = canvas.coords(ball)

if x1 <=0 or x2 >= 400:
dx=-dx

if y1 <=0 or y2 >= 300:
dy = -dy

root.after(20, move_ball)

move_ball()
root.mainloop()



import tkinter as tk

o @ Animacja emoji

root =tk.Tk()

root.title("Animacja emoji")

canvas =tk.Canvas(root, width=200, height=100, bg="white")

canvas.pack()

# Lista "klatek" animacji emoji

frames=["§", "4", "&", "A"]

current_frame=0

emoji_text = canvas.create_text(100, 50, text=frames[current_frame], font=("Arial", 48))

def animate():

global current_frame

P r z y kt a d —— current_frame = (current_frame + 1) % len(frames)

canvas.itemconfig(emoji_text, text=frames[current_frame])

animacja emoiji

animate()

root.mainloop()



Random na
obiektach

>im port tkinter as tk

from PIL import Image, ImageTk
import random
import oS

root =tk .Tk()
root.title("Pojedynczy losowy obraz")

canvas = tk.Canvas(root, width=800,
height=600, bg="white")
canvas.pack()

# Sciezka'dofolderu ze zdjeciami
sciezka_folderu ="zdjecia"

# Lista dostepnych plikow graficznych
dostepne_pliki = [ffor fin
os.listdir(sciezka_folderu)

if f.lower().endswith(('.jpg', "-jpeg',
“png’, '.gif'))]

if not dostepne_pliki:
print("Brak obrazow w folderze zdjeua' ")
exit(1)

# Lista referencji do zdjec (aby ich nie usuneto z
pamieci)
photos = []

def pokaz_jeden_obraz():

canvas.delete("all") # Czysé poprzédnie—.. & ®'s = &
obrazy - L A

losowy-plik= random choice(dostepne_ pI|k|) 3 ~
sciezka= os.path.join(sciezka; folderu, ~ .
Iosowy_pllk)

try: T A~ -~
obraz = Image.opeh(sciezka) o TSSO
img? width, img_height = obraz.size®" .
X = random.randint(0, 800 - img_ W|dth) -
=tandom.randint(0, 600 - |mg_he|ght) ' B -
photo lmageTk'Phbtolmage(obraz) ,
canvas: create |mage(x, Y, nnage photo,
anchor="nw" >
photos.clear()
photos.append(photo) # Przechowu1emy
tylko ten jeden obraz
except Exception.as«e:
print(f"Btad tadowania ebrazu
{Iosowy plik}:", e)

# Przycrsk do wysw:etlama jednego losowego
obrazu

button,= tk. Butto n(root, text="Pokaz losowy
obraz", command=pokaz_sjeden_obraz)
button.pack(pady=10) :

root.mainloop()



Pojedynczy losowy obraz = (] X ” Pojedynczy losowy obraz = (=] X

Pokaz losowy obraz Pokaz losowy obraz

Efekt dziatania programu



sz <\
Program losuje z listy zdjecia a
nastepnie wyswietla przypadkowe \
. z nich. Konieczne jest dotaczenie
Op|3 obrazkéw umieszczonych w
folderze. Program wykorzystuje
Canvas do umieszczania zdjec

dziatania
programu wewnatrz okna.




import tkinter as tk

from tkinter import messagebox
from PIL import Image, ImageTk
import random

import os

class DiceGame:
def__init__(self, root):
self.root = root
self.root.title("Gra w Kosci")
self.root.resizable(False, False)

# Wczytaj obrazy kostek
self.dice_images =[]
foriinrange(1, 7):
img_path = f"dice{i}.png"
if not os.path.exists(img_path):
messagebox.showerror("Btad", f"Nie znaleziono pliku: {img_path}")
self.root.destroy()
return
image = Image.open(img_path).resize((100, 100))
self.dice_images.append(ImageTk.Photolmage(image))

# Utwoérz ramke na kosci
self.dice_frame = tk.Frame(self.root)
self.dice_frame.pack(pady=20)

# Etykiety dla pigciu kosci
self.dice_labels =]
for _in range(5):
label = tk.Label(self.dice_frame, image=self.dice_images[0])

label.pack(side=tk.LEFT, padx=5)
self.dice_labels.append(label)

# Przycisk rzutu

self.roll_button = tk.Button(self.root, text="Rzu¢ kosé¢mi", font=("Arial", 14),

command=self.roll_dice)
self.roll_button.pack(pady=10)

# Wynik tekstowy

self.result_label = tk.Label(self.root, text="", font=("Arial", 14))

self.result_label.pack(pady=10)
defroll_dice(self):

results = [random.randint(1, 6) for _in range(5)]

fori, value in enumerate(results):

self.dice_labels[i].configure(image=self.dice_images[value - 1])

self.result_label.config(text="Wyniki: " +
if _name__=="__main__":
root = tk.Tk()
game = DiceGame(root)
root.mainloop()

.join(str(r) for rin results))



Wyglad gry |
opis dziatania

Gra uruchamia sie za
pomoca przycisku.
Losowanych jest 5 wynikow.
Do poprawnego dziatania gry
potrzebne sg zdjecia.

Gra nie wymaga bibliotek
typowych dla gier. Nie maw
niej ruchu postaci.

Gra w Kosci

I"'H.__ .

Rzuc¢ koscmi

Wyniki: 23523

.'--



Podsumowanie - pytania

Czym jest programowanie obiektowe?

Wyjasnij pojecia polimorfizmu i hermetyzacii.

Wymien przynajmniej 5 bibliotek Pythona i wyjasnij ich dziatanie.

Do czego stuzg Django i Flask?

Podaj najwazniejsze cechy Tkinter?

Wymien nazwy podstawowych uktaddéw w Tkinter.




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 1

T o Kalkulator

Kalkulator - wprowadzasz dwie liczby,
wybierasz dziatanie i wynik zostaje
wyswietlony na etykiecie. Kalkulator
korzysta z GRID, zmiennych typu float oraz
dopisania funkcji do przycisku przez
lambde.

Liczba 1

Liczba 2




Zadania do
samodzielnego
wykonania

Zadanie 2

Formularz rejestracyjny -

dane wprowadza uzytkownik,

nastepnie sg wyswietlane w
wyskakujgcym okienku.

Do formatowania uzyto
CANVAS i gradient.

Formularz rejestracyjny

Imig
Mietek

Nazwisko

| Spetany

Email
mietek@wp.pl|
Ptec
© Mezczyzna
Kobieta
Akceptuje regulamin

Wyslij

Imig: Mietek
Nazwisko: Spetany
'Email: mietek@wp.pl
Pleé: Mqiuyzm
Zgoda: Tak

= tk.TK()

WIDTH, HEIGHT =
root.geometry(f"{WIDTH}Fx{HEIGHT}




oo ® Notatnik z tabelg zadan

Aktualny czas: 15:10:30

Zadania do samodzielnego
wykonania

Mr Data i czas Tresé zadania

1 2825-85-21 15:1@8:27 nakarmié¢ kota

Dodaj Wyczysc

Zadanie 3

Wykonaj program w postaci listy zadan.
Uzytkownik wprowadza dane w postaci
tekstu. Po nacisnieciu przycisku do
zadania zostaje dodana data i godzina
oraz zostaje zapisane w liscie. Przycisk
»Wyczys$é” usuwa pojedynczy wpis.

—— |



Formularz CV

Imie:
Wactaw
Mazwisko:
Spetany
Dalej

/adanie do samodzielnego wykonania na 5.

F r
[ ] [ ] Formularz CV (] [ ] Formularz CV
Doswiadczenie zawodowe: Email:
praca w ztobku spentany@wp.pl
Telefon:
099123456
Wyksztatcenie:
podstawowe|
Wstecz Dalej
Wstecz Dalej
|




Formularz CV

Imie: Wactaw

Mazwisko: Spetany

Email: spentany@wp.pl
Telefon: 099123456
Doswiadczenie: praca w ztobku
Wyksztatcenie: podstawowe

Wstecz

Zadanie do samodzielnhego
wykonania na 5.

Zadanie 4

Wykonaj aplikacje w formie formularza
zbierajgcego dane i wyswietlajgcego je na
ostatnim oknie.

Uwaga!

W tym projekcie nalezy zastosowac kilka
funkcji, bedzie konieczny réwniez
»OUPER” oraz tzw. ,,podwdjna podtoga”,
ktéra pomoze nam zainicjowa¢ metody.



Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 5 0@ Zgadnij liczbe!
Zgadnij liczbe z zakresu 1-100
Wykonaj zadanie, w ktorym uzytkownik
za pomoca suwaka wybiera liczbe
pomiedzy 1 a 100. Po nacisnieciu
przycisku program sprawdza czy
uzytkownik podat liczbe wiekszg od tej,
ktorg wylosowat program. Kazda proba
zgadywania liczby jest zliczania.

67
1

Sprawdz
Za matol

Liczba préb: 2

Nowa gra




Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 6

Na podstawie wzoru utworz aplikacje,
ktorej zadaniem bedzie wyszukiwanie
informacji o pracownikach. Uzytkownik
moze przeszukiwaé dane za pomocag
prostej wyszukiwarki oraz naciskajgc
przyciski funkcyjne ,poprzedni i
,hastepny”.

9o AKla Oosopowe

Szukaj nazwiska:  nowak|

Anna Nowak
Stanowisko: Specjalista

< Poprzedni

Nastepny >




Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 7

Przed Tobag test z Pythona. Nie, zréb to
sam. Okno zawiera pytania w dwoch
kolumnach. Jedna odpowiedz jest
prawidtowa. Elementy sformatowano

segregujac je w grupy.

W kodzie nalezy umiesci¢ punktacje i
odpowiadajgce jej oceny. Wynik
wyswietla sie w oddzielnym okienku.

Pytanie 1 Pytanie 6
Jakiego typu jest wynik dziatania: 51/ 27 Jakiego operatora uiywa sig do potggowania?
(1 A) float [
() B)int (o)1
st copn
(" D) beol Coy
Pytanie 2 Pytanie 7
Jak ¢ komentarz jednoliniowy w Pythonie? Jaka warto$¢é ma “bool('False’)' 7
A # (" A)False
[0 :7] (" B) Nona
(@)« s (7€) True
oyt (" D) blgd
Pytanie 3 Pytanie 8
Jakg strukturg danych reprezentuje {}7 Co oznacza ‘Nene’ w Pythonie?
() A) lista (" A) brak wartosci
(" B) zbidr (" B) zero
() C) stownik (" C) pusty string
(" D) krotka (" D) False
Pytanie 4 Pytanie 9
Ktére stowo kluczowe tworzy funkcje? Jakiego typu jest wynik dzialania: "3/ 2'?
(1 A) def (7 A)int
(" B) func (") B) float
(" C) lambda (1 C)str
(" D) function (" D) bool
Pytanie & Pytanie 10
Jak sprawdzi¢ typ zmiennej ‘x"? Jak zakonczyé petig
(A type() (" A) continue
(1 B) typa(x) (" B) pass
(7 C) getType(x) (" C) break
() D) typeof x () D) exit

Zakonez i sprawdz wynik




?IGI

Sterowanie kwadratem klawiszami ADWS

Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 8

Napisz program, w ktorym uzytkownik za
pomoca klawiszy ADWS steruje
kwadratem. Ruch w kazdym kierunku to
10px. Wykorzystaj zdarzenia klawiszy oraz
Canvas.




’§

Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 9

Aplikacja wykonana dzieki Canvas dzieli okno na 9
pol. Za kazdym nacisnieciem symbol w polu
zmienia sie na:

* po pierwszym kliknieciu na z ,,X” na ,,0”;

* podrugim kliknieciu z ,,0” na ,,*”;

e potrzecimz ,*” na puste pole.

® O @ Klikalna siatka z symbolami




Segregator

Miejscowosc Kolor

zlelony

. Zadanie 10
Zadania do

SamOdZ|elnegO Uzytkownik podaje wybrany wyraz, nastepnie program sprawdza
. czy znajduje sie naliscie i przydziela do wtasciwej kategorii.
wykonania yznajdtie sie brzy Jatee



o= o

Zadanie do \
e — samodzielnego wykonania
Zadanie 11 (na 5) '

ABllkaCja oblicza sktadke polisy
ezpieczeniowej. Zawiera dwie
zaktadki oraz menu. Sktadka powinna
by¢ uzalezniona od wieku oraz od
wartosci pojazdu. Do obliczenia catej
polisy stosuje sie mnoznik:

- AC to okoto 20% wartosci polisy OC
- OC+AC to 120% wartosci polisy OC

- Petne ubezpieczenie (pakiet) to
dwukrotnosc OC.




Zadanie do
samodzielnego
wykonania

Uzytkownik wybiera rodzaj polisy. Cena
wyswietla sie pod przyciskiem . Menu
zawiera jedynie opis programu w menu
,Pomoc” oraz zakonczenie dziatania w meny
»PLlLIK”.

Dane kierowcy = Dane pojazdu

Rocznik:

Wartos¢ (PLN):

Typ ubezpieczenia: oc 8

Oblicz sktadke




& Python Plk Pomoc

Kalkulator Ubezpieczenia Samochodu

\
-

Dane kierowcy = Dane pojazdu

Peugeot
Model: 207

Zadanie do

Wartos¢ (PLN): 10000

samodzielnego —JE——
wykonania J—

Szacowany koszt: 1050.0 PLN

Druga karta




Zapis danych

do pliku

import tkinter as tk
from tkinter import ttk
from tkinter import messagebox

def zapisz_dane():

dane ={

"Imig": entry_imie.get(),
"Nazwisko": entry_nazwisko.get(),
"Email": entry_email.get()

}

# Sprawdzenie, czy wszystkie pola sg wypetnione
if all(dane.values()):
try:

with open("dane.txt", "a", encoding="utf-8") as plik:

for klucz, wartosc in dane.items():
plik.write(f"{klucz}: {wartosc}\n")
plik.write("-" * 30 + "\n")

messagebox.showinfo("Sukces", "Dane zostaty
zapisane do pliku.")

entry_imie.delete(0, tk.END)
entry_nazwisko.delete(0, tk.END)
entry_email.delete(0, tk.END)
except Exceptionas e:

messagebox.showerror("Btad", f"Nie udato sie zapisaé

danych:\n{e}")
else:
messagebox.showwaming("Uwaga", "Wypetnij

wszystkie pola!")

# Gtéwne okno

root = tk.Tk()

root.title("Zapisz dane do pliku")
root.geometry("300x250")

# Etykiety i pola tekstowe

ttk.Label(root, text="Imie:").pack(pady=5)
entry_imie = ttk.Entry(root)
entry_imie.pack()

ttk.Label(root, text="Nazwisko:").pack(pady=5)
entry_nazwisko = ttk.Entry(root)
entry_nazwisko.pack()

ttk.Label(root, text="Email:").pack(pady=5)
entry_email = ttk.Entry(root)
entry_email.pack()

# Przycisk zapisu
ttk.Button(root, text="Zapisz do pliku",

command=zapisz_dane).pack(pady=20)

root.mainloop()

o



[ ] @ Zapisz dane do pliku ® B dane.txt v

Imie: Wactaw
Mazwisko: Spetany
Email: wacspent@gmail.com

Imie:

Nazwisko:

Email:

Zapisz do pliku

Efekt?



Zapis
uporzadkowany

- tabela

import tkinter as tk

from tkinter import ttk, messagebox
import csv

import os

def dodaj_dane():

imie = entry_imie.get()

nazwisko = entry_nazwisko.get()
email = entry_email.get()

if imie and nazwisko and email:

tree.insert(", "end", values=(imie, nazwisko,
email))

with open("dane.csv", "a", newline=
encoding="utf-8") as plik:

writer = csv.writer(plik)
writerwriterow([imie, nazwisko, email])

entry_imie.delete(0, tk.END)
entry_nazwisko.delete(0, tk.END)
entry_email.delete(0, tk.END)

else:
messagebox.showwarning("Uwaga",
"Wy petnij wszystkie pola!’

# Okno gtéwne

root = tk.Tk()

root.title("Zapis danych do tabelii pliku")
root.geometry("500x420")

# Stylizacja Treeview

style = ttk.Style()
style.theme_use("default")
style.configure("Treeview",
background="#f0f0f0",

foreground="black",

rowheight=25,
fieldbackground="#f0f0f0",
font=("Arial", 10)

)
style.configure("Treeview.Heading",
font=("Arial", 11, "bold"),
background="#dcdcdc"

)

style.map("Treeview",
background=[("selected", "#007acc")]

)

# Naprzemienne kolory wierszy

style.map("Treeview",
background=[("selected", "#007acc")])

tree_tag_even = "evenrow"
tree_tag_odd = "oddrow"

# Pola do wpisania danych

ttk.Label(root, text="Imie:").pack(pady=2)
entry_imie = ttk.Entry(root)
entry_imie.pack()

ttk.Label(root,
text="Nazwisko:").pack(pady=2)
entry_nazwisko = ttk.Entry(root)
entry_nazwisko.pack()

ttk.Label(root, text="Email:").pack(pady=2)
entry_email = ttk.Entry(root)
entry_email.pack()

ttk.Button(root, text="Dodaj i Zapisz",
command=dodaj_dane).pack(pady=10)

# Tabela (Treeview)

tree = ttk.'l'reeviewﬁroot, columns=("Imie",
"Nazwisko", "Email"), show="headings",
selectmode="browse")
tree.heading("Imig", text="Imig")
tree.heading("Nazwisko", text="Nazwisko")

tree.heading("Email", text="Email")

# Szerokosci kolumn

tree.column("Imig", width=120,
anchor="center")

tree.column("Nazwisko", width=150,
anchor="center")

tree.column("Email", width=200,
anchor="center")

tree. pack(expand=True, fill="both", pady=10)
# Dodaj nagtowki do pliku CSV jeslinie
istnieje

if not os.path.exists("dane.csv"):

with open("dane.csv', "wW", newline="",
encoding="utf-8") as plik:

writer = csv.writer(plik)

writerwriterow(["Imie", "Nazwisko", "Email ")

root.mainloop()



o0

Zapis danych do tabeli i pliku

Imie:

MNazwisko:

...............................................

Dodaj i Zapisz

Nazwisko | Email

Mistak

Spatany mietekspatany(@cal.2.pl

- N
Efekt? \

Program jednoczesnie zapisuje dane do tabelii pliku z '
rozszerzeniem CSV. Za pomocg arkusza

kalkulacyjnego mozna wyswietli¢ dane w estetyczny
sposob.

