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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 s$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 przeszkadzaé, gdy tworzysz wieksze programy. Szczegdlnie ucigzliwy jest brak ,,okienkowego” debu-
ggera.

W 2007r opracowatem artykut, opublikowany w BlenderWiki, w ktérym proponowatem uzycie w tym charakterze
dwodch programoéw: Open Source: SPE (edytor) i Winpdb (debugger). Niestety, nie dane mu byto by¢ diugo
uzytecznym: udostepniona w 2010r. kolejna wersja Blendera (2.5) otrzymata zupeinie nowe API. Ten Blender
uzywat Pythona w wydaniu 3.x, podczas gdy poprzednie wersje uzywaty wydan z serii 2.x. W dodatku tworcy
Pythona zdecydowali sie w wersji 3.x zerwa¢ wsteczng zgodnos¢ kodu. Co gorsza, edytor SPE zostat w tym
czasie porzucony przez jego tworce i nie byto komu zaadoptowaé go do Pythona 3.x. (Taki los spotyka wiele
mniejszych przedsiewzie¢ Open Source — sg one czesto efektem czyjegos hobby). W efekcie opisane w moim
artykule rozwigzanie nie dziatato w Blender 2.5.

W 2011r postanowitem wiec zaproponowa¢ nowe srodowisko programisty dla tworzenia rozszerzen Blendera,
takze oparte wytgcznie o oprogramowanie Open Source. Tym razem moj wybor padt na IDE Eclipse, wzboga-
cone o dodatek do pracy ze skryptami Pythona: PyDev. Obydwa produkty byly wéwczas rozwijane od 10 lat i
same w sobie nie zalezaly od Pythona. (Dzieki temu nie byty narazone na takg wsteczng niezgodnos¢ kodu, jak
SPE i Winpdb). To byt lepszy wybér: obydwa produkty sa nadal rozwijane, a moja ksigzka (,Programowanie
dodatkéw dla Blendera 2.5”) pozostata uzyteczna z drobnymi poprawkami, przez kolejne 7 lat. Okreslam jg jako
.wersje 1.0”. Adaptacja tej ksiazki do kolejnych wersji Blendera (2.6, 2.7) wymagata tak niewielu zmian, ze nie
zdecydowatem sie tworzy¢é nowych wydan tego poradnika. Zamiast tego umieszczatem je w erracie na stronie

tego projektu.

Jednak pod koniec 2018r. Fundacja Blendera opublikowata nowg wersje Blendera: 2.8. Gdyby Blender byta
produktem komercyjnym, ta nowa wersja zapewne otrzymataby nie numer 2.8, a co najmniej 3.0. W poréwnaniu
z poprzednig wersjg wprowadzono w niej wiele gtebokich zmian i ulepszen, Swiadomie zrywajgc z wieloma
przezytkami (co powoduje m.in. brak wstecznej zgodnosci plikow). Wsteczna zgodno$¢ zostata zerwana takze
w przypadku skryptéw Pythona. Tym samym nadszedt czas, aby napisa¢ te drugg edycje tego poradnika
(,Programowanie dodatkéw do Blendera 2.8”). Nazywam jg takze ,wersjg 2.0” tej ksigzki.

Uwazam, Ze narzedzia programisty najlepiej przedstawia¢ na przyktadzie pracy nad jakim$ konkretnym skryp-
tem. Zdecydowatem sie wiec opisaé tu proces tworzenia wtyczki Blendera pozwalajgcej szybko wykonywac
podstawowe operacje na brytach: sume, réznice, czesé wspdlng. (Chodzi o typowe operacje, za pomocg kté-
rych projektuje sie w 3D czesci maszyn). Poziom narracji tego poradnika wymaga przecietnej znajomosci Py-
thona i Blendera. Do zrozumienia fragmentu o tworzeniu wtyczki (Rozdziat 4) trzeba takze znaé podstawowe
pojecia programowania obiektowego, takie jak: ,klasa”, ,obiekt’, ,instancja”, ,dziedziczenie”. Gdy jest to po-
trzebne wyjasniam kilka bardziej zaawansowanych pojec. (Np. na przyktadzie API dla wtyczek ttumacze, co to
jest ,interfejs” i ,klasa abstrakcyjna”). Ta ksigzka wprowadza w praktyczne podstawy pisania rozszerzen Blende-
ra. Nie opisuje tu wszystkich zagadnieh. Przestawiam za to metody, ktére stosuje, by je poznawaé. Uzywajac
ich, bedziesz mogt samodzielnie opanowac reszte API Blendera (np. tworzenie wtasnych paneli lub menu).
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Konwencje zapisu

Wskazéwki dotyczgce 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 nastepujgco:

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

Panel:Przycisk taki zapis oznacza nacisniecie w oknie dialogowym lub panelu "Panel" przycisku ,Przy-
cisk”.
Nacisniecie klawisza na klawiaturze:

-EI mysinik pomiedzy znakami klawiszy oznacza jednoczesne nacisniecie obydwu klawiszy

na klawiaturze. W tym przyktadzie trzymajgc wcisniety , naciskasz E];
El, przecinek pomiedzy znakami klawiszy oznacza, ze je naciskasz (i zwalniasz!) po kolei.

W tym przyktadzie najpierw |§| a potem El (tak, jak gdybys chciat napisa¢ wyraz ,,gx”).

Nacisniecie klawisza myszki:
lewy przycisk myszy
prawy przycisk myszy

Srodkowy przycisk myszy (nacisniete kétko przewijania)

ENERERE

kétko przewijania (petni te role, gdy jest obracane)

Na koniec: jak mam sie do Ciebie zwraca¢? Zazwyczaj w poradnikach uzywa sie formy bezosobowej (,teraz
nalezy zrobi¢”). 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, piszgcego te stowa — jako jeden
zespot. Moze troche wyimaginowany, ale w jakis sposdb prawdziwy. Przeciez piszac te ksigzke ja takze sie
wiele nauczytem, bo wiedziatem, ze kazde zagadnienie mam Ci porzadnie przedstawic!

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.



6 Przygotowania

Przygotowania

W tej czesci opisuje, jak zbudowac¢ (zainstalowa¢) odpowiednie srodowisko programisty (Rozdziat 1). Potem
zaznajamiam z podstawami konfiguraciji i uzycia IDE Eclipse, z dodatkiem PyDev (Rozdziat 2).
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Rozdziat 1. Instalacja oprogramowania

Opisywane w tej ksigzce srodowisko pracy programisty wymaga zainstalowania trzech sktadnikéw:
- ,Zwyktego” interpretera Pythona (jest to interpreter ,zewnetrzny”, w stosunku do dostarczanego wraz z
Benderem interpretera ,osadzonego” w kodzie programu);
- |IDE Eclipse;
- dodatku do Eclipse: PyDeyv;

Ten rozdziat opisuje, jak to zrobic.

Zaktadam, ze masz juz zainstalowany Blender. (Podczas pisania tej ksigzki uzywatem Blendera 2.80 beta.
Oczywiscie, mozesz wykorzystaé jakiejkolwiek z jego pdzniejszych wersiji).

e UWAGA: opisywane w tej ksigzce srodowisko wymaga 64-bitowego systemu operacyjnego. (Dla Windows
10 jest to wariant domysiny).

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.




8 Przygotowania

1.1 Python (interpreter zewnetrzny)

Najpierw sprawdz, ktérej wersji Pythona uzywa Twéj Blender. W tym celu w Blenderze przejdz do Python
Console (znajdziesz jg np. w standardowej zaktadce Scripting) i odczytaj w niej aktualng wersje Pythona
(Rysunek 1.1.1):

ole Autocomplete X . . gx
i e Takie okno znajdziesz w zaktadce (workspace) Scripting

FYTHON INTERACTIVE efault, Aug 2 B, 15:05:01] [M v 1900 &4 bit (AMDSA)]

Odczytaj wersje
Pythona

; ops, bpy.props, bpy.ty bpy.context, bpy.utils, bgl, b1f, mathutils
om mathuti : from math import *
C =nh py . con t D=~"h Py . data

mand History:
r

Rysunek 1.1.1 Identyfikacja wersji Pythona, uzywanej przez Twojego Blendera

Blender z ilustracji powyzej (to wersja 2.80) wykorzystuje Pythona 3.7. Zazwyczaj warto instalowa¢ te samg
wersje Pythona jako zewnetrzny interpreter, wykorzystywany w Eclipse.

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

Python

e python’ o, I

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Download the latest version for Windows

Download Python 3.7.3

Looking for Python with a different OS? Python for Windows,
Linux/UNIX, Mac OS X, Other

Want to help test development versions of Python? Pre-releases,

Docker images

Looking for Python 2.7? See below for specific releases

Looking for a specific

Przechodze do strony ze Link do wariantu

szczegotami wybranej domysinego (32-bit)
wersji Pythona

Python releases by vergon num

Release version Click for more

Python 3.7.3 March 25,2019 & Download Release Notes
Python 3.4.10 March 18,2019 & Download Release Notes
Python 3.5.7 March 18,2019 &% Download Release Notes

Rysunek 1.1.2 Wyboér wersji Pythona (ekran z maja 2019)

Trzecia cyfra w numerze wersji Pythona oznacza ,numer edycji serwisowej”, czyli jakich$ drobnych korekt zau-
wazonych btedow. Dlatego w przypadku jak powyzej pobieram wersje 3.7.3, gdyz pod wzgledem formalnym jest
identyczna z uzywanym w Blenderze 3.7.0.

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.8 — wersja 2.0 www.samoloty3d.pl
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Od 2019r. wszystkie wersje Eclipse sg wylgcznie 64-bitowe, stad, na wszelki wypadek, pobieram zewnetrzny
interpreter Pythona takze w wersji 64-bitowej. Dlatego przechodze na strone opisujgcg szczegoty wybranej wer-
sji (Python 3.7.3 — por. Rysunek 1.1.2).

Przechodze na sam koniec strony z detalami wersji, aby znalez¢ tam linki do programéw instalacyjnych jej po-
szczegolnych wariantéw (Rysunek 1.1.3):

Files

Version Operating System Description MD5 Sum File Size GPG
Gzipped source tarball Source release 2eel0f25e3d1b14215d56¢3882486fcf 22973527 SIG
XZ compressed source tarball Source release 93df27aecOcd18d6d42173e601ffbbfd 17108364 SIG
macOS 64-bit/32-bit installer Mac 0S X for Mac OS X 10.6 and later 5a95572715e0d600de28d6232c656954 34479513 SIG
macOS 64-bit installer Mac OS X for OS X 10.9 and later 4cale30f48be690bfe80111daeed509a 27839889 SIG
Windows help file Pobieram 64-bitowy wariant dla Windows 7740b11d249bca16364f4345b40c5676 8090273  SIG
Windows x86-64 embe?éabte zip file Windows for AMDG4/EME4T/x64 854ac011983b4c79937%a3baa3a040ec 7018568 SIG
Windows x86-64 exe[’tabl& installer Windows for AMDG64/EME4T/x64 a2b79563476e03a47f1189%9a53349383 26190920 SIG
Windows x86-64 web-based installer Windows for AMDG4/EME4T/x64 047d19d2569c963b8253a9b2e52395ef 1362888 SIG
Windows x86 embeddable zip file Windows T70df01e7b0c1b7042aabb5a3c1e2fbds 6526486 SIG
Windows x86 executable installer Windows ebfl644cdcleeeebacc92afag49cfc0l 25424128 SIG
Windows x86 web-based installer Windows d3944e218a45d982f0abcd93b151273a 1324632 SIG

Rysunek 1.1.3 Pobieranie instalatora 64-bitowego wariantu Pythona (z https://www.python.org/downloads/release/python-373/)

Pobieram stamtgd 64-bitowy wariant dla Windows.

Pobrany ze strony program instalacyjny uruchom tak, jak kazdy inny instalator pod Windows (Rysunek 1.1.4):

Install Python 3.7.3 (64-bit)

Select Install Mow to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features.

Folder w profilu

& Install Now N aktualnego
Ci\Users\me\AppData\Local\Programs\Python'\Python37 uzytkownika

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

< Customize installation
Choose location and features L\\,

python

for Install launcher for all users (recommended)

WiﬂdOWS [[] Add Python 3.7 to PATH Trren

Rysunek 1.1.4 Pierwszy ekran instalacji Pythona

Domysinie program instaluje pliki Pythona w profilu aktualnego uzytkownika. Tak tez mozesz zrobi¢. Osobiscie
jestem nieco staromodny i nie lubie umieszczania programéw wykonywalnych w C:\Users\AppData\Local, bo
potem trudno mi je odnalez¢. Na szcze$cie mam do mojego komputera uprawnienia Administratora, wiec mo-
gtem wybra¢ w Customize Installation opcje instalacji ,dla wszystkich uzytkownikéw”. Ta opcja umieszcza pliki
Pythona w folderze C:\Program Files. (Szczeg6towy opis instalacji — zobacz rozdziat 5.1, str. 116).

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.
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10 Przygotowania

e Nim pobierzesz zewnetrzny interpreter Pythona, nie zaszkodzi sprawdzi¢, czy przypadkiem nie masz go
juz zainstalowanego na swoim komputerze. Sprobuj wywota¢ w linii polecen nastepujacy program:
python --version

Jezeli masz zainstalowanego Pythona, pojawi sie odpowiedz (np. ,Python 3.4.0”).

e W razie czego nie przejmuj sie specjalnie drobniejszymi réznicami w numerach wersji Pythona. Moze sie
zdarzy¢, ze na stronach www.python.org nie znajdziesz doktadnie tej samej wersiji, ktéra jest skompilowana
z Benderem. (Chodzi mi o réznice w drugiej cyfrze numeru wersji). Wybierz wéwczas wersje o najblizszym
wyzszym numerze. Blender 2.8 uzywa wytgcznie swojego ,wewnetrznego” interpretera Pythona, nawet gdy
w systemie jest dostepny taki sam, ale zewnetrzny. Tak wiec zazwyczaj wszystko bedzie dziata¢, gdy np.
zainstalujesz sobie jako zewnetrzny interpreter Pythona w wersji 3.8, zamiast wers;ji 3.7.

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.8 — wersja 2.0 www.samoloty3d.pl
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1.2 Eclipse

e Eclipse jest aplikacjg Javy i wymaga standardowej maszyny wirtualnej Javy (JRE). Od 2019r musi to byé
JRE w wariancie 64-bit. Wersje instalacyjng JRE mozna pobra¢ ze strony www.java.com.

(Szczegdtowe omowienie niuanséw instalacji JRE znajdziesz w sekcji 5.2, na str. 120).

Przejdz na strone www.eclipse.org/downloads, i pobierz z niej instalator Eclipse (Rysunek 1.2.1):

#login #Manage Cookies

rE(::L I pS E Members Working Groups Projects More~- Q-

FOUNDATION

Download Eclipse Technology
that is right for you G chvSTAL nEpoRTS Fon

Program instalujgcy
aktualng wersje Eclipse

Get Eclipse IDE 2019-03 OrieN

Install your favorite desktop IDE pac . Eclipse Che is a developer A modern, open source software
workspace server and cloud IDE. development environment that
runs in the cloud.

Rysunek 1.2.1 Pobieranie instalatora Eclipse (ekran z marca 2011)

Po uruchomieniu programu instalacyjnego zobaczysz okno wyboru wariantu Eclipse (Rysunek 5.3.3):

eclipse e
type filter text Q

The essential tools for any Java developer, including a Java IDE, a Git client, XML
Editor, Mylyn, Maven and Gradle integration

7, Eclipse IDE for Java Developers
hide,
1

1 ot Eclipse IDE for Enterprise Java Developers

1
1 B Tools for Java developers creating Enterprise Java and Web applications, including
i aJava IDE. tools for Enterprise Java, JPA, JSF. Mylyn, Maven, Git and...

Osobiscie  wybratem ]
wariant dla JScript, ale| - -/
rownie dobrze mozesz| - -~ -» @2

wybrag¢ inny \

@ Eclipse IDE for JavaScript and Web Developers (includes

Eclipse IDE for C/C++ Developers

An IDE for C/C+ developers with Mylyn integration.

The essential tools for any JavaScript developer, incuding JavaScript, HTML, CSS,
XML languages support, Git client, and Mylyn.

Eclipse IDE for PHP Developers

g

The essential tools for any PHP developer, including PHP language support, Git
client, Mylyn and editors for JavaScript, HTML, €55 and XML.

Rysunek 1.2.2 Wybér wariantu Eclipse

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.



https://www.java.com/
http://www.eclipse.org/downloads

12 Przygotowania

Eclipse jest udostepniane w wielu réznych odmianach, przygotowanych dla okreslonego jezykal/jezykéw pro-
gramowania. Nie oznacza to jednak, ze nie mozesz np. w wersji dla PHP tworzyé programu w C++. Wystarczy
dogra¢ odpowiednie wtyczki! To, co widac¢, to po prostu zawczasu przygotowane, typowe ,zestawy wtyczek”,
odpowiadajgcych najczesciej wystepujacym potrzebom. Nie ma tu ,gotowego” zestawu dla Pythona, wiec suge-
ruje pobrac zestaw z najmniejszg liczbg specyficznych dodatkéw — np. Eclipse for Testers lub Eclipse IDE for
C/C++. (Szczegoty instalacji Eclipse znajdziesz na str. 122).

Po kliknieciu w wybrany zestaw wyswietla sie okno, gdzie mozna ustali¢ docelowy folder na pliki programu:

ECII pse by Oomph E

Eclipse IDE for JavaScript and Web Developers (includes
jts) incubating components)

The essential tools for any JavaScript developer, including JavaScript, HTML, €SS, XML
languages support, Git client, and Mylyn.

Domyslnie Eclipse instaluje

/_ sie w profilu uzytkownika

T
Installation Folder C:\Users\me\eclipse\javascript-2D19-03| =

&/ create start menu entry

Uruchom

' create desktop shortcut/ instalacje

Zwro¢ uwage, ze domyslnie Eclipse instaluje sie w profilu uzytkownika. (W przypadku na ilustracji to folder
C:\Users\me). Tworzy w nim podkatalog eclipse, w ktérym tworzy podkatalog dla kazdego instalowanego wa-
riantu (w moim przypadku to javascript-2019-03, gdzie ,2019-03” to symbol wersiji Eclipse).

Rysunek 1.2.3 Opcje instalacji Eclipse

W dalszej czesci ksigzki bedziemy musieli znalez¢ wsréd plikdw Eclipse (a doktadniej - zainstalowanych wty-
czek) pewien szczegolny folder. Dlatego pozwalam Eclipse zainstalowaé sie w domysinym miejscu, aby odpo-
wiadato to sytuacji na komputerach wiekszosci Czytelnikow.

Po zainstalowaniu uruchom Eclipse, by sprawdzi¢, czy wszystko dziata. Najpierw wyswietli sie okno wyboru tzw.
~przestrzeni roboczej” (workspace):

Select a directory as workspace

Eclipse IDE uses the workspace directory to store its preferences and development artifacts.

Waorkspace: Qq M | Browse..
Indywidualny profil uzytkownika. (Uwazaj,

domysinie to nie sg Dokumenty!)

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

Rysunek 1.2.4 Pytanie o folder dla przysztych projektow

Eclipse domysinie tworzy w profilu uzytkownika folder o nazwie eclipse-workspace. Kazda przestrzen robocza
zawiera takze wiasny zestaw preferencji Eclipse, m.in. konfiguracje interpretera Pythona. Zwré¢ uwage, ze do-
myslnie folder eclipse-workspace jest umieszczony w katalogu gtéwnym profilu uzytkownika. (W tym przykfadzie
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to uzytkownik me). To wcale nie jest katalog Dokumenty — tylko poziom wyzej. To proste przetozenie konwencji
z Unix/Linux. Jezeli jeste$ przyzwyczajony, ze wszystkie swoje dane trzymasz w katalogu Dokumenty — zmien
te sciezke. Eclipse utworzy odpowiedni folder na dysku. Zazwyczaj do pracy wystarczy Ci jedna przestrzen
robocza. W tym miejscu bedzie tworzyt foldery dla kolejnych projektdow. Na kazdy projekt sktada sie pare wia-

snych plikow Eclipse oraz Twoje skrypty.

Przy pierwszym uruchomieniu okno Eclipse wyswietla ekran Welcome, ze skrétami do kilku miejsc w Internecie,

zwigzanych z tym $rodowiskiem (Rysunek 1.2.5):

6%) Welcome 51

& eclipse

S

File Edit Mavigate Search Project Run Window Help

Review IDE configuration settings

Review the IDE's most fiercely contested preferences

Create a new web project

Create a new dynamically to-nﬁgured project that supports
JavaScript, CSS, HTML, and other technologies

Checkout projects from G

Checkout Eclipse projects hosted in a Git repository

Import existing projects

Import existing Eclipse projects from the filesystem or archive

Launch the Eclipse Marketplace
Enhance your IDE with additional plugins and install your
Marketplace favorites

Open an existing file

Open a file from the filesystem

Welcome to Eclipse IDE for JavaScript and Web Developers

Get an overview of the features

Tutorials

Go through tutorials

Sampl

Try out the samples

What's New

Find out what is new

Tu mozna wytgczy¢ ten ekran

1 amways show Welcome at start up

Rysunek 1.2.5 Wyglad Eclipse przy pierwszym uruchomieniu

Teraz musimy doda¢ do Eclipse wtyczke, dostosowujgcg to Srodowisko do skryptéw Pythona: PyDev.

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.




14 Przygotowania

1.3 PyDev

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

o UWAGA: aby wykona¢ opisane w tej sekcji czynnosci, musisz by¢ podtgczony do Internetu.

Nowe wtyczki dodaje sie do srodowiska poleceniem Help 2Eclipse Marketplace (Rysunek 1.3.1):

Help

Py

8 (ge) Welcome

(7) Help Contents
% Search

Show Contextual Help

Show Active Keybindings... Ctrl+Shift+L
Tip of the Day
Tips and Tricks...

#h a

Report Bug or Enhancement...

Cheat Sheets...

Eclipse User Storage 3
Perform Setup Tasks...

) )

Wyszukuje nowe kompo-
Check for Updates nenty do srodowiska Eclipse

Install Mew Software...
Eclipse Marketplace...’ |

L

0 |Ge &

About Eclipse IDE
Contribute

Rysunek 1.3.1 Polecenia dodajace do srodowiska nowa wtyczke

W oknie, ktore sie pojawi, wyszukaj fraze ,PyDev” (Rysunek 1.3.2):

Eclipse Marketplace

Select solutions to install. Press Install Mow to proceed with installation.

1. Wyszukaj tu Press the "more info" link to learn more about a solution.
dodatek o nazwie : :
,PyDev’ Searchl Recent| Popular| Favorltes| Installed | ;' 2019 in Focus
All Markets v | | All Categories v| | Go

PyDev - Python IDE for Eclipse 7.2.0

PyDev is a plugin that enables Eclipse to be used as a Python IDE
GPYDEV (supporting also Jython and IronPython). It uses advanced type inference
techniques which allow... more info

by Brainwy Software, EPL 2, Gdy go znajdz!esz -
|DE Python Aptana Pydev Django ... uruchom instalacje
7r 1463 #% | Installs: 1,17M (18 694 last menth) m

Rysunek 1.3.2 Instalowanie dodatku PyDev

Gdy znajdziesz produkt PyDev — Python IDE for Eclipse, uruchom jego instalacje. Potwierdzaj kolejne wyswie-
tlane ekrany: domysiny zestaw komponentéw do instalacji, umowy licencyjne.
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Na koniec pojawi sie informacja o koniecznosci restartu Eclipse (Rysunek 1.3.3):

@ Would you like to restart Eclipse IDE to apply the changes?

" Restart Now |||

Rysunek 1.3.3 Okno koncowe

Na wszelki wypadek warto go wykonac.

Dla kazdej przestrzeni roboczej (workspace — por. str. 12) Eclipse zapisuje oddzielng konfiguracje. Wsrod tych
parametréw jest tez domy$iny interpreter Pythona. Warto go od razu ustawi¢. W tym celu wywotaj polecenie
Window >Preferences (Rysunek 1.3.4):

File Edit Mavigate Search Project Run | Window | Help

New Window
Editor 3

@ Welcome i3

& eclipse

&

&

Appearance 3

;e IDE for JavaScript and Weh

Show View 3

Perspective 4

Mavigation

Preferences

T-.. Tute

Rysunek 1.3.4 Przejscie do parametrow przestrzeni roboczej (workspce)

W oknie Preferences rozwih sekcje PyDev i w podsekcji Interpreters podswietl pozycje Python Interpreter
(Rysunek 1.3.5):

| type filter text | | Python Interpreters Prmr >
" f'elreral . Python interpreters (e.g.: python.exe, pypy.exe). Double-click to rename. ~
I Help
&> Install/Update Name Location | Browse for python/pypy exe|
1> JavaScript
& IS0M | MNew with Pipenv |
1> Mylyn A
Zpgi ; f&AG Cenfig first in PATH
» Oomph Podswietl ten ... i nacisnij | Configfistin |
4 PyDev element.... ten przycisk |————®|  Choosefromlist |
Builders
» Debug Remove
1> Editor U
I+ Interactive Console E
4 Interpreters L Down
IrenPython Interpreter
Jython Interpreter 3 Packages | =i Libraries | Forced Builtins | Predefined | P& Environment | @ String Substitution Variables
Python Interpreter - -
Logging Library Version | Manage with pip |
PyUnit
Rﬂn | Manage with conda |
Crrimbimen Mol T 1

Rysunek 1.3.5 Wywotanie wyszukiwania interpreteréw Pythona

Nastepnie wystarczy nacisng¢ przycisk Choose from list.
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16 Przygotowania

Po chwili wyszukiwania PyDev wyswietli liste interpreteréw Pythona (Rysunek 1.3.8):

Multiple possible interpreters are available,
Please select which one you want to install and configure.

& C:\Program Files (x86)\Python34\python.exe
& C:\Program Files (x36)\Python2T\python.exe
E C\Program Files\Python3T\python.exe |

Wybierz te wersje
Pythona

Rysunek 1.3.6 Wybor interpretera Pythona

Wybierz z niej wariant 64-bitowy, ktéry zainstalowates w poprzednim kroku (por. str. 8). W odpowiedzi PyDev
przeszuka wskazane foldery i zaproponuje rozszerzenie systemowej listy PYTHONPATH o Sciezki zwigzane
tym interpreterem (Rysunek 1.3.7):

Select the folders to be added to the SYSTEM pythonpath!
IMPORTAMNT: The folders for your PROJECTS should NOT be added here, but in your project configuration,

Checlehttp://pydev.org/manual_107_interpreter.html for more details.

& C:\Program Files\Python37\DLLs

&) C\Program Files\Python37\lib

&) C:\Program Files\Python37

&) C:\Program Files\Python37\lib\site-packages

Select All not in Workspace | | Select All | | DeselectAll |

Po prostu
potwierdz

Rysunek 1.3.7 Potwierdzenie rozszerzenia listy pythonpath o foldery zwigzane ze wskazanym interpreterem Pythona

W tym oknie nie trzeba niczego zmienia¢ — wystarczy potwierdzi¢ (OK).
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W rezultacie w oknie Preferences pojawi sie skonfigurowany interpreter Pythona (Rysunek 1.3.8):

[ type filter text | | Python Interpreters Pr=
" Eel:eral Python interpreters (e.g.: python.exe, pypy.exe}. Double-click to rename.
I Help
i Install/Update Name Lacation | Browse for python/pypy exe|
[ JavaScript & Python 3.7 (64-bit) C\Program Files\Python37\python.exe
» JSON f | Mew with Pipenv |
[ Mylyn 1 | Config first in PATH |
> Qomph 1
4 PyDev ! | Choose from list |
Builders :
1> Debug | | Remove |
b Editor Skonfigurowany Up
1> Interactive Console d interpreter Pythona
4 Interpreters p P y Down
IronPython Interpreter :
Jython Interpretg £3 Packages | = Libraries | Forced Builtins | Aredefined | B Environment | @ String Substitution Variables
9 g
. Eythonilterpretey System PYTHONPATH, Reorder with Drag & Dibp.
ogging -
PyUnit 4 B System libs -7 New Folder
Run & C\Program Files\Python3T\Bt s
Scripting PyDev & C\Program FiIes\Pythnﬁ'T\lib MNew Egg/Zip(s)
Task Tags &) C\Program Files\Python37
S B S B B it | [ emee 1]
""""""""""""""""""" |'|""'""'"'""""""""""'"'"'""""""""'"'"'"'""""""""""T"""""""|' o
i) . . s Restore Defaults Apply
Kliknij, aby zatwierdzi¢ | | |
te konfiguracj —>
@ m uﬁl ¢ 9 1° |Apply and Close| | Cancel |

Rysunek 1.3.8 Skonfigurowany interpreter Pythona

Domyslnie PyDev nazwat ten interpreter po prostu ,python”. Dla wigkszej przejrzystosci zmienitem te nazwe na
,Python 3.7 (64-bit)". (Ta nazwa jest uzywana wewnetrznie przez PyDev).

Zapisz te ustawienia wybierajgc polecenie Apply and Close.
Pozostato jeszcze przygotowac definicje uruchamiania / debugowania skryptu (tzw. Run Configurations). W

Eclipse tworzy sie je oddzielnie dla kazdego projektu. Bedziesz mégt to zrobi¢ dla projektu, w ktérym juz umie-
scites plik gtbwnego skryptu (por. sekcja 5.6, strona 134).
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18 Przygotowania

Rozdziat 2. Pierwsze kroki w Eclipse

Tutaj zaczyna sie nasz projekt. Bedzie to adaptacja modyfikatora Boolean. Wiecej o tym powiem w nastepnym
rozdziale.

W tym rozdziale, poza nazwa, nasz projekt nie bedzie miat z Benderem nic wspdlnego. Na poczatek chce po-
kaza¢ podstawy pracy w srodowisku Eclipse. Zrobie to na przyktadzie najprostszego skryptu Pythona, ktéry
umiesci w oknie konsoli napis ,Hello”. Zaktadam, ze Czytelnik ma pewne pojecie o Pythonie, oraz pracowat juz
w jakim$ IDE. To nie jest podrecznik zadnego z tych zagadnien. Moim celem jest raczej pokazanie, jak w Eclip-
se wykonuje sie pewne podstawowe czynnosci, znane kazdemu programiscie.
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19

21 Rozpoczecie projektu

Nowy projekt zaczynamy poleceniem File 2?New 2>Project... (Rysunek 2.1.1):

File | Edit Mavigate Search Project Run  Window Help
| Mew Alt+5Shift+M » @ JavaScript Project
Open File... |rﬁ Project..
[} Open Projects from File System... 4§ JavaScript Source File
Recent Files £% | Folder
Close Ctri+W | [$  File
Close All Ctrl+Shift+W | |27 Untitled Text File
Save Ctrl+S |9  Example...
Save A =i Other. Ctrl+N
Save All Ctrl+5Shift+5
Revert
Move...
ﬂ Rename... F2
& Refresh F5
Convert Line Delimiters To
Print... Ctrl+P
fvg  Import.
&4  Export...
Properties Alt+Enter
Switch Workspace
Restart
. blems % @ Documentation [, Declaration
it

Rysunek 2.1.1 Polecenie tworzace nowy projekt

W oknie, ktore sie otworzy, rozwin folder PyDev i wybierz kreatora PyDev Project (Rysunek 2.1.2):

Select a wizard

Wizards:

| type filter text

[> [ General
[ [ JavaScript
4 [ PyDev

m PyDev Django Project

48 PyDev Google App Engine Project

@ PyDev Project | <
L3

& = Web
[ = Examples

Wybierz ten
kreator

Rysunek 2.1.2 Wybor kreatora projektu

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

PyDev Project
Create a new PyDev Project.

Wpisz nazwe projektu

Project name: || Boolear™

Project contents:
Use default A/_|Sciezka do katalogu projektu |

Directory | ChUsers\me\eclipse-workspace\Boolean Browse

Project type
Choose the project type
(®) Python () Jythen () IronPython

Grammar Yersion

| Same as interpreter

Interpreter
|Defau|t -- currently: Python 3.7 (64-bit)

Click here to configure an interpreter not listed.

Additional syntax validation: <no additional grammars selected.

() Add project directory to the PYTHONPATH
(") Create 'src’ folder and add it to the PYTHOMPATH
(") Create links to existing sources (select them on the next page)

(®) Don't configure PYTHONPATH (to be done manually later on) |<— Zaznacz tg opcje (skryp.ty
Blendera nie potrzebujg

zmiany PYTHONPATH)

Gdy to ustawisz, nacisnij ten przycisk |

<Back || Next> W‘ Finish H| Cancel |

Rysunek 2.1.3 Ekran kreatora, ustalajacy szczegoély nowego projektu

Oprécz tego zaznacz opcje Don’t configure PYTHONPATH.... Reszte parametréw pozostaw bez zmian i naci-
$nij przycisk Finish.

o  PyDev wyszarzy przycisk Finish, jezeli zapomniates skonfigurowac interpretera Pythona (por. str. 15)

Pojawi sie jeszcze komunikat (Rysunek 2.1.4):

@ This kind of project is associated with the PyDev perspective. Do you want to open

this perspective now?

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

Rernember my decisicn

Open Perspective | |

Rysunek 2.1.4 Pytanie o domysiny uktad okien (tzw. perspektywe) projektu

Potwierdz go, wybierajgc Open Perspective.
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Kreator tworzy w Eclipse pusty projekt PyDev (Rysunek 2.1.5):

File Edit Mavigate Search Project Pydev Run  Window Help

- { RIID -0 Q- AR F - [k Acce]

[# PyDev Package Explorer 52 = 0

Wybor uktadu ekranu (,perspektywy| &= Outine & &
i Bl ¥ projektu”): co$ w rodzaju zaktadek| Anoutlineisnot i
+[ie Boolear] (,przestrzeni roboczych”) w Blenderze

Miejsce na strukture
Eksplorator projektu Miejsce na edytor pliku Pythona edytowanego pliku
(procedury, zmienne
globalne, klasy, itp.)

Rysunek 2.1.5 Nowy projekt PyDev w Eclipse

To, co widzisz, to domysiny uktad zaktadek z ré6znymi panelami projektu. Podobnie jak w Blenderze mozesz
mie¢ wiele zaktadek z alternatywnymi uktadami ekranu, tak w Eclipse mozesz mie¢ wiele alternatywnych ,per-
spektyw” (perspective) projektu. Nowy projekt zawiera domysing perspektywe PyDev, Przy okazji debugowania
dodana zostanie jeszcze inna perspektywa — Debug.

Zacznijmy od dodania do projektu folderu na skrypty: zaznacz folder projektu (Boolean), a potem z jego menu
kontekstowego wybierz New 2>Source Folder (Rysunek 2.1.6):

File Edit Mavigate 5earch Project Pydev Run  Window Help
i H-E eI H-0- B A YD

[ PyDev Package Explorer &2 = 0 =
[=_%-|Menu kontekstowe projektu
1[i=% Booleant- ~ ~ (otwdrz, naciskajgc )
| New » [ Project...
Go Into |_<|> Eile
Copy 9 Folder
Paste [  Link to Existing Source
& Delete [F]  PyDev Module
S 4 PyDev Package
Rename... |B Source Folder
_ | Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+ Down
=  Bample...
i+ Import..
i |Export... = Other.. Ctrl+M
=] Refresh F5
Close Project

Rysunek 2.1.6 Dodanie nowego folderu na pliki zrédtowe
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W oknie kreatora folderu wpiszmy mu nazwe — powiedzmy, src (Rysunek 2.1.7):

Create a new Source Folder

_— |Wpisz nazwe folderu na
/ pliki z kodem programu

Project| Boolean /
2

MName || src

@ Finish | |

Rysunek 2.1.7 Okno kreatora folderu

Gdy nacisniesz Finish, w projekcie powstanie folder o tej nazwie.

Teraz stworzymy nowy, pusty plik skryptu. Rozwih menu kontekstowe folderu src i wywotaj polecenie
New>PyDev Module (Rysunek 2.1.8):

File Edit Mavigate Search Project Pydev Run  Window Help
AnRAENEE- H=EE R R Rl -=I0 A SRURE I RA RIS

[ PyDev Package Explarer| Menu kontekstowe folderu src
(otworz, naciskajgc |lZ:0))

4= Bool +
-] F| New » [ Project..
Go Into |'_<|> ile
oy 9 Folder
pete ‘Bl PyDevModule |
L2220 1 PyDevPackage L}
Move...
Rename... ™  Bample..
Remove from Context Ctrl+Alt+5Shift+ Down l_'ﬁ' Other... Crl+M
iy  Import... I

Rysunek 2.1.8 Dodanie nowego skryptu do folderu

Otworzy to okno kreatora pliku Pythona. Nadaj plikowi nazwe w konwencji odpowiedniej dla planowanej wtyczki
Blendera: object_booleans (Rysunek 2.1.9):

Create a new Python module

Source Folder | /Boolean/src

Tu wpisz nazwe pliku
Package | (bez rozszerzenia .py)

I'4

|| object_booleans|

Rysunek 2.1.9 Okno kreatora skryptu Pythona

Nastepnie nacisnij przycisk Finish.
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Spowoduje to wyswietlenie okna, z ktérego nalezy wybra¢ wzorzec pliku:

Template

<Empty> - !

Medule: CLI (argparse) L Wybierz pusty szablon
Muodule: CLI (optparse)

Module: Class

Module: Main

Module: Unittest

Module: Unittest with setUp and tearDown

Config available templates...

®

Rysunek 2.1.10 Okno kreatora skryptu Pythona (c.d.)

Wybierz tu szablon <Empty> i nacisnij OK.

W projekcie pojawi sie pierwszy plik Pythona. PyDev domysinie wstawit w nagtéwek komentarz z datg utworze-
nia i nazwg uzytkownika (Rysunek 2.1.11):

File Edit Refactoring Source Mavigate Search Project Pydev Run  Window Help

N EHR®DiH-0 QB mEr D

[ PyDev Package Explorer i3 = B  [F] "obizct boolzans i1 |
ERAR 1= i~ |Gwiazdka informuje, ze plik

zawiera niezapisane zmiany LI

Created on

%]
o

41— Boolean
&[22 src
[F] object_booleans.py
b ¢ Python 3.7 (64-bi ... thon3T\python.exe)

ganthor: m= ¢———— |Aktualny uzytkownik

rror

1

aon b LA

Rysunek 2.1.11 Nowy, pusty skrypt

Podsumowanie

o W tej sekgji stworzyliSmy nowy projekt Pythona, postugujac sie kreatorem PyDev Project (str. 19);

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

e  Przy tworzeniu nowego skryptu mozna skorzystac z kilku predefiniowanych wzoréw (str. 23). My jednak nie
uzylismy zadnego z nich, wybierajac wzorzec ,pusty” (<KEmpty>);

e Nazwa projektu jest sprawg dowolng. Projekt w tym przykfadzie nazwatem Boolean dlatego, ze w dalszych
rozdziatach ksigzki postuzy nam do stworzenia w Blenderze 2.8 nowego polecenia: Boolean operation. Z
tego samego powodu nadatem plikowi ze skryptem Pythona nazwe object booleans.py.
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2.2 Uruchomienie najprostszego skryptu

Skrypt, ktéry tu napiszemy, ma wyswietli¢ w konsoli Pythona napis ,Hello!”. Wiec musimy najpierw dodaé panel
z konsolg do naszego s$rodowiska, bo domysinie jej tu PyDev nie umiescit. Aby to zrobi¢, wywotaj:
Window >Show View >Console (Rysunek 2.2.1):

igate Search Project Pydev Run | Window | Help
P Qi il B o Mew Window 5 H':ﬂﬁ"
Editor 3
= O [P object_booleans &2 = B &= Outline &2 = B8
Appearance 3 "
» v e Ll VomlE e 7
2 Created on 09| Show Yiew 4 é; Code Coverage |typefi|terte1¢
3 Perspective 3 |E Console Alt+Shift+Q, C
4 gRanthor: me L -
th 5 e Navigation , €] ErrorLog Alt+Shift+C, L
on.exe) : = | Outline Alt+Shift+Q, O
Preferences [2]  Problems Alt+Shift+Q, X
R  Profile (PyVmMoniter)
2  PyDev Package Explorer
i PyUnit
4" Search Alt+Shift+Q, S
JE|  Tasks
Other... Alt+5hift+Q, Q

Rysunek 2.2.1 Dodanie zakladki z konsolg

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):

g rrx

B Consale 2

Mo consoles to display at this time,

E 1 Mew Console View

i2. Wybierz konsole PyDev i \
|e 2 PyDev Conscle |

Unable to create console for Jython (interpreter not configured)

() Console for currently active editor

(®) Python console |

3. Wskaz ten
rodzaj konsoli Unable to create console for IronPython (interpreter not configured)

() Jythen using VM running Eclipse console
PyDev Debug Console (Start the debugger and select the valid frame)

Configure interactive conscle preferences,
|.e.: send contents to conscle on creation,

connect to variables view, initial commands, etc.

Rysunek 2.2.2 Zmiana typu konsoli na interaktywna

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

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.8 — wersja 2.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 2 Pierwsze kroki w Eclipse 25

| oto masz w panelu uruchomiony interpreter Pythona, w ktérym mozna na biezaco sprawdzac¢ fragmenty kodu
(Rysunek 2.2.3):

B Console 52 .I’_‘,H@|—Ex|'=" "ﬁ'zﬁ
PyDev Conscle [0] A

- ilmport sys; print('%s %=s' % (sys.executakle or sys.platform, sys.version))
C:“Program Files\Python3T\python.exe 3.7.3 (v3.7.3:efd4ecéedl2, Mar 25 2019, 22:22:05) [MSC v.[l916 &4 bit

¥ Tu mozesz wpisa¢ jakie$ Tym menu bedziesz modgt sie

wyrazenie Pythona, aby przetgcza¢ pomiedzy rezultatem
sprawdzic, jak dziata. dziatania skryptu (output console)
i interaktywng konsolg Pythona

Rysunek 2.2.3 Interaktywna konsola 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):

& Console i3 bﬂéﬂ|§x|=‘ ~f~ = O
PyDev Consele [1]

- ilmport sys:; print('3%s Is' % (sys.executable or sys.platform, sys.version))
C:\Program Files\Python37\python.exe 3.7.3 (v3.7.3:efd4ec6edl2, Mar 25 2019, 22:22:05) [M5C +.1916 &4 bit

_ diry— Zacznij co$ pisa¢ i naciénij - |
ns ', !

['_ buil¥in= "sys'] .
- d v
@ dict [ »dictl[] - new empty dictionary
!c ' dict{mapping) -» new dictionary initialized from a mapping object's
o dir (key, value) pairs
@ divmod(x, ¥l dictiiterable) -» new dictionary initialized as if via:
[@dict - builtins ? :i} N
< & dict - multiprocessing.dummy._init__ c:rd[k]\r:m\rl Eraple
@dktz - test.test_pprint dict{™kwargs) -> new dicticnary initialized with the name=value pairs
| @dicﬁ - test.test_pprint Lista funkcji pasuja- in the keyword argument list. For example: dict{one=1, two=2)
C:%dict_factor}r - s'!lifte-_"-.te-_':t.fa-j'tm cych do wpisanego e P
(& dict_from_cookiejar - pip._veng poczatku + Ctrl: replace current word (no Pop-up focus).
@dict_get_\rersion - _testcapi
@dict_getitem_knownhash - _testcapi OpiS (dOCStf'iI‘Ig) fUI’liji
{2 dict hassplittable - testcapi o wybranej na liscie
Press Ctrl+5Space for templates.

Rysunek 2.2.4 Przyktad dopetniania kodu

Okienko z podpowiedziami mozesz przywotaé naciskajgc kombinacje -, Pojawia sie takze samo-
czynnie, gdy w jakims$ wyrazeniu pojawi sie kropka (np. wpisz w konsoli ,sys.”). Dzieki temu nie utrudnia spe-
cjalnie pisania ,zwyktego” kodu.

No, ale dosy¢ juz gadania. Eclipse jest bardzo rozbudowanym $rodowiskiem i wszystkich jego funkcji i tak nie
zdotam tu opisac. Lepiej przygotujmy nasz najprostszy skrypt (Rysunek 2.2.5):

[P object_booleans &3 = 0 5% Outline 3 A= :U:| @ ~ = 0
19 rer [ type filter text
i JH_EI- simplest script EEEEE T @ main
= '
48 def main ():i€-—-—-—-——-—-=—-——--—-- 7
5 € = "Hello!"
& print (c) Tu pojawit sie pierwszy
7 element struktury skryptu
& main[l) — funkcja main.
£ >

Rysunek 2.2.5 Nasz skrypt — oczywiscie w pierwszej wersji ©
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Aby uruchomi¢ ten skrypt po raz pierwszy, podswietl go w Pydev Package Explorer i z menu przycisku Run
wywotaj polecenie Run As 2Python run (Rysunek 2.2.6):

Hmf B A0 E N SRy
[% PyDev Package Explorer 22 (ne launch history) i
1. Podswietl B %[ s R » @ 1PythenRun
te.n skrypt Run Configurations... éJ ZPy‘thtﬁunit—test h\
Organize Favorites...

