Witold Jaworski

“ Blender
§® ¥ e

ience Impor H I

s> |
B -
e 6 CTEEEEY 5G| 5
S User Persp o
= &EEREEECE
A
-nder R
Image Editor 5
L =
Dimensior e
Render Presets =

 x1920 [« sl ¢
om0 e ]
B 22 :

%
5 11 16 | Mitchell-Netravali ¥
- + Size:1.000 ¢
- ; N
s
" Taxtures " Ray Tracing
" Shadows " Color Managemen
v .
b Subsurface Scatter Sky v

Programowanie dodatkow
do Blendera 2.5

Pisanie skryptow w jezyku Python,
z wykorzystaniem Eclipse IDE

wersja 1.01



Programowanie dodatkéw do Blendera 2.5 - wersja 1.01
Copyright Witold Jaworski, 2011.

wjaworski@samoloty3d.pl
http://www.samoloty3d.pl

Recenzent: Jarek Karpiel

Chciatbym takze podziekowa¢ Dawidowi Os$rodce, za jego uwagi.

E%' MG HD

Ten utwor jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Bez utworéw

zaleznych 3.0 Unported.

ISBN: 978-83-931754-1-3


http://www.samoloty3d.pl/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/

Rozdziat 1 Instalacja oprogramowania 3

Spis tresci

S 0TS =T o PR 3
RTAT oL (0= To =1 1 -SSP 4
KONWENCIE ZAPISU .eeeettieeiietiee ettt ettt ettt ettt ettt e et e et ook e e e o4kt e et o4kt e et o4k b et e a4kt e et a4 emb e et e e ambb e e e e anbbe e e e annneee s 5
740 0] (01117 o - U0 PP 6
Rozdziat 1.  INStalacja OProgramOWANIA...........uuuiiieeeiiiiiiireeetee e s s sitreeeeee e s s asstearreeeeesaasntraareeaeesaaasraaneeeaeesaansnes 7
00 R Y, 1 0T ] T O TP U PSP OPPRPO 8

O T ] o= TP PP OUPPPTPPPPRN 10

IO T Y B =Y SRR RPOPPRR 13
Rozdziat 2.  Pierwsze KroKi W ECHPSE ....ccoiiiiiiiiiie ettt e e st e e e e e e e s st e e e e e e s e s nanranaeeeaeeeannnes 17
2.1 ROZPOCZECIE PIOJEKIU .....eeiieietiiiee ittt ettt e e e bbbt e sk et e e s bt et e e s bbbt e e s anbb e e e e anbne e e s annneee s 18

2.2 Uruchomienie NajproStSZEQ0 SKIYPIU ...eeeeiiiriiieiiee e e sttt e e e e e e st e e e e e e e e st e e e e e e s s s nnaareeeaeessasnnrenneees 24

pZ T B 1= o 10 o 011 U = SRR 27
TWOrzenie apliKac)i BIENUEIA ........ciuiiiieiiii ettt e s ek bt e e e s b e e e e e nb e e e e e nbn e e e e anrees 32
Rozdziat 3. SKrypt dla BIENUEIA ...ttt e e e e e e 33
3.1 STOrMUIOWANIE PrODIEMIUL.....uuiiii i e e e e s e st e e e e e e e s e s tab e eeeaeeesaansnraaeeeaeeesaannnes 34

3.2 Dostosowanie Eclipse do API Blendera ... 39

3.3 Opracowanie podStaWOWEGO KOUU ........c..ueiiiiiiiieiiiiiie ittt ettt e e e e e 48

3.4 Uruchamianie skryptu W BIENAErZe...........ccoo i 58

3.5 Rozbudowa skryptu: wykorzystanie polecen Blendera..............cccccii 65
Rozdziat 4. Przerabianie skryptu na wtyczke Blendera (add-0N).........ccoociiiiiiiiiiiiiiie e 74
4.1  DOStOSOWANIE SITUKLUNY SKIYPTU ..oouiiiiiiiiiiiie ittt sttt e e et e e e it e e e e nbne e e e nnenas 75

4.2 Dodanie polecenia (operatora) dO MENU.........cccoeeiiiii i 84

4.3 Implementacja interakcji z uzytkowniKiem ... 92

9 o o = (PRSP 98
Rozdzial 5.  SzCzZegOty INSTAIAC]I......uuuviiieiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e aaaae 99
5.1 Szczegoty instalacji PYtNONA ..........c.iuiiiii e e e e aanes 100

5.2 Szczegdty instalaci ECliPSE i PYDEV ..o 103

5.3 KONFIQUIACIA PYDEV ...ttt ettt ettt e et e e e it e e e et bt e e e s abbe e e s anbbee e e nnnnas 110
ROZAZIAE 6.  INNE ..ot e ottt e e e e e o bbbttt e e e e e e e bbb b e et e e e e e e e bbb reeeeee e s 113
6.1 Aktualizacja nagtéwkéw API Blendera dla PYDev............cooiiiiiiiiiiiie et 114

6.2 Importowanie pPliku dO Projekiu PYDEV .......cocuiiiiiiiiieiiiie ettt ettt 118

6.3 Debugowanie skryptu w Blenderze — SZCZEGONY ........uvviiiiiiiii e 124

6.4 Co sie kryje W pliku pYdeV_deDUG.PY? . .eeiiiiiiiiieiie ettt 129

6.5 Peten kod WtyCzKi MESh_DEVELDY ....ooiiiiie e e 131

2] o] [ToTo | = 1= NPT O PPRPPPPRPN 134

Copyright Witold Jaworski, 2011.



4 Przygotowania

Wprowadzenie

Jezykiem skryptéw Blendera jest Python. W tym jezyku zrealizowano wiele przydatnych dodatkéw do tego pro-
gramu. Niestety, w Blenderze brakuje czego$ w rodzaju zintegrowanego $rodowiska programisty (ang.
integrated development environment — w skrécie IDE). ,W standardzie” znajdziesz tylko zaadaptowany do
podswietlania sktadni Pythona edytor tekstowy, oraz konsole. To wystarcza do tworzenia prostych skryptow, ale
zaczyna przeszkadza¢, gdy tworzysz wieksze programy. Szczegdlnie ucigzliwy jest brak ,okienkowego” debu-
ggera. W 2007r opracowatem artykut, w ktéorym proponowatem uzycie w tym charakterze dwdch programoéw:
Open Source: SPE (edytor) i Winpdb (debugger). Ten artykut zostat potem opublikowany na blenderwiki przez
Jeffa Blanka.

W 2009r postanowiono, ze przepisywana ,od podstaw” nowa wersja Blendera (2.5) bedzie miata zupetnie nowe
API. Ten Blender ma ,wczepionego” Pythona w wydaniu 3.x, podczas gdy poprzednie wersje uzywaty wydan z
serii 2.x. W dodatku twoércy Pythona takze zdecydowali sie w wersji 3.x zerwaé wsteczng zgodnos$¢ kodu. W
efekcie biblioteka ,okienek”, w ktérej napisano SPE i Winpdb — wxPython, oparta na wxWidgets — dziatata w
Pythonie 2.x, a nie dziata w Pythonie 3.x. Co gorsza, jakos nikt nie pracuje nad jej aktualizacja. Wyglada na to,
ze w ten sposob obydwa narzedzia staty sie niedostepne dla Blendera w wersji 2.5 i nastepnych (2.6, ...).

Postanowitem wiec zaproponowaé nowe $rodowisko programisty, takze oparte wytacznie o oprogramowanie
Open Source. Tym razem moj wybor padt na IDE Eclipse, wzbogacone o dodatek do pracy ze skryptami Py-
thona: PyDev. Obydwa produkty sg rozwijane juz od 10 lat, i same w sobie nie zalezg od Pythona. (Dzieki temu
nie sg narazone na takg wsteczng niezgodnos¢ kodu, jak SPE i Winpdb). Nim napisatem to opracowanie, za-
adaptowatem do API Blendera 2.5 za pomocg Eclipse i PyDev wszystkie moje skrypty. W niektérych przypad-
kach oznaczato to koniecznos¢ przepisania ich od nowa. Na podstawie tych doswiadczen sadze, ze to nowe
srodowisko jest lepsze od poprzedniego.

Uwazam, ze narzedzia programisty najlepiej przedstawia¢ na przyktadzie pracy nad jakim$ konkretnym skryp-
tem. Zdecydowatem sie wiec opisac tu proces tworzenia wtyczki Blendera, stuzgcej do fazowania wybranych
krawedzi siatki. (Chodzi o odtworzenie dziatania polecenia Bevel z Blendera 2.49). Poziom narracji wymaga
przecietnej znajomosci Pythona i Blendera. Do zrozumienia fragmentu o tworzeniu wtyczki (Rozdziat 4) trzeba
takze zna¢ podstawowe pojecia programowania obiektowego, takie jak: ,klasa”, ,obiekt”, ,instancja”, ,dziedzi-
czenie”. Gdy jest to potrzebne (pod koniec tego rozdziatu) wyjasniam kilka bardziej zaawansowanych poje¢. (Na
przyktadzie API dla wtyczek ttumacze, co to jest ,interfejs” i ,klasa abstrakcyjna”). Ta ksigzka wprowadza w
praktyczne podstawy pisania rozszerzen Blendera. Nie opisuje tu wszystkich zagadnien. Przestawiam za to
metody, ktére stosuje, by je poznawaé. Uzywajac ich, bedziesz mogt samodzielnie opanowac reszte tego API
(np. tworzenie wtasnych paneli lub menu).

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.5 — wersja 1.01 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 1 Instalacja oprogramowania 5

Konwencje zapisu

Wskazowki dotyczace klawiatury i myszki opartem na zatozeniu, ze masz standardowe:
e klawiature — w normalnym uktadzie amerykanskim, 102 klawisze;
e myszke — wyposazong w dwa przyciski i kétko przewijania (ktére daje sie takze naciskac: wtedy
dziata jak trzeci, Srodkowy przycisk).

Wywotanie polecenia programu bede zaznaczat nastepujaco:

Menu ->Polecenie - taki zapis oznacza wywofanie z menu ,Menu” polecenia ,Polecenie”. W przypadku
bardziej zagniezdzonych menu moze wystgpi¢ wiecej strzatek!

Panel:Przycisk - taki zapis oznacza nacisniecie w oknie dialogowym lub panelu "Panel" przycisku
~Przycisk”.

Nacisniecie klawisza na klawiaturze:
- - myslnik pomiedzy znakami klawiszy oznacza jednoczesne nacisniecie obydwu klawi-

szy na klawiaturze. W tym przyktadzie trzymajac wcisniety , naciskasz ;
, - przecinek pomiedzy znakami klawiszy oznacza, ze je naciskasz (i zwalniasz!) po kolei.

W tym przyktadzie najpierw [G], a potem [X] (tak, jak gdybys chciat napisa¢ wyraz ,gx”).

Nacisniecie klawisza myszki:

- lewy przycisk myszy

- prawy przycisk myszy

- Srodkowy przycisk myszy (nacisniete kotko przewijania)

HEHE

- kotko przewijania (pefni te role, gdy jest obracane)

Na koniec: jak mam sie do Ciebie zwraca¢? Zazwyczaj w poradnikach uzywa sie formy bezosobowej (,teraz
nalezy zrobic¢”). To jednak, moéwigc szczerze, czyni czytany tekst mniej zrozumiatym. Aby ta ksigzka byta jak
najbardziej czytelna, zwracam sie do Czytelnika w krotkiej, drugiej osobie (,teraz zréb”). Czasami uzywam takze
osoby pierwszej (,teraz zrobitem”, ,teraz zrobimy”). Tak jest mi tatwiej. Podczas pisania i debugowania kodu w
tym opracowaniu traktowatem nas — czyli Ciebie, drogi Czytelniku, i siebie, piszacego te stowa — jako jeden
zespot. Moze troche wyimaginowany, ale w jakis sposéb prawdziwy. Przeciez piszac te ksigzke ja takze sie
wiele nauczytem, bo wiedziatem, ze kazde zagadnienie mam Ci porzadnie przedstawié!

Copyright Witold Jaworski, 2011.



6 Przygotowania

Przygotowania

W tej czesci opisuje, jak zbudowaé (zainstalowaé) odpowiednie srodowisko programisty (Rozdziat 1). Potem
zaznajamiam z podstawami konfiguracji i uzycia IDE Eclipse, z dodatkiem PyDev (Rozdziat 2).

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.5 — wersja 1.01 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 1 Instalacja oprogramowania 7

Rozdziat 1. Instalacja oprogramowania

Opisywane w tej ksigzce srodowisko pracy programisty wymaga zainstalowania trzech sktadnikéw:
.ZWykltego” interpretera Pythona (jest to interpreter ,zewnetrzny”, w stosunku do dostarczanego wraz z
Benderem interpretera ,0sadzonego” w kodzie programu);
- Jakiej$ odmiany Eclipse;
- dodatku do Eclipse: PyDev;

Ten rozdziat opisuje, jak to zrobic.

Zaktadam, ze masz juz zainstalowany Blender. (Podczas pisania tej ksigzki uzywatem Blendera 2.57. Oczywi-
Scie, mozesz wykorzystaé jakiejkolwiek z jego pdzniejszych wersji).

Copyright Witold Jaworski, 2011.



8 Przygotowania

1.1 Python

Najpierw sprawdz, ktorej wersji Pythona uzywa Twoj Blender. W tym celu przetacz ktérys z jego edytoréw na
Python Console, i odczytaj z jej nagtéwka wersje Pythona (Rysunek 1.1.1):

= Console | Autocomnplete

Mar 4 20811,

Przetacz sie na
® Python Console

Odczytaj wersje E.
il Pythona .

from mathutils import *: from math import

Rysunek 1.1.1 Identyfikacja wersji Pythona, uzywanej przez Twojego Blendera

Blender z ilustracji powyzej (to wersja 2.57) wykorzystuje Pythona 3.2. Zazwyczaj warto instalowaé jako ze-
wnetrzny program te sama wersje.

.Zewnetrzny” interpreter Pythona mozna pobra¢ z www.python.org (Rysunek 1.1.2):

Q N python.org || ey || K "’l FRlR
< 7 Ulubione @ Downlaad Pythan 2.':\ ~ [) v [ e= o~ Strona - Bezpieczeristwo »  Marzedzia - @v i
TrTeT =
Source Download Python
= The current production versions are Python 2.7 1 and Pythop 3.2
COMMUNITY
FOUNDATION Start with one of these versions for Iearning F"_l;’thﬂl"l orif you ‘f:.-'ant the most stability they're
CORE DEVELOPMENT poth considered stable production releases !

[T H [}
Python Wiki If you don't know which version to use, start with Python 2.7: more existing third party

Python Insider Blog software is compatible with Python 2 than Python 3 right now|
Python 2 or 37 |
Help Maintain Website Forthe MD3 checksums and OpenPGP signatures. look at thlle detailed Python 2.7 1 page

|
« Python 2.7 .1 Windows Installer (Windows binary - does hot include source)
L ) J

fgil = Python 2.7.1 Windows X86-54 Installer (Windows AMDE4/ Intel 64 / X86-64 binary [1]
-- does not include source) :
> + Python 2.7.1 Mac OS X 32-bit i386/PPC Instal|gra—timd “ A =—raa
L 4 W 5 s o1 bimn i | PODIETZ taka wersje Pythona
R = Python 271 I L B4-bit/32-bit xg-64/155
. “|jaka widzisz w Blenderze
= Python 2.7.1
= Python 2.7.1 bzipped source tarbal/(for Linux, Unix or Mac QS X, more compressed)

MNon-English Resources

Release Schedule

Python 2.6.7rc1
. F'""hCﬂ 3.2 Windows x86 M3 Installer (Windows blnarv -- does not include SOUFCEI

« Python 3.2 Windows X86-64 M3 Installer (Windows AMDE4 [ Intel 64 / X86-64 binary
[1] - does not include source)

niedziela, 15 maj

Python 3.2 1rc1

Rysunek 1.1.2 Pobieranie instalatora Pythona (z http://www.python.org/download)

Jak widzisz, ze wzgledu na brak wstecznej zgodnosci Python ma obecnie dwie gatezie rozwoju: 2.x i 3.x. Nas
bedzie interesowac tylko ta druga.

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.5 — wersja 1.01 www.samoloty3d.pl
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e Nim pobierzesz zewnetrzny interpreter Pythona, nie zaszkodzi sprawdzi¢, czy przypadkiem nie masz go
juz zainstalowanego na swoim komputerze. Sprobuj wywotac w linii polecen nastepujacy program:

python --version

Jezeli masz zainstalowanego Pythona, uruchomi Ci sie jego konsola, (taka, jakg pokazuje Rysunek 1.1.1).

W razie czego nie przejmu;j sie jednak specjalnie drobniejszymi réznicami w numerach wersji Pythona. Moze sie
zdarzyé, ze na stronach www.python.org nie znajdziesz dokfadnie tej samej wersiji, ktéra jest skompilowana z
Benderem. (Chodzi mi o réznice w numerze ,po kropce”). Wybierz wéwczas wersje o najblizszym wyzszym
numerze. Blender 2.5 uzywa wytgcznie swojego ,wewnetrznego” interpretera, nawet gdy w systemie jest do-
stepny taki sam, ale zewnetrzny. Tak wiec zazwyczaj wszystko bedzie dziataé, gdy np. zainstalujesz sobie jako
zewnetrzny interpreter Pythona w wersji 3.3, zamiast wers;ji 3.2.

Pobrany ze strony program instalacyjny uruchom tak, jak kazdy inny instalator pod Windows (Rysunek 1.1.3).
(Musisz mie¢ tylko uprawnienia Administratora do swojego komputera):

i Python 2.5.2 Setup (| ll /& Python 2.5.2 Setup

X

Customize Python 2.5.2

Install Python 2.5.2

Select the way you want features to be installed.
Click on the icons in the tree below to change the
way features will be installed,

Please wait while the Installer installs Python 2.5.2, This may take
several minutes.

= Python
=0~ | Register Extensions
Tolf Tk Status:
Documentation
Uity Scripts CCCECE )
Test suite

Python Interpreter and Libraries

p gth()ﬂ This feature requires 18ME on your hard drive, It
f has 5 of 5 subfeatures selected, The subfeatures
il require 18ME on your hard drive.

windows

[ Disk Usage ] [ Advanced ] [ < Back ” Mesxt = ] [ Cancel ]
Rysunek 1.1.3 Wybrane ekrany instalacji interpretera Pythona (te pochodza z wersji 2.5, ale nowsze s3 takie same)

Wystarczy, jezeli bedziesz w trakcie catego procesu udzielat tylko odpowiedzi domysinych/potwierdzajgcych.
(Szczegotowy opis instalacji — zobacz rozdziat 5.1, str. 100).

Copyright Witold Jaworski, 2011.
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10 Przygotowania

1.2 Eclipse

Przejdz na strone, z ktérej mozna pobraé rézne wersje Eclipse (www.eclipse.org/downloads — Rysunek 1.2.1):

& Eclipse Downloads - Program Windows Internet Explorer dostarczony przez

eclipse.org

4 - _T/. .\-—_ g o

E Eclipse Downloads

i:f lubione
Eclipse IDE for C/C++ Developers 27 LB
Downloaded 408 551 Timez Details V\

G-
¥
& Eclipse for PHP Developers, 14118

Downloaded 234 703 Times Details

Rysunek 1.2.1 Pobieranie Eclipse ze strony tego projektu (ekran z marca 2011)

Pobierz wersje jak najmniejszg
i najmniej specyficzna.

Gdy przyjrzysz sie opisom, zauwazysz ze to srodowisko pracy jest udostepniane w wielu roznych odmianach.
Kazda z nich jest przygotowana dla okreslonego jezyka/jezykdéw programowania. (Nie oznacza to, ze nie mo-
zesz np. w wersji dla PHP tworzy¢ programu w C++. Wystarczy dogra¢ odpowiednie wtyczki! To, co wida¢, to po
prostu zawczasu przygotowane, typowe ,zestawy wtyczek”. Odpowiadaja najczesciej wystepujacym potrzebom.
Nie ma tu ,gotowego” zestawu dla Pythona, wiec proponuje pobraé¢ Eclipse for Testers lub Eclipse IDE for
C/C++. (Wybieraj zestaw, ktdry ma najmniejszy rozmiar i najmniej specyficznych dodatkéw). Szczegdty instalaciji

Eclipse znajdziesz na str. 103.

Tworcy Eclipse nie uznajg instalatorow Windows (chwata im za to!) i dostarczajg spakowany folder z gotowym

do uzycia programem. Wystarczy go rozpakowa¢ — np. do Program Files (Rysunek 1.2.2):

% C:\Documents and Settingsw4979721\My Documentsibylecoleclipse-cpp-helios-SR2-wi..

.

X
'l*r
w | Przejdz

Pli. Edycja  ‘Widak  Ulubione Pamoc

Marzedzia

Adres |:§ Ci\Documents and Sethingsiwd 979721 My Du:ucuments'l,l:uylecu:u'{eclipse-cpp-helins-SRE-winSE.zip

Faldery * Mazwa Tvp Rozmi... Ma
W eclipse File Folder OKE
) Inted m gibol Uy
- MSOCach v Pobrany z portalu plik zawiera
S| Progr am Files N folder z gotowym do uzycia
= 1E programem.
I 7-Zip Wystarczy go przeniesé np. do
3 Adobe Program Files

I ALLConverter PRO
[ ALLPlayer
I3 Apache Software Foundation
I3 Blender
|0 Blender-2.49
I blender-2.56
|5) Blender-z.57
|5 Blender-2.57a
|5 Cisco Systems
I3 Common Files
I3 ComPlus Applications
|5 eclipse.cpp
|5 eclipse.org

Rysunek 1.2.2 ,Instalacja” — czyli po prostu rozpakowanie Eclipse

Po rozpakowaniu mozesz dodac¢ skrét do gtéwnego programu na pulpit albo do menu (Rysunek 1.2.3):

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.5 — wersja 1.01 www.samoloty3d.pl
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® C:\Program Files\eclipse |'__||'E|rz|
Plil.  Edycja  Widok  Ulubione  Marzedzia  Pomoc '1'
Adres ||.f,‘ :Pragram Files\eclipse V| Przejdz
Faldery * Mazwa Rozmiar = Tvp

I3 Comman Files A [ configuration File Falds

IC2) ComPlus Applications () dropins File Folds

= |23 eclipse [C)Features File Falds

[C7) configuration Dp2 File Foldd

I3 dropins I plugins File Foldd

I Features Cireadme File: Foldd

2 p2 Kliknij tutaj, by| 1KE PlikECLIF

I plugins uruchomic Eclipse | &3kBE Dokumne

|53 readme SZ KB Applicati

|5 edlipse.cpp 1KE Configur

I eclipse.org Meclipsec. exe 24 KB Applicati

) Filezila 5] epl-+10. html 17KB HTML Do

) GIMP @ rctice. htmil SKE  HTML Do

Rysunek 1.2.3 Program gtéwny, uruchomiajacy Eclipse

e Eclipse do dziatania potrzebuje wirtualnej maszyny Javy. Najprawdopodobniej masz jg juz zainstalowang
na swoim komputerze. Jezeli nie — pobierz jg z www.java.com (szczegoéty — p. str. 103).

Po uruchomieniu eclipse.exe program wyswietli okno, w ktérym mozesz okresli¢ folder dla przyszitych projektow.
W Eclipse nazywa sie to ,przestrzenig roboczg” (workspace — por. Rysunek 1.2.4):

& Workspace Launcher

Select a workspace

Indywidualny profil uzytkownika. (Uwazaj,

Eclipse stores wour projects in a folder called a warkspace, e | -
domysinie to nie sg Moje Dokumenty!)

Choose a workspace Folder bo use For this session,

Workspace: | _:\Documents and Settingshw497972 v| [ Browse, .. ]

| ] Use this as the default and do not ask again

Gdy nie chcesz tej lokalizacji pdzniej zmieniac,

tu mozesz wytgczyé to pytanie OK l [ Cancel

Rysunek 1.2.4 Pytanie o aktualna przestrzen robocza (workspace)

Na projekt sktada sie pare wtasnych plikéw Eclipse, oraz Twoje skrypty. W razie czego, jezeli skrypt ma by¢ w
innym miejscu na dysku, bedziesz mogt tu umiescic¢ tylko jego skrét. Kazda przestrzeh robocza zawiera, oprocz
folderéw projektéw, wiasny zestaw preferencji Eclipse, m.in. konfiguracje interpretera Pythona. Zwr6¢ uwage, ze
domysinie folder workspace jest umieszczony w katalogu gtéwnym profilu uzytkownika. (W tym przyktadzie to
uzytkownik W4979721). To wcale nie sg Moje Dokumenty — tylko poziom wyzej. To proste przetozenie kon-
wengcji z Unix/Linux. Jezeli jeste$ przyzwyczajony, ze wszystkie swoje dane trzymasz w Moje Dokumenty —
zmien te Sciezke. Eclipse utworzy odpowiedni folder na dysku. Zazwyczaj do pracy wystarczy Ci jedna prze-
strzen robocza.

Potem moze sie pojawi¢ komunikat Unable to Launch (por. sekcja 5.2, Rysunek 5.2.5). Nie przejmuj sie nim!
Eclipse zawsze stara sie otworzy¢ Twdj ostatni projekt, zapisany we wskazanym folderze. Jednak przy pierw-
szym uruchomieniu tam niczego nie ma, stad ta wiadomosé.

Copyright Witold Jaworski, 2011.



http://www.java.com/

12 Przygotowania

Przy pierwszym uruchomieniu okno Eclipse wyswietla ekran Welcome, ze skrétami do kilku miejsc w Internecie,
zwigzanych z tym srodowiskiem (Rysunek 1.2.5):

& C/C++ - Eclipse
File Edit Source Refactor Mavigate Search Run Project Window Help

(%) welcome 57 fiy < =

Find out what is new

Rysunek 1.2.5 Wyglad Eclipse przy pierwszym uruchomieniu

Teraz musimy dodaé do Eclipse wtyczke, dostosowujaca to srodowisko do skryptéw Pythona: PyDev.
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1.3 PyDev

Do instalacji PyDev wykorzystamy wewnetrzny mechanizm Eclipse, przeznaczony do obstugi wtyczek.

e UWAGA: aby wykona¢ opisane w tej sekcji czynnosci, musisz by¢ podtaczony do Internetu

Nowe wtyczki dodaje sie do srodowiska poleceniem Help 2Install New Software (Rysunek 1.3.1):

Welcome

{Z) Help Contents
Q%’-' Search
Crynarnic Help

kew Assist, ., Ckrl+ShifE+L
Tips and Tricks. ..
E}' Repart Bug ar Enhancement, ..

Dodaje nowe komponenty
Cheat Sheets. .. do $rodowiska Eclipse

Check for Updates

Install Mews Software, .

Eclipse Marketpi&ce. ..

About Eclipse

Rysunek 1.3.1 Polecenie dodajace do srodowiska nowa wtyczke

W oknie, ktére sie pojawi, wpisz nastepujacy adres: http://pydev.org/updates (Rysunek 1.3.2):

& Install |:|®

Available Software
Select a site or enter the location of a sike, Tu _wpisz adres L —
projektu PyDev... |
[
Work, with:en http: i pydey . orgfhpdates vl Add. ..

Find more software by working with the "awailable Software Sites’/fr Ces.
... 1 nacisnij ten
| przycisk! _/ |
Marne Version

] (L) There is no site selected,

& Add Repository

Mame: | | [ Local, .. ]

Location: | htkp s fpydey argfupdates | [ Archive. ., ]

® [ Ok l [ Cancel ]
M

Rysunek 1.3.2 Dodawanie nowego miejsca do okna aktualizacji dodatkéw

Nastepnie nacisnij przycisk Add. Spowoduje to otwarcie okna Add Repository, ktére po prostu zatwierdz.
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Po chwili Eclipse odczyta i wyswietli zawarto$¢ tego repozytorium (Rysunek 1.3.3):

& Install |:|®

Available Software
Check the items thak vou wish boinskall, —!
oy
work with: | http: {ipydev.orgiupdates vl add. |

Find more safftware by working with the "&vailable Software Sikes” preferences,

| Wybierz ten |
Marme N komponent... Version
[ [«] 000 PyDew T
[ 1000 PyDew Mylyn Integration {optional)
Select Al ] [ Deselect Al 1 item selected
Details
Show anly the latest versions of available software [ ] Hide items that are already installed
Group items by category What is already installed?

Contact all update sites during install ko find required software

. i nacisnij
Next

©

Rysunek 1.3.3 Wybor PyDev do zainstalowania

Wybierz z niego komponent PyDev i nacisnij Next. Po przej$ciu nastepnych ekrandéw (wyswietlenie doktadnej
listy pobieranego oprogramowania oraz umowy licencyjnej — por. sekcja 5.2, str. 103), pojawi sie okno postepu
instalacji (Rysunek 1.3.4):

& |nstalling Software |:| E| E'

i J Installing Software

(RENNANANRARARAAE )

Downlaading org. eclipse. jdt.debug

[ ] always run in background %

IRun in Backgru:uund” Zancel ” Details == ]

Rysunek 1.3.4 Postep pobierania dodatku
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Po pobraniu moga sie pojawi¢ dodatkowe pytania o potwierdzenie certyfikatow dla Aptana® PyDev. Na koniec
pojawi sie informacja o konieczno$ci restartu Eclipse (Rysunek 1.3.5):
& Software Updates |E|

You will need ko restart Eclipse for the inskallation changes to take effect, You
\tf) may kry bo apply the changes without restarting, but this may cause errors,

[ Restart Mo RJ [ Mot P ] [.ﬁ.ppl';.f Changes Mow

Rysunek 1.3.5 Okno koncowe

Na wszelki wypadek warto go wykonac.

Dla kazdej przestrzeni roboczej (workspace — por. Rysunek 1.2.4) Eclipse zapisuje oddzielng konfiguracje.
W$réd tych parametréw jest tez domysiny interpreter Pythona. Warto go od razu ustawié. W tym celu wywotaj
polecenie Window =>Preferences (Rysunek 1.3.6):

& CIC++ - Eclipse

File Edit Source FRefackor Mawvigate Search  Project Run BUGEEEEN Help

i : -

'-.-'-.-'elu:u::me 57 Mews Window S AT AR =
Mew Edibor

Show Toolbar ——

Welcome to the Eclipse IDE for C/C

Open Perspective
Shion Wigw

Zuskomize Perspective. ..
Save Perspective As...
Reset Perspective. ..
Close Perspective

Close all Perspectives

Mavigation

Rysunek 1.3.6 Przejscie do parametrow przestrzeni roboczej (workspce)

! PyDev stworzyt w 2003 Aleks Totic. Od 2005 roku projekt przejat Fabio Zadrozny. Projekt skiadat sig¢ z cze$ci Open Source — PyDev i
komercyjnej — PyDev Extensions (zdalny debugger, analiza kodu, itp.). W 2008r PyDev Extensions zostaty nabyte przez firme Aptana. W
2009r Aptana ,uwolnita” PyDev Extensions, faczac je z PyDev (wersji 1.5). W lutym 2011 Aptana zostata nabyta przez Appcelerator. Portal
PyDev jest nadal na serwerach Aptany/Appceleratora, a Fabio Zadrozny przez caty czas czuwa nad jego rozwojem.
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W oknie Preferences rozwin sekcje PyDev i podswietl pozycje Interpreter - Python (Rysunek 1.3.7):

& Preferences

General

CIC++

Help

InstalljUpdate

Jawva

PyDey
Builders

Debug

Editor
Interactive Console
Interpreter - Iron Pyl
Inkerpreter - Jyvthon
Logging
PyLink
PyUInit
Seripting PwDew
Task Tags

RunfDebug

0-E- BB E-E

(=163

-

Python Interpreters

Python interpreters (e.g.: python.exe)

Mame Location . — e,
Podswietl ten - | nacisnij
element.... ten przycisk [—— [ 215 onFig

B Libraries | Farced Builtins | Predefined ﬁ Erwironment | @  String Substitution Yariables

System PYTHOMPATH

Mew Folder
Mew EggfZip(s)

Rysunek 1.3.7 Wywotanie automatycznej konfiguracji Pythona

Nastepnie wystarczy nacisng¢ przycisk Auto Config. Jezeli sciezka do Twojego Pythona znajduje sie w zmien-

nej srodowiskowej (Windows)

& Preferences

| |
General
CIC++
Help
InstallfUpdate
Java
[=1- Do
Builders
Debug
Editor
Inkeractive Console
Interpreter - Iron Python
Interpreter - Ivthon
Interpreter - Python
Logging
PyLink
PyUnit
Seripting PwDew
Task Tags
FunDebug
Tasks
< I
@

PATH, to Eclipse odnajdzie i skonfiguruje ten interpreter (Rysunek 1.3.8):

Python Interpreters

Pwthon inkerpreters {e.g.: python.exe)

Mame Location

= python 3.2

Mew, ..

Ci\Program FilesiPython32\python.exe
Auto Config

Remaove

Skonfigurowany
interpreter Pythona

B Libraries |Fu:uru:eu:| Builtins | Predefined | B Environment | @ String Substitution Yariables
System PYTHOMNPATH
= =8 System libs

Mew Folder

El C:\Program FilesiPython32
EI C:\Program FilesiPython32\DLLs Mew EggiZip(s)
El C:\Program FilesiPython32iib

Remowve

C:\Program FilesiPython32\liblsite-packages

[Restu:ure Defaults] [ Apply

Nacisnij OK, by zatwierdzi¢
te konfiguracje

—| QJ[ Cancel |

Rysunek 1.3.8 Skonfigurowany interpreter Pythona

Czasami, moze sie zdarzy¢ z

e masz na swoim komputerze zainstalowane dwie rézne wersje Pythona. PyDev

wyswietli wowczas ich liste i poprosi bys wybrat sposréd nich te, ktéra ma by¢ skonfigurowana. Jezeli po naci-

Snieciu przycisku Auto Conf

ig pojawi sie komunikat o braku mozliwosci odnalezienia Pythona — wykonaj

.reczng” konfiguracje (por. sekcja 5.3, str. 110).
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Rozdziat 2. Pierwsze kroki w Eclipse

Tutaj zaczyna sie nasz projekt. Bedzie to adaptacja modyfikatora Bevel. Wiecej o tym powiem w nastepnym
rozdziale. W tym rozdziale, poza nazwag, nasz projekt nie bedzie miat z Benderem nic wspdélnego. Na poczatek
chce pokaza¢ podstawy pracy w srodowisku Eclipse. Zrobie to na przykfadzie najprostszego skryptu Pythona,
piszacego w oknie konsoli napis ,Hello”. Zaktadam, ze Czytelnik ma pewne pojecie o Pythonie, oraz pracowat
juz w jakims IDE. To nie jest podrecznik zadnego z tych zagadnien. Moim celem jest raczej pokazanie, jak w
Eclipse wykonuje sie pewne podstawowe czynnosci, znane kazdemu programiscie.
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2.1 Rozpoczecie projektu
Nowy projekt zaczynamy poleceniem File 2New =>Project... (Rysunek 2.1.1):

& CIC++ - Eclipse

Edit Source Refackor Mawvigake Search  Project Run Window  Help

Ale+3hift+M * Makefile Project with Existing Code
Open File... C++ Project

Close el - Praject

Close Al crrssnieey |

_ )
[H] 5ave Chrl+5 Convert ko a C/C++ Project
|_—‘a‘:| Save As. ., &% Source Folder
) Save Al ChHl+Shift+5 (% Folder

Rewvert @ Source File

Mave |E|> Header File

Rename. .. Fz |_<|} File from Template

&) Refrash Fg & Class
it
Convert Ling Delimiters To L] Task

&) Print... Ctr+p [ Other... Chr+

Switch Waorkspace
Restark

Eug Import. .,
L Export...

Properties Alk+Enker

Exxit

Rysunek 2.1.1 Polecenie tworzace nowy projekt

Otwiera to okno, w ktérym rozwin folder PyDev i wybierz kreatora PyDev Project (Rysunek 2.1.2):

£ New Project

Select a wizard —

Wizards;

| kvpe Filker bexk

[#-[= General

H CC++

R

#= Java

B PyDey

E PwDey Django Project

El PyDey Google App Engine Project
. < Wybierz tego
kreatora

Rysunek 2.1.2 Wybor kreatora, odpowiedniego do rodzaju projektu

Nastepnie nacisnij przycisk Next.
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W oknie kreatora projektu wpisz jego nazwe. Proponuje zaczaé tu od razu projekt, ktéry wykorzystamy do stwo-
rzenia skryptu dla Blendera. Stad nadaje mu nazwe Bevel (Rysunek 2.1.3):

= BX

PyDev Project

Create a new Pydew Project,

ﬁ

&

Ustal nazwe projektu

Project name: | Bevel

Praoject contents:
Use default

Project bvpe

Choose the project bype

# Python. (3 vthon () Iron Python
|Typ: Python, sktadnia wersji 3.x

Grarmar Version

30 4 v/
Interpreter
|Default w |

Click here o confiqure an inkerpreter nat listed
) Create 'src’ Folder and add it to the PYTHONPATH? <+—|Mozesz takze wybrac te opcje —

nie bedziesz wtedy musiat od-
() Add project directory b the PYTHOMPATH? dzielnie tworzyé tego folderu

() Don't configure PYTHONPATH (to be done manually laker (por. str. 21)

|Gdy to ustawisz, nacisnij ten przycisk |“
@ [ Finish RJ [ Canicel

Rysunek 2.1.3 Ekran kreatora, ustalajacy szczegéty nowego projektu

Wybierz Python jako Project type, i sktadnie (Grammar Version) na 3.0. Reszte parametrow pozostaw bez
zmian i nacisnij przycisk Finish.

Pojawi sie jeszcze komunikat (Rysunek 2.1.4):

& Open Associated Perspective? E'

This kind of project is associaked with the PyDey perspective, Do wou wank to
\__-\/ open this perspective now?

|Wiqcz te opcje, by wiecej program o to nie pytat |

[ vesD\S‘_] | wo |

[ ]Remember rmy decision

Rysunek 2.1.4 Ekran kreatora, ustalajacy szczegéty nowego projektu

Potwierdz je (Yes).

Copyright Witold Jaworski, 2011.