A jak wyszukaé dane z pliku?



import tkinter as tk

from tkinter import ttk, messagebox
import csv

import os

plik_csv ="dane.csv"

def dodaj_dane():

imie = entry_imie.get()
nazwisko = entry_nazwisko.get()
email=entry_email.get()

if imie and nazwisko and email:
# Dodaj do tabeli

tree.insert("™, "end", values=(imie, nazwisko,
email))

# Zapisz do pliku

with o en(pllk csv, "a", newline=
encoding="utf-8") as p lik:

writer = csv.writer(plik)
writer.writerow([imie, nazwisko, email])

# Wyczysc¢ pola
entry_imie.delete(0, tk.END)
entry_nazwisko.delete(0, tk.END)
entry_email.delete(0, tk.END)
else:

messaEe box.showwarning("Uwaga", "Wy petnij
wszystkie pola!")

def wczytaj_dane():

# Wczytaj wszystkie dane z pliku
tree.delete(*tree.get_children())
if os.path.exists(plik_csv):

with open(pllk csv, newline=
8") as plik:

reader = csv.reader(plik)

next(reader, None) # Pomijamy nagtéwek
for rowin reader:

if len(row) ==
tree.insert("", "

, encoding="utf-

end" values=row)

def szukaj_danych():

query = entry_szukaj.get().lower()
tree.delete(*tree.get_children())
if os.path.exists(plik_csv):

with open(plik_csv, newline=""
8") as plik:

reader = csv.reader(plik)
next(reader, None) # Pomijamy nagtéwek
for rowin reader:

if any(query in field.lower() for field in row):

tree.insert("", "end", values=row)

, encoding="utf-

=== GQU| ===

root = tk.Tk()
root.title("Zapis i wyszukiwanie danych")
root.geometry("600x500")

# Stylizacja
style = ttk.Style()
style.theme_use("default")

style. conflgure "Treeview",
background="#f0f0f0", foreground-“black"
rowheliht =25, fleldbackground ="#f0Of0Of0",
font=("Arial", 10))

style.confi ure4 ‘Treeview.Heading",
font=("Arial" "bold"
background= ="#dcdedc' )

style.map('Treeview", background=[("selected",

"#007acc")])

# Pola danych

ttk.Label(root, text="Imieg:").pack()
entry_imie = ttk.Entry(root)
entry_imie.pack()

ttk.Label(root, text="Nazwisko:").pack()
entry_nazwisko = ttk.Entry(root)
entry_nazwisko.pack()

ttk.Label(root, text="Email:").pack()
entry_email = ttk.Entry(root)
entry_email.pack()

ttk.Button(root, text="Dodaj i Zapisz",
command=dodaj_dane).pack(pady=8)

# Wyszukiwarka

ttk.Label(root, text="Szukaj
(Im|e/NaZW|sko/Ema|l) "). pack(pady 5)

entry_szukaj = ttk.Entry(root)
entry_szukaj.pack()

frame_btns = ttk.Frame(root)

frame_btns.pack(pady=5)

ttk.Button(frame_btns, text="Szukaj",
command=szukaj_danych).pack(side="left",
padx=5)

ttk.Button(frame_btns, text="Pokaz Wszystko",
command=wczytaj dane) pack(side="left",
padx=5)

# Tabela

tree = ttk. Treewewiroot columns=("Imie",
"Nazwisko", "Email"), show="headings",
selectmode="browse" )

tree.heading("Imie", text="Imig")
tree.heading("Nazwisko", text="Nazwisko")
tree.heading("Email", text="Email")

tree.column("lmie", width=150,
anchor="center")

tree.column("Nazwisko", width=150,
anchor="center")

tree.column("Email", width=250,
anchor="center")

tree.pack(expand=True, fill="both", pady=10)

# Tworzenie pliku z nagtéwkiem (jesli nie
istnieje)

if not os.path.exists(plik_csv):

with %pen(pllk csv, "w", newline=
encoding="utf-8") as pl|k

writer = csv.writer(plik)
writer.writerow(["Imig", "Nazwisko", "Email"])

wczytaj_dane()
root.mainloop()



[ ] [ ] Zapis danych do tabeli i pliku

Imie:
|
Mazwisko:
|
Email:
|
Imig Nazwisko | Email
Mietek Spatany mietekspatany(@cal 2.¢
Rozszerzenie funkcjonalnosci o wyszukiwarke, ktéra
wyszukuje po kazdym wprowadzonym znaku i w tabeli
wyswietla proponowane rekordy.
Tabela jest pusta, gdyz nie ma rekordu spetniajgcego
@ [ ] Zapis i wyszukiwanie danych — kryte rl a ¢
Imig:
| Mazwisko:
: Email:
Dodaj i Zapisz
Szukaj (Imig/Nazwisko/Email):
|wojtczyk
""""""" Szuka] Pokaz Wszystko |

Imig Nazwisko | Email




import tkinter as tk try:

from tkinter import messagebox age =int(age)
import mysqgl.connector except ValueError:
messagebox.showerror("Btad", "Wiek musibyc¢ liczbag!")
# Dane potaczenia do MySQL w MAMP na MacOS return
DB_CONFIG ={
'host'": 'localhost), try:
'port": 8889, conn = mysgl.connector.connect(**DB_CONFIG)
'user’: 'root), cursor = conn.cursor()
'password': 'root) cursor.execute("INSERT INTO users (name, age) VALUES (%s,
'database': 'python' # Upewnij sig, ze ta bazaistnieje w %s)", (name, age))
phpMyAdmin conn.commit()
} conn.closeg()
messagebox.showinfo("Sukces", "Dane zapisane pomyslnie!")
# Tworzenie tabeli name_entry.delete(0, tk.END)
definit_db(): age_entry.delete(0, tk.END)

Cursor=conn.cursor()

[ ]
try: except mysql.connector.Error as err:
a p I S a I yC conn =mysgl.connector.connect(**DB_CONFIG) messagebox.showerror("Btad zapisu", f"{err}")

cursor.execute("" # Inicjalizacja bazy
CREATE TABLE IF NOT EXISTS users ( init_db()

d O b a Z id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
name VARCHAR(255) NOT NULL, # GUI
age INT NOT NULL root = tk.Tk()
) root.title("Formularz uzytkownika")
")

S Q L conn.commit() tk.Label(root, text="Imie:").grid(row=0, column=0, padx=10,

conn.close() pady=10)
except mysql.connector.Error as err: name_entry = tk.Entry(root)
messagebox.showerror("Btad bazy danych", f"Btad name_entry.grid(row=0, column=1)

potaczenia:\n{err}")
tk.Label(root, text="Wiek:").grid(row=1, column=0, padx=10,

# Zapis danych pady=10)
def save_data(): age_entry = tk.Entry(root)
name = name_entry.get() age_entry.grid(row=1, column=1)

age = age_entry.get()
tk.Button(root, text="Zapisz", command=save_data).grid(row=2,

if not name or not age: column=0, columnspan=2, pady=10)
messagebox.showwarning("Btad", "Wypetnij wszystkie pola!")
return root.mainloop()

o




Formularz uzytkownika

Efekt dziatania kodu ...

Wiek: 25

[ ] @ Formularz uzytkownika

Imie:  Mietek

Wiek: |25

Dane zapisane pomys$inie!

L & — [ — ¥ id name age
e " Edit ¥ Copy @ Delete 1 Mietek 19
I—_d New & < Cory ©
B users o~ Edit #c Copy @ Delete 2 Mietek 25



Wersja z wyswietleniem
w postacitabeli

import tkinter as tk
from tkinter import ttk, messagebox
import mysgl.connector

# Konfiguracja bazy MySQL zMAMP

DB_CONFIG = {

'host": 'localhost’,

'port': 8889,

'user': 'root’,

'password': 'root’,

'database': 'python' # upewnij sie, ze baza istnieje

}

# Inicjalizacja bazy danych i tabeli

def init_db():

try:

conn = mysgl.connector.connect(**DB_CONFIG)
cursor = conn.cursor()
cursor.execute("'

CREATE TABLE IF NOT EXISTS users (

id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
name VARCHAR(255) NOT NULL,

age INTNOT NULL

)

")

conn.commit()

conn.close()

except mysql.connector.Error as err:
messagebox.showerror("Btad bazy danych", f"Nie
mozna utworzyc¢ tabeli:\n{err}")

# Zapis danych do bazy
def save_data():

name = name_entry.get()
age = age_entry.get()

if not name or not age:
messagebox.showwarning("Btad", "Wypetnij wszystkie
pola!")

return

try:

age = int(age)

except ValueError:

messagebox.showerror("Btad", "Wiek musi by¢ liczba!")
return

try:

conn = mysgl.connector.connect(**DB_CONFIG)
cursor = conn.cursor()

cursor.execute("INSERT INTO users (name, age)
VALUES (%s, %s)", (hame, age))

conn.commit()

conn.close()

messagebox.showinfo("Sukces", "Dane zapisane
pomyslnie!")

name_entry.delete(0, tk.END)
age_entry.delete(0, tk.END)

load_data() # odswiez dane po dodaniu

except mysgl.connector.Error as err:
messagebox.showerror("Btad zapisu", f"{err}")

# Pobieranie i wyswietlanie danych
def load_data():

for row in tree.get_children():
tree.delete(row)

try:

conn = mysgl.connector.connect(**DB_CONFIG)
cursor = conn.cursor()

cursor.execute("SELECT id, name, age FROM users")
rows = cursor.fetchall()

conn.close()

for row in rows:
tree.insert(", 'end’, values=row)
except mysgl.connector.Error as err:

messagebox.showerror("Btad odczytu", f"{err}")

# Budowa GUI
root = tk.Tk()
root.title("Rejestracja i lista uzytkownikow")

# Sekcja: Formularz
form_frame = tk.Frame(root)
form_frame.pack(padx=10, pady=10)

tk.Label(form_frame, text="Imie:").grid(row=0,
column=0, padx=5, pady=5)

name_entry = tk.Entry(form_frame)
name_entry.grid(row=0, column=1, padx=5, pady=5)

tk.Label(form_frame, text="Wiek:").grid(row=1,
column=0, padx=5, pady=5)

age_entry = tk.Entry(form_frame)
age_entry.grid(row=1, column=1, padx=5, pady=5)

save_button = tk.Button(form_frame, text="Zapisz",
command=save_data)

save_button.grid(row=2, column=0, columnspan=2,
pady=10)

# Sekcja: Tabela zuzytkownikami

tree_frame = tk.Frame(root)
tree_frame.pack(padx=10, pady=10, fill=tk.BOTH,
expand=True)

refresh_button = tk.Button(tree_frame, text="Odswiez
dane", command=load_data)
refresh_button.pack(pady=5)

tree = ttk.Treeview(tree_frame, columns=('ID', 'Imig¢',
'Wiek'), show='headings')

tree.heading('ID', text='ID')

tree.heading('Imie’, text='Imie')

tree.heading('Wiek', text='"Wiek’)
tree.pack(fill=tk.BOTH, expand=True)

# Uruchomienie
init_db()
load_data()
root.mainloop()



Efekt dziatania kodu...

[ece Rejestracja i lista uzytkownikéw Uzytkownik wprowadza dane. Nastepnie
mie: zostajg zapisane w bazie. Po nacisnieciu
przycisku wprowadzone dane zostajg
il wyswietlone w tabeli.
Zapisz
Uwaga:
Odéwiez dane Przyktad oparto o serwer MAMP
o miq Wiek i Srodowisko. MacOS. W Windows
1 Mietek 19 domyslnym portem jest 3306.
2 Mietel 26 W Windows nie jest konieczne domyslne
hasto uzytkownika. Moze by¢ puste.
W MacOS jest to wymog bezpieczenstwa.




Dodanie
wyszukiwarki

import tkinter as tk
from tkinter import ttk,
messagebox

import mysgl.connector

DB_CONFIG ={
'host'": 'localhost),
'port": 8889,

'user': 'root,
'password': 'root),
'database': 'python’
}

def init_db():

try:

conn=
mysgl.connector.connect(**DB_
CONFIG)

cursor = conn.cursor()
cursor.execute("'

CREATE TABLE IF NOT EXISTS
users (

id INT AUTO_INCREMENT
PRIMARY KEY,

name VARCHAR(255) NOT NULL,
age INTNOT NULL

-~

")

conn.commit()

conn.close()

except mysql.connector.Error as
err:
messagebox.showerror("Btad
bazy danych", f"Nie mozna
utworzy¢ tabeli:\n{err}")

def save_data():
name = name_entry.get()
age = age_entry.get()

if not name or not age:
messagebox.showwarning("Btad"
, "Wypetnij wszystkie pola!")
return

try:
age = int(age)
except ValueError:

messagebox.showerror("Btad",
"Wiek musi by¢ liczba!")
return

try:
conn=

mysqgl.connector.connect(**DB_

CONFIG)

cursor = conn.cursor()
cursor.execute("INSERT INTO
users (name, age) VALUES (%s,
%s)", (name, age))
conn.commit()

conn.close()
messagebox.showinfo("Sukces",
"Dane zapisane pomyslnie!")
name_entry.delete(0, tk.END)
age_entry.delete(0, tk.END)
load_data() # od$wiez dane po
dodaniu

except mysql.connector.Error as
err:
messagebox.showerror("Btad
zapisu", f"{err}")

def load_data(filter_text=None):
for row in tree.get_children():
tree.delete(row)

try:
conn=

mysql.connector.connect(**DB_

CONFIG)

cursor = conn.cursor()

if filter_text:
cursor.execute("SELECT id,
name, age FROM users WHERE
name LIKE %s",
(f'%({filter_text}%',))

else:
cursor.execute("SELECT id,
name, age FROM users")
rows = cursor.fetchall()
conn.close()

for row in rows:

tree.insert(", 'end;, values=row)
except mysqgl.connector.Error as

err:
messagebox.showerror("Btad
odczytu", f"{err}")

def search_data():
query = search_entry.get().strip()
load_data(filter_text=query)

def clear_search():
search_entry.delete(0, tk.END)
load_data()

root = tk.Tk()
root.title("Rejestracjailista
uzytkownikéw")

form_frame = tk.Frame(root)
form_frame.pack(padx=10,
pady=10)

tk.Label(form_frame,
text="Imieg:").grid(row=0,
column=0, padx=5, pady=5)
name_entry =
tk.Entry(form_frame)
name_entry.grid(row=0,
column=1, padx=5, pady=5)

tk.Label(form_frame,
text="Wiek:").grid(row=1,
column=0, padx=5, pady=5)
age_entry = tk.Entry(form_frame)
age_entry.grid(row=1, column=1,
padx=5, pady=5)

save_button =
tk.Button(form_frame,
text="Zapisz",
command=save_data)
save_button.grid(row=2,
column=0, columnspan=2,
pady=10)




tree_frame = tk.Frame(root)

)
D od a n I e tree_frame.pack(padx=10, pady=10, fill=tk. BOTH, expand=True)

search_frame = tk.Frame(tree_frame)
search_frame.pack(pady=5)

® °
WySZ u kl Wa r kl tk.Label(search_frame, text="Szukaj imienia:").pack(side=tk.LEFT,

padx=5)
search_entry = tk.Entry(search_frame)
search_entry.pack(side=tk.LEFT, padx=>5)

tk.Button(search_frame, text="Szukaj",
command=search_data).pack(side=tk.LEFT, padx=>5)
tk.Button(search_frame, text="Wyczys¢",
command=clear_search).pack(side=tk.LEFT)

refresh_button =tk.Button(tree_frame, text="0Odswiez dane",
command=load_data)
refresh_button.pack(pady=>5)

Rejestracia . .

Ly It tree = ttk.Treeview(tree_frame, columns=('ID', 'Imig', 'Wiek'),

show="headings')

Wial: tree.heading('ID', text="ID")
tree.heading('Imig’, text='Imie")
tree.heading('Wiek', text="Wiek')

Zapisz tree.pack(fill=tk.BOTH, expand=True)

init_db()
load_data()

Szukaj imienia: W’radeld Szukaj Wyczyscé .
root.mainloop()
Odswiez dane

0 Irmig Wiek



Catosé programu okienkowego

w postaci formularza, ktory gromadzi
dane, wyswietla je

i pozwala wyszukiwac. Program mozna
rozbudowac o kolejne dane. Z kazdym
kolejnym typem danych nalezy
zmodyfikowac tabele w bazie SQL oraz
rozbudowac zapytanie.



SQLite — popularny
sposob na gromadzenie
danych

Python ma wbudowany
modut sqglite3, ktéry umozliwia tatwa
prace z bazami SQLite.

Mozemy tworzyc bazy, tabele,
wstawiac, aktualizowac i pobieraé
dane za pomocg standardowych
zapytan SQL.

import sqlite3

# 1. Potacz sie z bazg danych (lub utworz, jesli nie istnieje)

conn = sglite3.connect('moja_baza.db')

# 2. Utworz kursor i tabele, jesli nie istnieje

cursor = conn.cursor()

cursor.execute("

CREATE TABLE IF NOT EXISTS users (
id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
name TEXT NOT NULL

)

")

# 3. Dodaj nowego uzytkownika
cursor.execute('INSERT INTO users (name) VALUES (?)', (Jan Kowalski',))

# 4. Pobierz i wyswietl wszystkich uzytkownikow
cursor.execute('SELECT * FROM users')

rows = cursor.fetchall()

for row in rows:

print(row)

# 5. Zamknij potaczenie
conn.commit()

conn.close()



Efekt?

Project . & ¢ X = baza.py

[0 bazaprosta

venv

bin
Jak widaé jest to baza umieszczona
wewnatrz projektu a nie SQL, ktéry " chotomTAG
znajduje sie na Localhost. i

[lh External Libraries

= Scratches and Consoles

SQLite jest prosty w obstudze
i wykorzystuje zapytania znane
z ,typowych” baz danych.

Jest szczegdblnie polecany przy
przenoszeniu catej aplikacji. Mniegj
rozproszonych plikow to tylko jedna z
zalet.

jcharmProje




import tkinter as tk return tk.Label(root, text="Imieg
uzytkownika:").pack(pady=5)
from tkinter import messagebox conn = sqlite3.connect(DB_PATH)
entry_name = tk.Entry(root)
import sqlite3 c =conn.cursor()
entry_name.pack(pady=5)
c.execute("INSERT INTO users (name,
surname) VALUES (?, ?)", (name, surname))
DB_PATH ="moja_baza.db"
conn.commit() tk.Label(root, text="Nazwisko
uzytkownika:").pack(pady=5)
conn.close()
definit_db(): entry_surname = tk.Entry(root)
entry_name.delete(0, tk.END)
conn = sqglite3.connect(DB_PATH) entry_surname.pack(pady=5)
entry_surname.delete(0, tk.END)
¢ =conn.cursor()
refresh_users()

c.execute( btn_add = tk.Button(root, text="Dodaj

uzytkownika", command=add_user)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS users (

defrefresh_users(): btn_add.pack(pady=5)
P P id INTEGER PRIMARY KEY
SQ I I I kl nte r AUTOINCREMENT, listbox.delete(0, tk.END)
name TEXT NOT NULL, conn = sqlite3.connect(DB_PATH) listbox = tk.Listbox(root, width=50)
surname TEXT NOT NULL ¢ =conn.cursor() listbox.pack(pady=10)
) c.execute("SELECT id, name, surname
FROM users")
") init_db()
for row in c.fetchall():
conn.commit() refresh_users()
listbox.insert(tk.END, f"{row[0]}: {row[1]}
conn.close() {row[2]}")
conn.close() root.mainloop()
defadd_user():
name = entry_name.get().strip() #---GUI ---
surname = entry_surname.get().strip() root = tk.Tk()
if not name or not surname: root.title("SQLite + Tkinter") /
messagebox.showwarning("Btad", "Podaj —

imie i nazwisko uzytkownika!")




Efekt dziatania programu

Dane sg zapisywane w polu pod przyciskiem oraz w bazie.

S -

® ® SQLite + Tkinter 2 prostyformiite.py moja_baza.db

Imie uzytkownika:
Tables Database Metadata

Table: | users Page: 0O Jump <z (< 11 > s> Refresh

MNazwisko uzytkownika:

id name surname

Dodaj uzytkownika Mietek Spetany
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| Uwagal!

N L Podglad bazy danych z poziomu

| R r Pycharm jest mozliwy po

- zainstalowaniu odpowiedniej

e wtyczki. Oczywiscie alternatywa
moze by¢ zwykty notatnik.




Dodatki?

OczyW|SC|e menu z opcjami ,,wytnij”, ,kopiuj”
oraz ,,wklej”, dzieki ktoremu program bedzie miat

wiele roznych funkcjonalnosci.

| tnij, Wklej z menu

import tkinter as tk

class SchowekApp:
def__init__(self, root):
self.root = root
self.root.title("Kopiuj, Wytnij, Wklej z
menu")
self.root.geometry("400x150")

# Pole tekstowe

self.entry = tk.Entry(root, font=("Arial",
14), width=40)

self.entry.pack(pady=20)

# Menu
self.menu = tk.Menu(root)
root.config(menu=self.menu)

edycja_menu =tk.Menu(self.menu,
tearoff=0)

edycja_menu.add_command(label="Kopiuj"
, command=self.kopiuj)

edycja_menu.add_command(label="Wytnij"
, command=self.wytnij)

edycja_menu.add_command(label="Wklej",
command=self.wklej)

self.menu.add_cascade(label="Edycja",
menu=edycja_menu)

defkopiuj(self):
self.entry.clipboard_clear()

self.entry.clipboard_append(self.entry.get())

defwytnij(self):
self.entry.clipboard_clear()

self.entry.clipboard_append(self.entry.get())
self.entry.delete(0, 'end’)

defwklej(self):
try:
tekst =
self.entry.selection_get(selection="CLIPBOA
RD')
self.entry.insert(‘insert’, tekst)
except tk.TclError:
pass # Brak zawartosci schowka

if _name__=="_main__":
root = tk.Tk()
app = SchowekApp(root)
root.mainloop()



aT Designer — narzedzie do projektowania

Qt Designer to narzedzie do graficznego projektowania interfejséw
uzytkownika (GUI).

Jest czescig frameworka Qt, ktory stuzy do tworzenia aplikacji z

graficznym interfejsem w C++, ale mozna go tatwo potgczyc z
Pythonem za pomocg biblioteki PyQt5 lub PySide2/PySide6.

Umozliwia ,,przeciagnij i upusc” (drag & drop) komponentéw jak
przyciski, pola tekstowe, etykiety itp.
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button

Buttons

Push Button
Tool Button
Radio Button MainWindow - oknoui.ui

Command Link Button :
Filter

Dialog Button Box
okno : QMainWindow

Property

Wprowadz imig:

Kliknij mnie! objectName

werter .ui{

enabled
geometry [(0, 0), 800 x 600]
£ sizePolicy [Preferred, Preferred, 0, 0]
Vybierz plik J minimumSize 0x0
I maximumSize | 16777215 x 16777215
sizelncrement 10x0
= | baseSize 10x0
lybierz plik palette | Inherited
3 font A [AppleSystemUIFont, 13]
| Konwertu] cursor . ls  Arrow
mouseTracking
tabletTracking
focusPolicy | NoFocus
contextMenuPolicy ' DefaultContextMenu
acceptDrops
windowTitle MainWindow
windowlcon
windowOpacity 1.000000
toolTip
toolTipDuration -1




Obstuga
ql
Designer

Za pomoca kilku ,,kliknie¢” tworzymy
interfejs uzytkownika. Dane zostang
zapisane w formacie ,,Ul”. Bedg one
bezuzyteczne - to tylko jezyk opisowy,
ktéry stanie sie czeScig catego projektu.

Dlaczego tak?

Latwiej i bezpieczniej jest zmieni¢ wyglad
niz caty kod. Mniejsze ryzyko uszkodzenia

dziatajgcych metod i funkcji. Nie musisz
pisac¢ wielu linii formatowania. Program
sam to zrobi.




Jak to potaczyc?