4 [ src . | \_ 2. Wywotaj to polecenie
| [) object booleans.py

> €@ Python 3.7 (64-bi ... thon3T\python.exe)

“def main{):
c = "Hsllo!"

print(c)

Rysunek 2.2.6 Uruchomienie skryptu (po raz pierwszy)

PyDev przetgczy sie na standardowg konsole, w ktdrej wyswietli rezultat dziatania wywotanego skryptu: napis
.Hello!” (Rysunek 2.2.7):

& Consale 53 stﬁ%g|

<terminated> chject_booleans.py [C:\Program Files\Pythen3T\python.exe]
kel1a: A

bf

ﬂu'
[

[l 2O - = ¢
A

Rezultat dziatania : . -
skryptu Tu mozesz sie przetgczy¢ z

powrotem na interaktywng
konsole Pythona

Rysunek 2.2.7 Rezultaty dziatania skryptu — tekst ,,Hello!”

Co wiecej, PyDev stworzyt w tym projekcie tak zwang konfiguracje uruchomienia (Run Configuration). Mozesz
ja zobaczy¢ na liscie ostatnich wywotan (favorites) przyciskow Debug i Run (Rysunek 2.2.8):

Nl QIO /-0 - QUi E N :‘Tﬁfl‘TeRunConﬁguration >
[# PyDev Package Explorer 5% |eP e e e B D | stworzyt przed chwilg
== | % Run As 2 PyDev
3 Boolean Run Cenfigurations... 0158
4 i Booleans Organize Favorites...
& [ src

+|[F] object_booleans.py

“def i H
» @ Python 3.7 (64-bi ... thon37\python.exe] =f main()

c = "Hello!"™

print (c)

Rysunek 2.2.8 Domysina Run Configuration

Zwro¢ uwage, ze konfiguracja Boolean object_booleans.py jest w tej chwili pierwszag na liscie historii urucho-
mien. Aby powtdrzy¢ ostatnie wywotanie, wystarczy klikng¢ przycisk Run (Rysunek 2.2.9):

Source Mavigate Window Help

wvlqvgfg PR I I I
{8 PyDev Package Bxplorer 82 5 Run Run with external Python F = O
egley o] = =

The simplest script

Search Project Pydev  Run

I

4 = Boolean
Rysunek 2.2.9 Uruchamianie skryptu (poprzez powtoérzenie ostatniego wywotania)

W odpowiedzi, PyDev powtérnie wywota nasz skrypt.
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Aby poprawi¢ pewien aspekt tej domysinej konfiguracji naszego skryptu, z menu Run wywotatem polecenie
Run Configurations... i wyszukatem w tym oknie odpowiednig definicje (Rysunek 2.2.10):

Create, manage, and run configurations

Z menu Run wywotaj polecenie
Run Configurations...

Fl X B3~ MName: | Booleans object_booleans.py
type filter text @ Main ~_Bd= Arguments [[¢® Interpreteﬂ " Refresh
M Grunt Project
" . - - . Gul
File Edit Refactoring Source MNavigate Sgarch Project Pydev P .
. R ——— = HTTP Preview W kategorii Python run
Hmilh A=H FE NP R R = e i @7 IronPython Run znajdz te konfiguracje
(no laurgch history) @ IronPython unitted
f& PyDev Package Explorer i3 E a7 Jython run S{workspace_loc:Booleans/src/object_booleans.py}
5% e n Y : I:: @ Jython unittest PYTHONPATH that will be used in th
4[5 Boolean | Run Configurations... | 5 Launch Group that will be used in the run:
4 (# src Organize Favorites... n Node,js Applicatipn EftﬂserstmE:-Pf:-_\pool\pltglns\:zlg-prlfthorl-pydev-core_
» [B] object_booleans.py [ PyDev Django “\Users\me\eclipse-workspace\Booleanshsrc
= -~ MEaT e . C\Program Files\Python37\DLLs
<3 PyDev Google App Run C:\Program Files\Python3T\lib
4@ Python Run C:\Program Files\Python37
|eP Booleans Dbject_b00|ean5lp}f| C\Proaram Files\Puthon3Tulib\site-nackanes

<

& Python unittest

Filter matched 14 of 16 items

)

Rysunek 2.2.10 Otwierane definicji uruchamiania naszego skryptu

Zmienitem nazwe tej konfiguracji na Run with external Python. Dodatkowo, w zaktadce Common wigczytem
obydwie opcje Display in the favorities menu dla przyciskéw Debug i Run (Rysunek 2.2.11). (W ten sposéb
na wszelki wypadek ,przypinam” je do listy ostatnich wywotan):

ERCECRER | B3 Name:l Run with external Python |
|
type filter text @ Main rl*l= Argu'&ents I/P Interpreter Ifq';"" Refresh rﬁ Environmentlrﬁ Commo-n\i\\_
. e a
g“l‘”t saveas Zmien nazwe
7 H”pr bre (®) Local file tej konfiguracii
review ~ .
a IronPython Run () Shared file: “Booleans Browse...
IronPyth ittest
@ IronPython unitte Display in faverites menu Encoding
&7 Jython run - . .
3 Jythen unittest Debug (@) Default - inherited (Cp1250)
2 Launch Group Run () Other | 150-8859-1
M Nodejs Application T
[ PyDev Django Oznacz te definicje
25 PyDev Google App Run jako domysing
4 ep Pythen Run Standard Input and Output
eP Booleans object_booleans.p Allocate console (necessary for input)
éj Pythen unittest [ Input File:
Warkenare Eile Syctern Variables...
[ Output File Na koniec zapisz te zmiany
o przyciskiem Apply —/\ v
‘ 5 N
Revert Appl
Filter matched 14 of 16 iterns e

Rysunek 2.2.11 Modyfikacja definicji uruchamiania dla naszego skryptu

Konfiguracje uruchamiania mozesz takze zdefiniowa¢ od podstaw — tak jak to pokazuje na str. 133.

e Nazwy konfiguracji uruchamiania muszg byé unikalne w catej przestrzeni roboczej (workspace) Eclipse,
czyli dla wszystkich jej projektow. Zmienitem tutaj nazwe konfiguracji uruchamiania tylko dla wiekszej przej-
rzystosci dalszego tekstu. Jednak w przysztosci lepiej pozostawiaj te nazwy w ich domysinej postaci.
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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 (plik object _booleans.py) i sprawdziliSmy jego rezultat w konsoli Pythona
(str. 26);

e Podczas pierwszego uruchamiania skryptu object _booleans.py PyDev utworzyt dla tego pliku odpowiednig
konfiguracje uruchamiania (Run Configuration). Mozesz jg nieznacznie udoskonali¢, poprzez ,przypiecie”
na state do listy ostatnich wywotan (favorites) menu Run (str. 27);
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23 Debugowanie
Aby wstawi¢ w jaka$ linie kodu punkt przerwania (breakpoint), kliknij w szary pasek przy lewej krawedzi

edytora, przy linii, w ktérej chcesz zatrzymaé¢ wykonywanie skryptu (Rysunek 2.3.1):

[P object_booleans §2 — - T —
18 ree Kliknij |2z na tym szarym pasku,| [F] cbject_booleans 3 = O
2 T4l simp1esc|bY rozwingé menu kontekstowe 18 «or =
3 P T 2 The simplest script
~ def main (): * 3 e
4= def main ():

e = "H=llg!m™

| Add Breakpoint | ”[II::> .
Dittble Breakpoint &

Breakpoint Properties...

print (c)

Wstawiony

2 main() B
Add Bookmark... breakpoint

Add Task...
Validate

Show Quick Diff Ctrl+5Shift+Q

Show Line Numbers . |W tym menu mozna takze
przestawi¢ inne opcje edytora.

F
<|£ &

Preferences...

Rysunek 2.3.1 Zaznaczenie punktu przerwania (breakpoint)

Z menu kontekstowego, ktére w ten sposdb rozwiniesz, wybierz polecenie Add Breakpoint. Eclipse rysuje w
tym miejscu zielong kropke z kreska (Rysunek 2.3.1). W podobny sposéb, za pomocg menu kontekstowego,
mozesz usung¢ lub wylgczy¢ niepotrzebny punkt przerwania.

e  Mozesz takze dodac/usunaé breakpoint klikajgc dwukrotnie w szary pasek z lewej strony linii

Aby uruchomi¢ program w trybie $ledzenia, nacisnij ikone z pluskwg (© Rysunek 2.3.2):

File Edit Refactoring Source Mavigate Search

Kliknij tutaj, by rozpoczg¢ debugowanie.
S EE: D ~ @ = {Spowoduje to wyswietlenie ostrzezenia o
12 PyDev Packege bxplorer 552 0 B object zmianie perspektywy projektu na Debug

e %

= O 5= Outline i3
= type filter text
@y main

The simplest script

41— Boolean
& [ src

& [F] object_booleans.py

[ & Python 3.7 (64-bi ... then3 7\

rrr
“def main {):
c = "Hello!®

I
1
1
1
1
1
1
printc(c) *

[E T T S R

@*%  This kind of launch is configured to open the Debug perspective when it suspends.

This Debug perspective is designed to support application debugging. It incorporates
views for displaying the debug stack, variables and breakpoint management.

Do you want to switch to this perspective now?

Tber my decision

Zaznacz te opcje, jezeli nie
chcesz tego za kazdym
razem potwierdzac

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). Ta nowa perspektyw zawiera kilka paneli przydatnych podczas debugowania
kodu programu.
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Rysunek 2.3.3 przedstawia uktad ekranu oraz kontrolki i podstawowe skréty klawiszowe dla debugowania pro-
gramu. Zwrd¢ uwage, ze wykonanie kodu zatrzymato sie na naszym breakpoincie:

Resume || Terminate || Step Into || Step over f Step Return

_@ E Run  Window Help
BENE fr(v\v / s GO O v E}laﬁp
@ M By b (] M BB RS F | Ouick Access

35 De.. 22 {5 Pr 4tk Se = B8 [F] object_booleans i3 — —= 0 ®=Van.. &3
Linia kodu, ktora

ma by¢ obecnie |:|

“|wykonana Name

[» @ Globals Global variables

1

-
-
-

; | sow
Lol
4 ep Run with external Python [Python Run
a {72 ohject_booleans.py
4 o MainThread - pid_18756_id_574¢
= main [object_booleans.py:5]

= <module> [object_booleans.
o5 object_boeleans.py [debug] [C\Pre

= def mainpl):
c = "Hesllo!"
printic)

SN B T T CR

Podglad i zmiana
main () zmiennych skryptu

o

Aktualny stos

wywotan (funkcje) Program zatrzymat sie

w ustalonym punkcie.

& Console &3 | [*] Problems = 8

m-e X% 8 G &EREE e
chject_booleans.py [debug] [ChProgram Files\Python3T\python.exe]
pvdev debugger: starting (pid: 1875&)

Konsola (standardowe wyjscie)
wykonywanego skryptu

Rysunek 2.3.3 Uktad ekranu w perspektywie Debug

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

to$¢ zmiennej ¢ i przejdziesz do nastepnej linii (Rysunek 2.2.4):

Mavigate Search Project Pydev Run  Window Help

Y-Q-iw BB ] m N @‘3@;‘@%_@;@ PN T R R = Quick.ﬂ\ccessg E?|%‘"r’
= 4

[P] object_booleans 5% = B  =Vanables 3% @g Breakpoints €5 Expressions
= vEe ~
R il e
f The simplest scripth — Mame Value
3 e Ta linia zostata wykonana _
45 def main () /_ i @ Globals Global variables
A 5 c = "Hello!™ * str: Hello!
L print (c) \
& main() Pojawita sie (lub zmienita wartos¢)
zmienna c!
E) Console £2 |[®] Problems o= h@ﬁlé&ﬁﬁi«lda'rﬁ': 8

object_booleans.py [debug] [C\Program Files\Python3 7 python.exe]
Lj'—;dev debugger: starting (pid: 1875&)

Rysunek 2.3.4 Sytuacja po nacisnieciu (Step over)
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Gdy zndéw nacisniesz , wykonasz kolejng linie, wyswietlajgcg zawarto$¢ tekstu ¢ w konsoli. Jednoczes$nie

opuscisz funkcje main(), kohczac tym samym dziatanie programu (Rysunek 2.3.5):

File Edit Refactoring Source Mavigate Search Project Pydev Run  Window Help

I N-HR @ -0- Q- @ AP b IENL i SRIB A F O~
% Debug 32 [ Project Explorer 47k Servers = B  [F] object_booleans &I = B (0=Varables 5 %
% | : - 1S rrr E
4 eF <terminated=>Run with external Python [Python Run] 2 The simplest script
7 «terminated> object_booleans.py ‘3__ i
& <terminated, exit value: 0> object_booleans.py [debug] 4= def main ():
5 € = "Hello!"
6 print (c)
2 main{) —
Wywotanie funkcji main() byta ostatnig Ta linia zostata wykonana
linig skryptu, wiec po wykonaniu ostat- — wigc w konsoli pojawit
niej linii tej funkcji program zakonczyt sie napis!
dziatanie Bl Console 22 { Problems 5> IR NI 4 S& % E| S Eﬁ E“"“[
<terminated/ cbject_booleans.py [debug] [C\Program Files\Python3 T python.exe]

pyvdevpdebugger: starting (pid: '_5755)|

Rysunek 2.3.5 Sytuacja po zakonczeniu funkcji main()

Zwr6¢ uwage, ze po zakonczeniu sledzenia skryptu Eclipse wyszarzyt przyciski debugowania (Rysunek 2.3.6):

File Edit Refactoring Seurce-|Tu Mozesz powtdrnie uruchomi¢ debugowanie
AuR AN TR S R =N R R R R R

=10

¢ De.. 2 [ Pr ih Se [B] object beoleans §3 = B i B “ITu mozesz sie
= przetgczy¢ na
simplsst script perspektywe

PyDev
main (): Tutaj mozesz od razu co$
c4Fallorn poprawi¢ w programie i
print{(c) uruchomi¢ go ponownie

1
=
-
-

=

4@ <terminated>Run with external Pythot
o <terminated> object_booleans.py
ﬂ <terminated, exit value: 0> chject_b

SN LT TV

Tak wyglada stos
zakonczonego
procesu.

maini)

& Conscle £2 |2 Problems —

N-EX%OE BEREE -3
<terminated: object_booleans.py [debug] [ChProgram Files\Python3T\python.exe]
pyvdev debugger: starting (pid: 23356)

Hello!
\ Rezultat dziatania

skryptu

| Insert | 6:13

Rysunek 2.3.6 Perspektywa Debug po zakonczeniu wykonywania skryptu

Drobne poprawki programu mozesz wprowadzac¢ od razu w perspektywie Debug, korzystajgc z dostepnego tu
okna edytora.
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Gdy jednak chcesz dopisa¢ nowy fragment kodu — lepiej sie przetgcz sie na perspektywe PyDev (Rysunek
2.3.7):

Perspektywa PyDev
File Edit Refactoring Source Mavigate Search Project Pydev Run Window Help i:

i E@#voqugqvl{}lvélvﬂ:(‘pvv Quick Access EH@"’!#
f PyDev Packag.. 2 = O [F] object_booleans i2 = B &= Outline i3

BS|e v 1w = 13 ¥ | @
41—~ Boolean The simplsst script type filter text
&[22 src e
i [F] object_booleans.py

~def main {): @ main
& @ Python 3.7 (64-bi ... thon3 .

o = "HE:.:.O.I L)
printmc}

2
4
5
&

main()

& Console i3 uvuxsﬂ%ﬁ|§gﬁﬁi|za'rﬁ'=‘ﬁ
<terminated> object_booleans.py [debug] [C\Program Files\Python37\python.exe]

pvdev debugger: starting (pid: 23356)

Hello!

Writable

Rysunek 2.3.7 Powroét do perspektywy PyDev — czas na dalszg prace nad kodem

Podczas pracy nad skryptem Pythona bedziesz sie ciggle przetgczat pomiedzy perspektywami Debug i PyDev.
Dlatego powiekszytem ich przyciski na pasku narzedzi, dodajgc do nich nazwy (Rysunek 2.3.8):

Ustawienia domy$ine | | Po wigczeniu etykiet |
5’ i.vtpz i Quick Access DI::> :1 |m7§$ Debug Quick Access
o= Qutline i3 la :E':R;'l ¢ Y= 0 QOutline &3 :E‘i:”” & ¥ =0
type filter text type filter text
(%) main L main

Rysunek 2.3.8 Powigkszone przetaczniki perspektyw

Zrobitem to, zaznaczajgc w menu kontekstowym przycisku perspektywy () opcje Show Text. (Szczegoty

znajdziesz na str. 133).

Podsumowanie

e  ZaznaczyliSmy w kodzie programu punkt przerwania (breakpoint — str. 29);

e Uruchomilismy skrypt w debugerze (str. 29). Przy okazji dodaliSmy do projektu drugg perspektywe —
Debug;

e Poznates podstawowe funkcje debuggera: Step Into (E), Step Over (), Resume () (str. 30);

e  Poznates$ dodatkowe panele debuggera — zmiennych (Variables — str. 30) i stosu (Stack — str. 31);

e  Po zakonczeniu skryptu mozna pozosta¢ w perspektywie Debug aby wprowadzi¢ do skryptu ewentualne
poprawki i powtérnie uruchomi¢ go w trybie sledzenia. Wieksze fragmenty kodu wygodniej jest wprowa-
dzac w perspektywie PyDeyv;
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Tworzenie aplikacji Blendera

To gtdbwna czes¢ ksigzki. Opisuje proces tworzenia dodatku do Blendera. Najpierw powstaje zwykty skrypt —
Jlinearny” cigg polecen, realizujgcy 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 wykonujgcy na obiektach (brytach) podstawowe operacje Boole’a: sume,
réznice, czesé wspodlng. Postuzytem sie tym przyktadem, by pokazac w praktyce wszystkie szczegéty Srodowi-
ska programisty skryptéw Blendera. Opisuje tu takze metody rozwigzywania typowych probleméw, jakie napo-
tkasz podczas tworzenia kodu. Jednym z nich jest odnalezienie wiasciwego fragmentu API Blendera, ktory ob-
stuguje potrzebne nam operacje! (API Blendera jest tak rozbudowane, ze poza jego twércami chyba mato kto
ogarnia je w cafosci...).
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3.1 Sformutowanie problemu

Przy modelowaniu budynkéw czy czesci maszyn bardzo przydatne sg trzy operacje wykonywane na brytach:
réznica, suma i przeciecie (Rysunek 3.1.1):

Przeciecie

Rysunek 3.1.1 Operacje Boole’a na brytach

W modelowaniu cze$ci maszyn zazwyczaj uzywam réznicy dwoch bryt, aby szybko wykonac¢ wgtebienie lub
otwér. Jednak w Blenderze to ,szybko” nie jest wcale takie szybkie, gdyz te operacje sg implementowane za
pomocg modyfikatora Boolean. Powiedzmy, ze chce wykonaé w ptytce A wgtebienie za pomocg pomocniczego
obiektu-narzedzia B (Rysunek 3.1.2):

: Obiekt B: ,narzedzie tngce”
Obiekt A, w ktérym T
chce wykonagé otwér )

Rysunek 3.1.2 Stan poczatkowy: bryta i ,,narzedzie tnace”

Zaczynam od zaznaczenia obiektu A i dodania w jego wiasciwosciach modyfikatora Boolean:

8N Boolean
Eg Build

ooth Corrective

Rysunek 3.1.3 Dodanie modyfikatora Boolean do obiektu A
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W modelach czesci maszyn zazwyczaj wykorzystuje wiele réznych modyfikatoréw, a kazdy nowo dodany jest
umieszczany na koncu ich listy (stosu). W kolejnym kroku musze przesung¢ modyfikator Boolean na poczatek
listy. (Robie to, bo chce wykona¢ otwor w oryginalnej siatce obiektu A, a nie np. po zaokragleniu krawedzi przez
modyfikator Bevel - por. Rysunek 3.1.4):

o

-
.

|, A& [Machine Part)

[*]

Przenies na a
samg gore Object:

Copy

0.000001m
Difference

Owerlap Threshold: E

Rysunek 3.1.4 Uporzadkowanie stosu modyfikatoréow obiektu A
Modyfikator Boolean ma domyslnie ustawiong operacje réznicy (Difference), wiec w tym przypadku nie musze

jej zmienia¢. W takim razie w kolejnym kroku przypisuje do tej operacji obiekt ,tngcy” (Rysunek 3.1.5):

Machine Part)
Add Modifier

v 0N  Eoolean B =

ap Threshaold: 0.000001m

o Bevel B = [ a v
 [Toal)

Rysunek 3.1.5 Przypisywanie do modyfikatora ,,narzedzia tngcego” (obiekt B)

Na koniec ,utrwalam” (Apply) rezultat modyfikatora, bo nie chce zachowywaé obiektu B (Rysunek 3.1.6):

T+ W A[Machine Part)
*‘I’ Add Modifier
¥ T Boolean B = a v

Apply

Overlap Threshaold: 0.000001m

¥l Bevel B = 7 a v

Rysunek 3.1.6 ,,Utrwalenie” rezultatu modyfikatora Boolean
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W rezultacie znikt modyfikator Boolean, a otwor zostat przeniesiony do podstawowej siatki obiektu (Rysunek
3.1.7). Moge teraz swobodnie przesung¢ obiekt B, aby uzy¢ go do wykonania kolejnego otworu:

Bevel B = 7 a v

gﬂoogayl:(zo):]ca:il:elit:l ejB— Przycisk Apply przeniost otwér na state
nego otworu do S|tk| i usungt modyfikator Boolean

Rysunek 3.1.7 Finalny rezultat operacji

Modyfikator Boolean jest wspaniata pomoca, gdy potrzebujesz ,przenosnej dziury”: otworu, ktérego potozenie,
rozmiar lub ksztatt moze sie zmieni¢ w trakcie projektu. Pozwala takze budowac¢ ztozone ksztalty, zachowujgc
jednoczesnie proste podstawowe siatki obiektéw. Jednak ma takze kilka wad, wynikajgcych z jego ,dynamicz-
nej” natury:

¢ Wymaga zachowania w jakiej$ ukrytej kolekcji obiektu ,tngcego”. O ile nie jest to specjalny problem w przy-
padku kilku takich ,narzedzi”, to zaczyna by¢ problemem w ztozonych projektach, gdy w kazdej czesci masz do
wykonania kilka wgtebien i otworow. Wéwczas musiatbys$ zaczg¢ zarzadzaé setkami takich obiektow;

e Nie mozesz zmienia¢ wiasciwosci nowo utworzonych krawedzi. Np. nie mozesz przypisa¢ im wagi fazowa-
nia (Bevel Weight), czy tez zaznaczy¢ jako ,szwow” (Seam), przydatnych w rozwijaniu na powierzchni UV;

Dlatego najczesciej od razu ,utrwalam” w siatce rezultat modyfikatora Boolean, naciskajac przycisk Apply.

Do obstugi takiego stylu pracy potrzebuje trzech prostych polecen (Rysunek 3.1.8):

Zaznacz obiekt i Wyolaj polecenie Rezultat
,harzedzie tngce”

Perfarm Boolean: @l

' Unian

l Intersection

Rysunek 3.1.8 Polecenia Boolean, ktérych potrzebuje

Zaczynam od wybrania obiektu-narzedzia i obiektu do zmiany. Nastepnie wywotuje (np. jakim$ skrétem klawia-
tury) menu Boolean, z ktdrego wybieram polecenie (W tym przypadku: Difference). W rezultacie w obiekcie
powstaje otwor. W opcjach polecenia (nie pokazanych na ilustracji) bede maégt ewentualnie zaznaczy¢, czy re-
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zultat ma by¢ zachowany jako modyfikator. Kolejne wywotanie polecenia ma uzywaé domysinie takich samych
opcji, jakie zastosowatem w wywotaniu poprzednim.

W tym rozdziale napiszemy skrypt Blendera, ktéry wykorzysta modyfikator Boolean do implementacji takiego
polecenia. W nastepnym rozdziale przeksztatcimy ten skrypt w profesjonalny add-on Blendera, wzbogacajgc go
m.in. 0 wygodne menu kontekstowe (pie menu) - takie, jakie pokazuje Rysunek 3.1.8.

Podsumowanie

e Operacje na brytach (r6znica, suma, przeciecie) sg czesto uzywane w modelach mechanicznych lub archi-
tektonicznych;

e W Blenderze 2.8 brakuje ,statycznych” wersji polecen Boole’a do operacji na brytach'. Istnieje tylko mody-
fikator Boolean (str. 35, 36). Ten modyfikator tgczy bryty w sposéb dynamiczny;

e Przy modelowaniu realnych mechanizméw o wiekszej liczbie czesci, ,dynamiczne” powigzania tworzone
przez modyfikatory Boolean i zwigzana z nimi konieczno$¢ przechowywania wszystkich obiektéw-narzedzi
staje sie bardziej ktopotem niz zaletg;

e Efekt odpowiadajgcy ,statycznemu” poleceniu Boolean mozna w Blenderze 2.8 uzyskaé¢ poprzez ,utrwale-
nie” odpowiedniego modyfikatora (str. 36, 37). Aby nie powtarza¢ tych operacji recznie, stworzymy skrypt,
ktéry wykona je wszystkie za jednym razem. W ten sposéb uzupetnimy program o funkcjonalnos¢, ktérej
nam brakuje;

" Wéréd dodatkéw (add-ons) dostarczanych wraz z Blenderem mozna (w kategorii Object) zalez¢é wtyczke o nazwie Bool Tools. Ten skrypt
Pythona implementuje polecenia: Union, Difference, Intersection i Slice. (Slice to ,odciecie kawatka obiektu” — kombinacja rezultatéw
Intersection i Difference). Jednak szczegdty dziatania Bool Tools réznig od polecenia, ktére postuluje Rysunek 3.1.8 i jego opis. Na przyktad
— nie ma w nim mozliwosci zachowania obiektu-narzedzia, a jego menu wygladajg nieco staromodnie. Bool Tools nie zachowuje takze
zadnych modyfikatorow w obiekcie, ktory ulega zmianie. (Stosuje modyfikator Boolean do rezultatu wszystkich wczesniejszych modyfikato-
réw obiektu). W zamysle postulowane przeze mnie narzedzie jest na tyle proste, ze zdecydowatem sie je napisa¢ od podstaw, zamiast
przerabia¢ istniejgca wtyczke. Poza tym bedzie to dobry przyktad realnego dodatku do Blendera, w sam raz dla takiej ksigzki jak ta.
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3.2 Dostosowanie Eclipse do API Blendera

Aby wygodnie pisa¢ skrypty Blendera, musimy sprawi¢ by PyDev podpowiadat metody i pola obiektow Blender
API tak samo, jak to robi dla standardowych modutéw Pythona. Wymaga to dostarczenia PyDev uproszczonych
plikdw Pythona, zawierajgcych tylko deklaracje klas, metod i wiasciwosci. (Pomyst jest podobny do ,plikdw na-
gtéwkéw” (header files), stosowanych w C/C++). Aby odrézni¢ takie pliki od zwyktych plikéw Pythona, PyDev
wymaga, by nada¢ im rozszerzenie *.pypredef (od predefinition).

Uzywajgc przerobionego skryptu Campbella Bartona, ktérym generowana byta dokumentacja API w Blenderze
2.5, udato mi sie stworzy¢ odpowiednie pliki *.pypredef dla niemal catego API Blendera. Dotgczam je do tej
ksigzki. Pobierz z mojego portalu plik http://samoloty3d.pl/downloads/pydev2/pydev-blender.zip. Rozpakuj go do
jakiegos folderu - np. tego, w ktérym umiescites Blendera (Rysunek 3.2.1):

1+ [ b’ pydev-blender.zip v O Search pydev-... 2
4 .
= SYSTEM (C:) | ~ Mame Type Compressed size
| iBTWU : : ,
Przenie$ zawarto$¢ tego pliku i doc .
do folderu Blendera —— || [ pydev_debug.py PY File 1KB
S | Run.py PY File 1KB
. mnt |
1
o NVIDIA, Folder doc zawiera pliki nagtdwkow dla PyDev oraz
_ perﬂ_uds skrypt do ich generacji (por. sekcja 6.1, str. 139).
1 Dwa dodatkowe pliki:
+ Prograrn Files B e pydev_debug.py jest potrzebny do debugowania
! ?-Eip" skryptow w Eclipse;
e Run.py jest wzorcowym plikiem z wywotaniem
- Blender :I skryptu Blendera (opisany w dalszych sekcjach
. 2.80 |+ Copy to Blender | tego rozdziatu)
. Blender-2.69

Rysunek 3.2.1 Rozpakowanie materiatéw pomocniczych (do folderu Blendera)

e W folderze z plikiem wykonywalnym Blendera (katalog Blender\ - jak na Rysunek 3.2.2) musi sie znalezé
jeden plik: pydev_debug.py. Jest potrzebny do prawidtowego debugowania skryptéw.

e Plik Run.py i folder doc\ mozesz umiesci¢ w jakimkolwiek innym katalogu, tylko potem popraw w pliku wsa-
dowym doc\refresh_python_api linie z wywotaniem programu ..\blender (por. str. 141).

e Jezeli jednak umieszczasz plik Run.py i folder doc\ w folderze Blendera, nie zapomnij o nadaniu grupie
Uzytkownicy uprawnien do tworzenia/zapisu w tym folderze (j. folderze Blender\ wraz z podfolderami).

©  ~ 1 | ) [CiProgram Files\Blender ¥] © | | SearchBlender £
I
. mnt 1 Pamietaj, aby nada¢ zwyklym uzytkownikom uprawnienia| Tupe ™
: do zapisu w tym katalogu i podkatalogach (por. str. 140)
; NVIDIA K
. Perflogs %) swecale-3.dll
. Program Files . - - .
] L7 W gtéwnym katalogu Blendera umies¢
. T-ip / przynajmniej plik pydev_debug.py
., Blender B ~.-::runtim¢43'.clll
- v
, 2.80 Dodany [;f' pydev_debug.py 2019-05-12 14:08 PY File
[ doc & - - - [folder ipliki |- —-pii=rp o 2019-05-1214:08  PYFile v
. Blender-2.69 (VI 4 >

Rysunek 3.2.2 Pliki, ktorych bedziemy uzywaé¢ w dalszych sekcjach tej ksigzki
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Gdy pliki sg na miejscu, trzeba zmieni¢ konfiguracje projektu (Project>Properties, Rysunek 3.2.3):

File Edit Refactoring Scurce Mavigate 5Search | Project | Pydev Run  Window Help

HnbdACiNEHER: HE- R F R =0 Open Project Quick Access|

Close Project

& | | @ PyDev |15 Debug

[ PyDev Packag.. 2 = O [F] object_boolea = 0 5= Outline &2 = B8
G‘==L' % :{=::> — ICRAL - T Eu?ld All- Ctrl+B lg laz o :u: P
<[ Boolean'y [ Podswietl projekt | | 0T [ type fitter text
a5 src Build Working Set 3 .
. 4='def maij Q) main
i [F] object_booleans.py ) Clean...

- o=

pri Build Automatically

EI main () Properties v
2. Przejdz do

jego wtasciwosci

& €@ Python 3.7 (64-bi .. thon:

J o n

Rysunek 3.2.3 Przejscie do konfiguracji projektu

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

I . Dev - PYTHONPATH - T T
A e e 2. Przejdz do -
pozycje The final PYTHOMPATH used for a launch j#com té- zakk!\dki
defined here, joined with the paths defirye g {
Project Fagets

[ Source Folders

Project Mafures & External Libraries | @ String Substitution Variables

Project References External libraries (source folders/zips/jars/eggs) outside of the workspace.
PyDev - Inferpreter/Gramm
| PyDev - PYTHONPATH | When using variables, the final paths resolved must be filesystern absolute,

Refactoring History
Run/Debug Settings
Server

Changes in external libraries are not monitored, so, the 'Force restore internal info'
should be used if an external library changes.

|» Task Repository | | | Add source folder

Rysunek 3.2.4 Przejscie do konfiguracji projektu

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

The final PYTHOMNPATH 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 1u’ariables|

External libraries (source folders/zips/jars/eggs) outside of the workspace. |
1. Uzywajgc tego przycisku, dodaj
Sciezke do doc\python_api\pypredef

‘When using variables, the final paths resolved must be filesyste

Changes in external libraries are not monitored, so, the 'Forgd restore internal info'

should be used if an external library changes.

& C\Program FiIes\BIender\doc\python_api\pya'edef Add source folder

Add zip/jar/egg
Add based on variable

2. A potem nacisnij
/— p I Remove

~ ten przycisk
Force restore internal inﬁ'

il

| Restore Defaults | | Apply |

Rysunek 3.2.5 Konfiguracja PYTHONPATH

Koniecznie nacisnij potem przycisk Force restore internal info (Rysunek 3.2.5). Spowoduje to ,przejscie”
przez pasek stanu Eclipse informaciji o postepie aktualizacji (przez sekunde lub dwie).
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Od tej chwili, gdy dopiszesz do skryptu odpowiednig deklaracje import, PyDev zacznie podpowiadac¢ wtasciwo-
$ci i metody klas Blendera (Rysunek 3.2.6):

= eclipse-workspace - Boolean/src/object_booleans.py - Eclipse IDE = =
File Edit Refactoring Source Mavigate Search Project Pydev Run  Window Help
O~ R:B& %~-0~ % 3 4 i Dopisz najpierw te deklaracje!| |Quick Access| .| || PyDev | %5 Debug
I ra
[ PyDevPackag.. 22 = O  [F] “object_booleags 7% Bez nigj nic nie zadzialal O 5= Outline i3 =0
= s H w 19 rrr — . £ o =
ES| e i e A potem juz normalnie — po[™ <"
‘h;_; Boolean < I'fne S1 1esT sSCripr . . . . .. .
5 re wpisaniu kropki pojawi sie lista
4 % sre _ ‘Jm elementow odpowiedniej klasy | at line 6, column 2
> 7] object_booleans.py '-_d fmain () . —
Python 3.7 (64-bi ... thon: .~ =~ T U I —
> €@ Python 3.7 (64-bi o cube = bpy.data. G main
O 7 BERRELS). O metaball
5 main () & movieclips
& node_groups
& objects
& paint_curves
& palettes
E) Console 3 © particles

Mo consoles to display at this time.

Rysunek 3.2.6 Uzupetnianie kodu dla API Blendera

@ path_from_id{property)

@ path_resclve(path, coerce)

@ pop(key, default)

() property_overridable_static_set(property)

) property unset(property) W
Press Cirl=Space for templates,

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

File Edit Refactoring Source MNavigate Search Project Pydev Run

O-HR®H%-0- G-y~ - F- ey~

Window Help
Quick Access

% | e 4 oo

{8 PyDev Packag.. 22 = O [F] ohject_booleans &2 = O &= Outline &2 = 0
ES| e 1= _ _ Gdy zatrzymasz kursor myszy| & =
4125 Boolean 2 The simplest script ponad wiasciwoscig/metodg —
PRE-E = | PyDev wyswietli jej opis
> [F] object_booleans.py ?_ ;rf.iort_bpy @ man
» @ Python 37 (64-bi..thon: - Cor main [} : , ) !
& cube = bpy.data.objects|[ "Cubs"] +
i print (cube.name) types.BlendDataObjects Found at: bpy
9 mainf() objects = types.BlendDataCbjects # (read only)
Press 'F2" for focus
- F]
import bpy — bpy
iy main

Edef main ():

print (cube .name)

N cube = bpy.data.nbjects]:[ "Cuha]

es.BlendDataObjects Found at: bpy

informacji o zmiennych globalnych i polach obiektu

Mozesz takze skorzysta¢ z tych skrétow, by przejsé do pliku z
deklaracjg. To sie przydaje np. dla znalezienia dodatkowych

chjeds = types.BlendDataObjects # (read only)
— Press 'F2° for focus

Rysunek 3.2.7 Wyswietlanie opiséw elementu

Co prawda te ,chmurki” sg kwadratowe, ale nazywam je tak ze wzgledu na ,ulotno$¢” (znikng, gdy poruszysz
myszkg). 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):
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[F] bpy &2

‘@returns: BlendDatzaNods

[F] “object_booleans

P I | S
wollection

g bbjects

rrrghject

types.BlendDatalCbhjects
data-blocks

(@returns: BlendDataObjects Collection of Object
rrr

Pola obiektow i zmienne globalne majg w
pliku nagtéwka dodatkowy opis, ktéry nie jest
wyswietlany ,w chmurce”

paint curves

-bBlock

41}
a3
[Hi]

rror P — P — 1 2
Paint Curves dat loc
B DataPai

£,

=1 Pain

T
=1 —r

af

- 77 <
rves Collectlion

31}
51}
k

L

‘Ereturns:

>

Rysunek 3.2.8 Definicja pola objects w pliku bpy.pypredef, otwarta za pomoca skrétu z opisu elementu

Taka definicja znajduje sie, z punktu widzenia PyDev, w pliku bpy.pypredef. Eclipse otworzy odpowiedni plik
nagtéwkow w edytorze (o ile nie zostat juz w nim wczesniej otwarty).

Mozesz takze zazadac wskazania pozycji wybranego pola/metody w oknie Outline (Rysunek 3.2.9):

ins [F] bpy %2 = B g= Outline i3 = O
: Ca £ Wad W oknie diagramu szybko znajdziesz,
(Eretar . —|of Nod
o 1. Ustaw karetke przy objects, a gdy PyDev je do jakiej klasy nalezy wskazany element
/ podswietli — otwdrz menu kontekstowe (| ) (w tym przypadku: BlendData)
v
objects = types.BlendDatalCbjects l 4 BlendData 2
PP Ighjems dasa mlen oF actions
Eret Undo Ctrl+Z =0 F armatures
T Revert File &F brushes
Save Chrl+S ¢F cache files
paint_c _ E F cameras
'TrPain Show In Alt+Shift+W » | Z=  Outline —
‘Eret i = | :
P Cut |2. Wywotaj Show In>Outline | 5. | Navigator
o Chrle 2 PyDev Package Explorer
- i
plarlln?i?e 5= Copy Context Qualified Name & Terminal il=
:’;;;; [F | Paste Crl+V SEE Y T
e ] Properties
Quick Fix Ctrl+1 OrIsSIvED
particl Shift Right g:_ahttm_es
't Part Shift Left oranes
Eret - ¢F lightprobes
. Preferences... oF lights
¥\t  Togglef tab: & linestyles
seenss oggle force tabs F masks
"1 1Scen Display Ctrl+Shift+D F materials
[Eret %Y Watch b= W oknie diagramu PyDev
P ‘ odnajdzie i podswietli ten
e - element (tutaJ:r objects)
SCreens iy S = i R b b d: nogle_groups
"1 1Sereen data-blocks "

BlandANNastasCrraanec Al

T Aan AF

Crvrao

>

Rysunek 3.2.9 Znajdowanie wskazanego elementu klasy w panelu Outline.
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Zwrd¢ uwage, ze widok Outline moze by¢ czym$ w rodzaju ,pomocy szkoleniowej”. Pozwala si¢ zapozna¢ z
podstawowg strukturg API Blendera. Zacznijmy od ,zwiniecia” catej hierarchii (Rysunek 3.2.10):

Quick Access @l 2 PyDev i;‘ts:Dehug
ect_booleans [Pl bpy &3 = 0  g= Outline 3 ~ laz:n: = = B8 E

1 '"'Blender API main meoduls type filter text T B
f o O context

= bpy.data to po prostu pole|_ _ __>|—|0 Aot Kliknij tu, by ,zwing¢” catg

4 modutu bpy, udostepniajgce = HH hierarchie modutu bpy

g obiekt klasy BlendData ’ eps

& conte = types.Context ’ types

= types.BlendData

[ R T I ]

12 class ops=:

r"1'Spepecizl class, create

Rysunek 3.2.10 Podstawowa struktura APl Blendera

Sg to podstawowe elementy API:

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

bpy.context to dane o biezacym stanie ,Srodowiska”: aktywnym obiekcie, scenie, biezgcej 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 wiadciwosci sg dostepne zawsze w kazdym obiekcie Blendera (Rysunek 3.2.11):

Quick Access =1 |7'§,is: Debug

[F] *object_booleans [F] bpy =2 = O 5= Outline i3 = B 5’

= laz :E': :D: = E
class : type filter et

rrrhuilt-in séﬁs for a2ll classes 1in
- ~
Wszystkie klasy Blendera 4 types

Note that bpy.types|dziedziczg” metody i|— bpy_struct
P pola po bpy_struct , Action

ActionConstraint
def as pointer(): ActionFCurves

Returns the memory address which ho. > ActionGroup

: ActionGroups

Rreturns (int): int (memory address, , ActionPosebarken
Not=: This is intendsd only for adwve , AddSequence
, Addon
T |8 AddonPreferences
, Addons

turn int f
return in , AdjustmentSequer

Rysunek 3.2.11 bpy_struct: klasa bazowa wszystkich klas
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Inna sprawa, ze w konkretnej klasie czes¢ wiasciwosci bpy_struct moze by¢ 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$s dodatkowe metody, jak add() (Rysunek 3.2.12):

[F] *object_booleans [F] bpy 2 =
class MeshEdges (types.bpy struct):
r11Collection of mesh edges
Przyktadowa deklaracja

/_

metody, wraz z opisem

parametrow

L
41}

B 5= Outline 52 = 0
S A
type filter text
> @ Materialslot ~

@ Menu
>@ Mesh

. [[& MeshCacheMedifie
- [[& MeshDeformModifi
; @ MeshEdge

Fi @ MeshEdges
i add
4 @ MestheMap
<F value
» @ MeshFaceMapLayer

pass

class MeshFaceMap (types.bpy struct): @ MeshFaceMapLayer

Y Przyktadowa deklaracja wtasciwosci 4 @ MeshLoop
o (pola) klasy. <F bitangent

Na potrzeby uzupetniania kodu war- tang _
value = int toscig pola jest typ, zwracany przez <F bitangent_sign
T ) te whasciwos¢ F edge_index

@returns: int in [-iInf, inf] g index

P normal

Rysunek 3.2.12 Klasy potomne — metody, wlasciwosci

Oczywiscie, dla wielu klas (np. wierzchotka siatki — MeshVertex) implementacje metody items() (i wielu in-

nych) sg puste.

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 ,zasugerowac” interpreterowi odpowiedni typ.

{ |

8

]

[F] *object_booleans 2 | [F] bpy

Pomocnicza linia. Dzigki niej PyDev
zaktada, ze cube jest obiektem
klasy bpy.types.Object

Ine

import bpy
“def main ():
& ’cul:e = bpy.types.0bject

cube = bpy.data.objects["Cub="]
print (cube. 'J.tl

£ mame

Dzieki tej deklaracji uzupetnianie
kodu wyswietla odpowiednig liste

def new(name, chject_data):
"'Add a new cbject to the main dat:
Arguments:
@name (str): Mew name for the dati
(never Nonel

~

main
g O name_full

@ new(name, chject_data)

[ S R,

Rysunek 3.2.13 Wyswietlanie opisu funkcji

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

[F] *object_booleans &3 D! = B = Outline i3 = O
The simplest script L
e ) - I:| J'az :E: e = ~
import bpy type filter text
“def main (}): 4_ bpy
& cube = bpy.types.0bject @ main
cube bpy.data.objects[ "Cuba"]

main|)
Gdybys zapomniat usung¢ te
linie — wystarczy sprawdzi¢
E) Console =] Tasks [*¥] Problems 57 | [7aktadke Problems! | e Y= 0
1
0 errors, 1 warning, 0 others :
Descripticn . Rescurce : Path Location Type
4 & Warnings (1 item) ;
! Unused variable: cube object_bocoleans.py  /Boclean/src line 5 PyDev Problem

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

Dobrg praktyka jest wiec zajrze¢ co jaki$ czas do zaktadki Problems (otwierana: Windows >Show View). Zoba-
czysz tam wszystkie linie, ktére zapomniates usungé. Korzystajac z tej listy, bedziesz mogt to zaraz poprawic.