20 Przygotowania

Uwaga: jezeli zapomniates skonfigurowaé interpreter, kreator wyswietla btad i wyszarza przycisk Finish

(Rysunek 2.1.5):

Kreator wyswietla ewentualne

PyDev Project S btedy w nagtéwku okna

ﬂ Project interpreter nok specified

Grarmar Version

3.0

Interpreter

teed : interpreter Pythona, mozesz
() Create 'src' Folder and add it ko the PYTHOMPATH? S.o fo zrobié, korzystajac z tego
() add project. directory ba the PYTHONPATH? skrotu

""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Dopoki w nagtowku jest biad,

/ przycisk Finish jest wyszarzany
@ e ][ | [Coows ]

Please configure an interpreter in the related preferences befare Drnfeeding. ¥ Gdy zapomniates ustawic
v\

Rysunek 2.1.5 Btad, zgtaszany przez kreator, gdy interpreter Pythona nie jest jeszcze ustawiony

Skorzystaj wtedy ze skrétu, umieszczonego w oknie, by przejsé do okna Preferences i uzupetnic te konfiguracje
(por. sekcja 5.3). Gdy to zrobisz, wrdcisz do okna kreatora, i bedziesz mdgt stworzyé projekt.

Kreator tworzy w Eclipse pusty projekt PyDev (Rysunek 2.1.6):

& PyDev - Eclipse

File Edit Mavigate Search Project Pwdew Run  Window  Help
: 4~ @ B0 QB P RO Bt
= A
[ pyDev Pack &2 =0 = 0| 8% outline % =08 Welcc-me &3 =08
S-S Ca - -
- = | — , Wybor tzw. ,perspektywy projektu”:
Bevel An outling is not available. . . .
co$ w rodzaju wersji ekranu
(Screen layout) Blendera
Struktura s
projektu
lﬁi Tutorials
Miejsce na “h Go through tutorials
edytor pliku - —
Tu bedziesz widziat strukture
edytowanego pliku (procedury,
| zmienne globalne, klasy, itp.)
[ Problems &3 & -~ — O What's New
— - 0 items Find outwhat is new
MIE]SCG_ na inne, Description Resource
pomocnicze okna
Workbench
4 =2 E9
[

Rysunek 2.1.6 Nowy projekt PyDev w Eclipse
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To, co widzisz, to domys$iny uktad zaktadek z r6znymi panelami
projektu. Podobnie jak w Blenderze mozesz mie¢ wiele alterna- Kliknij tu, by

) ] ) zamkna¢ zaktadke
tywnych uktadéw ekranu, tak w Eclipse mozesz mie¢ wiele

alternatywnych ,perspektyw” (perspective) projektu. Nowy pro- ﬁ|r5F‘—?Dev|% CiC++

jekt zawiera domysing perspektywe PyDev, Przy okazji debu- = — -

gowania dodana zostanie jeszcze inna perspektywa — Debug. Welcome -
: & A

Zacznijmy adaptacje aktualnej perspektywy od usunigecia niepo-
trzebnej zakfadki Welcome (Rysunek 2.1.7): Rysunek 2.1.7 Zamykamy zaktadke Welcome

Nastepnie dodajmy do projektu folder na skrypty: zaznacz folder projektu, i z jego menu kontekstowego wybierz
New 2»Source Folder (Rysunek 2.1.8):

& PyDev - Eclipse

File Edit Mavigate Search Project Pwdev Run Window  Help

- & H-O0-Q- B G |
[ pyDevPack &2 = Menu kontekstowe projektu =0 EE Cutline &3
& fn = (otwdrz, naciskajac ) &n autling is not a
T

=
=
o

Go Inko .
| 7 File
= “opy (% Faolder
E Paste
[ bl §
% Delete w
Move [F] PyDev Module
Rename... 3 PyDev Package
P
[ Other... Chrl4+-m

Rysunek 2.1.8 Dodanie nowego folderu na pliki zrédtowe

W oknie kreatora folderu wpiszmy mu nazwe — powiedzmy, src (Rysunek 2.1.9):

Create a new Source Folder

Project | Bewel | [Ernwse...]

MName || src

-------------------- Whpisz nazwe folderu najf-------------------comcooocoocooocoooo oo
pliki z kodem programu

@ | Firish L\'\FH Cancel

Rysunek 2.1.9 Okno kreatora folderu

Gdy nacisniesz Finish, w projekcie powstanie folder o tej nazwie.
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Teraz stworzymy nowy, pusty plik skryptu. Rozwin menu kontekstowe folderu src, i wywotaj polecenie
New 2PyDev Module (Rysunek 2.1.10):

File Edit Mawigate Search Project Pydew Run Window Help

: [5- @ -0 o =10
£ PyDevPack &2 = B =g EE Cutline &3
o0& | = Menl’J kontgkstqwe folderu an outling is nok &v
= |5 (otworz, naciskajac D)
= = Bevel
i
| Mew 4 7 Project. ..
.{}. .
. | File
= Capy ("% Folder
-y
| |z Paste
3¢ Delete B PyDev Module
Miove 4 PyDev Package
Fename...

) Other... Chrl+M

Rysunek 2.1.10 Dodanie nowego skryptu do folderu

Otworzy to okno kreatora pliku Pythona. Nadaj plikowi nazwe odpowiednig dla wtyczki Blendera: mesh_bevell, i
wybierz szablon (Template) <Empty> (Rysunek 2.1.11):

Creake a new Python module

Source Folder | [Bevelfsrc | [Bru:uwse... ]

Package | | Tu wpisz nazwe pliku |Br|:||.-'-.ISE... |
/ (bez rozszerzenia .py)

Mame || mesh_bevel |

Madule: Class Tu wybierz szablon
Maodule: Main skryptu .
Template Module: Unitkest Config. ..

Maodule: Unitkest with setlp and kearDown

@ | Firish E[ Cancel

Rysunek 2.1.11 Okno kreatora skryptu Pythona
Nastepnie nacisnij przycisk Finish.

Jezeli masz na swoim komputerze bardzo restrykcyjny firewall, to mogtbys teraz zobaczy¢ prosbe o otwarcie na nim pewne-
go portu TCP. (To jedna z uwag, jakg otrzymatem od mojego recenzenta). Chodzi o dostep do petli zwrotnej 127.0.0.1. W
kazdym razie sam tego nie widziatem, cho¢ m¢j firewall takze nie jest specjalnie ,pobtazliwy”.
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W projekcie pojawi sie pierwszy plik Pythona. PyDev domysinie wstawit w nagtéwek komentarz z datg utworze-
nia i nazwg uzytkownika (Rysunek 2.1.12):

& PyDev - Bevel/src/mesh_bevel.py - Eclipse

File Edit Source Refactoring Mavigate Search  Projd How  Help

Gwiazdka informuje,
ze plik zawiera nie

CI-EHEB S  ® %~ 0F Q- |apsanezmany |1 7 2 §|f
[E pyDevPack &2 = B [F] *mesh_bevel 2 = O 5= outline 3
IE' % :%:D = — rrr

= I;_—'P;-Eevel Cregted on O07-06-2011 I:

= sre | I
@ mesh_bevel.py -.'??z::thor. W4R878721

e Python 3.2 (CHP N\ _
JHan (i iProgra Nazwa uzytkownika,

wstawiona w komentarz

Rysunek 2.1.12 Nowy, pusty skrypt

Podsumowanie

o W tej sekcji stworzylismy nowy projekt Pythona, postugujac sie kreatorem PyDev Project (str. 18);

e Przed dodaniem do projektu plikéw skryptow, musisz przygotowa¢ dla nich odpowiedni folder (source
folder — str. 21);

e  Przy tworzeniu nowego skryptu mozna skorzystac z kilku predefiniowanych wzoréw (str. 22). My jednak nie
uzyliSmy zadnego z nich, wybierajac wzorzec ,pusty” (KEmpty>);

e Nazwa projektu jest sprawa dowolng. Projekt w tym przyktadzie nazwatem Bevel dlatego, ze w dalszych
rozdziatach ksigzki postuzy nam do stworzenia w Blenderze 2.5 nowego polecenia: Bevel. Z tego samego
powodu nadatem plikowi ze skryptem Pythona nazwe mesh_bevel.py.
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24 Przygotowania

2.2 Uruchomienie najprostszego skryptu

Skrypt, ktory tu napiszemy, ma wyswietli¢ w konsoli Pythona napis ,Hello!”. Wiec musimy najpierw dodaé panel
z konsolg do naszego srodowiska, bo domysinie jej tu PyDev nie umiescit. Aby to zrobi¢, kliknij w zaktadke u
dotu ekranu (bo tam dodamy konsole). Nastepnie wywolaj: Window 2*Show View 2Console (Rysunek 2.2.1):

avigate Search Project Pydew Run BUGEEES Help

T a . e Window
-0~ Q- i@ . £ | @ pypev | @ cice+
Mew Editor _
(= = O= R =
F B 5= H
[F] mesh_bevel 52 Open Perspective , o= Outline &3
= B Shiow Yiew r é; “ode Coverage ’2 =
freated on g7mgeTAOL Customize Perspective. ., = Conscle k Alt+3hift+Q, C |
@author: W4979721 Save Perspective As. .. Q—l Error Log Alt4+shife+0, L
e Reset Perspective... B Mavigatar
Close Perspective O Qutline Alt+Shife+0, O
Zl all P ki
058 AlTErSpELtves % Probiems Alb+Shift+C, %
Mavigation ¥ [E PyDev Package Explorer
Preferences Fla Pyl
4" Search alk+shift+0, S
E Tasks
Cither... Ale+Shift+G, 0
[L Froblems &5 = = 08
0 iterns
Description Resource Path Locat,,,  Twpe

Rysunek 2.2.1 Dodanie zaktadki z konsola

Domyslnie konsola pokazuje rezultat dziatania skryptu. W trakcie pisania kodu Pythona bardzo przydatna jest
jeszcze tzw. ,interaktywna konsola”. Dodajmy wiec i ja (Rysunek 2.2.2):

(% Problems | B Consale 2 Ex BH | o [5-|= 0O
PyDev Scripking EY1cvs T

| 2 New Consale View Rozwin
to

Wybierz  konsole
PyDev

=

() Console Far currently active editar

Jl@} Python console |

Wskaz ten /
rodzaj konsoli

() Ivthon using ¥M running Eclipse console

| o E | cancel

Po wybraniu z menu rozwijalnego zaktadki PyDev Console, wskaz w oknie dialogowym Python console.

Rysunek 2.2.2 Zmiana typu konsoli na interaktywna
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| oto masz w panelu uruchomiony interpreter Pythona, w ktérym mozna na biezgco sprawdzac fragmenty kodu

(Rysunek 2.2.3):

{2 Problems | El Consale £2
PywDey Console [0]

mE G #B-|r5- 70
y

T

import sys; print('%s %s' % (sys.executshle or sys.platform, sys|version) !

C:hProgram Files'\Python3Zhpython.exe 3.2 (r3Z:33445,

Tu mozesz wpisa¢ jakies
wyrazenie  Pythona, aby
sprawdzi¢, jak dziata.

<

Rysunek 2.2.3 Interaktywna konsola Pythona

Feb 20 2011, 21f29:02) [I

To menu pozwala sie przetgczaé
pomiedzy rezultatem dziatania
skryptu (output console) i interak-
tywna konsolg Pythona

Jedng z bardzo przydatnych funkcji PyDev jest ,dopowiadanie kodu” (autocompletion). To dziata zaréwno w

oknie edytora skryptu, jak i interaktywnej konsoli (Rysunek 2.2.4):

@dict o |[dict) - = new emply dickionary
0 dirt) Lista funkcji, pasuja- dict{m:appinn;!]l -3 e dictionaty initialized From a
@ d cych do wpisanego mapping object’s.
ivrniod(s, v poczatku (kev, walue) pairs
- dict{iterable) - = new dickionary inikialized as if via:

[._._E]Dialect - sy

, e ) d={}
= 2 dialog - idlelib. GrepDialag For k, v in iterable: j
(20 Prob €2 dialog - idlelib ReplaceDialog d[k] = v . |
PyDev C [._,_E]Diall:lg - msilib. _init__ dick{**kwargs) - new dictionary initialized with the
: N name=value pairs -
1 égfa:clg ::;ll::b.schema i in the keywoard argument lisk, For example: dick Feion) |
: ialog - tkinker, cormrmondialo - = L
C:3Pr gEliang d v tene=1, two=2) Opis (docstring) funkcji| [ D2y [HsC
24 > wybranej na liscie
4 Press Ctl+Space For ternplates,

dil —______|Zacznij co$ pisac...

Rysunek 2.2.4 Przyktad dopetniania kodu

Zazwyczaj dopetnianie zaczyna dziata¢, gdy w jakim$ wyrazeniu pojawi sie kropka (np. wpisz w konsoli ,Sys.”).

Dzieki temu nie utrudnia specjalnie pisania ,zwyktego” kodu.

No, ale dosy¢ juz gadania. Eclipse jest bardzo bogatym srodowiskiem i wszystkich jego funkcji i tak nie zdotam

tu opisac. Lepiej przygotujmy nasz najprostszy skrypt (Rysunek 2.2.5):

[F] mesh_bewvel 53 = 0O

The simplest script
rrr

def main(): <
c = MHello!®

printic)

mainm]

Rysunek 2.2.5 Nasz skrypt — oczywiscie w pierwszej wersji ©

0= Outline 52 = 0O

1% = :‘:‘: -

= .
=iT - main

Tu pojawit sie pierwszy
element struktury skryptu
— funkcja main.
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26 Przygotowania

Gdy skrypt jest gotowy, podswietl go i z menu Run wybierz Run As 2Python Run (Rysunek 2.2.6):

File Edit Source Refactoring Mavigate Search Project Pwdey Run Window  Help

il - B ML MU S = A e
% pyDevPack 2 =8| [F =5
=] <"-1={> vt ! ¢ : 1 Python Run _|_
2 & Bevel Run Canfigurations. .. é! 2 Python unit-test
o Organize Favorites. ..
st

—def maini() :
co= "Hellaol™
printic)

EI mesh_bevel py
ER = Python 3.2 (CHProgra
- C:\Program Filesh P
B Systemn Libs )
B, Predefined Comple ma1n|1|j|
=i Forced builtins

Rysunek 2.2.6 Uruchomienie skryptu

W rezultacie konsola przetaczy nam sie sama na okno rezultatu, i zobaczymy w nim nasz napis ,Hello!”
(Rysunek 2.2.7):

[LF‘ru:uI:uIems El cansale 2 Hy Py Lnit 4 3& Q‘,’) =5 UE||EIIIEI| na E - L=<j - =8
<kerminated > C:\Documents and Settings'l,w"r';?g?il'l,w-:urkspa-:e'l,Eevel'l,sru:'l,mesh_l:uevel.p';.f *
Hello!

Rezultat dziatania tego
skryptu

Tu mozesz sie przetgczy¢ z
powrotem na interaktywng
konsole

Rysunek 2.2.7 Rezultat — w konsoli Pythona

Podsumowanie

e Dodalismy do projektu panel z konsolg Pythona (str. 24);

e Poznales dziatanie autokompletacji kodu, oraz wyswietlanie opisu funkcji ,w dymkach” (str. 25);
e  Uruchomilismy najprostszy skrypt i sprawdziliSmy jego rezultat (str. 26);
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2.3 Debugowanie
Aby wstawi¢ w jaka$ lini¢ kodu punkt przerwania (breakpoint), kliknij [Z20] w szary pasek na lewej krawedzi
edytora (Rysunek 2.3.1):

] mesh_bevel &2 — ———
= i [P

Kliknij :I na tym sza- ¥ mesh_bewvel 2

rym pasku, by rozwingé

menu kontekstowe The simplest script

1 “def main() :

print (c)

Wstawiony
) breakpoint
Add Bookmark, .. ma1n|1|] |
Add Task. ..
v Show Quick, Diff Cerlshifeh o
Showe Line Mumbers @ - = = = = = = - - o/ - - = lMozesz tu takze wtaczy¢ wyswietlanie numerdw linii program. I
IWlelu programistéw jest do nich przyzwyczajonych. ,
[2 Freferences... Lo -y g T SR T TR~ -~ - ------------- I

Rysunek 2.3.1 Zaznaczenie punktu przerwania (breakpoint)

Z menu kontekstowego, ktére w ten sposéb rozwiniesz, wybierz polecenie Add Breakpoint. Oczywiscie, kliknij
przy linii, w ktérg chcesz ten punkt przerwania wstawic¢. Eclipse rysuje w tym miejscu zielong kropke z kreskg
(Rysunek 2.3.1). (W podobny sposbdb, za pomocg menu kontekstowego, mozesz usung¢ lub wytgczy¢ niepo-
trzebny punkt przerwania).

Aby uruchomi¢ program w trybie sledzenia, nacisnij ikone z pluskwa (© Rysunek 2.3.2):
File Edit Source Refactoring Mavigate Search  Project Pydew Run Window  Help

. : : - | : el
- ‘ [3 : iﬁ«w" Kliknij tutaj, by rozpocza¢ debugowanie.

= 71 Spowoduje to wyswietlenie ostrzezenia o = H
5 PyDev Pack I %ESh—hEVEI 22 N mianie perspektywy projektu na Debug

0

I = rrr

e simplest script

= =% Bevel
=2 sre

EI mesh_bevel py main i) : :
R NG IR E L Ell & Confirm Perspective Switch X

- C:\Program FileshPe

B, Swstem Libs 9P This kind of launch is configured to open the Debug perspective when it
Bl Predefined Comple \-‘:r/ suspends.
b Forced builtin This Debug perspective is designed to support application debugging, It
incorparates views For displaying the debug stack, wariables and breakpoink
managerment.,

Do wiou wank ko open this perspective now?

Zaznacz t¢ opcje, jezeli nie FRemember iy decision
chcesz tego za kazdym

razem potwierdzaé —/ I Yes [ [ Mo

Rysunek 2.3.2 Uruchomienie skryptu w trybie sledzenia

Eclipse wyswietli wéwczas informacje o zmianie aktualnej perspektywy projektu na Debug. (Za pierwszym ra-
zem doda jg do Twojego projektu). Pamietaj, ze musisz by¢ w tej perspektywie, by sledzi¢ dziatanie skryptu!
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28 Przygotowania

Rysunek 2.3.3 przedstawia uktad ekranu, oraz kontrolki i podstawowe skroty klawiszowe dla debugowania pro-
gramu. Zwr6¢ uwage, ze wykonanie kodu zatrzymato sie na naszym breakpoincie:

Resume || Terminate Step Into Step over EStep Return Pydev  Run  Window Help

m. 7 E = 5 | %5 Debug | @ PyDev

s
ﬁ‘a[m% \ \ / / = O || 9= variables 53 g Breakpoints § =08

L i T kB 5 -
= eF Bevel mesh_bevel.py [Python Run] Marme Yalue
= mesh bevel Aktualny stos .
& _ Py wywotan (funkcje) 2 Globals Global variables
=g MainThread - pid4744_seql
= main [mesh_bevel.py:5] Podglad i zmiana
= cmodule: [mesh_bevel pyig] zmiennych skryptu :
= exedfile [ pydey execfile.py:37] v
] mesh_bevel &2 = 0| o= outline 52 =08
i rrr . . rs - laz :E: :D: o
The simplest scrin Linia kodu, ktéra ma
ree by¢ obecnie wykonana
“def maini(): @ main
» c = "Hello!™
Vw: =
Program zatrzymat sie
mwain() w ustalonym punkcie. »
El cansole 52 o) Tasks [L Problems @ Executables =8
mesh_bevel.py ) @ - Uu|§|l§l| = = L=

pydev debugger: warning: psyco not available for speedups (Che debugger will =&

pydev debugger: sStarting Y [N przejmuj sie tym komunikatem o braku opcjonalnego
¢ komponentu (W PyDev 2.1 juz sie nie pojawia)

v

Rysunek 2.3.3 Uktad ekranu w perspektywie Debug

Zielonkawa linia w oknie kodu zrédiowego to linia biezaca. Gdy teraz nacisniesz (Step over) — nadasz war-

tos¢ zmiennej c i przejdziesz do nastepnej linii (Rysunek 2.2.4):

fﬁ*Debug & = O || t9= variables 3 Dg Ereakpoints = B
O (] @ e e = e =R -
= eF Bevel mesh_bevel.py [Python Run) ~ Mame Yalue
[y
=h@iF mesh_bevel.py @ Globals Global variables
=5 MainThread - pid4744_seql P st Hello!
=l nain [mesh_bevel.py:6] b\
= zmodules [mesh_bevel.py:8] =
= evecfile [ pedev exechile.pyi37] w Pojawita sie (lub zmienita wartosc¢)
= - zmienna c!
[F] mesh_bevel &2 8 || oo
- LA
[ ] . . re . laz :EI: ‘D,’ —
The samplest script
rrer
~ def main() : /_ Ta linia zostata wykonana @ main
2 o o= "Helld¥n
» print ()
maini) d

Rysunek 2.3.4 Sytuacja po nacis$nieciu (Step over)
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Gdy zndéw nacisniesz , wykonasz kolejna linie i opuscisz funkcje main() (Rysunek 2.3.5):

ﬁ*Debug 3 = B | 9= variables 3 Za Breakpoints = 8
= _V,E = =
Ok = S T @ = i 3F | Mame Value #
= ep Bevel mesh_bevel,py [Python Run] A~ ¥ O Globals Global varisbles
= mesh_bevel.py +# @ _ builkins_  module: <module Builkins' (builk-in)
=g MainThread - pid4744_seql = doc__ str: inThe simplest scriptin
<maodule= [gesh_bevel.py:&] = _ Ffile__ str: CiiiDocuments and Settingst... ¥

excecfile [_py excecfile, py:37] A"

t
[F] mesh_bevel &2 Opuscilismy  juz  funkcje| & || % Outline &2 =08
: . main(). JesteSmy teraz w | .
1:‘1?? simplest script module gtéwnym. Python[" =7~ ~ 1% = e, ™
wstawia tu troche zmiennych
def maini() : _ <nazwa>__
2 @ = MHellaln () main

print (c)

%’) mainl]]l

El cansale 52 W T

mesh_bevel.py

Ta linia zostata wykonana
— wiec w konsoli pojawit
sie napis!

(2 Problems | {2 Executablés = 8

o W E GRS & B

Ea

Hellao!

Rysunek 2.3.5 Sytuacja po zakonczeniu funkcji

Zwrd¢ uwage, ze w oknie stosu znikta widoczna dotychczas linia main() [mesh_bevel.py] (por. Rysunek 2.3.4).
Jednak zielonkawa aktualna linia nadal tkwi na wywotaniu tej funkcji w gtdbwnym kodzie modutu (<module>
[mesh_bevel.py]). Tak w Eclipse wyglada kazde zakonczenie funkcji. Gdy sie zagalopujesz i jeszcze raz naci-
$niesz |F6|, znajdziesz sig¢ w pomocniczym kodzie PyDev (Rysunek 2.3.6):

%F Debug 53 Lepiej jest zakonczyC|[ | (= variables 2 . ®g Breakpaints = OB
caty proces przyciskiem
Resume () = +h = =
ke O] I T T | Mame yalue A
= ep Eevel mesh_bevel,py [Python Fun] A | [E @ Globals Global variables

= mesh_bevel.py Bo teraz wyladowali- ink: 1
=B MainThread - pid4?99_seqt smy w f_UnkCJ' jakiego$ ents stry "inThe simplest scriptin™ynde. ..
=l - cfile | vdev exechile.ov:a7 pomocniczego skryptu oding MoneType: Mone v
: execlile |_pvdev_execkile, py: 3 ] PyDev! &
= run [pydewd. pyi925] ;
)
[F] mesh_bevel [F] _pydev_execfile 2 : = O || 5= outline 2 = 0O
[
stream = Dp%(filej I - 1A = :n: =
Lry: :
tents = =t . ail
. -:-:un.en 3 ShtEsm. e ”: < — ,‘;, T PyDev otworzyt tu
finally: X jego zrodto!
streawm.close () : A=t
\4
B exed (compile (contents+ ™ n", file, 'exect), -

Rysunek 2.3.6 Sytuacja po kolejnym nacisnieciu (Step over)

To skrypt, za pomoca ktérego realizowane jest sledzenie Twojego programu. (PyDev wewnetrznie wykorzystuje
zdalny debugger. My takze uzyjemy go do Blendera). Lepiej nacisnij (Resume), by zakonczy¢ program.
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Rysunek 2.3.7 pokazuje, jak wyglada ekran po zakonczeniu $ledzonego procesu:

5 Y BE S REECRCE [ Debug | €@ Pydey

' |

e £ ——|Prayciski debugowaniajrisbles 2 . e Ereakpoints = 0
staty sie nieaktywne N —-
/ Pora sie przetaczy¢ na
% . iz = perspektywe edycji!

= éF <terminated =Bevel mesh_bewvel, py [Python Run]
«terminated =mesh_bevel py
m =rerminated, exit value: 1=mesh_bevel.py

\ Tak wyglada stos

- - zakohczonego -
[F] mesh_bevel [F] pydev_execfile 52 procesu = 0| 5= outine 52 = 8
stream = openifile) » e 1A o :uz i
LEY: - ;
¥ _ 4”_’_,,,—[Szybkle poprawki mozesz
contents = stream.read() takze wprowadzaé od razu,
finally: tutaj
stream.close ()
exec (compile (contents+"in", file, fexec'), T
< >
i 3 9 = H
El cansole 2 % Tasks [m Problems | £ Executables
<kerminated > mesh_bevel.py b = '—ﬁ E E il = i
_ =X & L=l L
Rezultat dziatania % QD = |—I—| JA

PFE— S
Hellao! Skryptu

Rysunek 2.3.7 Sytuacja po naci$nieciu (Resume) — skrypt zostat wykonany do konca

Drobne poprawki mozesz wprowadzac w perspektywie Debug, korzystajac z dostepnego tu takze okna edytora.
Gdy jednak chcesz dopisa¢ nowy fragment kodu — przetgcz sie na perspektywe PyDev (Rysunek 2.3.8):

1

G @ﬁ,ﬁ,%vggv ﬁﬁDebug|PPyDev|

LR
(% pyDev Package &2 = O || [F] mesh_bevel 3 = O B= outline 52 =08
SEIES R | ol
o = Bevel 5.:‘1:1? samplest scrapt | |
= s - def main() : @ main

Bl mesh_bevel.py
ER = Python 3.2 (C\Program F »
- C:\Program Files\Pyth
B Systen Libs ]
B, Predefined Completion malj
B Forced builtins

c = "Hellao!"
print (o)

[L Problems | Bl conscle &2 = 8

<kerminated > mesh_bewel.py o
% % Q % | B 582 (B -]r3-

pydewv debugger: warning: psyco not available for /speec

pydew debugger: starting|Tu mozesz sie przetaczy¢ na
Hello! interaktywna konsole Pythona

Rysunek 2.3.8 Powrét do perspektywy PyDev — czas na dalszg prace nad kodem
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Podsumowanie
e  ZaznaczyliSmy w kodzie programu punkt przerwania (breakpoint — str. 27);

e  Uruchomilismy skrypt w debuggerze (str. 27). Przy okazji stworzyliSmy nowg perspektywe projektu —
Debug;

e Poznates$ podstawowe funkcje debuggera: Step Into (, Step Over (, Resume (str. 28);
e Poznates$ dodatkowe panele debuggera — zmiennych (Variables — str. 28) i stosu (Stack — str. 29);

e Po zakonczeniu skryptu z projektu, debugger przechodzi do linii jakiego$ pomocniczego skryptu PyDev
(str. 29). Dlatego lepiej jest w tym miejscu kaza¢ mu wykonac sie do konca (Resume — |Fs));
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Tworzenie aplikacji Blendera

To gtéwna czes¢ ksigzki. Opisuje proces tworzenia dodatku do Blendera. Najpierw powstaje zwykty skrypt —
Jlinearny” ciag polecen, realizujacy zatozong operacje (Rozdziat 3). Potem otrzymuje ,obudowe” wymagang dla
wtyczek Blendera (Rozdziat 4). Rezultatem jest gotowy do uzycia dodatek (add-on), implementujgcy nowe pole-
cenie programu.
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Rozdziat 3. Skrypt dla Blendera

W tym rozdziale przygotujemy skrypt, fazujacy (Bevel) wybrane krawedzie siatki. Postuzytem sie tym przykta-
dem, by pokaza¢ w praktyce wszystkie szczegoéty srodowiska programisty skryptéw Blendera. Opisuje tu takze
metody rozwigzywania typowych problemow, jakie napotkasz podczas tworzenia kodu. Jednym z nich jest od-
nalezienie wtasciwego fragmentu Blender API, obstugujgcego potrzebne nam zagadnienia! (Na razie chyba nikt,
poza jego twdrcami, nie ogarnia catosci...).
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3.1 Sformutowanie problemu

W Blenderze 2.49 po nacisnieciu klawisza otwierato sie menu Specials. Mozna byto z niego wybra¢ polece-

1. Zaznacz krawedzie
do fazowania.

nie Bevel, fazujgce zaznaczone krawedzie siatki (Rysunek 3.1.1):

_ 2. Nacisnij [w],
Specials by rozwinaé to
Subdivide |menu

Subdivide kulli
Subdivide Multi Fractal
Subdivide Smooth
herge

Remove Doubles

Hide

Reveal

Select Swap

Flip Mormals

Smooth

Set Solid

LE Rland Fram Shanes esh |!'Edit hode —:J lij

Rysunek 3.1.1 Blender 2.49 — wywotanie polecenia Bevel

@ || [0 Globar 2]

Po wywotaniu polecenia ruch myszki sterowat szerokoscig fazy. Jezeli chciates jakas ,okragty” wartosé, naleza-
to dodatkowo weisnaé klawisz (Rysunek 3.1.2):

Przesuniecie = myszki
zmienia szerokoéél faz

Potozenie kursora
w chwili wywota-
nia polecenia

Aktualne potozenie
kursora
Aktualna szerokos$c¢ fazki. (Z wcisnietym

{13 Cube zmienia sie co 0.01 jedn.

Bevel - Dist: 0.0700, Mode: normal (MME o togglel)

A

Rysunek 3.1.2 Blender 2.49 — ustalanie szerokosci fazki

Drobnym mankamentem tego polecenia byt brak mozliwosci wpisania doktadnej, numerycznej szerokosci fazki.
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Operacje konczyto klikniecie . Tam, gdzie trzeba bylo, Blender dodawat do uzyskanej siatki dodatkowe
krawedzie. (Aby wszystkie Sciany miaty co najwyzej 4 boki) (Rysunek 3.1.3):

Dodatkowe
krawedzie
siatki

Rysunek 3.1.3 Blender 2.49 — rezultat polecenia Bevel

Prawda ze prosto i szybko?
Takiego polecenia brakuje obecnie wielu uzytkownikom Blendera 2.5. Zrezygnowano w nim z tego ,destrukcyj-

nego” Bevel. Pozostawiono tylko, istniejacy takze w wersji 2.49, modyfikator Bevel, ktéry nanosi fazki w sposéb
Lhiedestrukcyjny” (Rysunek 3.1.4):

1. Dodaj do obiektu
modyfikator Bevel

2 7 [seve | (@l ED

-
: 2. Przetacz go na
< Width:0.1000  * Weight, Largest.

Pracujemy  w
trybie Edit Mode I 3. Ustaw szerokos¢ — ‘_
' fazek (Width) None ~ Angle

Add Modifier

Average Sharpest

Cube

¥ Edit Mode

Rysunek 3.1.4 Blender 2.57 — dodanie modyfikatora Bevel

Zaczynamy, oczywiscie, od dodania do obiektu modyfikatora Bevel. W pierwszej chwili spowoduje to sfazowa-
nie wszystkich krawedzi siatki. Jezeli jednak przetaczysz Limit Metod na Weight, w panelu modyfikatora pojawi
sie drugi pasek opcji. Wybierz z nich np. Largest. Jednoczes$nie z siatki znikng wszelkie fazy, bo na razie
wszystkie krawedzie majag ustawiong Bevel Weight = 0. (To wartos¢ domysina).

W przypadku modyfikatora Bevel mozna dynamicznie zmienia¢ szerokosci fazek, przesuwajac myszka z wci-
Snietym po kontrolce Width (jest suwakiem). Mozesz chwile z tym poeksperymentowac, ale potem wpisz

tam docelowg wartos$¢ (np. 0.1 jednostki Blendera — tak, jak pokazuje to Rysunek 3.1.4)
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Jak zmieni¢ Bevel Weight wybranych krawedzi? Otwoérz przybornik (ﬂ — Toolbox). W sekcji Mesh Options
przetacz tryb selekcji krawedzi na Tag Bevel (Rysunek 3.1.5):

Zotty  kolor to
krawedzie z Bevel
Weight = 1.

|
|
I
|
| i(likni'i krawedz
I . .

1. Wigcz tryb
Tag Bevel

Tag Bevel =

2. Wiacz tryb
selekcji krawedzi

Edit Mode % & P Global

Rysunek 3.1.5 Zaznaczanie fazowanych krawedzi

Przelgcz sig jeszcze w tryb selekcji krawedzi. Teraz, trzymajac weisniety klawisz [cu], Klikaj W poszczegol-

ne krawedzie. Pod kazdg z nich pojawi sie fazka (bo tym kliknieciem zmieniasz jej Bevel Weght na 1.0).

e  Zwro¢ uwage ze Blender oznacza krawedzie z niezerowym Bevel Weight kolorem zéttym. To pomaga zo-
rientowac sie, co wiasciwie mamy na siatce ustawione.

Dzieki dziataniu modyfikatora Bevel, ostateczna siatka jest sfazowana, a jednoczesnie oryginalny szescian nie
ulegt zmianie. Taki efekt przydaje sie w wielu przypadkach, bo pozwala unikngé nadmiernego komplikowania
siatki. Dlatego dziatanie modyfikatora Bevel okresla sie czesto jako ,fazowanie niedestrukcyjne”.

Aby uzyskac ,trwate” zmiany w siatce, jak w Blenderze 2.49. musimy ,utrwali¢” ten modyfikator (przyciskiem
Apply — Rysunek 3.1.6):

Nacisnij ten przycisk, by
zamieni¢ modyfikator na
trwate zmiany w siatce

g

None Angle

Average Sharpest

Cube

Edit Mode 2 25 PN Global

Rysunek 3.1.6 ,,Utrwalenie” (Apply) modyfikatora
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Po nacisnieciu Apply (aha, zréb to w Object mode!) modyfikator zniknat, a ,fazki” staty sie realng siatkg. Mozna
ja poddac dalszej edycji (Rysunek 3.1.7):

wagi tych krawedzi na 0. Inaczej mogg,
zosta¢ przypadkiem sfazowane przez
kolejny modyfikator!

Dodatkowe krawedzie
— (por Rysunek 3.1.3)

Tag Bevel

Rysunek 3.1.7 Usuwanie (na wszelki wypadek) wag fazowania

Wiasnie, skoro mowa o edycji: trzeba jeszcze ,poklika¢” ([ctri{Z21]) w z6tte krawedzie, ktére pozostaly po tej
operacji. Warto im przetaczy¢ Bevel Weight na 0, by przypadkiem nie zostaty sfazowane przez nastepny mody-
fikator Bevel (Rysunek 3.1.8):

Sfazowane krawedzie, z
Bevel Weight = 0

Tag Bevel =

¥ Edit Mode 2 255 PN Global

Rysunek 3.1.8 Blender 2.57 — rezultat fazowania

Przyznacie, ze sporo tu byto ,klikania”? | cho¢ modyfikator Bevel takze ma swoje zalety, to wielu uzytkownikow
Blendera 2.57 chciatoby mie¢ dodatkowo jego prostg wersje ,destrukcyjng”.

W tym rozdziale napiszemy skrypt Blendera, ktéry wykorzysta modyfikator Bevel do stworzenia ,destrukcyjnej”
wersji tej operacji. W zasadzie wykona automatycznie to, co na poprzednich stronach zrobitem recznie. W na-

stepnym rozdziale przeksztatcimy ten skrypt w profesjonalny add-on Blendera.
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Podsumowanie

e W Blenderze 2.5 brakuje polecenia Bevel, ktére trwale fazuje wybrane krawedzie siatki. Takie polecenie
istniato w poprzedniej wersji programu (2.49 — por. str. 34);

e Ten sam ostateczny efekt mozna w Blenderze 2.5 uzyska¢ poprzez ,utrwalenie” odpowiedniego modyfika-
tora (str. 35 - 37). Aby nie powtarzac¢ tych operacji recznie, stworzymy skrypt, ktéry wykona je wszystkie za
jednym razem. W ten sposob uzupetnimy program o funkcjonalnos¢, ktérej nam brakuje;
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3.2 Dostosowanie Eclipse do API Blendera

Aby wygodnie pisaé skrypty Blendera, musimy sprawi¢ by PyDev ,poznat’ jego API. Tylko wtedy bedzie nam
podpowiadat metody i pola obiektéw tak samo, jak to robi dla standardowych modutéw Pythona. Na szczescie
autorzy tej wtyczki przewidzieli takg mozliwos¢. Wymagaja tylko dostarczenia czego$ w rodzaju uproszczonych
plikow Pythona, zawierajgcych same deklaracje klas, metod i wtasciwosci. Sam pomyst jest podobny do ,plikow
nagtowkow” (header files), stosowanych w C/C++. Aby odrézni¢ takie ,pliki nagtéwkéw” od zwyktych plikéw Py-
thona, PyDev wymaga, by nada¢ im rozszerzenie *.pypredef (od predefinition).