Python nie posiada

PyQt5 (lub nowszym PyQt6)
natywnie Qt Designer, PySide2/PySide6 - alternatywna wersja z licencja

ale mozna go uzywac z: S

Interfejsy projektujemy
w Qt Designer i
zapisujemy jako plik .ui

Zatadowac dynamicznie w Pythonie

Plik .ul mozna: e Lub przekonwertowaé do .py za pomoca pyuic5 (dla
PyQt5)




Instalacja narzedzi do konwersji

Jest czescig pakietu Qt, ale mozna
zainstalowac przez pip:

pip install pyqt5-tools

Polecenie wterminalu:

Nastepnie:
pyqt5-tools

PyQt5:
pip install PyQt5



3.6

3.7
3.8
3.9
3.10

3.11

3.12

3.13

Tabela zaleznosci pomiedzy Python a srodowiskiem GUI

Wersja Pythona

PyQt5
£ dziata

|:| dziata
[ dziata
[ dziata
[ dziata

|:| dziata (ostatnia w petni wspierana
wersja)

A dziata czesciowo (trzeba nowg wersje
PyQt5, czasem sg problemy)

&€ brak wsparcia

PySide6

¥ brak wsparcia (PySide6 pojawito sie
dopiero pdzniej)

|:| dziata
] dziata

] dziata
] dziata

] dziata
[] dziata

|:| dziata normalnie



Roznice na przyktadzie projektow

PyQt5 PySide6




Roznice na przyktadzie projektow

PyQt5 PySide6




SSSat
from PyQt5 import QtWidgets, uic

import sys

class MyWindow(QtWidgets.QMainWindow):
definit(self):
super().init()
uic.loadUi("okno.ui", self) # proste tadowanie

self.button.clicked.connect(self.on_click)

def on_click(self):

QtWidgets.QMessageBox.information(self, "Info",

"Kliknieto przycisk!")

defon_click(self):

QtWidgets.QMessageBox.information(self, "Info",
"Kliknieto przycisk!")

app = QtWidgets.QApplication(sys.argv)

window = MyWindow()
window.show()

sys.exit(app.exec_())

* “python

from PySide6 import QtWidgets

from PySide6.QtUiTools import QUiLoader
from PySide6.QtCore import QFile

import sys

class MyWindow(QtWidgets.QMainWindow):

definit(self):

super().init()

file= QFile("okno.ui")
file.open(QFile.ReadOnly)
loader = QUiLoader()

self.ui =loader.load(file, self)

file.close()

self.ui.button.clicked.connect(self.on_click)

app = QtWidgets.QApplication(sys.argv)
window = MyWindow()
window.show()

sys.exit(app.exec())

Roznice w tadowaniu Ul

Réznice:

1.PyQt5 - ma prostg funkcje uic.loadUi("plik.ui",
self) > szybkie i wygodne.

2.PySide6 - trzeba uzy¢ QUiLoader i QFile, albo
zamiast tego wygenerowac kod .py poleceniem:
3.pyside6-uic okno.ui -0 okno.py



PySide6 - zastosowanie od Python 3.13

Akcje, menu i paski

Widget Opis
QPushButton Przycisk.
QToolButton Przycisk na pasku narzedzi.

QMenuBar, QMenu, QAction

Pasek menu i akcje.

QToolBar

Pasek narzedzi.

Podstawowe widgety

Widget Opis
QMainWindow i(:;;owne okno aplikacji, zawiera menu, pasek narzedzi, status
QWidget Podstawowa klasa bazowa dla wszystkich elementéw GUI.
QDialog Okno dialogowe (np. komunikat, formularz).
QFrame Ramka (np. do grupowania elementow).
QGroupBox Kontener z tytutem, grupujacy widgety.
QTabWidget Zaktadki (np. karty w aplikaciji).

QStackedWidget

Przetagczanie miedzy zestawamiwidgetow.

QStatusBar

Pasek stanu
w QMainWindow.

QScrollArea

Obszar przewijany dla duzych elementéw.

QSplitter

Podziat przestrzeni na panele.




PySide6 - zastosowanie od Python 3.13

Do wprowadzania i wyswietlania danych

Opis

OLabel g‘:;/:lfzts at.ekstowa lub
QLCDNumber Wyswietlacz numeryczny.
QProgressBar Pasek postepu.
QTableWidget Tabela z danymi.

Hierarchiczna lista (np.

QTreeWidget el

QListWidget Lista elementow.

Wyswietlanie sceny

QGraphicsView graficznej (2D).




Metody

w PySide6

Klasy ogélne (QWidget, QMainWindow)

show() — pokazuje okno
hide() — ukrywa okno

setWindowTitle("Tytut") — ustawia tytut
okna

setGeometry(x, y, width, height) —
ustawia pozycje i rozmiar

resize(width, height) — zmienia rozmiar
move(x, y) — przenosi okno

close() — zamyka okno

QLineEdit, QTextEdit

setText("tekst") — ustawia tekst
text() — pobiera tekst
clear() — czysci pole

setPlaceholderText("Wpisz...") —
podpowiedz

setReadOnly(True) — tryb tylko do
odczytu

QLabel

setText("napis") — ustawia tekst

setPixmap(QPixmap("obraz.png")) —
ustawia obraz

setAlignment(Qt.AlignCenter) —
wyréwnanie

QSpinBox, QDoubleS pinBox

setRange(min, max) — zakres wartosci
setValue(liczba) — ustawia wartosé

value() — pobiera wartos¢

QCheckBox

isChecked() — sprawdza, czy
zaznaczony

setChecked(True/False) —
zaznacza/odznacza

stateChanged.connect(funkcja) —
sygnat przy zmianie

QRadioButton

isChecked() — sprawdza, czy wybrany

setChecked(True) — zaznacza

QComboBox

addltem("tekst") — dodaje opcje
addltems(["a", "b"]) — dodaje wiele
currentText() — pobiera aktualny tekst

setCurrentindex(i) — ustawia indeks

QTableWidget

setRowCount(n) / setColumnCount(n) —
ustawia wymiary

setltem(row, col,
QTableWidgetltem("tekst")) — dodaje
komorke

item(row, col).text() — pobiera tekst

insertRow(n) / removeRow(n) —
zarzadzanie wierszami

QMainWindow

setCentralWidget(widget) — ustawia
gtowny widok

menuBar() — pobiera pasek menu
statusBar() — pobiera pasek stanu

addToolBar(toolbar) — dodaje pasek

narzedzi



Widget

Argumenty

QPushButton
QPushButton
QPushButton
QPushButton
QLineEdit

QLineEdit

QLineEdit
QLineEdit
QLineEdit
QLineEdit
QTextEdit
QTextEdit
QPlainTextEdit
QPlainTextEdit
QCheckBox
QCheckBox
QRadioButton
QRadioButton
QComboBox
QComboBox
QComboBox
QSpinBox
QSpinBox
QDoubleSpinBox
QDoubleSpinBox
QSlider
QSlider

QSlider

QSlider

QSlider
QDateEdit
QTimeEdit
QDateTimeEdit

clicked
pressed
released
toggled
textChanged

textEdited

cursorPositionChanged

editingFinished

returnPressed

selectionChanged

textChanged

cursorPositionChanged

textChanged —
cursorPositionChanged —
stateChanged int
toggled bool
toggled bool
clicked bool
currentindexChanged int/str
activated int/str
highlighted int
valueChanged int
editingFinished —
valueChanged double
editingFinished —
valueChanged

sliderPressed =
sliderReleased —
sliderMoved int
rangeChanged int,int
dateChanged QDate
timeChanged QTime

dateTimeChanged QDateTime

Klikniecie
Wocisniecie
Zwolnienie
Przetaczenie

Zmiana tekstu
Edytowany przez uzytkownika

Ruch kursora
ENTER/focus-out
ENTER

Zmiana zaznaczenia
Zmiana tekstu

Ruch kursora
Zmiana tekstu

Ruch kursora

0 (off) /2 (on)
True/False

Zmiana wyboru
Klikniecie

Zmiana elementu
Potwierdzony wyb6r
Podswietlenie opciji
Nowa wartos¢
Koniec edyciji

Nowa wartos¢
Koniec edyciji

Nowa pozycja

Start przesuwania
Koniec przesuwania
Ruch mysza
Zmiana zakresu
Zmiana daty
Zmiana czasu

Zmiana daty/czasu

Sygnaty -

odpowiednik
nastuchiwacza




Widget Sygnat Argument y Opis

Sygnaty —

odpowiednik
nastuchiwacza




Przyktadowy projekt
Z roznymi widgetami

from PySide6.QtWidgets import (
QApplication, QWidget, QLabel, QLineEdit, QSpinBox,
QComboBox, QCheckBox, QPushButton, QVBoxLayout

Import sys

class Okno(QWidget):
def __init (self)
super().__init_ ()
self.setWindow itle("Projekt PySide6 - pobieranie warto$ci")

#--- Widgety ---
self.label_imie = QLabel("Imie:")
self.input_imie = QLineEdit()

self.label_wiek = QLabel("Wiek:")
self.input_wiek = QSpinBox()
self.input_wiek.setRange(1, 120)

self.label_kraj = QLabel("Kraj:")

self.input_kraj = QComboBox()

self.input_kraj.addltems(["Polska", "Niemcy", "USA", "UK",
"Czechy"])

self.check_reg = QCheckBox("Akceptuje regulamin")

self.button = QPushButton("Wyslij")
self.output = QLabel("")

# --- Layout ---

layout = QVBoxLayout()
layout.addWidgetéself.la bel_imie)
layout.addWidget(self.input_imie)

layout.addWidget(self.label_wiek)
layout.addWidget(self.input_wiek)

layout.addWidget(self.label_kraj)
layout.addWidget(self.input_krayj)
(
(

layout.addWidget(self.check_reg)
layout.addWidget(self.button)

layout.addWidget(self.output)
self.setLayout(layout)

# --- Potgczenie sygnatu ---
self.button.clicked.connect(self.pobierz_dane)

# --- Funkcja zwracajgca wartosci z widgetéw ---
def pobierz_dane(self):

imie = self.input_imie.text()

wiek = self.input_wiek.value()

kraj = self.input_kraj.currentText()

regulamin = self.check_reg.isChecked()

if not regulamin: ) ] )
self.output.setText("x Musisz zaakceptowac regulamin!")
return

selfautput.setText(
" Imie: {imie}\n"
f"Wiek: {wiek}\n"

) f"Kraj: {kraj}"

# --- Start aplikacji ---

if name =="_main__":
= QApgllcatlon sys.argv)
Wlndow

window.show()
sys.exit(app.exec())

[ ] @ Projekt PySidet -...

Imie:
Wacek
Wiek:
22
Kraj:
MNiemcy il
2 Akceptuje regulamin

Wyslij

Imie: Wacek
Wiek: 22
Kraj: Miemcy




Przyktad prostego
interfejsu

W Qt Designer:

* Tworzymy okno z:
 QLabel: ,Wprowadz imige’

H

* QLineEdit
* QPushButton: ,,Kliknij
mnie”

e Zapisujemy jako okno.ui

Wprowadz imie:

Kliknij mnie!

MainWindow - oknoui.ui




Bez

konwersii ...

<?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8"?>
<uiversion="4.0">

<class>okno</class>
<widget class="QMainWindow" nhame="okno">

<property name="geometry">
<rect>

<x>0</x>
<y>0</y>
<width>800</width>
<height>600</height>
</rect>
</property>
<property name="windowTitle">
<string>MainWindow</string>
</property>
<widget class="QWidget" name="centralwidget">
<widget class="QLabel" name="label">

<property name="geometry">
<rect>

<x>90</x>
<y>40</y>
<width>101</width>
<height>16</height>
</rect>
</property>
<property name="text">
<string>Wprowadz imie:</string>
</property>
</widget>
<widget class="QLineEdit" name="lineEdit">

<property name="geometry">
<rect>

<x>190</x>
<y>40</y>
<width>113</width>
<height>21</height>

</rect>
</property>
</widget>
<widget class="QPushButton" name="pushButton">

<property name="geometry">
<rect>

<x>190</x>
<y>80</y>
<width>113</width>
<height>32</height>
</rect>
</property>
<property name="text">
<string>Kliknij mnie!</string>
</property>
</widget>
</widget>
<widget class="QStatusBar" name="statusbar"/>
</widget>
<resources/>

<connections/>
</ui>



WEGE
alternatywna
— konwerter

wtashej
produkcji

import sys
import subprocess
from pathlib import Path
from PyQt5.QtWidgets import (
QApplication, QMainWindow, QFileDialog, QPushButton,
QLabel, QLineEdit, QMessageBox, QWidget, QVBoxLayout,
QHBoxLayout

)

class UiConverter(QMainWindow):
def__init__(self):
super().__init__()
self.setWindowTitle("Konwerter .ui~> .py")
self.setFixedSize(500, 200)

# Layout gtéwny

central_widget = QWidget()
self.setCentralWidget(central_widget)
layout = QVBoxLayout()

# Wybdr pliku .ui

self.ui_path_input = QLineEdit()
self.ui_path_input.setPlaceholderText("Sciezka do pliku .ui")
ui_button = QPushButton("Wybierz plik .ui")
ui_button.clicked.connect(self.wybierz_ui)

# Wybor pliku .py

self.py_path_input = QLineEdit()
self.py_path_input.setPlaceholderText("Sciezka docelowa .py")
py_button = QPushButton("Wybierz plik .py")
py_button.clicked.connect(self.wybierz_py)

# Przycisk Konwertuj
convert_button = QPushButton("Konwertuj")
convert_button.clicked.connect(self.konwertuj)

# Dodaj do layoutu
layout.addWidget(QLabel("Plik Zrédtowy .ui:"))
layout.addWidget(self.ui_path_input)
layout.addWidget(ui_button)

layout.addWidget(QLabel("Plik wynikowy .py:"))
layout.addWidget(self.py_path_input)
layout.addWidget(py_button)

layout.addWidget(convert_button)
central_widget.setLayout(layout)

defwybierz_ui(self):
path, _= QFileDialog.getOpenFileName(self, "Wybierz plik .ui", "",
"Pliki Ul (*.ui)")
if path:
self.ui_path_input.setText(path)

defwybierz_py(self):
path, _= QFileDialog.getSaveFileName(self, "Zapisz plik .py", "",
"Pliki Python (*.py)")
if path:
self.py_path_input.setText(path)

defkonwertuj(self):
ui_path = self.ui_path_input.text()
py_path = self.py_path_input.text()

if not Path(ui_path).exists():
QMessageBox.critical(self, "Btad", "Plik .ui nie istnieje.")
return

if not py_path.endswith(".py"):
QMessageBox.warning(self, "Uwaga", "Plik wynikowy powinien
mieé rozszerzenie .py")
return

try:
subprocess.run(["pyuic5", "-0", py_path, ui_path], check=True)
QMessageBox.information(self, "Sukces", f"Utworzono
plik:\n{py_path}")
except FileNotFoundError:
QMessageBox.critical(self, "Btad", "Nie znaleziono narzedzia
pyuic5.\nZainstaluj je przez:\npip install pyqt5-tools")
except subprocess.CalledProcessError:
QMessageBox.critical(self, "Btagd", "Btad podczas konwer
pliku.")

if _name__=="_main__":
app = QApplication(sys.argv)
window = UiConverter()
window.show()
sys.exit(app.exec_())

o



E Konwerter .ui = .py
Plik zrodtowy .ui:
Sciezka do pliku .u

Wrybierz plik .ui
Plik wynikowy .py:
Sciezka docelowa .py

Wybierz plik .py

Konwertu;

Przydatne narzedzie



Z konwersjq ...

import sys

from PyQt5.QtWidgets import QApplication,
QMainWindow

from okienko import Ui_okno # importklasy z
wygenerowanego pliku

class MainWindow(QMainWindow):
def __init_ (self):
super().__init__()
self.ui = Ui_okno()
self.ui.setupUi(self) # ustaw interfejs z pliku .ui

if _name__=="_main__":
app = QApplication(sys.argv)
window = MainWindow()
window.show()
sys.exit(app.exec_())




Dlaczego dwa pliki?

Utworzony przez wtyczke plik
okienko.py zawiera jedynie wyglad.
Uruchomienie aplikacji odbywa sie
przez drugi plik, ktoéry zawiera
importy, klase i najwazniejsze —
konstruktor, ktéry pomaga
uruchomic program.

Project -

< [0 qtokienko

venv
& main.py
e okienko.py
[h External Libraries

= Scratches and Consoles




Prosta aplikacja z qT

import sys
from PyQt5.QtWidgets import QApplication, QMainWindow
from okienko import Ui_okno # importuj wygenerowany interfejs

class MainWindow(QMainWindow):
def __init_ (self):
super().__init_ ()
self.ui = Ui_okno()
self.ui.setupUi(self)

# podtacz klikniecie przycisku do funkcH'i o _
self.ui.pushButton.clicked.connect(self.powitaj_uzytkownika)

def powitaj_uzytkownika(self):
imie = self.ui.lineEdit.text()
self.ui.statusbar.showMessage(f"Czesc, {imie}!")

if _name__=="_main__":
app = QApplication(sys.argv)
okno = MainWindow()
okno.show()
sys.exit(app.exec_())

from PyQt5 import QtCore, QtGui, QtWidgets

class Ui_okno(object):
def setupUi(self, okno):
okno.setObjectName("okno")
okno.resize(400, 200)
self.centralwidget = QtWidgets.QWidget(okno)
self.label = QtWidgets.QLabel("Wpisz swoje imig:",
self.centralwidget)
self.label.setGeometry(QtCore.QRect(20, 20, 150, 30))
self.lineEdit = QtWidgets.QLineEdit(self.centralwidget)
self.lineEdit.setGeometry(QtCore.QRect(180, 20, 180, 30))
self.pushButton = QtWidgets.QPushButton("Powitaj",
self.centralwidget)
self.pushButton.setGeometry(QtCore.QRect(140, 70, 100,
30))
self.statusbar = QtWidgets.QStatusBar(okno)
okno.setCentralWidget(self.centralwidget)
okno.setStatusBar(self.statusbar)



I Efekt dziatania kodu 0@

Whpisz swoje imie: I'u"lietel-d
Aplikacja pobiera dane od
uzytkownika a nastepnie wyswietla
je we wskazanym miejscu. Powitaj

Nalezy pamietac¢ aby nie mieszac
zawartosci tych plikdw. Mozna to
zrobi¢ w jednym pliku, ale rozbicie
projektu na wiele plikdw pozwala
uzyskac logiczng strukture.

Czesc, Mietek!



program z roznymi wi

dzetami

import sys
from PyQt5.QtWidgets import (

QApplication, QMainWindow, QMessageBox
)

from formularzimport Ui_okno #import z
wygenerowanego pliku

class MainWindow(QMainWindow):
def __init__(self):
super().__init__()
self.ui = Ui_okno()
self.ui.setupUi(self)

# Dodajkraje do comboBox
self.ui.comboCountry.addltems(["Polska", "Niemcy",
"USA", "Japonia"])

# Obstuga kliknigcia

self.ui.pushButtonSubmit.clicked.connect(self.pokaz_da
ne)

def pokaz_dane(self):
imie = self.ui.lineEditName.text()

# Pte¢

if self.ui.radioMale.isChecked():
plec="Mezczyzna"

elif self.ui.radioFemale.isChecked():
plec = "Kobieta"

else:
plec ="Nie wybrano"

# Zainteresowania

zainteresowania =[]

if self.ui.checkMusic.isChecked():
zainteresowania.append("Muzyka")

if self.ui.checkSport.isChecked():
zainteresowania.append("Sport")

if self.ui.checkTech.isChecked():
zainteresowania.append("Technologia")

kraj = self.ui.comboCountry.currentT ext()

dane=(
f'Imie: {imie\n"
f'Pteé: {plechn"
f"Zainteresowania: {', '.join(zainteresowania)\n"
f'Kraj: {kraj}"
)

QMessageBox.information(self, "Dane uzytkownika",
dane)
if_name__=="__main_":

app = QApplication(sys.argv)
okno =MainWindow()
okno.show()
sys.exit(app.exec_())

N Formularz uzytkownika
Imig: Mietek
Plec
* Mezczyzna Kobieta
Zainteresowania:
Muzyka ' Sport Technologia
Kraj: Miemey o
Wyslij

Imig: Mietek
' Pteé: Meizczyzna
° Zainteresowania: Sport
—/  Kraj: Niemcy




Prosty program z roznymi widzetami

from PyQt5import QtCore, QtGui, QtWidgets

class Ui_okno(object):
def setupUi(self, okno):

okno.setObjectName("okno")
okno.reS|ze{4_00, 38% ) i
self.centralwidget = QtWidgets.QWidget(okno)
self.centralwidget.setObjectName("centralwidget")
self.labelName = QtWidgets.QLabel(self.centralwidget)
self.labelName.setGeometry(QtCore.QRect(20, 20, 80, 20))
self.labelName.setObjectName("labelName"
self.lineEditName = QtWidgets.QLineEdit(self.centralwidget)
self.lineEditName.setGeometry(QtCore.QRect(100, 20, 200, 25))
self.lineEditName.setObjectName "lineEditName"f)
self.groupBoxGender = dtWidgets. GroupBox(self.centralwidget
self.groupBoxGender.setGeometry(QtCore.QRect(20, 60, 350, 60))
self.groupBoxGender.setObjectName("groupBoxGender"
self.radioMale = Qthdgets.bQRad|oButton(self.%roungox ender)
self.radioMale.setGeometry(QtCore.QRect(20, 25, 95, 20))
self.radioMale.setObjectName("radioMale")
self.radioFemale = QtWidgets.QRadioButton(self.groupBoxGender)
self.radioFemale.setGeometry(QtCore.QRect(120, 25, 95, 20))
self.radioFemale.setObjectName("radioFemale")
self.labelHobbies = Qt\Nldgets.%abel(self.centralmdget
self.labelHobbies.setGeometry(QtCore.QRect(20, 130, 100, 16))
self.labelHobbies.setObjectName("labelHobbies") ]
self.checkMusic = QtWidgets.QCheckBox(self.centralwidget
self.checkMusic.setGeometry(QtCore.QRect(40, 150, 100, 20))
self.checkMusic.setObjectName("checkMusic") )
self.checkSport = QtWidgets. CheckBox(self.centralmd(%at%
self.checkSport.setGeometry(QtCore.QRect(150, 150, 100, 20))
self.checkSport.setObjectName("checkSport")
self.checkTech = QtWidgets. CheckBox(self.centralwido%et%
self.checkTech.setGeometry(QtCore.QRect(260, 150, 100, 20))
self.checkTech.setObjectName("checkTech"
self.labelCountry = QtWidgets.QLabel(self.centralwidget
self.labelCountry.setGeometry(QtCore.QRect(20, 190, 100, 20))

self.labelCountry.setObjectName("labelCountry")

self.comboCountry = QtWidgets.QComboBox(self.centra lwidgetg
self.comboCountry.setGeometry(QtCore.QRect(100, 190, 200, 25))
self.comboCountry.setObjectName("comboCountry")
self.pushButtonSubmit = QtWidgets.QPushButton(self.centralwidget
self.pushButtonSubmit.setGeometry(QtCore.QRect(140, 250, 100, 32))
self.pushButtonSubmit.setObjectName("push uttonSubmlt"B
okno.setCentralWidget(self.centralwidget)

self.statusbar = QtWidgets.QStatusBar(okno)
self.statusbar.setObjectName("statusbar")
okno.setStatusBar(self.statusbar)

self.retranslateUi(okno)
QtCore.QMetaObject.connectSlotsByName(okno)

def retranslateUi(self, okno):

