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  Drogi Czytelniku!


  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


  https://helion.pl/user/opinie/prpysv_ebook


  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Dla mojego siostrzeńca Jacka


  O autorze


  Al Sweigart jest programistą i autorem książek technicznych, mieszka w Seattle. Python jest jego ulubionym językiem programowania, a on jest twórcą kilku modułów open source. Jego inne książki są dostępne za darmo, na licencji Creative Commons, na stronie internetowej https://www.inventwithpython.com/. Ma kota Zophie, który waży ponad pięć kilogramów.


  O recenzencie technicznym


  Kenneth Love jest programistą, nauczycielem i organizatorem konferencji. Jest współtwórcą frameworka Django i posiadaczem tytułu PSF Fellow. Obecnie pracuje jako lider techniczny i inżynier oprogramowania w O’Reilly Media.


  Podziękowania


  To, że na okładce znajduje się tylko moje nazwisko, jest mylące. Ta książka nie powstałaby bez wysiłku wielu ludzi. Chciałbym podziękować mojemu wydawcy, Billowi Pollockowi, i moim redaktorom, Frances Saux, Annie Choi, Meg Sneeringer i Janowi Cashowi. Chciałbym również podziękować redaktorowi produkcji, Maureenowi Forysowi, redaktor Anne Marie Walker i naczelnemu redaktorowi No Starch Barbarze Yien. Dziękuję Joshowi Ellingsonowi za kolejną doskonałą ilustrację na okładce. Dziękuję mojemu recenzentowi technicznemu, Kennethowi Love’owi, i wszystkim innym wspaniałym przyjaciołom, których poznałem w społeczności Pythona.


  Wprowadzenie


  Witaj, świecie raz jeszcze! Jako nastoletni programista i osoba, która usilnie dążyła do stania się hakerem, pod koniec lat dziewięćdziesiątych ubiegłego wieku zbierałem wydania „2600: Hacker Quarterly”. Pewnego dnia w końcu zdobyłem się na odwagę i wziąłem udział w comiesięcznym spotkaniu miłośników magazynu w moim mieście. Byłem pod wrażeniem wiedzy, jaką prezentowali uczestnicy tego spotkania (później zdałem sobie sprawę, że wielu z nich miało więcej pewności siebie niż rzeczywistej wiedzy). Przez całe spotkanie potakiwałem głową na to, co mówili inni, i starałem się nadążać za ich rozmowami. Wyszedłem ze spotkania zdeterminowany, aby poświęcić każdą wolną chwilę na studiowanie informatyki, programowania i bezpieczeństwa sieci. Chciałem dołączyć do dyskusji na spotkaniu w następnym miesiącu.


  Na kolejnym spotkaniu nadal tylko kiwałem głową i czułem się głupi w porównaniu ze wszystkimi innymi. Znowu więc postanowiłem studiować i stać się „wystarczająco inteligentny”, aby nadążyć za tokiem dyskusji. Z miesiąca na miesiąc poszerzałem swoją wiedzę, ale wciąż czułem, że jeszcze sporo mi brakuje. Zacząłem zdawać sobie sprawę, jak ogromną dziedziną jest informatyka, i martwiłem się, że nigdy nie będę wiedział wystarczająco dużo.


  Moja wiedza o programowaniu na pewno była bogatsza niż moich kolegów ze szkoły średniej, ale nie tyle, abym mógł otrzymać pracę programisty. W latach dziewięćdziesiątych Google, YouTube i Wikipedia nie istniały. Nawet jednak gdyby te zasoby były dostępne, nie wiedziałbym, jak z nich korzystać; nie wiedziałbym, co dalej studiować. Zamiast tego nauczyłem się pisać programy Witaj, świecie! w różnych językach programowania, ale nadal czułem, że nie robię prawdziwych postępów. Nie miałem pojęcia, jak wyjść poza podstawy.


  Tworzenie oprogramowania to o wiele więcej niż pętle i funkcje. Gdy ukończysz kurs dla początkujących lub przeczytasz książkę wprowadzającą w tematykę programowania, poszukujesz dodatkowych wskazówek, co kończy się znalezieniem kolejnego samouczka pisania programów Witaj, świecie!. Programiści często nazywają ten okres pustynią rozpaczy: jest to czas, który spędzasz, wertując bez celu różne materiały do nauki, czując, że nie osiągasz postępów. Jesteś już zbyt zaawansowany, by czytać materiały dla początkujących, i zarazem zbyt niedoświadczony, aby zająć się bardziej złożonymi tematami.


  Osoby, które znajdą się na tej pustyni, doświadczają silnego poczucia oszusta. Nie czujesz się jak „prawdziwy” programista ani nie wiesz, jak stworzyć kod w sposób, jaki stosują „prawdziwi” programiści. Napisałem tę książkę po to, aby zwrócić się do tej publiczności. Jeśli nauczyłeś się podstaw Pythona, ta książka powinna pomóc Ci stać się bardziej kompletnym programistą i wyzbyć się tego poczucia rozpaczy.


  Kto powinien przeczytać tę książkę i dlaczego


  Ta książka jest skierowana do tych, którzy przerobili podstawowy samouczek Pythona i chcą dowiedzieć się więcej. Samouczkiem, z którego się uczyłeś, mogła być moja poprzednia książka Automatyzacja nudnych zadań z Pythonem. Nauka programowania (wyd. II, Helion 2021) czy Python. Instrukcje dla programisty (wyd. II, Helion 2020) Erica Matthesa lub kurs online.


  Te samouczki być może wzbudziły w Tobie zainteresowanie programowaniem, ale nadal potrzebujesz więcej umiejętności. Jeśli czujesz, że nie jesteś jeszcze na poziomie profesjonalnego programisty, ale nie wiesz, jak osiągnąć ten poziom, ta książka jest dla Ciebie.


  Być może swoje pierwsze kroki w programowaniu robiłeś w innym języku niż Python, a teraz chcesz przejść do Pythona i jego ekosystemu narzędzi bez ponownego studiowania podstaw w rodzaju programów Witaj, świecie!. Jeśli tak jest, nie musisz czytać setek stron, które wyjaśniają podstawową składnię. Wystarczy, że przejrzysz artykuł Learn Python in Y Minutes dostępny pod adresem https://learnxinyminutes.com/docs/python/ lub stronę Erica Matthesa Python Crash Course — Cheat Sheet pod adresem https://ehmatthes.github.io/pcc/cheatsheets/README.html.


  O tej książce


  Zakres tej książki wykracza poza szersze przedstawienie składni Pythona. Omówiłem w niej również posługiwanie się wierszem polecenia i narzędziami wiersza polecenia stosowanymi przez zawodowych programistów, takimi jak narzędzia formatowania kodu, lintery i systemy kontroli wersji.


  W książce wyjaśniłem, co sprawia, że kod jest czytelny, i jak można pisać czysty kod. Zaprezentowałem kilka projektów programistycznych, aby czytelnik mógł zobaczyć, jak zasady te są stosowane w rzeczywistych programach. Chociaż nie jest to podręcznik do informatyki, wyjaśniam również analizę algorytmów Big O i projektowanie obiektowe.


  Przeczytanie żadnej książki nie jest w stanie uczynić z kogoś profesjonalnego programisty. Napisałem tę książkę, abyś mógł pogłębić swoją wiedzę w tym kierunku. Przedstawiłem w niej kilka tematów, które byłbyś w stanie odkryć w inny sposób tylko częściowo, mozolnie zdobywając doświadczenie. Po ukończeniu lektury tej książki będziesz stać na mocniejszym fundamencie, dzięki czemu będziesz lepiej przygotowany do podejmowania nowych wyzwań.


  Chociaż polecam czytanie rozdziałów w tej książce po kolei, możesz również czytać je w dowolnej kolejności, zaczynając od tych, które wzbudzą Twoje zainteresowanie:


  Część I. „Pierwsze kroki”


  Rozdział 1. „Obsługa błędów i poszukiwanie pomocy”. Pokazuje, jak skutecznie zadawać pytania i jak znaleźć odpowiedzi na własną rękę. Rozdział ten uczy również, jak czytać komunikaty o błędach, i prezentuje etykietę dotyczącą próśb o pomoc obowiązującą w internecie.


  Rozdział 2. „Konfiguracja środowiska i wiersz polecenia”. Wyjaśnia, jak poruszać się po wierszu polecenia, w tym jak konfigurować środowisko programistyczne i zmienną środowiskową PATH.


  Część II. „Najlepsze praktyki, narzędzia i techniki”


  Rozdział 3. „Formatowanie kodu za pomocą narzędzia Black”. Opisuje przewodnik stylu PEP 8 oraz sposoby formatowania kodu, aby uczynić go bardziej czytelnym. Z lektury rozdziału dowiesz się, jak zautomatyzować ten proces za pomocą narzędzia do formatowania kodu Black.


  Rozdział 4. „Wybieranie zrozumiałych nazw”. Opisuje, w jaki sposób należy nadawać nazwy zmiennym i funkcjom, aby poprawić czytelność kodu.


  Rozdział 5. „Wyszukiwanie cuchnącego kodu”. Zawiera zestawienie kilku potencjalnych czerwonych flag, które mogą wskazywać na istnienie błędów w kodzie.


  Rozdział 6. „Pisanie »pythonicznego« kodu”. Wyjaśnia szczegóły kilku sposobów pisania idiomatycznego kodu w Pythonie i opisuje, co sprawia, że kod staje się „pythoniczny”.


  Rozdział 7. „Programistyczny żargon”. Wyjaśnia terminy techniczne używane w branży programowania oraz pojęcia, które są powszechnie ze sobą mylone.


  Rozdział 8. „Znane pułapki Pythona”. Opisuje typowe źródła pomyłek i błędów w języku Python i wskazuje, jak je poprawiać, a także wyszczególnia strategie kodowania, których należy unikać.


  Rozdział 9. „Ezoteryczne osobliwości Pythona”. Wyszczególnia kilka dziwactw języka Python, takich jak interpolowanie ciągów znaków i „wielkanocne jaja”, których mógłbyś nie zauważyć. Po lekturze tego rozdziału dowiesz się, jak działa język Python i uzyskasz wyjaśnienie, dlaczego niektóre typy danych i operatory powodują nieoczekiwane zachowanie.


  Rozdział 10. „Pisanie skutecznych funkcji”. Zawiera szczegółowe informacje dotyczące sposobu projektowania funkcji, tak aby były jak najbardziej przydatne i czytelne. Zapoznasz się w nim ze składnią argumentów * i ** oraz poznasz kompromisy związane z rozbudowanymi i krótkimi funkcjami, a także funkcyjne techniki programowania, takie jak funkcje lambda.


  Rozdział 11. „Komentarze, docstringi i wskazówki typu”. Opisuje znaczenie tych części programu, które nie są kodem, i wyjaśnia ich wpływ na łatwość utrzymania kodu. Zawiera informacje o tym, jak często należy pisać komentarze i docstringi oraz jak je tworzyć, aby dostarczały przydatnych informacji. W rozdziale zamieściłem także wskazówki dotyczące sposobu używania różnych typów statycznych analizatorów kodu, takich jak Mypy, do wykrywania błędów.