Do tej pory omawialiSmy gataz bpy.types. A operatory? Operatoréow jest mnéstwo! Aby sie wsrdd nich od razu
nie zagubi¢, podzielono je na tematyczne grupy: action, anim, armature, ... i tak dalej. Rozwinnmy chociazby
zespot bpy.ops.brush (Rysunek 3.2.15):

5’ [F] *object_booleans [F] bpy 2 = O B= Outline 23 = B8
5 bass S S
type filter text

def add gpencil():
" £4Grupy polecen Blendera 1@ ops 2
L (zdefiniowane jako klasy) -[® action
_\ . @ anim
pass s @ armature
- [® boid
def [Eae O (shape="SMOOTH') : < a[[®) brush

' " rAdd brush

rrroet brush shape Kazdy operator to i add
Arguments: pojedyncza metoda {§) add_gpencil
ishape (str): in ['SHARP', 'SMOOTH', " =@ curve_preset
i) reset
e i) scale_size

i) stencil_control
) stencil_fit_imag
() stencil_reset_tra

Roatmrn hwieh o Aafanltreoe haoasd Aan e }@bUttDns b
£ > £ >

pass

def re=set():

Rysunek 3.2.15 Operatory: przyktad opisu parametréw i ich wartosci domysinych

Kazdy zespot operatoréw (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 wywota¢ bez zadnych
argumentéw — zostang wtedy wykorzystane ich wartosci domysine.

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.



46 Tworzenie aplikacji Blendera

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

bpy.app rézne pomocnicze informacje o samym programie: numer wersji, potozenie pliku
blender.exe, flagi kompilacji, 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 ,wiasciwosci” klasy, ktére Blender potrafi wyswietlac w swoich
okienkach (gdy zajdzie taka potrzeba). Dla odréznienia od zwyktych wtasciwosci na-
zwatbym je ,wiasciwosciami Blendera”. Bedziemy je wykorzystywa¢ w nastepnym roz-
dziale, przy okazji tworzenia operatora;

bpy.utils obstuga rejestracji wtyczek, tadowania modutéw Pythona, wywotywania innych progra-
mow, informacji o sciezkach dostepu, itp. Ten modut ma jeszcze dwa podmoduty: units
i previews;

bpy_extras dalsze pomocnicze metody i obiekty. Zawiera osiem ,tematycznych” podmodutéw:
anim_utils, object_utils, io_utils, image_utils, keyconfig utils, mesh_utils,
node_utils, view3d_utils

Oprocz podstawowej sekcji bpy Blender API udostepnia jeszcze inne moduty:
mathutils pomocnicze klasy matematyczne: Matrix (4x4), Euler, Quaternion (odwzorowanie ob-
rotu), Vector, Color. Zawiera takze podmodut geometry z kilkoma pomocniczymi funk-
cjami (przeciecie z linii, przeciecie promienia z ptaszczyzna, itp.);
freestyle sze$¢ podmodutdw (types, predicates, functions, chainingiterators, shaders, utils)
zwigzane z obstugg pomocniczego, ,rysunkowego” renderera (NPR) Freestyle;

bgl procedury pozwalajgce skryptom rysowaC w przestrzeni okien Blendera (to w istocie
wiekszos$¢ funkcji OpenGL 1.1);
gpu procedury pozwalajgce skryptom rysowac w przestrzeni okien Blendera: to preferowany

nastepca funkcji ze ,staromodnego” modutu bgl. Zawiera cztery podmoduty: types,
shader, matrix i select;

bmesh alternatywne API do obstugi siatek (boundary meshes). Zawiera cztery podmoduty: ops,
types, geometry i select;

O dalszych modutach — aud (Audio), blf (Font Drawing), idprop.types (ID Property Access) — mam mgliste
pojecie. Nie bede sie wiec o nich rozpisywat.

Podsumowanie

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

e Porozpakowaniu plikdw *pypredef, nalezy ich folder dotgczy¢ do PYTHONPATH projektu (str. 40);

e Autokompletacja Python API zaczyna dziata¢ po umieszczeniu na poczgtku skryptu odpowiedniego wyra-
zenia importu (str. 41);

e Wyswietlane przez Eclipse ,chmurki” ze szczegétowym opisem metod mozna wykorzystaé¢ do dalszego
poznawania funkcji API (str. 41);

e Skroty do modutu bpy, pojawiajace sie w ,chmurkach”, mozna wykorzystaé do otworzenia pliku
bpy.pypredef w edytorze Eclipse (str. 41). Skorzystanie z tego skrétu pozwala odczyta¢ opis wtasciwosci
(atrybutow) klasy, ktorych Eclipse nie wyswietla (str. 44);

e  Przegladanie struktury modutu bpy w panelu Outliner pomaga takze pozna¢ strukture Python API Blendera
(str. 42);

e W wielu przypadkach do uzyskania poprawnej autokompletacji nalezy stosowaé ,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 chcial, nie jestem w stanie spamietaé¢ wszystkich jego klas, pdl i metod).

Przygotujmy sobie najpierw Srodowisko do testéw. Przeksztatcitem w tym celu domys$iny szescian (Cube) w
plyte. Aby nadac jej bardziej ,techniczny” wyglad, zaokraglitem jej krawedzie modyfikatorem Bevel. Potem
wstawitem w te pltyte walec (Cylinder). Zamierzam go uzywac jako ,narzedzia”, wiec wyswietlam tylko jego
siatke (Wireframe). Do pracy nad skryptem wykorzystamy standardowg zaktadke (workspace) Blendera 2.8 o
nazwie Scripting (Rysunek 3.3.1):

12+ B Object Mode v Select  Add | Ohject w  Text Templstes

I, Global v G~ ’ W [s] 4 = v |l J W =
Cylinder =
g /_ - Outliner (1)
\ l v = 7 - @
| . kv y o
e

Text Editor

L e/End

" Python Console

math imp

ext, D = bpy.data

(™ call Menu Collection | Cylinder |
Rysunek 3.3.1 Propozycja uktadu ekranu w testowym pliku Blendera

Zapisz ten plik Blendera gdziekolwiek na dysku, a nastepnie wstaw go do projektu Eclipse (szczegdty na str.
145), aby go zawsze ,mie¢ pod reka” (Rysunek 3.3.2):

File Edit Refactoring Scurce Mavigate Search  Project Pydev  Run Window |
ﬁv EQ#&TGT%TE;)T_T v“f:j{::lv

[ PyDev Package Explorer 3 = O [F] object_booleans 52
-

BE|e
41— Boolean

PRE

. [F] object_booleans.py import bpy

4 = blender file Wystarczy klikng¢, . .
Do T ; by go otworzy¢! main () :

Rysunek 3.3.2 Plik Blendera, wstawiony w projekt
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Celem tej sekcji jest przygotowanie skryptu, ktéry wykona kroki opisane w sekcji 3.1 (Rysunek 3.1.3 - Rysunek
3.1.6). Gdy wywotujesz jakiekolwiek polecenie w Blenderze, w oknie dziennika operacji (Operations Log — por.
Rysunek 3.3.1, str. 47) pojawia sie jego ekwiwalent zapisany w Pythonie. To najlepsze miejsce do odczytania,
co powinnismy umiesci¢ w naszym kodzie. Zacznijmy od dodania do aktywnego obiektu modyfikatora Boolean
(Rysunek 3.3.3):

=v [ Cube Properties

iy 7;.';'.;.:||:| Madifier

Operations Log -
B
@

Apply
Cperation:
Po dodaniu modyfikatora Boolean do ! ence

obiektu Cube w oknie dziennika pojawita ; ap Threshold:
sie taka linia: ;

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

bpy. ops.object.modifier_add(type='BOOLEAN' ]

Rysunek 3.3.3 Dodanie do aktywnego obiektu modyfikatora Boolean

Podobnie dla nastepnego kroku — przesuniecia modyfikatora Boolean w gore listy modyfikatorow — w oknie
dziennika pojawia sie odpowiednie polecenie Pythona (Rysunek 3.3.4):

Operations Log

Po przesunieciu modyfikatora Boolean w lap Threshald:
gore listy to w oknie dziennika pojawia
sie kolejna linia:

5.0bject.modifier add{type="'BOOLEAN']
object . modifier_move_up(modifier="Boolean

n
J

Rysunek 3.3.4 Przesuniecie modyfikatora Boolean w gére stosu modyfikatoréw

W trzecim kroku przypisatem do modyfikatora Boolean obiekt Cylinder, wskazujgc go — za pomoca ,pipetki” na
ekranie (Rysunek 3.3.5):

O+ W cube

Add Modifier
Przypisywanie
obiektu Cylinder
za pomocg myszKi

v 2N EBoolean
Apply
Operation:
nce

ap Threshald:

= ] Bevel

Rysunek 3.3.5 Przypisanie obiektu Cylinder do modyfikatora (za pomoca myszki)
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To nie spowodowato zadnych zmian w oknie dziennika. Jednak, gdy wpisatem nazwe obiektu recznie do pola
Object, to w dzienniku pojawita sie nowa linia (Rysunek 3.3.6):

-

O W Cuhe Properties

Operations Log

Gdy wpisuje recznie nazwe obiektu (lub
wybieram jg z listy) — w oknie dziennika
pojawia sie odpowiednia linia:

15, 0bject . modifier add{type="'BOOLEAN' )
biject.modifier mo uplmulelpr_ oolean” )
ontext.object.modifiers["Boolean"] object = bpy.data.objects["Cylinder"]

Rysunek 3.3.6 Przypisanie obiektu Cylinder do modyfikatora (poprzez wpisanie nazwy)

Ta linia nie jest kolejnym wywotaniem polecenia, tylko przypisaniem. Warto sie jej blizej przyjrze¢, aby zrozu-
mie¢, co w tym miejscu nastgpito. Obiekt bpy.context dostarcza skryptom informacji o ,kontekscie”, w ktérym
sg wykonywane: jakie obiekty sg aktualnie wskazane przez uzytkownika, jakie okno jest aktywne, itp. Odwota-
nie do bpy.context.object zwraca obiekt aktywny (ten, ktéry wskazates$ jako ostatni). W tej linii odwotujemy sie
do zwigzanego z tym obiektem modyfikatora o nazwie Boolean (modifiers['Boolean"]) ktéremu przypisujemy
obiekt ,tnacy” o nazwie Cylinder (bpy.data.objects["'Cylinder"]). Robimy to poprzez przypisanie tego obiektu
do pola object modyfikatora.

Zwro¢ uwage, jak Blender odwotuje sie do obiektu Cylinder. W linii w oknie dziennika wybrano ten obiekt z listy
bpy.data.objects, postugujac sie jego nazwg. To preferowana w API Blendera metoda odwotywania sie do da-
nych. Modut bpy.data udostepnia skryptom zawartos¢ aktualnego pliku Blendera w postaci list. Lista objects
zawiera wszystkie obiekty pliku. Nazwa kazdego obiektu jest unikalna i mozna jg uzy¢ jako indeksu listy. (Gdy w
oknie wlasciwosci sprobujesz przypisa¢ obiektowi nazwe, ktdra juz zostata uzyta, Blender sam jg poprawi).

e  Wszystkie typy danych (data block) Blendera maja w bpy.data swoje listy: siatki (meshes), materiaty
(materials), tekstury (textures), kolekcje obiektow (collections), itp. Z kazdej z tych list mozesz wybraé
odpowiedni element, postugujgc sie jego nazwa.

Teraz pozostato juz tylko zakonczy¢ te operacje, klikajgc w przycisk Apply modyfikatora (Rysunek 3.3.7):

Mgl - - .
L wdse Properties

Add Modifier

Kliknij w przycisk Apply, a w s
dzienniku pojawi sie kolejna linia:

Operations Log 0.000001m

up{modifier="Boolean")
ralean”] . Hh]Fct bpy.data.objects [ Cylinder"]

s, ___- “modifie - Ly L Ly ;="DATA', modifier="Boolean"

Rysunek 3.3.7 ,,Utrwalenie” rezultatu modyfikatora Boolean
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Jak widzisz, podstawowy skrypt w zasadzie sam sie napisat w okienku dziennika polecen. Teraz mozna ten kod
skopiowa¢ do schowka: wystarczy zaznaczy¢ myszka i nacisnaé [ctriHc] (Rysunek 3.3.8):

1. Zaznacz myszka
linie dziennika

bject. modifier add(type='
ct.modifier_ uplmulelpr-"lnnlean"}
"Boolean”] ject = bpy.dats jects["Cylinder"]
i modifi

2. Nacisnij
_ Zaznaczone linie sg pod-
Swietlone na niebiesko

ject.modifier ddd'tvpﬁ—'EﬂﬂLE F'W
. et modifier m [
lntp t.object modifi
hpq ops.object. modifier apply

Rysunek 3.3.8 Kopiowanie linii z okna dziennika do schowka

A potem mozna wklei¢ te linie do Eclipse (Rysunek 3.3.9):

[F] *object_booleans 52 [F] bpy

Na poczatku skryptu nie Kod skopiowany z okna

zapomnij umies$cic tej linii o ;
import bpy P ; ) / dziennika polecen Blendera
LEAN "} i

bpyv.ops.object.modifier add (type='EB00LE
gl::up},r.r:nps object.modifier move up (modifier="Boolsan"”
bpy.context.object .modifiers["Bool=an”] .object = bpyv.data. r:u]::ujects["u-,uhh=r"]

bpy.ops.object.modifier apply(apply as='DATA', modifier="EBcoolsan")

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

Rysunek 3.3.9 Najprostszy skrypt — skopiowane linie z dziennika operacji Blendera

To pierwsze przyblizenie docelowego kodu. Nie zapomnij dopisa¢ u goéry importu modutu bpy, bo inaczej
zobaczysz na ekranie takie btedy, jakie pokazuje Rysunek 3.3.10:

[F] *object_booleans 52 [F] bpy

The simplest script
rror

e Gdy zapomnisz o tej linii —
E i Eclipse wyswietli btedy:

4
bpy.ops. D];ﬁject modifier add(cype='EBEOCOLEAN")
Dpﬁ D]::I]ECE modifier move up(modifier="Boolean™
Ng\g z:r:nntext object.modifiers["Boocl=san"] .object = bpy.data.objects["Cy lindesr"]

FTYATAC

1353@ cps.object.modifier apply(apply as='DATA', modifier="EBooclzan™)

QOO0
?E

Undefined variable: bpy

Rysunek 3.3.10 Efekt braku referencji do modutu bpy

Blender takze by je zgtosit. Zawsze dbaj o to, by Eclipse nie wyswietlat zadnego btedu w Twoim kodzie.
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Taki skrypt bedzie dziata¢, ale tylko dla danych z naszego testowego pliku Blendera. Nim go po raz pierwszy
uruchomimy, zmierimy nieco strukture tego kodu. W ten sposob lepiej przygotujemy go do pdzniejszych
modyfikcji (Rysunek 3.3.11):

[F] “object_booleans 22 | [F] bpy

Oryginalny kod operacji “obudowatem”

funkcje.

~def boolean operation i :

import bpy / tg procedura / Komentuje kazde
pole, metode czy

[ I ]

o Obiekt “tnacy”
bpy.ops.object.modifier add (type='BOCLEAN'") przekazuje
bpy.ops.object.modifier move up (modifier="Boolsan"” jako argument
bpv.contexXxt.object . modifiers["EBoolean™] .object = [Cool

bpy.ops.object.modifier apply(apply as='DATA', modifier="Boolsan")

' |Wywo}an|e procedury

bnnlean_nperatinn){l:py. data.okiects [ "Cyvlinds=r"]4—— |Jako argument tool przekazuje
: obiekt Cylinder

print ("bool operaticon: Done!")

|Tymczasowa linia ,diagnostyczna”

Rysunek 3.3.11 Ten sam skrypt, w poprawionej formie

Oryginalny kod operacji umiescitem w procedurze, ktérg nazwatem boolean_operation(). Dzieki temu dalszy
kod stanie sie krétszy i bardziej czytelny. W przysztosci ten operator bedzie uzywat jako narzedzi obiektow
wskazanych przez uzytkownika, dlatego dodatem tej procedurze argument: obiekt tool. W kodzie procedury
przypisuje go do modyfikatora. Na potrzeby tego pierwszego testu wykorzystuje konkretny obiekt (Cylinder),
przekazywany w wywotaniu procedury boolean_operation() w przedostatniej ostatniej linii skryptu.

W ostatniej linii umiescitem polecenie wyswietlajgce tekst w konsoli. Taka linia czasami sie przydaje podczas
testowania: pozwala sie szybko upewnic, ze skrypt sie wykonat. Przy okazji pozwoli mi w nastepnej sekcji poka-
zac¢ opuszczanie przez debugger kodu procedury (por. str. 31).

Przy okazji: jak widzisz, od razu dodatem do procedury boolean_operation() komentarz, opisujgcy krétko: co
robi i jakich argumentéw oczekuje. To taka ,dobra praktyka”. Mimo pozoréw, robie to dla samego siebie: ko-
nieczno$¢ napisania tych dwoéch zdan zmusza mnie do przemyslenia, czy ta procedura jest na pewno potrzebna
i czy jej argumenty sg odpowiednie. Zwracam takze szczegodlng uwage, aby opisa¢ oczekiwany typ argumentu i
ewentualne zwigzane z nim dodatkowe zatoZzenia. W ten sposéb moge pisac ,czystszy” kod. (Duzo btedéw w
Skryptach bierze sie z wywotania metod czy funkcji z niewtasciwymi parametrami. A przeciez mozna ich unik-
ngc, gdyz PyDev wyswietli taki komentarz przy kazdym wywofaniu procedury). Mam takze realistyczng ocene
mojej pamieci: gdy za rok czy dwa zajrze do tego skryptu, to nie bede pamietat juz niczego. Wowczas moje
komentarze pozwolg mi sie szybko zorientowac, o co chodzi. Odruch komentowania wyrobitem sobie jeszcze
na studiach i potem wiele razy mi sie przydat. Polecam!
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Podsumowanie

e PrzygotowaliSmy w Blenderze Srodowisko testowe dla skryptu. To plik booleans.blend. Zawiera dwa obiek-
ty — Cube i Cylinder. Do pracy nad skryptem wykorzystujemy standardowg zaktadke (workspace) o na-
zwie Scripting (str. 47);

e Testowy plik Blendera wygodnie jest umiesci¢ w projekcie Eclipse (str. 47);

e Wszystkie polecenia Blendera, ktdére wywotujesz, sg wyswietlane w oknie dziennika operacji (Operations
Log) jako odpowiedni kod Pythona (str. 48).

e  Operations Log nie wyswietla nowej linii kodu gdy wskazesz obiekt za pomocg myszki. Gdy jednak tego
samego przypisania dokonasz poprzez wpisanie nazwy obiektu — w oknie dziennika pojawi sie odpowied-
nie wyrazenie Pythona (str. 48, 49);

e  Zapisy z Operations Log sa doskonatym Zrodtem informacji. W prostym przypadku, takim jak nasz, kluczo-
we linie skryptu ,piszg sie same”. Wystarczy je potem skopiowaé do schowka i wklei¢ do Eclipse (str. 50);

e Pliki nagtéwkow Blender API (bpy i pozostate) pozwalajg od razu podczas pracy w IDE wykry¢ i poprawi¢
wiele btedéw wynikajgcych z braku lub niewlasciwie zastosowanych definicji (str. 50). Przed pierwszym
uruchomieniem skryptu w Blenderze nalezy wyeliminowa¢ z kodu wszystkie problemy zaznaczone przez
PyDey;

e  Podstawowymi zrédtami informacji dla skryptu Blendera sg dwa obiekty:

- bpy.data, udostepniajgcy wszystkie dane z aktualnego pliku Blendera;
- bpy.context, udostepniajgcy informacje o zaznaczonych obiektach i Srodowisku dziatania skryptu;
W Blender API dostep do danych odbywa sie poprzez listy, indeksowane nazwg elementu (str. 49);
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34 Uruchamianie skryptu w Blenderze

W poprzedniej sekcji napisalismy pierwszy kawatek skryptu, ktéry powinien zadziata¢ w Blenderze. Mozna by-
toby to zrobi¢ ,metodg tradycyjng”: otworzy¢ w oknie Text Editor Blendera, uruchomié. Tyle, ze w ten sposéb nie
mozna $ledzi¢ go w debugerze. W dodatku w projekt wkrada sie zamieszanie. (Gdyby$ co$ zmienit w kodzie
skryptu w Blenderze, musiatby$ pamietac, aby te zmodyfikowang wersje zapisa¢ z powrotem na dysk).

Proponuje inne, wygodniejsze rozwigzanie. Otworz w edytorze tekstu naszego testowego srodowiska Blendera
plik Run.py, dostarczony wraz z tg ksigzka (por. str. 39) (Rysunek 3.4.1):

- Blender* [C:\Users\me\eclipse-workspace\Boolean\blender_file\boolean.blend] - O

A File Edit Render Modeling Sculpting  UY Editing  Texture Paint  Shading  Anin

Edit Format Templ

IFI'}-' . |:I ra
blf, mat

import *; from m

= hpy.context, D = bpy. data

» /] Be BIEE} aw

e2yData\Run. py

E] Fan Wiew g Collection | Cube |

Rysunek 3.4.1 Dodanie do pliku tekstowego kodu Run.py

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

E Wiew Text Edit Format Templates E Run. py |'_,D I'i * ;i Ceaiztar

1 Petna $ciezka do
uruchamianego

skryptu (por. str. 151)

2 SCRIFT Users/me/eclipse-workspace /Boolear c/object booleans.py

5 PYDEWVD PATH='C sers/mes. p2/pool/plugin rq.python. pydey.core 7.2.1, 201804251

pydey_debug pydey

8 pydev.debug(SCRIFT, FYDEVD PATH. trace = True
Gdy prze{qczysz trace na False Jako PYDEV_PATH WpiSZ pelnq éCIeZke
— skrypt nie bedzie debugowany do folderu */pysrc (por. str. 152)

Rysunek 3.4.2 Adaptacja kodu Run.py dla projektu

Zmienna SCRIPT powinna zawiera¢ petng sciezke do pliku skryptu (szczegéty jak jg znalezé — patrz str. 151).

Zmienna PYDEV_PATH to $ciezka do jednego z folderow PyDev, o nazwie pysrc. Ten folder zawiera modut
pydevd.py. (To biblioteka PyDev z kodem dla klienta zdalnego debuggera — por. str. 149, 160). Foldery aktual-
nej wersji PyDev znajdziesz w profilu uzytkownika (na ilustracji to C:/Users/me/), w podkatalogu
.p2/pool/plugins. Jednak w przysziych wersjach PyDev to pofozenie moze sie zmieni¢, wiec w razie potrzeby
zerknij na str. 152, gdzie opisuje, jak mozesz ten folder odnalezé.
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Upewnij sie takze, ze model jest przygotowany do testéw. Na razie nasz kod zaktada, ze obiekt Cube jest
obiektem aktywnym. Dlatego go teraz zaznaczam (Rysunek 3.4.3):

Obiekt
zaznaczony
"-.\

Rysunek 3.4.3 Przygotowanie danych do testu — wybratem obiekt Cube (aby stat sie obiektem aktywnym).

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

chject_booleans 53 = B
[E] obj

S rrr

Boolean

r T

Jezeli nie wstawisz Zadnego punktu przerwania,
debuger wykona caty skrypt bez zatrzymywania
& Tdimport bpy

= def boolean operation (tool):
=] r"rPeyrforms & Boolean operation on the active obhject
Arguments:

Rysunek 3.4.4 Umieszczenie punkt przerwania gdzies na poczatku kodu

W perspektywie Debug uruchom serwera zdalnego debugera Pythona (por. str. 149) (Rysunek 3.4.5):

File Edit Refactoring Source Mavigate Search Project Pydev Run  Window Help

H-HRPioe MBo f-if-F-Ce-D-ik-0

- De.. 52 5 Pr. 4iSe = [F] object_booleans 53

= rrr

x| =
a ,ﬁ‘ Debug Server [Python Server)
ha Debug Server

4Uruchom proces serweral-=~_ .71
zdalnego debuggera

o import bpy

Serwer zaczyna ,nastuchiwa¢” na <
porcie 5678

1
1
1
1
1
1
1
Bl Console 52 |[*] Pl:oblems
Debug Server H
‘Debug Server atvpnrt: 5678

(Na niektorych firewallach moze sie w
zwigzku z tym pojawi¢ pytanie o
zgode na jego otwarcie)

Rysunek 3.4.5 Uruchomienie serwera zdalnego debugera

(Szczegdty — zobacz str. 153, a gdy w ogdle nie mozesz znalez¢ tego przycisku — patrz str. 149 i 150).
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Gdy serwer debuggera juz dziata, mozesz uruchomi¢ skrypt w Blenderze. Kliknij w umieszczony po lewej stro-
nie nagtéwka edytora z kodem Run.py przycisk Run Script (Rysunek 3.4.6):

Scripting

E v Wiew Text Edit Format Templates E Run. py |'_.D I ; E E Reqgister Fun Script

IFT

4 Uruchom ten skrypt
5 PYDEVD_PATH

7 pydev_debug pydey

.':’i pydev.debug (SCRIPT, PYDEWD PATH, trace

Rysunek 3.4.6 Uruchomienie skryptu w Blenderze

Ten kod taduje aktualng wersje skryptu podanego w zmiennej SCRIPT i przekazuje jg do debugera. Od tej chwi-
li az do zakonczenia debugowania ekran Blendera ulega ,zamrozeniu”. Nic sie na nim nie zmienia, a kursor
myszki pokazuje stan ,czekaj”.

Kliknij teraz w okno Eclipse. Po kilku sekundach okna debugera ,0zyjg”. Linia wykonywania zatrzyma sie na
pierwszym punkcie przerwania (por. str. 54) (Rysunek 3.4.7):

= 4 - [k m M DR “@? 1 | = PyDev Quick Access

35 Debug i3 | = = B  ix=Vanables 3 Express Breakpo = B
4 % Debug Server [Python Server] o=
a & unknu.wn _ _ Mame Value &
4 & MainThread - pid_8332_id_300857730888 -
— : » @ Globals Global variables
= <module> [object_booleans.py:d] o X -
— » il __builtins_ dict: {'_name_" 'builtins’, '_doc
= debug [pydev_debug.py:38] i
—_ = _ cached__ str: O/ Users/me/eclipse-workspa
= «<module* [run.py:10]
. . e P R = e R N e P Lk ]
g Debug Server \ Jestesmy w  naszym  module >
- 7 (object_booleans.py).  Zatrzymalismy
B Conscle | [F] object booleans 2 |[2] Prblems sie na pierwszym punkcie przerwania = O
Boolean :':Jsrr:'::-;,’-":'sr Q.01)
Pl
¥  import bpy
~def boolean operation (tool):
= ' " "Peyforms & Boolean operation on the active objsct

Rysunek 3.4.7 Poczatek sledzenia skryptu

Przejdz przez te i nastepne linie gtéwnego kodu (Step Over — ), dopoki nie dotrzesz do wywotania procedu-

ry boolean_operation() (Rysunek 3.4.8). Wtedy nacisnij IE' (Step Into), by ja wykonaé krok po kroku:

E) Console | [F] object_booleans % |[* Problems Wywolaj =, Step Info (E), oy = H
bpy. .object .modifi 1 1 l=an” r—
py.ops.object.modifier applylapp :"'r-wejé(: do wnetrza tej procedury o [

» boolean operation(bpy.data.objects] "Cylind=sr™])
print ( "b:'jl_:'ps-r&':iﬂn: Dons ')

Rysunek 3.4.8 Kolejny krok — ,,wchodzimy” do wnetrza procedury boolean_operation()
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Przejdziemy wéwczas do pierwszej linii procedury boolean_operations() (Rysunek 3.4.9):

3y Debug i3 ¥ = B (®=Varables 7 |69 Express.. 9g Breakp.. = O
Na stosie Pythona pojawita sie )
Debug 5 s -
4 '#; EOUg SErvEr procedura boolean_operation(). =
4 72 unknown
) ) ) Mame Value
a # MainThread -|pid_8332_id_300857730888 -
— v— . - @ Glohals Global variables
=‘ |:II:II:I|EEH_I:IFIEFEtII:Iﬂ‘[Db_]ECt_bDNEEHS.FI}f: o tool Obiect: <b A Obiect("Cul
— . ] A
= <module> [object_booleans.py:17] / oo JEC py_struct, Object("Cylir
= debug [pydev_debug.py:38] W panelu Variables
< pojawit sie argument -
. B tool
1sole  [F] object_booleans 53 Problemy: = 0
“def boolean operation (tool):
- ' r I DarForms & Boolean jh!,:,:_-'jw on the active obiject El
rms & Boolean opfrgtion on the active ect
Arguments: OK, jestedmy w kodzie procedury
Etool (Object): the boolean_operation(). is method
» bpy.ops.object.modifier add (type='EOJOOLEAN')

bpy.ops.object.modifier move up (modifier="Boolean"
bpy.context.object.modifiers["Bool=an"] .ob jECt = tool
bpy.ops.object.modifier apply (apply as='L[J

Rysunek 3.4.9 Sledzenie kodu wewnatrz procedury boolean_operation()

Do sledzenia wartosci pol modyfikatora uzyj panelu Expressions (Rysunek 3.4.10 — por. takze str. 155):

(%)= Variables ¢9 Expressions 7 |®g Breakpoints E|| o v = O

Mame Value

%Y "bpy.context.object. modifiers['Boolean"].object” MNoneType: None
g8 Add new expression

W zakladce Expressions mozesz
$ledzi¢ aktualny pdl modyfikatora

Rysunek 3.4.10 Sledzenie wartosci wybranych zmiennych w zaktadce Expressions

Gdy wykonasz catg procedure, naci$nij przycisk Resume, by szybko dokonczy¢ skrypt! (Rysunek 3.4.12):

El Console | [F] object_booleans 52 |[*] Problems = O

Gtool (Object): the other ohb

bpy.ops.object.modifier add (type='BOJOLEAN')
bpy.ops.object.modifier move up (modifier="Soolsan"”
bpy.context.object.modifiers["Bool=an™] .object = tool
bpy.ops.object.modifier apply (apply Eoolean™)

Wywotaj [ Resume (), by
dokonczy¢ dziatanie skryptu

ecta["Cyvlindsr"™])

boolean operation (bpy.data.o
P print ( "bool opera tion: Done!")

Rysunek 3.4.11 Konczenie sledzenia skryptu

' Jezeli na ostatniej linii nacisniesz Step Over (), to Python usunie ze stosu zakonczony skrypt object booleans.py. Linia debugera

zatrzyma sie wowczas na kolejnej linii pomocniczego skryptu, ktérego Run.py uzyt do zatadowania kodu (por. str. 158). Nie mamy tam nic
do sledzenia, wiec dlatego w tym momencie radze poleceniem Resume wykona¢ do konca kod uruchomiony w Blenderze.
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W konsoli pojawi sie napis, ktory przygotowatem w ostatniej linii skryptu (Rysunek 3.4.12):

B o4 v w0 00 B & 2. & R ﬁ} @| = PyDev '-tb‘-[}ehug Quick Access
g S
%5 Debug i3 [Kiawisze sledzenia staty sie szare | & (0= Varia.. & © fopre O Brea = 8
4 $% Debug Server [Python Server] Bk E -

4 unknown

p& MainThread —pid_8332_id_300857730888
g Debug Server x
Serwer debugera nadal nastuchuje

polecen z Blendera (jest gotowy do
kolejnej sesji debugowania)

— Oczywiscie, mozesz od razu zaczaé
E) Consale 57 | [F] object_booleans | [ZMieniac skrypt w tym oknie edytora -

BX % BEERIE -5

Debug Server

Debug Server at port: 5678
bool operation: Done! e

W konsoli pojawit sie napis, ktéry umiesciliSmy
w ostatniej linii skryptu

Rysunek 3.4.12 Stan srodowiska po nacisnieciu konczgcego Resume

Nasz kod nie zakonczyt sie, poki co, zadnym btedem. Popatrzmy na nasz testowy obiekt (Rysunek 3.4.13):

Edit Format Temp Run.py

Autocomplete -

e e e S Okno Text Editor z kodem Run.py mozesz zwing¢ paska. Nie bedziesz go juz
FITHON IRTERACTIVE CON tym projekcie zmieniat. Jedyne, co jest potrzebne, to przycisk Run Script,
i ktory uruchamia debugowanie.

Command History:

Rysunek 3.4.13 Rezultat dziatania naszego skryptu — poprawnie wykonany otwoér w siatce

W siatce obiektu Cube powstat otwér. Wyglada wiec na to, ze nasz kod dziata. Aby jego nastepne wywotanie
mogto uzy¢ tych samych danych testowych, wycofaj teraz efekty dziatania tego skryptu. Wystarczy w tym celu
wywota¢ pojedyncze polecenie Edit=>Undo (lub [ctriHz]).

Kodu w edytorze tekstu Blendera nie bedziemy juz zmienia¢. Wystarczy nam tylko dostep do przycisku Run
Script, by przetadowac i uruchomié skrypt object booleans.py po kazdej kolejnej modyfikacji, wykonanej w
Eclipse. Dlatego proponuje zmniejszy¢ okno Text Editor z kodem Run.py paska (tak jak to pokazuje Rysunek
3.4.13) i zapisa¢ tak zmodyfikowany plik boolean.blend. Nastepnym razem Blender otworzy ten plik doktadnie z
takim samym ukfadem ekranu jak przy zapisie. To cecha bardzo utatwiajgca testowanie!
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A jak konczy sie debugowanie, gdy w skrypcie wystapi btgd? Aby to sprawdzi¢, zaznacz obiekt Cylinder (aby
stat sie obiektem aktywnym):

Zaznacz obiekt Cylinder, aby
stat sie obiektem aktywnym

Rysunek 3.4.14 Przygotowanie innego zestawu danych

Teraz, aby powtérnie zaczg¢ debugowanie znajdujgcego sie w Eclipse skryptu, po prostu nacisnij jeszcze raz w
oknie Text Editor Blendera przycisk Run Script. Dopdki masz wtgczony w Eclipse serwer zdalnego debugera,
dopoty reszta zrobi sie sama’.

Znajdziesz sie ponownie w pierwszym punkcie przerwania, tym, ktéry pokazuje Rysunek 3.4.7 (str. 55). Tak jak
poprzednio, wykonaj kolejne linie i przejdz do wnetrza procedury boolean_operation(). Zatrzymaj sie na linii,
ktéra przypisuje modyfikatorowi Boolean obiekt tool (Rysunek 3.4.15):

45 Debug 33 %| = ¥ = B  ®=Varables 57 €7 Bxpress.. 9 Breakp. = B
4 {2 unknown h il =
4 uﬁf‘?lﬂainThread - pid_8332_id_3008577308288 Name Value
= booclean_operation [object_booleans.py:13] -
—_ @ Globals Global variables

<maodule> [ochject_booleans.py:17] BPvO tatt BPvOnsSubMod dule lik
V= reload [_init_py:169] el R e e
= . ' «——|Te dwa dodatkowe moduly (por. Rysunek 3.4.9, sir. 56) zostaly
'..T..rF.l.D.a.Ej.[I.TF.'EE'.%!?.]......-J wywotane przez pydev_debug.py aby uaktualni¢ kod ponownie

= debug [pydev_debug.py:36] wykonywanego skryptu object_booleans.py
= <module> [run.py:10]
g Debug Senver v g >
El Console | [F] object_booleans 52 |[*]] Problems = O
= def boolean operation (tool): E

= ' 'Performs & Boolean operation on the active object
: Argumsnts:
@tool (Object): the other object, not affected by this method
rrr

AT T

bpv.ops.object.modifier add(type='EBEOCLEAN')
bpy.ops.object.modifier move up(modifier="Boolean") , Ta linia spowoduje
- bpy.context.object . modifiers[ "Boolean"] .object = tool teraz bad

=IrpATATr

bpy.ops.cbject.modifier apply(apply as='DATA', modifier="EBooclsan')

Rysunek 3.4.15 Linia, w ktorej przypisujemy do modyfikatora obiekt

Linia, ktérg teraz masz podswietlong, spowoduje btgd skryptu.

" Kod Run.py, ktory uruchamiasz przyciskiem Run Script, zadba takze o to, by zostata zatadowana najbardziej aktualna wersja Twojego
skryptu. (Ta wyswietlana w edytorze Eclipse, w ktérej przed chwilg wprowadzite$ ostatnia zmiane).
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Nacisnij wiec Step Over (), i zobacz, co sie stanie (Rysunek 3.4.16):

&= 4 viw O m RS R ,TB? [ | & PyDev Quick Access

35 Debug &3 | ¥ = B  (0=Vana. 23 Expre Break = O

4 J:i Debug Server [Python Server] Nasz skrypt (object_booleans.py) N =
4 (7 unknown znikt ze stosu wywotan! Value ”
4 o _MainThread - pid 8332 id 3@e#57730888 )
= @ Globals Global variables
reload [_init__.py:173] -
@ module module: <module ‘object

load [imp.py:315
reload [imp.py:313] Debuger otworzyt w edytorze domysiny[zject_booleans

debug [pydev_debug.py:36] modut (__init__.py) standardowego

<module> [run.py:10] pakietu importlib, gdyz teraz tam znaj-
o5 Debug Server duje sie nastepna wykonywana liniaf P& [None v
kodu Pythona. dabnas "--"“""'=':“-;"
El Console [F] object_booleans | [ importliv 52 [*! Problems = O
: _bootstrap. exec (spec, module)
: return =ys.modules [name ]
finally:
» try:
5 . del RELOADING[name] . . ., )
Jedyne, co w tej sytuacji mozesz zrobi¢, to wywotaé
EKCEEZSSEYEIIDI polecenie [l Resume (), i pozwoli¢ Blenderowi
zasygnalizowaé btad.
=
< >

Rysunek 3.4.16 Stan debugera po wystgpieniu btedu w sledzonym skrypcie Blendera

W wyniku btedu ze stosu wywotan zniklo nie tylko wywotanie procedury, ale i caty skrypt object booleans.py,
ktéry jg zawierat. (Porownaj stos wywotan na tej ilustracji ze stosem pokazywanym przez Rysunek 3.4.15).
Wraz z tym znikta szansa na sprawdzenie stanu zmiennych lokalnych w chwili, kiedy wystgpit btagd. Jedyne, co
mozna teraz zrobi¢, to wywotaé polecenie Resume (). Pozwoli to Blenderowi dokohczy¢ skrypt i wyswietli¢

standardowy komunikat o btedzie w konsoli (Rysunek 3.4.17):

& Console 22 |[#] Problems L] | =% bH & | ™ =&
Debug Server

Traceback (mo nt c

Klikniecie w ten skrot
<ujprzeniesie cie do tej linii

--bonle ar. g E= 1= PR ]l =Tk = I T s S S Uy Sy Uy

-
\File "C: ,-"Jsers,-’rre,-"ecllpse—ncrkspace,-":‘cclea'u'src\c:bject, booleans.py", line 13, in boolean cperation
L__bpy.context.obiect.modifiers(["Boolean"].object = tool ]

TypeError: bpy struct: item.attr = val: BooleanModifier.object ID type does not support assignment to its self

Komunikat od Blender API o przyczynie btedu |

Rysunek 3.4.17 Komunikat o btedzie, wyswietlany w konsoli

Najbardziej istotne informacje znajdziesz w ostatnich wyswietlonych wierszach: miejsce, w ktorym wystgpit btad,
oraz komunikat od Blender API o przyczynie. W tym przypadku —skrypt dodat wczesniej modyfikator Boolean do
obiektu Cylinder, a w tej linii prébowat mu przypisaé jako ,narzedzie” ten sam obiekt Cylinder.
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e Btad (wyjatek) podczas wykonywania kodu zwykle zaskakujg nas znienacka. Aby by¢ w stanie sprawdzié¢
stan zmiennych lokalnych w procedurze, w ktérej wystapit, musisz wczesniej caty jej kod ujaé w wyrazenie
try: ... finally:.

Pamietaj, aby proces serwera zdalnego debugera wytgcza¢ w Eclipse dopiero po zamknieciu Blendera.

e Najlepiej po prostu raz uruchomionego procesu serwera zdalnego debugera nigdy nie zamykaé¢. Zakonczy
sie sam wtedy, gdy zamkniesz Eclipse.

Pomocniczy modut pydev_debug.py (por. str. 160), z ktérego korzystamy w tej sekcji, szuka zrédta skryptu w
kolejnych folderach wyliczonych w aktualnej PYTHONPATH Blendera. Wczeéniej dodaje Sciezke projektu na
sam koniec tego wyliczenia. Wystarczy by np. poprzednia wersja Twojej wtyczki znalazta sie w folderze wtyczek
(w PYTHONPATH jest wymieniony wczesniej), aby to jej plik zostat zatadowany i wykonany. Wéwczas zazna-
czone przez Ciebie punkty przerwania w ogole nie dziataty, w skrypcie mogg sie pojawi¢ z powrotem usuniete
przed chwilg btedy, a Ty nie bedziesz wiedziat, co si¢ dzieje! Stad sugestia:

e Nigdy nie uzywaj jako nazwy skryptu nazwy pliku, ktéry znajdujg sie w ktéryms z folderéow wyliczonych w
PYTHONPATH. (Mozesz sprawdzi¢ jej zawartos¢ w oknie Python Console Blendera: to sys.path). W
szczegolnosci — nie stosuj nazw standardowych modutéw Pythona!

Na przyktad jeden ze standardowych modutéw Pythona nosi nazwe test, wiec nigdy nie nazywaj swojego skryp-
tu test.py. Jezeli to zrobisz, to objaw bedzie taki, ze kod z Run.py bedzie sie w Blenderze wykonywat, ale nie
bedzie tadowat Twojego pliku! (Stracitem w ten sposob trzy godziny, zanim sie zorientowatem w czym problem).

Najbezpieczniej jest od razu nadawac skryptowi, ktéry testujesz, nazwy w konwencji wtyczek Blendera, czyli
takie z przedrostkiem trybu/okna: object_*, mesh_* uv_*, itd.

Podsumowanie

e  Skrypt uruchamiamy za pomocg pomocniczego kodu Run.py, ktéry nalezy umiesci¢ w edytorze tekstu
Blendera (str. 53);

e  Przed pierwszym uruchomieniem, w kodzie Run.py nalezy wpisa¢ odpowiednie Sciezki do pliku skryptu i
debugera PyDev (str. 53).

e  Przed uruchomieniem debugera ustaw w kodzie, ktéry chcesz $ledzi¢ co najmniej jeden punkt przerwania.
Zréb to w miejscu, od ktdérego chcesz rozpoczgé sledzenie (str. 53);

e  Przy pierwszym uruchomieniu debugera nalezy wigczy¢ w Eclipse PyDev Debug Server (str. 54). Nastep-
nie w oknie Text Editor Blendera, zawierajgcym skrypt Run.py, klikng¢ w przycisk Run Scripft (str. 55);

e Do kazdego nastepnego wywotania debugera wystarczy juz tylko klikniecie w przycisk Run Script (str. 57,
58);

e Do sledzenia zmian wybranych wtasciwosci obiektdw uzywaj okna Expressions (str. 56);

e Ostatnig linie skryptu wykonuj polecaniem Resume (), jak na str. 56. Jezeli o tym zapomnisz, Eclipse
otworzy okno z pomochniczym kodem, ktéry jest uzywany przez Run.py do zatadowania kodu skryptu. (Za-
zwyczaj, nie ma tam czego szukac);

e Gdy w Twoim skrypcie wystapi wyjatek (btgd) — debuger zamknie i usunie ze stosu wywotan caty plik. Jed-
noczesnie otworzy okno z jakim$ standardowym kodem Pythona lub Blendera. Dokoncz wtedy wykonywa-
nie skryptu poleceniem Resume (), i sprawdz w konsoli komunikat o btedzie (str. 59).
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3.5 Ulepszanie skryptu

Nasz skrypt powstat z kopii zapisu poleceh Blendera i, jak pokazatem pod koniec poprzedniej sekcji, dziata po-
prawnie tylko dla specyficznej konfiguracji testowej (por. str. 59). W tej sekcji przeksztatcimy go tak, by dziatat
poprawnie na dowolnych obiektach, wskazanych przez uzytkownika. Uczynimy go takze bardziej uniwersalnym,
aby w parametrach wywotania mozna byto podaé wartosci, odpowiadajgce opcjom modyfikatora Boolean.