_translate = QtCore.QCoreApplication.translate
okno.setWindowTitle(_translate("okno", "Formularz uzytkownika"))
self.labelName.setText(_translate("okno”, "Imie:" )
self.groupBoxGender.setTitle(_translate("okno", "Ptec"))
self.radioMale.setText(_translate('okno", "Mezczyzna"))
self.radioFemale.setText(_translate("okno", "Kobieta") )
self.labelHobbies.setText(_translate("okno", "Zainteresowania:"))
self.checkMusic.setText(_translate("okno", "Muzyka"))
self.checkSport.setText(_translate("okno", "Sport")z )
self.checkTech.setText(_translate("okno", "Technologia"))
self.labelCountry.setText(_translate("okno", "Krai:"){N .
self.pushButtonSubmit.setText(_translate("okno", "Wyslij"))



Material Design

pip install ttkbootstrap

import ttkbootstrap as ttk
from ttkbootstrap.constants import *

root = ttk.Window(themename="flatly") # lub
"cosmo", "minty', "superhero’ itp.

ttk.Label(root, text="Imie:").pack(pady=>5)
ttk.Entry(root).pack(pady=5)
ttk.Button(root, text="Zapisz",
bootstyle="success").pack(pady=10)

root.mainloop()

® O ® tikbootstrap

Imie:




Bootstrap w Python

W aplikacji webowej <!DOCTYPE html>
taczacej Python, <htmllang="pl">
HTML i CSS: <head>

<meta charset="UTF-8">
<title>Bootstrap w Flask</title>
myapp/ <I-- Bootstrap CDN -->
-— app.py <link
|>_ templates/ href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.3.0/dist/cs
s/bootstrap.min.css” rel="stylesheet">

| L—index.html </heads
<body class="bg-light">

from flask import Flask, render_template <div class="container mt-5">

<h1 class="text-primary">Witaj w aplikacji Flask z
app = Flask(__name__) Bootstrapem!</h1>

<button class="btn btn-success">Kliknij mnie</button>
@app.route('/") </div>
def home(): </body>

return render_template('index.html') </htm>



Bootstrap w Python

W potgczeniu z Numpy do analizy danych:

import numpy as np

# Przyktadowe dane
data=[2,4,7,10,15]
fUsers/zbigniewkluczkowski/PycharmProjects,

Estymowana srednia: 7.5876 # Liczba prob bootstrapowych
n_bootstrap = 1000

means =[]

95% przedziat ufnosci: [ 4. 11.8]

Process finished w for _in range(n_bootstrap):
sample = np.random.choice(data, size=len(data), replace=True)
means.append(np.mean(sample))

# Srednia i przedziat ufnosci
mean_estimate = np.mean(means)
conf_interval = np.percentile(means, [2.5, 97.5])

print(f"Estymowana Srednia: {mean_estimate}")
print(f"95% przedziat ufnosci: {conf_interval}")



Witasciwosci ttkbootstrap




Popularne motywy

import ttkbootstrap as ttk

app = ttk.Window(themename="superhero")



Przyktad
zastosowania

- @ Przykiad stylizaciji

Witaj!

|-
[ p]
Fd

‘ Lag

import ttkbootstrap as ttk

from ttkbootstrap.constants import *

app = ttk. Window(themename="flatly")
app.title("Przyktad stylizacji")

ttk.Label(app, text="Witaj!", font=("Helvetica", 18),
bootstyle=PRIMARY).pack(pady=10)

ttk.Entry(app, bootstyle="success").pack(pady=5)

ttk.Button(app, text="Zapisz", bootstyle="success-
outline").pack(pady=10)

ttk.Progressbar(app, length=200, bootstyle="warning-striped",
mode="indeterminate").pack(pady=10)

app.mainloop()



Material Design

pip install kivy kivymd

from kivymd.app import MDApp
from kivymd.uix.button import MDRaisedButton

class MyApp(MDApp):
def build(self):
return MDRaisedButton(text="Kliknij mnie",

pos_hint={"center_x": 0.5, "center_y": 0.5})

Kliknij mnie

MyApp().run()




Material Design

Obiekt Wtasciwosci Material Design Odwzorowanie w Pythonie

Button Zaokraglone rogi, efekt falowania (ripple), cien (elevation), e S P S
kolor primary lub accent

TextField P{ywajagy EletiteElglEl ot @i et e SperElimb e ik, MDTextField, ttk.Entry z opisem i obramowaniem
pomochiczy tekst

Label Lekklg, nowoczesne fonty (np. Roboto), typografia zgodna z hierarchia MDLabel, ttk.Label z font=("Roboto" ...)
(subtitle1, body2)

Card Zaokragglone krawedzie, cien, tto, padding, podziat na nagtéwek/tre$é MDCard (KivyMD) lub Frame z ttem i borderem

Snackbar Krétka wiadomos¢ na dole ekranu, z opcjonalnym przyciskiem akgcji MDSnackbar (KivyMD)

Dropdown (Select)

Rozwijana lista z animacja, ikong, etykietg ptywajaca

MDDropdownMenu, OptionMenu, ttk.Combobox

Switch / Toggle

Suwak z animacjg, kolor zmieniajacy sie po aktywacji

MDSwitch,
stylizowany Checkbuttonlub ttk.Checkbutton

Dialog / Alert

Zaokraglone okno, przezroczyste tto, ikony, przyciski akcji

MDDialog, messagebox (proste)

Toolbar / AppBar

Pasek gorny z tytutem, ikong i menu, kolory primary, elevation

MDTopAppBar, recznie tworzony Framez
przyciskami

FAB (Floating Action
Button)

Duzy okragty przycisk, unosi sie, efekt cienia i ripple

MDFloatingActionButton, trudno odwzorowa¢ w
Tkinter




Przyktadowe wtasciwosci w Material Design

Atrybut Przyktad

Kolor gtéwny #6200EE (Deep Purple 500)

Kolor akcentu #03DACS5 (Teal A200)

Cien (elevation) 1-24 (imituje uniesienie elementu)
Font podstawowy Roboto, Noto, Arial, Segoe Ul
Zaokraglenie rogéw 4dp, 8dp, 16dp

Padding 16dp, 24dp (dla kart, formularzy)

lkony Material lcons, np. menu, save



Zaawansowany przyktad zastosowania

import sqlite3

import tkinter as tk

import ttkbootstrap as ttk

from ttkbootstrap.constants import *
from tkinter import messagebox

DB_PATH ="material_gui.db"

definit_db():
conn = sqlite3.connect(DB_PATH)
c =conn.cursor()
c.execute(""
CREATE TABLE IF NOT EXISTS users (
id INTEGER PRIMARY KEY
AUTOINCREMENT,
name TEXT NOT NULL,
surname TEXT NOT NULL,
grade INTEGER NOT NULL
)
")

conn.commit()
conn.close()

defsave_to_db():
name = entry_name.get().strip()
surname = entry_surname.get().strip()
grade = grade_var.get()

if not name or not surname:
messagebox.showerror("Btad",
"Wypetnij wszystkie pola!")
return

conn =sqlite3.connect(DB_PATH)

¢ =conn.cursor()

c.execute("INSERT INTO users (name,
surname, grade) VALUES (?,?, 7)", (hame,
surname, grade))

conn.commit()

conn.close()

entry_name.delete(0, tk.END)
entry_surname.delete(0, tk.END)
grade_var.set(1)

refresh_data()

defrefresh_data():

listbox.delete(0, tk.END)

conn = sqlite3.connect(DB_PATH)

c =conn.cursor()

c.execute("SELECT name, surname, grade
FROM users")

for row in c.fetchall():

listbox.insert(tk.END, f"{row[0]} {row[1]} -

ocena:{row[2]}")

conn.close()

# --- Gtowne okno ---

root = ttk. Window(themename="flatly")
root.title("Formularz - Material Design Style")
root.geometry("500x470")
root.resizable(False, False)

# --- Formularz ---
frame = ttk.Frame(root, padding=20)
frame.pack(fill=tk.BOTH, expand=True)

#Imie

ttk.Label(frame, text="Imie:", font=("Segoe
ul", 10)).grid(row=0, column=0, sticky=tk.W,
pady=5)

entry_name = ttk.Entry(frame, width=30)
entry_name.grid(row=0, column=1, pady=5)

# Nazwisko

ttk.Label(frame, text="Nazwisko:",
font=("Segoe Ul", 10)).grid(row=1, column=0,
sticky=tk.W, pady=5)

entry_surname = ttk.Entry(frame, width=30)
entry_surname.grid(row=1, column=1,
pady=5)

# Ocena

ttk.Label(frame, text="Oczekiwana ocena:",
font=("Segoe UI", 10)).grid(row=2, column=0,
sticky=tk.W, pady=5)

grade_var = ttk.IntVar(value=1)

select_grade = ttk.Combobox(frame,
textvariable=grade_var, values=[1, 2, 3, 4, 5],
width=28, bootstyle="success")
select_grade.grid(row=2, column=1, pady=>5)

# Przycisk zapisu

btn_save = ttk.Button(frame, text="Zapisz do
bazy",command=save_to_db,
bootstyle="primary-outline")
btn_save.grid(row=3, columnspan=2,
pady=15)

# Listawynikow

ttk.Label(frame, text="Zapisane dane:",
font=("Segoe UI", 10, "bold")).grid(row=4,
column=0, columnspan=2, sticky=tk.W,
pady=(10, 0))

# Uzycie klasycznego Listbox z tkinter
listbox = tk.Listbox(frame, height=8,
width=45, bg="#e8f0fe", fg="#000000",
font=("Segoe Ul", 10))
listbox.grid(row=5, column=0,
columnspan=2, pady=5)

# Baza i uruchomienie
init_db()
refresh_data()
root.mainloop()



Efekt?

Prosty formularz z zapisem do bazy
danych z podswietleniem pola do
wprowadzania danych.

e
(]
L

Imile:

Mazwisko:

Dczeklwana ocena:

Zapisane dang:

Formularz - Material Design Style

1

| Zapisz do bazy




Nietypowe formatowania

Zaokraglone okno:

root.overrideredirect(True) # Ukrycie ramki
systemowej

# Mozna potem dodac¢ wtasne "ramki" i przyciski
zamykania

Zmiana kursora myszy:

root.config(cursor="hand2") # Przyktady: "watch",

"cross', "xterm", "heart", "pirate”

Przezroczystosc¢:

root.attributes("-alpha", 0.9) # Od 0 (catkowicie
przezroczyste) do 1 (petna widocznosqé)

Okno zawsze na wierzchu:

root.attributes("-topmost", True) #
Okno nad wszystkimiinnymi

Animowane okno:

def fade_in():
alpha = root.attributes("-alpha")
ifalpha<1:
alpha +=0.05
root.attributes("-alpha", alpha)
root.after(30, fade_in)

root.attributes("-alpha", 0.0)
fade_in()



Nietypowe formatowania

Zmiana tytutu w czasie rzeczywistym:

def update_title():
import datetime
now = datetime.datetime.now().strftime("%H:%M:%S")
root.title(f"Aktualny czas: {now}")

root.after(1000, update_title)

update_title()

Przyciski na dole okna:

import tkinter as tk

root = tk.Tk()
root.geometry("400x300")

# Gtéwna zawartosc¢
main_frame = tk.Frame(root)
main_frame.pack(fill="both’, expand=True)

# Dolne "menu"
bottom_menu = tk.Frame(root, bg="#dddddd", height=40)
bottom_menu.pack(side='bottom!} fill="x")

# Przyktadowe przyciski w menu

tk.Button(bottom_menu, text="Start").pack(side="left", padx=10,
pady=5)

tk.Button(bottom_menu, text="Ustawienia").pack(side="left", padx=10,
pady=5)

tk.Button(bottom_menu, text="Wyjscie",
command=root.quit).pack(side="right", padx=10, pady=5)

root.mainloop()



Prezentacja danych w Pythonie

Matplotlib to jedna z najpopularniejszych bibliotek w Pythonie do
tworzenia wizualizacji danych. Umozliwia generowanie réznych

typdw wykresow: liniowych, stupkowych, kotowych, histogramaow,
wykreséw 3D i wielu innych. 001

Figure 1

* Obstuguje eksport wykreséw do plikéw (PNG, PDF, SVG itp.).

» Jest szeroko wykorzystywana w analizie danych, nauce i inzynierii.
* Moze byé¢ uzywanarazem z bibliotekami NumPy, Pandas, SciPy itp.
Matplotlib.pyplot 75 |

* pyplotto modut w bibliotece matplotlib, ktory dostarcza prosty 50 -
interfejs podobny do funkcji z MATLAB-a. Pozwala tworzy¢ wykresy
w sposob sekwencyjny (krok po kroku) — np. tworzenie wykresu
liniowego to:

T T T T T T T T T
1.00 1.25 1.50 1.75 2.00 2.25 2.50 2.75 3.00
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Prezentacja danych w Pythonie

import matplotlib.pyplot as plt

uczniowie = ['‘Ania’, 'Bartek’, 'Celina’, 'Darek’, 'Ela']
punkty =[85, 70, 90, 60, 75]

plt.bar(uczniowie, punkty, color='skyblue’)
plt.title("Wyniki uczniow w tescie')
plt.xlabel('Uczen')

plt.ylabel('Punkty’)

# Dodanie wartosci nad stupkami
foriin range(len(punkty)):
plt.text(i, punkty[i] + 1, str(punkty[i]), ha='center’)

plt.show()

Figure 1

Wyniki uczniow w tescie
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L NN Figure 1

Prezentacja danych
w Pythonie

Rozktad czasu w ci '
39y dnia
Sport

import matplotlib.pyplot as plt Rozrywka
16.7%

czynnosci =['Sen’, 'Nauka', 'Rozrywka’, 'Positki', 'Sport']

godziny =[8, 6, 4, 3, 3]

kolory = ['#66b3ff', '#99ff99, '#ffccO9, '#ff9999, '#c2c2f0']

explode =10, 0.1, 0, 0, 0] #Wyrdznienie nauki Sen

plt.pie(godziny, labels=czynnosci, colors=kolory,

autopct='%1.1f%%’, startangle=140, explode=explode)

plt.title('Rozktad czasu w ciggu dnia’)

plt.axis('equal’) # Rowne proporcje Nauka

plt.show()
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o import tkinter as tk
rezentacja danyc - o
import matplotlib.pyplot as plt

from matplotlib.backends.backend_tkagg import FigureCanvasTkAgg

[
# --- Przyktadowe dane ---
dane_x=[1,2,3,4,5,6]

dane_y=1[2,4,1,5,7,6]

# --- Funkcjado tworzenia wykresu ---
defpokaz_wykres():
— fig = plt.Figure(figsize=(5, 4), dpi=100)
ax = fig.add_subplot(111)
FIGEEED ax.plot(dane_x, dane_y, marker='0', color='blue')
Przyktadowy wykres liniowy ax.set_title('Przyktadowy wykres liniowy')
7 ax.set_xlabel('O$ X')
ax.set_ylabel('Os$Y')
6 ax.grid(True)

[ N Tkinter + Wykres Liniowy

Pokaz wykres

canvas = FigureCanvasTkAgg(fig, master=panel_wykresu)
canvas.draw()
canvas.get_tk_widget().pack(fill=tk.BOTH, expand=True)

>
8 4
/ #--- GUI ---
3 root = tk.Tk()
\ / root.title("Tkinter + Wykres Liniowy")
> root.geometry("900x500")

# --- Lewy panel: kontrolki ---
panel_lewy = tk.Frame(root, width=200, bg="lightgray")
1 2 3 4 3 6 panel_lewy.pack(side="left", fill="y")

tk.Label(panel_lewy, text="Panel sterowania", font=("Arial", 12), bg="lightgray").pack(pady=10)
tk.Button(panel_lewy, text="Pokaz wykres", command=pokaz_wykres).pack(pady=10)

# --- Prawy panel: wykres ---
panel_wykresu = tk.Frame(root, bg="white")
panel_wykresu.pack(side="right", fill="both", expand=True)

# --- Uruchomienie ---
root.mainloop()




Prezentacja danych w Pythonie

Dane pobierane z pliku
mozemy zaprezentowac za
pomoca biblioteki Pandas.

Figure 1

Sprzedaz miesieczna

taczna kwota sprzedazy (PLN)
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Miesigc

import pandas as pd
import matplotlib.pyplot as plt

# Wczytanie danych z pliku
df = pd.read_csv('sprzedaz.csV', parse_dates=['Data'])

# Dodanie kolumny z nazwa miesigca
df['Miesiac'] = df['Data'].dt.strftime('%Y-%m")

# Grupowanie danych i sumowanie sprzedazy
sprzedaz_miesieczna = df.groupby('Miesiac’)['Kwota'].sum()

# Wykres stupkowy
plt.figure(figsize=(8, 5))
sprzedaz_miesieczna.plot(kind='bar, color="teal’)

plt.title('Sprzedaz miesieczna')
plt.xlabel('Miesigc')

plt.ylabel('taczna kwota sprzedazy (PLN)')
plt.grid(axis='"y')

plt.xticks(rotation=45)

plt.tight_layout()

plt.show()



Data,Kwota

2024-01-15,150
2024-01-22,200
2024-02-01,300
2024-02-18,250
2024-03-05,400
2024-03-19,350

Plik CSV przechowuje dane. Muszg by¢ odpowiednio
posortowane. Plik Pythona otwiera plik z danymi a
Pandas pozwala nainterpretacje i wyswietlenie
danych na wykresie.

Pandas zawsze jest powigzany z Matplotlib. Tylko tak
mozna zapewnic prawidtowe dziatanie programu.
Oczywiscie mozna napisac¢ kod, ktéry jednoczesnie
pozwala wprowadzi¢ dane w formie formularza,
zapisuje je w pliku CSV i pozwala wyszukac¢ daneije
zaprezentowac.



import tkinter as tk messagebox.showinfo("Brak danych", f"Brak danych dla

from tkinter import messagebox {imie_szukane}.")
import pandas as pd return
import matplotlib.pyplotas plt
from datetime import datetime df_osoba=df _osoba.sort_values("Data")
PLIK_CSV = "dane.csVv" plt.figure(figsize=(8, 4))
plt.plot(df_osoba["Data"], df osoba["Warto$¢"], marker='o0")
# --- Funkcje pomocnicze --- plt.title(f"Wartosci dla {imie_szukane}")
plt.xlabel("Data")
def zapisz_dane(): plt.ylabel("Wartos¢")
imie = entry_imie.get().strip() plt.grid(True)
data = entry_data.get().strip() plt.tight_layout()
wartosc = entry_wartosc.get().strip() plt.show()
if not imie or not data or not wartosc: # --- Interfejs graficzny (Tkinter) ---
messagebox.showerror("Btad", "Wszystkie pola musza by¢
wypetnione.") root = tk.Tk()
° return root.title("Rejestrator danych zwykresem")
P re Z e n t a ‘ a try: # --- Formularz dodawania danych ---
data_parsed = datetime.strptime(data, "%Y-%m-%d") frame_form = tk.LabelFrame(root, text="Dodaj dane")
wartosc_float = float(wartosc) frame_form.pack(padx=10, pady=10, fill="x")

except:
messagebox.showerror("Btad", "Niepoprawny format daty (RRRR-MM-  tk.Label(frame_form, text="Imie:").grid(row=0, column=0)

DD) lub liczby.") tk.Label(frame_form, text="Data (RRRR-MM-DD):").grid(row=1, column=0)
return tk.Label(frame_form, text="Wartos¢:").grid(row=2, column=0)

nowy_wiersz = pd.DataFrame([[imie, data_parsed, wartosc_float]], entry_imie = tk.Entry(frame_form)
° columns=["Imig", "Data", "Warto$¢"]) entry_data = tk.Entry(frame_form)
W P h O n I e entry_wartosc = tk.Entry(frame_form)
try:
istnieje = pd.read_csv(PLIK_CSV) entry_imie.grid(row=0, column=1)
nowy_wiersz.to_csv(PLIK_CSV, mode='a', index=False, header=False) entry_data.grid(row=1, column=1)
except FileNotFoundError: entry_wartosc.grid(row=2, column=1)

nowy_wiersz.to_csv(PLIK_CSV, index=False)
tk.Button(frame_form, text="Zapisz", command=zapisz_dane).grid(row=3

messagebox.showinfo("Sukces", "Dane zapisane!") columnspan=2, pady=5)
entry_imie.delete(0, tk.END)
entry_data.delete(0, tk.END) # --- Wyszukiwanie i wykres ---
entry_wartosc.delete(0, tk.END) frame_search = tk.LabelFrame(root, text="Wyszukaj dane i pokaz wykr:
frame_search.pack(padx=10, pady=10, fill="x")
def wyszukaj_i_wyswietl():
imie_szukane = entry_szukaj.get().strip() tk.Label(frame_search, text="Imie:").grid(row=0, column=0)
entry_szukaj = tk.Entry(frame_search)
try: entry_szukaj.grid(row=0, column=1)
df = pd.read_csv(PLIK_CSV, parse_dates=["Data"])
except FileNotFoundError: tk.Button(frame_search, text="Pokaz wykres",
messagebox.showerror("Btgd", "Brak pliku z danymi.") command=wyszukaj_i_wyswietl).grid(row=1, columnspan=2, pady=5)
return
root.mainloop()
df_osoba = df[df["Imie"].str.lower() == imie_szukane.lower()] /

if df_osoba.empty: .