  Rozdział 12. „Organizowanie projektów kodu z wykorzystaniem systemu Git”. Opisuje wykorzystanie systemu kontroli wersji Git w celu rejestracji historii zmian wprowadzanych w kodzie źródłowym oraz w celu umożliwienia odzyskiwania poprzednich wersji pracy lub śledzenia miejsc, w których pojawił się błąd. W rozdziale tym opisałem również podstawy tworzenia struktury plików kodu w projektach za pomocą narzędzia Cookiecutter.


  Rozdział 13. „Mierzenie wydajności algorytmów i analiza Big O”. Rozdział wyjaśnia sposoby obiektywnego mierzenia szybkości działania kodu z wykorzystaniem modułów timeit i cProfile. Ponadto obejmuje analizę algorytmu Big O i sposób, w jaki ta analiza pozwala przewidzieć obniżenie wydajności kodu wraz ze wzrostem objętości danych, które kod musi przetworzyć.


  Rozdział 14. „Praktyczne projekty”. Prezentuje sposób zastosowania technik, których nauczyłeś się w tej części, poprzez napisanie dwóch gier działających w wierszu poleceń: Wieża Hanoi — gry logicznej polegającej na przenoszeniu dysków z jednej wieży do drugiej oraz klasycznej gry planszowej Cztery w rzędzie dla dwóch graczy.


  Część III. „Python obiektowy”


  Rozdział 15. „Klasy i programowanie obiektowe”. Definiuje rolę programowania obiektowego (OOP), która często jest błędnie rozumiana. Wielu programistów nadużywa technik OOP w kodzie ze względu na panujące trendy, co często prowadzi do powstania skomplikowanego kodu źródłowego. Ten rozdział uczy, jak pisać klasy, ale — co ważniejsze — uczy również, dlaczego należy ich używać i dlaczego nie należy tego robić.


  Rozdział 16. „Programowanie obiektowe i dziedziczenie”. Wyjaśnia dziedziczenie klas i jego znaczenie dla wielokrotnego wykorzystywania kodu.


  Rozdział 17. „Pythoniczny paradygmat OOP: właściwości i metody dunder”. Opisuje cechy OOP specyficzne dla Pythona, takie jak właściwości, metody dunder i przeciążenie operatorów.


  Twoja podróż programistyczna


  Podróż od nowicjusza do zaawansowanego programisty często przypomina próby picia z węża strażackiego. Mając do dyspozycji tak wiele zasobów, możesz mieć wrażenie, że marnujesz czas na studiowanie niewłaściwych przewodników programowania.


  Po zakończeniu lektury tej książki (lub nawet podczas jej czytania) polecam zapoznanie się z poniższymi materiałami dodatkowymi:


  Python. Instrukcje dla programisty (wyd. II, Helion 2020) Erica Matthesa to książka dla początkujących, ale zaprezentowane w niej podejście oparte na projektach daje nawet doświadczonym programistom możliwość zapoznania się z bibliotekami Pythona pygame, matplotlib i Django.


  Python mniej poważnie (PWN 2020) autorstwa Lee Vaughana pozwala rozwinąć umiejętności programowania w Pythonie na przykładzie praktycznych projektów. Programy, które stworzysz, postępując zgodnie z instrukcjami w tej książce, są zabawne i stanowią świetną praktykę programowania.


  Python na poważnie (PWN 2019) autorstwa Juliena Danjou opisuje kroki, które musisz wykonać, aby przejść drogę od hobbysty tworzącego projekty garażowe do kompetentnego programisty, który przestrzega najlepszych praktyk branżowych i pisze kod, który można skalować.


  Techniczne aspekty Pythona to jednak tylko jedna z jego mocnych stron. Ten język programowania przyciągnął zróżnicowaną społeczność, która stworzyła przyjazną, dostępną dokumentację i zapewniła wsparcie na poziomie nieporównywalnym dla żadnego innego ekosystemu programowania. Podczas dorocznej konferencji PyCon oraz wielu regionalnych konferencji PyCon wygłaszane są liczne referaty skierowane do programistów na wszystkich poziomach zaawansowania. Organizatorzy konferencji PyCon udostępniają te referaty online za darmo pod adresem https://pyvideo.org/. Strona Tags umożliwia łatwe znajdowanie referatów poświęconych tematom odpowiadającym Twoim zainteresowaniom.


  Aby dokładniej zagłębić się w zaawansowane funkcje składni i standardowej biblioteki Pythona, polecam przeczytanie następujących pozycji:


  Efektywny Python. 90 sposobów na lepszy kod (wyd. II, Helion 2020) autorstwa Bretta Slatkina to imponująca kolekcja najlepszych praktyk pythonicznych i opis cech języka.


  Python. Receptury (Helion 2013) autorstwa Davida Beazleya i Briana K. Jonesa oferuje obszerną listę fragmentów kodu pozwalających wzbogacić repertuar każdego początkującego programisty Pythona.


  Fluent Python (O’Reilly Media 2021) Luciano Ramalho to mistrzowskie dzieło pozwalające odkryć zawiłości języka Python i chociaż jego prawie 800-stronicowy rozmiar może być zastraszający, jest to lektura warta wysiłku.


  Powodzenia w podróży po programowaniu. Zaczynajmy!


  Część I. Pierwsze kroki


  1. Obsługa błędów i poszukiwanie pomocy


  Proszę nie uczłowieczać komputerów. One bardzo tego nie lubią. Gdy komputer wyświetla Ci komunikat o błędzie, to nie dlatego, że go obraziłeś. Komputery są najbardziej wyrafinowanymi narzędziami, z jakimi większość z nas miała do czynienia, ale nadal to tylko narzędzia.


  Mimo to łatwo rzucać na nie oskarżenia. Ponieważ w większości przypadków uczenie się programowania to samodzielna praca, często odczuwasz stres, gdy ciągle, wiele razy dziennie, sprawdzasz internet, mimo że studiujesz Pythona od wielu miesięcy. Ale nawet zawodowi programiści przeszukują internet lub czytają dokumentację, aby znaleźć odpowiedzi na nurtujące ich pytania.


  Jeśli nie masz zasobów finansowych lub z innych powodów nie możesz zatrudnić prywatnego nauczyciela, który mógłby odpowiedzieć na Twoje pytania dotyczące programowania, jesteś skazany na swój komputer, wyszukiwarki internetowe i własną inicjatywę. Na szczęście Twoje pytania prawie na pewno zostały zadane wcześniej. Dla programisty znacznie ważniejsza jest umiejętność samodzielnego znalezienia odpowiedzi na pytanie niż znajomość jakiegokolwiek algorytmu albo struktury danych. W tym rozdziale pokażę Ci, jak możesz rozwinąć tę kluczową umiejętność.


  Komunikaty o błędach w Pythonie


  Wielu programistów w konfrontacji z komunikatem o błędzie — wielką ścianą technicznego tekstu — w pierwszym odruchu całkowicie go ignoruje. Ale wewnątrz tego komunikatu zwykle znajduje się odpowiedź na pytanie o to, co jest nie tak z Twoim programem. Znalezienie tej odpowiedzi to dwuetapowy proces: najpierw należy przeanalizować tzw. ślad (ang. traceback), a następnie poszukać komunikatu o błędzie w internecie.


  Analiza śladu


  Programy w Pythonie ulegają awariom, gdy kod zgłosi wyjątek nieobsłużony przez instrukcję except. Gdy tak się stanie, Python wyświetli komunikat wyjątku oraz ślad kodu (ang. traceback). Jest on nazywany również śladem stosu i pokazuje miejsce w Twoim programie, gdzie wydarzył się wyjątek, oraz listę wywołań funkcji, które do niego doprowadziły.


  Aby przećwiczyć czytanie śladu, wprowadź poniższy, zawierający błąd program i zapisz go w pliku abcTraceback.py. Numery wierszy w kodzie spełniają rolę punktów odniesienia i w gruncie rzeczy nie należą do programu.


  
     1. def a():

  


  
     2.     print('Początek funkcji a()')

  


  
     3.     b() # Wywołanie funkcji b().  ❶ 

  


  
     4.

  


  
     5. def a():

  


  
     6.     print('Początek funkcji b()')

  


  
     7.     c() # Wywołanie funkcji c().  ❷ 

  


  
     8.

  


  
     9. def c():

  


  
    10.     print('Początek funkcji c()')

  


  
    11.     42 / 0 # To wywołanie spowoduje błąd dzielenia przez zero.  ❸

  


  
    12.

  


  
    13. a() # Wywołanie funkcji a().

  


  W tym programie funkcja a() wywołuje funkcję b()  ❶, a ta wywołuje funkcję c()  ❷. Wewnątrz funkcji c() wyrażenie 42/0  ❸ powoduje błąd dzielenia przez zero. Po uruchomieniu tego programu powinieneś uzyskać następujący wynik:


  
    Początek funkcji a()

  


  
    Początek funkcji b()

  


  
    Początek funkcji c()

  


  
    Traceback (most recent call last):

  


  
      File "abcTraceback.py", line 13, in <module>

  


  
        a() # Wywołanie funkcji a().

  


  
      File "abcTraceback.py", line 3, in a

  


  
        b() # Wywołanie funkcji b().

  


  
      File "abcTraceback.py", line 7, in b

  


  
        c() # Wywołanie funkcji c().

  


  
      File "abcTraceback.py", line 11, in c

  


  
        42 / 0 # To wywołanie spowoduje błąd dzielenia przez zero.

  


  
    ZeroDivisionError: division by zero

  


  Spróbujmy przeanalizować powyższy ślad wiersz po wierszu, rozpoczynając od następującego:


  
    Traceback (most recent call last):

  


  Ten komunikat informuje Cię, że to, co nastąpi dalej, jest śladem wywołań. Tekst most recent call last informuje Cię, że wywołania poszczególnych funkcji zostały wymienione po kolei, począwszy od pierwszego wywołania funkcji, a skończywszy na tym, które było wywołane jako ostatnie. W kolejnym wierszu wyświetla się wywołanie pierwszej funkcji objętej śladem:


  
    File "abcTraceback.py", line 13, in <module>

  


  
      a() # Wywołanie funkcji a().

  


  Te dwa wiersze to tzw. podsumowanie ramki. Zawierają informacje zapisane wewnątrz obiektu ramki. W momencie wywołania funkcji dane lokalnych zmiennych oraz miejsce w kodzie, gdzie ma być zwrócone sterowanie po wywołaniu funkcji, są przechowywane w obiekcie ramki. Obiekty ramek zawierają lokalne zmienne oraz inne dane powiązane z wywołaniami funkcji. Obiekty ramek są tworzone w momencie wywoływania funkcji i niszczone, gdy funkcja zwraca sterowanie. W śladzie wywołań wyświetlają się podsumowania wszystkich ramek prowadzących do awarii. W tym śladzie widać, że wywołanie funkcji, które doprowadziło do wyjątku, nastąpiło w wierszu 13. skryptu abcTraceback.py, a tekst <module> mówi, że ten wiersz należy do zasięgu globalnego. Dalej, po wcięciu wynoszącym dwie spacje, wyświetlana jest treść wiersza 13.