Przerobitem troche skrypt Campbella Bartona, ktérym generowana jest dokumentacja APl Pythona. Uzywajac
go, udato mi sie stworzy¢ odpowiednie pliki *.pypredef dla catego API Blendera, poza modutem bge. Dotaczy-
tem je do tej ksigzki. Pobierz z mojego portalu plik http://airplanes3d.net/downloads/pydev/pydev-blender.zip.
Rozpakuj go do folderu, w ktérym umiescites Blendera (Rysunek 3.2.1):

Adres ——_[]_ CiDocuments and Settingsiwd979721\Deskioppydey_blender.zip hd a
A
2o

Foldery * Tvp Rozmi... | Ma... Rao
=| S Dysk lokalmey (20 A File Folder O KE 0 KE
|5 $RECYCLE EIM Plik. P 1KE Mie ZKEB
Plik. P 1KE Mie 1 KB

+ ) Documents and Settings

N |
% \_ Przenie$ zawarto$¢ tego pliku

+ () DRY
+ () Inkel
|2 Ma0Cache do folderu Blendera
=l |[Z) Program Files - — —
) 1E Folder doc zawiera pliki nagtéwkow dla PyDev, oraz skrypt,
# ) 7-7ip ktory pozwala je wygenerowac (por. sekcja 6.1, str. 114).
4 ) Adobe S
# [ ALLConv Dwa dodatkowe pliki:
* [5) ALLPlay e pydev_debug.py jest potrzebny do debugowania
# | ) Apache/ ortmare Foundation skryptéw w Eclipse;
= J k e Run.py jest wzorcowym plikiem z wywotaniem
. él"Ef' 3'5?2 skryptu Blendera (oméwimy go szczegdtowo w na-
ENder-2. 9 . .
% [ blender-2.56 stepnych sekcjach tego rozdziatu)

Rysunek 3.2.1 Rozpakowanie materiatéw pomocniczych do folderu Blendera

Pliki *.py i folder doc powinny sie znalez¢é w tym samym folderze, co blender.exe (Rysunek 3.2.2):

tdres |[5) C\Program Files\Blender

v

Faldery x Mazwa Rozmiar = Tvp
= |} Blender - .’_u':l swscale-0.dl 333 KE  Application Exter
+ [7) 2.57 ."_;I weormp20, dil S3KE Application Exter
=1 ) doc .’_~':| wrap_oal.dl 171 KE  Application Exker
3 £ python_api ) byl 116 KE  Application Exter
£ pvpredef ] copyright.bxt SKE Dokument bekste
| pypredef-tmp E’l GPL-license. bxk 18 KB Dokument keksko
# |5 Blender-z.49 E_,| Python-license  bxk IKE  Dokurnent bekske
+ [ ) blender-2.56 @readme.html 7kKE HTML Document
+ ) Blender-2.57 .’_u-:l blender, exe.manifest 1KE Plik MAMIFEST
+ |5 Blender-2.57a ,"_;I Mlicrosoft, Y290, R T, manifesk 1KE  Plik MAMNIFEST
# |5 Cisco Systems %] Microsoft, ¥C90,OpentP. mani. . 1EB  Plik MAMIFEST
+ [ Common Files |#] pydev_debug.py ZKE  Plik Py
I ComPlus Applications " LKE  Plik P
< »

Rysunek 3.2.2 Zawartos¢ pliku po rozpakowaniu
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Gdy pliki sg na miejscu, trzeba zmienié konfiguracje projektu (Project 2Properties, Rysunek 3.2.3):

& PyDev - Bevel/src/mesh_bevel.py - Eclipse

File Edit Source Refactoring Mavigate Search BEESEES Pydey  Run Window  Help

=i S L R ¥} . S —
T , . . s a r D b
L] 1. Pod$wietl projekt ‘P . Close Project [ %5 Debug |f3 Pyl |
% PyDev PAckage Explarer o =] Q:“b B = H
: =
== :
=& s Build Working Set y |t script o=

EI mesh_bewvel.py
ER = Python 3.2 (C\Program FilesiPython32ip v

Clean...
Build Autormatically

- C:\Program FilesiPython3z 11!
=i System Libs W

B Predefined Completions 2. I?rz'ejd’z 'do jego
B, Faorced builkins main () wiasciwosci

Rysunek 3.2.3 Przejscie do konfiguracji projektu

W oknie, ktére sie pojawi, wybierz sekcje PyDev — PYTHONPATH, a w niej — zaktadke External Libraries
(Rysunek 3.2.4):

& Properties for Bevel

1. Wybierz | | PyDev - PYTHONPATH 2. Przejdz do
te pozycje tej zaktadki
mposed of thepas

by the selected inkerpreter,

The final PYTHOMPATH used for a launch is
defined here, joined with the paths defin

=~ Ly
rpreter/Gra [ Source Fu:ulu:lers| &) External Libraries | @ String Substitution Yariables
PyDey - PYTHONPATH

Run/Debug Settings
Task Repaositary When using variables, the final paths resolved must be filesystem absolute,

WikiText

Excternal libraries (source Folders)zips/jars/eqgs) outside of the workspace,

hanges in external libraries are not monitored, so, the 'Force restore internal inf
shaould be used if an external ibrary changes.

Rysunek 3.2.4 Przejscie konfiguracji PYTHONPATH

Dopisz tu (Add source folder) sciezke do katalogu doc\python_api\pypredef (Rysunek 3.2.5):

(## Source Folders | %) External Libraries | @ String Substitution Yariables

External libraries (source Folders/zips)jars/eggs) outside of the workspace.

When using variables, the final paths resolved must be filesystem absolute, 1. Uzywajac tego przycisku, dodaj

Sciezke do doc\python_api\pypredef

Changes in external libraries are not monitored, so, the 'Force péstore internal

should be used if an external library changes,

El CProgram FiIes'l,BIender'l,du:u:'l,pythnn_api'l,pyp?edef [ add source Folder ]

[ &dd zip)jar/eqg ]

[.ﬁ.dd based on variable ]
[ Remove ]
2. A potem nacisnij
‘/ ten przycisk
Force restare inkernal infu&
[Restnre DeFauIts] [ apply ]

Rysunek 3.2.5 Konfiguracja PYTHONPATH
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Koniecznie nacisnij potem przycisk Force restore internal info (Rysunek 3.2.5). Spowoduje to ,przejscie”
przez pasek stanu Eclipse informacji o postepie aktualizaciji (przez sekunde lub dwie)".

Od tej chwili, gdy dopiszesz do skryptu odpowiednig deklaracje import, PyDev zacznie podpowiada¢ wtasciwo-
$ci i metody klas Blendera (Rysunek 3.2.6):

C-rHES & iF-0- 4 v i %5 Debug | €@ PyDey
(2 PyDev &3 = 8 e £3 = H
= | M, = tre Dopisz najpierw t¢ deklaracje! = =5
- = o Bez niej nic nie zadziata! o
3 125 Bevel The simpleft scri o=
= sre - A potem juz normalnie — po
5 @'fl h bevel ’im]:u:lrt bpy wpisaniu kropki pojawi si¢ lista
MEST_BEvVEL R, def main() : elementow odpowiedniej klasy
=2 Python 3.2 (C:\Pr o e - B et :
- C:AProgram Fil c _E py.cata. ; —
= m, System Libs print (cube.name)] O |atkices v
+-m) ChPrograr _ & libraries
+-om) CHYPrograr wain () & materials
+-m) ChPrograr & meshes
& metaballs

+g) CH\Prograr
=, Predefined Col & node_groups

+-B, Forced builkins G%
(2 Problems | B conscle &2 & particle

@ path_from_id{property) "
< >

Press St +Space For templates,

PwDey Scripting

Rysunek 3.2.6 Uzupetnianie kodu dla APl Blendera

Podpowiedzi pojawiajg sie zazwyczaj po wpisaniu kropki. A gdy zatrzymasz na chwile kursor myszy ponad na-
zwa metody — PyDev wyswietli jej opis ,w chmurce” (Rysunek 3.2.7)

F~-HEEe @& -0~ 4 0o~ Ff %5 Debug | ¢ PyDev

2 pyDew 02 = B [F] *mesh_bewel i = 8
=
i % :{=:,|> b rerer . . o
F The samplest script o
= k= Bevel . Gdy zatrzymasz kursor myszy
= [ src ) ponad wiasciwoscia/metodg —

i1 [B] mesh_bevel.p: import bpy PyDev wyswietli jej opis

def maini() :
I

= Python 3.2 (CH\Pr ;
cube = bpy.data.oblects[ "Tubea'] |
[}

- C:\Program Fil

=B, System Libs print (cube.name]  [ghiecks Found at: bpy
iy v
i = CiiPrograr main] objects = types.BlendDataCbjects # (read only)
+-g) CHPrograr

I Press 'F2' For Focus

+g) CH\Prograr
g CiiPrograr cube = bpy.data.objects["Cube™]

T : E;TE:;IET:;ZI Mozesz takze skorzysta¢ z tych| obiects Found at: E‘ﬁ
[3_ skrotow, by przejs¢ do pliku z )
deklaracja. To sie przydaje dla 5.BlendbataObjects # (read only)
wiasciwosci.

objects = bw

Rysunek 3.2.7 Wyswietlanie opiséw elementu

! Ten sposob uzycia plikow *.pypredef rézni sie od tego, ktdry jest opisany na portalu pydev.org. Sek w tym, ze postepujac zgodnie z tam-
tym opisem (dodanie folderu do Predefined Completions) nie mogtem zmusi¢ PyDev do poprawnego uzupetniania kodu!
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Co prawda te ,chmurki” sg kwadratowe, ale nazywam je tak ze wzgledu na ,ulotnos¢” (znikng, gdy poruszysz
myszka). No, chyba Ze klikniesz w umieszczony w nich skrot (por. Rysunek 3.2.7). Wtedy PyDev przeniesie Cie

do definicji tego elementu (Rysunek 3.2.8):

[F] *mesh_bevel P bpy 52 = B
= . =
Freturns: BlendlataNodeTrees Collection of Nodelrees - 5
I:E rrer DE

£

objects = tLypes.EBlendbataChjects
Frrobtect datablocks.
Breturns: BlendDat3okbiects Collection of Object

ree Wiasciwosci majg dodatkowy opis,
ktory nie jest wyswietlany ,w dymku”

particles = types.BlendhataParticles
rrrogrticle databklocks.
Breturns: BlerdDatalParticles Collection of ParticleSet

w
>

Rysunek 3.2.8 Zawartos¢ pliku bpy.pypredef, otwarta za pomoca skrétu z opisu elementu

Taka definicja znajduje sie, z punktu widzenia PyDev, w pliku bpy.pypredef. W razie potrzeby ten plik zostanie
otwarty w edytorze. Ma to sens przy sprawdzaniu wiasciwosci (atrybutow) klasy. W ,chmurkach” jest wyswietla-
ny specjalny komentarz (tzw. docstring), umieszczony przez programiste ponizej deklaracji kazdej meto-
dy/funkcji. Ale standard Pythona nie przewiduje stosowania docstrings dla zmiennych. (Wtasciwos¢ obiektu jest,
technicznie rzecz biorgc, jego zmiennym polem). Stad skorzystanie ze skrotu do definicji jest jedynym sposo-
bem na odczytanie opisu, ktéry zazwyczaj towarzyszy kazdej wtasciwosci klasy Blender API.

Przy okazji: zwrd¢ uwage, co pokazuje panel Outline dla otwartego w edytorze pliku bpy (Rysunek 3.2.9):

[F] *mesh_bevel [E] bpy 22 = O 5% outline 7 N =
= FFF .S
&
= @ ElendData A
node groups = types.BlendDa F actions
P rNode group datablocks. &F armatures
Greturns: BlendDataNodeT. F brushes
L
F cameras
F curves
types.Blendbatadh: d: Filemath
Trrobiect dataklocks. d:Fu:unpts
r _Blexndiatadhiac oF ;
objects sa polem Hrease_pentl
klasy BlendData groups
i images
particles = types.BlendDhatal oF e dirt
*rrParticle databklocks. oF ‘—is_sax:; ] Wszystkie pola obiektu

£

Breturns: BlendDatalarti

sg tu pokazywane jako
<F lamps stale — ale to tylko
oF |attices utomnos¢ tej formy

<F libraries prezentaci

scenes = types.EBlendDbatalce) oF rmaterials
rrrScene dataklocks. F rmeches
Areturns: Blendlatafbcene: oF metaballs

Tl ot Fn B tWﬂPH.H]PﬂﬂUHtHHH1v

¥

Rysunek 3.2.9 Fragment struktury modutu bpy w panelu Outline.
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Zwrdé uwage, ze widok Outline modutu bpy moze byé czym$ w rodzaju ,pomocy szkoleniowej”. Pozwala sie
zapoznac¢ z podstawowg strukturg API Blendera. Zacznijmy od ,zwiniecia” catej hierarchii (Rysunek 3.2.10):

1 5] -0 G [} %5 Debug | @ PyDev |
[F] *mesh_bevel [F] bpy 2 = O B= outline 52 8 laz®:lﬂ: = =0
= rrrElender APT main module ”~ | 4 |
£
o O conkext
bpxéd*at% to pg piostq pole| _ _ 1L _ > O Kliknij tu, by ,zwina¢” cata,
moduiu bpy, udostepniajace hierarchie modutu b
obiekt klasy BlendData () ops <:|HH © Py
k
context/ = types.Context @ ¥Res

= types.Blendbata

clazzs ops:
rrrEpcecial class, credted jus

Rysunek 3.2.10 Podstawowa struktura AP| Blendera

S3 to podstawowe elementy API:

bpy.data udostepnia skryptom dane z aktualnego pliku Blendera. Jego polami sg kolekcje réz-
nych rodzajéw obiektéw (scenes, objects, meshes, itp. — por. Rysunek 3.2.9);

bpy.context to dane o biezgcym stanie ,Srodowiska”: aktywnym obiekcie, scenie, biezacej selekcji;

bpy.ops zawiera wszystkie polecenia Blendera, udostepnione takze uzytkownikowi poprzez GUI.
(Dla Pythona kazde polecenie to jedna z metod tego obiektu);

bpy.types  zawiera definicje wszystkich klas, uzywanych w obiektach, ktére wystepujg w bpy.data i
bpy.context.

Gdy zajrzysz do wnetrza bpy.types, zobaczysz alfabetyczng liste wszystkich klas, wykorzystywanych w API.
Wyjatkowo na poczatku umiescitem deklaracje bpy_struct. To klasa bazowa dla wszystkich pozostatych. Jej
metody i wtadciwosci sg dostepne zawsze w kazdym obiekcie Blendera (Rysunek 3.2.11):

M-l EBE  ®@iHs-0- 4 0o [ %5 Debug | PyDev |
[F] *mesh_bevel [F] bpy 2 = O 5= cutline &2 = B
. A o P el 7
Bl s | |
Frrfhuilt-in b3 class for 211 classes i
Wszystkie klasy Blendera = () types -
Note that bpy. tvpd,dziedziczg”™ metody | =3 m——"" @
rer pola po bpy_struct @ Ackion
@ ActionActuator
def a=z pointer(): @ ActionCaonstraink
*rrReturns the memory address which he @ ActionFCurves
@ ActionGroup
@Freturns (int): int (memory addres: @ ActionGroups
Note: This is intended only for adi @ ActionPoseMarkers

reer @ fctuator
@ ActuatorSensor

return int @ Addan
@ fddons

Rysunek 3.2.11 bpy_struct: klasa bazowa wszystkich klas
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Inna sprawa, ze w konkretnej klasie cze$¢ wtasciwosci bpy_struct moze byé nie zaimplementowana. Na przy-
ktad — bpy_struct ma metode items(). Dlatego wszelkie klasy kolekcji — jak chociazby MeshEdges (krawe-
dzie siatki — obiekty MeshEdge) implementujg tylko jakie$ dodatkowe metody, jak add() (Rysunek 3.2.12):

[F] *mesh_bevel [F] bpy 22 = B EE Outline 53 = B8
- . R
class MeshEdges (types.bpy struct): i) from_pydata e
trrfellection of mesh edges + @ MeshColar
P Przyktadowa deklaracja +-(.8| MeshCalorLayer
metody, wraz. z opisem & @ MeshDeformtodifier
def Micnunt=ﬂ] :‘ parametrow + @ MeshEdge
PP = @ MeshEdges
Argruments: W
Soount (int): Number of vertices to = @ MeshFac
in Q. inf)l. (optional) area
<F hide
rre oF index
oF material_jnde:x
Przykladowa deklaracja wiasci- <F normal
class MeshFace (Lypes.bpy tWOéCI (pola) kiasy. P oF select
Na potrzeby uzupetniania kodu
"''Face in a2 Mesh dafaklock |wartoécig pola jest typ, zwracany & use_smaath
ree przez te wtasciwosé F vertices
oF vertices_raw
area = float d:center
PPl read only area of the face lt:i:E'ZI';IEJ“'JE!':-"S

Rysunek 3.2.12 Klasy potomne — metody, wlasciwosci

Oczywiscie, dla wielu klas (np. wierzchotka siatki — MeshVertex) metoda items() (i wiele innych) jej implemen-
tacja jest pusta.

Wykorzystywanie takiej ,0dziedziczonej” metody items() przez kazdg kolekcje utrudnia automatyczne uzupet-
niania kodu. PyDev odczytuje z definicji, ze kazda z nich zwraca po prostu bpy_struct. (Bo tak wynika z ich
deklaracji, odziedziczonych po klasie bazowej). Mozna jednak ,zasugerowaé” interpreterowi odpowiedni typ.
Wystarczy umiesci¢ wczesniej linie, przypisujacej zmiennej odpowiednig klase obiektu (Rysunek 3.2.13):

= H =
*mesh_bevel Pomocnicza linia. Dzigki niej PyDev|utling & =
tre zakltada, ze cube jest obiektem 12 = -
i Z v
import bpy klasy bpy.types.Object

def maini() :
’cul:ue = hpy.types.C0bhject ‘

@ Encountered ") at line &, column

cube = bpy.data.obijecta[ "oubke™] - “— bpy
print (cube. () main
Dzieki tej deklara- & material_slots a deﬁlnew{name, u:-I:_ujeu:t_-:Iata]l: _
Gi  uzupelnianie © matrix basis #dd a new object to the main database
- - Arguments:
k(ojdu . (;Nysvl\.neitla - »< matrix_local @name (str): Mew name For the datablock,
odpowiednia Iste Taske O matrix_world

mobject_data {ID): Object data or Mone for an

< mode emphy object,

=v Scripking O modifiers

& motion_path
@returns (types.Object): New object datablock,

& name

i newiname, object_data) |

<' 3 return types, Object
- Prass Ctl+Space For temnplates,

Rysunek 3.2.13 Wyswietlanie opisu funkcji
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W zasadzie taka linie powinienes dopisa¢ tylko na chwile, gdy potrzebujesz skorzysta¢ z automatycznej kom-
pletacji. Pamietaj, aby zawsze umiesci¢ jg przed pierwszym nadaniem wartosci zmiennej. W ten sposéb kod
bedzie dziatat poprawnie, nawet gdy o niej zapomnisz.

Zresztg — PyDev wykrywa takie linie, bo sg to wedtug niego nie uzywane zmienne. Umieszcza na nich odpo-
wiednie ostrzezenia (Rysunek 3.2.14):

[F] *mesh_bevel &2 = 8 EE Cutline &5 = 8
+ 1% o e 7
import hpy | |

—def main|() :

i cube = bpy.types.Obhject ‘ 4= bpy

cubE = hpv.data.okhjects[ "Cukea'] @ mn&ir

print Mgube. name)

wain () Gdyby$ zapomniat usunaé te|
linie — wystarczy sprawdzi¢
zaktadke Problems!
a ] - O
El consale | ] Tasks [f_u Froblems @3 _ . = O
0 errors, 1 warning, 0 others :
Description Resource : Path Locat...  Twpe

= & warnings (1 item) 1 ]| | | |

& Unused wariable: cube mesh_bevel . py [Bevelfsrc line 5 PyDew Probl. ..

Rysunek 3.2.14 Ostrzezenia, zwigzane z ,,deklarowaniem typu” dla uzupetniania kodu

Dobra praktyka jest wiec zajrze¢ co jaki$ czas do zakfadki Problems. Zobaczysz tam wszystkie linie, ktére za-
pomniate$ usung¢. Korzystajac z tej listy, bedziesz mogt to zaraz poprawic.

Aby szybko sie zorientowac, gdzie w tej catej hierarchii znajduje sie konkretne pole lub metoda, podswietl jg w
edytorze i rozwin menu kontekstowe (|:[). Wywotaj z niego polecenie Show In 20utline, a PyDev podswietli

odpowiedni element (Rysunek 3.2.15):

5~ BEe & HB-0- 9 00 [ %5 Debug | @ PyDev |
[F] *mesh_bewvel IF] bpy &2 = O EE Outline 57 =8
=
a LA _—
I:E [ A 2 lz :E: ‘Dh
node groups = types.EBlendbatalodeTrees | |
't Node group datablocks. = BlendCata ~
Breturns: BlempdlataNodeTrees Collection &F actions
rer oF armatures B
&F brushes
4 = tvpes.ElendbataChjectz 0 lI?:Flz.fumneras
F curves
pllection o oF filepath
oF fonts

o arease_pendcil

Show In Al+Shift+ * m ﬁgmups
U Mavigakar mages

Zuk CEE o is_dirty

Copy Chlr % pyDev Package Explorer &F s saved
E= Copy Context Qualified Mame £ Properties oF lamps

Paste CEElHY d:_ lattices

Rysunek 3.2.15 Odnajdywanie potozenia elementu w klasach modutu bpy.
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Do tej pory omawialiSmy gataz bpy.types. A operatory? Operatoréw jest mndstwo! Aby sie wérdd nich od razu
nie zagubi¢, podzielono je na tematyczne grupy: action, anim, armature, ... i tak dalej. Rozwinmy chociazby
zespot bpy.ops.brush (Rysunek 3.2.16):

H-l e ® -0~ 0 E- S %% Debug | @ PyDev
F] *mesh_bevel ] bpy &3 = 8| 5= outline 52 =
E L
- laz :El: 2y =
£ def addi) :
Frrada brush by mode Evpe
P & context Grupy
& data polecen
= @ ops Blendera
def curve preset shape='SMOOTH') : E @ ackion
Frr8et brush shape E @ anim
Arguments: E @ armature
@shape (str): im ['SHARE', 'SMOOTH', +-(8) boid

= @ brush

rrer @ ackive_jndex_set
@ add

@ cuprve_presek
def ftr':":‘ 1="DRAW') :¢— Kazdy operator to —’@ image_tool_set

rrrRet the image tool pojedyncza metoda @' reset
Arguments: @ scale_size
Ftool (sér): in ["DRAW', 'SOFTEN'T, F W sculpt_tool_set

@ wertex_kool_set
o {4 weight_tool_set

Rysunek 3.2.16 Operatory: przyktad opisu parametréw i ich wartosci domysinych

Kazdy zespot operatorow (np. bpy.ops.brush) to po prostu taka klasa, ktéra ma same metody. Kazdy operator
(polecenie) to pojedyncza metoda takiej klasy. Zwro¢ uwage, ze operator zawsze mozna wywotac¢ bez zadnych
argumentow — zostang wtedy wykorzystane ich wartosci domysine.

W sumie — wychodzi na to, ze gldbwnym tematem tej sekcji stato sie poznanie struktury modutéw Blender API.
W takim razie, aby skonczy¢ temat rozpoczety na str. 43, wylicze tu pozostate moduty. Sg o wiele mniejsze od
podstawowych (bpy.data, bpy.context, bpy.types, bpy.ops) i petnig role pomocnicza:

bpy.app ré6zne pomocnicze informacje o samym programie: numer wersji, potozenie pliku
blender.exe, flagi kompilaciji, itp.;
bpy.path pomocnicze funkcje do pracy ze sciezkami i plikami (podobne zagadnienia w standar-

dowym Pythonie obstuguje modut os.path);

bpy.props  definicje specjalnych ,wtasciwosci” klasy, ktére Blender potrafi wyswietlaé w swoich
okienkach (gdy zajdzie taka potrzeba). Dla odrdznienia od zwyktych wtasciwosci na-
zwatbym je ,wtasciwosciami Blendera”. Bedziemy je wykorzystywa¢ w nastepnym roz-
dziale, przy okazji tworzenia operatora;

mathutils pomocnicze klasy matematyczne: Matrix (4x4), Euler, Quaternion (odwzorowanie ob-
rotu), Vector, Color. Zawiera takze submodut geometry z kilkkoma pomocniczymi funk-
cjami (przeciecie z linii, przeciecie promienia z ptaszczyzna, itp);

bgl procedury pozwalajgce skryptom rysowac¢ w przestrzeni okien Blendera (to w istocie
wiekszos¢ funkcji OpenGL);
blf procedury do pisania tekstu na ekranie

O dwoch pozostatych modutach — aud (Audio) i bge (Blender Game Engine) mam mgliste pojecie. Nie bede
sie wiec o nich rozpisywat.
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Podsumowanie

Pliki *.pypredef, umozliwiajace autokompletacje metod i wtasciwosci klas API Blendera, znajdziesz w pliku
towarzyszacym tej ksigzce (str. 39);

Po rozpakowaniu plikéw *.pypredef, nalezy ich folder dotaczy¢ do PYTHONPATH projektu (str. 40);
Autokompletacja Python API zaczyna dziata¢ po umieszczeniu na poczatku skryptu odpowiedniego wyra-
zenia importu (str. 41);

Wyswietlane przez Eclipse ,chmurki’ ze szczegdétowym opisem metod mozna wykorzysta¢ do dalszego
poznawania funkcji API (str. 41);

Skréty do modutu bpy, pojawiajace sie w ,chmurkach”, mozna wykorzystaé do otworzenia pliku
bpy.pypredef w edytorze Eclipse (str. 41). Skorzystanie z tego skrotu pozwala odczyta¢ opis wlasciwosci
(atrybutow) klasy, ktérych Eclipse nie wyswietla (str. 42).

Przegladanie struktury modutu bpy w panelu Outliner pomaga takze poznac strukture Python API Blendera
(str. 44);

W wielu przypadkach do uzyskania poprawnej autokompletacji nalezy stosowac ,deklaracje zmiennych”
(str. 44);
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3.3 Opracowanie podstawowego kodu

Zazwyczaj w roznych poradnikach znajdujesz od razu gotowy kod, ktéry czasami autor troche skomentuje. W
tej sekcji chciatbym pokazaé cos, co musi nastgpi¢ wczesniej: poszukiwanie rozwigzania. Ten etap jest row-
nie wazny jak pisanie programu, a moze wazniejszy. Za kazdym razem pozwala mi poznac¢ kolejny kawatek API
Blendera. (Nawet gdybym chciat, nie jestem w stanie spamieta¢ wszystkich jego klas, pdl i metod).

Przygotuj sobie najpierw plik Blendera do testow. Proponuje wykorzysta¢ do tego celu domysiny szescian, z
ekranem ustawionym tak, jak to pokazuje Rysunek 3.3.1:

A Blender® [C:\Documents and Settingsw497 9721 My DocumentsiBlenderi2. 5\Pythonirunpy. blend] @@@

Blender Render ¥

Datablocks

Qutliner

® Object Mode
"DOWI AT Ty
/Right Hor
} t

| i

Image Editor —

Render Presets

Start: 1
End: 250

Rysunek 3.3.1 Propozycja uktadu ekranu w testowym pliku Blendera

Zapisz ten plik gdziekolwiek na dysku, a nastepnie zaimportuj do projektu (poleceniem Import.. — szczegoty na
str. 118), aby go zawsze ,mie¢ pod rekg” (Rysunek 3.3.2):

& PyDev - Bevelfsrc/mesh_bevel. py - Eclipse

File Edit Source FRefackoring  Mavigate Search  Projeck Pydev  Run Window  Help

8- @i B0 A G-
[% pyDev Package E 52 = O || [P] mesh_bevel 32 ] bpy
E <}-=4> :h# o —irrr
= 25 Bevel The simplest script
=2 src —

Wystarczy klikngg,
[F] mesh_bevel.py by go otworzy¢!
== blernder File

|ﬂ

[= examples
— [ ¢ .

cube = bpy.data.objects["Cube]
printmcul:ue.name]

Rysunek 3.3.2 Plik Blendera, wstawiony w projekt
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Celem tej sekgcji jest opracowanie kodu Pythona, ktéry sfazuje zaznaczone krawedzie siatki. Szukanie metod
programowego dodawania modyfikatora Bevel zostawmy sobie na pdzniej. Na potrzeby testow w tej sekcji do-
dajmy go po prostu recznie (Rysunek 3.3.3):

o | B © view search Edit
25" Blendfile Data
 RNA ﬂ
Actions
& y ]

=EY e vV e EH
s &y (Jcube

¥ Modifiers

Add Modifier ]

Na razie dodajmy ten

modyfikator recznie = [ . =7\ Zaznacz  opcje

Weight, Largest

L aey Copy ]

(« width:01000 ) (@ Only Vertice

]

Lirnit Method:

blf, mathu

ce Imports: from mathutils import *; from ma
th import *

S |
Rysunek 3.3.3 Modyfikator Bevel, dodany do testowego szescianu

Do szukania elementéw siatki odpowiedzialnych za efekt Bevel, wykorzystamy Outliner. W trybie Datablocks
pokazuje literalnie catg zawarto$¢ pliku. To tadnie przedstawiona struktura bpy.data (Rysunek 3.3.4):

@ O View Seach Edit [DPrellT R
i+ pMaterials
Meshes
Metaballs
Mode Groups
—~ 2 Dbjects
[ il Camera
[J) Cube %

L:( To jest nasz| @ Lamp
q5--- - - - szescian o

Select _Mesh

LETT/RIQNT AOME/E

Particles
SCenes
Screens

Scripts

Shape Keys

Sounds
Texts
Textures

Wector Fonts
Window Managers
= Waorlds

Backspace
Enter
Ctrl+Space

Rysunek 3.3.4 Odnajdywanie obiektu w oknie Outliner (tryb Datablocks)

Odnajdz w niej kolekcje Objects. Gdy ja rozwiniesz, zobaczysz poszczegolne obiekty, dostepne w tej scenie.
Przejdzmy do obiektu Cube — to nasz szescian (tak wynika z nazwy, wyswietlanej w 3D View).
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Jezeli z obiektem jest zwigzana siatka, to znajdziesz jg w polu Data (Rysunek 3.3.5):

Datablocks Datablocks

W polu Data
znajdziesz
siatke obiektu

Rysunek 3.3.5 Wewnetrzna struktura obiektu — zawarto$¢ pola Data

(Siatka nazywa sie tutaj tak samo, jak obiekt). Gdy przyjrzysz sie jej wtasciwosciom, znajdziesz najwazniejsze
kolekcje: Vertices, Edges, Faces. Nas interesujg krawedzie — elementy kolekcji Edges (Rysunek 3.3.6):

e

] Back to Previous Blender Render w

Datablocks % (&]=)
|10 wyglada na pole,
ktorego szukamy!
‘ 0.000, 4
, 0.000"% r

Rysunek 3.3.6 Pojedyncza krawedz siatki — element kolekcji Edges.

Rozwinmy pierwszy z nich (MeshEdge). Co widzimy? Od razu rzuca sie w oczy co$, o co nam chodzi: pole
Bevel Weight. Jego obecna wartos¢ to 0, co zapewne oznacza brak fazowania. Ale jezeli zmienimy to na 1.0
(wiecej i tak nie mozna) — to na krawedzi powinna sie pojawi¢ faza, prawda?
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Sprobujmy (Rysunek 3.3.7):

Datablocks

I gl W Zmieniamy  warto$¢
T —inic?

1 ™ 1.000, ’
4 0.000 L
Weight used by the Bevel modifier

Przeciez opis
sie zgadza!

4]

=P
1] gl
] o

Rysunek 3.3.7 Préba ,,recznej” zmiany Bevel Weight

Ustawilismy Bevel Weight pierwszej krawedzi na 1.0 — i nic! Co jest grane!? Przeciez z opisu tego pola (za-
trzymaj na chwile kursor myszki, by sie pojawit) wynika, ze ono wtasnie do tego stuzy!

Moze po prostu patrzymy ze ztej strony? W koncu nie mamy pewnosci, gdzie wtasciwie jest ta krawedz nr O...
Sprawdzmy wiec z bokow, i od spodu (Rysunek 3.3.8):

Datablocks

A moze patrzymy ze ztej strony?

Niestety, od spodu takze nic sie

nie zmienito! | dlaczego witasciwie ta krawedz jest
oznaczona jako wybrana? Przeciez
w oknie 3D View wida¢, ze na siatce
nic nie jest zaznaczone!

Rysunek 3.3.8 Brak reakcji na zmiane Bevel Weight — dlaczego?

Zadna krawedz nie jest sfazowana. Poza tym, jak sig dobrze przyjrze¢ wtasciwosciom tej krawedzi nr. 0, to co$
z nimi jest nie tak. Dlaczego wiasciwie pole Select jest zaznaczone!? Przeciez krecilismy przed chwilg tym sze-
Scianem w oknie 3D View na wszystkie strony, i zadna z krawedzi nie byta zaznaczona!
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Sprobujmy sie przetaczy¢ w Object Mode (Rysunek 3.3.9):

Datablocks

Gdy przetaczysz sie w Object
Mode, ta sama krawedz ma nagle
inne (poprawne) wiasciwosci!

' Object Mode

Rysunek 3.3.9 Te same wtasciwosci po przelaczeniu z Edit Mode na Object Mode

O, ciekawe: wartosci wyswietlane w Outlinerze ulegty zmianie: teraz juz ta krawedz nie jest wybrana (Select jest
wytaczone). Takze aktualna warto$¢ Bevel Weight jest réwna 0. Wyglada na to, ze program ignorowat wszystko,
co wpisywalismy w Edit Mode. A moze by sprébowaé przestawic jeszcze raz to Bevel Weight? Moze w tym try-
bie bedzie dziata¢, skoro np. pole Select sie ,urealnito”?

Zmienitem wartos¢ Bevel Weight w Object Mode na 1.0 — i jest faza! (Rysunek 3.3.10):

Datablocks

| teraz zmiana

\ Bevel Weight
dziata!

Sfazowana
krawedz nr O

" A
¥ Object Mode v s

Rysunek 3.3.10 Rezultat zmiany Bevel Weight w Object Mode
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e Obecna wersja Blendera (2.57) w trybie Edit Mode ignoruje zmiany siatki wykonywane przez program lub
Outliner. Aby cos$ zmieni¢, trzeba sie przetgcza¢ w Object Mode. Ma to sie poprawi¢ w ktorejs z wersji 2.6

ZnalezliSmy juz ,programowy” sposéb fazowania wybranych krawedzi. Musimy jeszcze znalez¢ nazwy API Py-
thona dla pdl, z ktérych bedziemy korzysta¢. (Outliner wyswietla ,ludzkie” nazwy). Nic prostszego. Blender 2.5
wyswietla te informacje w dolnej czesci opisu pola (Rysunek 3.3.11):

Datablocks

Gdy przytrzymasz na chwile
kursor myszki ponad polem,
pojawi sie ,dymek” z opisem

Object data
Tu masz podang nazwe pola Jalue: Cube
w klasie Pythona nwthon: Object.dat

Rysunek 3.3.11 Identyfikacja nazwy pola w Blender API

Kiopot jest tylko ze zidentyfikowaniem kolekc;ji, bo dla nich nic sie nie wyswietla (Rysunek 3.3.12):

Datablocks

Niestety, ,dymki” nie pojawiajg
sie dla kolekgiji!

Rysunek 3.3.12 Problem ze zidentyfikowaniem nazwy pola kolekcji

Zazwyczaj kolekcje w Pythonie nazywajg sie tak samo, ale z matej litery. Kazda spacja jest zastgpiona podkre-
sleniem. Jezeli jednak chcesz sie upewni¢, mozesz to zweryfikowac¢ w tzw. RNA klasy (Rysunek 3.3.13):

1. Rozwin
RNA tej klasy

3. Wyszukaj najbardziej praw-
dopodobne pole klasy i rozwin
2. Rozwin Properties jego wtasciwosci
tego RNA (to po prostu
lista pdl jego implemen-
tacji w Pythonie)

(Pola kolekcji majg zazwyczaj
takie same ID w Pythonie jak
ich nazwa. Tyle, ze ID pisane
sg z malej litery)

A 7 N T A R A 3 B 2 B 3 B B T A
e A A A A R A A T A A Y

+)
(+]

+]

+ E

4. Sprawdz, czy pole RNA
Name wyswietla takg nazwe,
jakiej szukasz

+ ]

T AT 0 R R T R T

(£

Rysunek 3.3.13 Identyfikacja pola Pythona w strukturze RNA, ktére odpowiada kolekcji o nazwie Edges.
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Wyglada na to, ze dostep do kolekcji krawedzi siatki to <object>.data.edges. Sprawdzmy to zaraz w konsoli
Pythona (Rysunek 3.3.14):

Command History: Up/Down Arrow

Przypisanie do zmiennej cube aktywnego [
l| obiektu (nasz szescian)

b U I T L S T S AV Y TTa B Sprobuj wyswietlic zawartosé pierwszej (nr 0) krawedzi tego
==> Cube.data.edges[0] szescianu

siatki Cube. Wiec mozemy wykorzystywa¢ takie odwotania w
i I naszym kodzie.

Rysunek 3.3.14 Sprawdzanie poprawnosci odnalezionej ,,Sciezki” do obiektu w konsoli Pythona Blendera

Najpierw pobieram z kontekstu (bpy.context) referencje do aktywnego obiektu (active_object). Zachowuje jg w
chwilowej zmiennej cube. Nastepnie sprawdzam, czy kolekcja cube.data.edges ma element nr 0 (zmienialiSmy
go w Outlinerze). Jak wida¢, ma. Sprawdzmy, jaka jest Bevel Weight tej krawedzi (Rysunek 3.3.15):

=»> cube = bpy.context.active object
==> cube.data.edges[8]
bpy.data.meshes["Cube"].edges[B]

ube.data.edges[8].bevel weight

Upewnij sie, czy wartos¢ pola jest taka, jakiej sie spodziewasz

Rysunek 3.3.15 Sprawdzanie, czy pole wybranej krawedzi zwraca oczekiwang wartos¢

Jak dotad wszystko nam dziata poprawnie
— krawedz nr 0 wykazuje wage = 1.0. ==> cube.data. edges. bevel weight = 1.0

>3 | h

Warto jeszcze zrobi¢ inny test: zmienic¢ za =] |
) Console P.L.I‘tDCDI‘l"IplE‘tE.L

pomocg Pythona wage kolejnej krawedzi.
Sprawdz, czy zmieniajac
Aby ponownie nie wpisywac catej ,Sciezki” te warto$¢ mozesz ,sfa-

A . . ]zowac¢” inng krawedz
do tego wyrazenia, wystarczy ze w konsoli owac” inng krawed
nacisniesz kursor ([a]). W linii polecen

podstawi sie wowczas poprzednie wyra-

zenie Pythona. Wystarczy zmieni¢ w nim 4
indeks z [0] na [1] i przypisa¢ wartos¢ 1.0

(Rysunek 3.3.16).

Gdy wykonasz to polecenie, druga kra-

wedz szescianu takze zostanie sfazowa- \\\

na. Czyli to bedzie dziatac! %

(Przy okazji warto zapamieta¢, ze w kon- \l
soli Pythona klawisze [#}J[¥] pozwalaja

sekwencyjnie przywotywa¢ coraz wcze- @ O View Select object [T s m ‘

Sniejsze/pbzniejsze wyrazenia).