Zacznijmy moze od wyboru rodzaju operacji: gdy wybierzesz kazdg z nich, zobaczysz w oknie dziennika odpo-
wiadajgce im wywotania w Pythonie (Rysunek 3.5.1):

r I EBoolean (] i Poszczegdinym operacjom modyfikatora
Boolean odpowiadajg w Blender API
Apply Copy stowa kluczowe (typu string):

Operation: Chject:

Difference ‘.B; = .
Intersect 0.000001rm

Operations Log
Union

Cifference

Hh]PCt mualTl Lean -.HpP ation ' INTERSECT'
t Hh]Pct mulel "] .operation = 'UNIOM'
) .operatiaon ' DIFFERENCE®

Rysunek 3.5.1 Zmiana opcji modyfikatora Boolean w Blender API

Okazuje sig, ze takim wyliczeniom odpowiadajg w Blender API state wyrazenia tekstowe. Tryb dziatania modyfi-
katora zmieniamy, przypisujgc polu operation jedng z trzech dopuszczalnych wartosci - 'INTERSECT',
'UNION’, lub 'DIFFERENCE'. Oczywiscie, jezeli to jest potrzebne, mozemy takze odczyta¢ wartos¢ tego pola —
chociazby w konsoli Pythona (Rysunek 3.5.2):

Console Autocomplete lcon “Wiew

= bpy.context.object.modifiers["Boolean”] . operation

Aktualna wartos¢ tego pola

Rysunek 3.5.2 Odczytanie wartosci opcji modyfikatora

Do znajdowania nazw Blender API dla pdl, ktére nie sg typem wyliczeniowym, przydatne jest wigczenie w usta-
wieniach Blendera (Edit>Preferences) opcji Python Tooltips (Rysunek 3.5.3):

¥ Display
Interface 15 pl =y

Themes Fesalution Scale

- Line Width  Auto
Viewpaort

Lights Splash Screen & Developer Extras

i Tooltips & Large Cursars
I 1]
Python Tooltips &

Anirmation : Wiacz te dwie opcje

¥ Editors

Rysunek 3.5.3 Wiaczenie w Blenderze podpowiedzi wyrazen API (do elementéw interfejsu uzytkownika)
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Od tej chwili wystarczy zatrzymac¢ myszke nad jakim$ polem ekranu, by zobaczy¢ informacje o jej typie i wywo-
taniu w Blender API (Rysunek 3.5.4):

0, '-.-I Cube
mD v R Zatrzymaj na chwile kursor ponad
_ polem, ktére chcesz sprawdzic...

Add Modifier

v |:|£| Eoolea ﬂ EI a4 ¥

Modifier narne. Pole i klasa, do
Yalue: Boolean ktorej nalezy

Wyrazenie Pythona, odwotujgce
sie do tego konkretnego pola,
ktére jest w tej chwili widoczne
na ekranie

Bewel

Rysunek 3.5.4 Podpowiedzi wyrazen API

Nazwa modyfikatora (w tym przypadku Boolean) jest unikalna na liscie modyfikatorow pojedynczego obiektu’.
Zwrd¢ uwage, ze Blender APl wykorzystuje jg jako indeks, a takze np. w wyrazeniu API odpowiadajgcemu przy-
ciskowi Apply (por. np. str. 49, Rysunek 3.3.7). To spostrzezenie przyda sie w nowej wersji procedury
boolean_operation(). Wprowadzitem w niej szereg ulepszen (Rysunek 3.5.5):

import bpy |Dodatkowe argumenty: op, apply

"'"'"Performs a Boolean operation|on the active object
Arguments:
.@tool (Object): the other owject, not affected by this method

Qop (Enum): a Boolean operation: {'UNION', 'INTERSECT', 'DIFFERENCE'}
Qapply (bool): apply results to the mesh (optional)

ob7 bpy.context.object <«— |objtopomocniczy skrét do aktywnego obiektu

bpy.ops.object.modifier add(type='BOOLEAN")

mod = obj.modifiers [-1}e—|mod to nasz modyfikator (operator zawsze dodaje nowy na koniec listy)

iwhile obj.modifiers[0] != mod Petl

‘ «— a przenoszaca nowo

. ____bpy.ops.object.modifier move up(modifier=mod.name) dfdanf,) modyfiakator na
. poczatek listy

mod.operation = op Zamiast statego tekstu

mod.object = tool uzywam nazwy mod

if apply:

mod .name

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

Rysunek 3.5.5 Poprawiona obstuga modyfikatorow w procedurze boolean_operation()

Rozbudowatem liste parametréow tej metody o dwa nowe argumenty: op pozwala okresli¢ rodzaj operacji, a
opcjonalna flaga apply umozliwia pozostawienie rezultatu w dynamicznej postaci (modyfikatora). Aby skrécic¢
odwotania w kodzie procedury, przypisatem referencje do aktywnego obiektu lokalnej zmiennej obj.

"W czasie dodawania nowego modyfikatora Blender sam tworzy odpowiednig nazwe: na przyktad gdybym do stosu modyfikatorow poka-
zywanych przez Rysunek 3.5.4 dodat kolejny modyfikator typu Boolean, to otrzymatby nazwe Boolean.001. Gdy uzytkownik zmienia nazwe
modyfikatora — Blender nie pozwala mu wpisa¢ nazwy, ktéra juz istnieje na liscie.
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W drugiej lokalnej zmiennej mod zapamietuje referencje do modyfikatora, ktéry dodatem do obiektu. Wiem,
gdzie go szukac, bo operator object.modifier_add() zawsze dodaje nowy element na koniec listy modyfikato-
réw obiektu'. Po dodaniu modyfikatora mod stos (lista) modyfikatorow moze mie¢ jeden lub wiecej elementow.
Dlatego zastgpitem pojedyncze wywotanie operatora object.modifier_move_up() petla, ktéra ,przesuwa w
gore” operator mod, dopdki nie stanie sie pierwszym. W zwigzku z tym, ze Blender sam ustala nazwy nowych
modyfikatorow, nie mam Zadnej gwarancji, ze element typu Boolean otrzyma po dodaniu nazwe Boolean.
Réwnie dobrze moze to byé np. Boolean.001, gdy aktywny obiekt uzywa juz jakiegos$ innego modyfikatora tego
typu. Dlatego zamiast statego tekstu ‘Boolean’ (ktéry figurowat w linii skopiowanej z okna dziennika) przekazuje
teraz operatorom modifier_move_up() i modifier_apply () wartos¢ pola mod.name.

Opcjonalny argument apply dodatem do procedury na wszelki wypadek. Domys$linie jest réwny True, co powo-
duje, ze rezultat dziatania modyfikatora mod jest utrwalany w siatce aktywnego obiektu. (Tak, jak to przetesto-
walismy w poprzednich sekcjach). Jezeli jednak nadasz mu w wywotaniu tej procedury wartos¢ False, to mody-
fikator nie zostanie usuniety, a rezultat pozostanie ,dynamiczny”. (W ten sposdb uzytkownik moze takze uzy¢
tego skryptu jako szybszej metody dodawania modyfikatoréw Booelan).

Sprébujmy teraz zmieni¢ w gtéwnym kodzie programu wywotanie procedury boolean_operation() tak, aby wy-
korzysta¢ jako ,narzedzia” pozostate obiekty wskazane przez uzytkownika. Stgd pierwsze pytanie: jak uzyskaé
liste aktualnie zaznaczonych obiektéw? W oknie dziennika jej nie wida¢, gdyz kazdy z operatoréow korzysta z
niej domysinie. Sgdze, ze podobnie jak obiekt aktywny, powinna by¢ udostepniona przez obiekt bpy.context.
Przyjrzyjmy sie wiec zawartosci tego obiektu - np. uzywajac okna autokompletacji (Rysunek 3.5.6):

Po nacisnieciu kropki w nazwie obiektu
/_ otworzyta sie lista jego pdl i metod

LX)
2001830 OPST] & colected._nodes ~ Enter: apply completion.
print | ‘ : + Ctrl: replace current word (ne Pop-up fo
|O§sele::ted_u:ubjects LW I A
~ © selected_pose_bones Nazwa tego pola wyglada obiecu-
Consaole © selected_pose_bones_from_active_{jagco, ale PyDev wyswietla tylko
Mo consoles to display ol © selected_sequences opisy metod, a nie pol

Rysuiiek 3.5.6 Pizeglgdanie pol i metod klasy obiektu bpy.context.

Niestety, PyDev nie wyswietla opiséw pdl, wiec sprébujmy umiesci¢ wywotanie do .selected_objects w kodzie i
sprawdzi¢ jego opis w pliku bpy.pypredef. (Tak, jak pokazuje to Rysunek 3.2.7 i Rysunek 3.2.8 na str. 41 i 42):

bpv.context.selected objects

L g

Chce sprawdzi¢, co [F] bpy 3 = H
zawiera ta lista le\ bases = [types.CbjectBase]
selectaltle objects = [types.Cbject]
selecta E_]:I:ases = [types.[}]::jectﬂase] Niestety, bpy.context
’.SElECtEd_DbjECt5|= [types.0bject] jest specjalng klasa
selected bases = [types.0bjectBase] (por. str. 141), i jej
editable_cbjects = [types.Cbject] pola nie sg opisane!

Rysunek 3.5.7 Poszukiwanie opisu pola bpy.context.selected_objects.

' To zatozenie opieram na wieloletniej pracy z Blenderem — w oficjalnej dokumentacji brak opisu dodawania modyfikatora. (Czesto sie w niej
pomija tak trywialne operacje). Jezeli chcesz by¢ ostrozniejszy ode mnie — zachowaj kopie listy obj.modifiers przed wywotaniem
object.modifier_add(). Po dodaniu nowego modyfikatora znajdz w obj.modifiers element, ktérego nie ma w tej zachowanej liscie.
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Obiekt bpy.context jest bardzo specyficzny, gdyz jego zawarto$¢ zalezy od okna z ktérego zostat wywotany
skrypt (por. str. 141). W dodatku jego pola nie majg opisow — takze w oficjalnej dokumentacji Blender API (!).
Mozna sie oprze¢ na znalezionych w wyszukiwarce uwagach innych uzytkownikow. Wynika z nich, ze listg
wybranych obiektéw jest pole selected_objects. Jednak w pliku nagtéwkoéw modutu bpy dostrzegtem jeszcze
drugie pole warte sprawdzenia: selected_editable_objects (Rysunek 3.5.8):

= O

Warto sprawdzié¢, czym
sie réznig te dwie listy

Rysunek 3.5.8 Pola bpy.context, ktére chciatbym sprawdzi¢

Chciatbym sie dowiedzie¢, czym sie roznig!. Pierwsze préby na uzywanym dotychczas w tym projekcie pliku
testowym ne wykazaty zadnych réznic. Sprawa sie wyjasnita dopiero wéwczas, gdy dotgczytem (poleceniem
File 2Link) do tej sceny obiekt o nazwie Cone, przechowywany w innym pliku Blendera? (Rysunek 3.5.9):

(& |W oknie 3D View zaznaczytem 2 obiekty: Cone i Cube |
Scene Collection
¥ 'Ef Collection

e Camera

’Potem w Python Console sprawdzitem zawarto$¢ obydwu list bpy.context: ‘

1sole Autocomplete Python Console

= bpy.context.selected objects

v Cube
v Cylinder
S Light

iy data.objects['Cube'], bpy.data objects['Cone']]

» bpy.context.selected editable_objects
[bpy.data.obje ['Cube']]

’Cone jest podigczony z innego pliku ‘ ’selected_editable_objects nie zawiera obiektow podtgczonych

Rysunek 3.5.9 Réznice pomiedzy selected_objects i selected_editable_objects.

Okazuije sie, ze lista selected_editable_objects nie zawiera podigczonych obiektéw — w tym przypadku obiek-
tu Cone. (Istotnie, nie mozesz zmienia¢ wiasnosci takich ,referencji do obiektéw —zapewne stgd nazwa tego
pola). Sprawdzitem jednak, ze taka referencja moze by¢ uzyta jako ,narzedzie” w modyfikatorze Boolean.

e W tym skrypcie liste wybranych obiektéw bede odczytywat z pola bpy.context.selected_objects.

Blender API udostepnia pole selected_objects tak samo, jak preferowane pole bpy.context.object — we
wszystkich kontekstach ekranu. (Dokumentacja API opisuje to jako Screen context).

" To nie jest tylko czysta ciekawos¢. W Blenderze 2.5 okno dziennika pokazywato tylko wywotania operatoréw i nie mozna byto sprawdzi¢, w
jak poprawnie sig odwota¢ do aktywnego obiektu sceny. Takze woéwczas bpy.context nie byt udokumentowany. Dlatego do odczytania
aktywnego obiektu zdecydowatem sie uzywac pola o najbardziej odpowiedniej nazwie: bpy.context.active_object. Kilka miesiecy pozniej
prébowatem dotgczy¢ mdj skrypt do menu Blendera. Okazato sie wéwczas, ze tak wywotany kod dziata wéwczas w innym kontekscie, w
ktorym obiekt bpy.context nie ma pola active_object. Dopiero analiza kodu standardowych menu Blendera pozwolita mi odkry¢, ze powi-
nienem korzystac z pola o nazwie object. (Kto by przypuszczat!). Dlatego teraz wole sie zawczasu upewnic, jakie pole powinienem uzywac
w Blenderze 2.8 do uzyskania listy zaznaczonych obiektéw. Swojg drogg — wstyd, ze Blender Foundation od 8 lat nie udokumentowata tak
waznej czesci tego API!

2 Blender traktuje kazdy zapisany na dysku plik *blend jak ,biblioteke” wszelkich blokéw danych (obiektéw, siatek, materiatow, tekstur,
wezidw, ...) ktérych referencje (links) mozesz przytagczaé do innych plikow Blendera.
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Po tych dlugich dywagacjach na temat zrédta danych, mozemy zmienié¢ gidwny kod skryptu (Rysunek 3.5.10):

selected = list (bpy.context.selected objects#— selected: statyczna, "kopia robocza” tej listy |

selected.remove (bpy.context.ob]j ect)'\

Usun z “kopii roboczej” obiekt aktywny |

for tool in selected:
boolean operatiqn(tool, 'DIFFERENCE")

|U2yj tak “skroconej” listy selection jako zrodta “obiektéow — narzedzi” |

print ("object booleans.py: Done!")

Rysunek 3.5.10 Ulepszony gtéwny kod skryptu

Aby wykona¢ zadang operacje Boole’'a dla kazdego obiektu sposréd zaznaczonych przez uzytkownika, musimy
wykluczy¢ sposrod nich obiekt aktywny. (Inaczej spowoduje to bfgd — taki jak na str. 59). W tym celu kopiuje
zawartosc¢ iteratora bpy.context.selected_objects do roboczej listy o nazwie selected. Nastepnie usuwam z
selected obiekt aktywny. Na koniec dla kazdego obiektu z tak skroconej listy wywotuje procedure
boolean_operation().

Teraz warto sprawdzi¢, czy tak zmodyfikowany skrypt dziata poprawnie. Dodatem do testowej sceny jeszcze
jeden obiekt: sfere (Sphere). Nastepnie zaznaczylem wszystkie trzy obiekty (w kolejnosci: Cylinder, Sphere i
Cube) i uruchomitem skrypt. (Uruchomitem server debugera w Eclipse i kliknagtem przycisk Run Script w
Blenderze — por. str. 54 i 55). Rysunek 3.5.11 pokazuje stan poczgtkowy i rezultat:

siatce obiektu Cube

; \ Watebienie i otwor w S \

Run Script

Rysunek 3.5.11 Rezultaty dziatania zmodyfikowanego skryptu

Podczas dziatania skryptu nie wystgpit Zaden btad, a rezultat jest poprawny.

Wycofaj teraz zmiany dokonane przez ten skrypt (-El) i zaznacz zndéw cylinder i sfere, oraz jeszcze jeden

obiekt: Lamp (por. schemat testowej sceny: Rysunek 3.5.9 na str. 64). Jako ostatni dotgcz do selekcji Cube
(aby byt obiektem aktywnym). W skrypcie uruchomionym dla takich danych wejsciowych wystgpi btad:

&l Conscle 53 Problems
Debug Server

/_ |B%ad wystapit w ostatniej linia procedury boolean_operation() |

File "C:/Users/me/eclipseAorkspace,/Boolean/srchobiect booleans.py", lira
bpy.ops.object.modifier apply(apply as='DATA', modifier=mod.name)

|Nie mozna wywotac polecenia Apply dla nieaktywnego modyfikatoral

BuntimeError: Error: Modifier iz disabled, skipping apply W

Rysunek 3.5.12 Blad, ktory wystapi po zaznaczeniu obiektu Lamp (jako ,,narzedzia”)
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Co sie stato? Gdy probujesz przypisaé do modyfikatora obiekt bez siatki — taki jak np. Camera czy Lamp — jest
on ignorowany. W rezultacie nowy modyfikator Boolean dodany do aktywnego obiektu (Cube) nigdy nie stanie
sie aktywny. Dlatego przy probie wywotania operatora modifier_apply() Blender zglosi wyjatek (btad
wykonania).

Jak zapobiec takim sytuacjom? Mozna sprawdzaé bezposrednio przed wywotaniem operatora Apply, czy
modyfikator jest aktywny. Jednak ten pomyst niezbyt mi sie podoba. Wystarczy, ze w przysztosci ulegnie
zmianie jakis wewnetrzny szczegd6t w Blender API, i taki btgd zostanie zasygnalizowan np. juz przy prébie
przypisania obiektu typu Lamp do modyfikatora Boolean. Dlatego lepiej w ogdle nie wywotywaé procedury
boolean_operations() dla niewlasciwego typu obiektéw. | nie chodzi tu tylko o typ argumentu tool: moge sobie
wyobrazi¢ sytuacje, w ktorych uzytkownik przez pomytke wskaze Lamp jako obiekt aktywny.

Aby doktadnie spradzi¢, co akceptuje modyfikator Boolean, rozbudowatem testowg scene o dwa dodatkowe
obiekty: Cone, ktory jest podtagczony (linked) z inneg pliku, oraz Torus (instance), ktdry jest instancjg pewnej
kolekcji. (Ta kolekcja jest ukryta i zawiera tylko pojedynczy obiekt Torus). Rysunek 3.5.13 przedstawia aktualny
stan sceny testowej oraz jej strukture w oknie Outliner (w uktadzie: View Layer):

s
= Scens ':I:I”EII

T biektu §

Cone jest "'r'

obiektem
podtgczonym

iLight
- Sphere n:;
Torus  jest | g :
instancjg » {8 Torus (instance) &

Rysunek 3.5.13 Rozbudowa danych testowych

W oknie Outliner typ kazdego z obiektow jest przedstawiony za pomocg ikony. Skrypt mogtby wykorzystaé te
informacje by sprawdzi¢, czy obiekt aktywny i wskazane narzedzie sg odpowiednie do wykonania operaciji. Ale z
ktérego pola Blender APl mozna odczytac typ obiektu?

Dla znalezienia odpowiedzi postuzytem sie oknem Outliner w uktadzie Data API (Rysunek 3.5.14):

T=v SRv  Edit o Mo Keying Set Active

PPYTIRl" *© Elendfile Data Tu mozesz wyszukiwaé pojedyncze
Filemarme bloki danych (po nazwie)

File Has Unsaved Changes

Listy blokéw danych, udostepniane
przez bpy.data

Rysunek 3.5.14 Zawartos¢ okna Outliner (w uktadzie Data API)
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W trybie Data API okno Outliner okazuje calg zawarto$¢ pliku. To w zasadzie tadnie przedstawiona struktura
bpy.data. Sprobuj rozwinac kolekcje Objects, a zobaczysz w niej wszystkie obiekty. Mozna tu przejrze¢ ich calg
zawartos¢ (Rysunek 3.5.15):

T=v =~ Edit jo. T=v S~ Edit je. Mo Keying Set Active
v ) Elendfile Data v ) Elendfile Data

Filenare Filenarne

File Has Unsawed Changes File Has Unsawved Changes

File iz Saved File is Sawved

Use Autopack Use Autopack

“ersion Yersion

Cameras Cameras
Zajrzyj do

wnetrza tego [REREEELUEE
Chjects obiektu... Ohjects

|
= B Camera || v B Camera

Scenes

Cube Marme Carmera
Cylinder Full Marne
Light Iz Ewaluated
Sphere Criginal 1D
Torus Users
B Torus [instancel Fake User
= M Cone Tag
Materials Is Indirect
Mode Groups Library
Meshes Static Owerride
Lights TS ... to moze byc¢ pole,
Libraries Data ktorego szukamy:
Screens Twpe
Window Managers hied=
Images Type of Object: Camera
Lattices
CUrves
Metaballs

Rysunek 3.5.15 Przegladanie szczegotow danych

Zaczagtem wiec przeglada¢ pola pierwszego obiektu, szukajgc czegos$, co by okreslato jego typ (w tym
przypadku byta to kamera). Szybko zauwazytem pozycje o obiecujgcej nazwie Type (= Camera). Najechatem na
nig myszka, by Blender wyswietlit ,chmurke” z jej opisem. Opis wydaje sie to potwierdza¢ — tym bardziej, ze to
pole jest ,tylko do odczytu” (nie mozna go zmieniac¢). Uzywajgc przykladowego odwotania z Python tooltip,
szybko sprawdzitem jego zawartos¢ w konsoli Pythona (Rysunek 3.5.16):

BE Console Autocomplete lcon “Wiewer

=== bpy.data.objects["Camera”]. type
'CAMERA

Wyglada na to, ze typem wiasciwym
=== bpy.data.objects["Cube"]. type dla modyfikatorow Booelan jest
'MESH! ‘MESH’

=== bpy.data.objects["Light"].type
"LIGHT!

Rysunek 3.5.16 Szybkie sprawdzanie typow obiektow API
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Okazuje sie, ze kamera jest typu ‘CAMERA’, swiatlo — ‘LIGHT’, instancja torusa — ‘EMPTY’ (nie pokazatem
tego przypadku na ilustracji). Wszystkie pozostale obiekty sceny sg typu ‘MESH’. Pokrywa sie to doktadnie z
ikonami w uktadzie View Layer (por. Rysunek 3.5.13). Wyglada na to, ze pole type zwraca typ obiektu.
Sprawdzmy to jeszcze w opisie APl (Rysunek 3.5.17):

[F] *object_booleans &3 Kiikam w link 2 .dymka’ -
obj . type wyjasnienia...
+T 201 sirFound at: bpy
r apply(apply as= modi fier—mod . name
e = str # (read only)

(PyDev automatycznie otwiera odpowiedni plik
J-2 nagtéwka i podswietla wtasciwg deklaracje)

type = str /_ ...by przejs¢ do wierszy z opisem tego pola:

F T F Tl e |
vpe of Obj=ec

Breturns: =snum in

Rysunek 3.5.17 Sprawdzanie szczego6tow opisu pola Object.type

Opis pola Object.type odszukatem postugujgc sie objasnieniami PyDev, jak na ilustracji powyzej. Jego
zawartos¢ potwierdzita moje przypuszczenia. Konkluzja: kazdy obiekt przekazywany procedurze
boolean_operation() jako argument tool musi by¢ typu '"MESH'.

Nie bede juz tego pokazywat na Kkolejnym
obrazku, ale sprawdzitem takze Ze nie mozna
dodawac modyfikatorow do obiektow |- bpy.data.objects["Cone"] . type

przytgczony z innego pliku (jak Cone). Oznacza MESH!
to, Ze obiektu przylaczonego nie mozna wskazac === bpy.data.objects["Cube"]. type

naszemu skryptowi jako obiektu aktywnego, bo 'MESH!

to spowoduje btad. Sprawdzitem w konsoli
Pythona, Zze pole type zwraca warto$¢ 'MESH' i Rysunek 3.5.18 Typy obiektu przytaczonego (Cone) i lokalnego (Cube)
dla obiektu podaczonego (Cone), i dla obiektu

lokalnego (Cube). Jak w takim razie odrozni¢ obiekt podtgczony?

»  Console Autocormplete lcon Yiewer

Aby znalez¢ ten wyréznik, zajrzatem w oknie Outline do zawartosci obiektu Cone. Istotnie, wkrétce zauwazytem
tam pole o nazwie library (Rysunek 3.5.19):

To pole przechowuje nazwe pliku z obiektem Cone

Is Indirect

Library test assets.blend

b
Python tooltip:

.blend
ets blend

ihrary

=cts["Cone"] . library

Rysunek 3.5.19 Referencja do pliku, z ktorego jest przytaczony obiekt

Z deklaracji w pliku nagtowkow bpy wynika, ze pole library zwraca referencje do obiektu klasy Library, zawiera-
jacego petng Sciezke do pliku zrédtowego i inne szczegdty. Mnie interesuje jednak co innego: dla wszystkich
obiektow lokalnych pole library zwraca warto$¢é None (sprawdzitem w konsoli). To poszukiwany wyréznik!
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Zmienmy wiec odpowiednio gtéwny kod naszego skryptu (Rysunek 3.5.20):

selected = list (bpy.context.selected objects)

lactive = bpy.context.objectw.__ [active: pomocniczy skrét do aktywnego obiektu |

|Czasami obiekt aktywny nie jest wérdéd zaznaczonych! |

print ("Cannot execute: target object is not a mesh")
else:

print ("Cannot execute: target object is linked from another file'")

else:
for tool in selected: /| R | Czy obiekt-narzedzie jest wlasciwego typu? |
|if tool.type == 'MESH'!
boolean operation(tool, 'DIFFERENCE")
else

Rysunek 3.5.20 Gtéwny kod skryptu z dodang weryfikacja poprawnosci danych

Na poczatku, dla wiekszej czytelnosci kodu, stworzytem zmienng active i przypisatem jej referencje do obiektu
aktywnego. Po kilku doswiadczeniach odkrytem, ze w Blenderze obiekt aktywny moze nie by¢ wcale
zaznaczonych — wiec dodatem odpowiedni warunek w kolejnej linii. (Inaczej proba usuniecia obiektu active z
listy selected mogtaby wywota¢ bigd).

W dalszych liniach sprawdzam, czy typem obiektu aktywnego jest ‘MESH’. Jezeli tak — sprawdzam jeszcze, czy
nie jest przypadkiem obiektem przytgczonym z innego pliku. Zwré¢é uwage, Zze dodatem tu jeszcze drugi
warunek: jego siatka takze nie moze by¢ przytaczona'. (W nieocenionym oknie Outliner znalaztem, Zze pole
bpy.types.Object.data zwraca referencje do siatki obiektu).

Wreszcie, gdy obiekt aktywny jest poprawny, wywotuje przygotowang poprzednio petle dla wszystkich obiektow-
narzedzi (tool) z listy selected. Jednak tym razem przed wywofaniem procedury boolean_operation()
sprawdzam, czy tool jest siatka. Jezeli nie — wylgczam go z aktualnej selekcji, aby uzytkownik przez pomytke
nie uzyt tego obiektu powtdrnie. (Polecenia zmieniajgce zaznaczenie nie sg wyswietlane w oknie dziennika.
Infformacje o tym, ze metodg select_set() mozna dotgczyé/wykluczyé obiekt z aktuanego zaznaczenia,
znalaztem w dokumentacji API?).

W nastepnej sekcji zajme sie przechwytywaniem ewentualnych btedédw w tym kodzie. Zmienie takze
komunikaty, wy$wietlane przez skrypt, na bardziej czytelne dla uzytkownika.

' Czasami moze sie zdarzy¢, ze w lokalnym obiekcie uzywasz tylko siatki. Moze tak by¢, gdy np. ,pomalowates” jg lokalnym materiatem,
przypisanym do obiektu.

2 W innych blokach danych — np. wierzchotkach czy krawedziach — znajdziesz w Outliner pole o nazwie select, ktére mozna ustawi¢ na
True/False. We wczesniejszych wersjach Blendera kazdy obiekt sceny takze miat takie pole. Zaczatem wiec poszukiwania metody do
zaznaczania obiektéw od znalezienia w Release Notes Blendera 2.8 sekcji o zmianach w API. Przeszedtem tam to podsekcji Scene and
object API, gdzie ostatecznie znalaztem ustep na ten temat. Ta zmiana ma zapewne zwigzek z wprowadzeniem w nowej wersji zmian w
architekturze pliku *.blend. Teraz stan zaznaczenia obiektu jest zapamigtywany oddzielnie dla kazdej z tzw. View Layers (,warstw widoku”,
okreslanych w API réwniez jako render layers). Kazda View Layer przechowuje instancje (referencje do) obiektéw sceny. Sg to obiekty
klasy bpy.types.ObjectBase. Takie instancje majg klasyczne pole select, pozwalajgce sterowaé zaznaczeniem obiektu na tej warstwie.
Drugim polem klasy ObjectBase jest object, zwracajgcy powigzany obiekt sceny. Liste instancji obiektéw z aktualnej warstwy znajdziesz w
nastepujacych polach bpy.context. selectable_bases, editable_bases, visible_bases, selected_bases, active_base.
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Podsumowanie

e Do poznawania wyrazen API odpowiadajgcych wyswietlanym na ekranie Blendera danym bardzo sie przy-
daje wigczenie w ustawieniach opcji Python Tooltips (str. 61, 62);

e Blender zawsze dodaje nowy modyfikator obiektu na koniec listy modyfikatoréow. Dlatego znajdziesz go na
ostatniej pozycji listy modifiers (str. 62).

e  Wszystkim dalszym wywotaniom operatoréow przekazuj warto$¢ pola name nowego modyfikatora (str. 62).
(Nie musisz wiedziec, jaka to nazwa - Blender nadaje jg automatycznie);

e W obiekcie bpy.context jest kilka pol udostepniajgcych informacje o aktualnie zaznaczonych obiektach.
Mozna je przejrze¢ uzywajac autokompletacji w Eclipse (str. 63). Niestety, nie sg udokumentowane. Za-
zwyczaj wystarcza pole bpy.context.selected_objects. Jezeli jednak potrzebujesz np. wytgcznie listy za-
znaczonych obiektéw lokalnych - uzyj bpy.context.selected_editable_objects (str. 64). W innych przy-
padkach bardziej odpowiednia moze okaza¢ sie bpy.context.selected_bases: to lista referenciji
(bpy.types.ObjectBase) do obiektéw uzytych na aktualnej warstwie widoku (View Layer, okreslanej takze
jako ,render layer’). W kazdym razie przed uzyciem w kodzie sprawdz zawartos¢ takiego pola dla jakichs
danych testowych (np. w konsoli Pythona);

e Pewnych informacji o obiektach API (jak np. typ obiektu) nie mozna uzyska¢ z okna dziennika operacji.
Uzyj wowczas okna Outliner w ukiadzie Data API (str. 66). W takim oknie masz udostepniong w czytelny
sposob catg zawarto$¢ aktualnego pliku Blendera. Wywotania poszczegdlnych pdl mozesz sprawdzaé za
pomocg Python tooltips (wskazujac je kursorem myszki - str. 67);

e Do zmiany stanu zaznaczenia (wybrany/nie wybrany) obiektu sceny (ij. klasy bpy.types.Object) nalezy
uzy¢ metody select_set() (str. 69). (Do odczytania stanu zaznaczenia obiektu uzyj metody select_get());
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3.6 Przechwytywanie btedoéw i komunikacja z uzytkownikiem

Na ostatniej ilustracji poprzedniej sekcji (Rysunek 3.5.20, str. 69) mozna zauwazy¢, jak duzg czes¢ kodu zajmu-
je sprawdzanie poprawnosci danych wejsciowych. (Poréwnaj jg chociazby z podstawowg wersjg tego fragmentu
skryptu, pokazywang przez Rysunek 3.5.10 na str. 65). Rownie wazne jak samo znalezienie btedu jest przeka-
zanie tej informac;ji uzytkownikowi tak, aby fatwo zrozumiat jego przyczyne. (Albo przynajmniej szybciej zorien-
towat sie, jak nastepnym razem unikngé takiej pomyiki). W tej sekcji sprébuje uczyni¢ nasz kod jak najbardziej
.btedoodpornym” i ulepszy¢ wyswietlane komunikaty. Dodatkowo, wprowadzane tutaj zmiany utatwig prze-
ksztatcenie tego skryptu na wtyczke (add-on) Blendera. (Tym bedziemy sie zajmowac w nastepnym rozdziale).

Zacznijmy od tekstu wiadomosci o btedach, wyswietlanych przez nasz kod. Sadze, ze bardzo pomocne bytoby
dodanie tam, gdzie jest to mozliwe, nazwy obiektu, ktérego dotyczg. W ten sposéb uzytkownik moze szybciej
zauwazyc, ze np. przez pomyike wskazat na ekranie Blendera nie to, co powinien. Rysunek 3.6.1 przedstawia
nowg wersje kodu gléwnego (funkcjonalnie odpowiada doktadnie kodowi ze str. str. 69):

tINPUT ERR = "cannot execute" 1‘/_|Sta+e, zwracane w pierwszym elemencie rezultatu funkcji main() |
'ERROR = "run-time error" }

{WARNING = "warning" | State ERROR i WARNING

1SUCCESS = "completed” 1 przydadzg sie za chwilg

Performs a Boolean operation on the active obje
selected objects as the 'tools' 1

Arguments: :

Qop (Enum): a Boolean operation: {'UNION', 'INTERSECT', 'DIFFERENCE'}
@apply objects (bool): apply the results to the¥mesh (optional)

Qreturns (list): one or two message parts: ﬂ<flag>} Optional details]

1
1
1
1
1
1
1
1
?t, using the other

selected = list (bpy.context.selected objects)
active = bpy.context.object
if active in selected: selected.remove (active)

|W komunikatach podaje nazwe obiektu
I

if active.type != "MESH': . \
‘return [INPUT ERR, "target object ('%s') is not a mesh" % active.name]
else:
if active.library != None or active.data.library != None: . . __ . ...

% active.name]

else
for tool in selected:
if tool.type == 'MESH':
boolean operation(tool,op, apply objects)
else:
777777777777777 tool.select set (False)
- lf?},?{@,,,[?,@@@?@s,,],,3 / |Minima|ny kod gtowny skryptu

'result = main ('DIFFERENCE") w

iprint ("bool operation --> gs" % str.join(": "’result)‘kﬁ-Tymczmowaﬁnm”dmgnmﬂwznd

Rysunek 3.6.1 Przeksztalcony gtowny kod skryptu

Kod gtéwny skryptu nigdy nie powinien by¢ dtugi, wiec przesunatem go do funkcji, ktérg nazwatem main(). (W
ten sposdb tatwiej bedzie go w przysztosci uzyé w kodzie wtyczki). Funkcja main() zwraca liste, w ktérej pierw-
szy argument petni role flagi, dla ktérych przygotowatem odpowiednie state tekstowe. Gdy wszystko przebiegto
poprawnie, zwracana lista zawiera jeden element, a gdy wystgpity jakie$ btedy lub komplikacje — przekazuje ich
szczegoty w jej drugim elemencie.

' Pamigtaj, ze tym uzytkownikiem mozesz byé czesto Ty! Wystarczy, ze sprobujesz uruchomié¢ ten skrypt po roku przerwy: sgdze, ze nie
bedziesz woéwczas niczego pamietat.
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Kod gtéwny skryptu zredukowatem do dwdch linii: wywotania funkcji main() i wyswietlenia uzytkownikowi jej
rezultatu (por. Rysunek 3.6.1, ostatnie wiersze). W ten sposéb rozdzielitem operacje tworzenia komunikatéw (w
funkcji) od ich pokazywania (w kodzie gtéwnym). To zawsze jest lepszy pomyst od wpisywania w kodzie funkcji
polecen print(). Obecnie pozostawitem jedno takie wyrazenie w ostatniej, tymczasowe;j linii kodu. Gdy w przy-
sztosci funkcja main() bedzie wywotywana we wtyczce Blendera, komunikaty dla uzytkownika bedg wyswietla-
ne w zupetnie inny sposob.

W tresci samych komunikatéw wstawitem nazwy obiektu, ktérego dotyczg. Sadze, ze ta dodatkowa informacja
pomoze uzytkownikowi szybciej sie zorientowaé, co zrobit Zle. Rysunek 3.6.2 pokazuje rezultaty kolejnych wy-
wotan nowej wersiji skryptu. (Testy w tej sekcji wykonuje dla sceny jakg na str. 66 przedstawia Rysunek 3.5.13):

&) Console 3% |[®]] Problems
Debug Server /_

|Obiekt aktywny: Cube (lokalna siatka) |

|Obiekt aktywny: instancja (pewnej ukrytej kolekcji) }

bool operation —-> completed
bool operation —--> cannot execute: target object ('Torus Etnstance]'] iz not a mesh
bool operation --> cannot execute: target object ('Cone') iz linked from another file

|Obiekt aktywny: przytaczony z innego pliku |

Rysunek 3.6.2 Rezultaty kolejnych wywotan zmodyfikowanego skryptu

Potem dodatem do funkcji main() jeszcze kolejne testy, sprawdzajgce pozostate zaznaczone obiekty (Rysunek
3.6.3). W zwigzku z tym, ze kazdy z nich konczy sie poleceniem return, mogtem zrezygnowac¢ z zagniezdzania
kolejnych instrukcji if. (Przy wiekszej liczbie prostych wykluczen takie zagniezdzanie zaczyna pogarszac czytel-
nos¢ kodu):

selected = list (bpy.context.selected objects)
active = bpy.context.object
if active 1in selected: selected.remove (active)

if active.type != 'MESH': Kazdy z tych warunkow konczy funkcje, wiec zrezygnowatem
return [INPUT ERR, "target/ob7|Ze stosowania else:izagniezdzen

if active.library != None or active.data.library != None:
return [INPUT ERR, "target object ('%s') is linked from another file" %

return [INPUT ERR, "this operation requires at least two objects"]

for tool in selected:

if tool.type == 'MESH':
boolean operation(tool,op, apply objects)

else: Dodaje nazwe pominietego obiektu do listy skipped
iskipped.append (tool.name :4’//__|

Nie ma pominietych? To OK. W przeciwnym
i{f”55£"§£1§§é&}”£éﬁﬁfﬁ’fgﬁééﬁééTZ;”(fij'mZBZOﬁU@iGm9|UbedZ ”””””””
if len(skipped) < len(selected):

o)

return [WARNING, "completed, but skipped non-mesh object(s): '%s'" %
str.join ("', '",skipped)]

lelse:
3 return [INPUT ERR, "non-mesh object (s) selected: 'ss' " %

Rysunek 3.6.3 Zmodyfikowany kod funkcji main() (dodane dalsze testy danych wejsciowych)

Przed wywotaniem gtéwnej petli sprawdzam, czy lista selected przypadkiem nie jest pusta (moze tak by¢, gdy
uzytkownik zaznaczyt tylko jeden obiekt). Jezeli jest — sygnalizuje btad.

Zamiast wykluczaé z zaznaczenia obiekty niezawierajgce siatki (por. str. 69, Rysunek 3.5.20), zdecydowatem
sie wyliczy¢é uzytkownikowi ich nazwy. Gromadze je w pomocniczej liscie skipped. Gdy wsréd zaznaczonych
byt cho¢ jeden poprawny obiekt — zgtaszam tylko ostrzezenie. Gdy wszystkie zaznaczone obiekty byty niepo-
prawne — sygnalizuje to jako btad.
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Rysunek 3.6.4: przedstawia rezultaty kolejnych testow skryptu. (Testy w tej sekcji wykonuje dla sceny jakg na
str. 66 przedstawia Rysunek 3.5.13):

& Console 32 | [®] Problems
Debug Server ‘
bool_nperatiun ——> cannot execute: this operatyon requires at least two objects

bool operation —-> warning: completed, but skipped non-mesh object(zg): 'Torus (instance)’
bool operation —-» cannot executei non-mesh object(s) selected: 'Torus (instance)’

\ |Zaznaczono: Torus (instance) + Cube

|Zaznaczony tylko Cubel

|Zaznaczono: Cone i Torus (instance) + Cube

Rysunek 3.6.4 Testy wywotan zmodyfikowanego skryptu dla réznych kombinacji danych wejsciowych

Nie mam ztudzen, ze te tych pie¢ zaimplementowanych juz testow pozwoli unikng¢ wszelkich btedéw podczas
wykonywania skryptu. Aby zachowac resztki kontroli nad takg sytuacja, ujmijmy caty dotychczasowy kod proce-
dury gtéwnej (funkcji main()) w wyrazenie try: ... except: (Rysunek 3.6.5):

iimport traceback «—— |Dla wywotania funkcji print_exc()

def main (op, apply objects=True):
""" Performs a Boolean operation on the active object, using the other
selected objects as the 'tools'

Arguments:
Qop (Enum): a Boolean operation: {'UNION', 'INTERSECT', 'DIFFERENCE'}

@apply objects (bool): apply results to the mesh (optional)
@returns (list): one or two message parts: [<flag>, Optional details]

Dotychczasowy kod funkcji (jak na str. 72, Rysunek 3.6.3)

|Przechwytujemy kazdy wyjatek do lokalnej zmiennej err |

11f 'active' in locals(): cntx msg += "occured for object(s): 'ss'" % \
S A e . ——— _—» active.name |
; |Sprawdzam, czy zmienna lokalna istnieje | ;
'if 'tool' in locals (): cntx msg += ", '3s'" %Ftool.name

Komunikat o btedzie: standardowy tekst

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, X : . -
return [ERROR, "%s %s" % (str(err),cntx msg)] + ewentualna informacja o kontekscie

Rysunek 3.6.5 Przechwytywanie w procedurze main() ewentualnych dalszych btedéw czasu wykonywania (wyjatkow)

Wyrazenie except: przechwytuje kazdy rodzaj wyjatku i umieszcza go w lokalnej zmiennej err. Nastepnie druku-
je za pomocg funkcji traceback.print_exc() standardowa, szczegétowg informacje o stanie stosu Pythona w
momencie wystapienia wyjgtku. Ten tekst pojawi sie tylko w konsoli Blendera, gdyz jest ro informacja diagno-
styczna, przeznaczona wytgcznie dla programistow.

Z mysla o zwyktych uzytkownikach staram sie sformatowa¢ w pomocniczej zmiennej cntx_msg krotki tekst na
temat kontekstu zdarzenia. Sgdze, ze wigkszos¢ btedow wystgpi tam, gdzie wykonujemy wladciwg operacje:
procedurze boolean_operation(). Dlatego w cntx_msg staram sie poda¢ nazwy aktywnego obiektu i zmiennej
lokalnej tool, dla ktérych wywotanie procedury zakonczyto sie btedem. Oczywiscie, nie moge jednak tego by¢
pewien. Dlatego, aby nie wywofa¢ btedu w obstudze btedu, przed odwotaniem sie do pola name obiektéw
active i tool sprawdzam, czy ich na pewno juz figurujg wsréd zmiennych lokalnych (kolekcji locals()).
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Na kolejny btad w skrypcie, ktéry pozwolitby sprawdzi¢ dziatanie dopisanego przed chwilg wyrazenia try: ...
except: nie trzeba dtugo czekac. Wystarczy stworzyé klon obiektéw Cube i Cylnder. (Obiekty Cube i Cube
(clone) wspoétdzielg te sama siatke o nazwie Cube — tak, jak to pokazuje Rysunek 3.6.6):

obiekt Cube

obiekt Cube (clone)
obiekt Cylinder (clone)

B Cube [clone)

o Cube

Rysunek 3.6.6 Klon obiektu Cube (siatka wspotdzielona pomiedzy dwoma obiektami)

Nastepnie wywotatem zaznaczytem obiekt Cylinder (clone) i Cube (clone), po czym wywotatem skrypt. Oto
rezultat (Rysunek 3.6.7):

& Console 32 |[#] Problems | Sk

Debug Server —— |Bfad wystgpit w procedurze boolean operation(), |—
Traceback (most recent call last): w linii z wywotaniom operatora modifier_apply()
File "C:/Users/me/eclipse-workspfce/Boolean/srch\object booleans.py", line 57, in main

File "C:\Program Files\Blender\Z2.B0\scripts\modules‘\bpy\ops.py", line 200, in call |

ret = op_call (=zelf.idname py(), None, kw}  pememmomeoeooNRe--- - -

FuntimeError: Error: Modifiers cannot be applied to multi-user data '\ W)_'mk wywotania
-------------------------------------------------------------------------------------------------- print_exc()

bool operation —-> run-time error: Error: Modifiers cannot be applied to multi-user data
occured for object(s): 'Cube (clone)', 'Cylinder (clone)' \

A to jest wydruk listy zwroconej
przez funkcje main()

Rysunek 3.6.7 Rezultat wywotania skryptu dla obiektu ze wspoétdzielona siatka

No pieknie. Przekonalismy sie, ze ,przechwytywanie” btedéw dziata poprawnie (funkcja main() zwrécita komu-
nikat o bfedzie wzbogacony o dodatkowa informacje). Zupetnie zapomniatem, Ze Blender nie pozwala ,utrwali¢”
rezultatow modyfikatora w siatce, ktéra jest wspétdzielona. Najlepiej od razu poprawmy ostatnie linie procedury
boolean_operation() (poréwnaj ponizszy kod z kodem ze str. 62, Rysunek 3.5.5):

. |Pola users to liczniki uzycia — znalaztem je w oknie Outlinerl
if apply: -— OSSO oo S
if obj.users > 1 or obj.data.users > 1:

bpy.ops.object.select all (action='DESELECT')
obj.select_set (True) cclect ob, only | ——F——

’[ Zaznaczam tylko obiekt aktywny

z powodu tej statej

bpy.ops.object.make single user (type=SELECTED OBJECTS',

object=True, obdata=True) !