  Kolejne cztery wiersze to następne dwa podsumowania ramek:


  
    File "abcTraceback.py", line 3, in a

  


  
      b() # Wywołanie funkcji b().

  


  
    File "abcTraceback.py", line 7, in b

  


  
      c() # Wywołanie funkcji c().

  


  Na podstawie wiersza 3. śladu możemy powiedzieć, że w wierszu 3. skryptu, wewnątrz funkcji a(), została wywołana funkcja b(), co doprowadziło do wywołania funkcji c() — w wierszu 7., wewnątrz funkcji b(). Zauważ, że instrukcji print() z wierszy 2., 6. i 10. nie ma w śladzie, pomimo że zostały uruchomione przed wywołaniami funkcji. W śladzie wyświetlane są wyłącznie wiersze zawierające wywołania funkcji, które doprowadziły do wyjątku.


  Ostatnie podsumowanie ramki pokazuje wiersz, który doprowadził do nieobsłużonego wyjątku. Za nim występuje nazwa wyjątku i komunikat wyjątku:


  
      File "abcTraceback.py", line 11, in c

  


  
        42 / 0 # To wywołanie spowoduje błąd dzielenia przez zero.

  


  
    ZeroDivisionError: division by zero

  


  Należy pamiętać, że numer wiersza wymieniony w śladzie wskazuje miejsce w kodzie, gdzie Python ostatecznie wykrył błąd. Rzeczywiste źródło błędu może znajdować się gdzieś przed tym wierszem.


  Komunikaty o błędach są zazwyczaj krótkie i tajemnicze: trzy słowa division by zero (czyli dzielenie przez zero) niewiele by znaczyły, gdybyś nie wiedział, że dzielenie liczby przez zero jest matematycznie niemożliwe i jest powszechnym błędem programistów. W tym programie błąd nie jest zbyt trudny do znalezienia. Jeśli spojrzysz na wiersz kodu w podsumowaniu ramki, stanie się jasne, gdzie w kodzie wystąpił błąd dzielenia przez zero 42/0.


  Przyjrzyjmy się jednak nieco trudniejszemu przypadkowi. Wprowadź poniższy kod w edytorze tekstu i zapisz go jako zeroDivideTraceback.py:


  
    def spam(number1, number2):

  


  
        return number1 / (number2 - 42)

  


  
     

  


  
    spam(101, 42)

  


  Gdy spróbujesz uruchomić ten program, powinieneś zobaczyć wyjście w następującej postaci:


  
    Traceback (most recent call last):

  


  
      File "zeroDivideTraceback.py", line 4, in <module>

  


  
        spam(101, 42)

  


  
      File "zeroDivideTraceback.py", line 2, in spam

  


  
        return number1 / (number2 - 42)

  


  
    ZeroDivisionError: division by zero

  


  Komunikat o błędzie jest taki sam, ale dzielenie przez zero w instrukcji return number1 / (number2 - 42) nie jest równie oczywiste. Na podstawie operatora / można wywnioskować, że w kodzie jest wykonywane dzielenie oraz że wyrażenie (number2 - 42) ma wartość 0. Prowadziłoby to do wniosku, że funkcja spam() zawiedzie, gdy parametr number2 będzie ustawiony na 42.


  Czasami ślad może wskazywać, że błąd ma miejsce w wierszu następującym za wierszem będącym prawdziwą przyczyną błędu. Na przykład w poniższym programie, w pierwszym wierszu brakuje zamykającego nawiasu:


  
    print('Witaj.'

  


  
    print('Jak się masz?')

  


  Komunikat o błędzie dla tego programu wskazuje jednak, że problem wystąpił w drugim wierszu:


  
    File "example.py", line 2

  


  
      print('Jak się masz?')

  


  
        ^

  


  
    SyntaxError: invalid syntax

  


  Powodem jest to, że interpreter Pythona nie zauważył błędu składniowego, dopóki nie odczytał drugiego wiersza. Ślad może wskazywać, gdzie coś poszło nie tak, ale to nie zawsze jest równoznaczne z miejscem oznaczającym rzeczywistą przyczynę błędu. Jeśli podsumowanie ramki nie daje wystarczająco dużo informacji do tego, by wywnioskować przyczynę błędu, lub jeśli prawdziwa przyczyna błędu znajduje się w poprzednim wierszu — tym, którego nie ma w śladzie, w celu znalezienia błędu będziesz zmuszony uruchomić program krok po kroku lub przeszukać logi. Może to zająć sporo czasu. Wyszukiwanie komunikatu o błędzie w internecie może znacznie szybciej dać Ci kluczowe wskazówki dotyczące rozwiązania.


  Wyszukiwanie informacji na temat komunikatów o błędach


  Komunikaty o błędach często są tak krótkie, że nie są nawet pełnymi zdaniami. Ponieważ programiści napotykają je regularnie, są one pomyślane bardziej jako przypomnienia niż jako pełny opis. Skopiowanie komunikatu o błędzie napotkanego po raz pierwszy i wklejenie go do wyszukiwarki internetowej często zwraca szczegółowe wyjaśnienie tego, co ten błąd oznacza i jakie są jego prawdopodobne przyczyny. Na rysunku 1.1 możesz zobaczyć wyniki wyszukiwania frazy python „ZeroDivisionError: division by zero”. Dodanie znaków cudzysłowu wokół komunikatu o błędzie pomaga znaleźć dokładną frazę, a dodanie słowa python pomaga zawęzić wyszukiwanie.


  Wyszukiwanie komunikatów o błędach nie świadczy o braku wiedzy. Od nikogo nie można oczekiwać zapamiętania wszystkich możliwych komunikatów o błędach dostępnych w języku programowania. Zawodowi programiści codziennie poszukują w internecie odpowiedzi na pytania związane z programowaniem.


  Szukając informacji o komunikacie o błędzie, możesz wykluczyć dowolną jego część, która jest specyficzna dla Twojego kodu. Weźmy na przykład następujące komunikaty o błędach:


  
    >>> print(employeRecord)

  


  
    Traceback (most recent call last):

  


  
      File "<stdin>", line 1, in <module>

  


  
    NameError: name 'employeRecord' is not defined ❶

  


  
    >>> 42 - 'witaj'

  


  
    Traceback (most recent call last):

  


  
      File "<stdin>", line 1, in <module>

  


  
    TypeError: unsupported operand type(s) for -: 'int' and 'str'  ❷ 
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  Rysunek 1.1. Skopiowanie i wklejanie komunikatu o błędzie do wyszukiwarki internetowej pozwala na szybkie znalezienie wyjaśnień i rozwiązania


  W tym przykładzie występuje literówka w nazwie zmiennej employeRecord, co spowodowało błąd  ❶. Ponieważ identyfikator employeRecord w komunikacie o błędzie NameError: name 'employeRecord' is not defined jest specyficzny dla Twojego kodu, możesz zamiast niego poszukać frazy python „NameError: name” „is not defined”. W ostatnim wierszu fragmenty 'int' i 'str' komunikatu o błędzie  ❷ wydają się odnosić do wartości 42 i 'hello'. W związku z tym obcięcie wyszukiwanej frazy do python „TypeError: unsupported operand type(s) for” pozwoli uniknąć umieszczenia w komunikacie fragmentów specyficznych dla Twojego kodu. Jeśli te wyszukiwania nie dadzą przydatnych wyników, spróbuj poszukać informacji o całej treści komunikatu o błędzie.


  Zapobieganie błędom dzięki wykorzystaniu linterów


  Najlepszym sposobem przeciwdziałania błędom jest ich niepopełnianie. Programy zwane linterami to aplikacje, które analizują kod źródłowy, aby ostrzec Cię przed wszelkimi potencjalnymi błędami. Nazwa pochodzi od drobnych włókien i zanieczyszczeń zbieranych przez przybory do czyszczenia ubrań. Chociaż lintery nie są w stanie wyłapać wszystkich błędów, to narzędzia statycznej analizy (zajmujące się badaniem kodu źródłowego bez jego uruchamiania) potrafią zidentyfikować częste błędy spowodowane literówkami (zastosowanie wskazówek typów na potrzeby statycznej analizy omówiłem w rozdziale 11.). Lintery działają w tle wielu edytorów tekstowych i zintegrowanych środowisk programisty (IDE). Potrafią wskazywać problemy w czasie rzeczywistym. Przykład takiego narzędzia pokazałem na rysunku 1.2.
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  Rysunek 1.2. Linter wskazuje na niezdefiniowaną zmienną w Mu (góra), Pycharm (środek) i Sublime Text (dół)


  Natychmiastowe powiadomienia przekazywane przez lintery znacznie poprawiają wydajność programowania. Bez linterów poprawienie literówek w kodzie źródłowym wymagałoby uruchomienia programu, doprowadzenia do jego awarii, a następnie odczytania śladu stosu. A gdybyś zrobił wiele literówek, ten cykl uruchamianie – naprawa pozwoliłby na znalezienie tylko jednej literówki naraz. Proces lintingu umożliwia znalezienie wielu błędów jednocześnie. Następuje to bezpośrednio w edytorze, dzięki czemu możesz zobaczyć wiersze, w których te błędy wystąpiły.


  Być może Twój edytor lub IDE nie jest wyposażony w wbudowany mechanizm lintera, ale jeśli obsługuje wtyczki, funkcjonalność lintera prawie na pewno jest dostępna. Często te wtyczki, w celu wykonywania analizy, korzystają z modułu o nazwie Pyflakes lub innego, podobnego modułu. Aby zainstalować Pyflakes, pobierz archiwum ze strony https://pipi.org/project/pyflakes/ lub skorzystaj z polecenia pip install --user pyflakes. Warto podjąć wysiłek, by się z nim zapoznać.


  UWAGA W systemie Windows możesz uruchamiać polecenia python i pip niezależnie od wersji Pythona. Z kolei w systemach macOS i Linux te nazwy poleceń są dostępne wyłącznie dla Pythona w wersji 2. Zamiast nich będziesz musiał więc uruchamiać polecenia python3 i pip3. Pamiętaj o tym zawsze, gdy w tej książce zobaczysz polecenia python lub pip.


  IDLE — środowisko IDE dostarczane z Pythonem, nie ma lintera ani możliwości jego zainstalowania.


  Jak prosić o pomoc w programowaniu?


  Gdy przeszukiwanie internetu i lintery nie pozwalają rozwiązać problemu, możesz poprosić o pomoc w programowaniu na forach internetowych. Istnieje etykieta, która pokazuje, w jaki sposób skutecznie prosić o poradę. Jeśli doświadczeni programiści są gotowi za darmo odpowiedzieć na Twoje pytania, to powinieneś zadbać o jak najwydajniejsze wykorzystanie ich czasu.