Rysunek 3.3.16 Sprawdzanie zmiany wartosci bevel_weight w Pythonie
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Skoro kluczowe wyrazenia Pythona mamy sprawdzone, czas zaczg¢ pisa¢ nasz skrypt. Zacznij od dodania
klauzuli importu modutu bpy (Blender API). Potem dodaj nagtéwek gtéwnej procedury (Rysunek 3.3.17):

] mesh_bevel &2 7] bpy =0
—iFETE .S
The core bewral code |Dodaj najpierw tg deklaracje importu! F
ree — W pierwszej chwili nie jest przez nic
& |import bpy 44— uzywana, stad te ostrzezenie
Rozpocznij nowg pr . Najlepiej —
“def bevelimesh): «—— od deldaradii komentarza & T |
= frBerals selected aedges of the mesh
Arcuments:
Bmesh (Mesh): @ Mesh object, with some edges selected

Rysunek 3.3.17 Poczatek pisania wlasciwego kodu: deklaracja importu i nagtéwek gtéwnej procedury

Aby dziatato nam uzupetnianie kodu, dodaj na poczatku dwie ,deklaracje typu” dla zmiennych (Rysunek 3.3.18):

) ol
import bpy -
“ def herel (mesh) :
= roerels selected edges of the mesh
Argquments:
@Fmesk (Mesk): a M Pomocnicze ~deklaracje”,| s =1 et ed
) pozwalajace wykorzysta¢
autouzupetnianie kodu
mezh = bpv.typez.Mesh :
5] edge = bpy.types.MeshEdge 1 —
[}
[}
o for edge in mesh. EI ;
Gdy wpiszesz pier & edge_face_count
y wpiszesz pierw- ' £
sza litere nazwy po- © edge_face_count_dick
la/funkcii, PyDev © edge_keys
ogranicza te liste - - > (Wredge_loops_from_sdges(edges)
@ edge_loops_from_Faces(faces, seams)
it} =does b

Rysunek 3.3.18 Wymuszanie dziatania autouzupetniania za pomoca ,,deklaracji typu” zmiennych

Wpiszmy w procedurze petle, ktéra zmienia kazdej zaznaczonej krawedzi (edge.select) wage fazowania
(edge.bevel_weight) na 1.0 (Rysunek 3.3.19):

import bpvy

“ def herel (mesh) :
= MHMBerels selected edges of the meshk
Arquments:
Emeah (Mesh): 2 Mesh object, with some edoes selectedd

mesh = bpvy.types.Mesh

edge = bpvy.types.HHeshEdge Prosta operacja:
wszystkim zaznaczonym przez
uzytkownika krawedziom zmien
Bevel Weight na 1.0

for edge in mesh.edges:
if edge.select:
edge.bevel weight = 1.0

Rysunek 3.3.19 Wpisanie kluczowej petli
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| to wszystko! Po napisaniu procedury nie zapomnij skomentowac¢ niepotrzebnych juz ,deklaracji typu”, umiesz-
czonych na poczatku. (Skomentowaé, a nie usunac, bo jeszcze moga sie przydac. Jezeli nic z nimi nie zrobisz,
procedura nie bedzie dziata¢ poprawnie) (Rysunek 3.3.20):

¥ *mesh_bevel 52 [F] bpy - O
FFPF |

The core kbevel code

import hbpy

def bevel (mesh) :
frBerals selected aedges of the mesh
Arcuments:
Bmesh (Mesh): @ Mesh object, with some edges selected

‘ <«———|Gdy napiszesz kod, nie zapomnij wytaczy¢ tych
linii! (Poprzez oznaczenie jako komentarz)

for edge in mesh.edges:
if edge.select:
edge.bevel weight = 1.0

|Wywoianie procedury dla aktywnego obiektu -

o

%] ’bevelp?.cuntext.active Db'ect.dataj‘ I
Pola active_object nie mamy w deklaracji

klasy bpy.types.Context! (Niestety)!

Rysunek 3.3.20 Dodanie wywotania procedury i skomentowanie pomocniczych ,,deklaracji”

Na koncu modutu dopisz wywotanie procedury bevel() dla aktywnego obiektu (a doktadniej jego siatki —
active_object.data). Na tak wczesnej fazie pisania nie ma co sie jeszcze przejmowac¢ sprawdzaniem, czy ak-
tywny obiekt ma w ogdle siatke.

Zwro¢ uwage, ze PyDev podkreslit jako btad wtasciwos¢ active_object. A przeciez sprawdzilismy w konsoli
Pythona, ze takie wyrazenie jest poprawne. To problem ze strukturg bpy.context. W zaleznosci od okolicznosci
wywotania, ten obiekt moze udostepniaé rézne witasciwosci! Tego nie jestem w stanie zapisa¢ zadng predefi-
niowang klasg! Peten opis pdl jej roznych wersji mozesz znalez¢ tutaj. Musiatem usung¢ dokumentujacy je
fragment kodu ze skryptu pypredef_gen.py, bo nie dziatat". Dlatego w wygenerowanych przeze mnie plikach
obiekt bpy.types.Context zawiera tylko pola wspdlne dla wszystkich struktur. Niestety, nie ma wsréd nich
active_object (sg konteksty, w ktérych ta wtasciwos¢ nie jest dostepna).

Z drugiej strony — to nie jest program kompilowany, i mimo tego btedu mozemy go bez problemu uruchomi¢. W
praktyce programowania obiekt aktywny odczytujemy w inny sposéb — z kontekstu przekazanego jako para-
metr do okreslonej procedury. Wtedy Eclipse nie zgtasza btedu (bo wtasciwie nie wie, co to za obiekt).

! Do dokumentacji struktur kontekstu oryginalny skrypt Campbella Bartona uzyt ,hakerskiej” sztuczki. To bezposrednie odwotanie do kodu
wykonywalnego Blendera jak do wspoétdzielonego obiektu (biblioteki *.dll w Windows, albo shared object — *.so — pod Linuxem) bez na-
zwy. Potem skrypt czytat z niego bezposrednio definicje struktur. Niestety, to chyba dziata wytgcznie pod Linuxem, bo préby adaptacji pod
Windows spetzty na niczym.
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Podsumowanie

Przygotowalismy w Blenderze srodowisko testowe dla skryptu. To plik bevel.blend. Wsrdd otwartych panel
znajdujg sie tam m.in. okna Outliner i Python Console (str. 48);

Testowy plik Blendera wygodnie jest umiesci¢ w projekcie Eclipse (str. 48);

Do przegladania danych Blendera najlepiej jest wykorzystaé¢ Outliner w trybie Datablocks (str. 49);

Do sprawdzania i zmiany siatek Blendera, postuguj sie oknem Outliner w trybie Object Mode (str. 51 - 52).
W obecnej wersji Blendera (2.5) Outliner wyswietla w Edit Mode kopie danych siatki. Ta kopia jest wy-
konana w momencie przetaczenia w tryb edycji (gdy Outliner juz wyswietlat te siatke) lub otwarcia okna
Outliner. Stan tej kopii moze nie odpowiada¢ aktualnemu stanowi siatki. Wszelkie zmiany, ktére w niej wy-
konasz, sg ignorowane. To sytuacja przejsciowa, ktéra ma zosta¢ poprawiona wraz z nowg implementacjg
obstugi siatek (tzw. projekt BMesh) w Blenderze 2.6;

Nazwy atrybutéw Pythona, odpowiadajgcych polom w oknie Outliner (a takze w catym GUI Blendera) sg
wyswietlane w ,dymkach” z opisem (str. 53);

Aby znalez¢ nazwe kolekcji Pythona, odpowiadajacej kolekcji w Outliner, nalezy skorzysta¢ z danych RNA
(str. 53);

Zawsze sprawdz w Python Console, czy przygotowane wyrazenie Pythona dziata tak, jak sie tego spo-
dziewasz (str. 54);

Obiekt bpy.context moze zawiera¢ wiecej pdl, niz w deklaraciji jego klasy (bpy.types.Context). To atrybuty
dynamicznie dodawane przez Blender, w zaleznosci od miejsca (okna) w kiérym wywotano skrypt (str. 56);
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3.4 Uruchamianie skryptu w Blenderze

W poprzedniej sekcji napisaliSmy pierwszy kawatek skryptu, ktéry powinien zadziata¢ w Blenderze. Mozna by-
toby go teraz uruchomi¢ ,metodg tradycyjng”: otworzy¢ w oknie Text Editor Blendera, uruchomié¢. Tyle, ze w ten
sposéb nie mozna $ledzi¢ go w debuggerze. W dodatku w projekt wkrada sie zamieszanie. (Gdyby$ co$ zmienit
w kodzie skryptu w Blenderze, trzeba pamieta¢ aby go zapisa¢ z powrotem na dysk).

Proponuje inne, wygodniejsze rozwigzanie. Otworz w Blenderze plik Run.py, dostarczony wraz z tg ksigzkg
(por. str. 39). Proponuje umiesci¢ go w oknie powyzej konsoli Pythona (Rysunek 3.4.1):

A Blender® [C:\Documents and Settingstw497 97 21workspacelBeveiblender filelbevel. blend]
_E! Default ar __ _-o'-" . Blender Render ¥ J

Data

5 e " @ Ohject Mode ||

#script to run: i = : - T T
SCRIPT = "C:/Documents and Settings/wd979721/My Documents/Blender/2.5/Pytho| || kg 1) il K Al
#path to your urg.pythun.p{dev.debug* folder (it may have different wversion ﬁ EJJ]SCW
PYDEVD_PATH='C:/Program Files/Eclipse/plugins/org.python.pydev.debug 1.6.5.

import pydev debug as pydev ¥ Render ﬁ

pydev . debug (SCRIPT, PYDEVD PATH)

[ij Image ] [E Animation ]
ahiexdl BR E! Run Script

W=l & view Text Edit Format (=
P Layers

¥ Dimensions

Render Presets = E

id History:

|7

Rysunek 3.4.1 Dodanie do pliku tekstowego kodu Run.py

Ten plik zawiera kilka prostych linii kodu. Aby zaadaptowac¢ go do naszego projektu, zmien wartosci przypisane
do zmiennych SCRIPT i PYDEV_PATH, umieszczonych na poczatku skryptu (Rysunek 3.4.2):

| 2] Back to Previous |
#5crj_p1: to run:

SCRIPT -| "C:/Documents and Settings/wd979721/workspace/Bevel/src/mesh bevel.py" |

_Blender Render :_ Ve:d | Faib | Ob:l-3 | Lacl | Mem:4-18M

Petna Sciezka do
uruchamianego
skryptu

#path to you *
PYDEVD PATH=|C:/Program Files/eclipse/plugins/o

i i i configuratiaon)
rg.python. pydev.debug 2.1.0.2011052613/pysrc’

A

import pydev_debug as pydev

pydev. debug (SCRIPT, PYDEVD PATH,

Gdy przetgczysz trace
e d;g'i‘;bu_goa‘ggt nie 2 O edlipse ~ [C)org.eclipse.platforfn_3.6.2.¥201102101200
I corfiguration ~ [C)org.edipse.ui.intrg.universal_3.2.402.r36_v20100702
1) dropins | org.eclipse. ui.workbench . compatibilicy_3.2. 100, 120100
3 Features [CDorg.junic_3.8.2.v3_8_2_v20100427-1100
) p2 |3 org.python. pydevlast_2.1.0.2011052613
= 3 plugins [Chorg.python.pydeyl core_2.1.0,2011052613
) com.python.p |y org.python. pydev) customizations_2.1.0.201 1052613

Jako PYDEV_PATH wpisz folder  Fom.pythan. S org.python. pydev.dsbug_2.1.0.2011052613
*.debug_<nr wersji PyDev> oY ERon. [ org. python.pydey django_2. 1,

| ) com.python.p [Chorg.python.pydev.help_2.1.0.2011052613

my

Rysunek 3.4.2 Adaptacja kodu Run.py dla projektu
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Zmienna SCRIPT powinna zawieraé petng $ciezke do pliku skryptu, a PYDEV_PATH — $ciezke do folderu Py-
Dev, zawierajgcego folder pysrc. (To biblioteka z kodem dla klienta zdalnego debuggera — por. str. 124, 129).

Teraz przygotuj model do testéw. Kod, ktory napisalismy, ma sfazowaé zaznaczone krawedzie siatki. Piszac go
zatozyliSmy, ze obiekt ma juz dodany modyfikator Bevel — ustawiony tak, jak na str. 49. Zaznacz wiec na testo-
wym szescianie pare krawedzi, a potem sie przetagcz w Object Mode (Rysunek 3.4.3):

Liser Persp Liser Persp

(1} Cube (1} Cube

¥ Edit Mode D Tl @ Object Mode

Rysunek 3.4.3 Przygotowanie danych do testu — dwie zaznaczone krawedzie

Wstaw w skrypt punkt przerwania w miejscu, gdzie chcesz zacza¢ debugowanie. W naszym przypadku dodajmy
go na sam poczatek kodu (Rysunek 3.4.4):

:lﬁ-‘
= rrer [ 1

The core bervel
rrr

Wstawienie punktu przerwania na poczatku
kodu utatwi korzystanie z debuggera

. % import bpy

= def herel (mesh):
=] frrfBerels selected edoges of the mesh
Avguments:

Rysunek 3.4.4 Umieszczenie punkt przerwania gdzies na poczatku kodu

Uruchom proces serwera zdalnego debuggera Pythona (wiecej o tym — na str. 124) (Rysunek 3.4.5):

& Debug - Bevelfsrc/mesh_bevel. py - Eclipse Wszystko to réb w

File Edit Source Refactoring Mavigate Search  Projeck F";.-'u:lperSpektyWie Debug

N EHR ;@aﬁo' 0 G o = |35 Debug |
#Debug &a — k = E' (=)= Variables 2 'IBreakpu:uints}

Kot @[ |\ T | | §
= e_F <kerminated =Bevel m nevel, o\ Pythion Rund

. .@ <terminated, exit - 130D Uruchom proces serwera
/ zdalnego debuggera
/

/
El cansale 52 @ Tasl{w 7|:||;.4ém51 u Executables}
/

Cebug Server »

Debugy Server at port: 5675 “« (Na niektorych firewallach moze sie w zwigzku z tym
T pojawi¢ pytanie o zgode na jego otwarcie)

Serwer zaczyna ,nastuchiwac” na porcie 5678

Rysunek 3.4.5 Uruchomienie procesu zdalnego debugger
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Gdy serwer debuggera juz dziata, mozesz uruchomié¢ skrypt w Blenderze (Rysunek 3.4.6):

H I Default

" Object Mode — L Global
#script to run:

SCRIPT = "C:/Documents and Settings/wd979721/workspace/Bevel/src/mesh_beve

#egth to your nrg.pythnn.p{dev.dehug* folder (it may have different versio
P If

EVD _PATH='C:/Program Files/eclipse/plugins/org.pythen.pydev.debug 2.1.08

import pydev_debug as pydev Nacisnij ten
pydev.debug (SCRIPT, PYDEVD PATH, trace = True)f przycisk

Cllrnpy SIS -
X

Rysunek 3.4.6 Uruchomienie skryptu w Blenderze

Po kilku sekundach okna debuggera Eclipse ,0zyjq’. W oknie edytora zostanie otwarty pomocniczy plik
pydev_debug.py, a wykonywanie skryptu zatrzyma sie na jednej z jego linii (Rysunek 3.4.7):

1w & FF FF" . B ﬁ' Q- =1 ﬁ|ﬁDEbug|P PyDey
%5 Debug 2 Naci$nij Resume, aby przejs¢| || ®)= variables 2 Bg Ereakpoints = 0O
do punktu przerwania na po- ) . -
czatku naszego skryptu (por. +£ |
str. 59) Marne Yalue ~
= 2 Dehuer'-.-'er [Python Server] PN @ Globals Global variables
= TS o pydey_path  str: CfProgram Filesfeclipse/plugi. ..
=3 MainThread - pid2404_seql @ pydewvd rnodule: <module 'pyedesd Fram ', ..
debug [pydev_debug.py:30] ®  script str: CifDocuments and Settingsf... %

= <module: [run.py:9] ‘\I_ Pierwszy krok debuggera

. ! ¥ lljest zawsze w pomocniczym
[F] mesh_bevel 7] bpy ] pydev_debug E@: pliku pydev_debug.py = B
= : ~
v
> I if script file in sys.modules:
LEV:
sys.modules[script file] .unregister ()
ExXCeEpDL:
pass
W
£ >

Rysunek 3.4.7 Poczatek pracy zdalnego debuggera

Plik pydev_debug.py jest dodatkiem, ktéry napisatem by utatwi¢ sledzenie skryptow w Pythonie. Zwrdé uwage,
z wykorzystujemy go w kodzie Run.py (por. kod, ktéry pokazuje Rysunek 3.4.6). Szczegdtowy opis jego funkcji
debug() znajdziesz na str. 129. W kazdym razie debugowanie bedzie sie zawsze zatrzymywa¢ w tym miejscu.
Zawsze naciskaj tu przycisk Resume (), by ,przeskoczy¢” do pierwszego punktu przerwania.
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Po nacisnieciu Resume, wykonany zostanie caty kod az do punktu przerwania, ktéry przygotowalismy. (Gdyby
w kodzie nie byto zadnego takiego punktu, skrypt wykonatby sie do konca). W naszym przypadku zatrzyma sie
jednak na poczatku skryptu (po to wstawilismy tam breakpoint — por. str. 59) (Rysunek 3.4.10):

i ol - BEEE <R P R IR | % Debug | € PyDev
ﬁ*Debug & = B || 6= variables 2 g Breakpoints = 8
o -v'E = o
O BT R = i= 3F | Mame value ~
=5 MainThread - pidz404_seql ~ 2 Globals Global wariables

=8 - odule > [mesh_bevel,py:i4] @ _ buikins__  dict: {'bytearray" <class 'bytearr. ..

= debug [pydev_debug.py: 8] @ cached__  str: CifDocuments and Settings/...
= =module> [run.py:9] ° _doc_ str: YnThe core bevel codeln w

| Debug Server —
Jestedmy juz w naszym module

- - = -~ (mesh_bevel.py). Zatrzymali$my =5
[F] mesh_bevel % F] bpy E p‘-"dfy—"jéb”g sie na pierwszym punkcie prze-
P e rwania N

The core bevel coge”

rrr s

] import bpy r

def hevel (mesh) :
frrrBerels selected edges of the mesh
Arquments:

Rysunek 3.4.8 Po nacisnieciu Resume — poczatek wiasciwego skryptu

Przejdz przez te i nastepne linie gtdwnego kodu (Step Over — ), dopoki nie dotrzesz do wywotania funkgji
bevel() (Rysunek 3.4.9):

Ml 2P ® B0 e [ | %5 Debug | € PyDev
ﬁ*Debug & = B || t9= variables 2 “a Breakpoints = B8
- o -

= 2| R == i= 3F | Mame Yalue A

=g MainThread - pid3sii4_seql ”~ @ Globals Global wariables
=R - module > [mesh_bevel.py: 18] @ _ buikins__  dict: {'bytearray': <class ‘bytearr...
= debug [pydev_debyg.py:3a] = _ rached_  str: CfDocuments and Settings). ..
= <module: [run.py: 9 ® _doc_ sty \nThe core bevel codeln w
| Debug Server 3
Nacisnij Step Into
[E] mesh_bevel 2 [E] bpy [F] pydev_deb ), by wejs¢ do = B
wnetrza tej procedury Alm

for edge in mesh.edyges:
if edge.select:
edge . hevel

3 bevel (bpy.context.active object.data)
‘\\\\h____ A =
1
Nie zwracaj na to oznaczenie btedu L

uwagi (por. str. 56)

meight = 1.0

Rysunek 3.4.9 Kolejny krok — ,,wchodzimy” do wnetrza procedury bevel()

Gdy wywotanie procedury jest podswietlone, nacisnij (Step Into), by ja wykonaé krok po kroku.
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Wykonaj po kolei wszystkie iteracje petli. Sprawdzaj, czy kod dziata tak, jak powinien, tzn. zmienia bevel_weight
na 1 tylko dla zaznaczonych (edge.select = True) krawedzi (Rysunek 3.4.8):

%5 Debug &2 = O || t9= variables 2 Za Breakpoints = B
O BT @ = i= 3F || Mame Yalue
= unknown A @ Globals clobal variables
=uf® MainThread - pid2404_seql 2 edge MeshEdge: <bpy_struck,
bevel [mesh_bevel.py:14] 2 mesh Mesh: <bpy_strock, Mes
<mody ¢ 3

OK, jestesmy w

r\.- Mahiim Saruar
1 kodzie procedury
Eﬂ mesh_bewvel =3 Eﬂ bpy Eﬂ deev_debug bevel(). = B
= s AN
L]
|
v
> for edge in mesh.edges: I
if edge.select:
edge.bevel weight = 1.0
=
a bevel (bpy.context.active object.data) W

Rysunek 3.4.10 Po Weryfikacja dziatania petli w procedurze bevel()

Do sledzenia wartosci pol obiektu edge uzyj panelu Expressions (Rysunek 3.4.11 — por. takze str. 126):

(9= yariables | 9@ EBreakpoints G4 Expressions & W zakiladce Expressions 3‘% v ERs
mozesz Sledzi¢ aktualny
Marne Yalue

Ky / stan zmiennej edge
=¢" "edge, select” bool: True
¢ "edge.bevel_weight" -

5R Ay new axpranmion

Rysunek 3.4.11 Sledzenie wartosci wybranych zmiennych w zaktadce Expressions

Gdy wykonasz catg procedure, nacisnij przycisk Resume, by szybko dokonczy¢ skrypt (Rysunek 3.4.12):

%% Debug 2 Skrypt zakonczyt dziatanief I | (0= yariables | ¥ Breakpoin |5 Expressio 2 =0
(te klawisze staty sie szare)
v - HE P XK
T 00 = i= TF 0 Mame Walug Con
§§Y "edge, select” <errors)_during_kh

= % Debug Server [Pykhon Server]
= unknown
MR ainThread - pid2404_seql
p| Debug Server

35;? "edge.bevel_weight" <error(s)_during_tk

qp A new expression

Serwer debuggera nadal nastuchuje
(jest gotowy do kolejnej sesji debu-

owania
g ) ¥ <3
@ resh_bewel 20 E by ﬂ pydey_debug = 0O
Al

Oczywiscie, mozesz od razu zaczg¢

for edge in mesh.edges: /_ zmienia¢ skrypt w tym oknie edytora

if edge.select:
edge.bevel weight = 1.0

Rysunek 3.4.12 Stan srodowiska po nacisnieciu konczacego Resume
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Gdyby wystapit w skrypcie jakis btad, debugger takze przerwatby wykonywanie kodu. Mogtbys wtedy od razu
nanies¢ poprawki w oknie edytora, widocznym w perspektywie Debug.

Ale nasz kod okazat sie, poki co, bezbtedny. Popatrzmy na nasz testowy szescian (Rysunek 3.4.13):

A0 Blender* [C:\Documents and Settingstw4979721workspacelBevel\blender filelbevel. blend]

s . G
\\' =] O

Farticles

® Screens

|

Shape Keys

44

Zaznaczone krawedzie
zostaly sfazowane Teuts

Okno z Run.py mozesz zwingé¢ do
paska. Nie bedziesz go juz w tym
projekcie zmieniat. Jedyne, co jest
potrzebne, to przycisk Run Script,

ey

/o

# ktory uruchamia debugowania

oo

@ Object Mode & & 4 P Giobal 2

B [ErTNETP) | =] m -

ommand History:

UT
Add Modifier

S A (s ) GIED

| Apply 1L
(« width:01000 ) @

Lirit Method:

Bl
Rysunek 3.4.13 Rezultat dziatania naszego skryptu — poprawnie sfazowane krawedzie

Szescian tez ma sfazowane odpowiednie krawedzie. Wyglada wiec na to, ze nasz skrypt dziata.

Aby powtdrnie zaczaé debugowanie zmodyfikowanego w Eclipse skryptu, po prostu naciénij jeszcze raz przy-
cisk Run Script. Dopoki masz wtgczony w Eclipse proces serwera zdalnego debuggera, dopéty reszta zrobi sie
sama. Znajdziesz sie ponownie w miejscu, ktére pokazuje Rysunek 3.4.7 (str. 60). (Najlepiej raz uruchomionego
procesu serwera zdalnego debuggera po prostu nigdy nie zamykac).

Proces serwera zdalnego debuggera mozesz wytaczyé w Eclipse dopiero po zamknieciu Blendera. Jezeli nieo-
patrznie nacisniesz w Blenderze przycisk Run Script gdy serwer debuggera nie jest wtaczony, skrypt ,zamrozi”
dziatanie Blendera. W tym stanie bedziesz mégt go tylko zamknaé za pomocg Menezera Zadan. Lepiej wiec
pamieta¢ o poprawnej kolejnosci wigczania: najpierw serwer debuggera w Eclipse, a potem Run Script w Blen-
derze.

Proponuje zwing¢ okno Text Editor z kodem Run.py ,do paska”, taj jak to pokazuje Rysunek 3.4.13, i zapisac
ten plik Blendera. Zmodyfikowanego pod potrzeby naszego projektu skryptu nie bedziemy juz w jego edytorze
zmienia¢. Wystarczy nam tylko dostep do przycisku Run Script, by wygodnie uruchamia¢ skrypt mesh_bevel.py
po kolejnej modyfikacji, wykonanej w Eclipse. Nastepnym razem Blender otworzy ten plik doktadnie z takim
samym ukfadem ekranu. To wtasciwos¢ bardzo utatwiajgca testowanie!
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Podsumowanie

e  Skrypt uruchamiamy za pomocg pomocniczego kodu Run.py, ktéry nalezy umiesci¢ w edytorze tekstu
Blendera (str. 58);

e  Przed pierwszym uruchomieniem, w kodzie Run.py nalezy wpisa¢ odpowiednie $ciezki do pliku skryptu i
debuggera PyDev (str. 58);

e  Przy pierwszym uruchomieniu debuggera nalezy wiaczy¢ w Eclipse PyDev Debug Server (str. 59), a na-
stepnie nacisng¢ w Blenderze przycisk Run Script (str. 60); Do kazdego nastepnego wywotania debuggera
wystarczy juz tylko nacisniecie Run Script;

e Domyslnie wykonanie programu zatrzymuje sie w jednej z linii pomocniczego skryptu o nazwie
pydev_debug.py (str. 60); Dlatego warto umieszcza¢ na poczatku kodu naszego programu jakis punkt
przerwania (str. 59), aby do niego szybko ,przeskoczyé” poleceniem Resume (;

e Do sledzenia zmian wybranych wtasciwosci obiektéw uzywaj okna Expressions (str. 62);
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35 Rozbudowa skryptu: wykorzystanie polecen Blendera

Skoro ,jadro” skryptu juz dziata, pora sie zaja¢ pisaniem pozostatych operacji, ktére ma wykonaé. Zacznijmy od
przetaczenia sie z Edit Mode do Object Mode. Powinnidmy je wywota¢ na samym poczatku procedury bevel().
(A na samym koncu — wrécic¢ do Edit Mode, by nie utrudniaé uzytkownikowi pracy).

Jak to zrobi¢ za pomoca Blender API? Sprawa wydaje sie oczywista: jest w kontekscie (bpy.context) pole o
nazwie mode, z ktérego mozna odczyta¢ aktualny tryb pracy. (W Object Mode zwraca ‘OBJECT’, a w Edit
Mode — ‘EDIT_MESH’. Takie rzeczy zawsze najpierw sprawdzam w konsoli Pythona (Rysunek 3.5.1):

Convenience Imports: from mathutils imp i . , .
venience Imports % Najpierw odczytatem biezacy tryb
>>> bpy.context.mode
EDIT MESH

=>> bpy.context.mode = 'DBJEET"(////_____

Tak bytoby najprosciej go zmieni¢, ale nie mozna!

(most recent

i I

3}9 Console Autocomplete |

Rysunek 3.5.1 Nieudany test przetaczenia na Object Mode poprzez zmiane wartosci pola mode aktualnego kontekstu

Wiec sprébujmy przypisac¢ polu Context.mode nowg wartos¢ — to powinno przetaczy¢ nas w odpowiedni tryb,
prawda? Zazwyczaj takie pomysty sie sprawdzaja, ale, jak wida¢ (Rysunek 3.5.1), nie w tym przypadku!
Context.mode jest read only. Moze tylko zwracac¢ aktualny stan Blendera. | co dalej z tym zrobimy?

Cate GUI Blendera dziata, korzystajac wytacznie z APl Pythona. Na pewno wiec istnieje sposob, by skrypt mogt
zmieni¢ tryb pracy. Tylko jak go znalez¢? ,Dymek” z opisem tej kontrolki nie wyswietla zadnego identyfikatora
Pythona...

W takich przypadkach wygodniej postuzy¢ jest sie oknem Info. Przez caly czas widziate$ jego nagtdwek, u gory
ekranu. (Menu okna Info jest jednoczes$nie gldbwnym menu Blendera). Powieksz teraz jego obszar, przesuwajgc
nagtéwek z menu do dotu (Rysunek 3.5.2):

= -] L [ Bl Powieksz  troche  obszar
okna Info, przesuwajac do
dotu jego granice

= ] Tl [ ey Tutaj widac kod Blender
API kazdego polecenia,
ktore zostato wywotane!

bpy.ops.object.editmode toggle()

Mode:
‘C/ Weight Paint
EE,’? Texture Paint

i Vertex Paint 4
z lodpowiednie| & Sculpt Mode
olecenie =
| [polece

® Object Mode
REEJ O view select Object [LIPTAVET

Z
L.
KD © view select wesh [EICHE TS

Rysunek 3.5.2 Sprawdzenie za pomoca okna Info, ktére polecenie Blender API przetacza w Edit Mode.

Przetaczysz sie teraz z trybu Edit Mode w Object Mode. Widzisz? W oknie Info pojawito sie cos, co wyglada jak
wywotanie funkcji Pythona (Rysunek 3.5.2). To polecenie, ktérego szukali§my!
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Blender wyswietla we wnetrzu okna Info kod Pythona dla kazdego polecenia, ktére wywotate$ za pomocg menu
lub przycisku. To taki swoisty ,log” aktywnos$ci uzytkownika. W oknie Info pojawig sie takze jakies ostrzezenia
lub informacje o btedach. Dlatego czasami warto tu zaglgdac.

A jak przetaczyé sie z powrotem? Sprawdz w oknie Info...Tak, to nie jest btad! Powr6t z trybu Object w tryb Edit
uzyskasz, wywotujgc to samo polecenie — bpy.ops.object.editmode_toggle()*. Skoro juz wiemy, jak to sie
robi, zmodyfikujmy odpowiednio nasz skrypt (Rysunek 3.5.3):

import bpy

Zawsze w komentarz wpisuj wszelkie
zatozenia, co do dziatania procedury!

def bevel (mesh) :
"""Bevels selected edges of the mesh
Arguments:

__________________________________________________________________________________________

mrmirn

#mesh = bpy.types
_tedge.=_hpv.tLypes

for edge in mesh.edges:
if edge.select:

|Powr6t do Edit Mode

Rysunek 3.5.3 Pierwsza poprawka — przetaczenie z Edit Mode na Object Mode na czas operacji

Zmiane trybu mamy juz opanowang. Sprawdzmy wiec za pomocg nieocenionego okna Info, jakie polecenie
Blender API dodaje do obiektu modyfikator Bevel (Rysunek 3.4.5):

Add Modifier :

Polecenie dodajgce - —
modyfikator Bevel v ] | Bevel | (ol - A1EG) A.V %

4 Width: 0.1000 ¢

Angle Weight

® Object Mode

Rysunek 3.5.4 Sprawdzenie polecenia dodajacego do obiektu modyfikator Bevel.

Okazuje sie, ze to bpy.ops.object.modifier_add(). Jest wywotywana z odpowiednim argumentem type.

! Wyglada na to, ze tryb Object jest dla Blendera trybem ,bazowym”. Blender API zawiera w réznych modutach bpy.ops metody (operatory)
pozwalajace na przetgczenie sie pomiedzy Object Mode i kazdym innym trybem: object.posemode_toggle(), paint.vertex_paint_toggle(),
paint.weight_paint_toggle(), paint.texture_paint_toggle(), sculpt.sculptmode_toggle(). Recenzent tej ksigzki zwrdcit mi uwage, ze
istnieje jeszcze jedna, uniwersalna metoda: bpy.ops.object.mode_set(mode). Mozesz jej uzywac zamiast operatoréw *_toggle().
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Swietnie! Skoro tak nam dobrze idzie, przetaczmy teraz ten modyfikator w potrzebny nam tryb dziatania. Okno
Info pokaze nam, jak to sie robi w Pythonie. Zmien Limit Metod modyfikatora Bevel na Weight, a typ wagi — na
Largest. | co? Dlaczego w oknie Info nic nowego sie nie pojawito?

Zmienilismy opcje modyfikatora —
aw Info nic sie nie pojawia!?
Zadnych nowych polecen!?

H_ B Default

Add Modifier v
2 ) oo ) GIREED) (S]2).

T

4 Width: 0.1000 ¢

MNone Angle

Average Sharpest

' Object Mode

Rysunek 3.5.5 Problem z wykryciem przestawienia opcji modyfikatora

Niestety, okno Info nie pokazuje wszystkiego. Przetaczaniu tych opcji nie towarzyszyto wywotanie zadnego po-
lecenia Blendera (tzw. operatora). To byta tylko zmiana wartosci pojedynczych pol w obiekcie modyfikatora.

Jakie to pola? Musisz to odczyta¢ ,z dymkow” objasnien (Rysunek 3.5.6):

Add Modifier

Zatrzymaj na
kursor nad tym polem...

. a Blender wyswietli
jego nazwe w API:

Angle

Sharpest

X

What edge weight to use for weighting & vertex

Rysunek 3.5.6 Odczytanie nazw pél obiektu

Z objasnien mozna odczyta¢, ze wartosci z pierwszego wiersza (None, Angle, Weight) to trzy mozliwe stany
pola BevelModifier.limit_method. Z kolei drugi wiersz (Average, Sharpest, Largest) to trzy mozliwe stany pola
BevelModifier.edge_weight_method (Rysunek 3.5.6).

e W GUI Blendera czesto w ten sposob przedstawiane sg mozliwe stany pojedynczego przetacznika
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No dobrze. Znamy juz nazwy pdl modyfikatora, ktére nalezy zmienié¢, ale jak sie ,dosta¢” do tego obiektu? Od-
powiedZz na to pytanie znajdziesz, przegladajac strukture danych naszego szescianu Cube w oknie Outliner
(Rysunek 3.5.7):

Kolekcja modifiers
nalezy do obiektu!

Rysunek 3.5.7 Znalezienie kolekcji modifiers

Modyfikatoréw nie ma w siatce. Znajdziesz je w samym obiekcie. To kolekcja Object.modifiers’. Jak odnalezé
obiekt juz wiesz, wiec mamy zidentyfikowang catg ,Sciezke” prowadzacg do potrzebnych nam pdél.

Pozostaje jeszcze upewni¢ sie, jakie wartosci mamy nada¢ tym atrybutom. Opisy w Blender API sg na razie
bardzo lakoniczne, czasami po prostu wyliczaja mozliwe wartosci bez zadnego komentarza. Dlatego zawsze
wole sprawdzi¢ w konsoli Pythona, co wtasciwie zwracajg te pola (Rysunek 3.5.8):

tube = bpy.cont active object
= L"] Tak nalezy sie odwotywac ,po
nazwie” do elementu kolekcji

cube.modifiers["Bevel"].limit method

cube.modifiers["Bevel"].e welght method

Rysunek 3.5.8 Sprawdzenie wartosci opcji modyfikatora (w Python Console)

! Taki podziat oznacza, ze mozesz wykorzystaé te sama siatke w dwoch réznych obiektach. Kazdy z nich moze mieé rézne zestawy modyfi-
katoréw: np. jeden bedzie uzywa¢ Subdivision Surface, a drugi — nie. W rezultacie mozesz z tej samej siatki uzyska¢ dwa obiekty o zupet-
nie odmiennym ksztatcie. Warto o takich rzeczach pamigta¢ — czasami przydajg sie do usprawnienia pracy nad modelem!
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A jaki operator odpowiada przyciskowi Apply modyfikatora? Tu takze mozna postuzyc¢ sie ,dymkiem” z objasnie-
niem (Rysunek 3.5.9):

Add Modifier =

Niby w tym objasnieniu podano nazwe pole-

w2 wail | e (L3 EE g cenia, ktére wywotuje przycisk Apply...

Cl
Apply modifier and remove from the stack

Mone Angle

Average Sharpest ... ale w oknie Info mozesz zobaczy¢
takze parametry tego wywotania!

Rysunek 3.5.9 Przyktad informacji o tej samej operacji dostarczanej przez okno Info i ,,dymek” objasnienia

Jednak gdy wykonasz te operacje, zobaczysz w oknie Info doktadniejszg informacje, bo wraz z warto$ciami
argumentow tej procedury. W dokumentacji argument apply_as opisano: ,How to apply the modifier
to the geometry”. Mozna bytoby sie dlugo domyslac¢, ze nalezy podstawi¢ ‘DATA’.

Mamy juz wszystkie informacje, mozemy rozbudowaé naszg procedure (Rysunek 3.5.10):

import bpy Zmienitem zdanie co do typu argumentu procedury:

Lepiej, zeby byt to caty Object, a nie jego Mesh! (Bo modyfikator dodaje sie do obiektu).

def bevel (obj4:
"""Bevels selectdd edges of the mesh
Arguments:

@obj (Object): an object with a mesh.
It should have some edges selected
This function should be called in the Edit Mode, only!

mrrn

Dodaje nowy modyfikator typu Bevel do obiektu
obj. Ustawia go w odpowiedni tryb

bpy.ops.object.editmode toggle ()

i bpy.ops.object.modifier add(type = 'BEVEL') i

i bevel = obj.modifiers [—1]1\ :
ibevel.limit_method = '"WEIGHT' Nowy modyfikator zawsze jest dodawany na
ibevel.edge_weight_method = 'LARGEST' koniec listy

---------------------- Argument procedury ulegt zmianie, wiec to wy-

T gt razenie rowniez!
if edge.select:

edge.bevel weight = 1.0 |.Utrwalenie” modyfikatora.

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

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

Teraz do procedury przekazuje

bevel (bpy. context{.-é-c-:Ei-\-f-e---5}5-j"e-(-:-t-.:f'/—_ po prostu active_object

Rysunek 3.5.10 Rozbudowa skryptu o dodawanie modyfikatora Bevel
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Jak widzisz z moich objasnien (Rysunek 3.5.10), podczas dodawania obstugi modyfikatora zdecydowatem sie
zmieni¢ typ argumentu procedury bevel(). (Bo modyfikatory dodaje sie do obiektu, a nie do siatki). Tego rodzaju
zmiany wprowadzaj bardzo ostroznie. W takiej sytuacji najtatwiej zapomnie¢ o jakim$ miejscu w kodzie, ktérego
ta zmiana dotyczy. A potem bedzie to powodem biedu.