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

Rysunek 3.6.8 Tworzenie lokalnej kopii siatki przed wywotaniem modifier_apply() (ostatnie linie procedury boolean_operation())
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Przed wywotaniem modifier_apply() sprawdzam, czy licznik referencji (pole users) aktywnego obiektu i jego
siatki sg wieksze od 1. Jezeli tak — tworze ich lokalng kopie poleceniem make_single user().

Abys nie pogubit sie w tych wszystkich zmianach, ktére wprowadzitem, podaje peten kod aktualnego skryptu:

import bpy
import traceback

def boolean_operation (tool, op, apply=True):
'"'"Performs a Boolean operation on the active object

Arguments:
@Qtool (Object): the other object, not affected by this method
@Qop (Enum): a Boolean operation: {'UNION', 'INTERSECT', 'DIFFERENCE'}

Qapply (bool): apply results to the mesh (optional)
obj = bpy.context.object
bpy.ops.object.modifier add(type='BOOLEAN'")
mod = obj.modifiers[-1]
while obj.modifiers[0] != mod:
bpy.ops.object.modifier move up (modifier=mod.name)
mod.operation = op
mod.object = tool
if apply:
if obj.users > 1 or obj.data.users > 1:

bpy.ops.object.select all (action='DESELECT")
obj.select set (True)
bpy.ops.object.make single user (type='SELECTED OBJECTS',
object=True, obdata=True)
bpy.ops.object.modifier apply(apply as='DATA', modifier=mod.name)

INPUT_ERR = 'cannot execute'
ERROR = 'run-time error'
WARNING = 'warning'

SUCCESS = 'completed'

def main (op, apply objects=True):
''"'" Performs a Boolean operation on the active object, using the other
selected objects as the 'tools'

Arguments:

@Qop (Enum): a Boolean operation: {'UNION', 'INTERSECT', 'DIFFERENCE'}

@apply_objects (bool): apply results of the Boolean operation to the mesh (optional)
@returns (list): one or two message parts: [<flag>, Optional details]

try:
selected = list (bpy.context.selected objects)
active = bpy.context.object
if active in selected: selected.remove (active)

if active.type != 'MESH':
return [INPUT ERR, "target object ('%s') is not a mesh" % active.name]
if active.library != None or active.data.library != None:
return [INPUT ERR, "target object ('%s') is linked from another file" % active.name]

if not selected: return [INPUT_ERR, "this operation requires at least two objects"]

skipped = []
for tool in selected:
if tool.type == 'MESH':
boolean operation(tool,op, apply objects)
else:
skipped.append (tool.name)

if not skipped: return [SUCCESS]
if len(skipped) < len(selected):

return [WARNING, "completed, but skipped non-mesh object(s): '%s'"
% str.join("', '",skipped)]
else:
return [INPUT ERR, "non-mesh object(s) selected: '%s' " % str.join("' '", skipped) ]
except Exception as err:
traceback.print exc()
cntx _msg = ""
if 'active' in locals(): cntx msg += "occured for object(s): '%s'" % active.name
if 'tool' in locals(): cntx msg += ", '%s'" Stool.name

return [ERROR, "%s %s" % (str(err),cntx msg)]

result = main ('DIFFERENCE")

oo o

print ("bool operation --> %s'" % str.join(": ",result) )

Rysunek 3.6.9 Kompletny kod aktualnej wersji skryptu
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Zauwaz, ze w funkcji main() umiescitem catg walidacje danych wejsciowych i sygnalizowanie ewentualnych
btedéw wykonania. Ten ,porzgdkowy” kod zajmuje wiecej miejsca niz wtasciwa operacja, wykonywana przez
procedure boolean_operation(). To normalna proporcja w programach, ktére muszg ,wchodzi¢ w interakcje” z
najbardziej nieprzewidywalnym elementem otoczenia: uzytkownikiem @).

Obecnie jedynym wpisanym w sposob jawny (,reczny”) parametrem tego skryptu jest rodzaj wykonywanej
operacji Boole’a (‘DIFFERENCE’). W nastepnym rozdziale stworze prosty interfejs uzytkownika, ktéry pozwoli
na jego interaktywny wybor. Zrobie to przy okazji przeksztatcenia tego kodu w dodatek (add-on) Blendera.

Podsumowanie

e Dotychczasowy kod gtéwny umiescitem w funkcji main(), ktéra zwraca liste z rezultatem (stata) i ewentual-
nym komunikatem dla uzytkownika o napotkanych problemach (tekst) (str. 71). Takg funkcje bedzie mozna
tatwo uzy¢ we wtyczce (add-on) do Blendera;

e W komunikatach warto dostarczy¢ uzytkownikowi informacji o kontekscie sygnalizowanego problemu. W
przypadku opisywanego skryptu to nazwa obiektu aktywnego (i czasami obiektu — narzedzia) (str. 72 i 73);

e Do przechwycenia wszelkich nieprzewidzianych btedéw umiesé w procedurze gtdwnej klauzule ftry: ...
except: (str. 73);
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Rozdziat 4. Przerabianie skryptu na wtyczke Blendera (add-on)

Zapewne pare razy zaglgdates do okna konfiguracji Blendera (Edit->Preferences). Przypuszczam, ze juz
zwrdcite$ uwage na zaktadke Add-ons:

Rl

e e Oifficial E—— = e =tall. . f"_j T
Interface 1613 Tu Kliknij, by ey In=tall = Refresh
Themes Mesh wigczy¢ / wytgczy¢ wtyczke

Yiewpart v

Lights Description:  Utilities for 30 printing

Editing Lacatian:

File: C:AProgram Files\Blendery2.
Anirnation
Author: Campbell Barton

Add-ons Internet: Docurnentation

Input L

Mawigation

Systern
Save & Load

File Paths

»
[}

]
[}

Save Preferences

Add-on to dodatek (wtyczka) do Blendera, napisana w Pythonie. To okno pozwala wybra¢ zestaw dodatkéw, z
ktérych chcesz aktualnie korzystaé. Wtyczki podczas inicjalizacji dodajg do GUI Blendera nowe elementy: przy-
ciski, polecenia menu, panele. Zresztg caly interfejs uzytkownika Blendera jest napisany w Pythonie, z uzyciem
tych samych polecen API, ktérych uzywajg wtyczki.

W tym rozdziale pokaze, jak przerobi¢ naszg procedure na dodatek do Blendera. Ten add-on bedzie dodawat
do menu Object submenu Boolean z trzema poleceniami: Difference, Union, Intersection.
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4.1 Dostosowanie struktury skryptu

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

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

bl info = { Official Community Testing
"~ "name": "Boolean operations’",
"author'": "Witold Jaworski',

"version': (0, 5, 0),

Chject

"blender": (2, 80, 0), ser Motion Tracking
"location": "Object > Boolean", —  _ ______ -
"support": "TESTING", € ==-=-======- - MNode
"category': "Object", #---=-=-=-=-=—=—-—=——-—-—-—-—---- Object
"description": "Simple, 'destructive' Boolean o i
"warning": " Still in the 'beta' version - use Paint

"wiki url'": " http://airplanes3d.net/scripts-254 Clrue Pie Me
"tracker url": " http://airplanes3d.net/scripts-

}

- "description"
Cescription: Performs simple ['destructive'] Boolean operation on selected objects
Location: Chject = Boolea

File: ChlsersimeitpphatatRoamingiBlender Fou. . der \scriptsiaddonstobject booleans. py

Authar: infitald Jaw: 4

Y - ! : ) "warning"
Warsion: 0.5 version
Warning: il i = hets! wersin = with -a1Fin

Warning: A Still in the 'beta’ version - use with caution

E Cocumentation 'fj Report a Bug WE

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

Niektore wartosci stownika mozesz pozostawi¢ puste — np. odsytacze do opisu i raportu btedéw (,,wiki_url”,
»tracker_url”). Waznymi polami sg ,,support” i ,,category”: uzywaj tu wylgcznie tekstéw, ktére widzisz na
liscie kategorii w zaktadce Add-Ons. Jezeli wpiszesz co$, czego tam nie ma — Twdj dodatek bedzie widoczny
tylko po wybraniu kategorii All.

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

class OBJECT OT Boolean (bpy.types.Operator) :

-4a.__destruccive Tu ustalasz, pod jakg nazwg operator bedzie widoczny
bl idname = "object.boolean "/_ w Blender API: bpy.ops.object.boolean(). (Mate litery!)

bl label = "Boolean"mw  [—
- T — |Nazwa polecenia (np. do wyswietlenia w menu) |

bl description = L”Performs selected Boolean operation on actve object":

|Opis polecenia, wyswietlany ,w dymku” |

******************** )M |Na razie jeszcze operacja nie jest wybierana |

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

Nadatem tej klasie nazwe zgodng z sugestig tworcow API: OBJECT_OT_Boolean. Nowy operator musi ko-
niecznie pochodzi¢ od abstrakcyjnej 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 dodac¢ 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 $cisle okreslonej na-
zwie i liscie parametrow: execute(self, context). Umiescitem w niej wywotanie funkcji main(), na razie z opera-
cjg wpisang na state. Otrzymanym kontekstem oraz przekazaniem rezultatu funkcji zajmiemy sie za chwile.

Aby Blender ,zauwazy!’ klasy API, zdefiniowane w Twoim module, musisz doda¢ do skryptu odpowiednie funk-
cje odpowiedzialne za ich rejestracje. Ten kod praktycznie zawsze wyglada tak samo: na koncu skryptu dodaj
import z bpy.utils dwéch pomocniczych funkcji. Nastepnie wykorzystaj je w procedurach o nazwie (koniecznie!)
register() i unregister() (Rysunek 4.1.3):

Pozostaty kod skryptu

Z bpy.utils wykorzystamy na
/_ razie te dwie procedury

def register|():

3 register class (OBJECT OT Boolean) <«——|Standardowy fragment kodu, rejestrujgcy w
| - -~ | Blenderze klasy API z tego modutu

def unregister() :
unregister class(OBJECT OT Boolean) |

; i Kod dodany na wszelki wypadek (przy inicjaliza-

' , ) / cji wtyczki nazwa aktualnego modutu __name__
__main_': ;

nigdy nie jest=‘__main__".

if _ name_

register ()

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

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

:2 | ] tle!I:t Mode « iew Select ~add a tlefl:t IH Global = "_.-1 v | :_f' En.'l] -

- Obiekty gotowe
do testu

Forrnat Templates E «  Run.py * A | Register Run Script

Autocomplete

Uruchom Run Script

Rysunek 4.1.4 Uruchomienie wtyczki w debugerze

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.




80 Tworzenie aplikacji Blendera

| co? W Eclipse wyglada na to, ze skrypt sie zakonczyt, a otworu w naszej testowej ptytce nie ma? Upewnij sie
raz jeszcze: dodaj do funkcji execute() punkt przerwania, i uruchom skrypt jeszcze raz. Nadal to samo
(Rysunek 4.1.5):

3 - T 7 | «——|(Wyglada na to, ze skrypt PyDev Debug
sie juz zakonczyt: )
35 Debug &2 | Expre
4 5% Debug Server [Python Server]
4 (7 unknown o

»& MainThread - pid_11616_id_892248179992«——|.- ale serwer debuggera dalej
nastuchuje sygnatéw od klienta,

.| Debug Server ;
s 9 uruchomionego w Blenderze!

£ >
[F] *object_booleans 3 Console Problems
777777777777777777777777777777777777777777777777777 —| 2 metoda execute()
def execunte (s=1f, context): | jeszcze nie zostata ani
main { 'DIFFERENCE ] razu wywotana!

. mimo, ze ustawitem w
. Jniej punkt przerwania!

Rysunek 4.1.5 Debugger po uruchomieniu skryptu

Rzecz polega na tym, ze obecnie gtéwny kod skryptu wcale nie wywotuje procedury main(). On tylko rejestruje
nowe polecenie (operator) Blendera, o takiej nazwie, jakg wpisates w polu bl_idname. W naszym przypadku to
»object.boolean” (por. str. 78, Rysunek 4.1.2). SprawdZz w konsoli Pythona, czy istnieje procedura
bpy.ops.object.boolean (Rysunek 4.1.6):

Autocorplete lcon Viewer

y.ops.object. boolean Wpisz nazwe operatora ...

s object . boolean ()
... A Python wys$wietli przyktad jego wywotania!

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

Taki operator mozna teraz dodaé¢ 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):

Console Autocomplete lcan Yiewer

y.ops.object . boolean Tym razem wpisz nazwe z
;. object. boolean () koncowym nawiasem ()

=== bpy.ops.object.booleant)

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

) ~iw | I N T Quick Access 22t | = PyDev

15 Debug i3 | = 0 ariables €4 Expressions 53 = 0
4 {2 unknown e =] | Lr =
4 of MainThread - pid_11616_id_89224817%% Name '

execute [chject_booleans.py:95] n add -
__call_[ops.py:200] o AEW EXPreEsSion
<module> [&ltblender_consoclefigt:l]

runcode [code,py:90]

Mozna =zaczg¢ S$ledzié¢

runsource [code py:74] wykonanie kodu!

push [code.py:238]

execute [console_python.py:168]

[F] “object_booleans % | B Console [f Problem = O

1 S def exeonte (s=1f, con

. main('DIFFERENCE ')

Rysunek 4.1.8 ...i proces debugera zatrzymuje si¢ na punkcie przerwania

Widzisz? Zasymulowalismy tutaj to, co bedzie robit z naszym operatorem Blender. Gdy wywotasz polecenie
bpy.ops.object.boolean() (zazwyczaj poprzez polecenie z menu), Blender utworzy nowg instancje klasy
Object_OT_Boolean. Zrobi to tylko po to, by wywotac jej metode execute(). Po wykonaniu tej funkcji obiekt
bedzie zaraz zwolniony (tzn. usuniety). Taki sposéb dziatania (,nie wotaj nas, to my wywotamy ciebie”) jest ty-
powy dla wiekszosci srodowisk graficznych.

Przy okazji: zwrd¢ 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):

(%)= Variables 5% | €2 Expressions

Marne Value
» @ Globals Global variables
4 @ context Context: <bpy_struct, Context at (x000000CFBADOB4BE=
» @ active_base ObjectBase: <bpy_struct, ObjectBase at (eD00000CFC44EICEE>
= active_bone MoneType: Mone
= active_gpencil_frame MoneType: Mone
= active_gpencil_layer MoneType: None
. @ active object Object: <bpy_struct, Object("Cube")~e—|Wyglada na to, ze w tym trybie
””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””” kontekst podaje nie tylko object,
I e B o e ale takze dwa inne pola —
= edit_chject MoneType: Mone < edit_objecti active_object.
...b @ editablebases . Zclass list>: [bpy.data.scenes] Scenel. UO[ETIEETE DRy OAE SRS
I
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, N
- @ layer_collection LayerCollection: <bpy_struct, LayerCollection("Additional objegts")>
= mode str: QBJECT |
- @ ohject Object: <bpy_struct, Object("Cube" > €= === === === - !

Rysunek 4.1.9 Podglad zawartosci kontekstu wywotania operatora

Struktura context moze mieé¢ rézne pola dla réznych trybéw pracy Blendera. Przegladajac jg, zawsze mozna
odkry¢ jaki$ ciekawy szczegdt. Na przyklad — co to za pola active_object i edit_object? Niestety, na razie na
stronach dokumentacji Blender AP| Zadne pole kontekstu (modut bpy.context) nie ma jakiegokolwiek opisu.
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Przyjrzyjmy sie jeszcze w oknie Variables samemu obiektowi self. Zwrd¢ uwage, ze pole bl_idname ma tutaj
inng warto$¢. Takze nasza klasa OBJECT_OT_Boolean ma teraz przypisane inne klasy bazowe (Rysunek
4.1.10):

(®)= Variables %7 | &2 Expressions

Mame Value
» @ Globals Glokal variables
- @ context Context: <bpy_struct, Context at C000000CFEADOBABE
4 D self OBJECT_OT_Boolean: <bpy_struct, OBJECT OT I::n:u:uIAear1I{"GB_IECT_OT_I:IDDIean"]:-

= bl_description str: Perform a Boolean operation on active chject
* _blidname str FEJEEI—QI—PE'?!?E[“\ Zwré¢ uwage, na Iinnal wartos¢ bl_idname,
= bl_label str: Boolean powtdrzong w nazwie klasy bazowej

. @ bl_options cet: setl)

- @ hl_rna OBIECT_OT_Boolean: <bpy_struct, Struct("OBJECT_OT_boolean”)=
= bl_translation_context  str: Operator
= bl_undo_group str:
= has_reports bool: False

> @ is_repeat bpy_func: <bpy_func OBIECT_OT_boolean.is_repeat()=
= layout MoneType: None

» @ macros bpy_prop_collection: <bpy_collection[0], OBIECT_OT_boolean.macross
°  name ctr: Boolean

- @ options OperatorOptions: <bpy_struct, OperatorOptions at Ce000000CFBC256B98 =

» @ properties OBIECT_OT _boolean: <bpy_struct, OBIECT_OT_boolean at (x000000CFC43FE628~

» @ report bpy_func: <bpy_func OBIECT_OT_booclean.report()=

- @ rna_type OBIECT_OT_boolean: <bpy_struct, Struct("OBJECT_OT_boolean”)=

Rysunek 4.1.10 Podglad zawartosci naszej klasy

Od razu uspokajam: to normalne. Wyglada na to, ze Blender kierujgc sie oryginalng wartoscig bl_idname
(,,object.boolean”) stworzyt na potrzeby naszego operatora bazowg klase OBJECT_OT_boolean. (Stowo
~object’ pozostalo, ale jest zapisane duzymi literami, a nastepujgca po tym stowie kropka (,.”) zostata zamie-
niona na symbol ,_OT_"). WySwietl zawarto$¢ przestrzeni nazw bpy.types (np. wpisz polecenie dir(bpy.types)
w konsoli Pythona). Zobaczysz wtedy mase nie udokumentowanych klas, zawierajgcych w nazwie ,_OT_”,
»_MT_”, albo, PT_". To wszystkie menu i panele GUI Blendera!

Przy okazji: zerknij takze na aktualny stan stosu, na
ktérym jest wykonywany nasz skrypt (Rysunek
4.1.11). Poréwnaj go np. ze stosem przedstawia-
nym przez Rysunek 3.4.7 (str. 55), albo Rysunek
3.4.9 (str. 56).

%5 Debug i3 | = = B
4 $% Debug Server [Python Server
P {?tf unknown Wywotanie execute() |
a f# MainThreag® pid_11616_id_832248175392

= execufe [chject_booleans.py:95] |

_call_[ops.py:200]

,,,,,, <meodule> [&itblgpder_consoleBgt:1]
runmde{mdap}f:&_ Linia, ktérg wpi-
runsource [code.py:74] [Satem w konsoli

= push [code.py:238]

U dotu stosu sg funkcje obstugujgce Python
Console (jak wida¢, duza jej czes¢ jest takze napi-
sana w Pythonie). Potem jest wywotanie pierwszej
linii w chwilowym skrypcie ,<blender console>".
(Znaki ,<>" sg omytkowo zmienione przez PyDev |
na ,&lt;&gt”). To polecenie, ktdre wpisaliSmy. Jak
widaé, spowodowato wywotanie modutu ops.py,

execute [console_python.py:168] !
execute [console.py:35] !

po Debug Server Wywotane w tym mo-

ktory z  kolei stworzyt instancje  klasy mencie funkcje obstugi
Object_OT_Boolean i wywotat jej metode Pvthon Console
execute(). Rysunek 4.1.11 Stos wywotania z konsoli Pythona
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Za pierwszym razem, gdy wykonasz ostatnig linie metody execute() (Step Over — ) PyDev moze zapytaé

sie o plik zrédtowy odpowiadajacy poleceniu z konsoli. Zignoruj takie pytanie, naciskajgc Cancel (Rysunek
4.1.12):

J <« scripts » addon v & Search addons y-l

PyDev pyta o lokalizacje zZrodta wywotania,
ktore wpisatem w oknie Python Console
| Documents MName TaTe TITOTTTED

Organize = Mew folder

4 Downloads
Jf Music
= Pictures
g Videos
&, SYSTEM (C)

—a LENOVO (D)
femr e |Zignoruj to zgdanie |

| _pycache__ 2019-05-15 1%:14
I.__Ef' io_mesh_uv_svg.py 2015-01-16 18:34

l.__?f mesh_vertex_tools.py 2015-09-06 13:50
l.__?f object_add_parent.py 2017-

20 0g-

I.__Ef' object_intersection.py 2015-09-06 13:50 .,

File name: |

Rysunek 4.1.12 Okno, ktére moze sie pojawi¢ po opuszczeniu procedury execute()

Opuscitem te procedure poleceniem Step Over by pokaza¢ Ci zachowanie debugera PyDev w przypadku
wystgpienia btedu we wtyczce. Z ekranu znikto pod$wietlenie aktualnie wykonywanej linii (Rysunek 4.1.13):

) ~iw |0 I e W e QOuick Access s | = PyDev

i‘lﬁ Debug i3 | - = H o ... to s.k'rypt jeszpze dziata, mozna
sprawdzi¢ stan zmiennych globalnych:
4 ,!:* Debug Server [Python Server) Valud | P
4 &8 unknown @ Globals Gluha;ariahles

4 o MainThread - pid_11616_id_B85224817595,

_ ¥ > @ C Context: <bpy_struct, Co

|f <module> [&It;blender_console&gﬁ;: . @ Color type: <class ‘Color'>

= runcede [code.py:90] | > @ D BlendData: =bpy_struct, |

== T,

- run§|:|_l_|rc».=._-[c1:u:|_».=_-:p_j_,r..4] ; W > @ Euler type: <class 'Euler'= by
< > < >
[F] *object_booleans &3 Console [# Problems = B

bl idname = "ohject.boolean"

bl label = "Boolean"

bl description = "Psrform 2 Boolean operation on active objsct™
i & def execute(sslf, context): [Tu juz znikio podswietlenie aktualnej linii
Ao main( 'DIFFERENCE ')

4

” —
RuntimeError: class OBJECT_OT boolean, function execute: incompatible return value , , Function.result expected a set, not a NnneTypi
(]

location: C:\Program Files‘Blender’2.80\scriptsimodulesibpyhops.py:200

W  konsoli Blendera (Window->Toggle
Console) pojawit sie komunikat o btedzie

location: C:%Program Files‘\Blender'\2.80\scriptsiwmodulesibpyhops_py:200

Rysunek 4.1.13 Stan debugera po wystapieniu biedu

Jednoczesnie w konsoli Blendera debuger wypisuje komunikat o btedzie oraz module i numerze linii, w ktorej
btad wystgpit. Mimo to wykonywanie skryptu nie zostato jeszcze zakonczone. W panelu Debug widzisz nadal
zawarto$¢ stosu. W panelu Variables mozesz sprawdzi¢ aktualny stan zmiennych globalnych. Zazwyczaj dzieki
analizie ich zawarto$ci bedziesz mogt szybko zdeterminowac przyczyne problemu.

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.



84 Tworzenie aplikacji Blendera

W kazdym razie, gdy chcesz zakonczy¢ tak przerwany skrypt — nacisnij przycisk Resume (). Wtedy dopiero

w oknie Blendera Python Console standardowy wydruk stosu wywotan (Rysunek 4.1.14):

Ten sam komunikat, ktéry pojawit sie
wczesniej w konsoli Blendera

Rysunek 4.1.14 Komunikat o btedzie

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 tylko w konsoli Blendera (System Console)!.

W komunikacie na ilustracji powyzej Blendera wyraznie napisat, ze metoda execute() jest funkcja i powinna
zwrocic zbior (set), a nie None. Istotnie, w po$piechu pisania kodu zupetnie zapomniatem, ze execute() musi
zwracacé jedng z wartosci przewidzianego w API wyliczenia. Zazwyczaj chodzi jednoelementowy zbidr zawiera-
jacy tekst ‘FINISHED’, albo ‘CANCELLED’. (Petng liste mozesz znalez¢ w deklaracji klasy bazowej —
bpy.types.Operator — w pliku nagtdwkow bpy). Poprawmy od razu nasz skrypt (Rysunek 4.1.15):

F=R0 I - SRS Y = |Quick Access| || F5 | @ PyDev |45 Debug
35 Debug &2 | ¥ = B  ix=\Vanables 33 Expressions = 0O
4 5% Debug Server [Python Server] =k E -

4 (72 unknown

p2 MainThread - pid_8144_id_503683834152
g Debug Server

[F] object_booleans 52 | B Conscle [® Problems = O

“'class OBJECT OT Boolean (bpy.types.Operator):

rrrp = o - A P S - - o P
= i N 3 Ao L e Bonlesan Ansrs A O =]
PEXrIOYmMSsS 4 JdeESLCIruUctlve Dooledll OpeErdL1Ooll QI LGOS

bl idname = "obhject.boolean'™

bl label = "Boolesan"

bl description = "Perform 2 Boolezn opsration on active object™
i = Funkcja execute() musi zwracaé
2 kolekcje z jedng z dopuszczalnych

wartosci wyliczenia

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

Zapisz tak zmodyfikowany plik.

' System Console to odrebne okno Windows, ktére dziata przez catg sesje Blendera. Mozesz je jedynie ukrywac/odstania¢ poleceniem
Window >Toggle System Console. W Blenderze 2.8 wytgczono mozliwo$é zamkniecia tego okna. (Mozesz je tylko ukrywac i odstania¢. W
poprzednich wersjach Blendera, gdy uzytkownik zamknat to okno konsoli — zamykat catego Bledera)
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Po kazdym zapisie pliku skryptu PyDev uaktualnia takze kod modutu zatadowany w Blenderze. Swiadczg o tym
komunikaty, ktére pojawig sie w konsolach Blendera i Eclipse (Rysunek 4.1.16):

pydev debugger: 5tart reloading module: “object_booleans™ ...
pydev debugger: Updated function code: <function OBJECT_OT_Boolean.execute at Dx000000754AF2?4AES>
pydev debugger: reload finished

Rysunek 4.1.16 Samoczynna aktualizacja w Blenderze kodu zatadowanego skryptu

Nadal mozesz takze klika¢ w Run Script, aby np. wyrejestrowac i ponownie zarejestrowaé wtyczke.

Gdy kod skryptu w Blenderze zostat uaktualniony, wywotaj powtérnie polecenie (Rysunek 4.1.17):

1. O ile PyDev nie zrobi tego
automatycznie, naci$nij Run
Script, by wymieni¢ dziatajgcg
wtyczke na nowg

rrnat  Templates E w Run.py = : = Register Fun Script

Console Autocomplete
2 object boolean(]

Rezultat — tym
razem bez btedow.

Rysunek 4.1.17 Powtérne uruchomienie polecenia

Jak widaé, po wprowadzeniu poprawki nasz operator zakonczyt sie bez btedu.

Jezeli podczas s$ledzenia kodu przekroczysz ostatni wiersz skryptu poleceniem Step Over () — znajdziesz sie

w pomocniczym module Blendera ops.py (Rysunek 4.1.18):

{xDebug  [Flbpy  [F ops 2
: BPyCp=sSubModOp. view laver update (context)

if args:
: C dict, C exec, C undo = BPyOpsSubModCp. parse args(args)
ret = op call(sslf.idname py(), C dict, kw, Poprzedni btad wystapit

|Aktualna linia debugeral w tym wierszu (200)
: : ret &= op call(self.idname pv(), None, kw)
- | if 'FINISHED' in ret and context.window manager == Wm:

EPFyCpeSubModOp. view laver update (context)

Rysunek 4.1.18 Standardowy modut ops.py, otwierany po wykonaniu ostatniej linii skryptu

W takim przypadku po prostu zakoncz wykonywanie skryptu poleceniem Resume (). (Ten modut wywotuje

naszg metode execute() — por. Rysunek 4.1.11, str. 82).

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.



86 Tworzenie aplikacji Blendera

Na koniec wprowadzmy drobng poprawke do kodu funkcji main(): dodajmy mozliwo$¢ skorzystania z kontekstu,
ktory Blender przekazuje jako argument wywotania metody execute(). Ten kontekst moze sie rézni¢ od aktual-
nego (zwracanego przez bpy.context). Np. specyfikacjia APl Blendera dopuszcza wywotywanie operatoréow ze
zmodyfikowanym kontekstem. Dodajmy wiec do main() opcjonalny argument cntx (Rysunek 4.1.19):

def main (op, apply_objects=TrueL cntx=None) :

""" Performs a Boolean operation on th®& active object, using the other

selected objects as the 'tools'
Arguments: e
Qop (Enum): a Boolean operatiog;’f'UNION', "INTERSECT', 'DIFFERENCE'}

|Dodatkowy, opcjonalny argument

@returns (list): one or two message parts: [<flag>, Optional details]

Domyslnie: cntx to
try: |//
if cntx == None: cntx = bpy.context | aktualny kontekst
selected fwiégt(cntx.belected_objects)
active = icntx.pbject’

(I '

if active 1in selected: selected.remove (active)

Pozostaty kod funkcji

Rysunek 4.1.19 Modyfikacja funkcji main() — dodanie opcjonalnego argumentu context.

Wymagato to zmian tylko w pierwszych kilku liniach funkcji. Nastepnie w klasie operatora przekazmy funkcji
main() kontekst otrzymany jako argument metody execute() (Rysunek 4.1.20):

class OBJECT_ OT Boolean (bpy.types.Operator) :
"'"'"pPerforms a Boolean operation on the active object '''

bl idname = "object.boolean"
bl label = "Boolean"
bl description = "Performs a Boolean operation on active object"

Przekazanie kontek racji
def execute(self, context): | zekazanie kontekstu operaj

return {'FINISHED'}

Rysunek 4.1.20 Modyfikacja funkcji execute() — przekazanie argumentu context

W nastepnej sekcji pokaze, doda¢ wywotanie tego operatora do menu Object.
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Podsumowanie

Kazda wtyczka musi zawiera¢ stownik bl_info (str. 78). To jej ,metryczka”, uzywana do wyswietlania infor-
macji w oknie User Preferences:Add-Ons;

Procedure, ktéra co$ zmienia w danych Blendera (jak nasz main()) nalezy przeksztatci¢ w operator. Polega
to na stworzeniu klasy pochodnej bpy.types.Operator. Procedure nalezy wywota¢ w metodzie execute()
tej nowej klasy (str. 78);

Wtyczka musi implementowacé procedury register() i unregister() (str. 79);

Przycisk Run Script stuzy wytacznie do zatadowania aktualnej wersji wtyczki. (Wywotuje procedure
unregister() dla starej wersiji i register() dla nowej — por. str. 85, 160).

Uruchomienie wtyczki oznacza tylko jej zarejestrowanie (wykonanie metody register() skryptu — str. 80).
Operator, ktéry implementuje, trzeba w jakis sposéb wywotaé — np. z konsoli Pythona (str. 80 - 81). Powo-
duje to stworzenie przez Blender nowej instancji klasy operatora i wywotanie jego metody execute();

Gdy po pierwszej sesji debugowania wprowadzite$ jakie$ zmiany do skryptu i zapisate$ ten zmodyfikowany
plik — PyDev probuje go uaktualni¢ takze w Blenderze Wyswietla o tym komunikaty w konsolach Bledera'
(str. 85) i Eclipse. Jezeli wynika z nich, ze aktualizacja zakonczyta si¢ sukcesem — nie musisz przetadowy-
wac skryptu przyciskiem Run Script;

Gdy w programie wystgpi btad (tzn. sygnalizowany jest wyjgtek — exception), debuger Eclipse zatrzymuje
wykonywanie kodu (str. 83). Mozna w tym momencie sprawdzi¢ stan zmiennych globalnych. W konsoli
Blendera mozna juz zobaczy¢ komunikat o btedzie. Ten sam komunikat o btedzie zostanie wyswietlony w
Python Console Blendera, gdy pozwolisz skryptowi ,wywali¢ sie do konca” (poleceniem Resume — str. 84);
Informacji o otoczeniu (kontekscie) wywotania operatora — selekgc;ji, aktualnej scenie, itp. — dostarcza
metodzie execute() argument context (str. 81);

" Konsola Blendera to tzw. System Console. Nie myl jej z Python Console! Przed uruchomieniem skryptu warto ustawi¢ konsole Blendera
jako widoczng (poleceniem Window>Toggle System Console). (Po uruchomieniu skryptu Pythona w debugerze ekran ulega ,zamrozeniu” i
nie mozna juz wywota¢ na nim zadnego polecenia z menu, dopdki nie zakonczy sie wykonywanie kodu).
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4.2 Dodanie polecenia (operatora) do menu

Analizujgc kod z poprzedniej sekcji mogtes zauwazy¢, ze w przypadku wtyczki APl Blendera wymaga od Cie-
bie implementacji scisle okreslonych metod. To taki ,kontrakt” pomiedzy Twoim skryptem a resztg systemu. Ty
zobowigzujesz sie przygotowac klase o okreslonych polach i metodach. Blender zobowigzuje sie wywotywac je
w Scisle okreslonej sytuaciji. Liste tak uzgodnionych funkcji i wlasciwosci nazywa sie w programowaniu obiekto-
wym ,interfejsem”. Aby utatwi¢ 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 (wtasnie
bpy.types.Operator). Dlatego mozemy w naszej klasie OBJECT_OT_Boolean implementowa¢ (nadpisywac)
tylko te z metod klasy Operator, ktére nie majg dziataé w sposdb domysiny.

Na razie nadpisaliSmy tylko jedng metode: execute(). Ignorujemy w niej rezultat zwracany przez wywotywang
wewnatrz funkcje main(), cho¢ przeciez mogg sie tam znajdowa¢ ewentualne komunikaty dla uzytkownika.
Robie tak, gdyz pewnych sytuacjach metoda execute() moze by¢ wotana wielokrotnie, raz za razem, dla tego
samego kontekstu i réznych parametrow wejsciowych. (Przekonasz sie o tym w nastepnej sekcji). Dlatego nie
nalezy wyswietlaé w niej jakichkolwiek komunikatow. Lepszym miejscem jest inna metoda, przewidziana w inter-
fejsie: Operator: invoke() (Rysunek 4.2.1):

INPUT ERR = 'ERROR INVALID CONTEXT' j—" Teksty tych statych (uzywanych w pierwszym elemen-
! - R — : cie rezultatu zwracanego przez funkcje main()) zmieni-
BRROR = 'ERROR i tem na wymagane w argumencie type metody
WARNING = 'WARNING' i bpy.types.Operator.report()

SUCCESS = 'OK’ :

Dotychczasowy kod programu

class OBJECT_ OT Boolean (bpy.types.Operator) :
"'"'"Performs a 'destructive' Boolean operation on the active object'''

bl idname = "object.boolean"
bl label = "Boolean"
bl description = "Perform a Boolean operation on active object"”

W pewnych sytuacjach Blender uzywa metody invoke(),
gdy zrédtem wywotania jest polecenie menu lub przycisk.

def execute (self, context) :4~"~
main ("'DIFFERENCE', cntx

return {'FINISHED'} Potem jednak moze (nie musi!) wywota¢ execute().

Argumentu event w tym skrypcie nie bedziemy uzywad.
ettt v Jest potrzebny do operatoréw modalnych.

i def invoke (self, context, event): ;

; result = main('DIFFERENCE', cntx = context) ‘

if result[0] == SUCCESS: !
return {'FINISHED'} |Metoda report() wyswietla ewentualng wiadomos¢ dla uzytkownika

else: ‘

; self.report (type = {result[0]}, message = result[l]) ;

i return {'FINISHED' if result[0] == WARNING else 'CANCELLED'H

Rysunek 4.2.1 Komunikacja z uzytkownikiem — procedura invoke()

Blender oczekuje od invoke() tego samego, co od execute(): kodu informacji zwrotnej. Nasza implementacja
sprawdza rezultat funkcji main(). Jezeli jest poprawny — zwraca ‘FINISHED’ (takze w przypadku ostrzezen). W
przypadku btedéw zwraca ‘CANCELLED’. Gdy jest do wys$wietlenia jakis komunikat — uzywam do tego funkgc;ji
report(). Zwrd¢ uwage, ze specjalnie zmienitem state tekstowe rezultatu, aby je dopasowaé do argumentu type.

" Oprocz interfejsu Operator, AP| Blendera zawiera jeszcze dwa inne interfejsy (klasy abstrakcyjne): Menu i Panel. Stuzg oczywiscie do
implementacji GUI. Wszystkie trzy znajdziesz w opisie modutu bpy.types, a takze w podpowiedziach uzupetniania kodu.
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Metoda invoke() otrzymuje oprécz kontekstu (context) takze drugi argument, o nazwie event. To informacja o
~wydarzeniu” — przesunieciu myszki i stanie klawiatury. Czasami moze sie to przydac¢ (patrz przyktady w opisie
klasy Operator). Jednak w kodzie tej wtyczki argument event nigdy nie bedzie uzywany.

Operator, ktéry przygotowalismy, bedzie dziataé wytgcznie w trybie interakcji Object Mode. Do tej pory nigdzie
nie sprawdzaliSmy, czy istotnie taki jest aktualny tryb Blendera, traktujgc to jak cos oczywistego. Nigdy jednak
nie mozesz by¢ pewnym, czy kto$ w przysztosci nie wywota Twojego polecenia w niewtasciwym trybie. Dlatego
zawsze warto umiescic¢ w klasie kazdego operatora metode poll() (Rysunek 4.2.2):

class OBJECT OT Boolean (bpy.types.Operator):

Blender uzywa metody poll(), aby sprawdzi¢, czy
w danym momencie polecenie moze by¢ uzyte.
bl _label = Jezeli nie — po prostu nie jest wyswietlane

bl description

bl idname =

ffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffff

1 @classmethod < +|poll() musi by¢ zadeklarowana jako
'def poll(cls, context): ' |metoda klasy, a nie instancji
return (context.mode == 'OBJECT'")
”””””””””””””””””””””””””””””””””” ~——|Procedura zwraca False, gdy nie
execute (self, context): jestesmy w Object Mode. W efekcie
main ( , cntx = context) polecenie Boolean bedzie sie poja-
{ } wia¢ w menu tylko w tym trybie

Rysunek 4.2.2 Dodanie podstawowego ,,testu na widocznos¢é¢” — procedury poll()

Blender wywotuje te funkcje, gdy sie dowiedzie¢ czy ,w obecnej sytuacji” polecenie moze by¢é w ogdle wyswie-
tlone. Kod poll() po analizie otrzymanego obiektu context ma zwroci¢ True, jezeli operator moze by¢ uzyty. W
przeciwnym razie powinien zwréci¢ False.

W tym miejscu raczej nalezy umieszczac ,zgrubne” testy, wtasnie takie, jak pokazano na ilustracji powyzej. W
naszej implementacji funkcja poll() zwraca True, jezeli aktualnym trybem jest Object Mode. (Takie znaczenie
ma stata ‘OBJECT’). Gdybysmy byli w trybie edycji np. armatury, context.mode zwrdcitby inng wartosé.

Nie sprawdzaj w metodzie poll() zadnych warunkéw w rodzaju ,czy wszystkie zaznaczone obiekty to siatki”. Sg
zbyt szczegdtowy. Pomysl, co to za polecenie, ktére pojawiatoby sie w menu tylko wtedy, gdy zaznaczyte$
obiekt? Potowa uzytkownikéw nie miataby szczescia go w ogdle zobaczy¢, i dosztaby do wniosku, ze wtyczka
nie dziata. Juz lepiej pozwoli¢, aby polecenie Boolean byto widoczne w menu Object przez caly czas. Jezeli
przed jego wywotaniem uzytkownik nie zaznaczyt zadnych obiektow, lepiej wyswietli¢ o tym odpowiedni komu-
nikat. W ten sposéb bedzie wiedziat, co powinien zrobi¢ nastepnym razem.

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

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

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

" To zapewne dla poprawienia wydajnosci pracy catego $rodowiska Blendera. Metode poll() implementujg wszystkie elementu GUI, a sys-
tem co chwila je wywotuje. (Funkcje poll() sg wywotywane, gdy cokolwiek ulega zmianie — tryb pracy, zawarto$c¢ obiektu, itp.). Gdyby poll()
byta zwykla metodg obiektu, tak jak execute(), Blender musiatby za kazdym razem tworzy¢ nowe instancje klasy, wywotac¢ ich funkcje
poll(), i zaraz potem je zwalnia¢. Przypuszczam, ze wtedy wszystko dziatatoby wolniej, byé moze nawet zbyt wolno. Do wywotania metody
klasy nie trzeba tworzy¢ instancji (nowych obiektow), i w zwigzku z tym nie obcigza to tak bardzo procesora.
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No dobrze, to mamy ulepszony, gotowy do uzycia operator. Ale jak go doda¢ do standardowego menu Blende-
ra, takiego jak Object (Rysunek 4.2.3)?
Text Edit Format Templates
::l: Ohject Mode »  Wiew Sele Chject

Transform

Set Origin

Polecenie Boolean dodamy Mirror
do tej sekgji Clear

[P B O g T -

Duplicate Objects

Duplicate Linked
Rysunek 4.2.3 Menu Object. To do niego dodamy polecenie Boolean.

Standardowe menu Blendera sg tworzone w ten sam sposéb, w jaki Twoj dodatek dopisze swoje: za pomoca
API. Trzeba tylko odkry¢, jak sie nazywa klasa implementujgca menu Object. Pomoga tu niezastgpione Python
tooltips. Wystarczy przez chwile zatrzymac¢ myszke nad jego etykietg (Rysunek 4.2.4):

W Object Mode v Wiew Sele Add [ Object

3

To nazwa klasy implementujgcej
menu Object

Rysunek 4.2.4 Identyfikacja nazwy klasy menu Object

Gdy poznatem juz nazwe klasy menu Object, dodatem do niej nasz operator Boolean (Rysunek 4.2.5):

Pomocnicza funkcja: umieszczona w kodzie gtéwnym, ale dodawana do klasy
implementujgcej menu (stad jej pierwszy argument to self)

idef menu_draw (self, context): /_ Jezeli wpiszesz te linie, Blender

} self.layout.operator context = 'INVOKE REGION WIN' bedzie  wywolywat metode

self.layout.operator (OBJECT OT Boolean.bl idname) invoke() zamiast execute()

def register():
register class (OBJECT OT Boolean)

777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777 ~———|Dodanie i usuniecie
defunreglster()/ polecenia z menu

unregister class (OBJECT OT Boolean)

Rysunek 4.2.5 Obstuga rejestracji operatora w menu Object

Kazde menu w Blenderze pochodzi od klasy bazowej bpy.types.Menu. W procedurze register() wywotuje dla
klasy menu Object metode prepend(). To dotgcza zdefiniowang powyzej metode rysowania pozyciji
(menu_draw()) na poczatek menu. W procedurze unregister() usuwam te metode.

A co zawiera metoda menu_draw()? Argument self to instancja obiektu menu Object. Kazde menu zawiera
pole layout, ktére zwraca obiekt klasy bpy.types.UILayout. To reprezentacja zawartosci (,powierzchni”’) menu.
Metoda operator() dodaje do menu nowe polecenie (przekazuje mu id operatora). Przedtem jednak zmieniam
wartos¢ pola operator_context, aby wywotane z menu polecenia pokazywato uzytkownikowi ewentualne ko-
munikaty wysytane przez funkcje Operator.report() (por. Rysunek 4.2.1, str. 88).
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Gdybym w funkcji register() uzyt metody bpy.types.Menu.append() — nowa pozycja zostataby dotgczona do
konnca menu Object. Blender API nie przewiduje metod na dotgczenie nowej pozycji gdzies w srodku menu.

e Aby zidentyfikowaé nazwy klas takich ,ulotnych” menu jak np. menu kontekstowe, musisz je znalez¢ w
zrédtowym pliku Blendera. Definicje catego interfejsu uzytkownika sg napisane w Pythonie. Znajdziesz je w
podkatalogu scripts\startup\bl_ui. (Np. u mnie to C:\Program Files\Blender\2.80\scripts\startup\bl_ui). Pliki o
nazwach space <nazwa okna>.py zawierajg definicje menu poszczegdlnych typéw okien. Stad wszystkie
menu okna View 3D znajdziesz w pliku space_view3d.py. Otworz ten plik w edytorze i sprobuj w nim wy-
szuka¢ nazwe jakiegos specyficznego polecenia (nie submenu!) z poszukiwanego menu. (Czasami mo-
zesz jej nie znalez¢, gdy jest to domysina nazwa operatora. Wtedy poszukaj nazwy innej pozyciji).