  Proszenie obcych o udzielenie pomocy w programowaniu zawsze powinno być rozważane w ostatniej kolejności. Zanim ktoś odpowie na opublikowane przez Ciebie pytanie, jeśli w ogóle ktokolwiek na nie odpowie, mogą minąć godziny lub dni. Znacznie szybsze jest przeszukanie sieci w celu znalezienia podobnych pytań zadanych przez inne osoby i skorzystanie z uzyskanych odpowiedzi. Dokumentacja online i wyszukiwarki zostały zaprojektowane w taki sposób, by ułatwić pracę związaną z zadawaniem pytań i odpowiedzi. Gdyby nie wyszukiwarki, tę pracę musieliby wykonywać ludzie.


  Kiedy jednak wyczerpałeś swoje możliwości i musisz poprosić innych o pomoc w udzieleniu odpowiedzi na Twoje pytanie związane z programowaniem, unikaj następujących powszechnie popełnianych błędów:


  
    	Pytanie o to, czy możesz zadać pytanie, zamiast je zadać.


    	„Krążenie” wokół tematu zamiast zadania pytania wprost.


    	Zadawanie pytania na niewłaściwym forum lub stronie internetowej.


    	Pisanie niekonkretnego nagłówka lub tematu e-maila w stylu „Mam problem” lub „Proszę o pomoc”.


    	Stwierdzenia w stylu „Mój program nie działa” bez wyjaśnień na temat tego, jak chciałbyś, żeby działał.


    	Niedołączanie pełnego komunikatu o błędzie.


    	Nieudostępnianie kodu.


    	Udostępnianie źle sformatowanego kodu.


    	Brak informacji o próbach, które już podjąłeś.


    	Niepodawanie informacji o systemie operacyjnym lub o wersji.


    	Proszenie innych o napisanie programu za Ciebie.

  


  Przestrzeganie zaleceń z powyższej listy „tego nie rób” nie jest tylko kwestią dobrych manier. Jeśli będziesz robić którąkolwiek z wymienionych rzeczy, zniechęcisz osoby, które potencjalnie chciałyby udzielić Ci pomocy. Pierwszym krokiem osób, które zdecydują się Ci pomóc, będzie uruchomienie Twojego kodu i podjęcie próby odtworzenia problemu. Aby to zrobić, będą one potrzebować wielu informacji na temat Twojego kodu, komputera i zamiarów. Znacznie częstsze jest przekazywanie zbyt małej ilości informacji niż zbyt dużej. W następnych kilku punktach opowiem o tym, co możesz zrobić, aby zapobiec popełnianiu tych częstych błędów. Zakładam, że publikujesz swoje pytanie na forum online, ale te wytyczne mają również zastosowanie do przypadków, gdy wysyłasz e-maile z pytaniami zarówno do konkretnej osoby, jak i na listę mailingową.


  Ogranicz konieczność dopowiadania — od razu podaj jak najwięcej informacji


  Zwrócenie się do kogoś osobiście z pytaniem „Czy mogę Ci zadać pytanie?” byłoby krótkim, uprzejmym sposobem przekonania się, czy osoba, która ma Ci pomóc, jest dostępna. Jednak na forach internetowych każdy może powstrzymać się od odpowiedzi do chwili, gdy będzie mieć czas. Ponieważ pomiędzy odpowiedziami może minąć wiele godzin, zamiast pytać o pozwolenie na zadanie pytania, najlepiej od razu przekazać wszystkie informacje, które mogą być potrzebne do udzielenia odpowiedzi. Jeśli nie uzyskasz odpowiedzi, możesz skopiować zadane pytanie i wkleić je na inne forum.


  Sformułuj swój problem w postaci rzeczywistego pytania


  Często zakładasz z góry, że osoby mające Ci pomóc, wiedzą, o czym mówisz, gdy wyjaśniasz swój problem. Programowanie jest jednak dziedziną bardzo obszerną i nie wszyscy muszą mieć doświadczenie w konkretnym obszarze, w którym masz problemy. Ważne jest zatem, aby sformułować problem w postaci pytania. Chociaż zdania, które zaczynają się od „Chciałbym, aby…” lub „Kod nie działa” mogą wskazywać na Twój problem, to powinieneś zadbać o to, by dołączyć jawnie sformułowane pytanie, tzn. zdanie zakończone pytajnikiem. W przeciwnym razie to, o co pytasz, prawdopodobnie nie będzie jasne.


  Zadawaj pytania na właściwej stronie internetowej


  Zadawanie pytania dotyczącego Pythona na forum poświęconym JavaScriptowi lub pytania związanego z algorytmami na liście mailingowej związanej z sieciowym bezpieczeństwem prawdopodobnie będzie bezcelowe. Na listach mailingowych i forach internetowych zwykle są dostępne dokumenty z często zadawanymi pytaniami (ang. Frequently Asked Questions — FAQ) lub strony z listą tematów, które można na nich poruszać. Na przykład lista mailingowa python-dev jest poświęcona cechom języka Python, więc nie jest to ogólna lista mailingowa, na której można szukać pomocy dotyczącej Pythona. Informacje na temat miejsca odpowiedniego do zadania pytania związanego z Pythonem można znaleźć na stronie https://www.pyhon.org/about/help/.


  Podsumuj swoje pytanie w nagłówku


  Opublikowanie pytania na forum online daje tę korzyść, że jeśli w przyszłości inni programiści będą mieć to samo pytanie, będą mogli znaleźć na nie odpowiedź za pomocą internetowej wyszukiwarki. Pamiętaj, aby korzystać z nagłówków zawierających podsumowanie Twojego pytania. To ułatwia pracę wyszukiwarkom. Ogólny nagłówek, taki jak „Proszę o pomoc” lub „Dlaczego to nie działa?”, jest niejasny. Jeśli zadajesz pytanie w e-mailu, dodaj sensowny wiersz tematu. Dzięki temu osoby, które mogą udzielić Ci pomocy, zorientują się podczas skanowania skrzynki odbiorczej, jakie jest Twoje pytanie.


  Wyjaśnij, co ma robić Twój kod


  Pytanie „Dlaczego mój program nie działa?” pomija kluczowy szczegół. Nie mówi, co Twój program ma robić. To nie zawsze jest oczywiste dla osób chcących udzielić Ci pomocy. Nie mogą Ci pomóc, ponieważ nie wiedzą, jaki jest Twój zamiar. Nawet jeśli Twoje pytanie brzmi tylko „Dlaczego pojawia mi się ten błąd?”, sensowne jest również poinformowanie o tym, jaki jest ostateczny cel Twojego programu. W niektórych przypadkach osoba udzielająca Ci pomocy będzie mogła stwierdzić, czy nie potrzebujesz czasem zupełnie innego podejścia. To może pozwolić na odrzucenie Twojego problemu, zamiast marnować czas na próby jego rozwiązania.


  Dołącz kompletny komunikat o błędzie


  Pamiętaj, aby skopiować i wkleić cały komunikat o błędzie, w tym ślad stosu. Samo opisanie błędu w stylu „Dostaję błąd przekroczenia zakresu” nie zapewnia osobie udzielającej Ci pomocy wystarczająco dużo szczegółów, aby mogła ona zorientować się w tym, co jest nie tak. Określ również, czy ten błąd napotykasz zawsze, czy też jest to problem sporadyczny. Jeśli zidentyfikowałeś konkretne okoliczności, w których występuje błąd, uwzględnij te dane w prośbie o pomoc.


  Udostępnij swój pełny kod


  Wraz z pełnym komunikatem o błędzie i śladem stosu przekaż kompletny kod źródłowy Twojego programu. W ten sposób osoba udzielająca Ci pomocy będzie mogła uruchomić Twój program na swoim komputerze z debuggerem i sprawdzić, co się dzieje. Zawsze staraj się tworzyć minimalny, kompletny i odtwarzalny (ang. minimal, complete and reproducible —MCR) przykład, który w niezawodny sposób odzwierciedla występujący u Ciebie błąd. Termin MCR pochodzi z serwisu Stack Overflow. Szczegółowe informacje na jego temat możesz znaleźć pod adresem https://stackoverflow.com/help/mcve/. Słowo minimalny oznacza, że przykład kodu powinien być jak najkrótszy, a jednocześnie wystarczający do odtworzenia Twojego problemu. Kompletny oznacza, że przykład kodu zawiera wszystko, co jest potrzebne do odtworzenia problemu. Odtwarzalny zaś ma znaczenie takie, że przykład kodu wiarygodnie odtwarza problem, który opisujesz.


  Jeśli Twój program mieści się w jednym pliku, wysłanie go do osoby zapewniającej pomoc jest prostą sprawą. Upewnij się tylko, że plik jest odpowiednio sformatowany, tak jak opisałem w następnym punkcie.


  
    
      
        	
          Serwis Stack Overflow i budowanie archiwum odpowiedzi


          Stack Overflow to popularny serwis internetowy poświęcony odpowiedziom na pytania programistyczne. Wielu początkujących programistów wyraża jednak obawy, a nawet odczuwa strach przed korzystaniem z niego. Moderatorzy serwisu Stack Overflow mają bowiem opinię osób bezlitosnych, które notorycznie zamykają pytania niespełniające ścisłych wytycznych. Istnieje jednak powód, aby w serwisie tym obowiązywały tak ścisłe reguły.


          Głównym celem serwisu Stack Overflow nie jest udzielanie odpowiedzi na pojedyncze pytania, ale zbudowanie archiwum pytań związanych z programowaniem dopasowanych do udzielonych odpowiedzi. W związku z tym moderatorzy serwisu dążą do tego, by zadawane pytania były konkretne i unikatowe, a nie subiektywne i ogólne. Pytania muszą być szczegółowe i dobrze sformułowane, tak by mogły być łatwo odnalezione przez użytkowników wyszukiwarek (internet dla programistów sprzed czasów serwisu Stack Overflow jest tematem komiksu Wisdom of the Ancients, dostępnego w serwisie XKCD, pod adresem https://xkcd.com/979/). Trzydzieści wpisów z takim samym pytaniem nie tylko powodowałoby powielenie wysiłków ekspertów starających się udzielić odpowiedzi na pytania, ale również wprowadziłoby w błąd użytkowników wyszukiwarek, którzy uzyskiwaliby wiele takich samych rezultatów. Pytania muszą mieć konkretne, obiektywne odpowiedzi: odpowiedź na pytanie „Jaki jest najlepszy język programowania?” jest kwestią osobistej opinii i może powodować niekończącą się dyskusję (poza tym już wiemy, że najlepszym językiem programowania jest Python).