Kod, ktory przedstawia Rysunek 3.5.10, ma pewng wade. Zostat napisany ,pod dane testowe”. Podczas nor-
malnego uzywania moze sie zdarzyc¢, ze wywotasz go dla obiektu, ktéry juz ma przypisany jakis modyfikator. Na
przyktad — wygtadzanie Subsurf (Rysunek 3.5.11);

Tylko pierwszy modyfikator moze by¢ ,utrwalony’
Add Modifier poleceniem Apply bez Zzadnego wptywu na efekty
e — dziatania pozostatych modyfikatorow

b O [subsut [ (sl S]] (2] 7]

Kazdy nowy modyfikator jest dodawany na koniec
stosu. Musimy wiec przesung¢ nasz Bevel ,do gory”!

O O [eevel ] [l feet

Rysunek 3.5.11 Problem z pozycja modyfikatora

Nowy modyfikator, taki jak nasz Bevel, jest zawsze dodawany na koniec listy (stosu). To niedobrze, bo do po-
prawnego efektu operacji Apply (,utrwalenia” modyfikatora) musi by¢ na poczatku. Za pomoca okna Info szybko
znajdziesz, ze do przesuwania modyfikatora ,w gore” stuzy operator bpy.ops.object.modifier_move_up().
Musimy go zastosowaé w petli, przesuwajac nasz modyfikator do géry dopéty, dopoki nie stanie sie pierwszym
(Rysunek 3.5.12):

import bpy Dodatem do procedury drugi

__________ ) argument: szeroko$c¢ fazy
def bevel (obj, iwidthj: T

"nnpevels selected edges of the mesh

Arguments: :
@obj (Object): an objectiwith a mesh.
It should;have some edges selected
@width (float):width of the bevel
This function should be called in the Edit Mode, only!

mrmn

bpy.ops.object.editmode toggle ()

bpy.ops.object.modifier add(type = 'BEVEL')
bevel = obj.modifiers[-1]

bevel.limit method = 'WEIGHT'

bevel.edge weight method = 'LARGEST!

‘while obj.modifiers[0] != bevel: :
: bpy.ops.object.modifier move up(modifier = bevel.name);

for edge in obj.data.edges:
if edge.select:
edge.bevel weight = 1.0

Petla, przesuwajaca modyfikator
na poczatek stosu

bpy.ops.object.modifier apply(apply as = 'DATA', modifier = bevel.name)

bpy.ops.object.editmode toggle ()

Rysunek 3.5.12 Dokonczenie implementacji operacji na modyfikatorze
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Na koniec dodatem do kodu bevel() drugi argument: szerokosé¢ fazowania (width — por. Rysunek 3.5.12). W
testowym wywotaniu procedury jest ustawiony na 0.1 jednostki Blendera. Pozostaje tylko przygotowac srodowi-
sko do testéw (Rysunek 3.5.13):

Add Modifier

Rysunek 3.5.13 Dane do nowego testu

Zaznacz pare krawedzi siatki, i nacisnij przycisk Run Script. Oczywiscie, jak kazde pierwsze uruchomienie po
powaznych zmianach, $ledzitem wykonanie skryptu w debuggerze. Szczesliwie zakonczyt sie bez btedéw. Ry-
sunek 3.5.14 przedstawia uzyskany rezultat:

Add Modifier
Zaznaczone krawe-

dzie zostaty trwale
sfazowane”

Rysunek 3.5.14 Rezultat dziatania nowej wersji skryptu

Wyglada to tak, jak powinno: zaznaczone krawedzie zostaty sfazowane. Warto jednak jeszcze sprawdzi¢, jak
wyglada rozkfad wartosci Bevel Weight na nowych krawedziach siatki (Rysunek 3.5.15):

Wiekszos¢ zazna- Wszystkie nie zazna-
czonych (czyli no czone krawedzie majg
wych) krawedzi ma Bevel Weight =0
Bevel Weight = 1

Rysunek 3.5.15 Efekt propagacji Bevel Weight na nowe krawedzie
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W tej chwili na siatce zaznaczone sg nowo dodane krawedzie fazki (por. Rysunek 3.5.14). Wyglada na to, ze
tylko zaznaczone krawedzie (ale nie wszystkie!) majg wartosci Bevel Weight ré6zne od zera. Nie znalaztem Zzad-
nej nie zaznaczonej krawedzi w testowym szescianie, kiéra miataby Bevel Weight > 0.. Zaktadam wiec, ze
Blender przenosi wartosci Bevel Weight (= 1.0) oryginalnych krawedzi na krawedzie rezultatu. To mogtoby prze-
szkodzi¢ w wykonaniu kolejnego fazowania. (Bo zostatyby zmodyfikowane nie tylko zaznaczone krawedzie, ale
takze inne, ktére odziedziczyly Bevel Weight z poprzednich wywotan). Na koniec dziatania skryptu nalezy wiec
wyzerowac¢ Bevel Weight dla zaznaczonych krawedzi siatki (Rysunek 3.5.16):

def bevel (obj, width):
"""Bevels selected edges of the mesh
Arguments:
@obj (Object): an object with a mesh.
It should have some edges selected
@width (float) :width of the bevel
This function should be called in the Edit Mode, only!

mrmirn

bpy.ops.object.editmode toggle ()

bpy.ops.object.modifier add(type = 'BEVEL')
bevel = obj.modifiers[-1]

bevel.limit method = 'WEIGHT'

bevel.edge weight method = 'LARGEST'
bevel.width = width

while obj.modifiers[0] != bevel:
bpy.ops.object.modifier move up (modifier = bevel.name)

for edge in obj.data.edges:
if edge.select:
edge.bevel weight = 1.0

bpy.ops.object.modifier apply(apply as = 'DATA', modifier = bevel.name)

for edge in obj.data.edges:

3 if edge.select: '«——[Usuwanie wag z zaznaczonych
3 edge.bevel weight = 0.0 krawedzi

bpy.ops.object.editmode toggle ()

Rysunek 3.5.16 Ostateczna posta¢ procedury bevel()

Procedura bevel(object, width) jest juz gotowa. Zwr6¢ uwage, ze na razie nie zawiera zadnego kodu
sprawdzajgcego poprawnos¢ danych wejsciowych. To pojawi sie w nastepnym rozdziale, gdzie nasz skrypt
przerobimy w dodatek (add-on) Blendera.
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Podsumowanie

e Kod Pythona operatoréw, wywotywanych przez GUI Blendera mozna $ledzi¢ w oknie Info (str. 66). To okno
nie pokazuje jednak wszystkich dziatan uzytkownika — np. zmiany wartosci atrybutéw obiektu (str. 67);

o  Nazwy pdl (atrybutéw) obiektow Pythona, odpowiadajgcych elementom GUI, nalezy odczytywacé z wyswie-
tlanych przez Blender podpowiedzi (w ,dymkach” — str. 67);

o  Wartosci, przypisane atrybutom obiektu, najlepiej jest sprawdzi¢ w Python Console (str. 68);

e  Wywofanie operatora to zwykie wywotanie metody jakiego$ obiektu bpy.ops. Podstawowa technikg pro-
gramisty jest taczenie ich z kodem, sprawdzajagcym stan odpowiednich danych Blendera. Na przyktad w ten
sposéb zaimplementowali§my przesuwanie nowo dodanego modyfikatora na poczatek stosu (str. 70);
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Rozdziat 4. Przerabianie skryptu na wtyczke Blendera (add-on)

Zapewne pare razy zagladates do okna User Preferences Blendera. Przypuszczam, ze juz zwrdcite$ uwage na
zaktadke Add-Ons:

© Blender User Preferences El@l&l

Interface Editing Input System

A

Enabied Tu Kliknij, by
Disabled wiaczy¢ / wytgczyé
3D View wtyczke

Add Curve

Add Mesh

Animation

Developrment

Garme Engine

Import-Export

Object
Render
Rigging
Text Editor

Systern

Add-on to dodatek (wtyczka) do Blendera, napisana w Pythonie. To okno pozwala wybra¢ zestaw dodatkéw, z
ktorych obecnie chcesz korzysta¢. Wtyczki podczas inicjalizacji dodajg do GUI Blendera nowe elementy: przyci-
ski, polecenia menu, panele. Zreszta caly interfejs uzytkownika Blendera jest napisany w Pythonie, z uzyciem
tych samych polecen API, ktérych uzywajg add-ons.

W tym rozdziale pokaze, jak przerobi¢ naszg procedure na dodatek do Blendera. Ten add-on bedzie dodawat
do menu Specials polecenie (operator) o hazwie Bevel.
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4.1 Dostosowanie struktury skryptu

Do tej pory nasz skrypt byt ,linearny”: wykonywato sie to, co byto wpisane w kodzie gtéwnym, i koniec. Wtyczki
Blendera dziatajg inaczej, o czym przekonasz sie w tej sekcji. W zwigzku z tym ich skrypt musi mie¢ okreslong,
strukture. Poznasz ja, przy okazji przerabiania naszego kodu na wtyczke.

Zacznijmy od nagtéwka. Kazda wtyczka Blendera musi zawieraé globalny stownik o nazwie bl_info. Kluczami
tego stownika sg $cisle okreslone teksty: ,,name”, ,,autor”, ,location”, itp. Blender wykorzystuje te strukture do
wyswietlenia opisu wtyczki w oknie Add-Ons (Rysunek 4.1.1):

bl info = {

"name": "Bevel", Add Curve
"author'": "Witold Jaworski',

. Add Mesh
"version": (1, 0, 0), ek
"blender": (2, 5, 7), Animation
"api": 36147, Development
"location": "View3D>Edit Mode>Specials (W-key)", . _

Game Engine
"category": "Mesh", % ------------------ =
"description": "Bevels selected edges"”, \rport-Export
"Warﬁiﬁg": "",
"wiki url': "",

"tracker url": ""

}

i E
=

"location

"author

"version"

eport @ Bu

Rysunek 4.1.1 Struktura nagtéwka wtyczki i jej reprezentacja w oknie User Preferences.

Niektore wartosci stownika mozesz pozostawi¢ puste — np. odsytacze do opisu i raportu btedow (,,wiki_url”,
»tracker_url”). Istotnym polem jest ,,category”: uzywaj tu wytgcznie jednego z tekstéw, ktére widzisz na liscie
kategorii w zaktadce Add-Ons. Jezeli wpiszesz cos, czego tam nie ma — Twdj dodatek bedzie widoczny tylko
po wybraniu kategorii All.

Wtyczka wstawi naszg metode bevel() do listy polecen Blendera. Aby to byto mozliwe, musimy naszg
procedure ,obudowac” prosta klasg operatora (Rysunek 4.1.2):

Tu ustalasz, pod jakg nazwg operator bedzie wi-

class Bevel (bpy.types.Operator): doczny w Blender API: bpy.ops.mesh.bevel(). Pisz
""" Bevels selected edges the mesh''' ten tekst matymi literami!

bl idname = "mesh.bevel"
bl label = "Bevel"®——7m—__ Nazwa polecenia (np. do wyswietlenia w menu)
bl_description = "Bevels selecteg edges”

Opis polecenia, wyswietlany ,w dymku”

def execute (self,context): R
bevel (context.active object,0.1)q———|Na razie zakladamy statg szeroko$é: 0.1

Rysunek 4.1.2 ,,Obudowanie” procedury bevel() klasa operatora.

Nadatem tej klasie nazwe Bevel (nazywaj je jak chcesz). Nowy operator musi koniecznie pochodzi¢ od abstrak-
cyjnej klasy bpy.types.Operator. Inaczej nie bedzie dziatat.
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W klasie operatora koniecznie zdefiniuj pola bl_idname, bl_label (Rysunek 4.1.2). Mozesz takze doda¢ pole
bl_description. (Jezeli go nie ma, Blender wyswietla w ,dymku” z opisem polecenia komentarz typu docstring,
umieszczony pod nagtéwkiem klasy). Na razie nasza klasa bedzie miata jedng metode, o Scisle okreslonej na-
zwie i liscie parametrow: execute(self, context). Umies¢ w niej wywotanie naszej procedury bevel(), na razie z
szerokoscig fazowania wpisang na state. Na tym etapie prac jeszcze nie dodaje zadnego kodu sprawdzajgcego
poprawnosc¢ danych wejsciowych (kontekstu wywotania).

Aby Blender zarejestrowat wszystkie takie klasy specjalne, zdefiniowane w Twoim module, musisz dodac¢ do
skryptu odpowiednie funkcje odpowiedzialne za ,rejestracje”. Ten kod praktycznie zawsze wyglada tak samo: na
poczatku skryptu dodaj import z bpy.utils dwéch pomocniczych funkcji. Nastepnie na koncu skryptu wykorzy-
staj je w procedurach o nazwie (koniecznie!) register() i unregister() (Rysunek 4.1.3):

Z bpy.utils wykorzystamy na
Amport bRy . A& . razie te dwie procedury

def register(): |
register module( name ) 1<

Standardowy fragment kodu, rejestrujacy w
Blender API wszystkie klasy modutu pochodzace

'def unregister () : od bpy.types.Operator lub bpy.types.Panel

‘ unregister module(_ name )

Kod dodany na wszelki wypadek (przy inicjaliza-

3 . - ' / cji wtyczki nazwa aktualnego modutu __name__
if _ _name_ == main : : nigdy nie jest="‘__main__".

Rysunek 4.1.3 Kod rejestrujacy w srodowisku Blendera klasy zdefiniowane w skrypcie.

Sprawdzmy teraz dziatanie tak przygotowanego skryptu. Upewnij sie, ze serwer debuggera jest wigczony.
Ustaw odpowiednie srodowisko w Blenderze, a potem nacisnij przycisk Run Script (Rysunek 4.1.4):

Siatka przygotowana
do testow

bpy.utils, bagl,

Rysunek 4.1.4 Uruchomienie wtyczki w debuggerze.
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| co? W Eclipse wyglada na to, ze skrypt sie zakonczyt, a krawedzie szescianu nie sg sfazowane? Upewnij sie
raz jeszcze: dodaj do procedury Bevel.execute() punkt przerwania, i uruchom skrypt jeszcze raz. Nadal to
samo (Rysunek 4.1.5):

. . (= Yari 8 int | & i =8
%5 Debug &2 Wyglada na to, ze skrypt sie zakoficzyt. .. Yariables | ©a Breakpoint | SH Expression &3
+E E | 4 -
00 == i= T || Mame Value
= ,é.;r" Debug Server [Pvthon Server] 57 Add new exprassion
= uriknown
p® MainThread - pids076_seql < .. ale serwer debuggera
B"- Debug SEFYEer dalej nas*uchuje Sygna*éw
od klienta, uruchomionego
w Blenderze! 5
3 d == =
ﬂ mesh_bevel &2 ﬂ pydey_debug a metoda execute() 8
jeszcze nie zostata ani [ BF =4
zlazz Bevel (bpy.types.Operatjr) : razu wywotanal! A s
FrP Bevels selected ed Fiii=tare)
bl idname = "mesh.bergl™ #i3 Head 3
bl lshel = "Bepel” o b Facer
bl dezcription = "Bgrels selected ads e
- HE# Imporks
7777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777 ‘ 4— bpy
idef execute (self, context): w y ict dul st dule (b
o bevel jcontext.active ohject, 0. 1:| - reaster me LIE_,LII.'II’EQIS Sr_aduls Loy
—————————————————————————————————————————————————————————————— ### Core operation
g || G v
< > £ >

Rysunek 4.1.5 Debugger po nacisnigciu przycisku Resume (

Rzecz polega na tym, ze obecnie gtéwny kod skryptu wcale nie wywotuje procedury bevel(). On tylko rejestruje
nowe polecenie (operator) Blendera, o takiej nazwie, jakg wpisates w Bevel.bl_idname. W naszym przypadku
to ,,mesh.bevel” (por. str. 75, Rysunek 4.1.2). Sprawdz w konsoli Pythona, czy istnieje procedura

bpy.ops.mesh.bevel (Rysunek 4.1.6):

=»> bpy. nps mesh.bevel Wplsz nazwe procedury bez

nawiasu ,,()
A Python wyswietli jej |
OpIS i przyktad wywotania!

Autocomplete

Rysunek 4.1.6 Sprawdzenie, czy w Blenderze pojawito sie nowe polecenie (operator)

Taki operator mozna teraz doda¢ do jakiegos menu, albo umiesci¢ gdzie$ jako przycisk. Integracjg z GUI zaj-
miemy sie jednak w nastepnej sekcji tego rozdziatu. Na razie po prostu wywotajmy to polecenie ,z reki” — w
konsoli Pythona (Rysunek 4.1.7):

>>> bpy ops.mesh. beuel

Tym razem wpisz nazwc-g z
koncowym nawiasem ,()”

>>> bpy.ops.mesh.bevel ()

=] © Console [ Autocomplete ] |

Rysunek 4.1.7 Testowe wywotanie operatora...
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Ekran Blendera ulegt zamrozeniu, a w naszym Eclipse wigczyt sie debugger. Aktualna pozycja w kodzie to
wstawiony wczesniej punkt przerwania wewnatrz procedury execute() (Rysunek 4.1.8):

ﬁ Debug 22 = O || 9= variables &2 ®g Breakpoint | £7 Expression = 0O
o E = o
(e ] I T @ = i= T || Mame Yalue
=4 MainThread - pidS076_seql A FH @ Globals Global wariables
= execute [mesh_bevel.py:6E] + @ contesxt Context: <bpy_stroct, Co
=  cal [ops.pv:179] + @ self Bevel: <bpy_struck, MESH
= <module= [ <blender_console=:1] £ >
= runcode [code. py:90]
= runsource [code. py: 74] b
[F] mesh_bevel &2 [F] pydev_debug 7 = O 5= outline 2 =0
Mozna zacza¢ $ledzi¢ la ot R £ -
class Bevel (bpy.types.Operator) : wykonanie kodu! Z vou
Frr Berels selected edges of/the meskh
bl idname = "meshk.bevel” 41 Head 3
bl lskel = "Bevel" o bt Facer
bl description = "Bervels selected edg o
- ###& Imporks
4— bpy

def execute (self, convext) :

4 reqister_module,unregister_module (bpey,
b bevel (context.active object,0.1) gister LNTEISEEr (bpy

##F Care operation
Rysunek 4.1.8 ...i proces debuggera zatrzymuje sie na punkcie przerwania

Widzisz? Zasymulowali$my tutaj to, co bedzie robit z naszym operatorem Blender. Gdy wywotasz polecenie
bpy.ops.mesh.bevel() (zazwyczaj poprzez polecenie z menu lub przycisk), Blender utworzy nowg instancje
klasy Bevel. Zrobi to tylko po to, by wywotaé jej metode Bevel.execute(). Po wykonaniu tej procedury obiekt
bedzie zaraz zwolniony (tzn. usuniety). Taki sposob dziatania (,nie wotaj nas, to my wywotamy ciebie”) jest ty-
powy dla wiekszosci srodowisk graficznych.

Przy okazji: zwr6¢ uwage na parametry procedury, dostepne w oknie Variables. Rozwih np. parametr context,
aby przekonac sie, jak od strony programu wyglada kontekst wywotania naszego operatora (Rysunek 4.1.9):

()= yarigbles &3 S Breakpoints | 55 Expressions =+ = Ve
Mame Yalue A
@ Globals Global variables
= @ rconbext Conkext: <bpy_struck, Context ab 0x01FSSD40 =

+ @ active_base OhbjectBase: <bpy_struct, ObjecktBase at 0x0C935485 =
*  active_hone MoneType: Mone
+H @ active_ohiject Object: <bpy_struck, Object("Cube")>4———————|Wyglada na to, ze w tym
. trybie kontekst podaje nie
*  active_pose_bone MoneType: Mone tylko active object, ale
+ D area Area; <bpy_struct, Area at 0x0CE17A90> takze dwa inne pola —
+ @ bl_rna Context: <bpy_struct, Skruck"Conkext™i= edit_object i object.
+ @ blend_data BlendData: =bpy_struct, BlendData at 0x0CE0GARD = <«
+ @ edit_ohject Ohbject: <bpy_struck, Object"Cube™i=
*  editable_bones MoneType: Mone
* image_paint_ohject MoneType: Mone
* mode skr: EDIT_MESH
+ @ objeck Object: <bpy_struck, Object"Cube™i= <

Rysunek 4.1.9 Podglad zawartosci kontekstu wywotania operatora

Struktura context moze miec rézne pola dla réznych trybéw pracy Blendera. Przegladajac ja, zawsze mozna
odkry¢ jaki$ ciekawy szczegét. Na przyktad — co to za pola object i edit_object? Niestety, na razie na stronach
dokumentaciji Blender API zadne pole kontekstu (modut bpy.context) nie ma jakiegokolwiek opisu.
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Przyjrzyjmy sie jeszcze w oknie Variables samemu obiektowi self. Zwré¢ uwage, ze to klasa Bevel ma tutaj
wpisane inne klasy bazowe. Zmienita sie takze wartos¢ jej pola bl_idname (Rysunek 4.1.10):

()= variables 57 B¢ Breakpoints | 7 Expressions =k E V=g
rarme YWalue
# @ Globals Global variables
4 @ context Context: <bpy_struct, Context at Ox01FSS040:>
= @ self Bevels <bpy_struck, MESH_OT_bevel"MESH_OT_bewvel"1=
*  bl_description str: Bevels selected edges
 bl_jdname Zwr6¢ uwage, ze ma

zmienione klasy bazowe i

= bl_label e )
] warto$¢ bl_idnamel!
2 bl_options set: sekl)
+ @ bl_rna Bevel: <bpw_struct, Struct{"MESH_OT_bevel") =
* cancel skri Traceback {mosk recent call last):\n File "Z:/Program Files/eclipse/plug. ..
* check stry Traceback {mosk recent call last):\n File "C:/Program Files/eclipse/plug. ..
* draw sty Traceback (mosk recent call last):\n File "C: fProgram Files/eclipse/plag. ..
*  has_reporks bool: False
* jnvoke str: Traceback (mosk recent call lask):\n File "C: fProgram Files/eclipse/plg. ..
* |awouk MoneType: Mone
* modal skri Traceback {mosk recent call last):\n File "C:/Program Files/eclipse/plug. ..
® name skri Bevel
+ @ order list: ['_module_', ' doc_ ', 'bl_idname’, 'bl_label, 'bl_description’, 'exec...
* pall sty Traceback (mosk recent call last):\n File "C: fProgram Files/eclipse/plag. ..
+ @ properties MESH_OT_bevel: <bpy_struck, MESH_OT_bevel at 0x0CEAI0D0E =
+ @ rna_type MESH_OT_bevel: <bpy_struck, Skruck("MESH_OT_bewvel") =

str: Bewvel

Rysunek 4.1.10 Podglad zawartosci naszej klasy

Od razu uspokajam: to normalne. Wyglada na to, ze Blender kierujac sie pierwszym czionem oryginalnej warto-
Sci bl_idname (,,mesh.bevel”) stworzyt na potrzeby naszego operatora klase MESH_OT_bevel. (Stowo
.,mesh.” jest zastepowane w nazwie klasy przez ,MESH_OT_". Wyglada na to, ze Blender podstawia na miej-
sce kropki (,.”) w operatorze symbol ,_ OT_"). Wyswietl zawartos¢ przestrzeni nazw bpy.types (np. wpisz pole-
cenie dir(bpy.types) w konsoli Pythona). Zobaczysz wtedy mase nie udokumentowanych klas, zawierajacych w
nazwie ,_OT_", , MT_”, albo, PT_". To wszystkie menu i panele GUI Blendera!

Przy okazji: zerknij takze na aktualny stan stosu, % Debug 2

na ktérym jest wykonywany nasz skrypt (Rysunek = Fi“e Debug Server [Python Server] -
. . . = Wywotanie
4.1.11). Poréwnaj go np. ze stosem przedstawia- unknawn Bevel.execute()
DidED?E\_SI: T

nym przez przez Rysunek 3.4.7 (str. 60), albo = o MainThreag

execute [mesh_bewvel.py:68]
_cal__[ops.py:179]

U dotu stosu sg funkcje obstugujgce Python u--.E-.‘ZUI'?E'UJEELibl@ﬂ.dﬁrﬂ?l@?ﬂ
Console (jak widaé¢, duza jej czes¢ jest takze na- runcode [code py:90 Linia, ktéra wpi-
pisana w Pythonie). Potem jest wywotanie pierw-

Rysunek 3.4.10 (str. 62).

= runsource [code.py:74] satem w konsoli
= push [code.py:245]
szej linii w chwilowym skrypcie ,<blender =

execute [console_pwthon.py:156]

console>". To polecenie, ktére wpisalismy. Jak exgcuke [space_console, py:97]
wida¢, spowodowato wywotanie modutu ops.py, | Debug SEr%;

. . . . . Wywotane w tym momencie
ktory z kolei stworzyt instancje klasy Bevel i wy- funkcje obstugi Python Console

wotat jej metode execute().
Rysunek 4.1.11 Stos wywotania z konsoli Pythona
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Gdy wykonasz linie z wywotaniem bevel() (Step Over — ) debugger przeniesie Cie do skryptu Blendera
ops.py, ktéry ja wywotat (Rysunek 4.1.12):

Eﬂ mesh_bevel Eﬂ by Eﬂ Ops  ih Eﬂ mesh_intersection =0
— - - s
if args:

C dict, C exec =  class . parse args (args)
ret = op calli(self.idnamwe py(], C_dict, kw, C exec)
else:

» ret = op calli(self.idnawpe py(], None, kw)

if "FINTSHED' in ret and conte
__&lass . =scene update [cont

LWindow manager == wmni
tl

Gdy w wyniku wykonywania
tej linii wystapi btad... w

3 b

Rysunek 4.1.12 Polecenie wykonywane po opuszczeniu procedury Bevel.execute()

Specjalnie doszedtem tutaj, by pokaza¢ Ci zachowanie sie debuggera PyDev w przypadku wystapienia btedu.
W takiej sytuacji znika zielonkawe podswietlenie aktualnej linii (Rysunek 4.1.13):

%% Debug & O || 9= varisble &2 ... to skrypt jeszcze dziata, moz-
[ O I L == e _TSD na sprawdzi¢ stan Léiennych:

=-gf® MainThread - pidS07E_seql # | Hame i/\é’ ~
=3 <module: [<blender_consoles:1]] # @ Globals Glabal variable:
= runcode [code.py:90] | s M. Context: <bpy
= runsource [code. py: 74] : # @ Calor bypei <class'm
f push [code.py:245] : @ Euler bype: <class 'mw
E execute [console_python.pyi156] : F 5
= execute [space_rconsole.pyi97] WV . :
[F] mesh_bevel [F] bpy [F] aps 22 [F] mesh_intersectian = O
— - - ~
if args:
C diet, C exec =  class . parse args(args)
ret = op_ecall (self.idname pyi(), C_dict, kw, C_exec)
el=e:
ret = op call (self.idname py(), None, kw)
¥ Tu zniklo brgzowe podswietlenie
aktualnej linii

e+ C:\Program Files\Blender\blender.exe

location:G:~PROGRA™1~Blender~2 .5 scripts modulessbpy~ops . py=179

W konsoli Blendera debugger wpi-
sat linie, w ktorej wystapit wyjatek
(btad), ale jeszcze bez komunikatu

Rysunek 4.1.13 Stan debuggera po wystapieniu btedu

Jednoczesnie w konsoli Blendera debugger wypisuje komunikat o nazwie skryptu i numerze linii, w ktérej btad
wystapit. Mimo to wykonywanie skryptu nie zostato jeszcze zakonnczone. W panelu Debug widzisz nadal zawar-
tos¢ stosu. W panelu Variables mozesz sprawdzi¢ aktualny stan zmiennych — lokalnych i globalnych. Zazwy-
czaj dzieki analizie ich zawartosci bedziesz mogt szybko zdeterminowaé przyczyne problemu. Tylko jednego
elementu brakuje mi wsrdd tych informaciji: tekstu komunikatu o btedzie! Przyznam sie, ze do tej pory nie znala-
ztem miejsca, w ktéorym PyDev mégtby go wyswietlié. Gdy nie wiemy, co sie nie zgadza, trudno jest szukac

przyczyny...
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W kazdym razie gdy chcesz zakonczy¢ tak przerwany skrypt — nacisnij przycisk Resume (). Wtedy dopiero
zobaczysz informacje o btedzie (Rysunek 4.1.14):

Convenience Imports: from mathutils import =; Trom math iy

>>> bpy.ops.mesh.bevel()
Error: T ror: calling class function: Function.result
f stri Ln ("RUNNING_MODAL", "CANC » FINISHED

erh2.57hvscriptsiymodule:

Autocomplete

Rysunek 4.1.14 Komunikat o btedzie

To z kolei troche ,musztarda po obiedzie”, bo teraz, gdy znamy przyczyne, mozesz chcie¢ obejrze¢ stan jakiejs
zmiennej. W tym momencie jest to jednak niemozliwe — skrypt zakonczyt juz dziatanie (por. stan stosu, ktory
pokazuje Rysunek 4.1.15). W praktyce zazwyczaj pracuje tak, ze za pierwszym wystgpieniem btedu pozwalam
sie skryptowi ,dokonczyé¢”, aby mogt wyswietlic komunikat. Dysponujac juz jego opisem, wstawiam w linie, w
ktérej wystapit, punkt przerwania. Potem ponownie wywotuje skrypt, by btad wystapit powtdrnie. Za drugim ra-
zem analizuje stan zmiennych, i dochodze do przyczyny problemu.

e Komunikaty o btedzie polecenia wywotanego z konsoli Pythona (Python Console) pojawig sie ponizej wy-
wotania, tak jak pokazuje to Rysunek 4.1.14. Komunikaty o btedzie polecen wywotywanych z GUI Blendera
— menu, przycisku, itp. — pojawig sie w konsoli Blendera (System Console — por. str. 127, Rysunek
6.3.8).

W tym konkretnym przypadku taka ztozona analiza nie byta konieczna. Blender wyraznie napisat, ze nie podoba
mu sie warto$¢ zwracana przez funkcje (chodzi zapewne o Bevel.execute()). Istotnie, w pospiechu pisania
kodu zupetnie zapomniatem, ze execute() musi zwracac jedng z wartosci wyliczenia, podanego w komunikacie.
Zazwyczaj chodzi o ‘FINISHED’. Poprawmy od razu nasz skrypt (Rysunek 4.1.15):

%5 Debug 52 ~ O | 9= variable | ® Breakpa S5 Express 32 = 8
u Ii‘ = jﬁ> jt = ""E = e &% =
= F,L‘- Debug Server [Pvthon Server] Marne Yalue
= kn X - " ;
& UnkEnoan 27" Mays exc_infol) <error(s)_durin
B2 MainThread - pid5076_seql SR A new expression

p| Debug Server
£ >

Could not resolwve wariable

] *mesh_bevel &3 [P bpy -0

def execute (self, context) :

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

return { "FINISHEH" }i < Funkcj_a exe_cute() musi zwracaé
””””””””””””””””””” kolekcje z jedng z dopuszczal-
nych wartosci wyliczenia

def register():
register wodule( name |

< b

Rysunek 4.1.15 Szybka poprawka kodu — od razu, w perspektywie Debug

Copyright Witold Jaworski, 2011.




82 Tworzenie aplikacji Blendera

Teraz wystarczy, abys zapisat zmodyfikowany skrypt na dysku. Potem nacisnij przycisk Run Script, aby go

.przetadowac” w Blenderze. Na koniec wywotaj powtérnie to polecenie w konsoli Pythona (Rysunek 4.1.16):

1. Nacisnij Run Script, by
wymienié dziatajaca

l wtyczke na nowa

¥ Edit Mode =

@i %+ Mook
W Runpy |

, mathutil
m mathu I.j. '_ g i.. nort * c F i am
2. Wywotaj powtdrnie
>>> bpy.ops.mesh.bevel() polecenie
(" FINISHED" }

>>> |

Rezultat — tym
He = Autocor fazem bez btedow.

Rysunek 4.1.16 ,,Przetadowanie” wtyczki i powtérne uruchomienie polecenia

Jak wida¢, po wprowadzeniu poprawki nasz operator zaczat dziataé. Teraz mozna go doda¢ do menu Specials
(por. str. 34). W nastepnej sekcji pokaze, jak to zrobié.
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Podsumowanie

Kazda wtyczka musi zawiera¢ stownik bl_info (str. 75). To jej ,metryczka”, uzywana do wyswietlania infor-
macji w oknie User Preferences:Add-Ons;

Procedure, ktéra cos zmienia w danych Blendera (jak nasz bevel()) nalezy przeksztatci¢ w operator. Pole-
ga to na stworzeniu klasy pochodnej bpy.types.Operator. Procedure nalezy wywota¢ w metodzie
execute() tej nowej klasy (str. 75);

Wtyczka musi implementowaé procedury register() i unregister() (str. 76);

Uruchomienie wtyczki oznacza tylko jej zarejestrowanie (wykonanie metody register() skryptu — str. 77).
Operator, ktéry implementuje, trzeba wywota¢é — np. z konsoli Pythona (str. 77 - 78). Powoduje to stworze-
nie przez Blender nowej instancji klasy operatora, i wywotanie jego metody execute();

Przycisk Run Script stuzy wytacznie do zatadowania aktualnej wersji wtyczki. (Wywoltuje procedure
unregister() dla starej wersji i register() dla nowej — por. str. 82, 129);

Informacji o otoczeniu (kontek$cie) wywotania operatora — selekcji, aktualnej scenie, itp. — dostarcza
metodzie execute() argument context (str. 78);

Gdy w programie wystgpi btad (tzn. sygnalizowany jest wyjatek — exception), debugger Eclipse zatrzymuje
wykonywanie kodu (str. 80). Mozna w tym momencie sprawdzi¢ stan zmiennych. Niestety, nie znalaztem
nigdzie miejsca, gdzie mozna bytoby juz zobaczy¢ komunikat o btedzie. Ten tekst zostanie wyswietlony w
konsoli Blendera gdy pozwolisz skryptowi ,wywali¢ sie do konca” (poleceniem Resume — str. 81). (Konsola
Blendera to tzw. System Console — por. str. 127. Nie myl jej z Python Console!);
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4.2 Dodanie polecenia (operatora) do menu

Gdy dodajemy operator do menu, czas wreszcie zadbaé o sprawdzenie poprawno$ci danych wejsciowych. Po-
prawne dziatanie procedury bevel() wymaga od siatki spetnienia dwoéch warunkow:

1. musi by¢ wigczony tryb Edit Mode;

2. muszg by¢ zaznaczone jakies$ krawedzie;

Zajmijmy sie na razie pierwszym warunkiem. Co prawda menu Specials, do ktérego zamierzamy dodaé nasze
polecenie, jest dostepne wytacznie gdy siatka jest w trybie Edit Mode. Nigdy jednak nie mozesz by¢ pewnym,
czy kto$ w przysztosci nie doda wywotania naszego operatora do innego menu lub panelu. Dlatego zawsze
warto umiesci¢ w klasie kazdego polecenia metode poll() (Rysunek 4.2.1):

class Bevel (bpy.types.Operator) :
""" Bevels selected edges of the mesh'''

bl_idname = "mesh.bevell Blender uzywa metody poll(), aby sprawdzi¢, czy
bl label = "Bevel” w danym momencie polecenie moze by¢ uzyte.
bl description =/"Bevels selected edges" |Jezeli nie — po prostu nie jest wyswietlane
eclassmethod ¢——————/——_ |poll() musi by¢ zadeklarowana jako
idef poll (cls, context) : 3 metoda klasy, a nie instancji
return (context.mode == 'EDIT MESH')
5 s Procedura zwraca False, gdy nie
def execute (self,context): jestesmy w Edit Mode. W efekcie
bevel (context.active object,0.1) polecenie Bevel bedzie sie pojawiac
return {'FINISHED'} w menu tylko w tym trybie

Rysunek 4.2.1 Dodanie podstawowego ,testu na widocznosé” — procedury poll()

Blender wywotuje te funkcje, gdy sie dowiedzie¢ czy ,w obecnej sytuacji” polecenie moze byé w ogdle wyswie-
tlone. ,Obecng sytuacje” opisuje argument context. To instancja klasy bpy.types.Context (poznaliSmy juz ten
rodzaj obiektu — por. str. 78, 56, 54). Kod poll() po analizie otrzymanego obiektu context ma zwrdci¢ True,
jezeli operator moze by¢ uzyty. W przeciwnym razie powinien zwréci¢ False.

W tym miejscu raczej nalezy umieszczaé ,zgrubne” testy, wtadnie takie, jak warunek 1. W naszej implementacji
funkcja poll() zwraca True, jezeli dla siatki wigczono Edit Mode. (Takie znaczenie ma stata ‘EDIT_MESH’. Gdy-
bysmy byli w trybie edycji np. armatury, context.mode zwrécitby inng wartosc¢).

e W kodzie metody poll() nie umieszczaj nigdy zadnych polecen, ktére cos zmieniaja w Blenderze. (Chodzi
np. o zmiane trybu pracy, albo zawarto$ci sceny). Program nie pozwoli im sie w tym miejscu wykonac¢

Zwro¢ uwage na wyrazenie @classmethod, poprzedzajacy definicje metody poll(). (W slangu programistow to
tak zwany ,dekorator”). To deklaracja, ze metoda jest metoda klasy, a nie obiektu (instancji)l.

e Pamietaj, zeby nigdy nie zapomnie¢ o wpisaniu ,dekoratora” @classmethod przed definicjg funkcji poll()!
Jezeli go pominiesz, Blender nigdy nie wywota tej metody.

Swojg droga, czy zwrdcites uwage ze w przypadku wtyczki APl Blendera wymaga od Ciebie implementaciji
Scisle okreslonych metod? To taki ,kontrakt” pomiedzy Twoim skryptem a resztg systemu. Ty zobowigzujesz sie
przygotowac klase o okreslonych funkcjach. Blender zobowigzuje sie wywotywaé je w Scisle okreslonej sytuaciji.

! To zapewne dla poprawienia wydajnosci pracy catego srodowiska Blendera. Metode poll() implementujg wszystkie elementu GUI, a sys-
tem co chwila je wywotuje. (Funkcje poll() sg wywotywane gdy cokolwiek ulega zmianie — tryb pracy, zawarto$c¢ obiektu, itp.). Gdyby poll()
byta zwykita metoda obiektu, tak jak execute(), Blender musiatby za kazdym razem tworzy¢ nowe instancje klasy, wywofa¢ ich funkcje
poll(), i zaraz potem je zwalniaé. Przypuszczam, ze wtedy wszystko dziatato by wolniej, by¢ moze nawet zbyt wolno. Do wywotania metody
klasy nie trzeba tworzy¢ instancji (nowych obiektéw), i w zwigzku z tym nie obciaza to tak bardzo procesora.
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Liste tak uzgodnionych funkcji i wiasciwosci nazywa sie w programowaniu obiektowym ,interfejsem”. Aby uta-
twi¢ Ci nieco zadanie, w Blender API znajduje sie gotowy ,wzorzec” klasy operatora: bpy.types.Operator'. W
jezyku programowania obiektowego Operator jest tzw. ,klasg abstrakcyjng”’. Sama niczego specjalnego nie
robi, dostarcza co najwyzej domysinych, pustych implementacji wszystkich metod, przewidzianych w interfejsie
wtyczki. Nasz operator dziedziczy te implementacje po klasie bazowej (wlasnie bpy.types.Operator). Dlatego
mozemy w naszej klasie Bevel implementowa¢ (nadpisywac) tylko te z metod klasy Operator, ktére nie majg
dziata¢ w spos6b domysiny.