Prezentacja danych w Pythonie
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9 @ Rejestrator danych z wykresem E ,
[ ] [ ] Figure 1
-Dodaj dane Wartosci dla Gertruda
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Imie: Wactaw
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Prezentacja
danych w
Pythonie

Powyzszy program poprzez formularz tworzy
strukture danych, ktéra zapisuje sie w pliku CSV.
Nastepnie wyszukiwarka pozwala odczyta¢ dane
przypisane do konkretnej osoby i wyswietla je na
wykresie.

Istotnym problemem jest wyswietlanie wykresu
w jednym oknie. Wymaga to kilku zmian w kodzie
| zastosowania:

matplotlib.backends.backend_tkagg.FigureCa
nvasTkAgg do wyswietlania wykresu w tkinter.




Prezentacja
danych w
Pythonie

import tkinter as tk

from tkinter import messagebox
import pandas as pd

from datetime import datetime

import matplotlib. p){(plot as
from matplotlib.backends. backend _tkagg import FigureCanvasTkAgg

PLIK_CSV ="dane.csv"
#--- Funkcje ---

defzapisz_dane():
imie = entry_imie.get().strip(
data = entry_data.get().strip
wartosc = entry_wartosc.get().strip()

if notimie or notdata or not wartosc:
msssagebox.showerror("thd", "Wszystkie pola musza by¢ wypetnione.")
retun

try:

data_parsed = datetime.strptime(data, "%Y-%m-%d")

wartosc_float = float(wartosc)
except:
messagebox.showerror("Btad", "Niepoprawny format daty (RRRR-MM-DD) lub liczby.")
return
nowy_ ) wiersz = Pd DataFrame([[imie, data_parsed, wartosc_float]], columns=["Imie",

'Data”, "Wartos¢

t

rSI[stnleje pd.read_csv(PLIK CSV)

nowy_wiersz.to_csv(PLIK_CSV, mode="a’, index=False, header=False)
except FileNotFoundError:

nowy_wiersz.to csv(PLIK CS8V, index=False)

messagebox.showinfo("Sukces", "Dane zapisane!")
entry_imie.delete(0, tk.END

entry_data.delete 0 tk.END

entry_wartosc. delete(O tk.END)

defwyszukaj_i_wyswietl(): .
imie_szukane =entry_szukaj.get().strip()

try:
df = pd.read_csV(PLIK_CSV, parse_dates=["Data"])
except FileNotFoundError:
n;sssagebox .showerror("Btad", "Brak pliku z danymi.")
retumn

df_osoba = df[df["Imig"].str.lower() == imie_szukane.lower()]

if df_osoba.empty:
messagebox showmfo( Brak danych", f'Brak danych dla {imie_szukane}.")
#Wyczys ¢ wykres, jeslijest
clear_plot()
return

df_osoba = df_osoba.sort_values("Data")

# Rysowanie wykresu
fig.clear()
ax=fig.add_subplot(111
ax.plot(df_osoba['Data"], df_osoba[’ "Warto$¢"], marker='o')
ax.set_title(f' Wartosm dla {imie_szukane}")
ax.set_xlabel("Data")

ax.set_ylabel("Wartosc")

ax.grid(True)

fig.autofmt_xdate()

canvas.draw()

defclear - plot():
fig.clear(
canvas.draw()

#-— GUI-—

root = tk.Tk()
root.title("Rejestratordanych z wykresem")

# Ramka étowna podziat na dwie kolumny
frame_left = tk.Frame( roote
frame_left.pack(side=tk.LEFT, padx=10, pady=10)

frame_right = tk.Frame(root
frame_right.pack(side=tk.LEFT, padx=10, pady=10, fill=tk.BOTH, expand=True)

#--— Formularz dodawania danych --
frame_form = tk.LabelFrame(frame_left, text="Dodaj dane")
frame_form.pack(fill="x", pady=5)

tk.Label(frame_form, text="Imie:" ?:( rid(row=0, column=0, stlcky-'
tk.Label(frame_ form text="Data ( -MM- DD ):"). grld(row column 0, sticky="¢e")
tk.Label(frame_ form text="Wartosc¢: " )-grid(row=2, column=0, stlcky e")

entry_imie = tk.Entry(frame_form
entry_data = tk.Entry(frame_form
entry_wartosc = tk.Entry(frame_form)

entry_imie. grld%row =0, column= 1))
entry_data.grid(row=1, column=1
entry_wartosc. grld(row 2, column=1)

tk.gutgo)n(fram e_form, text="Zapisz", command=zapisz_dane).grid(row=3, columnspan=2,
pady=

--— Wyszukiwanie danych ---
frame search =tk.LabelFrame(frame_Lleft, text="Wyszukaj dane i pokaz wykres")
frame_search.pack(fill="x", pady=5)

tk.Label(frame_search, text="Imig:"’ L rid(row=0, column=0, sticky="e")
entry_szukaj = tk.Entry (frame_searc sg
entry_szukaj.grid(row=0, column=1)

tk.Button(frame_search, text="Pokazwykres", command=wyszukaj_i_wyswietl).grid(row=1,
columnspan=2, pady= )

# --—- Panel wykresu -—

fig, ax=plt. subplots(fl Size=

canvas = FigureCanva %(g;f master—frame _right)
canvas.get_tk W|dget() pack(fill=tk.BOTH, expand=True)

root.mainloop()



Prezentacja danych w Pythonie

~Dodaj dane
Imig:
Data (RRRR-MM-DD):

Wartosc:

Zapisz

~Wyszukaj dane | pokaz wykres

Imig: | Wactaw|

Pokaz wykres

Rejestrator danych z wykresem

Wartosé

Wartosci dla Wactaw

5.2

5.1 -

5.0 +

4.9 4

4.8




Biblioteka Webbrowser

Stosowana jest do obstugi potgczenia ze strong internetowag oraz wyswietlenia z niej danych.

import tkinter as tk Funija OpiS

import webbrowser

® © @ Przykiad webbrow... o en(url) Otwiera URL w nOWGj
P karcie lub oknie

Otwarz strone OpenAl

Wymusza otwarcie

CRel=n L) w howym oknie

btn = tk.Button(root, Otwdrz strone OpenAl", =otworz_strone)

S LA S '-' Wymusza otwarcie
open_new_tab(url) . .
root.mainloop() w nowej karcie




Biblioteka — i
We b b rOWS e r def otworz_youtube():

0 . fil webbrowser.open("https://www.youtube.com/watch?v
. 'i tworz rim =dQw4w9WgXcQ") # przyktadowy link

root = tk.Tk()

thnrz fllITI na ?EUTUhE root.title("Otworz film")

btn =tk.Button(root, text="0Otworz film na YouTube",
command=otworz_youtube)

Po nacisnieciu przycisku otworzy sie
teledysk pewnego ,,wiecznie mtodego”
piosenkarza ...

btn.pack(padx=20, pady=20)

root.mainloop()




Biblioteka Webbrowser
® O ® Wy..

import tkinter as tk . 3
import 0 10" Wybierz akcje:

def otworz_link():
vbor ~ PUZERN) 7 e :
if wybor=="Film YouTube":
wYabbrowser.open(“https://wvwv.youtube.com/watch?v=de4w9WchQ") FI|I’I’1 ?ﬂUTUhE
elif wybor =="Lokalny PDF": |
pdf = os.path.abspath("dokument.pdf")

elifvhor = "GOogIE Maps' | Lokalny PDF

webbrowser.open("https://www.google.com/maps/place/Wroctaw")

root =tk.Tk() |
root.title("Wybierz co otworzy¢") G[H]gIE- MEF}E
opcja = tk.StringVar(value="Film YouTube")

tk.Label(root, text="Wybierz akcje:").pack(pady=5)

tk.Radiobutton(root, text="Film YouTube", variable=opcja, value="Film .
YouTube").pacl(<(anchor="w") pel Gtw{}rz
tk.Radiobutton(root, text="Lokalny PDF", variable=opcja, value="Lokalny
PDF").pack(anchor="w"

tk.Radiobutton(root, text="Google Maps", variable=opcja, value="Google
Maps").pack(anchor="w")

L

N\

tk.Button(root, text="0Otworz", command=otworz_link).pack(pady=10)

root.mainloop() ’ s




Biblioteka Webbrowser

Inne zastosowania: import webbrowser

zapytanie = "Jak uzywac tkinter"
webbrowser.open(f"https://www.google.com/search?q={zapytanie.replace

("5 +)})

webbrowser.open("mailto:nauczyciel@szkola.pl?subject=Temat&body=Wi
adomosc")

import os
import webbrowser

pliki lokalne

plik_html= os.path.abspath("raport.ntml")
plik_pdf = os.path.abspath("faktura.pdf")
webbrowser.open(f'file://{plik_html}")
webbrowser.open(f'file://{plik_pdf}")



Biblioteka Webbrowser

start = "Wroctaw"

cel = "Krakow"

link = f"https://www.google.com/maps/dir/{start.replace(' ', '+')}/{cel.replace('’, '+')}/"

webbrowser.open(link)

Prosty sposdb na wyszukanie trasy w mapach Google.

Przed Wami projekt wykorzystania tej biblioteki zawierajgcy przejrzysty interfejs uzytkownika ze wszystkimi
sposobami wykorzystania webbrowser. Mozna zastosowac ikony zatgczone w plikach lub charcode.



Biblioteka Webbrowser

import tkinter as tk
import webbrowser
import os

# --- Funkcje otwierajace ---
def otworz_dokumentacja():
webbrowser.open("https://docs.python.org/3/")

def otworz_google():
zapytanie = "jak uzywac tkinter"

webbrowser.open(f"https://www.google.com/search?g={zapy

tanie.replace('', '+")}")

def otworz_formularz():
webbrowser.open("https://forms.gle/example") # ¢« zmien
na wtasny link

def otworz_pdf():
sciezka = os.path.abspath("dokument.pdf")
webbrowser.open(f"file://{sciezka}")

def otworz_mape():
start = "Wroctaw"
cel = "Krakow"
url = f"https://www.google.com/maps/dir/{start}/{cel}"
webbrowser.open(url)

def otworz_youtube():

webbrowser.open("https://wwwyoutube.com/results?search
_query=python+tutorial")

defwyslij_email():

webbrowser.open("mailto:test@example.com?subject=Zapyt
anie&body=Proszg o kontakt")

#--- GUI ---

root = tk.Tk()

root.title("Otwieranie linkéw z ikonami Unicode")
root.geometry("430x450")
root.configure(bg="#f0f0f0")

#--- L_islz_a p[rzyciskc’)w zUnicode zamiast ikon ---
iski =
Python Dokumentacja", otworz_dokumentacja),
Wyszukaj w Google", otworz_google),
Formularz Google", otworz_formularz),
Otwoérz PDF", otworz_pdf),
#| Mapa: Wroctaw > Krakéw", otworz_mape),
YouTube: Python", otworz_youtube),
Wyslij e-mail", wyslij_email),

]

# --- Tworzenie przyciskéw ---
for tekst, funkcja in przyciski:
btn = tk.Button(root, text=tekst, padx=10, pady=5,
width=40,
anchor="w", font=("Segoe Ul Emaji", 11),
command=funkcja, bg="white", relief="raised")
btn.pack(pady=7)

root.mainloop()




C NN Otwieranie linkéw z ikonami Unicode

4o Python Dokumentacja

‘4 Wyszukaj w Google

# Formularz Google

= Otwérz PDF

# Mapa: Wroctaw = Krakdw

ﬂ YouTube: Python

Wyslij e-mail

Biblioteka
Webbrowser

Estetyczny wyglad, ikony i wiele
mozliwosci w jednym programie, ktory
mozna wykorzystacé jako element
kolejnego programu. Idealny jako
element menu.




Podsumowanie -
pytania

o bh =

o

Do czego stuzy mapping w Tkinter?
Do czego stuzy TreeView?
Do czego stuzy MySQL.Connector?

Co jest wymagane do potgczenia pliku z layout
z plikiem wykonywalnym?

Czy plik Ul mozna podtaczy¢ do projektu?
Do czego stuzy Matplotlib i Pyplot?

Czy przez biblioteke Webbrowser mozna
wystac e-mail?

Czy mozna zastosowac Bootstrap w jezyku
Python?




Zadanie 1

Aplikacja oblicza
nadgodziny pracy
nauczyciela wedtug

cyklu tygodniowego.

Dane zapisuja sie
jednoczesnie

w tabeli oraz pliku
arkusza
kalkulacyjnego.

Do wykonania
zadania potrzebne
beda biblioteki
openpyxl oraz
tkcalendar.

Zadania do samodzielnego

wykon

e nadgodzin

ania

zyciela

Czwartek Pigtek

28.05.2025 || 2B.05.2025 ||
+ Doda) ydzien [ zapisz o Exce Wyczysé da
Tydzi | od | | Ponledziatek | Wiorek | Sroda | Cawartek | Plgte | Suma | Pensum | Wolne | Robocze | Nadgodzing

D)




Zadania do samodzielnego wykonania

Jak obliczy¢ nadgodziny? Stuzy do tego wzor:

L=G-Px(1-nt)L=G-Px(1-tn)
gdzie:

*LL - liczba nadgodzin w tygodniu,

*GG - liczba godzin zrealizowanych w danym

tygodniu,

*PP —tygodniowe pensum nauczyciela (np. 18
godzin),

*nn - liczba dni wolnych od pracy (np. Swieta,

urlop, zwolnienie),

*tt — liczba dniroboczych w tygodniu (zwykle 5).

Przyktad obliczenia:
Zatozmy:

*Nauczyciel przepracowat w tygodniu 22 godziny: G=22G=22,

*Jego pensum to 18 godzin: P=18P=18,

*W tygodniu byt 1 dzien wolny: n=1n=1,

*Tydzien roboczy miat 5 dni: t=5t=5
L=22-18x%(1-15)=22-18x45=22-14.4=7.6L.=22-18x%(1-51)=22-18x54=
22-14.4=7.6

Wynik: 7,6 nadgodzin w tym tygodniu.



Zadania do samodzielnego wykonania

Python Edycja

~ * Formularz osoby

_ Wyszukiwanie oséb ze zdjeciami

Imig: Klementyna

Nazwisko: Baczek

Opis: ksiegowa

+

Szukaj (imig/nazwisko): | Baczek

Klementyna Baczek

ksiggowa

~I= Zdjecie

Zadanie 2

Program stuzy do gromadzenia
danych o pracownikach. Pozwala
dodac zdjecia z dysku do struktury
projektu oraz je wyswietli¢ dzieki
wyszukiwarce.

W gérnym menu ,edycja” znajduja
sie opcje ,wytnij”, ,kopiuj” i
~wklej”.

Dane zapisuja sie w pliku JSON.



Zadania do samodzielnego —
WYkO n a n ia Wybierz figure: | Prostokat

Bok a 5

Bok b 8

Zadanie 3 (na 5)

Oblicz

Napisz program liczacy pola i obwody
roznych figur. Uzytkownik moze wybrac
prostokat, kwadrat, koto i trojkat
rownoboczny a nastepnie wpisuje dane w
pojawiajace sie pola. Po obliczeniu 0=26.00
program rysuje figure a obliczenia wpisuje
wewnatrz narysowanej figury.

I




o D Kalkulator pola i obwodu

Zadania do ——
Wybierz figure:  Prostokat (v ]

® Kwadrat

samodzielnego e :
- Trojkat rownoboczny ol 8
wykonania ,
Oblicz

Pojawienie sie p6él do
wpisania danych jest zalezne
od wyboru figury.
Do wyrysowania figur uzyto oo
Canvas. [
Na wyzszg ocene dodaé
wiecej figur: trapez, romb, lub
inne.




Zadania do
samodzielnego
wykonania

Zadanie 4

Zadanie w formie przegladarki
zdjeé. W dolnej czesci okna
znajdujg sie miniatury.

Po nacisnieciu miniatury obraz
w petnej skali wyswietla sie

w gornej czesci okna.

Rozmiar miniatury wynosi 20%
rozmiaru catego obrazka.
Wykorzystano Tk Image, OS oraz
Canvas.

Przegladarka zdjec




[ NN Tygodniowe cignienie krwi

Zadania do samodzielnego
wykonania

Wprowadz ci$nienie krwi (skurczowe / rozkurczowe):

Pon 135 96

Wt 140 98
§r 125 78
Zadanie 5 (zadanie na 5) Czw 132 89
Pt 135 99
Sob 136 93

Program pobiera od uzytkownika wartosci Nisdz|133 88
Clén|eﬁ. Wy“Cza Z n|Ch S,rednla Oblicz srednie i pokaz wykres
tygodniowa a nastgpnie przenosi dane na T
wykres. Posiada estetyczny nagtowek, do Ciénienie krwi w ciagu tygodnia
ktorego uzyto formatowania czcionek, 140 L/""\ | | | |
Canvas oraz Pack jako sposéb na 130 T
rozmieszczenie elementow. 120 el

= 110 —8— Skurczowe |

E —8— Rozkurczowe




Zadanie 6

Nazwisko: Spetany

Nr gospodarstwa: IGQQ1234| I

Dalej

—

0@ Dane Rolnika F"'. e Szkody suszowe
Dane rolnika
. Imig: Wactaw
Wprowadz dane rolnika: isko: Spetany
Nr gospodarstwa: 0991234
Imig: Wactaw

Wartos¢ upraw (zt): 17590

Procent uszkodzenia (%): 24]

Oblicz

Szkoda: 4221.60 zt




Zadania do samodzielnego
wykonania

Przed Toba struktura projektu:

* Pliki PY zawierajg logike programu,

Ul zawierajg wyglad opisany za
pomocag XML,

* Program uruchamia Main.

Chcesz dodatkowa ocene? Dodaj do
projektu estetyczny wyglad zawierajgcy
formatowanie tekstu, pol tekstowych,
inne potozenie elementéw oraz ttow
postaci obrazka.

lib

) .gitignore

CACHEDIR.TAG

& main.py

= pyvenv.cfg
rolnik.ui

e rolnik_window.py
sZkody.ui

e sZkody_window.py

xternal Libraries

cratches and Consoles




Zadania do samodzielnego wykonania

° [ NN ) Pilne prace dla wyktadowcy
Zadanie 7
Imig: Podglad zdjecia
Wactaw

Aplikacja przesyta do pliku. Student b —
wypetnia formularz zatgczajgc do niego Emal:
plik z pracg. Im ciemniejszy kolor st

. . Wybierz date:
wybierze tym oczekuje szybszego AN
sprawdzenia pracy. Zdjecie pobrane Wybierz plik:
prz ez uzyt kowr"ka ZOSt aje Wys'W|etlone JUsers/zbigniewkluczkowski/Desktop/do sprawozdania.docx

Przeglgrdai plik

w drugiej kolumnie.

Wybierz kolor:

o wmoo
Aplikacja posiada estetyczne tto, podziat Wyblerz kolor_
dwie kolumny oraz responsywn ki oy
na dwie y p y y /Users/zbigniewkluczkowski/Downloads/post-255.png
u k’ta d e l.e me ntOW. Przegladaj zdjecie

Zapisz dane




] -
Zadania do \

samodzielnego wykonania

race dla wyktadowcy

Plik: [/bw. igni { ktop/do spi Przegladaj

koor: Wybierz

Zdjgcie: |/Users/zbigni i d Przegladaj

Zadanie 8 (na ocene 5)

Stanowi rozwiniecie zadania 7.
Zawiera dodatkowe formatowania
oraz mozliwos¢ zapisu danych do
'bazy danych SQLite.

Zamiast przyciskow funkcyjnych
zastosowano rozwijane menu i
dodano ocene proponowang przez
studenta.