          Pozycja osoby, która potrzebuje pomocy i o nią poprosi, a za chwilę jej pytanie zostanie zamknięte, jest nie do pozazdroszczenia. W związku z tym radzę, by najpierw starannie przeczytać porady zamieszczone w tym rozdziale, a następnie zapoznać się z treścią poradnika How do I ask a good question? dostępnego w serwisie Stack Overflow pod adresem https://stackoverflow.com/help/how-to-ask/. Jeśli boisz się zadawać „głupich” pytań, możesz stosować pseudonim. W serwisie Stack Overflow do tworzenia kont nie trzeba używać prawdziwych nazwisk. Jeśli interesuje Cię bardziej swobodne miejsce do zadawania pytań, zastanów się nad opublikowaniem ich w serwisie https://reddit.com/r/learnpython/. Obowiązują w nim znacznie luźniejsze reguły. Pomimo wszystko przed przesłaniem pytania pamiętaj o zapoznaniu się z wytycznymi obowiązującymi w serwisie.

        
      

    
  


  Zastosuj odpowiednie formatowanie, aby poprawić czytelność kodu


  Sens udostępniania kodu leży w tym, aby osoba udzielająca Ci pomocy potrafiła uruchomić Twój program i odtworzyć błąd, który otrzymujesz. Osoby udzielające pomocy innym nie tylko potrzebują kodu, ale także tego, by był on odpowiednio sformatowany. Zadbaj o możliwość łatwego skopiowania kodu źródłowego i uruchomienia go w takiej postaci, w jakiej jest. Jeśli zdecydujesz się skopiować kod źródłowy i wkleić go w e-mailu, pamiętaj, że wiele klienckich programów pocztowych może usuwać wcięcia, co sprawia, że wklejony kod wygląda tak jak poniżej:


  
    def knuts(self, value):

  


  
    if not isinstance(value, int) or value < 0:

  


  
    raise WizCoinException('atrybut knuts musi być dodatnią liczbą całkowitą')

  


  
    self._knuts = value

  


  Po pierwsze, wstawienie wcięć we wszystkich wierszach Twojego kodu zajmie osobie udzielającej Ci pomocy sporo czasu, a po drugie, rozstrzygnięcie tego, jaka powinna być szerokość wcięcia dla każdego wiersza, nie zawsze jest oczywiste. Aby upewnić się, że kod jest prawidłowo sformatowany, skopiuj go i wklej w witrynie pastebin, takiej jak https://pastebin.com/ lub https://gist.github.com/. W takich witrynach Twój kod będzie przechowywany pod krótkim, dostępnym publicznie adresem URL, np. https://pastebin.com/XeU3yusC. Udostępnianie takiego adresu URL jest łatwiejsze niż stosowanie załączników do poczty.


  Jeśli publikujesz kod na stronie internetowej, takiej jak https://stackoverflow.com/ lub https://reddit.com/r/learnpython/, upewnij się, że używasz narzędzia formatowania udostępnianego za pośrednictwem pól tekstowych na tej stronie. Często wcięcie wiersza czterema spacjami sprawi, że w wierszu będzie stosowana typowa dla kodu czcionka o stałym odstępie, dzięki której czytanie kodu stanie się łatwiejsze. Aby zastosować czcionkę o stałym odstępie, możesz także otoczyć tekst znakami backtick (`).Wymienione witryny często mają link dostarczający informacji związanych z formatowaniem. Niezastosowanie się do tych wskazówek może spowodować bałagan w kodzie źródłowym, wskutek czego cały kod może wyświetlić się w jednym wierszu, tak jak poniżej:


  
    def knuts(self, value):if not isinstance(value, int) or value < 0:raise

  


  
    WizCoinException('atrybut knuts musi być dodatnią liczbą całkowitą') self._knuts = value

  


  Pamiętaj także, by nie udostępniać kodu za pomocą zrzutu ekranu lub przesyłania jego zdjęcia. Ze zdjęcia nie można skopiować kodu, by później wkleić go do edytora. Ponadto w tej formie kod jest zazwyczaj nieczytelny.


  Powiedz osobom pomagającym, czego już próbowałeś


  Podczas publikowania swojego pytania pamiętaj, by przekazać swoim potencjalnym pomocnikom informacje o próbach, które już podjąłeś, i o wynikach, jakie osiągnąłeś w ramach tych prób. Informacje te pozwalają zaoszczędzić czas. Inne osoby mogą już zrezygnować z podejmowania Twoich fałszywych tropów. Ponadto jest to dowód, że starałeś się rozwiązać swój własny problem.


  Dodatkowo te informacje dowodzą, że prosisz o pomoc, a nie zwracasz się do kogoś, by napisał program za Ciebie. Niestety często się zdarza, że studenci kierunków informatycznych proszą nieznajomych o wykonanie prac domowych lub zwracają się z prośbą do zawodowych programistów o stworzenie dla nich za darmo „szybkiej aplikacji”. Fora poświęcone udzielaniu pomocy programistycznej nie są stworzone do tego celu.


  Opisz swoją konfigurację


  Konkretna konfiguracja Twojego komputera może wpływać na sposób, w jaki działa Twój program, a także na błędy, które generuje. Aby zyskać pewność, że osoby próbujące udzielić Ci pomocy będą mogły odtworzyć problem na swoich komputerach, podaj im następujące informacje o swoim komputerze:


  
    	system operacyjny i wersja, np. „Windows 10 Professional Edition” lub „MacOS Catalina”;


    	wersja Pythona, za pomocą której uruchamiasz program, np. „Python 3.7” lub „Python 3.6.6”;


    	dowolne moduły firm zewnętrznych używane przez Twój program oraz ich wersje, np. „Django 2.1.1”.

  


  Aby znaleźć wersje zainstalowanych modułów innych firm, możesz uruchomić polecenie pip list. Istnieje również konwencja, zgodnie z którą dołącza się wersję modułu w atrybucie __version__, tak jak w poniższej sesji interaktywnej:


  
    >>> import django

  


  
    >>> django.__version__

  


  
    '2.1.1'

  


  Najprawdopodobniej te informacje nie będą niezbędne. Aby jednak zmniejszyć ilość przesyłanych informacji tam i z powrotem, uwzględnij te dane już w pierwszej wiadomości.


  Przykłady pytań


  Oto właściwie zadane pytanie, które przestrzega wymienionych w poprzednim punkcie wskazówek na temat tego, co robić, a czego nie robić:


  Selenium webdriver: W jaki sposób znaleźć WSZYSTKIE atrybuty elementu?


  Kiedy korzystam z modułu Pythona Selenium, po utworzeniu obiektu WebElement mogę uzyskać wartość dowolnego jego atrybutu za pomocą metody get_attribute():


  
    foo = elem.get_attribute('href')

  


  Jeśli atrybut o nazwie 'href' nie istnieje, metoda zwraca None.


  Moje pytanie brzmi: jak mogę uzyskać listę wszystkich atrybutów elementu? Wydaje się, że nie istnieje metoda get_attributes() lub get_attribute_names().


  Używam wersji 2.44.0 modułu Selenium dla Pythona.


  To pytanie pochodzi ze strony https://stackoverflow.com/q/27307131/1893164/. Autor pytania w nagłówku w jednym zdaniu podsumował pytanie. Problem jest przedstawiony w formie pytania i kończy się znakiem zapytania. Jeśli ktoś przeczyta ten nagłówek, od razu będzie wiedzieć, czy udzielona odpowiedź ma znaczenie dla rozwiązania jego problemu.


  Kod zamieszczony w pytaniu jest sformatowany czcionką o stałym odstępie, a tekst jest podzielony na wiele akapitów. Nie ma problemów ze stwierdzeniem, czego dotyczy pytanie opublikowane w tym poście, pomimo że zostało poprzedzone zwrotem: „Moje pytanie brzmi”. Treść pytania sugeruje, że rozwiązaniem mogłyby być metody get_attributes() lub get_attribute_names(), ale nie są one dostępne. To pokazuje, że osoba pytająca próbowała znaleźć rozwiązanie, ponieważ zasugerowała, jak jej zdaniem powinna wyglądać poprawna odpowiedź. Osoba zadająca pytanie, tak na wszelki wypadek, zamieściła również informacje o wersji modułu Selenium. Lepiej podać za dużo informacji niż za mało.


  Podsumowanie


  Samodzielne udzielanie odpowiedzi na własne pytania programistyczne jest najważniejszą umiejętnością, jakiej musi się nauczyć programista. Internet, który został zbudowany przez programistów, ma bogate zasoby dostarczające potrzebnych odpowiedzi.


  Najpierw musisz jednak przeanalizować komunikaty o błędach, często tajemnicze, zgłaszane przez Pythona. Nie szkodzi, że być może nie do końca rozumiesz tekst komunikatu o błędzie. I tak możesz przesłać ten tekst do wyszukiwarki. W ten sposób możesz znaleźć opisowe informacje na temat komunikatu o błędzie oraz jego prawdopodobne przyczyny. Ślad stosu błędu wskazuje w programie miejsce jego wystąpienia.


  Działający w czasie rzeczywistym linter pozwala wskazywać literówki i potencjalne błędy podczas pisania kodu. Lintery są tak bardzo przydatne, że można je uznać za niezbędny element nowoczesnego środowiska wytwarzania oprogramowania. Jeśli Twój edytor tekstu lub środowisko IDE nie zawiera lintera lub nie daje możliwości dodania go w postaci wtyczki, zastanów się nad przejściem na takie, które daje taką możliwość.


  Jeśli nie możesz znaleźć rozwiązania problemu w wyniku przeszukiwania internetu, spróbuj opublikować swoje pytanie na forum online albo wysłać wiadomość e-mail. Aby ten proces był skuteczny, trzeba umiejętnie zadawać pytania. W tym rozdziale zamieściłem wskazówki dotyczące tego procesu. Ważne jest zadawanie konkretnych, dobrze sformułowanych pytań, dostarczanie kompletnego kodu źródłowego oraz szczegółów komunikatu o błędzie, wyjaśnianie, czego już próbowałeś, oraz poinformowanie osób, które potencjalnie mogą udzielić Ci pomocy, o używanym systemie operacyjnym i wersji Pythona. Opublikowane odpowiedzi na Twoje pytanie nie tylko pozwolą rozwiązać Twój problem, ale także mogą pomóc znaleźć Twój post innym programistom, którzy próbują rozwiązać podobne zadanie.


  Nie zniechęcaj się, jeśli wydaje Ci się, że stale szukasz odpowiedzi i prosisz o pomoc. Programowanie to obszerna dziedzina. Nikt nie jest w stanie zapamiętać naraz wszystkich związanych z nim szczegółów. Nawet doświadczeni programiści codziennie przeszukują dokumentację online i szukają rozwiązań w internecie. Zamiast tego skup się na umiejętności znajdowania rozwiązań. Dzięki temu będziesz na dobrej drodze do tego, by stać się profesjonalnym pythonistą.