Warunku 2 (,siatka musi mie¢ jakie$ zaznaczone krawedzie”) nie bedziemy sprawdza¢ w metodzie poll(). Jest
zbyt szczegotowy. Pomysl, co to za polecenie, ktére pojawiatoby sie w menu tylko wtedy, gdy cos jest na siatce
zaznaczone? Potowa uzytkownikéw nie miataby szczescia go w ogdle zobaczy¢, i dosztaby do wniosku, ze
wtyczka nie dziata. Juz lepiej pozwoli¢, aby polecenie Bevel bytlo w menu Specials przez caty czas. Jezeli przed
jego wywotaniem uzytkownik nie zaznaczyt zadnych krawedzi, lepiej wyswietli¢ o tym odpowiedni komunikat. W
ten sposéb bedzie wiedziat, co powinien nastepnym razem zrobié.

Takie ,zaawansowane sprawdzanie” mozna bytoby teoretycznie doda¢ do metody execute(). Jednak, w pew-
nych sytuacjach, ta metoda moze by¢ wotana wielokrotnie, raz za razem, dla tego samego kontekstu i roznych
parametréw wejsciowych. (Przekonasz sie o tym w nastepnej sekcji). Dlatego nie warto umieszcza¢ w niej ta-
kich weryfikacji, a juz na pewno — wyswietla¢ komunikatéow dla uzytkownika. Lepszym miejscem jest inna me-
toda, przewidziana w interfejsie Operator: invoke() (Rysunek 4.2.2):

class Bevel (bpy.types.Operator) :

""" Bevels selected edges of the mesh''' - -
bl idname = "mesh.bevel" W pewnych S){tu’aqach Blende_r uzywa meton
bl label = "Bevel” x;gﬁ%)b g:jz);érsoflem wywotania jest polecenie
bl description = "Bevels selecfed edges"

Potem jednak moze (nie musil) wywota¢ meto-
@classmethod de execute().

def poll(cls,context):
return (context.mode ==

'EDIT _MESH') _|Argumentu event w tym skrypcie nie bedziemy

””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””” uzywac. Jest potrzebny do operatoréw modal-|-
def invoke (self, context, event?y: nych.

selected = 0
for edge in context.object.data.edges:
if edge.select: selected += 1

krawedzi siatki

<4———|Policzenie zaznaczonych

A jezeli nie zaznaczo-

if selected > 0: no zadnych krawedzi
return self.execute (context) — poinformuj o tym!
else:

self.report (type = 'ERROR', message = "No edges selected')
return { 'CANCELLED'"}

def execute(self,context): W skryptach GUI Blendera zauwazytem, ze jest uzywany

bevel (context.object, 5 .1) [context.object, a nie .active_object. Na wszelki wypadek poprawiam.

1
'
i

return { 'FINISHED'}

Rysunek 4.2.2 Dodatkowe testy danych wejsciowych — procedura invoke()

Blender oczekuje od invoke() tego samego, co od execute(): kodu informacji zwrotnej. Nasza implementacja
zaczyna od policzenia zaznaczonych krawedzi siatki. Jezeli nie ma zadnych, wyswietla komunikat i zwraca
‘CANCELLED’. Jezeli jednak jest co fazowa¢ — zwraca rezultat wywotania metody execute() (‘FINISHED’).

! Oprécz interfejsu Operator, API Blendera zawiera jeszcze dwa inne interfejsy (klasy abstrakcyjne): Menu i Panel. Stuza oczywiscie do
implementacji GUI. Wszystkie trzy znajdziesz w opisie modutu bpy.types, a takze w podpowiedziach uzupetniania kodu, ktére dodalismy do
PyDev. Zatuje, ze na razie opis tych interfejséw w dokumentacji Blendera jest bardzo ubogi. Wiele szczegétéw, ktére tu opisuje, jest opar-
tych na analizie przyktadéw i moich wtasnych obserwacjach!
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Metoda invoke() oprécz kontekstu (context) otrzymuje takze obiekt event. To informacja o ,wydarzeniu” —
przesunieciu myszki i stanie klawiatury. Mozna jg wykorzysta¢ do budowy zaawansowanych operatoréow (patrz
przyktady w opisie klasy Operator). Do sprawdzenia zawartosci obiektu event uzywaj w debuggerze okna
Expressions. Wpisuj w nie konkretne nazwy pdl bpy.types.Event, np. ,event.type”, albo ,event.value”. Proba
rozwiniecia pol obiektu event w oknie Variables konczy sie btedem i zakoriczeniem dziatania Blendera!

Chciatbym tylko Cie jeszcze uczuli¢ na pewne zagadnienie: petle w Pythonie. W kodzie, ktéry pokazuje Rysu-
nek 4.2.2, napisatem petle liczacq zaznaczone krawedzie w sposob jak najbardziej czytelny. (Nazwatbym go
»visual basicowym”). Przegladajac kod na przyktadach umieszczonych gdzies w sieci, mozesz sie natkng¢ na
inne, ,jednoliniowe” rozwigzanie tego samego zagadnienia (Rysunek 4.2.3):

def invoke (self, context, event):

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

if len(selected) > O0: selected — lista
return self.execute (context) zaznaczonych
else: krawedzi

self.report (type = 'ERROR', message = '"No edges selected")
return { 'CANCELLED'}

Rysunek 4.2.3 Alternatywny sposob liczenia zaznaczonych krawedzi w metodzie invoke()

Ten styl nazwatbym ,pythonowym”, a moze nawet ,lispowym”. Funkcja filter() zwraca tzw. iterator, ktéry funkcja
list() przeksztatca w liste. Potem pozostaje sprawdzi¢, jaka jest dlugos¢ tej listy. W funkgiji filter() wykorzystatem
bezimienng, chwilowa funkcje lambda. Funkcja lambda otrzymuje od filtru jeden argument — element listy (e).
Zwraca warto$¢ swojego ostatniego (tutaj: jedynego) wyrazenia — czyli True, gdy krawedz e jest zaznaczona.
(Opis szczegotéw funkciji filter() znajdziesz w dokumentacji Pythona). Czytelno$¢ kodu zalezy od zaawansowa-
nia czytajgcego. Dla doswiadczonego programisty wyrazenie wykorzystujgce funkcje filter() jest tak samo czy-
telne, jak petla ktérg pokazuje Rysunek 4.2.2. Z drugiej strony tacy programisci wolg pisa¢ bardziej ,zwarty”
kod, stad warto sie przyzwyczai¢ do takich wyrazen.

No dobrze, to mamy ulepszony, gotowy do uzycia operator. Ale jak go doda¢ do standardowego menu Blendera,
takiego jak Specials (Rysunek 4.2.4)7?

Aby przywotaé¢ to menu, w
Specials trybie Edit Mode nacisnij

Subdivide
Subdivide Smooth

Merge...

Remove Doubles
Hide

Reveal

Select Inverse
Flip Normals
Smooth

Shade Smooth
Shade Flat
Blend From Shape
Shape Propagate

¥ Edit Mode

Rysunek 4.2.4 Menu Specials. To do niego dodamy polecenie Bevel.
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Standardowe menu Blendera sg tworzone w ten sam sposoéb, w jaki Twéj dodatek dopisze swoje: za pomocag
API. Trzeba tylko odkry¢, jak sie nazywa klasa implementujgca menu Specials. Zacznijmy od znalezienia pliku,
ktéry powinien jg zawieraé. Skrypty, ktére implementujg cate GUI Blendera, znadziesz w katalogu
scripts\startup\bl_ui (Rysunek 4.2.5):

Z:1Program Files\Blenderi2. 57 scripkst startupibl_ui

f x Mazwa

= @ Blehder A 3pruperties_texture.py

E, __pvcache j properties_warld, pry
. 5| space_consale, py AN
= IE"E =7 Pliki z przedrostkiem properties*

! ; space_dopesheet, e . I
3 phugins P FIT: P¥ to definicje paneli odpowiednich
#[2) python o | S1p1E1EE L2 et zestawow (Textures, World, ...)
= :[El scripks space_graph.py

' 03 addons space_jmage. py Pliki z przedrostkiem space* to

| i e

' [ addons_contrib space_info, pyﬁ definicie menu  odpowiednich
obszarow

space_|ogic.p

]
v # C) modules

| # I2) presets space_nla.py
"= [3) startup space_node. py
) pyeache space_outliner. py

® ) bl l:uperatcurs Space_sequencer.py

I
wlalmlafmlalnlalsla|n]a]s]a]s]a]s]s

Zajrzyj do tego = lf} space_text.py
folderu _/@ _I:l':."l:aEhE * | space_time. py
|5 templates *|space_userpref.py
space_userpref_keymap.py
 coc B spare viewsd, | «————|To plik o ktéry nam chodzi: menu
(D Blendar-2.49 pw% = i nagtéwek obszaru View 3D
7= hlandar_? C& b Jspace_wede_tu:u ar. oy
| »

Rysunek 4.2.5 Wyszukiwanie pliku z kodem do obstugi okna View 3D.

Pliki o nazwach zaczynajacych sie od properties_*, zawierajg klasy réznych grup paneli okna Properties. Te w
tej chwili pomijamy. Druga grupa plikow ma nazwy postaci space_<nazwa obszaru>.py. To tam znajduje sie kod
odpowiedzialny za wyglad nagtéwkéw i menu poszczegdlnych okien Blendera. Menu Specials wystepuje w ob-
szarze (oknie) View 3D, wiec plikiem, w ktérym powinno by¢ zdefiniowane, jest space_view3d.py.

Otworzmy ten plik w swoim ulubionym pomocniczym edytorze (to moze by¢ standardowy Notepad, albo popu-
larny Notepad++). Zacznij w nim szuka¢ nazwy menu — tekstu ,Specials” (Rysunek 4.2.6):

# #dddd BEGIN GPL LICENSE BLOCHK s s
# I
# This program is free software; you can redistribute it and/or

# mudifg it under the terms of the GMU General Public License

# as published by the Free software Foundation; either wersion 2

# of the L1 &l Szukaj jakiego$ charakterystycznego tekstu, ktory widziates
# . na menu. W naszym przypadku to tekst Specials.

# This prog

#  but wITHO| :

# MERCHANMTA)] Znajds |S|:|E|:ial | [ Zhajd? nastepn

# GMNU Gener

i Fienek

# vou shoul . . ]

# along wit| [ Uwaglednij wigkasé liter Ol gire  ©Ww dot ndation,

# Inc., 51 - A

#

# ###dE END GPL LICENSE BLOCK i

# <pepd compliants>

import bpy w

Rysunek 4.2.6 Wyszukiwanie tekstu “Specials” w pliku space_view3d.py
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Podczas wyszukiwania zachowaj jednak czujnos¢ — ten tekst moze wystapi¢ w réznych menu! Tak jest i w tym
przypadku. Napierw znalaztem klase implementujaca menu Specials dla trybu Object Mode (Rysunek 4.2.7):

class WIEwWID_MT_| £najds |Hi=sEE | [ Znajd? nastepny ]
b1_Takel = "

def draw(sel . .
Tayout o [ Uwzglednij wighos liter O gdre (W dét

Fiernek [ Al ]

Tawout. .
layout. operator('object.rotation_clear”, text="Rotation")
layout. operator('object.scala_clear”, text="scale")

layout. operator("obhject.r jest menu Specials, ale z Object Mode!

class VIEW3D_MT_ohj ecti_am,ﬁ(bpy. types.Menul:

M= ==

b1_Takel = "Specials

Bclassmethod
def pollccls, contextl:
# add more special types

Rysunek 4.2.7 Jedno z niewtasciwych trafien: menu dla innego trybu (Object Mode)

Skad wiedziatem, ze to nie menu, ktérego szukam? Cho¢ nazwe (wartos¢ pola bl_label) miato odpowiednig, to
jego pozycje (linie layout.operator(<nazwa operatora>, text = <nazwa wyswietlana>)) byty inne!

Po znalezieniu drugiej i trzeciej definicji menu Specials zorientowatem sie, ze czescig ich nazwy jest symbol
trybu Blendera, w ktéorym sg stosowane: ,object”, ,particle”’... Za trzecim razem znalaztem wiasciwe:
,edit_mesh” (Rysunek 4.2.8):

2 space_view3d.py - Notatnik : : ._ E| [z|
Plil. Edwcja Format  idok Pomoc /_ I?éisrt];:nezﬁoigiemals, ©

class_vIEwW3D_MT_edit_mesh HIESENE by, types. menul:

,,,,,,,,,,,, i

b1_1abel = "Specials

def draw(self, contextl:
Tayout = self. layout

layout. operator_context = 'INVOKE_REGION_WIN'

layout. operator("mesh. subdivide", text="subdivide")

layout. operator( 'mesh. subdivide", text="subdivide Smooth").smoothness
lawout. operator( 'mesh.merge”, text="Merge...")
layout. operator('mesh. remove_doubles") -
Tayout. operator('mesh. hide", text="Hide" A to zaskoczenie! Skomentowe
layout. operator('mesh.reveal”, text="R polecenie fazowania. Ma takq
layout. operator('mesh.select_inverse" sama nazwe, jak nasze!
lawout. operator( ' mesh. f1ip_normals"]
layout, operator("mesh.vertices_smo ooth™
# _Jayout, operator'mesh, bevel”, tText="Bsvel')

lawout. operator('mesh. faces_shade_smooth")

layout. operator('mesh. faces_shade_flat")

lawout. operator( 'mesh. hlend_from_shape")

layout. operator('mesh. shape_propagate_to_all")

layout. operator('mesh. select_vertex_path")

Rysunek 4.2.8 Odnaleziona definicja menu Specials z Edit Mode.
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Gdy znalaztem juz nazwe klasy menu, mogtem dopisa¢ do skryptu wtyczki kod dodajacy ja do menu Specials
(Rysunek 4.2.9):

Pomocnicza funkcja. Wywoluje to samo wyrazenie, ktére wida¢ bylo w kodzie
menu (por. Rysunek 4.2.8)

idef menu_draw (self, context): /_ Jezeli wpiszesz te linie, Blender
; self.layout.operator_context = 'INVOKE REGION WIN'® bedzie wywolywat — metode
; self.layout.operator (Bevel.bl idname, "Bevel') i invoke() zamiast execute()
#-—— ### Register

def register():

_________________________________________________________________________________________________ >_ Dodanie i usuniecie
def _!-!!1_-'_1‘99!-_5_1253_?_() ............................................................................. polecenia z menu

Rysunek 4.2.9 Obstuga rejestracji operatora w menu Specials

Pierwsze testy tych rozbudowanych metod register() i uregister() wypadty pomysinie (Rysunek 4.2.10):

| oto nasze polecenie,
dodane na poczatku
menu

Subdivide
2. Nacisnij Subdivi Bevels selected edges

Merge..

Remove Doubles

Hide

1. Nacisnij Run Script, by
zatadowa¢ nowg wersje
wtyczki

Flip Normals

¥ Edit Mode
S 3] oth

L [ e | —
ity PR B
Rysunek 4.2.10 Sprawdzenie modyfikacji w menu

Takze test ,zerowy” — wywotanie bez zaznaczonych krawedzi — dato oczekiwany wynik (Rysunek 4.2.11):

' -'i'“)"(’ Blender Render ¥ 1% | No edges selected

Brak krawedzi do fazowania
— wiec pojawit si¢ komunikat

0

¥ Edit Mode » v PN Global

Rysunek 4.2.11 Rezultat wywotania polecenia gdy siatka nie ma zaznaczonych krawedzi
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Jednak gdy zaznaczytem niektore krawedzie siatki i ponownie wywotatem m Bevel — zamiast faz zobaczytem

znowu ten sam komunikat (Rysunek 4.2.12):

PP BlenderRender 4 198 Mo edges selected

)

¥ Global

Rysunek 4.2.12 Rezultat wywotania polecenia gdy siatka ma zaznaczone krawedzie

Wyglada na to, ze tak sie rozgadatem na str. 84—86, Zze popetnitem gtupi btad. Zapomniatem o tym, o czym
sam pisatem w poprzednim rozdziale (por. str. 52, 53). Przed rozpoczeciem liczenia krawedzi nalezy sie przeta-
czy¢ w Object Mode, a po policzeniu — powrdci¢ do Edit Mode (Rysunek 4.2.13):

def invoke(self context event) :

] 51-3-3;'"5}-)-8“-(-)-ls-j“e-é-’c-"é-c-l-i‘-c-r;l-(;cié-“t-z)-c_-;-cj-l-é-i-)“i -
""""""""""""""""""""""""""""""""""" Przetaczenie w tryb Object Mode
if len(selected) > O: na czas policzenia zaznaczonych

return self.execute (context) krawedzi

else:
self.report (type='ERROR', message="No edges selected')

return { 'CANCELLED'}

Rysunek 4.2.13 Poprawka w programie: kazde odwotanie do danych siatki trzeba wykonywa¢ w Object Mode!

Teraz procedura invoke() znajduje zaznaczone krawedzie, i catos¢ dziata poprawnie (Rysunek 4.2.14):

Subdivide

Subdivide Srnooth
(|
Merge... Alt M
Rermove Doubles

Hide

Flip Mormals
¥ Edit Mode

#) Edit Mode Smoath

Rysunek 4.2.14 Dziatanie obecnej wersji wtyczki
OsiagneliSmy juz efekt zblizony do polecenia Bevel z Blendera 2.49 (por. str. 34). Barkuje nam tylko jeszcze
interaktywnej zmiany szerokosci fazy. Te funkcjonalno$¢ dodamy w nastepnej sekgciji.
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Podsumowanie

Operator mozna ,wyposazy¢” w opcjonalng metode poll(). Ta funkcja jest uzywana przez Blender do
sprawdzania, czy w aktualnym kontekscie operator w ogéle ma byé dostepny. (Na przyktad —. widoczny w
menu). Mozesz w niej sprawdzac¢ aktualny tryb pracy programu (str. 84);

Dalszg, bardziej szczegdtowa weryfikacje danych wejsciowych najlepiej jest umiesci¢é w innej metodzie:
invoke() (str. 85). GUI Blendera zazwyczaj wywotuje te metode operatora gdy tylko jest dostepna. Sterujg
tym odpowiednie wtasciwosci obiektu bpy.types.Menu (por. str. 89). To samo dotyczy (tego tu nie pokaza-
tem) paneli (klas pochodnych bpy.types.Panel);

Polecenie dodajemy do menu Blendera w metodzie register(), a usuwamy — w unregister() (str. 89). Aby
napisac ten fragment kodu, musimy zna¢ nazwe klasy Pythona, implementujacej menu;

Aby odnalez¢ nazwe klasy standardowego menu, trzeba zajrzeé¢ do skryptéw, implementujacych GUI Blen-
dera (str. 87 - 88);
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4.3 Implementacja interakcji z uzytkownikiem

W Blenderze 2.5 implementacja interakcji operatora z uzytkownikiem stata sie bardzo prosta. Przynajmniej jezel
chodzi o realizacje pewnego podstawowego schematu. Pozwala on uzytkownikowi dynamicznie zmienia¢ (np.
ruchem myszki) parametry naszego polecenia i obserwowaé na biezgco rezultat na ekranie.

Dodaj najpierw do klasy wtyczki pole width, utworzone za pomoca funkcji z modutu bpy.props (Rysunek 4.3.1):

import bpy

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

unregister module

Pozostaty kod skryptu

class Bevel (bpy.types.Operator) :
""" Bevels selected edges of the megh'''
bl idname = "mesh.bevel"

Dodanie kolejnego importu — klasy defi-
niujacej atrybut (kontrolke) typu Float

Na razie w dokumentacji API brak opisu dziatania
tych opcji. Te kombinacje podejrzatem we wtyczce
Twisted Torus, czy co$ podobnego

bl label = "Bevel"
bl description = "Bevels selectegpedges”
bl options = {'REGISTER', 'UNDO'}:
'width = FloatProperty (name="Width", description="Bevel width", |
1 subtype = 'DISTANCE', default = 0.1, min = 0.0, 3
! step = 1, precision = 2):
Deklaracja atrybutu

@classmethod width ) y
def poll(cls,context):

return (context.mode == 'EDIT MESH'")

def invoke (self, context, event):
bpy.ops.object.editmode toggle ()
selected = list (filter (lambda e:

bpy.ops.object.editmode toggle ()

if len(selected) > O:
return self.execute (context)
else:
self.report (type='ERROR',
return {'CANCELLED'}
def execute (self,context):
bevel (context.object,iself.width)
return {'FINISHED'}

e.select,

,,,,,,,,,,,,,,,,,, — Wykorzystanie wartosci

context.object.data.edges))

message="No edges selected")

parametru

Rysunek 4.3.1 Zmiany w definicji klasy

Pole, utworzone w ten sposdb, Blender bedzie wyswietlat jako kontrolke na ekranie. Modut bpy.props zawiera
klasy odpowiadajace wszystkim elementarnym typom: Bool*, Float*, Int*, String*. Dodatkowo znajdziesz w nim
takze jednowymiarowe tablice (klasy *Vector*) kazdego z tych typéw. W naszym skrypcie szerokos¢ fazy jest
liczba zmiennoprzecinkowg (float). Dlatego z bpy.props importuje tylko jedng klase — FloatProperty. W jej
konstruktorze ustala sie wszystko, co jest potrzebne kontrolce: etykiete (name), opis (description) do ,dymka”,
wartos¢ domysing, dopuszczalny zakres. W parametrze step ustalasz krok, o ktéry bedzie sie zmienia¢ kontrol-
ka podczas klikania strzatek. Parametr precision dotyczy sposobu wyswietlania. To liczba cyfr po kropce dzie-

sietnej.
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Po dodaniu do klasy parametrow (wtasciwosci), koniecznie musisz jeszcze doda¢ do niej pole o nazwie
bl_options. (Dotychczas go nie uzywaliSmy, wystepuje w klasie bazowej — bpy.types.Operator). Musisz mu
przypisa¢ opcje {‘REGISTER’, ‘{UNDO’} (Rysunek 4.3.1). Wpisz doktadnie takg kombinacje. Jezeli przypiszesz
samg warto$¢ ‘REGISTER’ albo samo ‘UNDO’, nie uzyskasz efektu, ktéry pokazuje Rysunek 4.3.2:

- Po wywotaniu Bevel:
|wartos¢ domysina

ponad polem Width z

wcisnietym . .

X

Bevel width =,
a szerokos$¢ faz

- bedzie sie dynamicz-[~ [
= nie zmieniac! =
¥ Edit Mode — ¥ Edit Mode

Rysunek 4.3.2 Interaktywna zmiana szerokosci fazowania

Wywotaj teraz naszg wtyczke (Specials »Bevel). Zaznaczone krawedzie szescianu zostaty sfazowane, tak jak
poprzednio. Nacisnij jednak klawisz , by otworzyto sie okno przybornika (po lewej stronie ekranu). W obszarze
Tool properties pojawi sie panel o takiej samej nazwie, jak operator (Bevel). Takie panele zawierajg kontrolki z
prametrami polecenia — w naszym przypadku to szerokos$¢ fazy Width. Gdy wpiszesz tu nowg wartos¢,
zmienisz natychmiast szeroko$¢ fazowanych krawedzi. A jezeli przeciagniesz po niej myszka (wcisniety )

— szerokos¢ faz bedzie sie zmienia¢ dynamicznie, podobnie jak w Blenderze 2.49 (por. str. 34, Rysunek 3.1.2).
Jak Blender uzyskuje ten efekt? Do wysledzenia takich interaktywnych zdarzen czasami najlepiej sie nadaje nie

debugowanie, a prosty wydruk jakiego$ tekstu w konsoli programu. Umiesémy na chwile odpowiednie polecenia
print() w obydwu procedurach operatora: invoke() i execute() (Rysunek 4.3.3):

def invoke (self, context, event):
_#input validation: are there any edges selected?
P print ("in invoke () ") !
“bpy.ops.object.editmo®s_toggle ()
selected = list(filter(la a e: e.select, context.object.data.edges))

bpy.ops.object.editmode togg

Komunikaty diagnostyczne

if len(selected) > 0: (pojawig sie w konsoli systemu)
return self.execute (context)

else:
self.report (type='ERROR', messpage="No edges selected")
return { 'CANCELLED'}

def_execute (self, context): N
i print ("in execute(), width = %1.2f" % self.width):

bevel (context.object, self.width)
return {'FINISHED'}

Rysunek 4.3.3 Dodanie do kodu komunikatow diagnostycznych (tylko na chwile)
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Zafaduj te nowg wersje wtyczki, i jeszcze raz wywotaj Specials 2Bevel (Rysunek 4.3.4):

¥ Bevel = e C:\Program Files\Blenderiblender.exe
Width found bundled python: G:“\PROGRA™1%B1

read blend: C:xDocuments and Setting
{ 0.10 ] hJ 1.blend

2 s pydev debugger: warning: psyco not a
|| work corre b a hit slowerld
in inuvokedC>
in execute<», width = B.18
z

Specials ?Bevel wywotato metode invoke(), a ta —
execute(). Uzyto domysinej wartosci width (0.10)

Rysunek 4.3.4 Stan bezposrednio po wywotaniu polecenia Specials »Bevel

Bezposrednio po tym wywotaniu w konsoli Blendera pojawity sie dwie linie (Rysunek 4.3.4). Wyglada na to, ze
zostata tu wywotana metoda invoke(), ktéra z kolei (por. Rysunek 4.3.1) wywotata execute(), z domysing war-
toscig parametru width.

Teraz zacznij zmienia¢ wartos¢ kontrolki Bevel:Width w obszarze Tool Properties. Zdecydowatem sie nacisna¢
dziesiec€ razy ,strzatke” z prawej strony pola, zwiekszajac szerokos¢ fazy od 0.1 do 0.2 (Rysunek 4.3.5):

work cufﬁectly, but a hit =lower>

e
¥ Bevel % in invoke{)
R‘“x in executel), width A.18
Width in execute{, width
| in executel), width
— o in execute(),. width
ol in execute(), width
[% in execute(),. width
executet}, width
executel?, width
executet}, width

executel), width
executet), width

L 4
Kazda zmiana warto$ci w kontrolce Width wywotuje bezpo-

Srednio procedure execute(), z odpowiednim parametrem
| ~ - < |

Rysunek 4.3.5 Stan bezposrednio po interaktywnym poszerzeniu szerokosci faz do 0.2

Widzisz? Wyglada na to, ze po kazdym moim kliknieciu Blender wykonywat Undo, a nastepnie po prostu
ponownie wotat operator. Tyle, ze tym razem wywotywat bezposrednio jego metode execute(), dla odpowiedniej
wartosci parametru width, odczytanej z kontrolki.

Przypuszczam, ze z punktu widzenia Blendera wywotywany byt operator: bpy.ops.mesh.bevel(width =
<wartos¢ z kontrolki>). Po dodaniu witasciwosci width do klasy Bevel, w funkcji odpowiadajgcej temu
operatorowi pojawit sie argument o takiej samej nazwie (Rysunek 4.3.6):

To nasze pole Bevel.width (por. str.
92, a takze str. 77, Rysunek 4.1.6)

Rysunek 4.3.6 Blender traktuje pole klasy jak nazwany argument metody bpy.ops.mesh.bevel()

Mysle, ze podziat rél pomiedzy procedurami invoke() i execute() mozna przedstawic¢ nastepujgco:

e  Procedura invoke() jest wotana, gdy operator ma zosta¢ wykonany z domysinymi wartosciami swoich
parametréw. Procedura execute() jest wykonywana dla konkretnych wartosci parametréw (podanych
jawnie w liscie argumentéw wywotania).

Wyborem wywotywanej przez GUI metody mozna sterowaé np. za pomoca pewnych flag (por. str. 89).
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Na koniec zostat do zaimplementowania ostatni szczegét: nasze polecenie ma zapamietywaé ostatnio uzytg
szerokos$¢ fazowania. Powinno jg podstawia¢ jako wartosé domysing przy kolejnym wywotaniu. To bardzo utatwi
uzytkownikowi prace.

Jak to zaimplementowac¢? Od razu zapomnij o przechowywaniu czegokolwiek w klasie Bevel. Wyglada na to,
ze Blender za kazdym razem tworzy jej nowg instancje. Dlatego obstuge kazdego wywotania klasa operatora
rozpoczyna w swoim stanie ,domysinym”. Wiasciwym miejscem do przechowywania informacji pomiedzy
wywotaniami sg dane Blendera. Wiekszo$¢ elementow sceny mozna uzywac tak, jak gdyby byty stownikiem
(dictionary) Pythona (Rysunek 4.3.7):

context.object["our data"] = 1.0
stored data = context.object["our data"]

Rysunek 4.3.7 Najprostszy przyktad przechowywania danych skryptu w obiekcie Blendera

Z odczytywaniem wartosci nalezy jednak troche uwazaé. Zazwyczaj nie mozesz by¢ pewien, czy Twoje dane
zostaty wczesniej tam umieszczone. Dlatego lepiej do ich odczytu uzy¢ standardowej metody get(), ktéra nie
generuje wyjatku gdy zadanego elementu brakuje w stowniku. A oto modyfikacja, ktéry implementuje
zapamietywanie ostatniej szerokosci fazownia (Rysunek 4.3.8):

class Bevel (bpy.types.Operator) :
""" Bevels selected edges of the mesh'''

bl idname = "mesh.bevel"
bl label = "Bevel”
bl description = "Bevels selected edges"

bl options = {'REGISTER', 'UNDO'}

width = FloatProperty (name="Width", description="Bevel width",
subtype = 'DISTANCE', default = 0.1, min = 0.0,
step = 1, precision = 2)

¥ Dla porzadku: stata z nazwa

@classmethod dodatkowej wtasciwosci sceny

def poll(cls,context):
return (context.mode == 'EDIT MESH'")

def invoke (self, context, event):

bpy.ops.object.editmode toggle ()
selected = list(filter (lambda e: e.select, context.object.data.edges))

bpy.ops.object.editmode_toggle () Préba odczytania wartosci

/ (moze jej jeszcze nie by¢l!)
if len(selected) > O:

flast_width = context.scene.get(self.LAST_WIDTH_NAME,None)i
Lif last width: i
self.width = last width < Jezeli poprzednia szerokosé
return self.execute (context) ] byta odnotowana: uzyj jej teraz!
else:
self.report (type='ERROR', message="No edges selected")

return { 'CANCELLED'}

Zapamietanie  ostatniej
def execute (self,context): / uzytej wartosci
bevel (context.object,self.width) & __________

R

return { 'FINISHED'}

Rysunek 4.3.8 Implementacja zapamigtywania ostatniej uzytej szerokosci
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Zwro¢ uwage, ze do przechowywania ostatniej szerokosci fazowania zdecydowatem sie wykorzysta¢ biezacg
scene (context.scene), a nie konkretny obiekt (Rysunek 4.3.8). Gdybym szeroko$¢ fazy zapisywat w biezacym
obiekcie, wowczas przy edycji kazdej siatki mogtaby podpowiadac sie coraz to inna wartos¢. Mysle, ze bytoby to
bardzo mylace dla uzytkownika. Dlatego wole zapamietywaé jedng szerokosc¢ dla wszystkich wywotan — a takie
rzeczy najlepiej jest przechowywacé w biezgcej scenie. Zapisywanie parametréw w danych Blendera ma takze te
zalete, ze sg one zapamietywane podczas zapisu pliku na dysk.

Istnieje jeszcze inny problemem z takimi danymi, kiéry moze narosng¢ wraz z uptywem czasu. Ten sam klucz
stownika (nazwa danej) moze by¢ zapisany w tej samej scenie przez dwie rézne wtyczki. W efekcie jedna ,nad-
pisze” parametry drugiej, i skohczy sie to najprawdopodobniej btedem pierwszego z tych skryptéw. Dlatego
nalezy uzywac jako kluczy jak najbardziej specyficznych (i dtugich!) nazw.

Implementacja przechowywania ostatniej uzytej wartosci fazy byla ,koncowag kosmetykg”. Akurat demonstracja
tej funkcjonalnosci na obrazkach jest niemozliwa, wiec ich tu juz nie umieszczam (©). Nasza wtyczka
mesh_bevel.py jest juz gotowa. Gdy umiescisz ten plik wsréd innych wtyczek, w folderze Blendera
scripts\addons, wtyczka stanie sie widoczna w oknie konfiguracji (Rysunek 4.3.9):

Interface Editing Input

Enabled
Disabled

3D View

Add Curve
Add Mesh
Animation
Developrment
Game Engine

Irmport-Export Takie przyciski pojawig sie, gdy w stowni-
ku bl_info skryptu wtyczki uzupetisz
adresy ,wiki_url”i ,tracker_url”

Object

Render

Rysunek 4.3.9 Gotowa wtyczka Bevel w oknie Add-Ons.

Pozostato tylko jeszcze zatozy¢ na blenderwiki.org strone z opisem tego dodatku oraz jego bug tracker, na
ewentualne zgtoszenia od uzytkownikéw'. Nie jest to jednak tematem tej ksiazki. Petng wersja skryptu, ktory tu
opracowali$my, znajdziesz na str. 131.

! Wiasnie w wyniku takich zgtoszen dodatem pézniej do tego skryptu dalsze modyfikacje. Jedna z nich jest dynamiczna adaptacja szeroko-
$ci fazowania. Chodzito o to, by proponowana domysinie warto$¢ pasowata takze do bardzo duzych lub bardzo matych obiektéw. W tym
celu dodatem do procedury invoke() kolejne linie, ,oceniajace” rozmiar obiektu. Na tej podstawie program podejmujace decyzje, czy nie
trzeba zignorowac ostatnio uzywanej szerokosci fazowania. Jezeli tak — to proponuje uzytkownikowi nowg szerokos¢ fazy, dopasowang do
rozmiaru aktualnie edytowanej siatki. Takie ,dopiski” to naturalny rozwdj kazdego programu. Sadze jednak, ze opis implementacji takiej
dodatkowej funkcjonalnos$ci niepotrzebnie skomplikowatyby nasz przykiad, stanowigcy podstawe tej ksiazki. Jezeli chcesz przeanalizowaé
peten kod obecnej wersji wtyczki mesh_bevel.py, mozesz jg pobrac¢ ze strony: http://airplanes3d.net/scripts-253 p.xml.
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Podsumowanie

e Parametry polecenia (properties) tworzymy w klasie operatora za pomoca funkcji z modutu bpy.props (str.
92). Pola, utworzone w ten sposdb, stajg sie automatycznie nazwanymi parametrami procedury, za pomo-
cq ktorej Blender wywotuje operator (str. 94);

e Jezeli do klasy dodamy pole bl _options = {{REGISTER’,’UNDQO’}, wéwczas nasze polecenie stanie sie
sinteraktywne”. Gdy je wywotasz, w oknie przybornika (Tool Properties) pojawig sie kontrolki, odpowiadaja-
ce parametrom (properties) operatora. Mozna je tutaj dynamicznie zmienia¢, np. za pomocg myszki. Kaz-
dej zmianie towarzyszy odpowiednia aktualizacji rezultatu dziatania operatora. Mozesz jg na biezaco Sle-
dzi¢ na ekranie (str. 94);

o  Wartosci parametrow operatora, uzyte w ostatnim poleceniu, warto zapamieta¢ w aktualnej scenie. Mozna
ich uzy¢ jako wartosci domysinych przy kolejnym wywotaniu (str. 95).
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Dodatki

W tej czesci umiescitem roézne opcjonalne materiaty pomocnicze. Mogg Ci sie przydaé¢, gdy czego$ nie jestes
pewien w trakcie czytania tekstu gtéwnego.
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Rozdziat 5. Szczegdly instalacji

W tym rozdziale umiescitem opis szczegotdw instalacji Pythona, Eclipse i PyDev. Zrobitem to na wszelki wypa-
dek, gdybys ,utknal” na jakim$ drobiazgu.
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5.1 Szczegoly instalacji Pythona

Przebieg instalaciji interpretera Pythona nie zmienia sie juz od lat, wiec pozwolicie, ze pokaze go Wam na przy-
ktadzie wersji 2.5.2, dla ktérej mam zrobione ilustracje.

Zaczynamy od wejscia na portal tego projektu: www.python.org (Rysunek 5.1.1):

.Y
search E
ﬂ pgthon Advanced Search
Screen styles

normal* large userpref

ABOUT > Python Programming Language -- Official Website
NEWS i Python is a dynamic object-oriented B
DOCUMENTATION  » pregramming language that can be used for

many kinds of software development. It offers 4 g R
DOWNLOAD - ‘ strong support for integration with other ; &
COMMUNITY % languages and tools, comes with extensive .

standard libraries, and can be learned in a few 5]
FOLIEETIEL - days. Many Python programmers report 7 et WV hﬂ

CORE DEVELOPMENT # substantial preductivity gains and feel the

. . 50 does Rackspace, Industrial
language encourages the development of higher

Przejdz do > quality, more maintainable code nght and Magic. AstraZeneca,
DOWNLOAD - Honeywell, and many others.

» Documentation Python runs on Windows, Linux/Unix, Ma_lc Qs )( .

» Windows Installer (0S5/2, Amiga, Palm Handhelds, and Nokia mobile What they are saying...