Zobaczmy teraz, czy nasz kod dziata: zataduj ponownie skrypt (przyciskiem Run Script). W wyniku wykonania
funkcji register() wywotanie naszego operatora pojawito sie na poczatku menu Object (Rysunek 4.2.6):

::.:: Object Mode »  “iew Sele Add | Cbject I._, ;33|l:||:|-5|| b

Nasze polecenie TesrisEai h- .

Set Origin Perform a Boolean operation on active object.

Airror

o= I 1=Z |

Cuplicate Objects
Cuplicate Linked

[oin

Rysunek 4.2.6 Wywotanie naszego operatora w menu Object.

Wykonajmy jeszcze test ,zerowy” — wywotanie polecenia, gdy nie ma na scenie zaznaczonych obiektow. Ry-
sunek 4.2.7 pokazuje, ze uzyskaliSmy oczekiwany wynik — komunikat wyswietlany przez funkcje report():

Report: Inwalid Context Error

A\ this operation requires at least two objects

Wynik  wywotania metody
report() (por. Rysunek 4.2.1)

Rysunek 4.2.7 Rezultat wywotania polecenia, gdy na scenie nie ma zaznaczonych obiektow

Jednoczesnie w oknie Info pojawit sie ten sam komunikat na czerwonym tle. (Ale ktéry z uzytkownikéw do tego
okna zaglada?) W przypadku ostrzezen komunikat pojawia sie wytgcznie w oknie Info, na pomaranczowym tle.
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Jak do tej pory, nasze polecenie Boolean wykonywato tylko réznice obiektéw. Czas dodac¢ do tego operatora
parametr, ktory pozwoli na wybor operacji (Rysunek 4.2.8):

ffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffff '

ifrom bpy.props import EnumProperty «——[Klasy dla wszystkich typéw argumentéw (wiasciwosci)
””””””””””””””””””””””””””””””””” operatora znajdujg sie w bpy.props

class OBJECT OT Boolean (bpy.types.Operator) :
'"'"'"Performs a 'destructive' Boolean operation on the active object
Arguments:
Qop (Enum): operation type, in ['DIFFERENCE', 'UNION', 'INTERSECT']

INowy argument operatora:
enumeracja o nazwie op
Wartosé Nazwa
of . Encteroperty (items — [ artose]

- v i\ v
Definicie wartosci ('"DIFFERENCE ', "Difference", "Boolean difference'"),
/%(
(

r r n y n n ) n
tej enumeragji UNION', "Union", Boolegn union"), . .
"INTERSECT', "Intersection'", "Boolean intersection'"),

i

Tu zawsze name "Operation",

wpisuj description = "Boolean operation',
default='"DIFFERENCE "m—___|Ustalenie wartosci domysinej

@classmethod
def poll(cls, context):
return (context.mode == 'OBJECT'")

def execu@gigg%f, context) :
cntx = context)

Odwotanie do aktualnej wartosci
argumentu op

def invoke (self, context,

result = main{ggiflgp) cntx = context)
if result[0] == SUCCESS:
return {'FINISHED'}
else:
self.report (type = {result[0]}, message = result[l])
return {'FINISHED' if result[0] == WARNING else 'CANCELLED'}

Rysunek 4.2.8 Dodanie argumentu do operatora

Argument operatora to po prostu kolejne pole tej klasy, ktére nalezy przypisa¢ dwukropkiem (,:”) do odpowied-
niej funkcji API. Deklaracje tych funkcji — StringProperty, IntProperty, FloatProperty, BoolProperty, ... -
znajdujg sie w module bpy.props. (Dla kazdego podstawowego typu danych API przygotowano tam odpowied-
nig funkcje *Property). Pole (argument) op ma by¢ enumeracjg, wiec z modutu bpy.props importuje funkcje
EnumProperty.

Najwazniejszg czescig tego nowego kodu jest definicja enumeraciji, przekazywana funkcji tworzgcej te nowg
wiasciwos$¢ (Rysunek 4.2.8). W pierwszym argumencie — items — przekazuje liste z deklaracjg enumeracji.
Kazdy z jej elementow musi zawiera¢ co najmniej: wartos¢ (np. ‘DIFFERENCE?’), nazwe (wyswietlang w GUI)
oraz opis. Z pozostatych argumentéw tej funkcji warto jeszcze uzy¢ default, aby ustali¢ wartos¢ domysing tego
argumentu operatora.

e W elemencie listy items mozna podaé jeszcze dwie kolejne wartosci: nazwe ikony oraz numer id. Pokaze
to w jednej z dalszych sekgji.

Mimo tak nietypowej inicjalizacji, do wartosci op mozna sie odwotywac jak do kazdego innego pola obiektu. Na
ilustracji powyzej uzywam go w metodach invoke () i execute(), jako pierwszego argumentu funkcji main().
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Zataduj teraz te nowg wersje kodu — koniecznie klikajac w przycisk Run Script, aby jg przerejestrowaé. Gdy
wpiszesz teraz w konsoli nazwe tego operatora, zobaczysz ze ma argument (Rysunek 4.2.9):

lcon YWiewer

Dodany argument op

Rysunek 4.2.9 Aktualne wywotanie operatora object.boolean

Mozesz go wywotac z Python Console, wpisujgc np. bpy.ops.object.boolean(op = "UNION’).

Bardzo tatwo jest takze przeksztatci¢ nasze polecenie Boolean z menu Object w w odpowiednie submenu, w
ktérym kazda z pozycji bedzie wywotywac¢ jeden z dostepnych trybow operatora. Wystarczy w tym celu zmienic
dostownie jedna linie w procedurze menu_draw() (Rysunek 4.2.10):

|Ta metoda dodaje submenu z elementami wskazanej enumerac;ji |

def menu_draw(self, context):
self.layout.operator context/= 'INVOKE REGION WIN'

gty 5y S A

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

Rysunek 4.2.10 Wstawienie submenu z opcjami operatora

Wystarczy metode operator() zastgpi¢ metodg operator_menu_enum(), w ktérej oprécz nazwy operatora na-
lezy podac takze nazwe enumeracji. W efekcie w miejsce pojedynczego polecenia pojawi sie submenu z jego
opcjami (Rysunek 4.2.11):

£dd  Object Submenu z elementami wskazanej enumeracji
Difference
Union

Intersection

3

Ferformn a Boolean operation on active object.

Duplicate Objects KaZda.z pozycji V\{y\_/voIUJe operator z
= odpowiednig wartoscig argumentu op
Cuplicate Linked

Join

Rysunek 4.2.11 Submenu z opcjami operatora

Sprawdzajgc pozycje tego menu za pomocg Python tooltips zobaczysz, ze kazda z nich wywotuje operator z
odpowiednig wartoscig argumentu op.

Jak wida¢ powyzej, nasz dodatek juz stat sie uzytecznym narzedziem. W nastepnej sekcji wzbogacimy go o
mozliwos¢ interakcji z uzytkownikiem.

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.




94 Tworzenie aplikacji Blendera

Podsumowanie

e Oprécz podstawowej metody execute(), kazdy operator implementuje takze metode: invoke() (str. 88).
Wszelkie ewentualne komunikaty do uzytkownika nalezy umieszcza¢é w metodzie invoke(). Najlepiej to
zrobi¢ za pomoca standardowej metody bpy.types.Operator.report().

e Aby operator wyswietlat ewentualne informacje o btedach w oknach dialogowych a nie w mato widocznej
konsoli, nalezy przestawi¢ sposéb wywotywania operatora w menu z metody .execute() (domysinej) na
.invoke(). W tym celu przed dodaniem operatora do menu przestawiam jego kontekst (pole
.layout.operator_context) na ‘INVOKE_REGION_WIN’ (str. 90);

e Plecenie/polecenia implementowane przez wtyczke dodajemy do menu Blendera w metodzie register(), a
usuwamy — w unregister() (str. 90). Aby napisa¢ ten fragment kodu, musimy zna¢ nazwe klasy Pythona,
implementujgcej menu;

e Aby odnalez¢ nazwe klasy standardowego menu, zazwyczaj wystarczy wykorzysta¢ Python Tooltips (str.
90). Tylko w szczegolnych przypadkach (np. nazwy klas menu kontekstowych) trzeba zajrze¢ do skryptow,
implementujgcych GUI Blendera (w plikach space <nazwa okna>.py, znajdujgcych sie w podkatalogu
<wersja Blendera>\scripts\startup\bl_ui);

e  Operator mozna ,wyposazy¢” w opcjonalng metode poll(). Ta funkcja jest uzywana przez Blender do
sprawdzania, czy w aktualnym kontekscie operator w ogdle ma by¢ dostepny. (Na przyktad —. widoczny w
menu). Mozesz w niej sprawdzac¢ aktualny tryb pracy programu (str. 89);

e Argument operatora nalezy deklarowaé jako nowe pole klasy, i przypisa¢ mu jedng z funkcji z moduty
bpy.props (str. 92). W kodzie mozna je p6zniej wykorzystywacé jak kazde inne pole klasy;

e Argument operatora zadeklarowany jako enumeracja mozna bardzo tatwo zamieni¢ w submenu (str. 93);
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4.3 Implementacja interakcji z uzytkownikiem

Implementacja interakcji wtyczki z uzytkownikiem w Blenderze jest prosta, przynajmniej jezeli chodzi o realiza-
cje pewnego podstawowego schematu. Pozwala on uzytkownikowi dynamicznie zmienia¢ (np. ruchem myszki)
parametry naszego polecenia i obserwowacé na biezgco rezultat na ekranie.

Wszystko, co nalezy zrobi¢, to nadpisa¢ domysine opcje operatora (pole bpy.types.Operator.bl_options) w
wartosciami ‘REGISTER’ i ‘UNDO’, tak jak to przedstawia Rysunek 4.3.1:

class OBJECT OT Boolean (bpy.types.Operator):

bl idname =
bl label =
bl description =

bl _options = {'REGISTER', 'UNDO'}e—___ |Dopisz te linie (wiacza dodatkowe opcje operatora)

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

Rysunek 4.3.1 Zmiany w definicji klasy

Wpisz doktadnie podang kombinacje. Jezeli przypiszesz samg warto$¢ ‘REGISTER’ albo samo ‘UNDO’, nie
uzyskasz efektu, ktory pokazuje Rysunek 4.3.2:

Po wywotaniu polecenia Boolean w lewym
dolnym narozniku okna 3D View pojawit
sie obszar z parametrami polecenia. (Na
poczatku moze by¢ ,zwinigty” do paska)

Gdy wybierzesz z tej listy inng
operacje — natychmiast zmieni sie

rezultat widoczny na ekranie
Boolean

Dperation PHIFfEFEREE

ifference

: Union

Rysunek 4.3.2 Interaktywna zmiana parametru polecenia

To przybornik z parametrami operatora — taki sam jak w standardowych poleceniach Blendera.
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Gdy wywotasz naszg wtyczke (powiedzmy ze wybrates Object >Boolean >Difference), to w ptytce powstanie
otwor, tak jak poprzednio. Zauwaz jedna, ze jednoczesnie w lewym dolnym narozniku aktywnego okna pojawit
sie pasek z opcjami naszego operatora (Boolean). Gdy rozwiniesz ten pasek, zobaczysz panel z prametrami
polecenia — w naszym przypadku na razie typ operacji Boole’a. Gdy wybierzesz z tej listy nowg wartos¢,
zmienisz natychmiast widoczny na ekranie rezultat tego polecenia. O ile Twoja wtyczka nie wykonuje jakichs
bardzo obcigzajgcych komputer dziatan, te zmiany zachodzg bardzo szybko. Gdybys zmieniat w ten sposdéb
jakis wymiar liniowy — na przyktad srednice otworu, lub cos podobnego — przesuwajgc wartos¢ jego pola
myszkg, widziatby$ ptynnie w oknie 3D View zmiany zachodzgce w wybranych obiektach. (Akurat w tym
przyktadzie nie mam odpowiedniego pola do zademonstrowania tego efektu).

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 execute(self, context):

o

iprint ("in execute() : op = '$%

main (self.op, cntx = context)
return {'FINISHED'}

Komunikaty diagnostyczne
(pojawig sie w konsoli)

def invoke (self, context, event):

‘print ("in invoke() : op = '%5'" % self.op)
LfééﬁI£";"ﬁéIﬁfEéifféﬁfhéﬁfi"¥"66ﬁfé££) ”””””
if result[0] == SUCCESS:
return {'FINISHED'}
else:
self.report (type = {result[0]}, message = result[l])
return {'FINISHED' if result[0] == WARNING else 'CANCELLED'}

Rysunek 4.3.3 Dodanie do kodu komunikatéw diagnostycznych (tylko na chwile)

Zafaduj te nowg wersje wtyczki i jeszcze raz wywotaj Object >Boolean >Difference (Rysunek 4.3.4):

F object_booleans B Conscle 3 t*! Problems

Debug Server /—|1. Wywotanie polecenia z menu |

Iin invoke() : op = 'DIFFERENCE' |2. Zmiana parametru w przyborniku na Union |
in execute() : op = '"UNICH'<4—

in execute() : op = 'INTERSECT'< |3. Zmiana parametru w przyborniku na Intersection |

in execute() : op 'DIFFERENCE '<¥|4. Zmiana parametru w przyborniku na Difference |

Rysunek 4.3.4 Komunikaty diagnostyczne podczas zmian parametru polecenia

Bezposrednio po tym wywotaniu w konsoli Blendera pojawita sie pierwsza linia (Rysunek 4.3.4). Wyglada na to,
ze zostala tu wywotana metoda invoke(). Teraz zacznij zmienia¢ wartos¢ kontrolki Operation w przyborniku
Boolean. Kazda z tych zmian wywolywata metode execute(), z odpowiednig wartoscig argumentu op.

Wyglada na to, ze po kazdym moim kliknieciu Blender wykonywat Undo, a nastepnie po prostu ponownie wotat
operator. Tyle, ze tym razem uruchamiat bezposrednio jego metode execute(), dla odpowiedniej wartosci
parametru op, odczytanego z przybornika.

Mys$le, 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 pomocg pewnych flag (por. str. 90).
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Oczywiscie, domysinie kazdy argument operatora pojawi sie w przyborniku. Dla przyktadu dodam do naszego
operatora pole wyboru modifier, pozwalajgce zachowaé rezultat operacji w postaci modyfikatora obiektu
(Rysunek 4.3.5):

class OBJECT OT Boolean (bpy.types.Operator):

To prosty przetgcznik
Tak/Nie, wiec uzywam tu

Dotychczasowy kod klasy funkcji BoolProperty

modifier : BoolProperty(name = "Keep as modifier"”,
description = "Keep the results as the object modifier",:
default = False }

@classmethod
def poll(cls, context):
return (context.mode == 'OBJECT'")

def execute(self, context):

main (self.op, Lapply_objects = not self.modifier, cntx = context)

return {'FINISHED'}

def invoke (self, context, event):

result = main(self.op,:apply objects = not self.modifier,; cntx = context)
if result[0] == SUCCESS: 7 e ‘

return { 'FINISHED'}
else:

self.report (type = {result[0]}, message = result[l])

return {'FINISHED' if result[0] == WARNING else 'CANCELLED'}

Rysunek 4.3.5 Kolejny argument operatora (pole wyboru)

Rysunek 4.3.6 przedstawia nowg postac przybornika. Pojawita sie kontrolka argumentu modifier:

Boolean

- Pole wyboru zwigzane z
Operation  Difference w parametrem modifier

kKeep as rmodifier &

Czasami przyktadowe wywotania
Pythona stajg sie zbyt dtugie

Rysunek 4.3.6 Zmodyfikowany przybornik polecenia

¥

keep the results as the object modifier.

Kontrolki w przyborniku sg dodawane w pojedynczej kolumnie (jedna pod drugg) w takiej kolejnosci, w jakiej je
zadeklarowate$ w kodzie klasy. Zazwyczaj efekt jest akceptowalny. W przyktadzie na ilustracji powyzej wizualne
przesunigcie pola Keep as modifier do prawej wynika z przyjetych w Blenderze konwencji rysowania poszcze-
goélnych elementéw GUI.

" Jezeli jednak chcesz zupetnie ,przemeblowaé” te przybornik — nadpisz metode bpy.types.Operator.draw(). W jej wnetrzu sam mozesz
ustali¢, jak majg by¢ rysowane kontrolki w panelu tego narzedzia.
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Jezeli tego potrzebujesz, mozesz oznaczyé argument operatora jako niewidoczny w przyborniku. Stuzy do tego
opcja ‘HIDDEN’ (Rysunek 4.3.7):

modifier : BoolProperty(name = "Keep as modifier"”,
description = "Keep the results as the object modifier",
default = False,

'options = {'HIDDEN'}, ¢—— Opcja wytgcza wyswietlanie kontrolki
) Rttt dla tego pola operatora

Rysunek 4.3.7 Opcja ukrywajaca kontrolke argumentu w przyborniku

Blender zastosuje ostatnie ustawienia z przybornika podczas kolejnego wywotania operatora. Oczywiscie
oprécz tych argumentéw, ktére sg przekazywane w sposéb jawny, jak parametr op (Operation). Ta ,pamie¢”
trwa tylko do konca aktualnej sesji Blendera. Zazwyczaj jednak to w zupetnosci wystarcza. Jezeli chcesz, aby
przy kazdym wywotaniu operatora argument nie podany w sposob jawny miat warto$¢ domysing (taka jak poda-
na w kodzie) — dodaj do zestawu opcji kontrolki druga wartos¢: ‘SKIP_SAVE’.

Podsumowanie

e Jezeli do klasy dodamy pole bl_options = {"REGISTER’,’UNDQO’}, wowczas nasze polecenie stanie sie
sinteraktywne”. Gdy je wywotasz, w aktywnym oknie 3D View pojawi sie przybornik (Tool Properties) a w
nim kontrolki, odpowiadajgce parametrom (properties) operatora (str. 95). Mozna je tutaj dynamicznie
zmieniac, np. za pomocg myszki. Kazdej zmianie towarzyszy odpowiednia aktualizacji rezultatu dziatania
operatora. Mozesz jg na biezgco $ledzi¢ na ekranie;

e Gdy klikasz w przycisk polecenia lub wybierasz je z menu, Blender wywotuje metode invoke() wybranego
w ten sposéb operatora. Po kazdej zmianie parametrow w przyborniku polecenia najpierw jest wywotywane
polecenie Undo, a nastepnie metoda execute() (str. 96).

e Za pomocg opcji (argument options) przypisanych do parametru operatora mozna go ukrywac w przybor-
niku narzedzia (‘HIDDEN’) lub wytgczy¢ zapamietywanie ostatniej uzytej wartosci (‘SKIP_SAVE’);
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4.4 Dodanie skrotu klawiatury i Pie Menu

Gdy wtyczka jest juz uruchomiona, mozna pomysle¢ o dodaniu udogodnienia w postaci wywotania polecenia
Boolean za pomocg skrétu klawiatury. Oczywiscie, najpierw trzeba ustali¢, jaki to ma by¢ skrot.

Blender jest znany z dziesigtkéw (moze nawet setek) skrotéw klawiaturowych. Musze wsrdd nich znalez¢ jakgs
nieuzywang kombinacje klawiszy dla naszego operatora. Cho¢, skoro méwimy juz o ,kombinacji’: uwazam, ze
im mniej klawiszy trzeba naraz nacisng¢, tym lepiej. Nacisniecie naraz jakich$ ztozonych uktadow z , Ctri|, i
moze jeszcze , jest na pewno trudniejsze niz nacisniecie pojedynczego klawisza. Dodatkowo, preferuje
klawisze z obszaru po lewej stronie klawiatury, bo tam wiekszos¢ uzytkownikow ma wolng reke. Z drugiej strony
— jezeli mam wpisa¢ skrot klawiatury ,na trwate” do kodu wtyczki (tak, jak to robi wiekszo$¢ ich autoréw), to
musze wybrac jakas unikalng (i przez to ztozong) kombinacje klawiszy. W ten sposdb minimalizuje szanse jej
powtdrzenia w innej wtyczce, ktora takze zostata aktywowana przez tego samego uzytkownika.

e Umozliwie uzytkownikowi samodzielne ustalenie klawiszy skrotu dla tego polecenia. Przygotuje w tym celu
specjalny panel preferencji wtyczki (w nastepnej sekcji). Jako wartos¢ domysing wybiore jakis prosty, tatwy
w uzyciu skrét — najlepiej pojedynczy klawisz klawiatury.

Poszukiwanie odpowiedniego klawisza zaczatem od przygotowania ,Srodowiska testowego”: ustawienia sie w
widoku 3D View, wigczenia Object Mode i zaznaczenia paru obiektéw sceny. Nastepnie zaczatem naciskac

pojedyncze klawisze po lewej stronie klawiatury: @, El, El, EI El, El, EI El El El , ... sprawdzajac, co sie
wydarzy. Przy okazji poznatem kilka mozliwosci Blendera, o ktorych nie miatem pojecia, np. menu Quick
Favorities (otwierane klawiszem l§|), czy przetgczanie wariantow aktywnego narzedzia w przyborniku (IE):

Quick Favorites

Mo menu items found

Right click on buttons to add them to this menu

Klawisz @: otwiera menu H-'"'
“ulubionych poleceh”
;

i

Naciskam kolejne klawisze: @ IE EI E ,
El, E EI EI EI i patrze, co sie stanie

Rysunek 4.4.1 Poszukiwanie ,,wolnych” klawiszy na skrot dla polecenia Boolean

O dziwo, test wykazal, ze z klawiszami: EI EI i EI nie jest jeszcze zwigzane zadne polecenie. Po tej wstepnej

selekcji przeszedtem do ,finatu” tych eliminacji - w ustawieniach Blendera.
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W oknie ustawien (Edit>Preferences), zaktadce Keymap wyszukatem wszystkie zwigzane skréty z kazdym z
wybranych klawiszy (Rysunek 4.4.2 pokazuje weryfikacje klawisza |§|):

B

Interface Elender Wyszukiwanie w kombinacjach klawiszy [ .l. Export...

Thermes Key-Binding 2o

o Wszystko, co zawiera E

User Interface

Lights
o - Add Driver Keyboard Ctrl D

Editing - Rermowve Driver Kewboard Ctrl Alt [

Arirnation Cutliner
: [ : for Selecte kewboard Ctrl D
Add-ons

- verE Far Bolods Ctrl alt D
Input Markers

Mawigation - Duplicate Time Marker keyboard

Dopesheet

Rysunek 4.4.2 Sprawdzanie, czy (i gdzie) wybrany klawisz jest uzywany

Zwracatem szczego6lng uwage, w ilu i jakich trybach wystepuje wybrany przeze mnie skroét. Ostatecznie zdecy-
dowatem sie na uzycie klawisza E, gdyz w standardzie Blendera jest wykorzystywany tylko w dwéch modal-
nych zmianach projekgji: View 3D Fly Modal i View 3D Walk Modal. (Skroty El i El sg uzywane czesciej, cho¢
takze w zupetnie innych trybach/oknach. Jednak juz sama czestotliwo$¢ uzycia mogtaby spowodowa¢ wsrod

uzytkownikow wiekszg liczbe pomytek).

Przygotowatem dwie pomocnicze procedury do rejestrowania i usuniecia skrétu (Rysunek 4.4.3):

— Lista zarejestrowanych przez te wtyczke skrétow addon to specjalny
addon_keymaps = [] (zmienna globalna) zestaw skrotow  dla
wtyczek

def register_ keymap():
key_config = bpy.context.window_manager.keyconfigs.addon:

opeartor id = OBJECT OT Boolean.bl idname — Pomocnicze zmienne,
o - o do skrécenia kodu

Sprawdzam to na wszelki wypadek Tu wpisuj zawsze tryb z

if key config: /_ Preferences:Keymap
key map = key config.keymaps.new(name = "Object Mode")
kotkey = key map.keymap items.new(operator id, 'D', 'PRESS')

addon_keymaps . app‘@ Koy _map, KotkSy)) "~ [Definicja skrotu

|Dolaczenie skrotu do listy

def unregister keymap () :
key config = bpy.context.window manager.keyconfigs.addon
if key config:
for key map, hotkey in addon keymaps:
key map.keymap items.remove (hotkey) ¢————— Usuwam skrét wtyczki

dd k .cl
addon_xeymaps.c eaLr()'¥|Zeruj@ Iisteskrétéwl

Rysunek 4.4.3 Pomocnicze funkcje dodajace i usuwajace skrot

Sg to proste metody bez zadnych parametréw, gdyz skrot wpisuje na razie jako wartosé statg. Procedura
register_keymap() przypisuje klawisz skrétu (‘D’) do operatora Boolean i zapamietuje utworzong mape skrotéw
i skrot w globalnej liscie addon_keymaps. Procedura unregister_keymap() usuwa skrét przypisany do opera-
tora Boolean i zeruje liste addon_keymaps.
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Wywotania procedur register_keymap()/unregister_keymap() umiescitem w metodach register() i
unregister():

def register():
register class (OBJECT OT Boolean)
bpy.types.VIEW3D MT object.prepend(menu_draw)

‘register keymap () \
CTTTTTTTTmTmmTTT et Procedury rejestrujgce/usuwajgce

def unregister(): / skrét klawiatury

iunregister keymap ()1

bpy.types.VIEW3D MT object.remove (menu_ draw)
unregister class (OBJECT OT Boolean)

Rysunek 4.4.4 Wywotanie procedur rejestracji skrétu

(Zwro¢ uwage, ze w unregister() wywotuje odpowiednie operacje w odwrotnej kolejnosci niz to zrobitem w
register(). W ten sposéb na pewno unikne odwotania do jakiej$ klasy, ktorej jeszcze nie zarejestrowatem lub
ktérg juz usungtem).

Gdy klikniesz w przycisk Run Script, to w ustawieniach Blendera pojawi sie nasz skrot (Rysunek 4.4.5):

Ustaw wyszukiwanie
wg nazwy polecenia aF | = i. Irmpoart. .. i. Export...

Marne 2 Boolean Wpisz nazwe naszego operatora...

. ...i teraz go tutaj znajdziesz!
= Ohbject Mode

- joolean Keyboard

Rysunek 4.4.5 Skrét do polecenia Boolean

Gdy w oknie View 3D zaznaczysz walec, ptytke, i nacisniesz EI wykonasz w ptytce otwor (Rysunek 4.4.6):

Boolean

Po wywotaniu mozesz zmienic typ
Cperation  Difference operacji w panelu narzedzia

Keep a= modifier

Rysunek 4.4.6 Wywotanie polecenia Boolean (skrotem z klawiatury)

Polecenie zostato wywotane bez parametru op, wiec Blender zastosowat w nim poprzednio uzytg wartosc.
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Mysle, ze uzytkownikowi bedzie wygodniej od razu wybra¢ wtasciwg operacje Boole’a z jakiego$ menu wyswie-
tlajacego sie po nacisnieciu klawisza |§| Mogtoby by¢ to klasyczne ,wyskakujace” (popup) menu oferujgce wy-
bor jednej z trzech dostepnych opcji. Jednak w Blenderze mozemy uzy¢ do tego celu czegos bardziej eleganc-
kiego: pie menu (takiego, jakie pokazuje Rysunek 3.1.8 na str. 37).

Implementacja pie menu to klasa, ktéra rézni sie tylko drobnymi szczegdtami od implementacji zwyktego ,rozwi-
jalnego” menu (Rysunek 4.4.7):

class VIEW3D MT Boolean (bpy.types.Menu)e Klasa bazowa: Menu (ta sama, co
"1 1This pie menu shows Boolean operator options. |WPrzypadku menu rozwijalnych)
Invoked by the hotkey assignet to this add-on
— Blender 2.8 preferuje nazwy menu z “ MT_" w $rodku
bl idname = "VIEW3D MT Boolean" (UWAGA: chyba nalezy tu uzy¢ nazwy klasy!)

bl label = "Select operation:'g

rror

Tekst wyswietlany w srodku menu |

def draw(self, context):

=l

,,,,,,,,,,,,,, -— |Metoda wyswietlajaca pie menu |

_pie = self.layout.menu pie()

' pie.operator enum(OBJECT OT Boolean.bl idname, property="op")

L Ta metoda automatycznie generuje pozycje menu dla wskazanego
parametru operatora (parametru z enumeracja)

Rysunek 4.4.7 Implementacja pie menu z opcjami polecenia Boolean

Nadatem mu nazwe VIEW3D_MT_Boolean. Od zwyktego menu rozwijalnego odrdznia jg wytgcznie kod metody
draw(). Na poczatku wywotuje w tej procedurze funkcje bpy.types.UlLayout.menu_pie(): to wtasnie przygoto-
wuje, na razie puste, pie menu. Nastepnie pozwalam Blenderowi wypetni¢ je pozycjami odpowiadajgcymi enu-
meracji z argumentu op. (Tak samo stworzyliSmy submenu rozwijalne Boolean — por. Rysunek 4.2.10, str. 93).

To nowe menu jest wywotywane przez skroét klawiatury (zamiast operatora Boolean). Dokonatem odpowiednich
przerdbek w metodzie register_keymap(). W miejsce naszego id operatora podstawitem teraz nazwe operatora
bpy.ops.wm.call_menu_pie(), otwierajgce pie menu o nazwie name (Rysunek 4.4.8):

def register_keymap () :
key config = bpy.context.window manager.keyconfigs.addon

if key config: Ppleceme wywotujgce
key map = key config.keymaps.new (name =_"Object Modg) pie menu

hotkey = key_map.keymap_items.new(?wm.callﬁmenuﬁpie'p 'D', '"PRESS')

addon_keymaps.append ( (key map,hotkey))

Nazwe menu przekazujemy
w dodatkowej linii

unregister_keymap() — bez zmian

def register():

bpy.types.VIEW3D MT object.prepen enu_draw)
register keymap ()

Rejestracja i usuniecie
def unregister() : klasy menu
unregister keymap ()
bpy.types.VIEW3D MT object.remove (mghu draw)

unregister class (OBJECT OT Boolean)

Rysunek 4.4.8 Rejestracja i wywolywanie pie menu

W metodach register() i unregister() rejestruje/usuwam klase menu (VIEW3D_MT_Boolean).
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Aby sprawdzié, jak to teraz dziata, przerejestruj skrypt (klikajac w przycisk Run Script), przejdz do okna View
3D i nacisnij klawisz |§| (Rysunek 4.4.9):

Gdy nacisniesz E ukaze sie pie menu
z opcjami polecenia Boolean

Difference

Intersection

Rysunek 4.4.9 Pierwsza wersja pie menu

Dziata niezle, ale sprobuje jeszcze uatrakcyjni¢ wyglad tego menu dodajac jakies$ ikony. Najprosciej jest wybrac
jakie$ sposrod standardowych ikon Blendera, pokazywanych przez przycisk Icon Viewer (z Python Console -
Rysunek 4.4.10):

v G ole Autocormplete lcan i

lcan %

AklkiE Ay ad

Rysunek 4.4.10 Przegladarka standardowych ikon Blendera

Niestety, w tym zbiorze nie ma jeszcze ikon dla opcji modyfikatora Boolean. Po dtuzszym poszukiwaniu zdecy-
dowatem sie uzy¢ obrazkéw uzywanych do operacji na zbiorach selekgciji. Ich identyfikatory odczytuje z pola w
prawym, gérnym narozniku okna: ‘SELECT_EXTEND’ (Union), ‘SELECT_SUBSTRACT’ (Difference),
‘SELECT_INTERSECT’ (Intersection). Nie uwazam, aby te symbole byty zbyt tadne, ale przynajmniej popraw-
nie przedstawiajg koncepcje kazdej z trzech operaciji.
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Najprosciej jest doda¢ symbole tych ikon do definicji enumeraciji op w klasie OBJECT_OT_Boolean (Rysunek
4.4.11):

class OBJECT OT Boolean (bpy.types.Operator) :
"'"'"pPerforms a 'destructive' Boolean operation on the active object
Arguments:
Qop (Enum): Boolean operation, in ['DIFFERENCE', 'UNION', 'INTERSECT']
@modifier (Bool): add this operation as the object modifier

rr

bl idname = "object.boolean"
bl label = "Boolean"
bl description = "Perform a Boolean operation on active object"

bl _options = {'REGISTER', 'UNDO'} |po kazdego z elementéw enumeracji dodatem dwa dodatkowe
elementy: id ikony (tekst) oraz numer porzadkowy

op : EnumProperty( items =9(  ~ ——a :
("DIFFERENCE', "Difference'", "Boolean difference", :'SELECT_SUBTRACT':,El ,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, JEr Sy S

('UNION', "Union", "Boolean union", "SELECT EXTEND',Z2),

Iy
name = "Operation'”,
description = "Boolean operation',
default='DIFFERENCE',

)

Rysunek 4.4.11 Dodanie ikon do definicji wyliczenia op

Zauwaz, ze w kazdym elemencie enumeracji symbolowi ikony towarzyszy numer kolejny. To wymég Blendera —
gdybym podat tylko symbol ikony, zgtositby wyjatek w trakcie rejestracji wtyczki.

Przerejestruj powtornie skrypt (Run Script) i nacisnij przycisk EI (Rysunek 4.4.12):

e

Select operation |

' Union

pojawity  sie

gdzie jest S
. Intersection /

™ Difference

' Union

Boolean 'l ntersection

Operation M Difference Czy taki obrazkowy styl nie tamie
Keep as modifier konwencji menu rozwijalnego
Blendera?

Rysunek 4.4.12 Rezultat dodania ikon do wyliczenia op

Ikony pojawity sie wszedzie — nie tylko w pie menu, ale takze w submenu Boolean i przyborniku polecenia.
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Przygladajgc sie zmienionemu menu Object >Boolean, zaczatem sie zastanawiaé, czy taki obrazkowy styl nie
tamie jakiej$ konwencji Blendera przyjetej dla menu rozwijalnych. Sprawdzitem wiec to doktadniej i stwierdzitem,
ze cho¢ w wiekszosci submenu Object nie figuruja ikony, to jednak czasami sg uzywane. Zobacz np. submenu
Object>Convert To. Podobnie jest w innych menu okna 3D View.

Podsumowanie

Skomplikowane kombinacje trzech lub czterech klawiszy sg niewygodne w uzyciu, dlatego staraj sie do-
brac skroty krétsze, ztozone z dwu, a nawet jednego klawisza.

Aby przypisa¢ do polecen wtyczki jakis skrot klawiatury, trzeba najpierw go znalezé. Zaczynaj od wytypo-
wania kilku najbardziej obiecujgcych skrotow testujgc mozliwe kombinacje w docelowym oknie Blendera
(str. 99), a potem wybierz sposréd nich ta, kidra jest w Blenderze najrzadziej uzywana (str. 100);

Przypisz skrét do polecenia tworzac nowg tzw. mape klawiszy (key map) w zestawie skrétow
bpy.context.window_manager.keyconfigs.addon (str. 100). Zréb to przy okazji rejestracji wtyczki w pro-
cedurze register() i zachowaj obiekty reprezentujgce skrét w zmiennej globalnej. Bedziesz ich potrzebowat
do wyrejestrowania w procedurze unregister() (str. 101);

W polecenia z kilkoma wariantami wywotan, jak Boolean, warto powigza¢ skrot z pie menu, ktére pozwoli
uzytkownikowi wybra¢ odpowiedni wariant (str. 102, 103);

Interfejs uzytkownika wtyczki mozesz wzbogaci¢ o standardowe ikony Blendera (str. 103, 104);
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4.5 Implementacja panelu preferencji wtyczki

W zasadzie nasza wtyczka object_booleans.py jest juz gotowa. Pozostato tylko dodac¢ jej panel ustawien (prefe-
rencji), w ktérej uzytkownik bedzie mogt zmieni¢ domysiny skrét tego polecenia na inny. Zrobimy to w tej sekciji.

Testowanie panelu preferenciji wymaga zainstalowania naszej wtyczki. Zrobitem to w oknie preferencji Blendera

(Edit>Preferences), wywotujgc polecenie Install... (Rysunek 4.5.1):

Interface Cifficial Cormunity Testing

Themes Ohject 1. Kliknij w ten
: przycisk

Wiew po It -
Lights=
Editing

Animation

Add-ons

|:||:|jEel:t_|:||:||:||Ee.E|r|5_|:|'_--' SIEE

Input il 2. Przejdz do odpowiedniego podkatalogu projektu
Eclipse i wskaz plik naszej wtyczki

iy

.;E;. object boolean:

3. Kliknij w ten przycisk,
by doda¢ wtyczke

Interface Cifficial ornrmunitye Testing

=2 Refresh

Chilsersimeteclipse-workspaceiBooleamysrcy, In=stall Add-on from File. ..

Cancel

g.51 KiE

Install... == Refresh

i —— All v O Boolean operations

Wiewport L

Light= Cescripti. Performs simple ['destructive’..n operation on selected objects

Editing Location: Cbject = Boolean

File: CilsersimelApplataiRoamin. ptstaddonsiobject booleans. py

Animation
Author:

Add-ons o nrelll petng Sciezke do skopiowanego pliku

Gdy poszerzysz okno Preferences, odczytasz

warning: g  Still in the 'beta’ ion - use with caution

Imput
Internet: E Docurmentation ]

Mawigation
Rysunek 4.5.1 Instalacja wtyczki (w sekcji Add-ons)

W oknie wyboru pliku wtyczki przeszedtem do folderu projek-
tu i wskazatem Blenderowi zrodtowy plik wtyczki (w podkata-
logu src). Blender skopiowat oryginalny plik do swojego folde-
ru, w ktérym przechowuje ,zainstalowane” wtyczki uzytkow-
nika. (Petng Sciezke do tej kopii mozesz odczytaé z pola File,

4 [ src

y» FReport a Bug

4 = Boolean

g Rermowve

5 Project Explorer E3 = O

Skrét do zainsta-
lowanej  wtyczki
Blendera

>|@ chj ect_booleans.p].rl

wyswietlanego w panelu z opisem wtyczki).

prev, a w to miejsce wstawitem link do pliku (poleceniem
File 2New, szczegdty - patrz str. 146) znajdujgcego sie w
folderze wtyczek Blendera (Rysunek 4.5.2). Od tej chwili

blender_fil
(& blender fi E/_ Oryginalny plik

W folderach projektu przeniostem oryginalny plik do folderu 4 (& prev
[F] object_booleans.py

. @ Python 3.7 (64-bi ... thon3T\pythor

wszystkie zmiany bedziemy wprowadzac w tej wtyczce. Rysunek 4.5.2 Skrét do pliku, dodany do projektu
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Zainstalowanej w ten sposob wtyczki Blendera nie mozna debugowaC za pomocg pomochiczego skryptu
Run.py, ktérego uzywalismy do tej pory. Dlatego na poczatku kodu object booleans.py umieszczam kilka linii
pozwalajgcej jej ,nawigzac¢ kontakt” ze zdalnym debugerem PyDev (Rysunek 4.5.3):

import bpy
import traceback

if DEBUG == Ta sama $ciezka, ktorg wpisatem

import sys w Run.py (por. str. 53)
pydev _path =

§ 'C:/Users/me/.p2/pool/plugins/org.python.pydev.core 7.2.1.201904261721/pysrc’
} if sys.path.count (pydev path) < 1: sys.path.append(pydev path)

Dotagczam sciezke */pysrc do PYTHONPATH,
by zaimportowac¢ ten modut Wywotanie klienta
/_ debuger PyDev

pydevd.settrace (stdoutToServer=True, stderrToServer=True, suspend=False)

import pydevd €——

Rysunek 4.5.3 Wywotanie zdalnego debugera w kodzie zainstalowanej wtyczki Blendera.

e Pamietaj, ze aktywna (wlgczona) wtyczka jest tadowana juz podczas uruchamiania Blendera. Dlatego jesz-
cze przed otworzeniem testowego pliku *.blend uruchom w Eclipse zdalny debuger PyDev (por. str. 54)

Po tych przygotowaniach dodatem do wtyczki panel preferencji. To klasa pochodna klasy API
AddonPreferences (Rysunek 4.5.4):

777777777777777777777777777777777777777777777 |Musisz uzyc¢ tej klasy bazowej
class Preferencespry.types.AddonPreferenceﬁfT—_

"'"'This class7p}5§iaééwfﬁéﬁﬁééfiﬁgéiﬁiiﬁty of altering the keyboard shortcut
assigned to the Boolean pie menu

rror

,,,,,,,,,,,,,,,,, «— |Identyfikator— to zawsze nazwa pliku wtyczki |

/— |Funkcje deklarujgce szczegoty pdl klasy |

fshift} BoolProperty(name = "Shift", description= "Use the [Shift] key",
! ! default=False)
ictrl ! 1 BoolProperty(name = "Ctrl"”, description= "Use the [Ctrl] key",
} i default=False)
talt 1: BoolProperty(name = "Alt", description= "Use the [Alt] key",
3 ! default=False)
‘key | EnumProperty(items = [ (!NONE', "None', "No hotkey!)] + ..
i [tuple ([chr(i),chr (i), "[%s] key" % chr(i)]) for i in range (65, 91)J,§
‘name = "Keyboard key", AT
3 3 p— n ”n
iii;iiitio?Dj, selected keyboard key', To wyrazenie generuje dla kazdej’ litery
'A' —'Z' zestawy trzech elementow:
) (‘A’, ‘A, “[A] key”) (‘B’, ‘B’, “[B] key”), ...
——————————————————————————————————————————————————— ‘ i tak dalej.

def draw(self, context): ;
layout = self.layout i
layout.prop(self, "key")
self, "shift") 4&——|Najprostsza funkcja ,rysujaca”
layout.prop (self, "ctrl") zawartos¢ panelu
layout.prop(self, "alt")

layout.prop

—_ e~ o~

Rysunek 4.5.4 Pierwsza wersja panelu preferencji wtyczki

To prosta klasa, sktadajgca sie z deklaracji pdl konfiguracji oraz funkcji draw(), odpowiedzialnej za wyswietlanie
panelu. Na razie umiescitem w niej implementacje domysinego uktadu (pojedyncza kolumna — jak w menu).

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.
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W wyliczeniu klawiszy klawiatury umiescitem wyrazenie generujgce deklaracje dla liter ‘A-'Z’. (kody ASCII od 65
do 91). Wynika to wylgcznie z lenistwa: nie chciato mi sie pracowicie wpisywac tych 26 definicji. Zwrdé¢ uwage,
ze warto$¢ pola bl_idname tej klasy musi byé nazwg pliku wtyczki (bez rozszerzenia ,.py”). Dlatego podsta-
wiam w to miejsce domysing zmienng globalng Pythona __name__.

Nowag klase nalezy jeszcze zarejestrowal. To juz trzecia klasa, ktéra musimy obstuzy¢ w ten sposéb. Aby
zmniejszy¢ szanse, ze np. dodam rejestracje jakiejs klasy tylko w metodzie register() i zapomne umiescic¢ od-
powiednie wywotanie w unregister(), wprowadzitem globalng liste klas do rejestracji: classes (Rysunek 4.5.5):

Zmienna globalna classes to lista klas| !
API do zarejestrowania/wyrejestrowania |

OBJECT OT Boolean, «—
VIEW3D MT Boolean,
Preferences,

bpy.types.VIEW3D MT object.pre
register keymap ()
if DEBUG: print(_ name  + ":

d (menu_draw)

Petle obstugujace rejestracje
i wyrejestrowanie

def unregister() :
unregister keymap ()
bpy.types.VIEW3D MT objec

‘for cls in classes:
1 unregister class(cls)

if DEBUG: print( name  + ": UNregistered")

emove (menu_draw) Komunikaty diagnostyczne

Rysunek 4.5.5 Zmodyfikowane procedury obstugi rejestracji

Zamiast pojedynczych wywotan metody register_class() robie to teraz w petli dla wszystkich elementéw listy
klas. Na koncu procedur umieécitem komunikaty diagnostyczne (sg nadal utatwieniem: nie wszystko warto Sle-
dzi¢ w debugerze). Gdy ustawisz stalg DEBUG na 0 — nie bedg sie wyswietlac.