  2. Konfiguracja środowiska i wiersz polecenia


  Konfiguracja środowiska to proces organizowania komputera w taki sposób, by pozwalał na wygodne pisanie kodu. Obejmuje ona instalację niezbędnych narzędzi, konfigurowanie ich i obsługę wszelkiego rodzaju problemów występujących podczas konfiguracji. Nie istnieje coś takiego jak jeden proces konfiguracji. Każdy ma inny komputer, z innym systemem operacyjnym, odrębną wersją systemu operacyjnego i wersją interpretera Pythona. Pomimo to w tym rozdziale opisałem kilka podstawowych pojęć, które pozwolą Ci pomóc administrować komputerem za pomocą wiersza poleceń, zmiennych środowiskowych i systemu plików.


  Nauka tych pojęć i poznawanie tych narzędzi może przyprawiać o ból głowy. Chcesz pisać kod, a nie błądzić w gąszczu ustawień konfiguracyjnych, usilnie starając się zrozumieć tajemnicze polecenia konsoli. Te umiejętności jednak na dłuższą metę pozwolą zaoszczędzić czas. Ignorowanie komunikatów o błędach lub losowe zmienianie ustawień konfiguracji tak, aby system działał wystarczająco dobrze, może ukryć problemy, ale ich nie naprawi. Poświęcanie czasu na to, aby zrozumieć te problemy, może zaowocować skutecznym przeciwdziałaniem im w przyszłości.


  System plików


  System plików definiuje sposób, w jaki system operacyjny organizuje dane w celu ich przechowywania i pobierania. Plik charakteryzuje się dwoma kluczowymi właściwościami: ma nazwę pliku (zwykle zapisaną jako jedno słowo) i ścieżkę dostępu. Ścieżka dostępu do pliku określa lokalizację pliku na komputerze. Na przykład plik na moim laptopie z systemem Windows 10 ma nazwę project.docx i ścieżkę dostępu C:\Users\Al\Documents. Część nazwy pliku po ostatniej kropce jest rozszerzeniem pliku i informuje o jego typie. Plik o nazwie project.docx jest dokumentem programu Word, a Users i Documents oznaczają foldery (zwane również katalogami). Foldery mogą zawierać pliki oraz inne foldery. Na przykład project.docx znajduje się w folderze Documents, który znajduje się w folderze Al, który z kolei znajduje się w folderze Users. Tę organizację folderów przedstawiłem na rysunku 2.1.
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  Rysunek 2.1. Plik wewnątrz hierarchii folderów


  Początkowy człon C:\ ścieżki oznacza folder główny, w którego skład wchodzą wszystkie inne foldery. W systemie Windows folder główny ma nazwę C:\. Jest on nazywany również napędem C:. W systemach macOS i Linux folder główny ma nazwę /. W tej książce będę posługiwał się nazwą folderu głównego w stylu Windows — tzn. C:\. Jeśli będziesz próbował uruchamiać przykłady w interaktywnej powłoce w systemach macOS lub Linux, używaj zamiast nazwy napędu C:\ symbolu /.


  Dodatkowe woluminy, takie jak napęd DVD lub pendrive USB, będą wyglądały różnie w różnych systemach operacyjnych. W systemie Windows są one reprezentowane przez kolejne litery napędów, na przykład D:\ lub E:\. W systemie macOS występują one jako nowe foldery w folderze /Volumes. Z kolei w systemie Linux występują one jako nowe foldery wewnątrz folderu /mnt (folderu „montowania”). Należy pamiętać, że w nazwach folderów i plików wielkość liter w systemach Windows i macOS nie ma znaczenia. Ma ona za to znaczenie w systemie Linux.


  Ścieżki w Pythonie


  W systemie Windows foldery i nazwy plików są rozdzielane lewym ukośnikiem (\), natomiast w systemach macOS i Linux służy do tego zwykły ukośnik (/). Zamiast pisać kod na obydwa sposoby tak, by Twoje skrypty w Pythonie działały niezależnie od platformy, możesz użyć modułu pathlib i operatora /.


  Zazwyczaj bibliotekę pathlib importuje się za pomocą instrukcji from pathlib import Path. Ponieważ klasa Path jest najczęściej używaną klasą w bibliotece pathlib, użycie powyższej instrukcji importu umożliwia wpisywanie nazwy Path zamiast pathlib.Path. Do konstruktora klasy Path możesz przekazać ciąg znaków reprezentujący folder lub nazwę pliku. W ten sposób możesz utworzyć obiekt Path reprezentujący ten folder lub tę nazwę pliku. Dopóki skrajny lewy obiekt w wyrażeniu jest obiektem Path, do łączenia obiektów Path lub ciągów znaków możesz użyć operatora /. W interaktywnej powłoce wprowadź następujący kod:


  
    >>> from pathlib import Path

  


  
    >>> Path('spam') / 'bacon' / 'eggs'

  


  
    WindowsPath('spam/bacon/eggs')

  


  
    >>> Path('spam') / Path('bacon/eggs')

  


  
    WindowsPath('spam/bacon/eggs')

  


  
    >>> Path('spam') / Path('bacon', 'eggs')

  


  
    WindowsPath('spam/bacon/eggs')

  


  Powyższy kod uruchomiłem w systemie Windows. Zauważ, że z tego powodu konstruktor Path() zwraca obiekty WindowsPath. W systemach macOS i Linux konstruktor ten zwraca obiekty PosixPath (POSIX to zestaw standardów dla uniksowych systemów operacyjnych; jego opis wykracza poza zakres niniejszej książki). Dla naszych celów nie jest istotna różnica pomiędzy tymi dwoma typami.


  Obiekt Path możesz przekazać do dowolnej funkcji w standardowej bibliotece Pythona, która oczekuje nazwy pliku. Na przykład wywołanie funkcji open(Path('C:\\') / 'Users' / 'Al' / 'Desktop' / 'spam.py') jest równoważne wywołaniu open(r'C:\Users\Al\Desktop\spam.py').


  Katalog domowy


  Każdy użytkownik komputera ma folder (katalog) nazywany domowym, w którym przechowuje osobiste pliki. Aby uzyskać obiekt Path reprezentujący folder domowy, możesz skorzystać z wywołania Path.home():


  
    >>> Path.home()

  


  
    WindowsPath('C:/Users/Al')

  


  Katalogi domowe znajdują się w ustalonej lokalizacji, specyficznej dla systemu operacyjnego:


  
    	w systemie Windows katalogi domowe znajdują się w katalogu C:\Users;


    	w systemie macOS katalogi domowe są w katalogu /Users;


    	w systemie Linux katalogi domowe są zazwyczaj w katalogu /home.

  


  Twoje skrypty prawie na pewno mają uprawnienia do odczytywania i zapisywania plików w katalogu domowym, więc jest to idealne miejsce do przechowywania plików, z którymi będą działać programy napisane w Pythonie.


  Bieżący katalog roboczy


  Każdy program, który działa na Twoim komputerze ma bieżący katalog roboczy (ang. current working directory — cwd). Wszystkie nazwy plików lub ścieżek, które nie zaczynają się od folderu głównego, z założenia znajdują się w katalogu cwd. Chociaż „folder” to bardziej nowoczesna nazwa katalogu, pamiętaj, że standardowym terminem jest „bieżący katalog roboczy”, a nie „bieżący folder roboczy”.


  Aby uzyskać katalog cwd w formie obiektu Path, możesz użyć funkcji Path.cwd(). Do zmiany katalogu roboczego służy polecenie os.chdir(). W interaktywnej powłoce wprowadź następujący kod:


  
    >>> from pathlib import Path

  


  
    >>> import os

  


  
    >>> Path.cwd()  ❶ 

  


  
    WindowsPath('C:/Users/Al/AppData/Local/Programs/Python/Python38')

  


  
    >>> os.chdir('C:\\Windows\\System32')  ❷ 

  


  
    >>> Path.cwd()

  


  
    WindowsPath('C:/Windows/System32')

  


  W powyższym kodzie katalog cwd został ustawiony na C:\Users\Al\AppData\Local\Programs\Python\Python38 ❶, więc odwołanie do pliku project.docx będzie oznaczało odwołanie do lokalizacji C:\Users\Al\AppData\Local\Programs\Python\Python38\project.docx. Gdy zmienisz cwd na C:\Windows\System32 ❷, odwołanie do pliku project.docx będzie odnosić się do pliku C:\Windows\System32\project.docx.


  Gdy spróbujesz zmienić katalog roboczy na taki, który nie istnieje, Python wyświetli błąd:


  
    >>> os.chdir('C:/TenFolderNieIstnieje')

  


  
    Traceback (most recent call last):

  


  
      File "<stdin>", line 1, in <module>

  


  
    FileNotFoundError: [WinError 2] The system cannot find the file specified:

  


  
    'C:/TenFolderNieIstnieje'

  


  Dawnym sposobem odczytywania katalogu cwd w formie ciągu znaków jest funkcja os.getcwd() z modułu os.


  Ścieżki względne i bezwzględne


  Są dwa sposoby określania ścieżek do plików:


  
    	ścieżki bezwzględne zawsze zaczynają się od folderu głównego;


    	ścieżki względne są określane względem katalogu cwd programu.

  


  Istnieją także foldery oznaczane kropką (.) i podwójną kropką (..). Nie są to rzeczywiste foldery, ale specjalne nazwy, których można użyć w ścieżce. Pojedyncza kropka (.) jako nazwa folderu jest skrótem oznaczającym „ten katalog”. Dwie kropki (..) oznaczają „folder nadrzędny”.


  Przykłady kilku folderów i plików pokazałem na rysunku 2.2. Gdy katalog cwd jest ustawiony na C:\bacon, ścieżki względne dla innych folderów i plików są ustawione w taki sposób, w jaki zostało to pokazane na rysunku.
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  Rysunek 2.2. Względne ścieżki folderów i plików w katalogu roboczym C:\bacon


  Człon .\ na początku ścieżki względnej jest opcjonalny. Na przykład .\spam.txt i spam.txt odnoszą się do tego samego pliku.


  Programy i procesy


  Program jest dowolną aplikacją, którą można uruchomić. Przykładem aplikacji są przeglądarki internetowe, arkusze kalkulacyjne lub edytory tekstu. Proces jest uruchomionym egzemplarzem programu. Dla przykładu na rysunku 2.3 pokazałem pięć uruchomionych procesów tego samego programu kalkulatora.
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  Rysunek 2.3. Jeden program kalkulatora uruchomiony wielokrotnie działa jako wiele oddzielnych procesów


  Procesy są od siebie oddzielone nawet wtedy, kiedy zostały uruchomione jako ten sam program. Na przykład jeśli jednocześnie uruchomisz kilka egzemplarzy programu Python, wartości zmiennych w każdym procesie mogą być różne. Każdy proces, nawet jeśli w kilku z nich działa ten sam program, ma własne ustawienia katalogu cwd i zmiennych środowiskowych. Ogólnie rzecz biorąc, z wiersza poleceń można uruchomić tylko jeden proces naraz (chociaż można jednocześnie otworzyć wiele wierszy poleceń).