ST phones. Python has also been ported to the Java Journyx:
» Source Distribution and .NET virtual machines.
#» Package Index
o "Journyx technology, from the
Python Jobs Python is distributed under an OSl-approved open SAITED R A0 U ST EE

source license that makes it free to use, even for

Donate to the PSF R R T SR the code that maintains our Web v
Rysunek 5.1.1 Strona gtéwna projektu Pythona
Przejdz na niej do sekcji DOWNLOAD (Rysunek 5.1.2):
@ < A4 |I' python.org "| SN | | P |
77 Ulubione @ Downlaad Pythan '& A = | Lé.; * Strona~ Bezpieczeristwo »  Marzedzia » I@Iv i
e —
Source Download Python 1
uln »
The current production versions are Python 2.7.1 and Python 3 2.
COMMUNITY »
FOUNDATION » Start with one of these versions for learning Python or if you want the most stability: they're
CORE DEVELOPMENT both considered stable production releases. [
|
Python Wiki If you don't know which version to use start with Python 2.7. ore existing third party
Python Insider Blog software is compatible with Python 2 than Python 3 right now.|
Python 2 or 37 | =
Help Maintain Website For the MD5 checksums and OpenPGP signatures. look at the detailed Python 2 7.1 page

Help Fund Python [
« Python 2.7 1 Windows Installer (Windows binary - does mot include source)

| Fepeen ,'E-j'&;:—' = Python 2.7.1 Windows X86-54 Installer (Windows AI‘«IDE:M'I Intel 54 / X86-64 binary [1]
-- does not include source) :
« Python 2.7.1 Mac OS X 32-bit i386/PPC Installgmtastilad mo v 202 theanah 202107

A
ii’ § '“;.»., + Python 2.7.1 Mac OS X 54-biti32-bit x5 Z?(b"xé;;';awv‘g;ﬂg;zyéhonav
= Python 2.7.1 compressed source tarfzall (for Li Jaka

MNon-English Resources

Release Schedule

Python 2.6.7rc1 = ) . ]
’ « Python 3.2 Windows x86 MSI Installer k‘u“v’lndows binary - does not include source)

« Python 3.2 Windows X86-64 M3 Installer (Windows AMDE4 [ Intel 64 / X86-64 binary
[1] - does not include source)

niedziela, 15 maj
Python 3.2.1rc1

Rysunek 5.1.2 Strona z wersjami instalacyjnymi interpretera
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Wybierz z niej takg wersje Pythona, ktorej uzywa Twdj Blender. (Jezeli nie mozesz znalezé identycznej — wy-
bierz jak najbardziej zblizong).

Kliknij w wybrany link, i wybierz opcje Uruchom (Rysunek 5.1.3):

Pobieranie pliku - ostrzezenie o zabezpieczeniach
Czy chcesz uruchomié plik. czy zapisaé go?

EETCa W Rl - Ukonczono: 3% z python-2.5. 2.msi E||§|rg|

Typ: Pakiet Instalatora

Od: v, python.org

Obwieranie:

python-2.5.2.msi 2w

Internet Explorer - ostrzezenie o zabezpieczeniach

| (T I Nie mozna zweryfikowac wydawcy. Czy na pewno chcesz uruchomic to
Pliki pochodeace 2 ntemaly mog Szacowany pozostaty cz|  oprogramowanie?
8 moze byé potencialnie szkoliwy | Pobieranie do: M . Dython-2.5.2.msi
zaufania do Zradka, nie uruchemid  Szybkosc bransferu: AZWE: PYERON-S. 3. 2.Msl
oprogramowania. Jakie jest 2aio Wydawca: Nieznany wydawca
] Zaml

Wybierz opcje o
Uruchom g

Uruchom ] [ Mie uruchamiaj

wydawce, Malezy wytacznie uruchamiad oprogramowanie pochodzace od
zaufanych wydawcdw, Jak zdecydowad, czy oprogramowanie mozna

g Ten plik nie ma prawidtowegao podpisu cvfrowega weryfikujgceqn jega
uruchomic?

Rysunek 5.1.3 Pobieranie programu instalacyjnego z portalu Pythona
(Oczywiscie, jezeli wolisz, mozesz zamiast bezposredniego uruchamiania wczes$niej zapisac ten plik na dysku).

Upewnij sie, ze masz petne uprawnienia do tego komputera (administracyjne), i uruchom program instalacyjny.
Przejdz przez kolejne ekrany (Rysunek 5.1.4 — mozesz na nich niczego nie zmieniac):

11§ Python 2.5.2 Setup

11§ Python 2.5.2 Setup

Select whether to install Python 2.5.2

Select Destination Directory
for all users of this computer.

Please select a directary for the Python 2.5.2 files.

@Instal for al users & Python2s 2
O Install just for e

python python

for for

X . [F:1Pythanas,
windows windows

i Python 2.5.2 Setup

i Python 2.5.2 Setup E|

Customize Python 2.5.2 Install Python 2.5.2

Select the way you want features to be installed.
Click on the icons in the tree below to change the
way features wil be installed.

a

Python Interpreter and Libraries

Please wait while the Installer installs Python 2.5.2. This may take
several minutes.

Register Extensions
TaliTk Status:
Docurnentation [FE AN ANERREARENEE )
Utility Scripts

Test suite

pgthoﬂ This feature reguires 18MB on your hard drive, It
A has 5 of 5 subfeatures selected. The subfeatures
[

. require 18ME on your hard drive,
windows

[ Disk Usage ] [ Advanced ] [ < Back ] Mext > Cancel

Rysunek 5.1.4 Kolejne ekrany instalacji
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Na zakonczenie program wys$wietli taki ekran (Rysunek 5.1.5):

i Python 2.5.2 Setup

python

for

windows

Completing the Python 2.5.2 Installer

Special Windows tharks to:
Mark Harnrmiond, withiout whose years of freely
shared Windows expertise, Python for Windowes
wiould sl be Python for DOS,

Click the Finish button to exit the Instaler,

Rysunek 5.1.5 Ostatni ekran instalacji Pythona

Naciskasz Finish i to konczy catg instalacje.
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5.2 Szczegoly instalacji Eclipse i PyDev

e Na poczatku sprawdz, czy masz na swoim komputerze dostepny Java Runtime Environment (Java JRE).
W systemie Windows powiniene$ w panelu sterowania mie¢ ikone ,Java”. Jezeli jej tam nie ma — pobierz
ja z java.com i zainstaluj".

Zacznijmy od pobrania Eclipse. Wejdz na strone http://www.eclipse.org/downloads (Rysunek 5.2.1):

- Eclipse Downloads - Program Windows Internet Explorer dostarczony przez TADMAR

p—

SiT |E eclipse.org V| @ *1 || X '-"
5.7 Ulubione [ Eclipse Downloads B-0-2 &- s

isit other Eclipse Sites

Indigo is Coming!

Join the Indigo 500 m g €

Home Downloads Users Members Committers Resources  Projects  About Us

Eclipse Downloads

Packages Developer Builds Projects

Compare Packages Older Versions Eclipse Helios (3.6.2) Packages for [l v I

Eclipse IDE for Java Developers, 22 1B Windows 32 Bit
Downloaded 1,685 308 Timez Details Windows 64 Bit
= Eclipse IDE for Java EE Developers, 205 1B Windows 32 Bit
Downloaded 1,247 215 Times Details Windows 64 Bit
. Eclipse Classic 3.6.2 171 1B Windows 32 Bit
Downloaded 822,124 Times Details Other Downloads Windows 64 Bit

() JRebel for Eclipse Fromoted Downlosd Q Download

4" Redeploying sucks. Try JRebel: Code without interruption. Save 1 hour a day.
@+ Eclipse IDE for C/IC++ Developers, a7 MB Windows 32 Bit
Downloaded 408,951 Times Details \ Windows 64 Bit
Q. Eclipse for PH_FI Developers. 141 1B ¥ Wybierz takg odmiane, ktéra ma
Downloaded 234 703 Times Details najmniejszy rozmiar!

Rysunek 5.2.1 Wybér odmiany Eclipse

W istocie, Eclipse to co$ w rodzaju ,ramowego” srodowiska programisty. Te ,ramy” mozna przystosowac¢ do
pracy z konkretnym jezykiem/jezykami programowania za pomocg odpowiednich dodatkéw. Na portalu Eclipse
sq udostepniane pewne typowe, najczesciej pobierane konfiguracje. Nie ma wsréd nich gotowej wersji dla Py-
thona, wiec ztozymy jg sobie sami. Przy wyborze odmiany kieruj sie rozmiarem pliku — powinien by¢ jak naj-
mniejszy. Od czerwca 2011r, w wersji 3.7 (,Indigo”) pojawita sie ,prawie pusty” zestaw Eclipse for Testers (87
MB). Piszac ten podrecznik korzystatem z poprzedniej wersiji 3.6 (,Helios”), gdzie najmniejszym ,pakietem” byt
Eclipse IDE for C/C++ Developers (takze 87 MB). Na Eclipse for Testers PyDev na bedzie sie instalowat tro-
che dtuzej, ale potem eclipse.exe szybciej bedzie uruchamiaé cate srodowisko.

W kazdym razie linki z tej strony prowadza do plikdw *.zip. Pobrany plik zapisz gdzies$ na dysku. (Podczas pisa-
nia tego podrecznika pobratem plik o nazwie eclipse-cpp-helios-SR2-win32.zip).

! Uwaga: w niektdrych odmianach Linuxa, jak Ubuntu, domysing maszyna wirtualng (VM) Javy jest GCJ. Eclipse dziata na niej wolniej niz
na JVM z www.java.com. Co wiecej, nawet po pobraniu i wgraniu do Ubuntu tej nowej Javy, nie jest ona ,maszyng”’ domysing! To trzeba
poprawiac ,recznie”. Szczegdtowe instrukcje dot. instalacji Javy i Eclipse na Ubuntu — patrz https://help.ubuntu.com/community/EclipselDE.
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W pobranym pliku znajduje sie folder eclipse, z gotowym do uruchomienia programem (Rysunek 5.2.2):

% C:\Documents and Settingsw4979721\WMy Documentsibylecoleclipse-cpp-helios-SR2-wi... |:| |§| E'

Plil. Edvcja  Widok  Ulubione  Marzedzia Pomoc -"f
fdres |:£ CiDocuments and SettingsiwdaFaza LMy DDEUI‘I‘lEI‘ltS'I,b‘:.-'|EI:I:I1E-'I:|I|:ISE cpp- hehl:us SRZ-win3z.zip V| Przejdz
Faldery Mazwa | Tvp Rozmi. . Ma ..
1
1 File Folder OKB
£ Intel “Q&: !
I MsoCache :
Sl ] Frogram Files Przesun ten folder z pliku
=) 1E *.zip do Program Files
I3 7-Zip
I Adobe
I ALLConverter PRO
I ALLPlayer

Rysunek 5.2.2 Rozpakowanie folderu z programem

Wystarczy go rozpakowac¢ do folderu Program Files. (Tak! Tu nie ma zadnego instalatora, ktéry robi cos, czego
nie wiemy! Eclipse nie ma zadnych zewnetrznych zaleznosci poza JRE, nie wgrywa niczego do rejestru. Mo-
zesz dzieki temu np. mie¢ wgranych kilka alternatywnych wersji tego programu jednoczesnie, i nie bedzie po-
migdzy nimi zadnych konfliktow).

Eclipse uruchamia program eclipse.exe (Rysunek 5.2.3):

% C:\Program Files\eclipse

Plik. Edvwcja  Widok  Ulubione  Marzedzia  Pomoc -.1'
Adres |lfa‘ :\Program Filesiedlipse v| Praejds
Foldery * Mazwa Fozmiar | Twp
£ Comman Files ~ I)configuration File Folds
I5) ComPlus Applications () dropins File Folds
= 2 edlipse [features File Falde
[C7) configuration Dp2 File Foldd
I3 dropins I plugins File Foldd
) Features Breadme File: Foldd
) p2 Ten program = .edipseproduct 1KE  PlikECLIA
P uruchamia Eclipse -
I3 plugins X%artlfacts il 63KE  Dokume
=) readme SZ KB Applicati
|5 edlipse.cpp D edlipse.ini 1KE Configur
|5 edlipse.org Meclipsec. exe 24 KB Applicati
) Filezila 5] epl-+10. html 17KE HTML Da
) GIMP € notice, html 9KE HTML Do

Rysunek 5.2.3 Uruchomienie Eclipse

Mozesz wstawi¢ skrot do tego pliku w swoje ulubione menu, lub umiesci¢ na pulpicie.
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Przy uruchomieniu najpierw pojawi sie okno dialogowe, w ktérym nalezy wskaza¢ (wystarczy potwierdzic¢) poto-

zenie foldera z projektami (Rysunek 5.2.4):

& Workspace Launcher

Select a workspace

Eclipse stores wour projects in a folder called a warkspace,
Choose a workspace Folder bo use For this session,

%]

Indywidualny profil uzytkownika. (Uwazaj,
domysinie to nie sg Moje Dokumenty!)

Waorkspace: | i Documents and Setkingsw4979721 hworkspace

VH Browse. ., ]

|lse this a5 the default and do not ask again
Gdy nie chcesz tej lokalizacji pdzniej zmieniac,

tu mozesz wytaczyc¢ to pytanie

O, H Cancel ]

Rysunek 5.2.4 Pytanie o folder dla przysztych projektow

Kazdy projekt to oddzielny folder, zawierajacy pare wtasnych plikéw Eclipse, oraz pliki z Twoim kodem. (Jezeli
Twoj skrypt ma byé w innym miejscu na dysku, bedziesz mégt tu umiesci¢ w folderze projektu tylko jego skrot).
Zwro¢ uwage, ze domysinie folder workspace jest umieszczony w katalogu gtéwnym profilu uzytkownika. (W
tym przyktadzie to uzytkownik W4979721). To wcale nie sg Moje Dokumenty — tylko poziom wyzej. To proste
przetozenie konwencji z Unix/Linux. Jezeli jestes przyzwyczajony, ze wszystkie swoje dane trzymasz w katalogu
Moje Dokumenty — zmien sciezke, wyswietlong w tym oknie. Eclipse utworzy odpowiedni folder na dysku.

Po wskazaniu tego miejsca, Eclipse stara sie zawsze wyszuka¢ w nim i otworzy¢ ostatni uzywany projekt. Za
pierwszym razem to niemozliwe, bo nowo utworzony folder jest pusty. Dlatego pojawia sie odpowiednie okno

dialogowe z ostrzezeniem (Rysunek 5.2.5):

& Unable To Launch

1

& J The selection cannot be launched, and there are no recent launches.

3

Rysunek 5.2.5 Ostrzezenie (zawsze sie pojawi przy pierwszym uruchomieniu)

Oczywiscie, w tym przypadku nie ma sie nim co przejmowac.
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Gdy nie mozna pokaza¢ ostatniego projektu, Eclipse wySwietla strone z linkami do miejsc w Internecie
(Rysunek 5.2.6):

& CIC++ - Eclipse E]

File Edit Source Refactor Mavigate Search Run  Project Window Help

(%) welcome 7 oo AETSE

Welcome to the Eclipse IDE for C/C++ Developers

Find out what is new

Rysunek 5.2.6 Okno Eclipse przy pierwszym uruchomieniu

Do zainstalowania PyDev najlepiej jest postuzy¢ sie
samym Eclipse. Wywotaj polecenie Help 2Install New
Software (Rysunek 5.2.7).

Welcome

(Potozenie takiego polecenia w menu Help moze tro- (7) Help Contents
che dziwi¢ statych uzytkownikéw Windows. Juz predzej @7 Search
spodziewatbym sie go w Edit lub File. Ale do wszyst- Crenammic Help

kiego mozna sie przyzwyczaic) Key Assist Chrl+Shift+L

Tips and Tricks. ..
E}' Report Bug or Enhancement. ..
Cheat sheets, .,

Check for Updates

Install Mew Software, ..

Eclipse Marketpi&ce. ..

About Eclipse

Rysunek 5.2.7 Instalacja dodatkéw do srodowiska Eclipse
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W oknie, ktdre sie pojawi, wpisz nastepujacy adres: http://pydev.org/updates (Rysunek 5.2.8):

& Install |:|®

Available Software
Select a site or enter the location of a site, Tu . wpisz_ adres " —
projektu PyDev... |
WWork, with:@" htp: ffpydesy. orgfipdates vl add...
Find more saofftware by working with the "&vailable Software Sikes’/ r CEs,
. L . |:I
... i nacisnij
| ten przycisk! — |
Marme Version
[]@ There is no site selecked, & Add Repository
Mame; | | [ Local... ]
Tu mozesz nada¢ temu A:ucaﬁ:: | http: /fpwdey . orgfupdates | [ archive. ., ]

zrédhu bardziej elegancqu

nazwe, zamiast url.

@ I Ok, H Cancel ]
&

Rysunek 5.2.8 Dodawanie do listy dostawcéw oprogramowania strony projektu PyDev

Nastepnie nacisnij przycisk Add. Spowoduje to otwarcie okna Add Repository. Gdy je zatwierdzisz, Eclipse
odczyta komponenty, wyeksponowane pod podanym adresem (Rysunek 5.2.9):

& [nstall

Available Software
Check the items that vou wish ta install, \9

work with; | http:/fpydev.orgjupdates v [ add. |

Find more saftware by working with the "Awailable Software Sites" preferences.

Mame Yersion
[w]000 PyDey
1000 pyDey Mylyn Integration {optional)

,,,,,,,,,,, /f

Marme: Version
Select Al Deselect Al
= (e 000" PyDoey
Details 00 PyDesy Mylyn Inkegration (optional)
Show only the latest versions of available softhD Hide iterns that are already installed
Group items by category Zaznacz komponent

[¥] Contact all update sites during install to find required softw. PyDeV i naciénij Next

A 4
@ < Back Nex{_t > Einish

Rysunek 5.2.9 Wyboér dodatku Eclipse ze strony dostawcy oprogramowania

Zaznacz na tej liscie komponent PyDev i naciénij przycisk Next.
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Eclipse wyswietli jeszcze dodatkowg liste, zawierajgca szczegoty instalowanych komponentéw (Rysunek
5.2.10):

& Install

Install Details

i
i
'

Review the items to be installed. i =
i ey -
;

Marne \ersion | Id
'
@ PwDev for Eclipse 2,1.0,2011052613 | org.python.pydey.feature.feature.g..

i

Install Details . |Tutaj widaé np.

numer aktualnej

Feview the items ko be installed, |
i |wersii...
1
1

Marme Wersion /

1
1
1
4t PyDev For Eclipse 2.1.0.2011052613 '
1
1

<

Size: Unkniown
Details

Cancel

Rysunek 5.2.10 Potwierdzenie szczegotow komponentéw do zainstalowania
Po nacisnieciu kolejnego Next wyswietli sie umowa licencyjna, do zaakceptowania (Rysunek 5.2.11):

& Install

Review Licenses

Licenses must be reviewed and accepted before the software can be inskalled,

License kext (For PyDey for Eclipse 2,1.0,2011052613):

Eclipse Public License - v 1.0 A
THE ACCOMPANYIMNG PROGRAM IS PROYIDED UNDER THE TERMS OF THIS ECLIPSE PUBLIC LICENSE

{"AGREEMEMT"), ANY LISE, REPRODUCTION OR DISTRIEUTION OF THE PROGRAM COMSTITUTES RECIPIEMT'S
ACCEPTAMCE OF THIS AGREEMENT,

1, DEFINITICONS

"Caontribution” mearns:

&) in the case of the initial Contributor, the initial code and documentation distributed under this Agreement, and
bl in the case of each subsequent Conkributor:

i’changes ko the Program, and

iidadditions to the Program;

where such changes andfor additions ko the Program originate from and are distributed by that particular
Contributor, A& Conkribution ‘originates’ from a Contributor if it was added to the Program by such Contributor itself or
anvone acting on such Contributor’s behalf, Contributions do not include additions ko the Program which: (i} are
separate modules of software distributed in conjunction with the Program under their own license agreement, and (i)
are nok derivative works of the Pragram,

"Contributor” means any person o entity that distributes the Program,

“Licensed Patents " mean patent claims licensable by a Contributor which are necessarily infringed by the use or sale %

(1 accept the kerms of the license agreement:

()1 do not accept the terms of the license agreement

@j I Einis?“‘?” Cancel
L

Rysunek 5.2.11 Potwierdzenie umowy licencyjnej

A po nacisnieciu przycisku Finish rozpocznie sie instalacja.
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Podczas instalacji Eclipse pobiera z Internetu wskazane komponenty. Postep procesu pokazuje standardowe
okno dialogowe (Rysunek 5.2.12):

& Installing Software |;| EI[‘ZI

Downloading org.eclipse.jdt. debug

[ always run in background [}‘3

[Run in Background” Cancel ] ’ Details == ]

Rysunek 5.2.12 Postep instalacji

Po zakonczeniu pobierania, Eclipse poprosi w kolejnym oknie o potwierdzenie certyfikatu (Rysunek 5.2.13):

& Selection Meeded

Do yiou krust these certificates?

Apkana Pydey; Pydey; Aptana

W przysztosci zamiast firmy Aptana moze tu
sie pojawi¢ Appcelarator. (Appcelarator zaku-
pit Aptane na poczatku 2011 roku). W razie
watpliwosci sprawdz w Wikipedii hasto PyDev.

Select Al ] [ Deselect Al

{= Aptana Pydev; Pydey; Aptana
Aptana Pydey; Pydev; Aptana

@ OF l ’ Cancel

Rysunek 5.2.13 Potwierdzenie certyfikatu

Po potwierdzeniu certyfikatu pojawi sie ostatnie okno, konczace instalacje dodatku (Rysunek 5.2.14):

& Software Updates [$_<|

You will need to restart Eclipse For the installation changes ko take effect, You
L may try to apply the changes without reskarting, but this may cause errors,

[ Restart Mow M [ Mok Mo ] [.ﬁ.ppl';.f Changes Mow

Rysunek 5.2.14 Okno koncowe instalacji dodatku Eclipse

Uwazam, ze zawsze warto sie zgodzi¢ na domysinie proponowany restart Eclipse.
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5.3 Konfiguracja PyDev

Po zainstalowaniu PyDev nalezy skonfigurowa¢ domysiny interpreter Pythona. To ustawienie jest zapisywane w
aktualnej przestrzeni roboczej (workspace — por. Rysunek 1.2.4). Aby je zmieni¢, wywotaj polecenie
Window =>Preferences (Rysunek 5.3.1):

£ CIC++ - Eclipse

File Edit Source Refactor Mawvigate Search Project Fun BUGEES Help

i H N

() Welcome £ Hew tWindow Do A& AT
Mew Edibor

Show Toolbar ~

Open Perspective
Show View

Customize Perspective. ..,
Save Perspective As. .,
Reset Perspective, ..
Close Perspective

Close All Perspectives

Mavigation

Rysunek 5.3.1 Przejscie do parametréw przestrzeni roboczej (workspce)

W oknie Preferences rozwin sekcje PyDev i podswietl pozycje Interpreter - Python (Rysunek 5.3.2):

& Preferences

|t‘.-"II'E filker texk | Python Interpreters . - -
g,?cnifl Pwthon inkerpreters {e.g.: python.exe)
-- Help ame Location Hew. ..
[#- Install{Update Podswietl ten ... i naciénij
- Java element.... ten przycisk —>
EI PryDiew k
- Builders Rermave
[+ Debug
% Edtar Hp
- Interactive Console BiEEm
- Inkerpreter - Iron Python

AHHETREELET = SAhan Bl Libraries |F|:|r|:ecl Builtins " Predefined || P& Ervironment || & String Substitution Variablesl
-{Interpreter - Python

- Logging System PYTHOMPATH

Mew Fold
- Pyt e Folder
- Scripting PyDey Mew EggiZipis)

- Task Tags
[+ Tasks

Rysunek 5.3.2 Wywotanie automatycznej konfiguracji Pythona

Nastepnie nacisnij przycisk Auto Config. Jezeli sciezka do folderu Pythona zostata dodana do zmiennej s$ro-
dowiskowej (Windows) Path, to powinno zadziata¢ poprawnie. (Eclipse otworzy woéwczas takie okno, jakie po-
kazuje Rysunek 5.3.5).
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Jezeli jednak program nie mégt znalez¢ Pythona — wyswietli taki komunikat (Rysunek 5.3.3):

& Unable to auto-configure. |:|®

IUnable ko auto-configure the inkerpreter,
Please create a new interpreter using the 'Mew' button,

Reasan;
IUnable ko gather the needed info From the system,

This usually means that your inkerpreter is not in

the syskem PATH.
| o | Detais >>
b

Rysunek 5.3.3 Komunikat o braku mozliwo$¢ automatycznej konfiguraciji interpretera

Nacisnij wowczas w oknie Properties przycisk New (por. Rysunek 5.3.2). Spowoduje to otwarcie okna ,reczne-
go” wyboru interpretera (Rysunek 5.3.4):

& Select interpreter

Tu wpisz nazwe, pod jakg ma sig

Enter the name and executable of wvour inkerpreter
pojawia¢ na listach PyDev

x
Interpreter Mame: “ Python 3.2 |

Interpreter Executable: ”C:'I,F‘rn:ngram FilesiPython32ipython.exe | [ Browse, ., ]

Tu wpisz $ciezke do
pliku python.exe

| ok D\\‘J[ Cancel |

Jezeli sie nie pomylites$, to po nacisnieciu OK pojawi sie okno z propozycjg sciezek, ktére majg zostaé umiesz-
czone w systemowej zmiennej pythonpath (Rysunek 5.3.5). Zaakceptuj je bez zmiany:

& Selection Needed |:|®

Select the folders to be added to the S¥STEM pythonpath!

Rysunek 5.3.4 Okno ,,recznego” wyboru interpretera Pythona

IMPORTAMT: The folders for wour PROIECTS should MOT be added here, buk in wour project configuration.

Check:http: ffpydey. orgfmanual_101_interpreter beml For maore details,

&, C:\Program Files\Python3z

%=, C:\Program Files\Python32\DLLs

& C:\Program Files\Python32)lib

%=, C:\Program Files\Python32\libsite-packages

] Eu Ci\Program Fileshedipse\pluginstorg. python. pedey_2.1.0. 201105261 3 PySrc
] E‘ C W IMDOW S syskem 32 python3z  zip

[ Select Al ][Deselect Al ]

@ | ok L\\s‘J[ Cancel |

Rysunek 5.3.5 Okno wyboru folderéw do systemowej sciezki PYTHONPATH
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W rezultacie w oknie Preferences pojawi sie skonfigurowany interpreter Pythona (Rysunek 5.3.6):

& Preferences |:|@E]

| | Python Interpreters

General ;
i+ Python interpreters (e.g.: python.exe)
Help Mame Location Mew. ..
InstallfUpdate 2 python 3.2 C:\Pragram Files\Pythand2tpythan, exe
lava Auto Config
(=) PyDey

Edel':"'g Skonfigurowany

ttor— interpreter Pythona

Interactive Console

Interpreter - Iron Python
Interpreter - Ivthon

B Libraries |F|:|rced Builtins || Predefined ﬁ Environment | # String Substitution Yariables

Interpreter - Python

Logaing System PYTHONPATH

PryLink = =i System libs
PyLnit =Y Mew Folder

& CAProgram Files\Python3z

Scripting PyDey & C\Program Files\Python32\0LLs

Task Tags & C\Program Files\Pythan3zilib
RunfDebug El C:\Program Files|Python32\iblsite-packages

BTasks L] ) AN 1
P T [Restu:ure Defaults] [ Apply l
- - Nacisnij OK, by zatwierdzi¢
te konfiguracj

@:l ¢ 9 1 \bl oK %J [ Cancel ]

Rysunek 5.3.6 Skonfigurowany interpreter Pythona

Po nacisnieciu w tym oknie przycisku OK, Eclipse przeanalizuje wszystkie pliki umieszczone w folderach wy-
mienionych w PYTHONPATH. Przygotuje sobie w ten sposéb indeksy do autokompletacji kodu i innych pomocy

(Rysunek 5.3.7):
Progress Information \

i ) Creating (system: pwthon - CProgram. ..info (918 of 1341) for test_deque,py

i [T )

Cancel

Rysunek 5.3.7 Okno przygotowujace pliki znalezione na PYTHONPATH

e Uwaga: Podczas instalowania PyDev w wersji 2.2.1 (2.2.1.2011071313) na Eclipse 3.7 (,Indigo”) w wers;ji
Eclipse for Testers podczas przygotowywania indekséw pojawit mi sie komunikat o wyjatku (btedzie) w pro-
gramie. Mimo to przygotowywanie dalej dziatato (pod spodem okna z komunikatem), i po kilkunastu sekun-
dach sie zakonczyto. Wystgpienie tego btedu nie spowodowato zadnych zauwazalnych nieprawidtowosci w
dziataniu programu.

Podczas wczesniejszych instalacji PyDev 2.1.0 (2.1.0.2011052613) z Eclipse 3.6 (,Helios”) w wersji Eclipse for
C/C++ Developers, takiego btedu nie byto.

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.5 — wersja 1.01 www.samoloty3d.pl




Rozdziat 6 Inne 113

Rozdziat 6. Inne

W tym rozdziale umiescitem wszystkie pozostate materiaty dodatkowe. (To troche taki ,groch z kapustg”. Trudno
by bylo go dzieli¢ na kolejne rozdziaty).
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6.1 Aktualizacja nagtowkow API Blendera dla PyDev

API Blendera zmienia sie wraz z kolejnymi wersjami programu. Dlatego w folderze doc, dostarczanym wraz z tg
ksigzka (por. str. 39), umiescitem skrot, ktéry je uaktualni (Rysunek 6.1.1):

fdres |3 C\Program Files\Blenderdoc o a
Faldersy x Mazwa Rozmiar =~ Tvp
= | Blender I python_api File Folder
# ) 2.57 [Frefresh_python_api,bat 1EE MS-DOS Bakch Fi
= i) [ulals
=l | ) python_api

Tym skrétem mozesz uaktualni¢ pliki

D ppredef * pypredef do aktualnej wersji Blendera

I pepredef-tmp

Rysunek 6.1.1 Zawartos¢ folderu doc

Ten plik wsadowy uruchamia skrypt pypredef_gen.py, umieszczony w folderze doc\python_api (Rysunek 6.1.2):

fdres |23 C\Program FilestBlenderydocpython_api b a
Faldery x Mazwa Rozmiat = Tvp
= |2 Blender ~ I)pypredef File Folder
#5257 I pypredef-tmp File Folder
= I3 doc |#] pypredef_gen.py 49KE  Plik Py
S 0y thon_api
) pypredef Skrypt generujacy pliki *.pypredef
| pvpredef-tmp do aktualnej wersji Blendera

Rysunek 6.1.2 Zawartos¢ folderu doc\python_api

Ten skrypt to przerobiona wersja pliku sphinx_doc_gen.py, opracowanego przez Campbella Bartona do gene-
rowania opisu API Blendera. (Tak, tego samego ktore jest wyswietlane na portalu blender.org). Dzieki temu ko-
dowi, opisy wszystkich funkcji i metod w plikach dla Eclipse sg takie same, jak w oficjalnej dokumentacji API.
Dodatkowo umozliwito to takze umieszczenie listy parametréw kazdej procedury oraz ich opiséw. Jedynym mo-
dutem, ktéry nie jest udokumentowany w ten sposéb, jest bge. Oprocz niego takze bpy.context moze mieé
pewne luki, gdyz jego zawarto$¢ zalezy od typu (3D View, Python Console, itp.) aktualnego obszaru ekranu.

Rezultat dziatania skryptu — pliki *.pypredef poszczegdinych modutéw APl — sg umieszczone w folderze
doc\python_api\pypredef (Rysunek 6.1.3):

&dres || C\Program Files\Blender\docpython_apilpypredef b a
Foldery X Mazwa Fozmiar | Typ

= [3) Blender ~ j bpy. pypredef 1191 KE Python header fi

#3257 j mathutils, geometry, pypredef 6 kB Python header fi

2 ) doc j mathukils, pypredef 31 KB Pvython header fi

= 3 python_api j by ukils, prepredef % 4 KE Pywthon header fi

) pvpredef j bpv.app.pypredef 3KB  Pwthon header fi

£ pypredef-tmp ﬂblf,pypredef k Pliki nagtéwkéw Blender|header Fi

# ) Blender-2.49 #]bpy.path.pypredsf APl dla PyDev header Fi

% 07 blender-2.56 j aud. pypredef 16 KB Python header Fi

% ) Blender-2.57 j bal.pypredef JAKE  Python header fi

% (07 Blender-2,57a j bpy.props.pypredef 7EE  Python header fi

e -

Rysunek 6.1.3 Zawartos¢ folderu doc\python_api\pypredef

To wtasnie ten folder nalezy wskazaé w konfiguracji projektu PyDev jako biblioteke zewnetrzng (external library).
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Gdy wgrasz do tego folderu nowa wersje Blendera (lub przeniesiesz folder doc do nowej — wszystko jedno)
koniecznie uruchom plik wsadowy doc\refresh_python_api.bat (Rysunek 6.1.4):

Current
Current
Current
Current
Current
Current
Current
Current
Current
Current
Current
Current
Current
Current

Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning:
Warning: Current
Warning: Current

value
value
value
value
value
value
value
value
value
value
value
value
value
value
value
value

matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches
matches

no
no
no
no
no
no
no
no
no
no
no
no
no
no
no
no

*EnumProperty’ .,
'EnumProperty’ .
EnumProperty’ ,
'EnumProperty’ .
EnumProperty’ ,
'EnumProperty’ .
EnumProperty’ ,
'EnumProperty’ .
EnumProperty’ ,
'EnumProperty’ .
EnumProperty’ ,
'EnumProperty’ .
EnumProperty’ ,
'EnumProperty’ .
*EnumProperty’ .,
'EnumProperty’ .

115

modifier’ .
constraint_ori
‘defaun
pose’ . ‘defaul
constraint_ori
constraint_ori
image’, ‘defaun
‘tupe’ . ‘defaul
constraint_ori
property’ . ‘de
modifier’ .
scene’ .
action’ .,
constraint_ori
modifier’, ‘de
constraint_ori

r
1
r
1
r
1
r

not documenting mathutils .geometry
izsing argument declaration for
Missing argument declaration for
deprecated: mathutils.old
updating: mathutils.puypredef

Te komunikaty pojawiaty sie zawsze
— nie ma co sie nimi przejmowac

Moduty zmienione podczas
tego przebiegu

C:sProgram FilessBlendersdoc *pause

F [ 9

Rysunek 6.1.4 Aktualizacja nagtéwkéw Python API Blendera

| to wszystko. Jezeli zawsze musisz dodaC Sciezke
doc\python_api\pypredef do jego konfiguracji. Przejdz do wtasciwosci projektu (Rysunek 6.1.5):

jednak zaczynasz nowy projekt w PyDev,

& PyDev - Bevel/src/mesh_bevel.py - Eclipse

File Edit Source Refacktoring  Mavigate Search BE@Ed® Pydev  Run window  Help
= - LN ¥ o .
=ar - - - - = : D b
s 1. Podswietl projekt : Close Project FEf %% Debug | ¢ PyDev
[ PyDev Pdckage Explorer o =h=Sk" = H
=3 = &
; . o=
=B s Euild Warking Set p b oscmint o-

2. Przejdz do

- [F] mesh_bevel,
B u ) jego whasciwosci

= Python 3.2 (CProgram FilesiPython32ip v
R C:\Program FilesiPython3z
+-Bl, Syskem Libs

Bl Predefined Completions

Clean. ..

Build Automatically

11t
!

Rysunek 6.1.5 Przejscie do wlasciwosci projektu

W oknie, ktére sie pojawi, wybierz sekcje PyDev — PYTHONPATH, a w niej — zaktadke External Libraries
(Rysunek 6.1.6):

& Properties for Bevel

1. Wybierz PyDev - PYTHONPATH 2. Przejdz do
te pozycje tej zaktadki

The final PYTHOMPATH used For a launch is Aomposed of thepars
defined here, joined with the paths defin#d by the selected interpreter,

Project R&ferences

PwDey - Inlgrpreter/ara

PyDeyv - PYTHONPATH

Run/Debug Settings

+- Task Repositary
WikiText

. External Libraries

[ Source Folders &  Skring Substitukion Yariables

Excternal libraries (source Folders)zips/jars/eqgs) outside of the waorkspace,

When using variables, the final paths resolved must be filesystem absolute,

Changes in external libraries are not monitored, so, the 'Force reskare inkernal info’

Rysunek 6.1.6 Przejscie do edycji PYTHONPATH
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Poczatkowo projekt nie ma zadnych dodatkowych bibliotek (lista w tej zaktadce jest pusta). Nacisnij przycisk
Add source folder, aby doda¢ nowa, i wskaz folder doc\python_api\pypredef (Rysunek 6.1.7):

PyDev - PYTHONPATH s v -

The final PYTHOMPATH used for a launch is composed of the paths
defined here, joined with the paths defined by the selected interpreter,

[ Source Folders | %) External Libraries | @ String Substitution Variables

Tym  przyciskiem
dodasz nowg

External libraries (source Folderszips/jarsieggs) outside of the workspace,

when using wariables, the final paths resolved must be fileswstem absolute,

Changes in external libraries are not monitored, so, the 'Force restare internal info'
should be used if an external library changes,

Add source Folder

Na razie lista

zewnetrznych v
bibliotek jest pusta

Przegladanie w poszukiwaniu folderu

Farce restare internal info

= |Z) Blender -
H ) 257
= |2 dac
= I2) pwthon_api
= |:|':.-'|:|I'E|:|E=F
) pypredef-tmp
+ | Blender-2,49
4 |J) blender-2.56
+ | ) Blender-2.57
#| [ Blender-2,57a b/

Folder: | pvpredef

Ubworz nowy Folder I a4 [ Anuluj
2

Rysunek 6.1.7 Dodanie nagtéwkoéw API jako ,,biblioteki zewnetrznej”

Gdy folder z deklaracjami Blender API jest juz na liscie, nacisnij przycisk Force restore internal info. Jak wyni-
ka z opisu w oknie, tak nalezy robi¢ tu zawsze, po wprowadzeniu zmiany (Rysunek 6.1.8):

PyDev - PYTHONPATH =1 -

The final PYTHOMPATH used for a launch is composed of the paths
defined here, joined with the paths defined by the selecked interpreter,

[ Source Folders | & External Libraries | @ String Substitution Yariables

External libraries (source Folders/zips/iarseqgs) oukside of the workspace,

When using variables, the final paths resolved must be Filesystem absoluke,
Changes in external libraries are not monitored, so, the 'Force restore internal info' ‘
should be used if an external library changes., :

A
= C\Program FiIes'l,BIender'l,-:!u:uc'l,p';.-'thu:un_api'l,p';.-'predeF [ Add source Falder l

[ &dd zipfjar/eqgq ]

[.ﬁ.dd based on variable ]

Nacisnij ten [ Remaove ]
przycisk

Force restare inkernal inFD&

[ Restore Defaulks ] [ apply ]

Rysunek 6.1.8 Wymuszenie od$wiezenia wewnetrznych danych projektu
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Po zatwierdzeniu zmian w konfiguracji projektu, dodaj na poczatek skryptu deklaracje ,import bpy”. Dzieki
niej PyDev bedzie wiedziat, Ze ma wyszuka¢ deklaracje z modutu bpy (Blender API). Potem wystarczy, ze w
czasie pisania kodu postawisz kropke po nazwie obiektu. Edytor wyswietli wéwczas liste jego metod i wiasciwo-
sci (Rysunek 6.1.9):

Fi-H B = A < R I SR S SR Fj %% Debug | ¢ PyDev
£ pyDev 2 = 8 |§e 57 = 5
- — . o
A |, = rrr Dopisz najpierw te deklaracje! -
= = - A _|Bez nigj nic nie zadziata! o=
= 12£ & simple SCri o=
= Bewvel o
=5 arc _ A potem juz normalnie — po
18] mesh_bevel.p: llmp':'rt hpy ‘ wpisaniu kropki pojawi sie lista
=@ Pythan 3.2 (CHiPy def main() : elementow odpowiedniej klasy
e C:\Program Fil I:'LJJ;?IE = LT CEEE. —
= m, System Libs print (cube.name)] O |atkices a
+-m) ChPrograr _ & libraries
+-om) CHYPrograr wain () & materials
+-m) ChPrograr & meshes
g CHPrograr O metaballs
=, Predefined Coi @ node_groups
+-Ei, Forced builkins G%
[ Problems | B console 52 '? particle
PyDev Scripting @ path_from_id(praperty) =
< >
Press CtH+Space For ternplates,

Rysunek 6.1.9 Autokompletacja kodu — po wpisaniu kropki

Wiecej o postugiwaniu sie funkcjami autokompletacji znajdziesz na str. 41 i nastepnych.

e UWAGA: Na oficjalnej stronie pydev.org znajdziesz opis innego sposobu korzystania z plikow predefinicji
(*.pypredef )1. Problem w tym, Zze opisane tam dodawanie do sekcji Predefined nie chciato mi dziataé.
Przedstawitem wiec metode sprawdzong i skuteczna, choé¢ ,nieortodoksyjng”.