Rejestracja Sredniego Spalania

Data tankowania:

Zadania do samodzielnego

8.06.2025
Wka nania Srednie spalanie (I/100km):
. 8.2
Zadanie 9 |

Status spalania:

Kierowcy wpisujg dane na temat spalaniaich m

pojazdow. Jezeliwybierze spalanie wieksze niz
10 litrédw to przekroczy norme i na etykiecie Zapisz dane
wyswietli sie kolor czerwony. Jezeli nie to '
wyswietli sie kolor zielony. Dane sg

Historia spalania:

zapisywane w liscie pod przyciskiem oraz 2025-06-08 | 8.2 1/100km | W normie
w bazie SQLite 2025-06-08 | 12.0 I/100km | Ponad norme




Zamoéwienia w restauracji

Kolor sali:
beige &

Numer stolika:

Stolik 1
Stolik 2
Stolik 3

iStolik 4

Stolik 5

Danie gtéwne:

Burger &)
Dodatki:
Frytki
Sos czosnkowy
Satatka
Napéj

Uwagi do zamowienia:

Zt6z zamowienie

yLledialog.askstr

"

Stolik 4
Danie: Burger
Dodatki: Sos czosnkowy
Uwagi:
Koszt: 23 zt

Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 10

Program do obstugi restauraciji, za pomocag ktérego
mozna sktada¢ zamdéwienia.

Kelner wybiera jedng z 5 sal opisanych kolorami, w
kazdej z nich jest 5 stolikéw.

Klient moze wybrac kilka dan, frytki, sos, satatke lub
napoj. Moze dodac¢ uwagi do zamowienia.

Aplikacja oblicza koszt pojedynczego zamodwienia.



Zamowienia w restauracji A Zamowienia w restauracji

Kolor sali: Kolor sali:
1 beige beige
Zadania do ‘ e 8
. Numer stolika: p beige
sa modZ|elnego Stolik 1 [Stolik 1 lightblue
Wykonan ia Stolik 2 Stolik 2 lightgreen
Stolik 3 Stolik 3 ;
............ e lighigray st
tolik 4 poila] .
Stolik 5 Stolik 5  White
Dane sg gromadzone w — B
bazie danych SQLite. Danie gtéwne: Danie gtéwne:
Burger Burger £
Do projektu dodano Pizza Dodatki:
estetyczne tto. Burger
oW Spaghetti snkowy
. . Satatka
Ceny mozna dowolnie
.. Zupa
ustalic.
Uwagi do zamdwienia: Uwagi do zaméwienia:

716z zamowienie Zt6z zamowienie




Zadaniado
samodzielnego
wykonania

Zadanie 11

Celem tego zadania jest wykonanie
aplikacji dla potrzeb Izby Przyje¢ w
szpitalu.

Dane sg zapisywane z pliku JSON.
Uzytkownik moze wyszukiwac dane po
numerze ID.

Projekt zawiera pola: czas, plik, suwak
oraz liste rozwijang.

Medyczny Formularz Pacjenta

Szukaj pacjenta po ID:
Numer pacjenta (ID):
Stopien pagjenta:

Data wizyty (RRRR-MM-DD):

Godzina (HH:MM):

Wybierz objaw:

Dotacz wyniki badan:

Poziom bélu (0-10):

Pacjent zgtosit sie osobiscie:

2025-04-09

14:27

bél gtowy

Wybierz plik

0

L1

™ NIE

Zapisz dane pacjenta




/' Znaleziono pacjenta

ID: 1
Kolor: #f0000

Data: 2025-04-09

Godzina: 14:27
Objaw: Bol gtowy
Plik: None

Bol: 3

Zgtosit sie osobiscie: Tak

OK

Zadania do samodzielnego
wykonania

Lista rozwijana zawiera 5 typowych dolegliwosci.
Ocena bélu w skaliod 0 do 10. Po wyborze koloru
przycisk zmienia kolor na wybrany.

Po zaznaczeniu pola checkbox etykieta z pomyslnego
»NIE” zmienia sie na ,,TAK”.

Po wyszukaniu wyswietla sie okno z wpisanymi
danymi.



Zadania do
samodzielnego
wykonania

Zadanie 12 (zadanie na 5)

Zadanie w formie kalendarza. Uzytkownik
wprowadza tres¢ zadania po kliknieciu
w odpowiedni dzienn miesigca.

Wyszukiwarka pozwala wyszukac
czynnos¢ i wyswietla jg w polu ponizej.

¢ Kalendarz z Zadaniami

Rok: 2025 3| Miesiac: 6 = Ods'wiez[

Pon we || St || Caw || Pt || Sob || Nd
1
Zadanie na 2025-06-18:
9 10 11 12 13
OK Cancel
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29

30




Kalendarz z Zadaniami = O X

Rok: |2025 § Miesigc: 6 ﬂ OdSwiez‘[ Szukaj[

Zadania na 2025-06-18: Za da nia do
« Zzrobi€ pranie .
samodzielnego
wykonania
Pon || wt | S || Caw || Pt || Sob || Nd |
1 Po zapisaniu zadania na wybrany kolor
podswietla sie przycisk zdniem miesigca.
2 3 4 5 6 7 8
Dane sg zapisywane w pliku JSON i sg
o 0 » . . ” 5 pobierane przez wyszukiwarke.
16 17 18 19 20 21 22 Projekt mozna rozwing¢ dodajgc MENU z
opcjg wydrukowania danych za pomocg
23 24 25 26 27 28 29 zrzutu ekranu.
30




Gryw
okienkowym
Pythonie

Konieczne i czesto uzywane biblioteki do
gier w Tkinter:

* tkinter

e Podstawowa biblioteka GUIl do
tworzenia okien, przyciskow,
canvasow itd.

* Dostarcza narzedzia do rysowania
grafikii obstugi zdarzen.

* random

* Do losowania np. pozycji obiektow,
ruchow przeciwnikdéw czy wyboru
losowych elementéw.

* time (opcjonalnie)

* Do kontrolowania czasu, opdznien
lub pomiaru czasu reakcji.

* math (opcjonalnie)

* Do obliczen geometrycznych,
ruchow, kolizji.

Przydatne dodatkowe
biblioteki (niekonieczne, ale
pomoche):

* PIL /Pillow

* Do obstugi
I wySwietlania
obrazkow, sprite’ow w
grach.

* pygame (poza Tkinterem)

* Bardziej zaawansowana
biblioteka do tworzenia
gier 2D, ale jesli chcesz
proste GUI, Tkinter
wystarczy.



import tkinter as tk
import random

def sprawdz():
try:
guess = int(entry.get())
except ValueError:
label_result.config(text="Wpisz poprawnag liczbe!")

Gra ,,Zgadnij liczbe” return

Uzytkownik zgaduje liczbe z przedziatu. if guess < number:
. . . . label_result.config(text="Za mato!")
Program w odpowiedzi podaje czy to za duzo

elif guess > number:
Cczy za matto. label_result.config(text="Za duzo!")
® O ® Zgadnij liczbe
Zgadnij liczbe od 1 do 100

Z

label_result.config(text="Brawo! Trafites!")
btn_check.config(state=tk.DISABLED)

number = random.randint(1, 100)

root = tk.Tk()
root.title("Zgadnij liczbe")

tk.Label(root, text="Zgadnij liczbe od 1 do 100").pack()
entry = tk.Entry(root)

entry.pack()

btn_check = tk.Button(root, text="Sprawdz",
command=sprawdz)

btn_check.pack()

label_result = tk.Label(root, text="")
label_result.pack()

Sprawdz

Za duzo!

root.mainloop()






Ruch postaci
w PyGame

Efekt? Za pomoca klawiszy przesuwamy
czerwony kwadrat. Ciekawostkag jest iloS¢
klatek na sekunde oraz zastosowanie
Canvas do wyrysowania postaci. Zamiast
niej moze by¢ element okreslany
CharCode lub wyrysowany ze zdjecia,
ktéremu nadamy mozliwos¢ animaciji.

pygame window



Gryw

okienkowym

Pythonie

Gra ,,Snake”

import tkinter as tk
import random

WIDTH, HEIGHT =400, 400
SEG_SIZE =20

class SnakeGame:
def__init__(self, root):
self.root = root
self.direction = 'Right'
self.score =0

self.canvas = tk.Canvas(root, width=WIDTH, height=HEIGHT, bg='black’)

self.canvas.pack()

self.segments = [(SEG_SIZE*5, SEG_SIZE*5)]
selffood = None
self.create_food()

# Sterowanie klawiszami ADWS
root.bind('a’, self.go_left)
root.bind('d!, self.go_right)
root.bind('w, self.go_up)
root.bind('s), self.go_down)

self.move_snake()

def create_food(self):
while True:

x =random.randint(0, (WIDTH//SEG_SIZE)-1)*SEG_SIZE
y =random.randint(0, (HEIGHT//SEG_SIZE)-1)*SEG_SIZE

if (X, y) notin self.segments:
selffood = (x,y)
break

def move_snake(self):
head_x, head_y = self.segments[-1]

if selfdirection =='Left":
head_x -= SEG_SIZE

elif self.direction == 'Right'"
head_x += SEG_SIZE

elif self.direction =="'Up":
head_y -= SEG_SIZE

elif self.direction =="'Down':
head_y += SEG_SIZE

new_head = (head_x, head_y)

# Sprawdzenie kolizji

if (head_x <0 orhead_x>=WIDTH orhead_y <0 or head_y >= HEIGHT or

new_head in self.segments):
self.game_over()
retumn

self.segments.append(new_head)

ifnew_head == selffood:
self.score +=1
self.create_food()

else:
self.segments.pop(0)

self.draw()
self.root.after(400, self.move_snake) #Ruch co 400 ms

def draw(self):
self.canvas.delete(‘all')
for x, y in self.segments:

self.canvas.create_rectangle(x, y, x*SEG_SIZE, y+SEG_SIZE, fill="green’)

fx, fy = selffood

self.canvas.create_oval(fx, fy, fx+SEG_SIZE, fy+SEG_SIZE, fill="red)
self.canvas.create_text(50, 10, text=f"Score: {self.score}', fill="white",

anchor='nw')

def game_over(self):
self.canvas.delete('all’)

self.canvas.create_text(WIDTH//2, HEIGHT//2, text=f"Koniec gry! Wynik:

{self.score}",
fill="red), font=(Arial, 24))

def go_Lleft(self, event):
if self.direction !='Right":
selfdirection = 'Left’
def go_right(self, event):
if self.direction !="Left":
selfdirection = 'Right'
def go_up(self, event):
if self.direction !="'Down":
selfdirection = 'Up’
def go_down(self, event):
if self.direction !="'Up'":
selfdirection = 'Down’

root = tk.Tk()

root title("Prosty Snake - Sterowanie ADWS")
game = SnakeGame(root)

root.mainloop()



Gry w obiektowym
Pythonie

bind

Metoda bind w Tkinter stuzy do powiazania zdarzen z
funkcjami (handlerami), ktére majg zosta¢ wywotane,
gdy wystgpi dane zdarzenie w oknie lub widzecie.

W konteksScie gry Snake:
root.bind('a’, self.go_left)

* oznacza, ze gdy uzytkownik nacisnie klawisz ,,a”,
zostanie wywotana metoda go_left, ktéra zmienia
kierunek ruchu weza.

* inne przyktady zdarzen to klikniecia myszg,
nacisniecia innych klawiszy, ruchy kursora itd.




Gry w obiektowym
Pythonie

SEG_SIZE

SEG_SIZE to stata okreslajgca rozmiar
pojedynczego segmentu wezaijednoczesnie
jednostke ruchu.

W grze Snake:

» Kazdy segment weza marozmiar kwadratu o
boku SEG_SIZE (np. 20 pikseli).

Waz przesuwa sie o doktadnie te odlegtosc¢ przy
kazdym ruchu, dzieki czemu jego segmenty
idealnie ,,stawiajg kroki” na siatce o

wymiarach SEG_SIZE x SEG_SIZE.

Utatwia to detekcje kolizji i rysowanie
segmentow w statych, réwnych odstepach.




Wiele poziomow w grze?

Mozesz przygotowac osobne konfiguracje lub funkcje
dla kazdego poziomu, np.:

Gry w

. rézne szybkosciweza (mniejszy after — szybszy ruch),
obiektowym

Pythonie

inne rozmiary planszy,

inne cele lub liczba punktéw do zdobycia.




Gry w obiektowym Pythonie

Potrzebna jest zmienna przechowujgca kazdy z poziomow:

Wywotanie kazdego kolejnego poziomu:

Metoda wywotania kazdego kolejnego poziomu:

W move_snake zamiast statej wartosci:




Gry w obiektowym Pythonie

Warunek przejscia do kolejnego poziomu:




Gry w obiektowym Pythonie

Schemat dodania poziomu:

class SnakeGame:
def __init__(self, root):
self.level =1
self.speed =400
# reszta inicjalizaciji...

def load_level(self, level):
if level==1:
self.speed =400
# np. brak przeszkéd
elif level == 2:
self.speed = 300
self.obstacles =[(100, 100), (120, 100)] # przyktadowe przeszkody
# itp.

def move_snake(self):
#ruch weza...
if self.score ==5 and self.level == 1:
self.level =2
self.load_level(2)
# ruch po przeszkodach, sprawdzanie kolizji itd.

self.root.after(self.speed, self.move_snake)




Gra rozpisana na kilka plikow # main.py
G ry W zwykle zawiera: , ,
import tkinter as tk

Ob|e ktOV\Nm * uruchamianie gry w pliku from game import Game
. main.py def main()
ermaini():
PythO nie * logike gry w kolejnych root = tk.Tk()
plikach root.title("Klikacz punktéw")

) o root.geometry("300x200")
* potgczenie plikow odbywa

sie poprzez import klas. gra = Game(root)

root.mainloop()

if name_ ==" main_":
main()




Gry w obiektowym Pythonie

import tkinter as tk

class Game: o Klikacz punktow
def__init__(self, master):
self.master = master
self.points=0

self.frame = tk.Frame(master) .
self.frame.pack(padx=20, pady=20) Fun kty_ D
self.label = tk.Label(self.frame, text=f"Punkty: {self.points}", font=("Arial", 16))
self.label.pack()

Kliknij mniel
self.button = tk.Button(self.frame, text="Kliknij mnie!", font=("Arial", 14), command=self.increase_points)
self.button.pack(pady=10)

self.reset_button = tk.Button(self.frame, text="Resetuj", command=self.reset_points)

self.reset_button.pack() HEEEtUj

defincrease_points(self):
self.points +=1
self.label.config(text=f"Punkty: {self.points}")

defreset_points(self):
self.points=0
self.label.config(text=f"Punkty: {self.points}")



Gry w obiektowym Pythonie

Gra ,,Kotko i krzyzyk” 000

Klikacz punktow
® O ®  KotkoiKrzyizyk

Tura gracza: O F'Uﬂkly: 0

Struktura gry jest rozpisana
X w trzech plikach: K"kn“ mne!
* main.py uruchamiagre
0O * game.py zawiera logike gry Resety
e gui.py zawiera wyglad gry.
X
Mowa gra




Gry w obiektowym Pythonie

# game.py

class TicTacToeGame:
def __init__(self):

self.reset_game()

defreset_game(self):
self.board = [["" for _in range(3)] for _ in range(3)]
self.current_player = "X"

self.game_over = False

def make_move(self, row, col):

if self.board[row][col] == ""and not self.game_over:

self.board[row][col] = self.current_player
if self.check_winner(row, col):

self.game_over = True

return f"{self.current_player} wygrat!"
elif self.is_draw():

self.game_over = True

return "Remis!"

else:
self.current_player ="O" if self.current_player == "X" else "X"
return None

return None

def check_winner(self, row, col):
b = self.board

p = self.current_player

# Wiersz, kolumna, przekatne

return (
all(b[row][c] == p for c in range(3)) or
all(b[r][col]==p forrin range(3)) or
all(b[i][i]==p foriinrange(3)) or
all(b[i][2 - i] == p for iinrange(3))

defis_draw(self):

return all(self.board[r][c] !="" forrin range(3) for c in range(3))

Zawiera funkcje do
resetu gry oraz ruchu
po siatce, w ktorej
umieszczono znaki.

Sprawdzenie wyniku
odbywa sie poprzez
operacje na kilku
zmiennych i petle.




Gry w obiektowym

# gui.py

self.reset_button = tk.Button(root, text="Nowa gra", -
command=self.reset_game)
import tkinter as tk

self.reset_button.pack(pady=10)
from game import TicTacToeGame

defon_click(self, row, col): . .
class TicTacToeGUI: Zawiera okno oraz formatowanie

result = self.game.make_move(row, col)
def__init__(self, root):

self.update_ui() elementow.
self.root = root
self.root.title("Koétko i Krzyzyk")
ifresult:
self.game =TicTacToeGame()
self.status_label.config(text=result)
Uruchomienie programul.
self.buttons = [[None for _in range(3)] for _inrange(3)]
defupdate_ui(self):
self.status_label = tk.Label(root, text="Gracz X zaczyna",
font=("Arial", 14)) for rin range(3):
self.status_label.pack(pady=10) for cin range(3):
self.buttons[r][c].config(text=self.game.board[r][c])
self.board_frame = tk.Frame(root) .
# main.py
self.board_frame.pack() if not self.game.game_over:
self.status_label.config(text=f"Tura gracza: import tkinter as tk
SR CUACTILEEY 1)) from gui import TicTacToeGUI
for rin range(3):
for ¢ in range(3): def main():
defreset_game(self): t =tk Tk
btn = tk.Button(self.board_frame, text="", font=("Arial", 24), root= o ()
width=4, height=2, self.game.reset_game() app =TicTacToeGUI(root)
command=lambda r=r, c=c: self.on_click(r, c)) self.update_ui() root.mainloop()
btn.grid(row=r, column=c) self.status_label.config(text="Gracz X zaczyna") if name ==" main "

self.buttons[r][c] = btn main()



Multimedia
w oknie Tkinter

Wybierz folder

Odtwarzacz MP3

Brak wybranego folderu

» Odtwérz m W Stop

Aktualie: brak

Do ich obstugi potrzebujemy kontrolek tych samych
co w grach (Pygame).

Dla potrzeb estetycznych warto zastosowac
dodatkowe biblioteki do formatowania.

Z prawej strony przyktad wykorzystania. Przed Wami
odtwarzacz MP3 pobierajgcy muzyke z folderu
I wyswietlajgcy liste plikow.



Odtwarzacz
MP3 - przyktad
zastosowania

import os

import tkinter as tk

from tkinterimport filedialog

from ttkbootstrap import Style

from ttkbootstrap.constants import *

from tkinterimport ttk

import pygame

class MP3Player:

def__init_(self, root):

self.root = root

self.root.title("Odtwarzacz MP3")

self.style = Style("superhero”) #inne motywy: "cosmo", "minty", "darkly", "joumal’,

"eyborg’, "flatly", itd

# Inigjalizacja pygame mixer

pygame.mixer.init()

self.playlist =[]

self.current_index =-1

self.paused =False

# Interfejs

self.label =ttk.Label(root, text="B rakwybranego folderu", font=("Arial", 12))

self.label.pack(pady=10)

self.listbox = tk.Listbox(root, width=50)

self.listbox.pack(pady=10)

self.listbox.bind("<<ListboxSelect>>", self.select_song)

btn_frame = ttk Frame(root)

btn_frame.pack(pady=10)

ﬂ Wybierz folder", command=self.load_folder,
, column=0, padx=5)

ttk.Button(btn_frame, te!
bootstyle=PRIMARY).grid(row=

ttk.Button(btn_frame, !ext=‘= Odtwérz", command=self.play_song,
bootstyle=SUCCESS).grid(row=0, column=1, padx=5)

ttk.Button(btn_frame, text=‘n Pawza", command=self.pause song,
bootstyle=WARNING).grid(row=0, column=2, padx=5)

ttk.Button(btn_frame, text=‘n Stop", command=self.stop song,
bootstyle=DANGER).grid(row=0, column=3, padx=5)

self.now_playing = ttk.Label(root, text="Aktualnie: brak", font=("Arial", 10, "italic"))

self.now_playing.pack(pady=5)

defload folder(self):
folder= filedialog.askdirectory()
iffolder:
self.playlist = [f forf in os.listdir(folder) if f.endswith(".mp3")]
self.folder_path = folder
self.listbox.delete(0, tk.END)
for song in self.playlist:

self.listbox.insert(tk.END, song)

self.label j =f :{os.path.b )

self.current_index =-1

self.now_playing.config(text="Aktualnie: brak")

defselect_song(self, event):

selected = self.listbox.curselection()

ifselected:

self.current_index = selected[0]

self.play_song()

defplay_song(self):

if self.current_index ==-1 and self.playlist:

self.current_index =0

ifself.current_index >=0:

file_path=os.path.join(self.folder_path, self.playlist[self.current_index])

pygame.mixer.music.load(file_path)

pygame.mixer.music.play()

self.now_playing

current_index]}")

self.paused =False

defpause_song(self):

if pygame.mixer.music.get busy():

if self.paused:

pygame.mixer.music.unpause()

self.paused =False

else:

pygame.mixer.music.pause()

self.paused = True

defstop song(self):

pygame.mixer.music.stop()

self.now_playing.config(text="Aktualnie: brak")

self.paused =False

# Uruchomienie aplikacji

if_name__=="_main_
root =tk.Tk()
app= MP3Player(root)

root.mainloop()



Odtwarzacz video w Pythonie

Dwa sposoby:
* Tkintervideo
* VLC

Wykorzystanie kodekow z odtwarzacza VLC to prostszy sposob.
Wystarczy zainstalowac¢ program do odtwarzania oraz dotgczyc

odpowiednig instancje do projektu:

instance = vic.Instance()