  W każdym systemie operacyjnym istnieje sposób przeglądania listy uruchomionych procesów. W systemie Windows, aby wyświetlić aplikację Menedżera zadań, można nacisnąć kombinację klawiszy Ctrl+Shift+Esc. W systemie macOS można uruchomić polecenie Applications/Utilities/ActivityMonitor. W systemie Ubuntu Linux, aby otworzyć aplikację, która również nazywa się Menedżerem zadań, można nacisnąć kombinację klawiszy Ctrl+Alt+Del. Wymienione menedżery zadań umożliwiają zakończenie działania uruchomionych procesów, kiedy te przestaną odpowiadać.


  Wiersz poleceń


  Wiersz poleceń jest programem tekstowym, który umożliwia wprowadzanie poleceń pozwalających na interakcję z systemem operacyjnym i uruchamianie programów. Czasami można spotkać się z określeniem wiersza poleceń jako CLI (ang. command line interface). Stosuje się także takie terminy jak terminal, powłoka lub konsola. Wiersz poleceń jest alternatywą dla graficznego interfejsu użytkownika (ang. Graphical User Interface — GUI). Pozwala on użytkownikom na interakcję z komputerem za pośrednictwem bardziej zaawansowanych mechanizmów niż tylko interfejs tekstowy. GUI prezentuje użytkownikom informacje wizualne, pozwalające im na łatwiejsze wykonywanie zadań niż przy użyciu wiersza poleceń. Większość użytkowników komputerów traktuje wiersz poleceń jako funkcję zaawansowaną i nigdy z niej nie korzysta. W pewnym stopniu odstraszająco działa całkowity brak wskazówek co do tego, jak należy go używać. O ile przycisk w interfejsie GUI pokazuje, gdzie trzeba kliknąć, o tyle puste okno terminala w żaden sposób nie podpowiada, co należy wpisać.


  Istnieją jednak dobre powody, dla których warto nauczyć się sprawnego korzystania z wiersza poleceń. Po pierwsze, podczas konfigurowania środowiska często istnieje konieczność używania wiersza poleceń zamiast aplikacji graficznych. Po wtóre, wprowadzanie poleceń w konsoli może być znacznie szybsze niż klikanie w oknach graficznych przy użyciu myszy. Polecenia tekstowe są również mniej mylące niż przeciąganie ikony do innej ikony. Z tych powodów interfejs tekstowy bardziej nadaje się do automatyzacji. Pozwala bowiem połączyć ze sobą wiele konkretnych poleceń w skrypty i w ten sposób wykonywać zaawansowane operacje.


  Programy wiersza poleceń są zapisane na komputerze w pliku wykonywalnym. W tym kontekście często nazywamy go programem powłoki lub powłoką. Uruchamianie programu powłoki powoduje wyświetlenie okna terminala:


  
    	w systemie Windows program powłoki jest zapisany w pliku C:\Windows\System32\cmd.exe;


    	w systemie macOS program powłoki jest zapisany w pliku /bin/bash;


    	w systemie Ubuntu Linux program powłoki jest zapisany w pliku /bin/bash.

  


  Z biegiem lat programiści stworzyli wiele programów powłoki dla systemu operacyjnego UNIX. Przykładami są powłoka Bourne (w pliku wykonywalnym o nazwie sh), a później powłoka Bash (ang. Bourne-Again Shell) zapisana w pliku wykonywalnym o nazwie bash. W systemie Linux domyślnie używana jest powłoka bash, podczas gdy w systemie macOS, w wersji Catalina lub późniejszych, wykorzystywana jest podobna do bash powłoka Zsh, zwana także powłoką Z. Ze względu na inną historię rozwoju systemu Windows, w porównaniu z systemami Linux, w Windowsie używana jest powłoka o nazwie wiersz polecenia (ang. command prompt). Wszystkie te programy robią to samo: wyświetlają okno terminala z tekstowym interfejsem CLI, za pomocą którego użytkownik wprowadza polecenia i uruchamia programy.


  W tym podrozdziale zapoznasz się z kilkoma ogólnymi pojęciami dotyczącymi wiersza poleceń oraz popularnymi poleceniami. Aby stać się prawdziwym czarodziejem terminala, musiałbyś opanować całe mnóstwo tajemniczych poleceń, jednak do rozwiązania większości problemów będziesz potrzebować zaledwie kilkunastu. Dokładne nazwy poleceń mogą się nieznacznie różnić między systemami operacyjnymi, ale podstawowe pojęcia są takie same.


  Otwieranie okna terminala


  Aby otworzyć okno terminala, wykonaj następujące czynności:


  
    	W systemie Windows kliknij przycisk Start, wpisz Wiersz polecenia, a następnie naciśnij Enter.


    	W systemie macOS kliknij ikonę reflektora w prawym górnym rogu, wpisz Terminal, a następnie naciśnij Enter.


    	W systemie Ubuntu Linux naciśnij klawisz WIN, aby wyświetlić narzędzie Dash, po czym wpisz Terminal i naciśnij Enter. Możesz także użyć skrótu klawiaturowego Ctrl+Alt+T.

  


  Podobnie jak w powłoce interaktywnej, gdzie wyświetla się monit >>>, w terminalu wyświetla się monit powłoki pokazujący miejsce, w którym możesz wprowadzać polecenia. W systemie Windows monit powłoki ma postać pełnej ścieżki do bieżącego folderu (czyli tego, w którym jesteś):


  
    C:\Users\Al>tutaj możesz wprowadzać polecenia

  


  W systemie macOS, w monicie wyświetla się nazwa komputera, tylda i katalog cwd z katalogiem domowym reprezentowanym przez tyldę (~). Za nią jest Twoja nazwa użytkownika, a następnie znak dolara ($):


  
    Als-MacBook-Pro:~ al$ tutaj możesz wprowadzać polecenia

  


  W systemie Ubuntu Linux monit jest podobny do monitu w systemie macOS, z wyjątkiem tego, że zaczyna się od nazwy użytkownika i symbolu at (@):


  
    al@al-VirtualBox:~$ tutaj możesz wprowadzać polecenia

  


  W wielu książkach i samouczkach wiersz polecenia jest reprezentowany tylko jako $, co ma na celu uproszczenie prezentowanych przykładów. Istnieje możliwość personalizacji wspomnianych monitów, ale omówienie tego mechanizmu wykracza poza zakres tej książki.


  Uruchamianie programów z wiersza poleceń


  Aby uruchomić program lub polecenie, wprowadź jego nazwę w wierszu poleceń. Spróbujmy uruchomić domyślny program kalkulatora dostarczany wraz z systemem operacyjnym. Wprowadź w wierszu poleceń następujące elementy:


  
    	W systemie Windows wpisz calc.exe.


    	W systemie macOS wpisz open -a Calculator (w gruncie rzeczy to polecenie powoduje uruchomienie programu open, który następnie uruchamia program Calculator).


    	W systemie Linux wprowadź polecenie gnome-calculator.

  


  W nazwach programów i poleceń w systemie Linux wielkość liter ma znaczenie, natomiast w systemach Windows i macOS nie ma znaczenia. Oznacza to, że mimo że w systemie Linux musisz wpisać gnome-calculator, w Windowsie możesz wpisać Calc.exe, a w macOS-ie OPEN -a Calculator.


  Wpisanie nazw programów kalkulatora w wierszu poleceń jest równoważne uruchomieniu programu kalkulatora z menu Start, Finder lub Dash. Nazwy programów kalkulatora działają jako polecenia, ponieważ programy calc.exe, open i gnome-calculator są zapisane folderach uwzględnionych w zmiennej środowiskowej PATH. Więcej informacji na ten temat można znaleźć w podrozdziale „Zmienne środowiskowe i PATH”. Wystarczy jednak powiedzieć, że po wprowadzeniu nazwy programu w wierszu poleceń powłoka sprawdza, czy program z tą nazwą istnieje w jednym z folderów wymienionych w zmiennej PATH. W systemie Windows, przed sprawdzeniem folderów w zmiennej PATH, powłoka szuka programu w katalogu cwd (który można zobaczyć w monicie). Aby polecić wierszom polecenia w systemach macOS i Linux, żeby najpierw sprawdzały cwd, musisz wprowadzić ./ przed nazwą pliku.


  Jeśli programu nie ma w folderze wymienionym w zmiennej PATH, masz dwie możliwości:


  
    	Użyj polecenia cd, aby zmienić cwd na folder zawierający program, po czym wprowadź nazwę programu. Na przykład możesz wprowadzić następujące dwa polecenia:

      
        cd C:\Windows\System32

      


      
        calc.exe

      

    


    	Wprowadź pełną ścieżkę pliku odpowiadającą programowi wykonywalnemu. Na przykład zamiast wpisywać calc.exe, możesz wpisać C:\Windows\System32\calc.exe.

  


  Jeśli w systemie Windows program kończy się rozszerzeniem pliku .exe lub .bat, to dołączenie rozszerzenia jest opcjonalne: wprowadzenie calc w wierszu polecenia jest równoważne wprowadzeniu calc.exe. Programy wykonywalne w systemach macOS i Linux często nie mają rozszerzeń plików oznaczających je jako wykonywalne. Zamiast tego mają ustawione odpowiednie uprawnienia. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w punkcie „Uruchamianie programów Pythona bez wiersza poleceń”.


  Korzystanie z argumentów wiersza poleceń


  Argumenty wiersza poleceń to fragmenty tekstu, które wprowadzasz za nazwą polecenia. Podobnie jak argumenty przekazywane do wywołania funkcji Pythona, dostarczają one do polecenia szczegółowe opcje lub dodatkowe wskazówki. Na przykład gdy uruchomisz polecenie cd C:\Users, część C:\Users będzie argumentem polecenia cd informującym polecenie cd, na który folder należy zmienić katalog cwd. Gdy uruchomisz skrypt Pythona z okna terminala za pomocą polecenia python TwójSkrypt.py, część TwójSkrypt.py będzie argumentem informującym program python, w jakim pliku ma poszukiwać instrukcji do uruchomienia.


  Opcje wiersza poleceń (zwane również flagami, przełącznikami lub po prostu opcjami) mają format pojedynczej litery lub krótkich słów. W systemie Windows opcje wiersza poleceń często zaczynają się od ukośnika (/); w systemach macOS i Linux zaczynają się od myślnika pojedynczego (-) lub podwójnego (--). Wcześniej, przy okazji polecenia open -a Calculator, zaprezentowałem użycie opcji -a. W opcjach wiersza poleceń w systemach macOS i Linux często ma znaczenie wielkość liter, natomiast nie ma ona znaczenia w systemie Windows. Wiele opcji w pojedynczym poleceniu oddzielamy spacjami.