Gdy wigczysz naszg wtyczke — Blender zataduje jej kod i wySwietli panel preferencji (Rysunek 4.5.6):

v Object: Boolean operations
Descripti. Performs simple ['destructive') Eoolean operation on selected o
Lacation: Cbject = Boolean

File: ChlsersimettppDatatRoarningd. riptsiaddonsiobject_booleans. py

Author: Witald Jaworski Wiacz wtyczke, aby zobaczyc
“ersion: 0.5 panel preferencji

wiarning: g Still in the 'beta’ version - use with caution

Internet: M Documentation & Report a Bug (%) R rnove

Preferences:
kevboard kew:
Shift

Ctrl Ten uktad pdl nie jest czytelny i
nalezy go poprawi¢

Alt

Rysunek 4.5.6 Wyglad pierwszej wersji panelu preferencji
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Panel sie wyswietla, ale uktad pdl jest bardzo nieczytelny (trudno skojarzy¢, ze opisuje pojedynczy skrét klawia-
tury). Musimy go poprawi¢ (Rysunek 4.5.7):

|Ustawiamy kontrolki poziomo (w “wiersz”) |

def draw(self, context):
row = self.layout.row(align=True)
row.alignment = 'LEFT'’ 4—'¥|Wyréwnanie: do lewej |
row.separator (factor = 10)« |D0datkowy odstep |
row.prop (self, "key", text— "Keyboard shortcut k
row.separator (factor =
row.label (text="with: |Dodatkowy odstep (wezszy niz pierwszy)
row.prop (self, "shift") X
row.prop (self, "ctrl™) |Dodatkowa etykieta |
row.prop (self, "alt")

|Inna etykieta dla listy klawiszy |

Rysunek 4.5.7 Poprawiony kod wyswietlajacy panel preferenciji

Oczywiscie, wszystkie dodatki zaznaczone w kodzie na ilustracji powyzej wprowadzatem stopniowo, co chwila
sprawdzajgc efekt w oknie Blendera. (Kazdorazowo po zapisaniu pliku wytgczatem i wigczatem wtyczke). Osta-
teczny rezultat przedstawia Rysunek 4.5.8:

Y Dbject: Boolean operations

Cescription: Ferforms simple ['destructive'] Boolean operation on selected objects

Location: Dbject = Boolean

File: ChlsersymetspphataiRoamingiElender Fo..erh! scriptsladdonsiobject booleans. p
Authar: Witald Jawarski

Wersion: 0.5

Warning: A Stillin the 'beta’ version - use with caution

Internet: E Docurmentation 'fj Report a Bug e Rermowve

T odstep Dodatkowa etykieta

Kewboard shortcut:

L)

with: Shift Crl

=
m

Tak wyglada rozwinigcie
listy klawiszy

Rysunek 4.5.8 Wyglad poprawionego panelu preferencji

1y 1m o 1I=

13 L I

1=

Pierwsza wartos¢ na liscie klawiszy — None — bedzie stuzyé do wylgczenia skrotu wtyczki (i w efekcie — jej pie
menu). Dodaje te mozliwos¢ na wszelki wypadek, gdyby uzytkownik zdecydowal, ze nie potrzebuje zadnych
skrotow klawiatury do wywotania tego polecenia.

Sprébuj wybrac¢ inny klawisz z listy w panelu preferencji — np. E — i zamkna¢ Blendera pozostawiajgc wtyczke w
stanie aktywnym (wigczong). Blender 2.8 ma domysinie wigczony autozapis konfiguracji, dzieki czemu zapa-
mieta ten stan. Potem otwérz Blender ponownie. Zauwaz, ze Twoje ustawienia zostaty zachowane — wtyczka
jest od razu aktywna, a wybrany klawisz w jej ustawieniach to klawisz E.

Jezeli jednak teraz wylgczysz (dezaktywujesz) wtyczke, a potem wigczysz jg ponownie, klawisz powréci do
swojej wartosci domysinej: D.

e Preferencje (ustawienia) wtyczki sg zapamietywane przez caty czas aktywnosci wtyczki. Blender usuwa je,
gdy wytgczysz ten komponent (w sekcji Blender Preferences:Add-ons).

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.
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Sprawdzilismy, ze ustawienia wtyczki sg poprawnie przechowywane przez Blender pomiedzy sesjami. Na razie
jednak to, co ustawiamy w panelu preferencji nie ma zadnego wptywu na skrét, za pomoca ktérego wywotywa-
ne jest pie menu. Czas to zmienié.

Kiedy pisze kod, zawsze trzymam sie zasady ,jednego miejsca”: okreslona operacja (dodanie klawisza skrotu,
ustalenie wartosci domysinych) powinna wystepowac tylko w jednym miejscu kodu. Moze to by¢ procedura,
moze to by¢ deklaracja statej. We wszystkich innych miejscach, w ktdérych sg potrzebne, nalezy wywotac te
procedure lub uzy¢ te statg. (W ten sposéb eliminuje szanse na potencjalny btad, wynikajgcy ze zmiany jakie-
go$ ustawienia w jednym miejscu, i pozostawienia drugiego bez zmian). W przypadku klawiszy skrétu zdecy-
dowatem sie obstuzyé¢ ich wielowariantowos¢ w sposéb charakterystyczny dla Pythona: przygotowujgc wcze-
$niej liste argumentéw dla wywotania funkcji keymap_items.new() (por. Rysunek 4.4.3 str. 100 oraz Rysunek
4.4 .8, str. 102). Zaczgtem od globalnej zmiennej hotkey_defaults (traktuje jg jak statg) ze stownikiem domysl-
nych argumentow dla funkcji *.new() (Rysunek 4.5.9):

thotkey defaults = {"idname": 'wm.call menu pie', "type": 'D', "value": 'PRESS', |
i "shift": False, "ctrl": False, "alt":False}!
e

Stownik domysinych argumentow dla wywotania funkcji keymap_items.new() (w procedurze register_keymap()).
Zwrd¢ uwage na nazwy kluczy stownika: muszg odpowiada¢ nazwom argumentow funkcji *.new()

class Preferences (bpy.types.AddonPreferences) :
"'"'This class provides the user pssibility of altering the keyboard shortcut

assigned to the Boolean pie menu
rr

bl idname = name
shift : BoolProperty(name = "Shift", description= "Use the [Shift] key",
default=hotkey defaults["shift"])
ctrl : BOOlPrOperty(name = "Ctrl", descriptionz "Use ,;]:l,e,,,,[,CE‘;—L],”]??XI’J 7777777777777
default=hotkey defaults["ctrl’l)
alt : BoolProperty(name = "AIt"”, description= "Use th,?,,[ﬁlj]m]?@f{'f! 7777777777777777
default=hotkey defaults["alt"])
key : EnumProperty(items = [('NONE', "None", "No hotkey")] +
[tuple ([chr (1),chr (i), "[és] key" % chr(i)]) for i in range (65, 91)],
name = "Keyboard key",
description = "Selected keyboard key", . : _
default =ihotkey defaults["type"] .¢—— |W deklaracji domysinych warto$ci pdl pre-

LT AT L L L L A = H

) ferencji podstawiam odpowiednie pola ze
stownika hotkey_defaults

metoda draw() — bez zmian

Rysunek 4.5.9 Deklaracja domysinych parametrow dla skrétu klawiatury

Zwré¢ uwage, ze nazwy kluczy stownika hotkey_defaults sg takie same, jak nazwy argumentéw funkcji
keymap_items.new(). To wymaog Pythona (wszelkie opcjonalne argumenty mozna w takim stowniku pominggé).
Deklaracja stownika musi by¢ umieszczona powyzej deklaracji klasy Preferences, gdyz uzywam wartosci stow-
nika do okreslenia domysinych wartosci pol tej klasy.

e Wywotanie funkcji BoolProperty() i EnumProperty() w kodzie powyzej nastepuje podczas fadowania
wtyczki, zanim zostanie wywotana procedura register(). Dlatego nalezy uwaza¢, aby uzywac¢ w nich tylko
tych elementéw, ktore zostaty zadeklarowane we wczesniejszych liniach skryptu.
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Nastepnie zmodyfikowatem procedure register_keymap() (Rysunek 4.5.10):

def register keymap () : Odczytuje domysine argumenty wywotania funkcji *.new() |

'"'"'"Registers current/hotkey''’

W liscie .addons nie bedzie zapisu dla naszej wtyczki
tylko wtedy, gdy zostanie wywotana nie przez Blender, a
args = hotkey defaults ze skryptu Run.py (warunek dodany ,na wszelki wypadek”)

if Preferences.bl idname in bpy.context.preferences.addons: !

|Odczytanie preferencji wtyczki |

prf = bpy.context.preferences.addons[Preferences.bl idname] .preferences

/_ |Modyfikacja argumentéw wywotania funkcji *.new() wg preferenciji wtyczki|

args|["type"] = pr*f. key
args|["shift"], args|["ctrl"]l, args["alt"] = prf.shift, prf.ctrl, prf.alt

prf = None€¢— |Te, warto$¢ najde wytgcznie ze wzgledu na komunikat diagnostyczny |

key config = bpy.context.window manager.keyconfigs.addon
if key config:
key map = key config.keymaps.new(name = "Object Mode")
hotkey = key map.keymap items.new (**args) Przekazanie stownika z
hotkey.properties.name = VIEW3D MT Boolean.bl idname |argumentami funkc
addon_keymaps.append( (key map,hotkey))

if DEBUG: print ("Keyboard shortcut set to: "

("[Shift]-" if args["shift"] else "")
"[Ctrl]-" if args|["ctrl"] else ")

"[Alt]-" if args["alt"] else ")

"[%s]" % args["type"])

" (from add-on preferences)" if prf else ""))

+
+
diagnostyczny +
+
+

Pomocniczy komunikat (
| (
| (
3 (

Rysunek 4.5.10 Wykorzystanie preferencji wtyczki przy rejestrowaniu skrétu klawiatury

Poréwnujgc z kodem, ktéry pokazuje Rysunek 4.4.8 (str. 102), wida¢, ze dodatem na poczatku procedury do-
datkowe linie. Ich zadaniem jest przygotowanie argumentéw (stownik args) dla wywotania funkcji
.keymap_items.new(). Jako wartosci poczgtkowej uzywam stownika hotkey_defaults. Nastepnie sprawdzam,
czy wérdd kolekcji API Blendera istniejg preferencje tej wtyczki (powinny istniec). Jezeli tak — przypisuje je do
bardziej ,porecznej” w dalszym uzyciu zmiennej prf i nadpisuje ich wartosciami odpowiednie pozycje stownika
args. Jezeli uzytkownik wybrat klawisz None (por. Rysunek 4.5.8) — opuszczam te procedure bez dodania ja-
kiegokolwiek skrétu. W przeciwnym razie — dodaje, tak jak dotychczas, nowy skrot.

Na koncu procedury umiescitem pomocniczy komunikat diagnostyczny. (Nie bedzie sie wyswietlat, gdy przesta-
wisz globalna statg DEBUG na 0).

Aby sprawdzié, czy ten zmieniony kod dziata, aktywuj wtyczke i zmien w jej ustawieniach klawisz skrétu na E.
nastepnie zamknij Blender i powtdrnie go otworz. Kolejne komunikaty zobaczysz w konsoli (Rysunek 4.5.11):

& Console &3 Tasks Problems

Debug Server

|Aktvwacia wtyczki |

Keyvboard shortcut set to: [D] (from add-on preferencesji

Przestawienie skrétu na klawisz El
zamkniecie Blendera, a po&zniej
ponowne otwarcie

object booleans: registered

Kevboard shortcut set to: [E] (from add-on preferences)
object booleans: registered i

|Komunikat przy otwieraniu Blendera |

Rysunek 4.5.11 Efekt dziatania nowego kodu
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Po ponownym uruchomieniu Blendera skrypt odczytat nowe ustawienia i przypisat skrot wywotujacy pie menu
do klawisza E| Tyle, Ze zmiane wprowadzang z takim opdznieniem uzytkownik potraktuje jako btgd: w Blende-
rze wszelkie zmiany sg wprowadzane od razu (w jego Ul nie ma nawet zadnych przyciskéw w rodzaju Update)
Aby zmiany wprowadzone przez uzytkownika w panelu Preferences byly od razu widoczne, dodatem do klasy
Preferences specjalng metode on_update(). Przekazatem jg (jako opcjonalny argument update) do funkcji
inicjalizujgcej kazdag z wtasciwosci klasy. Dzieki temu bedzie wywotywana, gdy uzytkownik w jakikolwiek sposob
zmieni ich wartos¢ (Rysunek 4.5.12):

class Preferences (bpy.types.AddonPreferences) :
"'"'This class provides the user pssibility of altering the keyboard shortcut
assigned to the Boolean pie menu

rror

bl idname = name
Pomocnicza funkcja, wywolywana

‘def on_update (self, context):! / przy kazdej zmianie wiasciwosci

shift : BoolProperty(name = "Shift", description= "Use the [Shift] keyh
default=hotkey defaults["shift"], lupdate = on_update)
ctrl : BoolProperty(name = "Ctrl"”, description= "Use the [Ctrl] key",
default=hotkey defaults[”ctrl"], {update = on update)
alt : BoolProperty(name = "Alt", description= "Use the [Alffwﬁéfﬁ 777777777777777777
default=hotkey defaults["alt"], update = on update)
key : EnumProperty(items = [ ('NONE', "None", "No hotkey') ] +
[tuple ([chr(i),chr(i), "[%s] key" % chr(i)]) for i in range (65, 91)],
name = "Keyboard key",
description = "Selected keyboard key',

default = hotkey defaults["type”],

update = on update;
)

metoda draw() — bez zmian

Rysunek 4.5.12 Wprowadzenie funkcji wywotywanej przy zmianie wiasciwosci API

Aby uaktualni¢ mape klawiszy Blendera, on_update() najpierw wywotuje metode usuwajgcg dotychczasowy
skrét  wtyczki  (unregister_keymap()). Nastepnie wywotywana jest metoda rejestrujgca nowy skrét
(register_keymap()), zgodny z aktualnymi ustawieniami w panelu Preferences. Podobnie jak stownik
hotkey_defaults, funkcja on_update() musi by¢ umieszczona w skrypcie przed wywotaniem funkcji
BoolProperty(), EnumProperty() inicjalizujgcych wiasciwosci, do ktérych jg przypisujemy.

Gdy teraz zatadujesz naszg wtyczke, to kazdej zmianie skrétu w jej panelu konfiguracji bedzie towarzyszyta
odpowiednia zmiana konfiguracji Blendera (Rysunek 4.5.13):

Preferences:

Kewboard shortcut:  F

Gdy teraz zmienitem ten skrét na EI

zmiana zostata natychmiast wprowa-

Bl Console 52 | 4= Tasks [*] Problems dzona do konfiguracji Blendera

Debug Server
keyhnard shortcut set to: [E]
Keyboard shortcut set to: [F] (from add-on preferences)

(from add-on preferences)

Rysunek 4.5.13 Zmiana klawisza skrétu wywotuje natychmiastowa zmiane ustawien Blendera
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Pozostato tylko jeszcze zatozyé na blenderwiki.org strone z opisem tego dodatku oraz jego bug tracker, na
ewentualne zgtoszenia od uzytkownikéw'. Nie jest to jednak tematem tej ksigzki. Pelng wersja skryptu, ktéry tu
opracowalismy, znajdziesz na str. 162.

Gdy zakonczysz prace nad wtyczka, koniecznie przetacz jej statg DEBUG na 0 (por. Rysunek 4.5.3, str. 107). W
przeciwnym razie klient debugera PyDev bedzie sie uaktywniaé przy kazdym otwieraniu Blendera. To moze
zakloci¢ testowanie kolejnego skryptu, nad ktérym zaczniesz pracowac.

Podsumowanie

Do testowania panelu preferencji wtyczki nalezy jg zainstalowaé¢ w Blenderze (w oknie Blender Preferences
— por. str. 106);

Dalsza edycja i debugowanie takiego pliku Pythona jest mozliwe: nalezy tylko wstawi¢ do projektu PyDev
link do jego pliku (str. 106) i doda¢ na poczatek tego pliku linie z wywotaniem klienta debuger (str. 107);
Ustawienia wtyczki nalezy zaimplementowa¢ w klasie pochodnej klasy bpy.types.AddonPreferences.
Identyfikatorem takiej klasy (bl_idname) musi by¢ nazwa pliku wtyczki (bez rozszerzania ,.py”). Aby wy-
Swietli¢ panel z ustawieniami wtyczki, klasa musi implementowac funkcje draw() (str. 107);

Klasa preferencji musi by¢ takze zarejestrowana w Blender API (w procedurze register()) i odrejestrowana
(w procedurze unregister()) (str. 108);

Podczas dziatania wtyczki, aktualne ustawienia z jej panelu uzytkownika mozna odczytaé z kolekciji
bpy.context.preferences.addons, gdzie kluczem jest nazwa pliku wtyczki (str. 111);

Aby natychmiast reagowa¢ na zmiany ustawien wtyczki, przypisz do jej wtasciwosci metody update(), wy-
wotywane przez Blender przy kazdej zmianie (str. 112);

' Zgtoszenia btedow, otrzymywane od uzytkownikéw, czesto sg zrodtem dodania nowych opgiji i funkcji. Takie ,dopiski” to naturalny rozwdj
kazdego programu.
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Dodatki

W tej czesci umiescitem rézne opcjonalne materialty pomocnicze. Mogg Ci sie przydaé, gdy czego$ nie jeste$
pewien w trakcie czytania tekstu gtéwnego.
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Rozdziat 5. Szczegodly instalacji

W tym rozdziale umiescitem opis szczegotdw instalacji oraz konfiguracji Pythona, Eclipse i PyDev. Zrobitem to
na wszelki wypadek, gdybys ,utknat’ na jakims drobiazgu.
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5.1 Szczegoly instalacji Pythona

Od 2019r Eclipse jest dostepne wytgcznie w wersji 64-bitowej. Stagd dla pewnosci, ze wszystko bedzie dziatac,
instaluje takze Pythona w wersji 64-bitowe;.

Zaczynamy od wejscia na portal tego projektu: www.python.org, wybierz tam menu Downloads, a z niego —
odpowiednig platforme (Rysunek 5.1.1):

P Welcome to Python.org

« ) > Q‘ @ & Python Software Foundation (US) | https:/;

Vi Poczta 3 Cresto odwiedzane [ ING [ Zakdadki

Python

e python’ . I

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

All releases

Download for Windows To domyslIny instalator wersji 32-bitowej
Source code < ,

Python 3.7.3

stsccanhe
Windows
Note that Python 3.5+ cannot be used on Windows XP

I Aby uzyskac¢ instalator wersji 64-bitowe;j,
przejdz do Windows

Other Platforms

License View the full list of downloads.

Alternative Implementations

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. »» Learn More

Rysunek 5.1.1 Strona gtéwna projektu Pythona

Domysiny przycisk (,Python 3.7.3” na ilustracji) pobiera instalator w wersji 32-bitowej, stgd musiatem go zigno-
rowaé. Zamiast tego klikngtem w nazwe systemu (Windows), aby przejs¢ do listy wszystkich wariantéw.

Na nastepnej stronie wybieram do pobrania z tej listy instalator w wersji 64-bitowej (Rysunek 5.1.2):

Python

e python’ . I

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Python »» Downloads »»Windows

Python Releases for Windows

= Latest Python 3 Release - Python 3.7.3

= Latest Python 2 Release - Python 2.7.16

Pobierz wersje Pythona najbardziej zblizong

Stable Releases do tej, ktorg widzisz w Blenderze
= Python 3.7.3 - March 25, 2019 = Python 3.8.0a3 - March 25, 2019
Note that Python 3.7.3 cannot be used on Windows XP or earlier. = Download Windows help file

= Download Windows x86-64 embeddable zip file
= Download Windows help file

= Download Windows x86-64 executable installer
= Download Windows x86-64 embeddable zip file

» Download Windows x86-64 precutable installer |4— Instalator 64—bitowego Pythona

+ Download Windows x86-64 Web-based installer

= Download Windows x86 executable installer

= Download Windows x86 embeddable zip file
= Download Windows x86 web-based installer

= Download Windows x86 executable installer
= Python 3.7.3rcl - March 12,2019

Rysunek 5.1.2 Strona z wersjami instalacyjnymi interpretera
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Wybierz z niej takg wersje Pythona, ktérej uzywa Twoj Blender. (Jezeli nie mozesz znalez¢ identycznej — wy-
bierz jak najbardziej zblizong). Klikniecie w link uruchamia pobranie na lokalny komputer programu instalacyj-
nego. W przypadku pokazanym na ilustracji jest to program instalacyjny o nazwie python-3.7.3-amd64.exe.
Pomimo nazwy, mozna go uzywac takze na komputerach z procesorami Intela.

Po uruchomieniu mozesz zmieni¢ domysine opcje konfiguracji albo od razu zainstalowaé Pythona z ustawie-
niami domysinymi (Rysunek 5.1.3):

Install Python 3.7.3 (64-bit)

Instalacja domysina: w profilu Select Install Now to install Python with default settings, or choose
uzytkownika (nie wymaga Customize to enable or disable features.

uprawnien Administratora)

® Install Now
Ch\Users\me\AppData\Local\Programs\Python'\Python37

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

2 Customize installation
Choose location and features I/\\, Tu mozesz zmienic
parametry instalacji

python

for Install launcher for all users (recommended)

WiﬂdOWS [] Add Python 3.7 to PATH Cancel

Rysunek 5.1.3 Pierwszy ekran programu instalacyjnego

Nie lubie niepotrzebnych dodatkéw, wiec zdecydowatem sie zmieni¢ (ograniczyc¢) zakres tej instalacji do nie-
zbednego minimum. Wybratem opcje Customize installation, co spowodowato otwarcie nastepujgcego ekranu
(Rysunek 5.1.4):

Optional Features

Documentation
Installs the Python documentation file.

Do skryptéw Pythona zamierzam
uzywac Eclipse, wiec rezygnuje z

domysinego edytora pip
_\ Installs pip, which can download and install other Python packages.
I F_ [Jtcl/tk and IDLE
Wytgczytem takze automatyczne Installs tkinter and the IDLE development environment.
wykonywanie po kliknieciu w plik Python test suite

skryptéw *.py przez ten interpreter

Installs the standard library test suite.
% py launcher [ for all users (requires elevation)
Installs the global 'py’ launcher to make it easier to start Python.

python

for

WindOWS Back Next Cancel

Rysunek 5.1.4 Pierwszy ekran opcji instalacji

Nie przepadam za domysinymi edytorami Pythona, wiec nie instaluje td/tk and IDLE. Do obstugi wiekszych pro-
jektéw zamierzam uzywac Eclipse, a do szybkiego zajrzenia do skryptu w zupetnosci wystarczy Notepad++ lub
podobny program.

Wytgczytem takze py launcher, ktéry umozliwia uruchamianie skryptow *py tak, jak innych programéw wykony-

walnych (poprzez podwdjne klikniecie w ikone pliku). Skryptow Pythona uzywam tylko w programach graficz-
nych, wiec nie chce przez przypadek uruchamiac tych skryptéw poza przewidzianym srodowiskiem.
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Na kolejnym ekranie wybratem opcje instalacji dla wszystkich uzytkownikow tego komputera (Rysunek 5.1.5):

Advanced Ofms/_ Te opcje wybieram tylko
¥l Install for all users dlatego, ze wczesniejsze

Associate files with Pythan (requires the py lau{warianty Pythona instalowa-
[[] Create shortcuts for installed applications tem w taki sposob

Nie zamierzam
debugowac’: modu- [[] Add Python to environment variables

téw standardowych V. Precompile standard library

[[] Download debugging symbals
[[] Download debug binaries (requires VS 2015 or later)

Customize install location

[| C\Program Files\Python37 || Browse

Wlndows | & Install || Cancel |

Rysunek 5.1.5 Drugi ekran opcji instalacji

Na tym ekranie wybratem opcje Install for all users wytgcznie dlatego, ze:
o Woczesniejsze interpretery Pythona instalowatem takze z tg opcjg (kiedys$ byta domysina);
e Pliki programu s3g instalowane w ogélnym folderze programéw, a nie w profilu uzytkownika (nie lubie in-
stalowania programoéw w folderach uzytkownika, bo potem trudno mi jest je znalez¢);
e Posiadam wymagane dla tej opcji uprawnienia Administratora;

Wytgczytem takze instalacje informacje umozliwiajgcej debugerowi Sledzenie funkcji ze standardowych modu-
tow Pythona (nie jest mi to potrzebne).

Po kliknieciu w przycisk Install rozpoczyna sig instalacja (Rysunek 5.1.6):

Setup Progress

Installing:

Python 3.7.3 Test Suite (64-bit)

python

for

windows

Rysunek 5.1.6 Instalacja interpretera Pythona

Ten proces trwa okoto minuty.
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Na koniec pojawia sie ekran z informacjg o powodzeniu (Rysunek 5.1.7):

Setup was successful

Special thanks to Mark Hammond, without whose years of
freely shared Windows expertise, Python for Windows would
still be Python for DOS.

Mew to Python? Start with the online tutorial and
documentation.

See what's new in this release.

Rysunek 5.1.7 Ostatni ekran instalacji Pythona

Naciskasz Close i to konczy catg instalacje.
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5.2 Szczegoly instalacji Java Runtime Environment

Eclipse jest aplikacjg Javy, i od 2019r wymaga standardowej maszyny wirtualnej Javy (JRE) w wersji 64-bitowe;j.
Wersje instalacyjng JRE mozna pobra¢ ze strony www.java.com. Na tej stronie znajdziesz takze wskazowki, jak
sprawdzi¢, czy JRE jest juz zainstalowane na Twoim komputerze (Rysunek 5.2.1):

Download Help

JAVA +YOU,
DOWNLOAD
e mest o [\ /|

Java Download

2. Jezeli nie masz
jeszcze JRE -
przejdz tutaj:

Need Help? » Uninstall D

» Whatis Java? = Do | have Java? =

Rysunek 5.2.1 Strona gtéwna portalu java.com (ekran z maja 2019)

Jezeli okaze sie, ze nie masz jeszcze 64-bitowego JRE, przejdz na strone pobran (Java Download):

. . _—|Strona dobiera wariant JRE na podsta-
e 64-bit Java for Windows wie informacji z Twojej przegladarr)ki
o L R Recommended Version 8 Update 211 (filesize: 76.03 MB)

- EETUe 0 FETEE e Release date April 16, 2019

» Disable Java

» Ermor Messages .L. We have detected you are using Google Chrome and might be unable to use the Java plugin from

» Troubleshoot Java thiz browser. Starfing with Version 42 (released April 2015), Chrome has disabled the standard way in
» Other Help which browsers support plugins. More info

Jezeli jest to prawidtowy wariant

— nacisnij ten przycisk Agree and Start Free
Download

By downloading Java you acknowledge that you have read and
accepted the terms of the Oracle Technology Network License
Agreement for Oracle Java SE

G When your Java installation complstes. you may need to restart your browser (cloze all browser
windows and re-open) to enable the Java installation.

» FAQ about 64-bit Java for Windows Jezeli zaproponowany wariant
» System Requirements nie jest tym, ktérego potrzebu-

y "¢ jesz — Kkliknij tu, aby recznie
Not the right operating system?{See all Java downloads.] pobrac plik instalacyjny

Rysunek 5.2.2 Automatyczne wykrywanie wariantu JRE do pobrania

Portal java.com rozpoznaje system operacyjny na podstawie informacji otrzymanych od przegladarki. Jezeli
zaproponuje 32-bitowg Jave — kliknij w link See all Java downloads u dotu ekranu.
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Na stronie ze wszystkimi wersjami instalacyjnymi wybierz wersje 64-bitowg (Rysunek 5.2.3):

LIS Java Downloads for All Operating Systems

» Troubleshoot Java

Release date April 16, 2019

Recommended Version 8 Update 211

Java 7
Select the file according o your operating system from the list below to get the latest Java for your
» Where can | get Java 77 computer.
= Remove Older Versions = What is Java?
JDK
» Looking for the JOK? By downloading Java you acknowledge that you have read and accepted the terms of the Oracle

Technology Network License Agreement for Oracle Java SE

I',?J' Windows ﬁ Which should | choose?

0 Windows Onling
filesize: 1.65 ME
O Windows Offline

filesize: 65.27 MB

filesize: 75.03 MB

[ Windows Offline (64-811)

Instructions

Dla Windows wybierz
te wersje

Instructions

After installing Java, you
may need to restart your
browser in order to
enable Java in your
browser.

If you use 32-bit and 64-bit browsers interchangeably, you will need o install both 32-bit and 64-bit Java
in order to have the Java plug-in for both browsers. » FAQ about 64-bit Java for Windows

Rysunek 5.2.3 Reczny wybér wariantu JRE

Po pobraniu instalatora uruchom go na swoim komputerze. Proces instalacji JRE nie wymaga od uzytkownika

podawania jakichkolwiek parametrow.

e Eclipse wymaga 64-bitowego JRE. Czesto nawet na 64-bitowych komputerach rézne aplikacje instalujg 32-
bitowe JRE. Stgd zazwyczaj mozesz stwierdzi¢, ze na Twoim komputerze jest dostepna Java, ale w wa-
riancie 32-bitowym, z ktérym Eclipse nie bedzie dziata¢. Pamietaj, ze na tym samym komputerze mozesz
bez problemu mie¢ zainstalowane obydwie wersje JRE: 32-bit i 64-bit.

e W przypadku Mac OS nalezy sprawdzi¢ aktualne uwagi o instalacji Eclipse. W chwili, gdy pisze te ksiazke
(maj 2019), w srodowisku Mac OS instalowac¢ caty najnowszy JDK (Java Development Kit) w wariancie 64-
bit. (Kazdy JDK zawiera takze JRE). W przeciwnym razie Eclipse bedzie wyswietla¢ komunikaty o btedach.
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5.3 Szczegoly instalacji Eclipse i PyDev

e Na poczatku sprawdz, czy masz na swoim komputerze dostepny Java Runtime Environment (Java JRE) w
wariancie 64-bitowym. W systemie Windows powinienes w panelu sterowania mie¢ ikone ,Java”. Jezeli jej
tam nie ma — pobierz 64-bitowe JRE z java.com i zainstaluj.

Zacznijmy od pobrania Eclipse. Wejdz na strone http://www.eclipse.org/downloads (Rysunek 5.3.1):

#login #Manage Cookies

(E C L I PS E Members Working Groups Projects More- Q-

FOUNDATION

Download Eclipse Technology (o] =4
that is right for you G chvSTAL REpoRTS Fon

T Dawniej kolejne wersje Eclipse nosity nazwy zwiaza—§
’ ne z astronomia/fizyka: ,Helios”, ,Photon”, ,Neon”, ...}
Jednak z czasem tych nazw zabrakio i zaczeto:

A oznaczac je po prostu symbolem miesigca publikaciji :
w7 . ’
. » v
Get Eclipse IDE 2019-03 e e OrioN
Install your favorite desktop IDE packages. Eclipse Che is a developer A modern, open source software

workspace server and cloud IDE. development environment that
runs in the cloud.

Download Packages | Need Help?

Pobierz instalator aktualnej
wersji Eclipse

Rysunek 5.3.1 Pobranie instalatora Eclipse (ekran z maja 2019)

Kliknij w przycisk Download 64 bit, aby przejs¢ na strone wyboru serwera do pobrania (Rysunek 5.3.2):

#login /#Manage Cookies

(E C LI p S E Members  Working Groups Projects More~ Q-

FOUNDATION

Home oads / Eclipse downloads - Select a mirror
All downloads are provided under the terms and conditions of the Eclipse Foundation Software User Agreement unless

otherwise specified. Tomitribe-

. ; Tomitribe Community
Kliknij ten przycisk albo| FZEEEERIGEEN

/_ pozwol programowi The Perfect Java Blend

wybraé najlepsze zrédto : '/

Download from: Germany - RWTH Aachen University (htem 1 -
File: SHA-512 1 i T
e
== Select Another Mirror S
R ~
~
~
~
~
othe?loutions for this file
. A*‘rir ors (xmil)

OR Get It Faster from our Members

starts immediately from

« Direct link to file (download
best mirror)

Rysunek 5.3.2 Wybor serwera do pobrania

' Uwaga: w niektorych odmianach Linuxa, jak Ubuntu, domysing maszyng 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
poprawia¢ ,recznie”. Szczegotowe instrukcje dot. instalacji Javy i Eclipse na Ubuntu — patrz https://help.ubuntu.com/community/EclipselDE.
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Po uruchomieniu programu instalacyjnego zobaczysz takie okno (Rysunek 5.3.3):

eclipse

type filter text Q

—% Eclipse IDE for Java Developers

The essential tools for any Java developer, including a Java IDE, a Git client, XML
Editor, Mylyn, Maven and Gradle integration

Eclipse IDE for Enterprise Java Developers

pe L.
e@ Tools for Java developers creating Enterprise Java and Web applications, including
aJava IDE, tools for Enterprise Java, |PA, JSF, Mylyn, Maven, Git and...

Eclipse IDE for C/C++ Developers Kliknij w wybrany
o)
@+ zestaw

An IDE for C/C++ developers with Mylyn integration.

¥
@ Eclipse IDE for JavaScript and Web Developers (includes

The essential tools for any JavaScript developer, including JavaScript, HTML, CSS,
XML languages support, Git client, and Mylyn.

Eclipse IDE for PHP Developers

-
@ The essential tools for any PHP developer, including PHP language support, Git
client, Mylyn and editors for JavaScript, HTML, CS5 and XML.

Rysunek 5.3.3 Wybor wariantu Eclipse

W istocie, Eclipse to co$ w rodzaju ,ramowego” srodowiska programisty. Te ,ramy” mozna przystosowaé do
pracy z konkretnym jezykiem/jezykami programowania za pomocg odpowiednich dodatkéw. Program instalacyj-
ny udostepnia typowe konfiguracje Eclipse. Nie ma wsrdd nich gotowego zestawu dla Pythona, wiec ztozymy go
sobie sami. Mozna na przyktad wybra¢ ,prawie pusty” zestaw Eclipse for Testers (znajduje sie w dalszej cze-
Sci listy pokazywanej przez Rysunek 5.3.3). Ja dla siebie wybratem Eclipse IDE for JavaScript, gdyz zawiera
kilka dodatkowych narzedzi, ktére mogg mi sie przydac do innych celéw.

Po kliknieciu w wybrany zestaw wyswietla sie okno, gdzie mozna ustali¢ docelowy folder na pliki programu:

eclipse =

incubating components)
The essential tools for any Javascript developer, including Javascript, HTML, €SS, XML
languages support, Git client, and Mylyn.

Domyslnie Eclipse instaluje
sie w profilu uzytkownika

@ Eclipse IDE for JavaScript and Web Developers (includes

N
Installation Folder C:\Users\me\ecIipse\javascript-20l9-U3| =

V create start menu entry

Uruchom
" create desktop shortcut instalacje

Rysunek 5.3.4 Opcje instalacji Eclipse

Aby ta instalacja odpowiadata temu, co widzisz u siebie, niczego tu nie zmienitem.
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IDE Pythona.

Eclipse domysinie instaluje swoje pliki w profilu uzytkownika. Zdecydowatem sie pozostawic te ustawienia
domysine, gdyz w przeciwnym razie Czytelnicy tej ksiazki mogliby sie fatwo pogubi¢ w trakcie konfiguracji

Po nacisnieciu przycisku INSTALL trzeba zaakceptowac kilka umow licencyjnych i certyfikatow:

Eclipse Foundation Software User Agreement
Applicable licenses will be discovered and prompted
Avoid such interruptions by accepting the most col
Licenses @
Eclipse Foundation Softwal| reiewsnd Oomph
April 9, 2014 Do you trust these certificates? on Software User Agresment
1> [B5 Eclipse ‘Ecl\pse Foundation), Inc.; Java Software Cede Signing; Sun Microsystems \nc‘ 7
Usage Of Content 1> B3 Eclipse
1> [&5] Eclipse t
THE ECLIPSE FOUNDATION MAKES A © 2 Eclipse
INFORMATION AND OR OTHER MA UNDATION MAKES AVAILABLE SOFTWARE, DOCUMENTATION,
(COLLECTIVELY "CONTENT"). USE Ol MATERIALS FOR OPEN SOURCE PROJECTS (COLLECTIVELY
AND CONDITIONS OF THIS AGREE
LICENSE AGREEMENTS OR NOTICES S GOVERNED BY THE TERMS AND CONDITIONS OF THIS AGREEMENT
i;ﬁa@ﬁ&g?iﬁgﬁE THA;:EE NDITIONS OF LICENSE AGREEMENTS OR NOTICES INDICATED OR
LICENSE AGREEMENTS OR NOTICES G THE CONTENT, YOU AGREE THAT YOUR USE OF THE CONTENT IS
NOT AGREE TO THE TERMS AND CO
AND CONDITIONS OF ANY APPLIC. ENT AND/OR THE TERMS AND CONDITIONS OF ANY APRLICABLE
INDICATED OR REFERENCED BELOW R NOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW. IF YOU DO NOT AGREE
Applicable Licenses MDITIONS OF THIS AGREEMENT AMD THE TERMS AND CONDITIONS
Unless otherwise indicated, all Content ma 4 Eclipse Foundationl, Inc.; Java Software Code Signing; Sun Microsystems Inc EHSE AGREEMENTS OR NOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW,
under the terms and conditions of the Eclip: a Eclipse Foundation', Inc.; Java Software Code Signing; Sun Microsystems Inc HE COMTENT.
1s provided with this Content and is also av: JCE Code Signing CA; Java Software Code Signing; Sun Microsystems Inc
purposes of the EPL, "Program” will mean ses
Content includes. but is not limited to. sour indicated, all Content made available by the Eclipse Foundation
mamntamed i rhe- Eclipse Foundation -sourc
e 41 u 1 1 s 1 1 nses. | Accept | Decline
Accept sclected | | Cancel
—
|
Rysunek 5.3.5 Umowy licencyjne i certyfikaty, akceptowane w trakcie instalacji Eclipse
Na koniec program wyswietli informacje o zakonczeniu instalacji Eclipse:
Ipse! I =
eclipseinstaller s, comp =
= Eclipse IDE for JavaScript and Web Developers (includes
j |ncubat|ng components)
The essential tools for any Javascript developer, including JavaScript, HTML, €SS, XML
languages support, Git client, and Mylyn.
Installation Folder Ch\Usersime\eclipse\javascript-2019-03
V create start menu entry
' create desktop shortcut Uruchom
program
show readme file
open in system explorer
keep installer
£ BACK
Rysunek 5.3.6 Okno programu instalacyjnego po zakonczeniu instalacji
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Przy uruchomieniu Eclipse najpierw pojawia sie okno dialogowe, w ktérym nalezy wskaza¢ (wystarczy potwier-
dzi¢) potozenie foldera z projektami (Rysunek 5.3.7):

Select a directory as workspace

Eclipse IDE uses the workspace directory to store its preferences and development artifacts.

Gdy nie cheesz tejf § ., . | CHEET—— ) s
lokalizaciji pézniej '
zmieniaé, tu mozesz ¥ Indywidualny profil uzytkownika. (Uwazaj,
wytgczyé to pytanie domysinie to nie sg Moje Dokumenty!)

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

Rysunek 5.3.7 Pytanie o folder dla przysztych projektéw

Kazdy projekt to oddzielny folder, zawierajgcy pare wtasnych plikéw Eclipse oraz pliki z Twoim kodem. Zwr6¢
uwage, ze domysinie folder workspace jest umieszczony w katalogu gtéwnym profilu uzytkownika. (W tym przy-
ktadzie to uzytkownik me). To wcale nie sg Moje Dokumenty — tylko poziom wyzej. To proste przetozenie kon-
wencji z Unix/Linux. Jezeli jeste$ przyzwyczajony, ze wszystkie swoje dane trzymasz w katalogu Moje
Dokumenty — zmienh Sciezke, wyswietlong w tym oknie. Eclipse utworzy odpowiedni folder na dysku.

e Po wskazaniu tego miejsca, Eclipse stara sie zawsze w nim znalez¢ i otworzy¢ ostatni uzywany projekt.

Przy pierwszym uruchomieniu Eclipse otwiera swéj ,ekran powitalny”:

File Edit MNavigate Search Project Run Window Help
'5‘ @9 Welcome 32 oo oA = &

& .
% EC| |pse Welcome to Eclipse IDE for JavaScript and Web Developers
Workbench

n. Review IDE configuration settings Ej Overview
Review the IDE's most fiercely contested preferences Get an overview of the features
0 Create a new web project = Tutorials
Create a new dynamically configured project that supports Go through tutorials
JavaScript, CS5, HTML, and other technologies
. 2 Samples
Checkout projects from Git / L
o . . ) Try out the samples
Checkout Eclipse projects hosted in a Git repository

Kliknij tu, aby doda¢ do tego
zestawu IDE Pythona (PyDev)

b 3 Import existing projects
Import existing Eclipse projects from the filesy:

m or archive

Enh IDE with additional plugi d install . .
’v‘l;r;gtcpelg';ull:avorit\izls a itonal plugins and Install your Wyjfa.CZ tel OpCJQ, gdy nle

bedziesz juz potrzebowat
teao ekranu

t: Launch the Eclipse Marketplace

D Open an existing file

Open a file from the filesystem

W Aways show Welcome at start up

Rysunek 5.3.8 Ekran ,,powitalny”

Wytgcz na tym ekranie opcje Always show Welcome, a nastepnie kliknij w Launch the Eclipse Marketplace,
aby rozpoczg¢ instalacje IDE dla Pythona (dodatku o nazwie PyDev).
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o Wywotanie Eclipse Marketplace... znajdziesz takze w menu rozwijalnym Help.
Spowoduje to otworzenie okna z listg wszelkich dodatkéw do Eclipse (Rysunek 5.3.9):

Eclipse Marketplace

Select solutions to install. Press Install Mow to proceed with installation,
Press the "more info" link to learn more about a solution.

1. Wyszukaj tu
dodatek o nazwie 5 = :
5earch| Recent| Popular| Favorltes| Installed| @ 2019 in Focus|

PyDev”
Find: I@ Q7 |AII Markets V| |AII Categories v|

PyDev - Python IDE for Eclipse 7.2.0

PyDev is a plugin that enables Eclipse to be used as a Python IDE
ePyDev (supperting also Jython and IrenPythen). It uses advanced type inference
techniques which allow... more info [

by Brainwy Software, EPL 2. Gdy go znajdziesz —
[DE Python Aptana Pydev Django ... uruchom 'nSta|aCJ$

Installs: 1,17M (18 694 last month)

Rysunek 5.3.9 Okno wyboru wtyczki
W pole Find: wpisz ,PyDev” i uruchom wyszukiwanie. W odpowiedzi Eclipse powinno znalez¢ dodatek jak na
ilustracji. Nacisnij wéwczas przycisk Install. Spowoduje to pojawienie sie okna do potwierdzenia sktadnikéw

wybranego zestawu:

Confirm Selected Features

Press Confirm to continue with the installation. Cr go back to choose more

solutions to install,

4 [#] it PyDev - Python IDE for Eclipse 7.2.0 http:/ fwwnw.pydev.org/updates/
g PyDev for Eclipse (required)
g Pydev Mylyn Integration

\
2_ |Potwierd2 ten zestaw |

< Install More ” Confirm » | Finish

Rysunek 5.3.10 Potwierdzenie sktadnikéw PyDev
Niczego w zaproponowanym zestawie nie zmieniatem, tylko nacisnatem przycisk Confirm.
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Spowoduje to otwarcie okna z kolejnymi umowami do zaakceptowania (Rysunek 5.3.11):

Review Licenses

Licenses must be reviewed and accepted before the software can be installed.

Licenses: License text:

| [» Eclipse Public License Eclipse Public License

[» Eclipse Public License - v 1.0

1
Zaznacz | accept...
i przejdz dalej

@ accept the terms of the license agreements
=

| do not accept the terms of the license agreements

Cancel

Rysunek 5.3.11 Potwierdzanie uméw licencyjnych PyDev

Zaznacz w nim akceptacje umowy i nacisnij przycisk Finish. Rozpoczyna to instalacje, podczas ktérej Eclipse

pobiera z Internetu wskazane komponenty.