Przyktad

zastosowania

import tkinter as tk
import vic

# Stworz okno Tkinter
root = tk.Tk()
root.title("Odtwarzacz VLC w Tkinter")

# Stworz instancje VLC
instance = vic.Instance()

# Stworz kontroler mediow
player = instance.media_player_new()

# Dodaj Frame do okna
my_frame = tk.Frame(root, width=640,

height=480)
my_frame.pack()

# Utworz identyfikator okna
my_window_id = my_frame.winfo_id()

# Ustaw preferowany interfejs

player.set_hwnd(my_window_id)

# Zataduj plik multimedialny
media =
instance.media_new("rolki.mp4")
player.set_media(media)

# Odtwarzaj
player.play()

# Przycisk do zatrzymania

button_stop = tk.Button(root,
text="Zatrzymaj", command=player.stop)
button_stop.pack()

# Uruchom petle zdarzen Tkinter
root.mainloop()

7 Odtwarzacz VLC w Tkinter




/ & VLC Player Tkinter
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¥ Glosnosc
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Mozliwosci
rozszerzenia:

 Dodatkowe kontrolki
 Menuzgdrnejczesciokna

* Wybor filméw z listy



Przyktadowy kod rozszerzenia odtwarzacza

import tkinter as tk
importvlc
import platform

# --- Stylizacja Bootstrap-Llike ---
BUTTON_FONT = ("Segoe Ul", 12, "bold")
BUTTON_STYLE ={

"padx": 10,

"pady": 5,

"bd": 0,

"fg": "white",

"bg": "#007BFF", # Niebieskijak w Bootstrap

"activebackground": "#0056b3",

"font": BUTTON_FONT,

"cursor": "hand2"

# --- Tworzenie GUI ---
root = tk.Tk()
ro ot.title("@ Odtwarzacz VLC w Tkinter")

root.update() # Potrzebne, by uzyska¢ poprawny ID okna

window_id = video_frame.winfo_id()

# Dopasowanie do systemu

system = platform.system()

if system =="'Windows":
player.set_hwnd(window_.id)

elif system == "Linux':
player.set_xwindow(window_id)

elif system =="'Darwin': # macOS
player.set_nsobject(window_id)

# Media
media = instance.media_new("rolki.mp4")
player.set_media(media)

# --- Funkcje ---
def play():
player.play()

def quieter():
current_volume = player.audio_get_volume()

player.audio_set_volume(max(current_volume - 10, 0))

# --- Przyciski ---
controls = tk.Frame(root, bg="#f8f9fa")
controls.pack()

btn_play = tk.Button(controls, text="u Start",
command=play, **BUTTON_STYLE)

btn_pause = tk.Button(controls, text="m Pauza",
command=pause, *BUTTON_STYLE)

btn_stop = tk.Buttonﬁjontro ls, text="u Stop",
command=stop, **BUTTON_STYLE)

btn_vol_up = tk.Button(controls, text="6 +",
command=Llouder, **BUTTON_STYLE)

btn_vol down = tk.Button(controls, text="0} -
command=quieter, *BUTTON_STYLE)

# Ustawienie w siatce
btn_play.grid(row=0, column=0, padx=5, pady=5)

root.geometry("700x550")
root.configure(bg="#f8f9fa") # Jasne tto jak Bootstrap def pause():
player.pause()

btn_pause.grid(row=0, column=1, padx=5, pady=5)
btn_stop.grid(row=0, column=2, padx=5, pady=5)
btn_vol down.grid(row=0, column=3, padx=5, pady=5)

#VLC btn_vol_up.grid(row=0, column=4, padx=5, pady=5)
instance = vlc.Instance() defstop():
player = instance.media_player_new() player.stop() HlchomienieGul
. root.mainloop()
# Frame na video deflouder():
video_frame = tk.Frame(root, width=640, height=360, current_volume = player.audio_get_volume()
bg="black")

player.audio_set_volume(min(current_volume + 10, 100))
video_frame.pack(pady=20)



Odtwarzacz MP3

Wybrany folder: post malone

- Post Malone Motley Crew Official Video -ICiV4w/
- Post Malone Insane Official Lyric Video -HdtJtIQ
- Post Malone Something Real Official Lyric Video

- Post Malone The Weeknd One Right Now-TcOtL(
- post_malone___ _cooped_up__lyric_video__ft._rc
- Post Malone Socialite Official Lyric Video -gtnWi

- Post Malone Don t Understand Official Lyric Vide
- Post Malone Sign Me Up Official Lyric Video -dM
- Post Malone Mourning Official Music Video -DAC
- Post Malone White lverson-5SLsTskih7_|1-192k-16

Aktualme: brak

Winamp w Tkinter?

Czego potrzebujesz do takiego projektu?

Bibliotek matematycznych - numpy, matplotlib

Bilibotek muzycznych - pydub

Bibliotek do zarzadzania czasem - threadin i time

Bibliotek audiowizualnych - vlc.

To absolutne minimum.

Do tego beda potrzebne ikony, listy, Bootstap oraz inne wedtug

uznania. Uwaga na kodeki audio | video, ktdre czesto powoduja
problem podczas otwarzania.



Podsumowanie - pytania

1. Czy biblioteki matematyczne sg potrzebne do
tworzenia gier?

2. W jaki sposob tworzy sie wiele planszy jednej gry?

3. Comoznazrobié¢ za pomocg Bootstrap w jezyhku
Python?

4. Jakiego rodzajow kodekdéw nalezy uzy¢ w
odtwarzaczu multimedialnym?

5. Wymien znane Tobie biblioteki muzyczne?

6. Comoznazrobié¢ za pomoca bibliotek
matematycznych w projekcie odtwarzacza?



Pac-Man

Gry do
samodzielnego
wykonania

III Zadanie 1

Gra ,,Pac-Man”




LGRS
e @ Warcaby

Gry do samodzielnhego
wykonania

Zadanie 2

Warcaby




[ ] Pinball w Tkinterze

Gry do samodzielnego
wykonania

Zadanie 3

Gra ,,Pinball”




Poker Draw - 5 kart

Wybierz karty do wymiany

Daobierz Wymien

Gry do Zadanie 4
samodzielnego
wykonania

Gra ,,Poker” na 5 kart



Gry do samodzielnego wykonania

Z a d a n i e 5 9@ Mini Mario Tkinter - Wersja z ludzikem

Gra ,,Skaczaca buzka”?

Tak, to dopiero poczatek
gry Mario. Dodaj do niej
kilka plansz

i przeciwnikéw.




d Odtwarzacz

Pomoc

»

Start

Sortuj A-Z

(w] Pauza (m] Stop

B Glosnosc

50

Odtwarzacz do
samodzielnego
wykonania

* Celem zadania jest projekt i wykonanie
odtwarzacza MP3, ktéry pobiera tytuty z
katalogu, wyswietla je w liscie i pozwala je
posortowac alfabetycznie.

* Do obstugi stuzg trzy przyciski.
Gtosnosc¢ regulowana jest za pomoca
suwaka w zakresie 0-100. Pod suwakiem
znajduje sie prosty equalizer w postaci
paskow.




Asystenci gtosowi (Siri, Alexa)

Filtry spamu | antywirusy

Ttumacze jezykowe (np. Google Translate)

Personalizowane reklamy i oferty

Wykorzystanie
Pythona w Al

Medycyna - analiza obrazow RTG, diagnozy



Cecha

Dane

Czas
treningu

Model

Wykorzystanie Pythona w Al

Uczenie maszynowe
(ML)

Mniej danych

Krotszy

np. drzewa, SVM

Gtebokie uczenie
(DL)

Duzo danych

Dtuzszy

Sieci neuronowe



Wykorzystanie jezyka Python
w ,,Uczeniu maszynowym’

*Dziedzina sztucznej inteligencji (Al)
*Algorytmy uczg sie na podstawie danych
*Giéwne zastosowania:

*Rozpoznawanie obrazow i glosu
*Analiza tekstu i predykcja

*Systemy rekomendaciji (np. Netfflix,
YouTube)

*Samojezdne pojazdy, analiza medyczna




Popularne biblioteki

Scikit-learn -
klasyfikacja, regresja,
klasteryzacja

PyTorch - alternatywa
dla TensorFlow (Meta)

TensorFlow - sieci
neuronowe, deep
learning (Google)

Pandas, NumPy —
analiza danych i operacje
matematyczne

il

Keras - prosty interfejs
do TensorFlow

Matplotlib, Seaborn -
wizualizacja danych



Przyktad
zastosowania -
drzewo decyzyjne

from sklearn.datasets import load_iris

from sklearn.tree import DecisionTreeClassifier
iris = load_iris()

X,y =iris.data, iris.target

model = DecisionTreeClassifier()

model.fit(X, y)

print(model.predict([[5.1, 3.5, 1.4, 0.2]]))

Drzewo decyzyjne. Wybieramy gatunek na podstawie
cechy. Wypisany w konsoli indeks bedzie wybranym
kwiatem.



SieC neuronowa

« Zastosowanie: klasyfikacja, regresja

* Opis: warstwy neurondw potgczone wagami; uczg sie przez
propagacje btedu.

from tensorflow.keras.models import Sequential
from tensorflow.keras.layers import Dense

model = Sequential([
Dense(64, activation='"relu,,
input_shape=(X.shape[1],)),
Dense(1, activation="'sigmoid’)

])



CO moZnad Import danych -z pliku CSV, bazy danych, API

zrobic?
Analiza i czyszczenie danych — Pandas, NumPy

Wyboér modelu ML - np. regresja liniowa, drzewa
decyzyjne

Trenowanie modelu - Scikit-learn, TensorFlow

Zastosowanie modelu - predykcja nowych danych




Przyktadowy kod -
Tensor i Kieras

import gym

import numpy as np

import random

from collections import deque

from tensorflow.keras.models import Sequential

from tensorflow.keras.layers import Dense

from tensorflow.keras.optimizers import Adam

# Parametry Srodowiska

env=gym.make('CartPole-v1')

state_size = env.observation_space.shape[0]

action_size = env.action_space.n

# Parametry agenta

gamma =0.95 # Wspotczynnik dyskontowania

epsilon=1.0 # Poczatkowy poziom eksploraciji

epsilon_min =0.01

epsilon_decay = 0.995

leaming_rate = 0.001

batch_size = 64

memory = deque(maxlen=2000)

# Budujemy model sieci neuronowej

defbuild_model():

model = Sequential()

model.add(Dense(24, input_dim=state_size, activation='relu'))

model.add(Dense(24, activation="relu'"))

model.add(Dense(action_size, activation='linear'))

model.compile(loss="mse’,
optimizer=Adam(leaming_rate=leaming_rate))

return model

model =build_model()

# Funkcja zapamietywania doswiadczen

defremember(state, action, reward, next_state, done):

memory.append((state, action, reward, next_state, done))

# Funkcja eksploracji/eksploatacji

defact(state):

if np.random.rand() <= epsilon:

return random.randrange(action_size)

q_values = model.predict(state, verbose=0)

return np.argmax(q_values[0])

# Trening z prébek pamigci

defreplay():

global epsilon

if len(memory) < batch_size:

return

minibatch = random.sample(memory, batch_size)

for state, action, reward, next_state, done in minibatch:

target =reward

ifnotdone:

target += gamma * np.amax(model.predict(next_state,
verbose=0)[0])

target_f=model.predict(state, verbose=0)

target_f[0][action] = target

model.fit(state, target_f, epochs=1, verbose=0)

ifepsilon > epsilon_min:

epsilon *= epsilon_decay

# Trening agenta

episodes =500

fore inrange(episodes):

state = env.reset()

state = np.reshape(state, [1, state_size])

fortime in range(500):

#env.render() # Odkomentuj, by widzie ¢animacje

action = act(state)

next_state, reward, done, _= env.step(action)

reward = reward if notdone else -10

next_state = np.reshape(next_state, [1, state_size])

remember(state, action, reward, next_state, done)

state= next_state

ifdone:

print(f"Epizod: {e + 1}/{episodes}, wynik: {time}, e psilon:
{epsilon:.2f}")

break

replay()



Przyktad zastosowania - klasyfikacja SMS

from sklearn.feature_extraction.text import CountVectorizer P_rogram sprawdza czy dany SMS to spam czy
from sklearn.naive_bayes import MultinomialNB nie.

# Dane treningowe

sms = ["Darmowe wakacje!", "Spotkajmy sie jutro”, "Wygraj
iPhone’a!", "Czes¢, co u ciebie?"]

labels =[1, 0, 1, 0] # 1 = spam, 0 = nie-spam

# Przeksztatcenie tekstu na wektor liczb
vectorizer = CountVectorizer()
X = vectorizer.fit_transform(sms)

# Model Naive Bayes
model = MultinomialNB()
model.fit(X, labels)

# Przewidywanie
nowy_sms = vectorizer.transform(["Wygraj nagrode juz dzis!"])
print("Spam?" , model.predict(nowy_sms)[0])



Przyktad

zastosowania —

przewidywanie ceny

Pada deszcz?
...,-'\-.._-
NIE -7 ™ TAK
...'-_'_.F'F. "-._._-..
powyze] 13
Stapni? soxtan w doma
S
MIE | -
e'l
Teatan w domu

\

[eamwa decyryne

il Skl

import tkinter as tk

from sklearn.linear_model import
LinearRegression

import numpy as np

# Dane treningowe (przyktadowe)
# [rok, przebieg w km, moc w KM]
X = np.array([

[2015, 120000, 90],

[2018, 80000, 110],

[2020, 50000, 130],

[2012, 150000, 75],

[2019, 60000, 115]
1)
y = np.array([25000, 40000, 55000, 18000,
45000]) # ceny w PLN

# Trenowanie modelu
model = LinearRegression()
model.fit(X, y)

# Funkcja predykcji
def przewiduj_cene():
try:
rok = int(entry_rok.get())
przebieg = int(entry_przebieg.get())
moc = int(entry_moc.get())

dane = np.array([[rok, przebieg, moc]])

cena = model.predict(dane)[0]
wynik_label.config(text=f"Szacowana
cena: {int(cena):,} PLN")
except ValueError:
wynik_label.config(text="Btad danych
wejsciowych.")

# GUI - Tkinter
root = tk.Tk()

root.title("Przewidywanie ceny samochodu")

tk.Label(root, text="Rok
produkciji").grid(row=0, column=0)
entry_rok = tk.Entry(root)
entry_rok.grid(row=0, column=1)

tk.Label(root, text="Przebieg
(km)").grid(row=1, column=0)
entry_przebieg = tk.Entry(root)
entry_przebieg.grid(row=1, column=1)

tk.Label(root, text="Moc (KM)").grid(row=2,

column=0)
entry_moc = tk.Entry(root)
entry_moc.grid(row=2, column=1)

tk.Button(root, text="Przewiduj cene",
command=przewiduj_cene).grid(row=3,
column=0, columnspan=2, pady=10)

wynik_label = tk.Label(root, text="",
fg="blue")

wynik_label.grid(row=4, column=0,
columnspan=2)

root.mainloop()



Wykorzystanie silniki (DC, krokowe, serwo),
Python do

obstugi
kontrolerow przyciski, LED-y, wyswietlacze,

czujniki (np. temperatury, odlegtosci),

joysticki, pady, klawiatury sterujace,

Arduino przez port szeregowy (USB),

Raspberry Pi przez piny GPIO.
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Przyktad — GPIO, Arduino i LED

import RPi.GPIO as GPIO

import time# Ustawienie trybu numeraciji pinéw

GPI10.setmode(GPIO.BCM)# Konfiguracja pinéw

led_pin=18

motor_pin =23

GPIO.setup(led_pin, GPIO.OUT)

GPIO.setup(motor_pin, GPIO.OUT)

try:

while True:
print("Wtaczam LED i silnik")
GPIO.output(led_pin, GPIO.HIGH)
GPI1O.output(motor_pin, GPIO.HIGH)
time.sleep(2)
print("Wytgczam LED i silnik")
GPIO.output(led_pin, GP1O.LOW)
GPI10O.output(motor_pin, GPIO.LOW)

time.sleep(2)

except Keyboardlnterrupt:

GPIO.cleanup()



Przyktad - obstuga
joystick w grze

import pygame
pygame.init()

pygame.joystick.init()# Sprawdzenie liczby podtgczonych
joystickow

joystick_count = pygame.joystick.get_count()
print(f"Znaleziono {joystick_count}joystickow.")
if joystick_count == 0:
print("Brak joysticka!")
else:
joystick = pygame.joystick.Joystick(0)
joystick.init()
while True:
pygame.event.pump(
x = joystick.get_axis(0)
y = joystick.get_axis(1)
print(f"Pozycja X: {x:.2f}, Y: {y:.2f}")



Co mozna kontrolowac¢ za pomocg Pythona?

Urzgdzenie Biblioteka Python Interfejs
Arduino pyserial USB/ COM
Raspberry Pi RPi.GPIO, gpiozero GPIO

Joystick/Gamepad pygame, inputs USB / Bluetooth

Robot (np. LEGO EV3) ev3dev2, pybricks Bluetooth / USB

CNC / drukarki 3D pyserial, G-code COM/ G-code




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 1

” Oceny z wagami — ] X
Ocena:

Waga:
Aplikacja przewiduje ocene koncowag na podstawie

oceniichwag.

Dodaj ocene

Przewiduj ocene koricowa




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 2 / Lotto ML o x

Wpisz 6 Iiczbzl

Dodaj wynik |

. . . . . . . ] Wynik: [4, 9, 21, 29, 35, 42]
Aplikacja pobiera od uzytkownika liczby, nastepnie typuje Wynik: [8, 12, 18, 21, 29, 42]

przewidywane na podstawie iloSci powtdrzen oraz generuje
losowy zestaw.

Przewiduj na podstawie danych

Losowy typ
Najczestsze liczby: [21, 29, 42, 4, 9, 35]




Zadania do samodzielnego wykonania

. / Oceny z wagami — O X
Zadanie 3 o

Ocena:

Waga:
Aplikacja pobiera od uzytkownika dane. Dane sg

. . Dodaj ocen |
przechowywane w tablicach. Zastosowano regresje - e
liniowa oraz przedstawienie danych na wykresie.

Przewiduj ocene koricowa




Python na egzaminie
INF.04

Jezyk Python na egzaminie moze by¢ uzywany do aplikacji
konsolowej lub desktopowej.

Aplikacja konsolowa to zwykle:

* Testyjednostkowe aplikaciji;

* Wybrany rodzaj sortowania.

Aplikacje desktopowg najczesciej stanowi:

* Okno, w ktorym uzytkownik wpisuje dane, nastepnie
zostajg posortowane, zapisane lub wyszukane;

* Aplikacja w formie prostej gry lub odtwarzacza plikéw
dzwiekowych, tekstowych lub tabeli z mozliwoscig
wybierania danych.




Testy jednostkowe

def dodaj(a, b):
returna+b

Narzedzia do testow:

eunittest (wbudowany w Pythona)
*pytest (bardziej zaawansowany)
*mock — do tworzenia atrap np. dla
playera

import unittest

class TestDodaj(unittest.TestCase):
def test_dodaj(self):
self.assertEqual(dodaj(2, 3), 5)
self.assertEqual(dodaj(-1, 1), 0)
self.assertEqual(dodaj(0, 0), 0)

if name__=='_ main__":
unittest.main()



Zalety testow jednostkowych:

szybkie wykrywanie btedéw

tatwe testowanie zmian bez uruchamiania catej
aplikacji

wieksza pewnosé, ze aplikacja dziata poprawnie
pomagajg przy refaktoryzacji

Co testujemy?

Jakie testy?

Funkcja dodawania
pliku do playlisty

Czy plik trafia na liste?

Sortowanie playlisty

Czy lista jest poprawnie
posortowana?

Regulacja gtosnosci

Czy set_volume(50) ustawia
50% w VLC?

Obstuga btedow

Czy brak pliku zgtasza
komunikat?




Algorytmy sortowania

def bubble_sort(arr):
n = len(arr)
foriinrange(n):
# Ostatnie i elementdéw jest juz na wtasciwym miejscu
forjinrange(0,n-i-1):
ifarrfj]>arrfj + 1]:
# Zamiana miejscami, jesli element jest wiekszy od nastepnego

arrfjl, arrj + 11 = arrfj + 11, arr(j]

# Przyktad uzycia:
lista=1[5,2,9,1,5, 6]
bubble_sort(lista)

print(lista) # Wynik: [1, 2, 5, 5, 6, 9]

Obok przyktad sortowania bgbelkowego.
Zadania dotyczg rowniez innych algorytmow
sortowania: kubetkowego, przez wstawianie,
tzw. Quick Sort. Moze byé rowniez ,,Szyfr
Cezara” lub algorytm Euklidesa.

Czasem sg to proste zadania wykorzystujace
tablice oraz zapis i odczyt z pliku.



for znak in tekst:

if znak.isalpha():
# Ustal baze (Alub a) w zaleznosci od wie lkosci litery
baza = ord('A’") if znak.isupper() else ord('a’)
# Przesun litere w alfabecie z zawijaniem (mod 26)
nowy_znak = chr((ord(znak) - baza + przesuniecie) % 26 + baza)
wynik += nowy_znak

else:
# Pozostaw inne znaki bez zmian
wynik += znak

return wynik

# Przyktad uzycia:

tekst = "Ala ma kota!"

przesuniecie = 3

zaszyfrowany = szyfr_cezara(tekst, przesuniecie)

print(zaszyfrowany) # Wynik: "Dod pd nrwd!"