  Często wykorzystywanymi argumentami wiersza poleceń są nazwy folderów i plików. Jeśli częścią nazwy folderu lub pliku jest spacja, należy ująć nazwę w cudzysłów, co pozwoli uniknąć nieprawidłowej interpretacji argumentów przez wiersz poleceń. Gdybyś na przykład chciał zmienić katalog na folder o nazwie Zdjęcia z wakacji i wprowadziłbyś polecenie cd Zdjęcia z wakacji, wiersz poleceń zinterpretowałby, że to polecenie zawiera trzy argumenty: Zdjęcia, z i wakacji. Zamiast tego należy wprowadzić polecenie cd "Zdjęcia z wakacji".


  
    C:\Users\Al>cd "Zdjęcia z wakacji"

  


  
    C:\Users\Al\Zdjęcia z wakacji>

  


  Innym często wykorzystywanym argumentem w wielu poleceniach jest opcja --help w systemach macOS i Linux oraz /? w systemie Windows. Użycie tych poleceń powoduje wyświetlenie informacji dotyczących danego polecenia. Jeśli na przykład uruchomisz polecenie cd /? w systemie Windows, powłoka poinformuje Cię, co robi polecenie cd, i wyświetli inne argumenty wiersza poleceń dla polecenia cd:


  
    C:\Users\Al>cd /?

  


  
    Displays the name of or changes the current directory.

  


  
    CHDIR [/D] [drive:][path]

  


  
    CHDIR [..]

  


  
    CD [/D] [drive:][path]

  


  
    CD [..]

  


  
    .. Specifies that you want to change to the parent directory.

  


  
     

  


  
    Type CD drive: to display the current directory in the specified drive.

  


  
    Type CD without parameters to display the current drive and directory.

  


  
     

  


  
    Use the /D switch to change current drive in addition to changing current

  


  
    directory for a drive.

  


  
    --ciach--

  


  Z powyższych informacji wynika, że polecenie cd w systemie Windows jest również dostępne pod nazwą chdir (większość osób nie będzie wpisywać polecenia chdir, skoro krótsze polecenie cd robi to samo). Opcjonalne argumenty są zapisane w nawiasach kwadratowych. Na przykład CD [/ D] [drive:] [path] informuje, że za pomocą opcji /D można określić napęd lub ścieżkę.


  Niestety chociaż informacje dotyczące poleceń dostarczane przez opcje /? oraz --help zawierają przypomnienia użyteczne dla doświadczonych użytkowników, to te wyjaśnienia często są tajemnicze dla użytkowników niedoświadczonych. Nie jest to dobre źródło informacji dla początkujących. W tym celu lepiej skorzystać z książki lub samouczka internetowego, takiego jak The Linux Command Line, 2nd Edition (2019) autorstwa Williama Shottsa, Linux Basics for Hackers (2018) wydanego przez autora posługującego się pseudonimem OccupyTheWeb czy też PowerShell for Sysadmins (2020) — wydanej przez No Starch Press pracy zbiorowej pod kierownictwem Adama Bertrama.


  Uruchamianie kodu Pythona z wiersza poleceń z wykorzystaniem argumentu -c


  Jeśli chcesz uruchomić krótki fragment kodu Pythona raz, a następnie go wyrzucisz, użyj przełącznika -c polecenia python.exe w systemie Windows lub python3 w systemach macOS i Linux. Kod, który chcesz uruchomić, należy podać za przełącznikiem -c i ująć w cudzysłów. Dla przykładu wprowadź w oknie terminala następujące polecenia:


  
    C:\Users\Al>python -c "print('Witaj, świecie')"

  


  
    Witaj, świecie

  


  Przełącznik -c jest przydatny, gdy chcesz zobaczyć wyniki pojedynczej instrukcji Pythona i nie zamierzasz marnować czasu na uruchamianie interaktywnej powłoki. Na przykład możesz szybko wyświetlić wynik funkcji help(), a następnie powrócić do wiersza poleceń:


  
    C:\Users\Al>python -c "help(len)"

  


  
    Help on built-in function len in module builtins:

  


  
    len(obj, /)

  


  
    Return the number of items in a container.

  


  
    C:\Users\Al>

  


  Uruchamianie programów w Pythonie z wiersza poleceń


  Programy w Pythonie to pliki tekstowe, które mają rozszerzenie pliku .py. Nie są to pliki wykonywalne. Interpreter Pythona czyta je i wykonuje zawarte w nich instrukcje. W systemie Windows plikiem wykonywalnym interpretera jest program python.exe. W systemach macOS i Linux jest nim python3 (plik python zawiera interpreter Pythona w wersji 2). Uruchomienie poleceń python TwójSkrypt.py lub python3 TwójSkrypt.py spowoduje uruchomienie instrukcji Pythona zapisanych w pliku o nazwie TwójSkrypt.py.


  Uruchamianie programu py.exe


  W systemie Windows Python instaluje w folderze C:\Windows program py.exe. Ten program jest identyczny z programem python.exe, ale pobiera dodatkowy argument wiersza poleceń, który pozwala uruchomić dowolną wersję Pythona zainstalowaną na komputerze. Ponieważ folder C:\Windows jest zawarty w zmiennej środowiskowej PATH, polecenie py możesz uruchomić z dowolnego folderu. Jeśli masz zainstalowanych wiele wersji Pythona, uruchomienie polecenia py automatycznie uruchamia najnowszą zainstalowaną na komputerze wersję. Możesz także przekazać argument wiersza poleceń -3 lub -2, co spowoduje, odpowiednio, uruchomienie najnowszej wersji Pythona 3 lub Pythona 2. Możesz także wprowadzić bardziej szczegółowy numer wersji, na przykład -3.6 lub -2.7, co spowoduje uruchomienie wymienionej, konkretnej instalacji Pythona. Za przełącznikiem oznaczającym wersję możesz przekazać do polecenia py takie same argumenty wiersza poleceń, jakie przekazujesz do polecenia python.exe. Uruchom z wiersza poleceń systemu Windows następujące komendy:


  
    C:\Users\Al>py -3.6 -c "import sys;print(sys.version)"

  


  
    3.6.6 (v3.6.6:4cf1f54eb7, Jun 27 2018, 03:37:03) [MSC v.1900 64 bit (AMD64)] C:\Users\Al>py -2.7

  


  
    Python 2.7.14 (v2.7.14:84471935ed, Sep 16 2017, 20:25:58) [MSC v.1500 64 bit (AMD64)] on win32

  


  
    Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

  


  
    >>>

  


  Program py.exe przydaje się, gdy masz wiele wersji Pythona zainstalowanych na maszynie windowsowej i musisz uruchomić określoną wersję.


  Uruchamianie poleceń systemu operacyjnego z programu Pythona


  Funkcja Pythona subprocess.run() dostępna w module subprocess pozwala uruchamiać polecenia powłoki z poziomu Twojego programu w Pythonie. Wyniki uruchomienia metody Run() są później dostępne w Twoim programie w Pythonie w postaci ciągu znaków. Na przykład następujący kod uruchamia polecenie ls -al:


  
    >>> import subprocess, locale

  


  
    >>> procObj = subprocess.run(['ls', '-al'], stdout=subprocess.PIPE) ❶

  


  
    >>> outputStr = procObj.stdout.decode(locale.getdefaultlocale()[1]) ❷

  


  
    >>> print(outputStr)

  


  
    total 8

  


  
    drwxr-xr-x 2 al al 4096 Aug 6 21:37 .

  


  
    drwxr-xr-x 17 al al 4096 Aug 6 21:37 ..

  


  
    -rw-r--r-- 1 al al 0 Aug 5 15:59 spam.py

  


  Do metody subprocess.run() ❶ przekazaliśmy listę ['ls', '-al']. Ta lista zawiera nazwę polecenia ls, a za nią, jako oddzielne ciągi znaków, występują jego argumenty. Należy zapamiętać, że przekazanie listy w postaci ['ls -al'] nie zadziała. Wynik działania polecenia przechowujemy jako ciąg znaków w zmiennej outputStr ❷. Więcej informacji na temat sposobu działania funkcji subprocess.run() oraz locale.getdefaultlocale() możesz uzyskać w dokumentacji online. Wystarczy jednak, gdy zapamiętasz, że dzięki tym funkcjom kod będzie działał w dowolnym systemie operacyjnym, na którym działa Python.


  Minimalizacja wpisywania dzięki mechanizmowi uzupełniania z wykorzystaniem klawisza Tab


  Ponieważ zaawansowani użytkownicy są zmuszeni do wprowadzania poleceń do komputerów przez wiele godzin dziennie, nowoczesne programy wiersza poleceń oferują funkcje pozwalające zminimalizować ilość niezbędnego pisania. Dzięki mechanizmowi uzupełniania za pomocą tabulacji (ang. tab completion), zwanemu również autouzupełnianiem, użytkownik może wpisać pierwszych kilka znaków nazwy folderu lub pliku, a następnie nacisnąć klawisz Tab, aby pozwolić powłoce uzupełnić pozostałą część nazwy.


  Na przykład gdy wpiszesz cd c:\u i naciśniesz klawisz Tab w systemie Windows, powłoka sprawdzi, jakie foldery lub pliki na dysku C:\ rozpoczynają się od u, i dokończy polecenie jako C:\Users. Skoryguje również małą literę u na wielką U (w systemach macOS i Linux mechanizm autouzupełniania nie koryguje wielkości liter). Jeśli na dysku C:\ istnieje wiele folderów lub plików o nazwach zaczynających się od u, możesz naciskać klawisz Tab wielokrotnie, aby poruszać się pomiędzy kolejnymi nazwami: Aby zawęzić liczbę dopasowań, możesz również wpisać cd c:\us, co spowoduje zastosowanie filtra i ograniczy autouzupełnianie do folderów i plików zaczynających się od us.


  Wielokrotne naciskanie klawisza Tab działa również w systemach macOS i Linux. 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Część II. Najlepsze praktyki, narzędzia i techniki
Dostępne w wersji pełnej.

  4. Wybieranie zrozumiałych nazw
Dostępne w wersji pełnej.

  5. Wyszukiwanie cuchnącego kodu
Dostępne w wersji pełnej.

  6. Pisanie „pythonicznego” kodu
Dostępne w wersji pełnej.

  7. Programistyczny żargon
Dostępne w wersji pełnej.

  8. Znane pułapki Pythona
Dostępne w wersji pełnej.

  9. Ezoteryczne osobliwości Pythona
Dostępne w wersji pełnej.

  10. Pisanie skutecznych funkcji
Dostępne w wersji pełnej.

  11. Komentarze, docstringi i wskazówki typu
Dostępne w wersji pełnej.

  12. Organizowanie projektów kodu z wykorzystaniem systemu Git
Dostępne w wersji pełnej.

  13. Mierzenie wydajności algorytmów i analiza Big O
Dostępne w wersji pełnej.

  14. Praktyczne projekty
Dostępne w wersji pełnej.

  Część III. Python obiektowy
Dostępne w wersji pełnej.

  16. Programowanie obiektowe i dziedziczenie
Dostępne w wersji pełnej.

  17. Pythoniczny paradygmat OOP: właściwości i metody dunder
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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