Uwazam zreszta, ze przypisywanie takiego powigzania z Blender API do projektu, a nie interpretera, jest lepsze.
Mozesz przeciez réwnolegle pisa¢ inny projekt w ,zewnetrznym Pythonie”. W takim projekcie podpowiedzi zwig-
zane z Blenderem mogtyby tylko przeszkadzac.

! Doktadny adres tego artykutu: http://pydev.org/manual 101 _interpreter.html
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6.2 Importowanie pliku do projektu PyDev

Do projektu PyDev mozna dotgczy¢ jakies istniejgce pliki. Z menu kontekstowego folderu, w ktérym majg sie
znalez¢, wybierasz polecenie Import... (Rysunek 6.2.1):

File Edit Source Refactoring  Mavigate Search  Project Pydew Run Window  Help

i - R R R R
[ PyDev PackageE i = 08| [F] mesh_bevel 2 [P bpy =g
IE' % :{__:,|> o ~irrer
| £ e T
= == Bevel 1. Podswietl docelowy folder if-
=2 src otworz jego menu kontekstowe
EI mesh_begel.py T A
= “def main|():
= Python 3 Newr - - . , ohijecta[ "Cube™
1= Copy
|z Paste
¥ Delete
Move, ..
Rename. .. 2. Wywotaj to polecenie

£ Export. ..

Rysunek 6.2.1 Import istniejacego elementu do folderu projektu

To otworzy okno kreatora importu. Na pierwszym ekranie wskaz General 2File System jako rodzaj zrodia
(Rysunek 6.2.2):

& Import |:|®

Select

Y
Impoart resources Fram the local file syskem inko an exisking project., I E - 5 l

Select an import source:

| |
== Gereral
[E archive File
ﬁ Existing Projects into Workspace
|’_‘|‘ < Wybierz to Zzrédto
L Preference
= o+
= v

[

[£

©

Rysunek 6.2.2 Wybor rodzaju zrodta
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W kolejnym oknie kreatora nalezy najpierw wybrac folder, w ktérym znajduje sie plik/pliki (Rysunek 6.2.3):

& Import |_|®
File system —
Source musk not be empty. Kliknij tutaj, by wskazaé¢ @
folder z plikami a
|
' v
Fram directory: b d | Browse... l
lage
Jedyne wypetnione domysinie pole
Filter Tvpes... Select All Desel=ct o/|to folder docelowy (projektu)
Into Folder: | Bevel/blender file | [ Browse, ..

Options
|:| Crverwrite existing resources withauk warning

[ ]create complete folder struckure

Formularz jest niewypetniony,
dlatego Finish jest niedostepny

@

—

Mext = Firish

Cancel

Rysunek 6.2.3 Puste okno kreatora importu

Po nacisnieciu przycisku Browse... mozesz wskaza¢ istniejacy katalog, lub utworzy¢ nowy (Rysunek 6.2.4):

Import from, directory

Select a directory bo import from,

?X

= 23 Elender
=25

Wskaz folder, ktory

= O -
=) __pycache_
I3 Lekcie
I=5) seripts
I textures
I3 Blender At
I3 Edlipse
[ Human

zawiera plik.

[

(£

Faolder: | Python

[thwc'urz nowy Folder ]

Anuluj ]

l OKH[

Rysunek 6.2.4 Wybor folderu
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Po wybraniu folderu, w liScie po prawej pojawig sie jego pliki (Rysunek 6.2.5):

File system

@ There are no resources currently selected Far impart,

& Import |:|®
P —

e

=

Rysunek 6.2.5 Wyswietlanie zawartosci folderu

Zaznacz co najmniej jeden z nich do importu (Rysunek 6.2.6):

'¥ Na razie nie mamy wybra- -
nego zadnego pliku...
From directory: | Ci\Documents and Settingsiw4979721\My Documents|Blender) 2.t v| [ Browse. .. ]
v
[]E Python ] :;Q.ﬁ.rraySkEtch_vD_ﬁ_alpha.zip ~
% = | bevel blend —
Pliki we wskazanym |=| bevel.blendil
folderze [] = bevel.blendz
[ [FlBevel.py s
. ?
Filker Types...] [ Select Al ] [ Deselect Al ]

& Import |:|@

File system —
Import resources From the local file system. |.-_" .-"
Y~ [Gdy zaznaczysz jakis plik — 4
zniknie komunikat o btedzie...
From directory: | Zi\Documents and Settings'l,w49?9?21:'l,l'~'1y DocumentsiBlenderi2.5 s | [ Browse, ., ]
T
[=] = Python (L] :;Q.ﬁ.rraySkEtch_vD_ﬁ_alpha.zip -
|| bervel.blend -
[1 = bevel.blend1
[] =l bevel.blendz
[ [FlBevel.py i
45 *
Filker Types...] [ Select Al ] [ Deselect Al ]
Into folder: |Bevel,l'l:ulender file | [ Browse, .,

Options
|:| Owerwrite existing resources without warning

[ ]create complete folder struckure

. a przycisk Finish
stanie sie dostepny

©

Finish,\g [ Cancel
b

Rysunek 6.2.6 Wybor pliku do importu

Gdy to zrobisz, kreator dojdzie do wniosku, ze ma juz komplet danych, i ,odszarzy” przycisk Finish. Nacisnij go,

a wybrane pliki zostang skopiowane do wybranego folderu projektu.
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Poprzez import mozesz wstawi¢ do projektu np. testowy plik Blendera. Wystarczy potem klikng¢, by go otworzy¢
(Rysunek 6.2.7). W ten sposéb masz wszystko ,w jednym miejscu”:

i o
[ PyDev Package E &3 = B || [F] mesh_bevel 3 [F] bpy 1
E % :%D — —rrr . .

= .[;__.p? Eevel The samplest script
= sre . Wystarczy kliknaé, by otworzyé
i EI mesh_bevel.py Litestowy plik Blendera
EIE? blender file o\ de= R _
i |ﬂ bevel. blend cube = ljlpgr. data.objects[ "Cuba']
e Python 3.2 I{C qram File print|1|n::1?be - name)

[C:ADocuments and Settingsw49 797 21workspacelBeveliblender filelbe
o

(1) Cube

& Object Mode

Rysunek 6.2.7 Otwieranie testowego pliku Blendera

e PyDev domysinie tworzy w folderze projektu kopie plikdw, ktére wskazates. Oznacza to, ze wprowadzone
do nich zmiany nie majg wptywu na pierwowzory.

Jezeli jednak potrzebujesz wigczy¢ do projektu plik, ktéry musi lezeé¢ gdzies w innym katalogu — jest to takze
mozliwe. Tak sie moze zdarzy¢, gdy bedziesz chciat bezposrednio poprawia¢ np. wtyczke Blendera. Skrypty
wtyczek musza sie znajdowac w folderze addons. Zaczyna sie tak samo jak poprzednio (Rysunek 6.2.8):

e — 5
{2 pyDew Package E 532 8 || [F] mesh_bevel 2 ] bpy 1
E {% :P#_ v —irrr
= 125 Bevel The simplest script

EE rrr
R Mew r

E‘E’ bl Go Inko .
. |f lata.objeccs[ "

e p, =] Copy Larme |

ol

|z Paste

¥ Delete
Mave, ..
Rename...

& Remove From Conbexk Chelalk+Shift+Dowvwn

£ Export... !

Rysunek 6.2.8 Dodawanie skrétu do pliku — poczatek jak poprzednio...

Copyright Witold Jaworski, 2011.




122 Dodatki

W oknie kreatora wskaz folder wtyczek Blendera i zaznacz te, ktérg wigczasz do projektu (Rysunek 6.2.9):

File system "
Folder z wtyczkami —i7
Impart resources From the local file syskem, Blendera
-
From direckary: | C\Program Files\Blender|2. 57 scripts\ addons_contrib "
“«--"""" =
’ [¥] = addons_contrib ] [F] mesh_intersection.py

EE] mesh_knife, py
E] scene_handle_panel,py
¥ space_view3d_adjust_projection. py

Zaznaczam skrypt, do ktérego
Filker Types...] [ Select Al ] [ Deselect Al ] chce czesto zagladac...
Into folder: | Bewvelfsrc
Options

Owerwrite existing resources without warning

[ ]create complete folder struckure

: ...i naciskam ten przycisk.... |

Rysunek 6.2.9 Dodawanie do projektu skrétu do wtyczki Blendera

Nastepnie nacisnij przycisk Advanced>>, by rozwing¢ dodatkowe opcje kreatora (Rysunek 6.2.10):

Options

Owerwrite existing resources without warning

[ ] create complete fir -
... zaznaczam, ze

<< Agdanced to ma by¢ skrot

Okres$lam ,punkt odniesienia”
dla relatywnej $ciezki do pliku

Create links in workspace
Create virbual folders

Create link locations relative to: | ECLIPSE_HOME b

@:‘ Finish R@J[ Cancel

Rysunek 6.2.10 Wybér potozenia i otoczenia skryptu

Najpierw zaznacz opcje Create links in workspace. Spowoduje to, ze PyDev nie bedzie tworzyt lokalnej kopii
pliku w swoim folderze. Zamiast tego umiesci tam tylko referencje do oryginalnego skryptu. W ten sposéb mo-
zesz np. wygodnie zmienia¢ kod wtyczki Blendera, umieszczonej w jego katalogu.

PyDev pozwala Ci takze okresli¢, czy ma zapamieta¢ petng Sciezke do wskazanego pliku, czy tez Sciezke
wzgledng. Stuzy do tego opcja Create link locations relative to. Osobiscie zawsze uzywam $ciezek wzgled-
nych, bo ufatwiajg ewentualne przenoszenie projektu. PyDev umozliwia takze okreslenie miejsca w strukturze
katalogéw, do ktérego ma sie odnosi¢ taka sciezka wzgledna. W przypadku wtyczek Blendera proponuje uzy-
wac¢ ECLIPSE_HOME. (Najprawdopodobniej i Blender, i Eclipse znajdujg sie u Ciebie w tym samym katalogu).
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Gdy naci$niesz w oknie kreatora przycisk Finish, skrot zostanie dodany do projektu (Rysunek 6.2.11):

& PyDev - Bevelfsrc/mesh_bevel. py - Eclipse

Rysunek 6.2.11 Skroét do pliku, dodany do projektu

B B0

[F] mesh_bevel &2 P

File Edit Source Refactoring Mavigate Search  Project
i
[% pyDev Package E &2 =08
BEg Y
= = Bevel
= src
Eﬂ mesh_bevel.py
B
=== bHlender file
U bevel.blend
- Python 3.2 (C:\Program File

Pydevy Run ‘Window Help

- FrF

The simplest =script

To nie jest plik, a skrot do
impor1oryginalnego pliku z kodem,
umieszczonego na dysku

~ def mg
cube = bpy.data.objects[ "Cuba™]
printcul:ue.na.me]

mainil

Jak widzisz, ikony skrétow do plikéw sg oznaczane w Eclipse dodatkowg strzatkg w prawym dolnym rogu. Gdy
zajrzysz do wiasciwosci takiego skrotu, mozesz z nich odczyta¢ lub zmieni¢ potozenie ,oryginatu” (Rysunek

6.2.12):
Resource
Path: [Bevelfsrcimesh_knife. py
Type: Linked File
Locakion:

Tym przyciskiem mozesz
przypisa¢ do skrotu inny
plik

ECLIPSE_HOMEY. . \Blender)2, 57 scriptstaddons_contriblmesh_knife, py

Resolved Iu:u:atiu:un:| C:\Program Files\Blenderi 2. 57 scriptstaddons_contribimesh_knife, py |

158 1582 bytes
21 marca 2011 15:46:12

Size!
Last modified:

N~

Aktualne potozenie pliku

Rysunek 6.2.12 Przyktadowa informacja o powigzanym pliku. (To fragment okna jego wlasciwosci — Properties)
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6.3 Debugowanie skryptu w Blenderze — szczegoty

Blender wykonuje skrypty Pythona postugujac sie swoim wtasnym interpreterem. Dlatego mozna je debugowac
za pomocg wbudowanego, standardowego debuggera. Niestety, to narzedzie dziata wytacznie w trybie ,kon-
wersacyjnym”, w konsoli. Nie jest przez to zbyt wygodne w uzyciu.

Szanse na S$ledzenie skryptu w jakim$ ,okienkowym” debuggerze, takim jakim dysponuje IDE Eclipse, daje tylko
tzw. debugger zdalny. To rozwigzanie wymyslone oryginalnie do sledzenia programéw wykonywanych na innym
komputerze (Rysunek 6.3.1):

TCP/IP

Klient: Blender

/
Gdy uruchamiasz
skrypt w Run.py...

import pydev debug as pydev

File Edit Source FRefactoring vigate Search Project pydev.debug(SCRIPT, PYDEVD PATH, trace=True)
Neil & HF e i%s-0- . SEIETEEI runser )
:]

5 Debug i3 Skrypt pydev_debug.py

uruchomiony . ... jest urucha-
Bl Conscle 57 & Tasks Problegis | 8sorwer przez caly . miany proces
Debug Server czas ,nastuchuje” import pydevd klienta!
Debuy 3erver at port: 5673 if trace: pydevd.settrace()

Rysunek 6.3.1 Sledzenie wykonywania skryptu w Blenderze: dziatanie zdalnego debuggera

IDE (takie jak Eclipse) uruchamia proces serwera, ktéry zaczyna ,nastuchiwa¢” zadan od ewentualnych debu-
gowanych skryptéw. Informacje o tym bedzie wysytat klient zdalnego debuggera, wtgczony w kodzie sledzonego
skryptu. W naszym przypadku kod tego klienta znajduje sie w pakiecie (package) o nazwie pydevd. Ten kod
jest importowany i inicjowany w pomocniczym module pydev_debug.py (por. str. 129), ktéry jest wykorzystany z
kolei w pliku Run.py. (To plik, ktéry wywotuje nasz skrypt — por. str. 58). Komunikacja pomiedzy klientem i ser-
werem zdalnego debuggera odbywa sie poprzez sie¢. Juz dawno temu kto$ spostrzegt, ze nic nie stoi na prze-
szkodzie, by te dwa procesy dziataty na tej samej maszynie. Wymieniajg wtedy miedzy sobg dane korzystajgc z
lokalnej karty sieciowej komputera. Koncepcyjnie odpowiada to sytuacji, jak gdyby dwéch ludzi siedzacych w
tym samym pokoju rozmawiato przez telefon. Ale programy ,sg gtupie” i nie narzekajg, ze muszg sie porozu-
miewac tak okrezng droga. A catos¢ dziata poprawnie, i to sie tylko liczy.

Proces serwera w PyDev uruchamiasz poleceniem PyDev Start Debug Server (Rysunek 6.3.2):

File Edit Source Refactoring Mavigate Search  Project Fun  Windaw Help

I EHRG AP e - o- G (35 vebug | @ pyoes

= F?" Skart I:uug Server =
¥ Debug 22 ; -eakpoints 8
t
Globals Browser
Nie pomyl tego skré- & L = 7
tu z ,normalnym”
debugowaniem! 1_5?

Rysunek 6.3.2 Polecenia PyDev i ich skréty, uruchamiajace i wytaczajace serwer zdalnego debuggera Pythona w Eclipse
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A co zrobi¢, gdy na pasku przyciskéw ani w menu Pydev nie ma polecehl, ktére pokazuje Rysunek 6.3.2?

Czasami polecenia PyDev Start/End Debug
Server mogg byé po prostu wylgczone z per-

spektywy Debug! Aby je wigczyé, przejdz do _
okna dostosowywania perspektywy: 1 v EZE :::;::'W ) | %5 Debug | € PyDev
Window 2>Customize Perspective (Rysunek 69 1 = H
6.3.3). Open Perspective L4

Shaw View = -
W oknie Customize Perspective przejdz do
zaktadki Command Groups Availability 5ave Peuspective As...
(Rysunek 6.3.4). Odszukaj na liscie Available Reset PerSDEEt_WE”'

. i Close Perspective

command groups (po lewej) grupe polecen o Close All Perspectives
nazwie PyDev Debug. Wystarczy jg zaznaczyc,
by polecenia Start Debug Server i End Debug Mavigation ' =
Server pojawity sie w menu i na pasku przybor- Preferences e & O
nika! A & 1% M ol Y

Rysunek 6.3.3 Przejscie do dostosowywania perspektywy projektu

& Customize Perspective - Debug |z|@@

Tool Bar Wisibility | Menu Visibility | Command Groups Availability |Sh|:|rt|:uts

Select the command groups that wou want to see added to the current perspective {Debug). The details Field identifies which
meny items andfor toolbar items are added ko the perspective by the selected command group.

fvailable command groups: Menubar details: Toolbar details:
[] mMake actions Al = Prydey = PyDew Debug
DF'E*!'I Files Fﬁ End Debug Server Fﬁ PyDev: stop the debugger ser
L] Prefile ,3'-‘ Start Debug Server F?-* PyDey: start the pydev server

PyDew Debug

PyDaw Navigat[i f
Resource Mavigation ]
Ta grupa polecen

[] reverse Debugging .
[#] search * | ||musi by¢ wigczonal £ | [*

@:l Ok ] [ Cancel

Rysunek 6.3.4 Wiaczenie wyswietlania kontrolek zdalnego debuggera Pythona

Gdy przygotowywatem prezentacje na potrzeby tej ksigzki, przyciski Start/End Debug Server byly od razu na
swoim miejscu. Nie musiatem niczego poprawia¢ w konfiguracji perspektywy. Przypuszczam, ze moze byc¢ to
zwigzane z okolicznosciami, w ktérych zostata w projekcie stworzona perspektywa Debug.

e  Przy okazji dowiedziates sie, jak mozna dostosowywac perspektywe projektu Eclipse do swoich potrzeb ©

! Gdy instalowatem PyDev po raz pierwszy, zdarzyto mi sie wiasnie cos$ takiego. Spedzitem wtedy chyba caty dzier na wertowaniu wszelkiej
dokumentacji i uwag uzytkownikéw, dostepnych w Internecie. Rdwnolegle ciggle wchodzitem w ré6zne menu Eclipse, w poszukiwaniu tych
dwaoch kluczowych drobiazgéw. W koncu je znalaztem. Abys oszczedzi¢ Wam tej samej meki, podaje tutaj rozwigzanie tego problemu
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Podczas debugowania skryptu bedziesz czesto sprawdzat aktualny stan zmiennych. W Eclipse umozliwia to
panel Variables (Rysunek 6.3.5):

(=)= Yariables &% g Breakpaints Na zéto sg zaznaczane zmienne,
ktéorym w poprzednim kroku nada-
Mame ¥alue no nowg wartosé
2 Globals Global wariables
= @ edge MeshEdge: =bpy_struct, MeshEdge at 0x0E9A430C =
= bevel_weight float: 0.0

2 bl_rna MeshEdge: <bpy_struck, Struck{"MeshEdge™i=

hide ' bool: False Wartos¢ zmiennej
_ —— - mozna zmienic
[] ' ] . L.
Ind:x ! ::t- |1 | o Crease 1 wpisujac tutaj jej
@ ' s
fs— gan : ool: False * hide bool: False nowa
* js_loose y  bool: False o .
X index int: 1
= 3 ey . tuple: (0, 3)
= 0 : int: 0
=1 : ink; 3
. Okno, pokazujace wartosé - _
@ rl‘lﬂ_h’l:'i/_ podswietlonej zmiennej » Struck("MeshEdge") = v
float: 0.0
1
fesign Walue Chel4+5 I— tym oknie takze mozesz zmienia¢
k wartos¢ zmiennej — za pomoca tego
polecenia

Rysunek 6.3.5 Panel sledzenia zmiennych skryptu (globalnych i lokalnych)

Panel jest podzielona na liste z nazwami i wartosciami zmiennych globalnych i lokalnych, oraz na obszar
szczegotow (details). W obszarze szczegotow pokazywana jest warto$¢ zmiennej, ktdra podswietlites na liscie.
Sadze, ze obszar details przydaje sie do sprawdzania jakichs$ dtuzszych ciggdéw znakow (wartosci typu str). Gdy
wartoscig zmiennej jest referencja do obiektu, Eclipse wyswietla przy nich ikonki [+]/[-], za pomocg ktorych
mozesz rozwingc liste pdl tych obiektow.

W oknie Variables mozesz takze zmienia¢ aktualne wartosci zmiennych. Zazwyczaj bedziesz je po prostu wpi-
sywat w kolumnie Value (Rysunek 6.3.5). Mozesz je jednak takze zmieni¢ w obszarze details (poleceniem
Assign Value z menu kontekstowego).

Do $ledzenia pojedynczego pola obiektu wygodniej jest korzysta¢ z panelu Expressions. Mozesz go doda¢ do
perspektywy poleceniem Window 2*Show View 2Expressions (Rysunek 6.3.6):

e Help

et Window = | 13‘ Debug |rg PyDev
a . = /Hil- - Debug | €

Open Perspective y | © Breakpoints ERe = | % g |
Shiow Yiew Bg Breakpaints Blt+3hift+0, B ()= Variables | ®g Breakpoin | G5 Expressio 50
Custamize Perspective, ., &l Consale Alt+Shift+, C =
Save Perspective As... % Debug Name Value
Reset Perspective. .. == Disassembly

Close P I:' SP A new expression
058 FErspeclive | Error Log Ale+3hift+0, L
Close All Perspectives -

Mavigation

Preferences 0 Memory k

Rysunek 6.3.6 Dodawanie panelu Expressions
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Ukfad panelu Expressions przypomina uktad Variables: tu takze mamy liste z nazwag i wartoscig wyrazenia. Jest
tu takze pole details, pokazujace na wiekszym obszarze warto$¢ zaznaczonej pozycji. To, co rézni je od
Variables to mozliwos¢ wpisania dowolnego wyrazenia, ktére ma by¢ wartosciowane po kazdym kroku debu-
ggera (Rysunek 6.3.7):

()= variables | ®a Breakpoints 95 Expressions 53 =% F | = ¥ =8
Marne Walue — Mo details to
& edge.select) €—————|Tu wpisz sledzone display For the
wyrazenie... current
— selection,
(= yariables | © kpoinks | S5 Expressions 53 S =EEECES 4 R
Marme YWalue float: 0.0
5_5? 'edge.select” bool: True

‘edge,bevel_weight" | float: 0.0 To okno taki'e’nla ob-
szar ,szczegotow” war-
tosci  podswietlonego
wyrazenia.

qr Ao nes expression

Rysunek 6.3.7 Dodawanie sledzonych wyrazen do listy Expressions

W oknie Expressions mozna wpisa¢ po prostu nazwe zmiennej. Czesciej jednak jest wykorzystywane do Sle-
dzenia wybranych pdl jakiegos$ obiektu. Mozna takze wpisa¢ tu odwotanie do konkretnego elementu listy (np.
selected[0]). W odrdznieniu od okna Variables, w oknie Expressions nie mozna zmienia¢ wartosci wyswietlo-
nych wyrazen.

Innym elementem, ktory jest przydatny przy
L ] . 3
debugowaniu skryptu jest konsola Blendera. A0 Blender* [C:\Documents and Settingstw4979721\work

Help [N Defauit
::{}:: Manual
uruchomienia Blendera pierwsza pojawiata sie i® Release Log

. . e , __—._—-—__-—_‘=__$l
jego konsola, a dopiero p6zniej okno gtéwne. B (@ Blender Website

—

- Ll
|' ﬁ"- Blender e-Shop

To dodatkowe okno tekstowe programu,
otwierane obok okna gtdéwnego. Podczas

W wersji 2.57 musisz jg jednak recznie wy-

Swietlaé —  poleceniem Help 2Toggle BB Developer Cammunity
System Console (Rysunek 6.3.8). W wersji 2.57b konsola Blen-pL AT Ras T,
Konsola Blendera to domysine wyjscie dera byta zawsze domysinie

(standard output) wszystkich skryptow. (Nie  [J|wytaczona! i® Report a Bug

o L W poézniejszych wersjach jest

myl jej z oknem Python Console! Tam widzisz domysinie wiaczona. W razie i® Python API Reference

tylko rezultaty wpisywanych recznie polecen). czego mtOiesz f'él WEAT2) B Operator Cheat Sheet
. . omoca tego polecenia

W konsoli Blendera zobaczysz wszystkie tek- b 4'edop B System Info

sty pochodzace z wywotah procedury print() ‘ Toggle System Console h{

w skryptach. Gdy podczas wykonywania wy- ® Object Mo _ -
e ﬂ FEUrv e/ Do ysion fix

stgpi jaki$ btad, to wtadnie tutaj znajdziesz
jego doktadny opis. e —— T — A Splash Scre

e C:¥Program Files\Blenderiblender.exe

found bundled python: G:“\PROGRA™1-~Blenders2.57puthon

read hlend: C-:\Documents and Settingsw4?79721workspace~Bevel~hlender filesheve
1.bhlend

pydev debugger: warning: psyco not available for speedups <the debugger will stif
11 work correctly, but a bit z=lower) I

Ten komunikat pochodzi z wywotania debuggera PyDev
(por. ze str. 28, Rysunek 2.3.3)

Rysunek 6.3.8 Wiaczenie konsoli Blendera
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Podczas debugowania skryptu (tzn. w chwili, gdy wykonujesz pojedyncze kroki w kodzie programu) Blender jest
.zamrozony”. Dzieje sie tak dlatego, ze czeka na zakonczenie catej operaciji, ktérg rozpoczates naciskajac przy-
cisk Run Script.

Mimo to, jezeli wpiszesz jakie$ wyrazenie w konsoli Debug Server w Eclipse, to jego wartos¢ zostanie wyswie-
tlona w konsoli Blendera (Rysunek 6.3.9):

C:\Program Files\Blenderiblender.exe

= & = found bundled python: C:»PROGRA™1-Ble
= x +=| Tasks | [2¢ Problems | §.4 read blend: C:sDocuments and Settings

1.blend
Debug Server pydev debugger: warning: psyco not avd
Debug Server at port: 5678 work correctly. but a bhit s=lowerd

\ Tu wpisz \ ... a tu zobaczysz
wyrazenie... jego wartosé!

Rysunek 6.3.9 Wspétpraca konsoli Eclipse i konsoli Blendera podczas debugowania skryptu

Mozesz to potraktowac jako metode ,ad hoc” do sprawdzania wartosci roznych wyrazen — na przyktad pola
jakiegos obiektu (Rysunek 6.3.10):

e+ C:\Program Files\Blender\blender.exe

El consale 52 v Tasks | 51 Problems Q; found bundled python: G:»PROGRA™1-Blg
read blend: C::\Documentsz and Setting

Debug Server 1.hlend

Debug Server at port: 5673 pydev debugger: warning: psyco not a

P 11 work correctly, but a hit slower?

|Iedge Lhevel weight ‘ HH

Mozna wpisaé
pole obiektu...

El console 53 2| Tasks | [2F Problems | 3

Debug Server read blend: C:“Documents and Setting
1.blend
Debug Server at port: 5675 pudev debugger: warning: psyco not a
T4z 11 work correctly, but a bit slower?
gdge . bevel weight K
HH ¢ bpy_struct. MeshEdge at BxBCIDDAES>
A gdy wpiszesz .. zobaczysz jego domysing
sam obiekt... reprezentacie.

Rysunek 6.3.10 Wspétpraca konsoli Eclipse i konsoli Blendera — inne przyktady

Oczywiscie, to samo mozna sprawdzi¢ za pomoca panelu Expressions. W konsoli serwera mozesz jednak wie-
cej — na przyktad wywotaé metode jakiego$ obiektu.
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6.4 Co sie kryje w pliku pydev_debug.py?

Wiasciwie do uruchomienia $ledzenia skryptu Blendera w zdalnym debuggerze PyDev wystarczytyby takie dwie
linie kodu (Rysunek 6.4.1):

import pydevd
pydevd.settrace ()

Rysunek 6.4.1 Kod, tadujacy i uruchamiajacy klienta zdalnego debuggera PyDev

Oczywiscie, aby ten kod zadziatat, nalezaloby wczesniej dodaé do PYTHONPATH folder, w ktérym znajduje sie
pakiet (package) pydev.py. Zresztg ten warunek nie wyczerpuje jeszcze listy wszystkiego, co trzeba lub warto
wykonaé podczas inicjalizacji. Stad te dwie linie ,obrosty” w catg procedure debug() (Rysunek 6.4.2):

"'"'Utility to run Blender scripts and addons in Eclipse PyDev debugger
Place this file somwhere in a folder that exists on Blender's sys.path
(You can check its content in Python Console)

rrir

import sys

import os

import imp

def debug(script, pydev path, trace = True):
"'"'Run script in PyDev remote debugger
Arguments:
@script (string): full path to script file
@pydev path (string): path to your org.python.pydev.debug* folder

(in Eclipse directory) Przygotowanie otrzymanych $cie-
@trace (bool): whether to start debugging zek, rozszerzenie PYTHONPATH

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

script dir = os.path.dirname (script)
script file = os.path.splitext (os.path.basename (script)) [0]

if sys.path.count (pydev path) < 1: sys.path.append(pydev path)

if sys.path.count(script dir) < 1 sys.path.append(script dir)
3'"i’;r{gg)}’t’"I;;a’e’;}a’"’""’"""""""’""""A/’";Mywoianie debuggera
' if trace: pydevd.settrace () }
e bty Someee- omemmenionoos ST ! Emulacja obstugi dodatkéw Blendera
;1f script_file in sys.modules: /_ (add-ons): wyrejestrowanie poprzedniej
i try: } wersji wtyczki

3 sys.modules[script file].unregister() |

; except:

3 pass 3

i imp.reload (sys.modules[script filel) ‘4/,——.Whmonamegbmmegokoduskwpw
relse: 3

i __import (script file)

TG ST oossossoosooosossoosoossooooooos ‘ Emulacja obstugi dodatkéw Blendera
'try: /_ ) - ; . "
; sys.modules [script file].register () i (add-ons): zarejestrowanie nowej wersji
| - ‘ wtyczk

rexcept: 3

i pass 3

Rysunek 6.4.2 Skrypt pydev_debug.py
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Zdecydowatem sie wydzieli¢ gtéwny kod uruchamiajgcy w Blenderze skrypt z projektu Eclipse w oddzielny
modut pydev_debug.py. Ten modut zawiera tylko jedng procedure: debug() (Rysunek 6.4.2). Pozwolito to na
maksymalne uproszczenie skryptu Run.py — wzorca wywofania, dostosowywanego do nowego projektu (por.
str. 58). Run.py to po prostu wywotanie procedury debug() z nastepujacymi parametrami:

e script: Sciezka do pliku skryptu, ktéry ma by¢ uruchomiony;

e pydev_path: sciezka PyDev, w ktorej znajduje sie plik pydevd.py;

e trace: opcjonalny. True, gdy program ma by¢ sledzony w debuggerze, False gdy ma by¢
wykonany bez Sledzenia. (Tylko wtedy, gdy trace = False, mozesz wywotywac te
procedure z wylgczonym procesem serwera PyDev w Eclipse — por. 124);

Zwro¢ uwage (Rysunek 6.4.2), ze procedura debug() wczytuje podany modut script klauzulg import. To pozwa-
la uzywaé jej takze do debugowania wtyczki (add-on) Blendera'. Przed importem program probuje potraktowac
zatadowany modut jako add-on i wyrejestrowaé jego poprzednig wersje. Jak sie nie uda — nie ma btedu (nie
kazdy skrypt musi by¢ wtyczka). Po zatadowaniu skryptu prébuje z kolei go zarejestrowac.

e Gdy piszesz kod wtyczki Blendera (add-on), zawsze dopisz na jej koncu obydwie wymagane metody:
register() i unregister(). Pozwoli to na poprawne inicjowanie kodu za kazdym wywotaniem w Blenderze.
(Tzn. po kazdym nacisnieciu przycisku Run Script w oknie z kodem Run.py — por str. 60).

! Wtyczka implementuje jedna lub wiecej klas pochodnych bpy.types.Operator lub bpy.types.Panel. Oprocz tego musi zawieraé dwie
metody: register() i unregister(), zawierajgce polecenia zwigzane z rejestracjg klas wtyczki ,do uzytku” w Blenderze. Podczas wczytywania
modutu srodowisko ma wywota¢ metode register(), a gdy modut jest wytgczany — unregister(). Potem Blender sam sobie tworzy, kiedy to
uzna za stosowane, instancje klas wtyczki. (To model dziatania ,nie wotaj mnie, to ja do ciebie wywotam”. Takim samym zasadom podlega-
ja np. wszystkie programy w $rodowisku Windows). Dlatego podczas debugowania wtyczek koniecznie trzeba w ich kodzie umiesci¢ punkty
przerwania. Zadziatajg poprawnie i zatrzymajg w debuggerze wykonywanie skryptu klasy, ,wywotanej” przez Blendera.
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6.5 Pelen kod wtyczki mesh_bevel.py

W kolejnych rozdziatach tej ksigzki stopniowo rozbudowywatem kod jednego skryptu: mesh_bevel.py. W tekscie
przytaczatem czesto dodawane fragmenty kodu. Jednak po tylu modyfikacjach warto jest pokaza¢ ostateczny
rezultat w catosci. Gdybys$ chciat skopiowaé ten tekst do schowka — uwazaj na wyciecia! Podczas takiego
kopiowania z PDF wszystkie sg usuwane. Lepiej chyba bedzie po prostu pobra¢ ten plik z mojej strony.

Skrypt nie miesci sie na jednej stronie, wiec zdecydowatem sie go podzieli¢ na trzy czesci. Pierwsza czesc¢ to
nagtéwek, z licencjg GPL, strukturg informacyjna, i deklaracjami importu (Rysunek 6.5.1):

rr

Bevel add-on
A substitute of the old, ‘destructive’ Bevel command from Blender 2.49

rrr

bl info = {

"name": "Bevel",
"author": "Witold Jaworski'",
"version'": (1, 0, 0),

"blender'": (2, 5, 7),
"api': 36147,

"location": "View3D > Specials (W-key)'",
"category": "Mesh",

"description": '"Bevels selected edges'",
”Warnlng”: ””,

"wiki url": "",

"tracker url": ""

}

import bpy
from bpy.utils import register module, unregister module
from bpy.props import FloatProperty

v Ciag dalszy na nastepnej stronie...

Rysunek 6.5.1 Skrypt mesh_bevel.py, cz. 1 (deklaracje)
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Kolejny fragment skryptu to procedura bevel(), implementujaca wtasciwg operacje fazowania (Rysunek 6.5.2):

def bevel (obj, width):
"""Bevels selected edges of the mesh
Arguments:
@obj (Object): an object with a mesh.
It should have some edges selected
@width (float) :width of the bevel
This function should be called in the Edit Mode, only!

mrmrn

bpy.ops.object.editmode toggle ()

bpy.ops.object.modifier add(type = 'BEVEL')
bevel = obj.modifiers[-1]

bevel.limit method = 'WEIGHT'

bevel.edge weight method = 'LARGEST'
bevel.width = width

while obj.modifiers[0] != bevel:
bpy.ops.object.modifier move up (modifier = bevel.name)

for edge in obj.data.edges:
if edge.select:
edge.bevel weight = 1.0

bpy.ops.object.modifier apply(apply as = 'DATA', modifier = bevel.name)

for edge in obj.data.edges:
if edge.select:
edge.bevel weight = 0.0

bpy.ops.object.editmode toggle ()

[—

Ciag dalszy na nastepnej stronie...

Rysunek 6.5.2 Skrypt mesh_bevel.py, cz. 2 (procedura fazujaca)
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Ostatnig czescig skryptu jest implementacja operatora Bevel i kodu rejestrujacego wtyczke (Rysunek 6.5.3):

class Bevel (bpy.types.Operator) :
""" Bevels selected edges of the mesh'''

bl idname = "mesh.bevel"

bl label = "Bevel”

bl description = "Bevels selected edges"
bl options = {'REGISTER', 'UNDO'}

width = FloatProperty (name="Width'", description="Bevel width",

subtype = 'DISTANCE', default = 0.1, min = 0.0,
step = 1, precision = 2)
LAST WIDTH NAME = "mesh.bevel. lastﬁwi dth"
@classmethod
def poll(cls,context):
return (context.mode == 'EDIT MESH'")

def invoke (self, context, event):

bpy.ops.object.editmode toggle ()
selected = list(filter (lambda e: e.select, context.object.data.edges))
bpy.ops.object.editmode toggle ()

if len(selected) > O0:
last width = context.scene.get (self.LAST WIDTH NAME, None)
if last width:
self.width = last width
return self.execute (context)
else:
self.report (type='ERROR', message="No edges selected")
return { 'CANCELLED'}

def execute (self,context):
bevel (context.object, self.width)
context.scene[self.LAST WIDTH NAME] = self.width
return {'FINISHED'}

def menu_draw(self, context):
self.layout.operator context = 'INVOKE REGION WIN'
self.layout.operator (Bevel.bl idname, "Bevel')

def register():
register module( name )
bpy.types.VIEW3D MT edit mesh specials.prepend(menu_draw)

def unregister|():
bpy.types.VIEW3D MT edit mesh specials.remove (menu draw)

unregister module( name )
if name == ' main ':
register ()

Rysunek 6.5.3 Skrypt mesh_bevel.py, cz. 3 (kod wtyczki)

Copyright Witold Jaworski, 2011.
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