Szyfr Cezara, ktérego zadaniem jest zakodowanie ciggu
znakow w taki sposob, ze kazda litera moze by¢
zastgpiona literg nastepujaca po sobie, np. z litery A

zrobimy D dodajgc zmienng, ktérej nadamy wartosé 3.

Program deszyfrujgcy najczesciej zawiera jedynie
przeciwng wartos$¢ zmiennej, tj. -3.




Typowe
zadanie
egzaminacyjne

Okno z wyszukiwarka i ,RANDOM na
obiektach” czyli mozliwos¢ wyszukania
danych. Zadanie moze dotyczyc¢ rowniez
mozliwosci przechowywania i odczytu
danych w pliku JSON lub w bazie SQLite.

Arkusz zwykle zawiera zadanie w formie
sporzgdzenia dokumentacji po wykonaniu
wczesniejszych zadan. Moze byc¢ to forma
komentarzy, tabeli z wpisanymi zmiennymi,
funkcjami i klasami lub w formie
dokumentu skroconej instrukcji obstugi.




Przewidywanie wyniku egzaminu

Godziny nauki

Liczba testow 5
Frekwencja () 79
Przewiduj

Przewidywany wynik: 192.4 pkt

Dane wejsciowe

Obraz 1. Stan poczatkowy aplikacji

S Aeelae Im oY & sepute A oNiset COOOUONLT

b3 I

Nauka Testy Frekwencja

Typowe zadanie egzaminacyjne




Typowe zadanie
egzaminacyjne

|’d { =‘
| Dane graconnita Zohia Kowasltks Temter Haske METR:

oK

Obraz 2. Fragment okna po
wybraniu przycisku .Generuj Obraz 3. Po wybraniu przycisku . Zatwierdz"
hasito”



Typowe zadanie

@ @ Rejestracja pojazdéw
Lista pojazdéw Marka:
Model:
Nr rejestracyjny:
Rejestracja

Data (RRRR-MM-DD):

Godzina (HH:MM):

Weczytaj zdjgcie

Usun zaznaczony




Kod do wykorzystania

importtkinterastk

from ttkboot strap import Style

from ttkboot strap widgets import Entry, Button, Label, Frame, Treeview
from tkinter importfiledialog, messagebox

from PIL importImage, ImageTk

importcsv

importos

importre

from datetime importdatetime

class \ehicleApp:
def _init__(self, root):
seff.root = root
self.root title("Rejes tracja pojazdow")
self.root geometry("1000x600")

self.style = Style("darkly") # lub: flatly, darkly, morph, etc.
self.vehicles =[]

seff.photo = None

seff.image_path = None

# Layout
seff.left_frame = Frame(root, padding=10)
seff.left_frame.pack(side=tk.LEFT, fill=tkY)

self.right_frame = Frame(root, padding=10)
self.right_frame.pack(side=t k.RIGHT, expand=True, fil=tk.BOTH)

self.create_list()
self.create_form()
self.create_menu()
self.load data_from_file()

def create_menu(self):
menubar=tk.Menu(selfroot)
file_menu = tk.Menu(menubar, tearoff=0)
file_menu.add_command(label="Zamknij",
command=self.root.quit)
menubaradd_cascade(label="Rik} menu=file_menu)
self.root configilmenu=menubar)

def create_list (self):
Label(self.left_frame, text="Listapojazdéw", font=("Arial’, 14,
"bold"))-pack(pady=5)

seff.tree=Treeview(selfleft_frame, columns=("Marka', "Model",
"Rejestracja"), show="headings’, height=20)
forcalin seff.tree["columns"]:
self.tree.heading(col, text=col)
seff.tree.pack(pady=5, expand=True)

Button(selfleft_frame, text="Us un zaznaczony", bootstyle="danger",

command-=self.delete_selected).pack(pady=10)

def create_form(self):

labels =["Marka:', "Model:", "Nrrejestracyjny:, "Data (RRRR-MM-

DD):", "Godzina (HHMM):"]
self.entries = {}

fori, labelin enumerate(labels):
Label(self.right_frame, text=label).grid(row=i, column=0,
sticky="¢€", padx=5, pady=5)
entry = Entry(self.right_frame, width=30)
entry.grid(row=i, column=1, sticky="w’, padx=5, pady=5)
self.entries[label] = entry

Button(selfright_frame, text="Wczytaj zdjecie’;
command-=self.lbbad image).gridrow=5, column=0, columnspan=2,
pady=10)

self.image_label = Labelselfright_frame)
self.image_labelgrid(row=6, column=0, columnspan=2)

Button(selfright_frame, text="Dodaj pojazd'’, bootstyle="success',
command-=selfvalidate_and_add).gridrow=7, column=0,
columnspan=2, pady=15)

def load_image (self):
path =filedialog.askopenfilename(filetypes=[("Obrazy’, "png *jpg
*jpeg*gif")])

ifpath:
img = Image.open(path)
img = img.resize((200, 150))
seff.photo = ImageTk.Photolmage (img)
seff.image_label.config(image=self.photo)
seff.image_labelimage = seff.photo
seff.image_path=path

def validate_and_add(seff):
marka=selfentries["Marka:"].get().strip()
model =selfentries["Model"]get().strip()
nr=self.entries["Nrrejestracyjny:"].get().strip()
data = seff.entries["Data (RRRR-MM-DD):"].get().strip()
godzina = selfentries["Godzina (HH:MM):"].get().st rip()

ifnot marka ornotmodel or not nr ornot data ornotgodzina:
mess agebox.shower ror ("Btad", "Wypetij ws zystkiepola.")
retumn

ifnot re.match(r" ~[A-Z1{1,3} ?[0-9A-Z {3 5}$", nr):
mess age box.shower ror ("Btad", "Nieprawictowy numer
rejestracyjny!")
retumn

try:
datetime.strptime(data, "%Y-%m-%d")
datetime.strptime(godzina, "%H:%M")
exceptValueError:
mess agebox.shower ror ("Btad", "Nieprawickowy format daty lub
godziny.")
return

# Dodaj pojazd do listyi pliku
self.vehicles.append((marka, model, nr, data, godzina,
seff.image_path))
seff.tree.insert("’, tk.END, values=(marka, model, nr))

self.save_to_file()
seff.clear_form()
mess age box.showinfo("Sukces", "Pojazd dodany.")

def delete_selected(self):
selected = self.tree.selection()
ifnot selected:
mess agebox.showwarning("Uwaga", "Zaznacz pojazd do
usuniecia.")
return

foriteminselected:
values = selftree item(item, "values")
marka, model, nr = values[0], values[1], values[2]

self.tree.delete(item)

self.vehicles =[v for vin selfvehiclesif not(v[0] == marka and v[1]
==modelandv[2]==1r)]

seff.save_to_file()
mess agebox.showinfo("Usunigto', "Zaznaczony pojazd zostat
usuniety!")

def clear_form(self):
forentryin seff.entries.values():
entry.delete(0, tk END)
self.image_label.config(image="")
self.photo = None
self.image_path=None

def save_to_file(self):
with open("pojazdy.csv”, "w', newline="", encoding="utf-8") as f:
writer = csvwriter ()
writerwriterow(["marka', "model’, "nr_rgjestracyjny", "data",
"godzina', "zdjecie"])
forrowin seffvehicles:
writerwriterow(row)

def load_data_from file(self):
ifos.path exists("pojazdy.csv"):
with open("pojazdy.csv", "1, newline="", encoding="utf-8") as f:
reader = csv.DictReader(f
forrowin reader:
seff.vehicles.append((row["marka"], row["model"],
row["nr_rejestracyjny"], row["data"], row["godzina"], row["zdecie"]))
seff.tree.insert("", tk.END, values=(row["marka"], row["model"],
row["nr_rejestracyjny']))
if_name_ ="__main_":
root=tk.Tk()
app = VehicleApp(root)
root.mainloop()




r‘. e Wyszukiwarka oséb

An nd Szukaj
Ptec: * Wszystko Mezczyzna Kobieta
Wyniki:
2 Anna Kowalska - wiek: 28 lat, wzrost: 165 cm, ptec: Kobieta
Wyszukiwarka

danych -
»spewniak”




import sys

from PyQt5.QtWidgets import (
QApplication, QMainWindow, QWidget, QVBoxLa Jout,
QHBoxLayout, QLineEdit, QPushButton, QListWidget,
QLabel, QRadloButton QButtonGroup

class SearchAppSQMainWindow):
def init__(self):
init__
fsethdow itle("Wyszukiwarka oséb")
self setGeometry(100, 100, 600, 400)

# Dane os6b —teraz z ptcia
self. people =

{|m| : "Anna", "nazwisko": "Kowalska", "wiek": 28, "wzrost":
"imie": "Jan", "naZW|sko" "Nowak", "Wlek" 34,' Wzrost 180, ' plec" "M"},
"imie' :"Plotr" "nazwisko": "Wlsnlewskl" "wiek": 22, "wzrost": 175, " lec" "M"},
"imie" :"Marla” "nazwisko": "Zielinska", "wiek": 30 "wzrost" 160, "p
"imie" :"Tomasz" "nazwisko": "Kowalczyk" "wiek": 27,"wzrost": 185 "plec" "M"},
# Widget

y
self.input = QLineEdit()

self.input.setPlaceholderText("Wpisz imig, nazwisko, wiek lub wzrost...")

self.search_button = QPushButton("Szukaj")
self.result_Llist = QListWidget()

# Radio przyciski dla ptci

self.radio_all = QRadioButton("Wszystko")
self.radio_male = QRadloButton("M%zczyzna
self.radio_female QRadloButton obieta"
self.radio_all.setChecked(True)

# Grupa przyciskéw (wymusza wybor jednego)
self.gender_group = QButtonGroup()
self.gender_group.addButton(self.radio_all)
self.gender_group.addButton(self.radio malez
self.gender_group.addButton(self.radio_female)

# Layouty

gender_layout = QHBoxLayout()
gender_layout.addWidget(QLabel("Pte¢:"))
gender_layout.addWidget(self.radio_all)
gender_layout.addWidget(self.radio_male)
gender_layout.addWidget(self.radio_female)

top_layout = QHBoxLayout()
top_layout.addWid getés elf.input)
top_layout.addWidget(self.search_button)

Kod programu

main_layout = QVBoxLayout()
main_layout.addLayout(top_layout)
main_layout.addLayout(gender_layout)
maln_layout.addWidget2 Label("Wyniki:"))
main_layout.addWidget(self.result_list)

container = QWidget()
container.setLayout(main_layout)
self.setCentralWidget(container)

# Potgczenia

self.search_button.clicked.connect(self.search_people)

def search_people(self):
query = self.input.text().strip().lower()
selected_gender = None
if self.radio_male. |sChecked()
selected_gender = "M"
elif self.radio_female.isChecked():
selected_gender = "K"

165 'plec": "K"},

self.result_list.clear()

results =[]
for person in self.people:
matches_query = (
query in person["imie"].lower()
or queryin person["nazwisko"].lower()
or query in str(perso n["wiek"])
or query in str(person["wzrost"])

)

matches_gender = selected_gender is None or person["plec"] == selected_gender

if matches_query and matches_gender:
text = g[

{person['wzrost']} cm,
results.append(text)

if results:
self.result_list.addltems(results)

else:
self.result_Llist.addltem("Brak wynikéw.")
if_name__=="__main__":
app = QApplication(sys.argv)
window = SearchApp()
window.show()

f"{person['imie']} {person['nazwisko']} - wiek: {person['wiek']} lat, wzrost:
teé:{'Mezczyzna' if person['plec'] == 'M' else 'Kobieta'}"
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import ttkbootstrap as ttkb

from ttkbootstrap.constants import *
import tkinter as tk

from tkinter impo rt messagebox
importjson

import os

plik="dane.json"

def zapisz():
dane = {k: v.get() for k, vin entries.items()}
dane["pte¢"]=plec.get()

if not dane["imie"] or not dane["'nazwisko"]:
m?ssagebox.showwarnin g("Btad", "Wprowadz imie i nazwisko.")
return

lista =[]
if os.path.exists(plik):
with open(plik, "r", encoding="utf-8") as f:
try:
lista ;json.loadg)
except json.JSONDecodeError:
lista =[]

lista.append(dane)

with open(plik, "w",encoding="utf-8") as f:
json.dump(lista, f, ensure_ascii=False, indent=2

messagebox.showinfo("Sukces", "Danezapisane!")

def szukaj():
kryterium = entries["imie"].get().lLower()
nazwisko = entries["nazwisko"].get().Lower()

if not kryteriumand not nazwisko:
messagebox.showinfo ("Wyszu kiwanie", "Wprowadz imig lub nazwisko.")
return

if not os.path.exists(plik):
mfssagebox.showwarnin g("Brak danych", "Brak zapisanych danych.")
return

with open(plik, "r", encoding="utf-8") as f:
lista = json.load(f)

znalezione=[
dfordin lista
if kryterium in d["imig"].lower() or nazwisko in d["nazwisko"].lower()

if znalezione:
wynik ="\n\n".join([f"{d['imie']} {d[nazwisko']} -{d['lqun']}" for d in znalezione])

lmessagebox.showinfo("Wynikiwyszukiwania", wynik)
else:
messagebox.showinfo("Brak wynikéw", "Nie znalezion o pasujgcych danych.")
def wytnij():
widget=root.focus_get()
if isinstance(widget, (tk.Entry, ttkb.E ntry)):
widget.event_generate("<<Cut>>")

def ko piuj():

Kod programu

widget=root.focus_get()
if isinstance(widget, (tk.Entry, ttkb.Entry)):
widget.event_generate("<<Copy>>")

def wklej():
widget=root.focus_get()
if isinstance(widget, (tk.Entry, ttkb.Entry)):
widget.event_generate("<<Paste>>")

root= ttkb.Window(themename="flatly")
root.title("Formu larz z zaktad kami")
root.geometry("600x400")

#MENU
menu_bar = tk.Menu(root)
root.config(menu=menu_bar)

# Menu Edycja

edit_menu = tk.Menu(menu_bar, tearoff=0)
edit_menu.add_command(label="Wytnij", command=wytnij)
edit_menu.add_command(label="Kopiuj", command=kopiuj)
edit_menu.add_command label="WkleJ’", command=wklej)
menu_bar.add_cascade(la el="Edycja',menu=edit7menu5

# Menu Plik

file_menu = tk.Menu(menu_bar, tearoff=0)
file_menu.add_command(label="Zapisz", command=zapisz)
menu_bar.add_cascade(label="Plik", menu=file_menu)

noteb ook = ttkb.Notebo ok(root)
noteb ook.pack(fill="both', expand=True)

entries ={
"imie": tk.StringVar(),
"nazwisko": tk.StringVar(),
"data": tk.StringVar(),
"kraj": tk.StringVar(),
"newsletter": tk.BooleanVar(),
"kolor": tk.StringVar(),
"Flos’no $¢": tk.IntVar(),
"login": tk.StringVar(),
"hasto": tk.StringVar(),
"regulamin”: tk.BooleanVar()

}
plec = tk.StringVar()

# Zaktadka 1

frame1 = ttkb.Frame(notebook)
frame1.pack(fill='both', expand=True)
container1 = ttkb.Frame(frame1)
containerl.pack(expand=True)

ttkb.Label(container1, text="Imje:").grid(row=0, column=0, sticky="e", padx=5, pady=10)
ttkb.Entry(container1, textvariable=entries["imie"]).grid(row=0, column=1, pady=10¥
ttkb.Label(container1, text="Nazwisko:").grid(row=1, column=0, sticky="e", padx=5,
pady=10)

ttkb.Entry(container1, textvariable=entries["nazwisko"]).grid(row=1, column=1, pady=10)

ttkb.Label(container1, text="Pte¢:").grid(row=2, column=0, sticky="e", padx=5, pady=10)
ttkb.Radio button(container1, text="M", variable=plec, value="M").grid(row=2, column=1,
sticky="w", pady=10)

ttkb.Radio button(container1, text="K", variable=plec, value="K").grid(row=2, column=1,
padx=50, sticky="w", pady=10)

ttkg.LabOe;l(containeH, text="Data urodzenia:").grid(row=3, column=0, sticky="e", padx=5,
pady=1
ttkb.Entry(container1, textvariable=entries["data"]).grid(row=3, column=1, pady=10)

ttkb.Label(container1, text="Kraj:").grid(row=4, column=0, sticky="e", padx=5, pady=10)
ttkb.Combobox(container1, values=["Polska","Niemcy", "Francja"],
textvariable=entries["kraj"]).grid(row=4, column=1, pady=10)

# Zaktadka 2

frame2 = ttkb.Frame (notebook)
frame2.pack(fill='both', expan d=True)
container2 = ttkb.Frame(frame2)
container2.pack(expand=True)

ttkb.Checkb utton(container2, text="Subskry buj newsletter",
variable=entries["newsletter"]).pack(pady=10)

ttkb.Label(container2, text="Ulubiony kolor:").pack(pady=10)
ttkb.Combob ox(container2, values=["Czerwony", "Zielony", "Niebieski"],
textvariable=entries["kolor"]).pack(pady=10) .

ttkb.Label(container2, text="Gtosn os¢ powiadomien:").pack(pady=10)
ttkb.Scale(container2, from_=0, to=100, orient="horizontal',
variable=entries["gtosnos¢"]).pack(pady=10)

# Zaktadka 3

frame3 = ttkb.Frame (noteboo k]
frame3.pack(fill='both', expan d=True)
container3 = ttkb.Frame(frame3)
container3.pack(expand=True)

ttkb.Label(container3, text="Login:").grid(row=0, column=0, sticky="e", padx=5, pady=10)
ttkb.Entry(container3, textvariable=entries["login"]).grid(row=0, column=1, pady=10)

ttkb.Label(container3, text="Hasto:").grid(row=1, column=0, sticky="e", padx=5, pady=10)
ttkb.Entry(container3, textvariable=entries["hasto"], show="*").grid(row=1, column=1,
pady=10)

ttkb.Checkbutton(container3, text="Akceptuje regulamin”,
variable=entries["regulamin’]).grid(row=2, column=1, pady=10)

btn_frame = ttkb.Frame(container3)

btn_frame.grid(row=3, column=1, pady=10)

ttkb.Button(btn_frame, text="Zapisz", command=zapisz, bootstyle="success").grid(row=0,
column=0, padx=5)

ttklb.Butt??(btn_frame, text="Szukaj", command=szukaj, boo tstyle="info").grid(row=0,
column=

notebook.add(frame1, text="Dane osobowe")
notebook.add(frame2, text="Preferencje")
notebook.add(frame3, text="Konto")

root.mainloop()
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Proste okno z uzyciem C# i Windows Forms

using System;
using System.Windows.Forms;

public partial class MainForm : Form

{
public MainForm()

using System; Program.cs {

using System.Windows.Forms;

InitializeComponent(); // Inicjalizacja kontrolek (z Designer.cs)

}

static class Program

private void btnClickMe_Click(object sender, EventArgs e)

{
Iblinfo.Text = "Przycisk zostat klikniety!";

{
[STAThread]
static void Main() }
‘ }
Application.EnableVisualStyles();
Application.SetCompatibleTextRend eringD efault(false);
Application.Run(new Main Form());
}
}




Proste okno z uzyciem C# i Windows Forms

partial class MainForm

{

private System.ComponentModel.IContainer components = null;
private Button btnClickMe;

private Label lblinfo;

// Metoda czyszczacazasoby
protected override void Dispose(bool disposing)
{

if (disposing && (components !=null))

{

components.Dispose();

}

base.Dispose(disposing);

private void InitializeComponent()

{

this.btnClickMe = new System.Windows.Forms.Button();

this.lblinfo = new System.Windows.Forms.Label();
this.SuspendLayout();

/1

// btnClickMe

i

this.btnClickMe.Location = new System.Drawing.Point(50, 50);
this.btnClickMe.Name = "btnClickMe";
this.btnClickMe.Size = new System.Drawing.Size(100, 30);
this.btnClickMe.TabIndex = 0;

this.btnClickMe.Text = "Kliknij mnie";
this.btnClickMe.UseVisual StyleBackColor = true;

this.btnClickMe.Click += new
System.EventHandler(this.btnClickMe_Click);

/!

// blinfo

//

this.lblinfo.AutoSize = true;

this.lblinfo.Location = new System.Drawing.Point(50, 100);
this.lblinfo.Name = "lblinfo";

this.lblinfo.Size = new System.Drawing.Size(0, 15);

this.lblinfo.Tabindex = 1;

/!

// MainForm

1/

this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF(7F, 15F);

this.AutoScaleMode =
System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font;

this.ClientSize = new System.Drawing.Size(300, 200);
this.Controls.Add(this.lblinfo);
this.Controls.Add(this.btnClickMe);

this.Name ="MainForm";

this.Text = "Przyktad WinForms";
this.ResumeLayout(false);

this.PerformLayout();

Designer.cs
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Koniec?

Prezentacja zawiera najwazniejsze
elementy, z ktérych mozna wykonac
wiekszos¢ zadan na egzaminie.
Zadania egzaminacyjne
z aplikacji desktopowych zawierajg
zwykle 3 elementy: wpisywanie danych,
zapis i wyswietlenie w postaci tabeli lub
listy oraz mozliwosc¢ ich wyszukiwania.

)

Czestym elementem sg uktady
widgetdw oraz roznego rodzaju tta.
Wiekszos$¢é tych zadan ma forme
jednego pliku. Jednak bardziej
wtasciwym bedzie wykonanie
oddzielnego pliku z oknem programu
oraz drugiego ze sposobem dziatania.
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