Postep procesu jest wyswietlany w pasku stanu (Rysunek 5.3.12):

File Edit Navigate Search Project Run Window Help
= (@ Welcome 52

Review the IDE's most fiercely contested preferences

Review IDE configuration settings g Overview

Create a new dynamically configured project that supports Go through tutorials
JavaScript, CS5, HTML, and other technologies

&
Create a new web project Tutorials
L+ =

Checkout proiects from G ¥ Samples
Checkout projects from Git / T ot the camale

& . .
o
(? EC|Ipse Welcome to Eclipse IDE for JavaScript and Web Developers
‘Workbench

Get an overview of the features

oo a8

Checkout Eclipse projects hosted in a Git

Impert existing Eclipse projects from the

Installing Software: (42%)

Lot

Launch the Eclipse Marketplace
Enhance your IDE with additional plugins
Marketplace favorites

D Open an existing file

Open a file from the filesystem

Postep instalacji jest wyswie-

§  Import existing projects DAIways show Welcome at start up

tlany w pasku stanu
e \'mmuing Software: (42%) -

I T

f/ O Always show Welcome at start up

Rysunek 5.3.12 Postep instalacji dodatku, wyswietlane w pasku stanu
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Po zakonczeniu instalacji PyDev zaproponuje restart Eclipse (Rysunek 5.3.13):

@ Would you like to restart Eclipse IDE to apply the changes?

|| Restart Now |||

Rysunek 5.3.13 Okno koncowe instalacji dodatku Eclipse

Potwierdz te propozycje, naciskajgc Restart Now.

e Mozesz bezpiecznie instalowaé ,obok siebie” kolejne wersje Eclipse. (Ta informacja moze sie przyda¢ w
przyszitosci, gdy zdecydujesz sie zmienic¢ aktualng wersje).
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5.4 Konfiguracja PyDev

Po zainstalowaniu PyDev nalezy skonfigurowa¢ domysiny interpreter Pythona. To ustawienie jest zapisywane w
aktualnej przestrzeni roboczej (workspace — por. str. 12, Rysunek 1.2.4). Aby je zmieni¢, wywotaj polecenie
Window >Preferences (Rysunek 5.4.1):

File Edit Mavigate 3Search Project Run | Window | Help

E .@ Welcome 3 MNew Window
Editor 3
e | A R
_— ppearance ) -
( eC |pse e IDE for JavaScript and Wel
) Show View 3
Perspective 4
Mavigation 4
| Preferencl;s
ﬁ. Review IDE COTTIOUT &S0 GETUNGS E:j Ove
Review the IDE's most fiercely contested preferences Get :

o Create a new web project = Tuk

Create a new dynamically configured project that supports Go t
Javascript, CSS, HTML, and other technologies

AN Fhaclennt nradincte froam ik y San
Rysunek 5.4.1 PrzejsScie do parametréow przestrzeni roboczej (workspce)

W oknie Preferences rozwin sekcje PyDev i w podsekcji Interpreters podswietl pozycje Python Interpreter
(Rysunek 5.4.2):

|t)rpefi|ter text Python Interpreters

> General

Python interpreters (e.g.: python.exe, pypy.exe). Double-click to rename.

1> Help
I+ Install/Update Mame Location | Browse for python/pypy exe |
1> JavaScript
> JSON |
1> Mylyn A
b O:r:ph Podswietl ten ... 1 naciénij | ConfigfirstinPATH |
a PyDev element.... ten przyCISk 'I Choose from list
Builders

1> Debug

1> Editor

| Interactive Console

MNew with Pipenv |

Remove
Up

4 Interpreters

IrenPython Interpreter
thon Interprete 3 Packages |ﬂ Libraries | Forced Builtins | Predefined | P& Environment | @ String Substitution Variables
Legging
PyUnit
Run

Library Version Manage with pip

Manage with conda

Scripting PyDev
Task Tags
i» Run/Debug
[ Server
[ Team
> Terminal
Validation

® U\—il uﬁl Apply and Close| | Cancel

Manage with pipenv

[ Load conda env vars before run?

Rysunek 5.4.2 Wywotanie automatycznej konfiguracji Pythona

Teraz nalezy wskazaé PyDey, ktory interpreter Pythona ma uzywaé. W tym celu nacisnij przycisk Choose from
list. Uruchomi to wyszukiwanie na Twoim komputerze zainstalowanych interpreteréw Pythona.
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Jezeli program znajdzie wiecej niz jeden interpreter Pythona — wyswietli ich liste (Rysunek 5.4.3):

Multiple possible interpreters are available,
Please select which one you want to install and configure.

& C:\Program Files (x86)\Python34\python.exe
& C:\Program Files (x36)\Python2T\python.exe
E C\Program Files\Python3T\python.exe |

Wybierz  wtasciwg
wersje Pythona

Rysunek 5.4.3 Wybor interpretera Pythona

Wybierz z niej ten interpreter, ktéry ostatnio instalowates$ (tzn. wariant 64-bitowy, zgodny z wariantem w Blende-
rze - por. sekcja 1.1, str. 8).

Jezeli z jakich$ przyczyn PyDev nie znalazt zainstalowanego Pythona — mozesz mu recznie wskazaé plik py-
thon.exe. W tym celu wybierz polecenie Browse for python/pypy.exe (por. Rysunek 5.4.2). Spowoduje to otwar-
cie okna ,recznego” wyboru interpretera (Rysunek 5.4.4):

Tu wpisz nazwe, pod jakg ma sie

Enter the name and executable of your interpreter R i
pojawiaé¢ na listach PyDev
Interpreter Mame: Python 3.7

Interpreter Executable: | C:\Program Files\Python3T\python.exe | | Browse... |

\ Tu wskaz sciezke do

pliku python.exe

0K | | Cancel |

Rysunek 5.4.4 Okno ,,recznego” wyboru interpretera Pythona

Wpisz w tym oknie nazwe, jaka ma nosi¢ interpreter (to kwestia wylgcznie ,estetyczna”) oraz wskaz potozenie
na dysku pliku python.exe. (Nie pomyl go przypadkiem z pythonw.exe!)

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.8 — wersja 2.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 5 Szczegdly instalacji 131

Nastepnie pojawi sie okno z propozycjg sciezek, kitére majg zosta¢c umieszczone w systemowej zmiennej
PYTHONPATH (Rysunek 5.4.5). Zaakceptuj je bez zmiany:

Select the folders to be added to the SYSTEM pythonpath!

IMPORTAMNT: The folders for your PROJECTS should NOT be added here, but in your project configuration,

Checlehttp:// pydev.org/manual_107_interpreter.html for more details.

& C:\Program Files\Python37\DLLs

&) C:\Program Files\Python37\lib

&) C:\Program Files\Python37

&) C:\Program Files\Python37\lib\site-packages

Select All not in Workspace | | Select Al

|| DeselectAll |

Rysunek 5.4.5 Okno wyboru folderéw do systemowej sciezki PYTHONPATH

W rezultacie w oknie Preferences pojawi sie skonfigurowany interpreter Pythona (Rysunek 5.4.6):

| type filter text

Python Interpreters

[» General

[ Help

i» Install/Update
[» JavaScript

> JSON

GvyD v w

Python interpreters (e.g.: python.exe, pypy.exe}. Double-click to rename.

MName Location

& Python 3.7 (64-bit) C:\PrograRFiles\PythoniT\python.a(e

[ Mylyn
> Qomph |

Te nazwe zmienitem recznie|

a PyDev
Builders
1> Debug
|» Editor
| Interactive Console
4 Interpreters

IronPython Interpreter

Jython Interprete
Legging
PyUnit
Run
Scripting PyDev
Task Tags
I» Run/Debug

Skonfigurowany
d interpreter Pythona

| Browse for python/pypy exe |

| MNew with Pipenv

|
| ConfigfirstinPATH |
| Choose from list |
| |

Remove

Up

Down

I}
£ Packages| = Libraries |Forced Builtins | RAredefined | P% Environment | @ String Substitution Variabl5|

System PYTHOMNPATH. Reorder with Drag & Dr:op.

a =), System libs e
& C\Program FiIes\PythoniDB‘LL’s
&) C\Program Files\Pythof6Tlib
& C\Program Files\Python3T
& CA\Program Files\Python37\lib\site-packages

MNew Folder
MNew Egg/Zip(s)

Kliknij, aby zatwierdzi¢

te konfiguracje

Rysunek 5.4.6 Skonfigurowany interpreter Pythona

Dla wigkszej czytelno$ci zmienitem nazwe tego interpretera (klikajgc dwukrotnie w odpowiednie pole na liscie) z
»python” na ,Python 3.7 (64-bit)”.
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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 5.4.7):

@ Medule resolved: distutils.errors

Cancel

Rysunek 5.4.7 Okno przygotowujace pliki znalezione na PYTHONPATH

W ten sposéb PyDev stat sie gotowy do pracy.

e Opisane w tej sekcji ustawienia sg zapisywane w przestrzeni roboczej (workspace) Eclipse. Oznacza to, ze
mozesz przygotowac sobie rézne przestrzenie robocze dla réznych wersji Pythona. (Moze sie to przydacé
przy testowaniu wtyczek ze starszymi wersjami Blendera)

e  Aby debugowac/uruchamia¢ skrypty Pythona w PyDev, musisz jeszcze w konfiguracji kazdego projektu
zdefiniowaé polecenie wywotujgce ten interpreter — por. str. 134;
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5.5 Zarzadzanie perspektywami projektu Eclipse

Podczas pracy nad skryptem Pythona uzywa sie dwéch perspektyw (uktadow ekranu): Debug i PyDev. W do-
mysinym ukitadzie Eclipse przetgczniki perspektyw sg mate i ging wsrdd innych ikon paska przybornika
(Rysunek 5.5.1):

Run  Window Help

S e .TF?[B' 4 ,gg}lvi}|vﬂ:<‘;v v @|£3’:P Cuick Access

ans 53 Przetgczniki perspektyw sg mate i| ¢ __h- = B
trudno je dostrzec wsrdd innych ikon

— f3;:__v

Rysunek 5.5.1 Przyciski perspektyw (widok domysiny)

Na szczescie mozesz szybko je powiekszy¢, poprzez dodanie etykiet tekstowych. Stajg sie wowczas zdecydo-
wanie bardziej widoczne, co utatwia przetgczanie pomiedzy perspektywami (Rysunek 5.5.2):

1. Kliknij - w przycisk, by Dzie,ki'etylfietom .przelaf:z.niki perspektyw
otworzy¢ menu perspektywy staty sie wieksze i bardziej czytelne

lilz Cloze i

y v
st |’é’1:§§: Quick Access ﬂ[ s ||%'5Ja1.r35cript ?ﬁs: Debug | Quick Access
— e

' Show Text 4_-_ |2. Wiacz te opcje (dodaje do ikon etykiety) |
1 P I
b

Rysunek 5.5.2 Przyciski perspektyw: dodanie etykiet

Dzieki etykietom przy tych ikonach tatwiej jest takze zorientowac sie, w jakiej obecnie jestes$ perspektywie.

A skoro juz robimy z tym paskiem porzadek, to usunmy z niego niepotrzebng (w tym projekcie) perspektywe
JavaScript (Rysunek 5.5.3):

1. Kiiknij [Z2] w przycisk, Perspektywa
ktory chcesz ukry¢ znikta z paska

A4

________________ . \ A
| i@ Jovascript || @@ PyDev | 45: Debug  [Quick Access| || i 6 |[[@ Pybev] 45 Debug [ Quick Access

| Cloze dine |
- 12. Wybierz polecenie Tym przyciskiem mozesz z
Show Text . |close powrotem dodac perspektywe

Rysunek 5.5.3 Usuwanie z paska niepotrzebnej perspektywy
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5.6 Konfigurowanie uruchamiania i debugowania skryptu Pytona

W kazdym nowym projekcie PyDev trzeba zdefiniowaé, jak ma by¢ wywotywany interpreter do wykonania / de-
bugowania skryptu Pythona. Nalezy to zrobi¢ wtedy, gdy w projekcie umiescites przynajmniej gtéwny modut

(moze by¢ nawet pusty).

e Do uruchamiania i debugowania skryptéw w Blenderze nie bedziesz potrzebowat zadnych Run
Configurations. Sg one potrzebne tylko dla ,zwyklych” skryptéw, wykonywanych przez zewnetrzny inter-
preter Pythona. W tej ksigzce musiatem przygotowac taka konfiguracje, gdyz Rozdziat 2 pokazuje, jak uru-

chomic¢ / debugowac klasyczny skrypt Pythona.

Zacznijmy od stworzenia definicji uruchamiania. W tym celu z menu Run wywotaj okno Run Configurations...:

File Edit Refactoring Source Mavigate Search Project Pydev | Run | Window Help

e N R R - AR Set Nest Statement

Ctrl+Alt+R

Ctrl+F11
F11

[ PyDev Package Explorer 32 = O [F] object_booleans 5% @, Run
E|<='|=(>|'0’:.‘.=:‘> - ICRAE 1%Debug
425 Boolean 2 The simplest g Run History
4 [ src 3|
- 4= def main (): O Runhs
1+ [F] object_booleans.py - - | Run Confi i
. c = "Hellq un Configurations...
Python 3.7 (64-bi ... thon3 h
1> €@ Python 3.7 ( i on3T\pytho p print (c) L}
= Debug History
8 mainm} %5 Debug As

Rysunek 5.6.1 Wywotanie okna z definicjami uruchamiania

Debug Cenfigurations...

Add V8/Chrome JavaScript Exception Breakpoint

Cuick Access = | 3’,"’
B skl e v=0

W oknie dialogowym Run Configurations podswietl na liscie z lewej strony Python Run i z menu konteksto-

wego wywotaj polecenie New Configuration (Rysunek 5.6.2):

Create, manage, and run configurations

CE®EX| B

Configure launch settings from this dialog:

Gulp

B HTTP Preview

&' IronPython Run

& IronPython unittest
a’ Jython run

@ Jython unittest

@& Launch Group

M Modejs Application
m PyDev Django

23 PyDev Google App Run

E Python Run

éx Python uni ||_| New Configuration
P | New Protot}rpi{}

0 | bdport..
Duplicate
Delete

- Press the 'Export’ button to export the selected configurations.

- Press the 'Duplicate’ button to copy the selected configuration.
- Press the 'Delete’ button to remove the selected configuration,
- Press the 'Filter' button to configure filtering options.

- Edit or view an existing configuration by selecting it.

ve settings from the Perspectives’ preference page.

L

R

Link Prototype...
Unlink Prototype
Reset with Prototype Values

Filter matched 13 of 13

tems ||

type filter text | - Press the 'New Configuration’ button to create a configuration of the selected type.

ﬂ Grunt rﬁ - Press the 'Mew Prototype’ button to create a launch configuration prototype of the selected type.

- Select launch configuration(s) and then select ‘Link Prototype’ menu item to link a prototype.

u| - Select launch configuration(s) and then select 'Unlink Prototype' menu item to unlink a prototype.

on(s) and then select 'Res..ype Values' menu itermn to reset with prototype values,

)

Rysunek 5.6.2 Tworzenie nowej konfiguracji uruchamiania skryptow
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Po prawej stronie okna pojawig sie pola nowej, pustej konfiguracji. Zacznij od przypisania jej do aktualnego
projektu (wypetnij pole Project — por. Rysunek 5.6.3):

Create, manage. and run configurations

W

FEEY K]
| type filter text

! Grunt

Gulp

B HTTP Preview

@7 IronPython Run

él IronPython unittest

&7 Jython run

@ Jython unittest

& Launch Group

M) MNodejs Application

E PyDev Django

23 PyDev Google &
4 eP Python Run

eF Mew_configuratic

él Python unittest

>

L4

Filter matched 14 of 14 item

7 " m
/|Unablet konfiguracii

Marme: | Mew_configuration

/

Wskaz w tym polu

nasz projekt

V4
Main (= f\rgumentq ] Interpretea(é Refresh} = Er VITOTITITENTT ]

Project

I -1

Main Module

| Browse...

PYTHONTo jest okno nowej[™

©)

Rysunek 5.6.3 Przypisywanie definicji uruchamiania do projektu

Choose a project for the run

Nastepnie wskaz modut gtéwny tego projektu (Main Module — por. Rysunek 5.6.4):

1
'
’

W

CE®EX|
| type filter text

! Grunt

Gulp

B HTTP Preview

@" IronPython Run

é’ IrenPython unittest

A7 Jython run

@ Jython unittest

g Launch Group

M Node,js Application

E PyDev Django

23 PyDev Google App R
Pl eP Python Run

eP Mew_configuratiol
é’ Python unittest

£ >
Filter matched 14 of 14 item

MName: | Mew_configuration

Main ()= Arguments] & Interpreter q‘f Refresh] e Environmenq lis| Common] \I
Project
| Boolean Wskaz w tym polu gtéwny
modut projektu (skrypt)
Main Module

| x5

G

PYTHOMPATH that will be used in the run:

Ch\Users\me\eclipse-workspace\Boolean\src
C:\Program Files\Python3T\DLLs

C\Program Files\Python3Tilib

C:\Program Files\Python37

CA\Program Files\Python3T\lib\site-packages

Ch\Users\me\.p2\pooliplugins\org.python.pydev.core_7.2.1.20190426172 1\ pysrc\pydev_sity

Tu pojawity sie
sciezki do PyDey,
projektu, i Pythona

| Revert | | Apply |

©)

Rysunek 5.6.4 Wskaz

Wskazany plik moze by¢ nawet pusty — wazne, aby w przysziosci pojawita sie w nim gtéwna procedura progra-

mu.

anie modutu gtéwnego

Choose Python module which starts execution

}& src
[F] object_booleans.py
L

Module object_booleans.py selected

@ [ o ]

Cancel
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Na koniec zmien nazwe (Name) tej konfiguracji na bardziej opisowg. Przejdz takze do zaktadki Common i
wskaz tam te konfiguracje jako domysing dla uruchamiania i debugowania (Rysunek 5.6.5):

Create, manage. and run configurations

Opisowa nazwa @

CEHeE X | 3~ Name: | Run with external Python |
|t)‘PE filter text | @ Main (M= Arguments (e Interpreter (QD"'* Refresh (ﬁ Environment (E Common
! Grunt Save as
Gulp ® Local file t
B HTTP Preview ) -
@ lronPython Run O sharedfiles  \Boolean W zaktadce Common wskaz te konfigu-
@ IronPython unittest —— /_ racje jako prgferowanq do uruchamiania
@7 Jython run Ve i debugowania
A Jython unittest 45 Debug
& Launch Group ORun O Other  I50-8259-1

M MNode,js Application
m PyDev Django
23 PyDev Google App Run
4 eP Python Run
eP Run with external Python
é‘ Python unittest

Standard Input and Output
Allocate console (necessary for input)

[ Input File:
Workspace... File Systern... Variables...
[] Output File:
Workspace... File System... Variables...
Append

Launch in background

Rysunek 5.6.5 Przypisanie jako domysinej konfiguracji debugowania / uruchamiania

Zapisz te konfiguracje poleceniem Close (Rysunek 5.6.6):

--------------------------------- Brak komunikatu
0 bledzie

Marme: | Run with external Python

|t_\,rpefilter text @ Main = Arguments] e Interpreter Q:‘>'° Refresh] e Environmenq lis| Common]

! Grunt Project
Gulp
B HTTP Preview | Boolean | | Browse... |
@' IrenPython Run
é’ IrenPython unittest
& Jython run | | ${workspace_loc:Boolean/src/object_booleans.py} | | Browse... |
PU Jython unittest i i
# Launch Group PYTHONPATH that will be used in the run:
@ Nodejs Application CihUsers\me\,p2\poolplugins\erg.python.pydev.core_7.2,1.20190426172 1\ pysrc\pydev_sitecustomize
m PvDev Dianao Ch\Users\me'\eclipse-workspace\Boolean\src
yoeviyang C:\Program Files\Python37\DLLs
bi PyDev Google App Run C:\Program Files\Python3T\lib
4@ Pythen Run C\Program Files\Python37
|_eP Run with external Python' C:\Program Files\Python37\lib\site-packages —
@ Pythen unittest Nacisnij Close, aby

zapisa¢ zmiany

Main Module

Filter matched 14 of 14 items

©)

@ The configuration "Boolean” has unsaved changes. Do you wish to save them?

Potwierdz zapisanie zmian |—> Save || Don'tSave || Cancel

Rysunek 5.6.6 Zapisanie definicji uruchamiania skryptéw
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Dzieki przypisaniu w zaktadce Common, zapisana konfiguracja jest wyswietlana na pierwszym zarébwno w menu
Debug i Run (Rysunek 5.6.7):

File Edit Refactoring Source

Mavigate Search Project Pydev

Il H=-H Y R R - A

2

LF

[ PyDev Package Explorer
k=
41— Boolean
4 [ src

&

1 Run with external Python

Debug As
Debug Configurations...

Organize Favorites...

1> [F] object_boolea

Rysunek 5.6.7 Nowa pozycja w menu Debug i Run

Lar

L -

File Edit Refactoring Source MNavigate Search Project Pydev Run

AnRACINEE =R 2R - V] L Rl =1 e R i A

3 .
F2 PyDev Package Explorer 32 |e 1 Run with external Python

<L==>| =] Run As b

4 [ Boolean Run Configurations...
4 [ src
i+ [F] object_booleans.py

Organize Favorites...

c = NHoT 1~
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Rozdziat 6. Inne

W tym rozdziale umiescitem r6zne materialy dodatkowe — szczegdétowe wyjasnienia, do ktoérych kierowatem we
wszystkich wczeséniejszych odsytaczach (,szczegdly na str. ...”, ,patrz takze str. ...”). Dlatego dalsze sekcje to
nieco eklektyczna zbieranina réznych czgstkowych tematéw. Tym niemniej w kazdej z nich znajdziesz rozwia-
zania wielu ewentualnych probleméw, jakie mozesz napotkac w trakcie konfigurowania IDE Blendera i Eclipse.
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6.1 Aktualizacja nagtowkow API Blendera dla PyDev

W folderze doc, dostarczanym wraz z tg ksigzkg (por. str. 39) znajdujg sie pliki ,nagtéwkow” (*.pypredef) opisu-
jace API Blendera (Rysunek 6.1.1):

i(—;l - 1T | . ChProgram Files‘gBIenderidu:ucip}-'thun_apiip}rpredeﬁ v & Search pypred... 0
. Program Files A MName ’ Date modified Type ~
: T-Zip . mathutils 2019-05-1223:52  File folder
. Blender [ aud.pypredef 2019-05-12 18:13  PYPREDEF File
| 280 -~ — —
 doc o P 4
. python_api [ bmesh.pypredef 2019-05-1218:13  PYPREDEF File
. pypredef [ bpy.pypredef 2018-05-1223:52  PYPREDEF File
. pypredef-tmp [ mathutils.pypredef 2019-05-1218:13  PYPREDEFFile
, Blender-2.69 w £ >

Rysunek 6.1.1 Zawartos¢ folderu doc\python_api\pypredef

To wiasnie ten folder nalezy wskaza¢ w konfiguracji projektu PyDev jako biblioteke zewnetrzng (external library -
por. str. 40). Zawartos¢ tych plikow jest wykorzystywana w IDE Eclipse do autokompletacji kodu i wyswietlania
opiséw funkcji API Blendera.

Z kazdg nowg wersjg Blendera do jego API dochodzg nowe funkcje i klasy. Dlatego w folderze doc umiescitem
takze skrot, ktory je uaktualni (Rysunek 6.1.2):

i(—) = | L) C\Program Files\Blender\doc vi G Search doc »
. Blender ~  Name Date modified Type
) 2.80 .
. python_api Tym skrétem mozesz uaktualni¢ pliki
. doc h | | refresh_python_api * pypredef do aktualnej wersji Blendera
. on_api ;
Python.ap refresh_python_api.bat 2019-05-12 1&30 Windows Batch File
. pypredef

Rysunek 6.1.2 Zawartos¢ folderu doc

Plik wsadowy refresh_python_api uruchamia skrypt pypredef gen.py, umieszczony w folderze doc\python_api
(Rysunek 6.1.3):

(© - 1 | . C:\Pregram Files\Blender\doc\python_api vl G earch pytho.. 2@

. Blender ~  Name Date modified Type

, 2.80

| pypredef Skrypt generujagcy pliki *.pypredef
. doc def-t do aktualnej wersji Blendera
hon_api ., YPIEEEITP
L pyihan. er pypredef_gen.py 2019-05-12 23:43 PY File
. pypredef

Rysunek 6.1.3 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 2.5. Dzieki temu kodowi, opisy wszystkich funkcji i metod w plikach dla Eclipse sg
takie same, jak w oficjalnej dokumentacji API. Dodatkowo umozliwito to takze umieszczenie listy parametrow
kazdej procedury oraz ich opisow.
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Gdy uruchomisz plik wsadowy doc\refresh _python_api.bat, najpierw zobaczysz pojawiajgce sie na ekranie kon-
soli systemu duzo réznych ostrzezen, a potem informacje o aktualizacjach (Rysunek 6.1.4):

precated since Python 3.5. Use “signature” and the “Signature” object directly i i
= inspect.formatargspec(*arguments) #deprecated since Python 3.3 - in the future I should use a inspect.Signatur

Te komunikaty pojawiaty sie zawsze
updating: aud.pypredef — nie ma co sig¢ nimi przejmowaé

updat bgl.pypredef
updating: blf.pypredef
updating: bmesh.pypredef
updating: bmeshZtypes.pypredef
updat bmeshZwutils.pypredef

updat : bpyZapp.pypredef i
updating: bpuipath.pypredef — InformaCJa o Ua'ftualmonyCh
updating: bpy\props.pypredef phkach nag}ovvkovv

updating: bpy.pypredef

updating: bpyiutils_pypredef
updating: mathutils‘geometry.pypredef
updating: mathutils_pypredef

- _.done. Ten komunikat pochodzi od Blendera —
) wypisuje go zawsze podczas zamykania
Closing Blender:

Writing userprefs: “CiVlsersimeZfAppData‘Roaming“Blender Foundation‘BlenderZ?.80%confighuserpref.blend” ok
Press any key to continue _ _ .

Rysunek 6.1.4 Aktualizacja nagtowkéw Python API Blendera

Najwazniejsze sg linie na koncu, zaczynajgce sie od stowa ,updating: ...”. Informuja, jakie pliki *.pypredef zosta-
ty uaktualnione. Przedostatnia linia (,Writing userprefs:..”) pochodzi od zamykanego Blendera, a ,Press any key
to continue...” od standardowego polecenia pause na koncu pliku wsadowego.

Jezeli jednak zakonczenie skryptu bedzie wygladato jak ponizej (Rysunek 6.1.5) — to oznacza btad:

| 3 : 0 & uriPrope T:

Traceback (most recent call last): ; Ml Takie zakonczenie oznacza btad w skrypcie!

: . "T:\\Program Files\\

0 GO ' Jezeli komunikat dotyczy problemoéw z plikiem lub
katalogiem — to jest to kwestia brakujgcych uprawnien

Rysunek 6.1.5 Btad skryptu aktualizujacego

Jezeli komunikat o btedzie (znajdziesz go w miejscu pokazanym na ilustracji) méwi o problemie uprawnieniami
lub z zapisem do katalogu, to najprawdopodobniej musisz rozszerzy¢ uprawnienia do folderu doc\.

e W systemie Windows katalog, ktéry zawiera folder Blendera (C:\Program Files) jest traktowany w sposob
specyficzny. Domysinie zaden program wywotywany w Windows nie moze zapisa¢ plikéw w jego podkata-
logach. Stad, jezeli umiescites katalog doc\ w folderze C:\Program Files\Blender\ (tak jak to pokazatem na
str. 39), musisz zmieni¢ uprawnienia do tego folderu. Dodaj grupie Uzytkownicy prawo do zmiany/zapisu w
tym folderze.
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Jezeli z jakich$ przyczyn nie masz uprawnien Administratora do tego komputera — mozesz umiesci¢ folder doc\
w innym miejscu, do ktérego posiadasz uprawnienia do odczytu/zapisu.

Folder doc mozesz umiesci¢ w dowolnym innym miejscu, np. w folderze Dokumenty. W takim przypadku

musisz jednak poprawi¢ w pliku refresh_python api.bat wywotanie Blendera, wpisujgc zamiast wzglednej
Sciezki,..\” petng $ciezke dostepu do blender.exe, np.:

"C:\Program Files\Blender\blender.exe" -b -P python api/pypredef gen.py

Na koniec pare uwag o szczegodtach:

1.

Modut bgl zostat przeniesiony tylko cze$ciowo (wytgcznie symbole statych i nazwy funkcji). Wynika to z
braku informacji do przetworzenia przez skrypt: twércy Blendera nie dodali w bgl tak rozbudowanych
standardowych opiséw Pythona jak w innych modutach. Zresztg w Blenderze 2.8 sugeruje sie przejscie
z metod ze ,staromodnego” modutu bgl na bardziej nowoczesny gpu, jako bardziej zgodne z aktualnie
uzywana przez Blender wersjg OpenGL (i bardziej wydajne).

Operatory modutu bmesh (metody ,pseudoklasy” bmesh.ops) sa udostepnione bez opisow, gdyz nie
mogtem ich znalez¢ w zaden znany mi sposob. (Ich wiasciwosci __doc__ zawierajg tylko deklaracje
metod, bez zadnych objasnien).

Plik bpy.pypredef zawiera takze uproszczone deklaracje menu i paneli GUI Blendera. Czasami trzeba
sie do nich odwota¢ w kodzie skryptu, i gdyby tych deklaracji nie byto, wéwczas PyDev zaznaczytby ta-
kg nazwe jako btedng. (To nie przeszkadza w wykonaniu skryptu, ale lepiej przyja¢ zasade, ze przed
uruchomieniem w kodzie nie moze by¢ zadnych btedéw sygnalizowanych przez IDE). Te menu i panele
to wyspecjalizowane klasy pochodne bpy.types.Menu (klasy zawierajgce w nazwie , MT_”) i
bpy.types.Panel (klasy zawierajgce w nazwie , PT ”). Ich nazwy zaczynajg sie od nazwy ok-
na/obszaru, ktérego dotycza, napisanych duzymi literami. Na przyktad: klasa o nazwie
bpy.types.VIEW3D_MT_object reprezentuje menu Object z okna View 3D. Takich elementéw Ul jest
cate mnostwo i aby nie utrudnia¢ przegladania podstawowej zawartosci bpy.types, umiescitem tylko
nagtéwki tych klas, na samym koncu pliku.

Prawie wszystkie pola obiektu bpy.context (klasy bpy.types.Context) sg dopisane do pliku bpy.predef
na podstawie statego tekstu, ktéry przygotowatem. To bardzo specyficzny obiekt: pola, ktére eksponuje
skryptom, mogg sie pojawiac i znika¢ w zalezno$ci od typu (3D View, Python Console, itp.) aktualnego
obszaru ekranu. W deklaracji wpisatem wszystkie mozliwe pola, wiec zwr6¢ uwage na komentarze, wy-
swietlane przez autokompletacje po umieszczeniu nazwy pola w kodzie (Rysunek 6.1.6):

Gdy zatrzymasz na chwile myszke nad
polem obiektu — wyswietli sie jego opis:

* : To pole kontekstu jest dostepne tylko dla
bpy.context .If.E.S'."I ! /_ skryptow uruchamianych oknie Wiaéci\{vo§ci
. (okno Properties to w slangu programistow
types.Mesh Found at: bpy Blendera Buttons window)
1
v
mesh = types.Mesh #*Buttons windows only™ (read enly)
Press 'F2' for focus
bpy.context.object]
types.Object Found at: bpy ___|Gdy pole kontekstu nie ma uwag w ,*...*",
A/ oznacza to, ze jest dostepne w kazdym
object = types.Object® (read only)f  |oknie na ekranie Blendera
Press ‘F2° for focus

Rysunek 6.1.6 Informacje o zmiennych/polach klasy Context

Po kazdej aktualizacji plikéw pypredef, uaktualnij takze wewnetrzng informacje PyDev — por. str. 143.

Copyright Witold Jaworski, 2011-2019.




142 Dodatki

6.2

Uruchomienie w projekcie PyDev autokompletacji kodu Blender API

Gdy zaczynasz w PyDev nowy projekt wtyczki Blendera, warto w jego konfiguracji doda¢ do zmiennej
PYTHONPATH sciezke doc\python_api\pypredef. W tym folderze sg umieszczone pliki ,nagtéwkéw” z deklara-
cjami wszystkich klas, funkgciji i statych Blender API (por. str. 139).

Aby to zrobi¢, przejdz do wiasciwosci projektu (Project>Properties, Rysunek 6.2.1):

File Edit Refactoring Scurce Mavigate Search

Project | Pydev Run

Window Help

D6 R R O~ Q-io A
[ PyDev Packag.. 2 = O
BE&|leR ©

[P] object_boolea

" - - 1mj
‘% 1. Pod$wietl projekt
a src
i [F] object_booleans.py 4= def mai
- =

Python 3.7 (84-bi ... thon?
b @ Python 3.7 ( i on pri

=1 g

&3]

main ()

Open Project
Close Project

Build All

Build Project
Build Working Set
Clean...

Build Automatically

Ctrl+B

=

=

Properties

Rysunek 6.2.1 Przejscie do wlasciwosci projektu

Quick Access E

5 | | @ PyDev | %5 Debug

5= Outline &2 = 8
Pem sl & 7
| type filter text
iy main
2. Przejdz do

jego wtasciwosci

W oknie, ktére sie pojawi, wybierz sekcje PyDev — PYTHONPATH, a w niej — zakiadke External Libraries

(Rysunek 6.2.2):

1. Wybierz te

PyDev - PYTHONPATH

pozycje
Builder:

- 2. Przejdz do
tej zakfadki

Project Facets

Project Natures
Project References

PyDev Winterpreter/Gramm
[PyDev - PYTHONPATH |
Refactoring History
Run/Debug Settings

Server

(# Source Folders | & External Librarie

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

& String Substitution Variablﬁl

When using variables, the final paths resolved must be filesystem absolute,

Changes in external libraries are not monitored, so, the 'Force restore internal info'
should be used if an external library changes.

. Task Repository
Task Tags

. Validation
WikiText

| Add source folder |

| Add zip/jar/egg |

|Add based on variable|

| Remove |

Force restore internal info

| Restore DefauHS| | Apply

Rysunek 6.2.2 Przejscie do edycji PYTHONPATH

Programowanie dodatkéw do Blendera 2.8 — wersja

2.0

|Applyand Close| | Cancel
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Poczgtkowo projekt nie ma zadnych dodatkowych bibliotek (lista w tej zakladce jest pusta). Nacisnij przycisk
Add source folder, aby dodaé nowg pozycje, i wskaz folder doc\python_api\pypredef (Rysunek 6.2.3):

The final PYTHOMNPATH used for a launch is composed of the paths
defined here, joined with the paths defined by the selected interpreter,

[ Source Folders | & Eternal Libraries | @ String Substitution Variables
External libraries (source folders/zips/jars/eggs) outside of the workspace.

1. Naciénij ten przycisk, aby doda¢
‘When using variables, the final paths resolved must be filesystern absolute. biblioteke ZJ nag%évr\)/ka):ni BI,endgr API

Changes in external libraries are not monitored, so, the 'Force restore internal info'
should be used if an external library changes.

Na razie |lista

zewnetrznych s 4
bibliotek jest pusta

@ = I | . C\Program Files\Blender\dac\python_api V| [V}

Organize - Mew folder

§ Add source folder
dd zip/jar/egg
Add based on variable

Remove

Search python_api

5= -

.. Program Files MName Date modified Type

|| 7-Zip

. pypredef 2019-03-12 23:52 File folder

. Blender
280
. doc
. python_api
\ pypredef
| pypredef-tmp

. Blender-2.69 wlla

Folder: | pypredef

Rysunek 6.2.3 Dodanie nagtowkoéw API jako ,,biblioteki zewnetrznej”

. pypredef-tmp 2019-05-12 23:52 File folder

2. Wskaz podkatalog
doc\python_api\pypredef
(por. str. 139)

Select Folder Cancel

Gdy folder z deklaracjami Blender API jest juz na liscie, naci$nij przycisk Force restore internal info. Jak wyni-
ka z opisu w oknie, tak nalezy robi¢ tu zawsze, po wprowadzeniu zmiany (Rysunek 6.2.4):

The final PYTHOMNPATH 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

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

‘When using variables, the final paths resolved must be filesystem absolute,

.
i Changes in external libraries are not menitored, so, the 'Force restore internal info'

Eshould be used if an external library changes.
................................... 3o mmmm e e oo oeo o)

& Ch\Program Files\Blender\d oc\r.;;'th on_api\pypredef
|
I
I
1

Nacisnij ten

/ przycisk

Add source folder

Add zip/jar/egg
Add based on variable

Remaowve

¥

Force restore internal info | A potem zatwierdz | \4|

Restore Defaults Apply

Rysunek 6.2.4 Wymuszenie od$wiezenia wewnetrznych danych projektu

Potem oczywiscie zatwierdZz dokonane zmiany przyciskiem Apply.
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Po zatwierdzeniu zmian w konfiguracji projektu, dodaj na poczagtek skryptu deklaracje ,import bpy’. Dzieki niej
PyDev bedzie wiedziat, ze ma wyszukaé¢ deklaracje z modutu bpy (Blender API). Potem wystarczy, ze w czasie
pisania kodu postawisz kropke po nazwie obiektu. Edytor wyswietli wowczas liste jego metod i wtasciwosci

(Rysunek 6.2.5):

=
File
Hmilg
[ PyDev Packag... &3
Si=
4z Boolean

a5 src
> ] object_booleans.py
> (@ Python 3.7 (64-bi ... thon®

Edit Refactoring Source

= 8

s 4 -
| & %

RIB@FHF-0-Q-iE &

Mavigate Search Project Pydev

Run

eclipse-workspace - Boolean/src/object_booleans.py - Eclipse IDE

Help

Window

[F] “object_booleayfs &3

Dopisz najpierw te deklaracje!
Bez niej nic nie zadziata! 5

Quick Access| |

EE Qutline &3

H
=3
= I
I

import bpy

“def main ():

R RN Y R TR R

<]

printic)

[Telsl

main {)

=) Console 3

MNo conscles to display at this time,

cube = bpy.data.

= | @ e 45 oo

= 8

e

wpisaniu kropki pojawi si¢ lista
elementéw odpowiedniej klasy

A potem juz normalnie — pof-

5Py
{4 main

& metaballs

& movieclips

& node_groups

© objects

& paint_curves
O palettes

& particles

] path_from_id{property)

@ path_resclve(path, coerce)

@ pop(key, default)

() property_overridable_static_set{property)
(&) property unset(property]

" at line B, column 2

Press Ctrl-Space for temp

Rysunek 6.2.5 Autokompletacja kodu — po wpisaniu kropki (lub )

Wiecej o postugiwaniu sie funkcjami autokompletacji znajdziesz na str. 41 i nastepnych.
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6.3 Importowanie/linkowanie plikéw do projektu PyDev

Do projektu PyDev mozna dotgczy¢ jakies istniejgce pliki. Wystarczy je przeciggna¢ z okna Eksploratora Plikow
do odpowiedniego folderu w projekcie Eclipse (Rysunek 6.3.1):

=) eclipse-workspace - Boolean/src/object_booleans.py - Eclipse IDE = B
File Edit Refactoring Source MNavigate Search Project Pydev Run  Window Help
{09~ 1=R0- FE R0 R =R RS A K R Quick Access| - | (5 | [ PyDev | 45 Debug
[% PyDev Package Explorer 52 = O [P object booleans 53 = 0 gEou 2 = 0
BEle | o | o1 R T
4 1= Boolean The simplest script type filter text
4 [ src y
) — by
b [F] object_booleans.py import bpy @ mp:;n
(= blender_file

“def main ():

> €2 Python 3.7 (64-bi . Tipythor

Przeciggnij ten plik myszkg i
L=upus¢” w folderze projektu Eclipse

File Home Share Wiew v @
© = 4 . » ThisPC » Documents '+ Other v & | Search Other 0
. My ICC Profiles & MName Date modified Type

. My Kindle Books
. My Kindle Content

4% boolean.blend 2019-05-15 11:41 BLEND File

.. Miestandardowe szablony pakietu (
. Other
L Outputd2

Rysunek 6.3.1 Import istniejgcego elementu do folderu projektu

W rezultacie w folderze Eclipse powstanie kopia wskazanego pliku (Rysunek 6.3.2):

File Edit Refactoring Source Mavigate Search  Project Pydev Run  Window Help

Tk 1ok I R R A=l R dE Rl EECR R = Quick Access| | 5 | | @ PyDev | 45 Debug
[ PyDev Package Explorer 53 = O  [F] object booleans i3 = 0 g=ou.® = 0
E%|‘i':{::b = —r-rr - - ’laz:‘gi:n: -
4 [ Boolean The simplest script type filter text
4 [ src 4
. — by
i+ [F] object_booleans.py l:meart bey D mp:i'n
4 = blender_file
= d

% boolean.blend | Kopia wskazanego pliku — kliknij w nig

dwukrotnie, aby otworzy¢ w Blenderze:

print (cube.name)

File Edit Render Window Help Modeling Sculpt

W, Object Mode v Text Templates

Light
Edit

v Zb Elendfile Data
Filenarne

File Has Unsave

Rysunek 6.3.2 Testowe srodowisko Blendera, umieszczone w folderze projektu
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Oprocz kopiowania, Eclipse umozliwia takze umieszczenie w folderach projektu skrotéw (linkéw) do plikéw po-
tozonych w innych miejscach na dysku. W projekcie PyDev trzeba to zrobi¢ ,dtuzszg drogg” ': poprzez polece-
nie New 2File z menu kontekstowego (Rysunek 6.3.3):

5 Project Explarer 53 %5 Debug
Kliknij |2z'] w folder, w ktérym chcesz thon Server]

umiescic link i wybierz polecenie New>File unknow\

41—~ Boolea _
L sre | Mew J Project...
[ = blen Go Int
4= prey ointo ||_<? File
[ Show in Local Terminal ¥ | 9 Folder

b Pyth
Copy [F]  PyDev Module
Paste Bt PyDev Package

Rysunek 6.3.3 Wywotanie polecenia utworzenia nowego pliku (z menu kontekstowego projektu)

Na pierwszym ekranie kreatora wigcz opcje Advanced i zaznacz, ze bedzie to plik podtgczony (Rysunek 6.3.4):

File
€3 Mame cannot be empty.

Enter or select the parent folder:

| Boolean/src

B e o
41— Boolean
= blender_file
[= prev
[+ = src

File name: Rozwin sekcje
Advanced

<< Advanced

Browse... | Variables...

Zaznacz, ze bedzie to link
do pliku w innym folderze Przejdz tutaj, by wskazac¢
plik do przytgczenia

Rysunek 6.3.4 Wybor rodzaju zrédta

' Z niewiadomych przyczyn PyDev ignoruje domysine ustawienie Eclipse (z Window Preferences:Workspace\Linked Resources). Wedtug
tych ustawien po upuszczeniu nowego pliku w folder projektu program powinien zapytac, czy plik ma byé skopiowany czy podtaczony.
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W kolejnym oknie kreatora nalezy najpierw wybrac¢ folder, w ktérym znajduje sie plik/pliki (Rysunek 6.3.5):

T | =« scripts » addons » w0 Search addons o

Organize « Mew folder == -~ [ @

-~

| Documents Mame Date modified ™

& Downloads = mmmom -z
H mesh_vertex_tools.py 2015-09-06 13:50

Dr object_add_parent.py 2017-09-07 21:57

W Music

= Pictures

B Videos

&, SYSTEM (C)
= LENOVO (D)

[ object_booleans.py 2019-06-01 20:15
. SRR Wskaz plik i

H object_intersection.py Kliknij Open 2015-09-06 13:50

| object_mdeform.py 2015-11-07 16:52

v £ >

File name: | object_booleans.py . s

Rysunek 6.3.5 Wskazywanie pliku do przytagczenia do projektu

Po kliknieciu przycisku Open powrdcisz do okna kreatora, w ktérym kliknij Finish (Rysunek 6.3.6):

File

Create a new file resource.

Enter or select the parent folder:

| Boolean/src

B G D
4 = Boolean
= blender_file
[= prev
[+ = src

File name: | ohject_bocleans.py

W tym polu pojawita sie

Sciezka do wybranego pliku
Link to file in the file system

| ‘Blender 2,80 scriptshaddonshobject_booleans.py | | Browse.. | | Wariables...

Teraz mozesz nacisng¢ Finish,
by zakonczy¢ operacje

Rysunek 6.3.6 Wypetniony ekran kreatora
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To spowoduje, ze PyDev nie bedzie tworzyt lokalnej kopii pliku w swoim folderze. Zamiast tego umiesci tam
tylko referencje do oryginalnego skryptu. W ten sposéb mozesz np. wygodnie zmieniaé kod wtyczki Blendera,
mimo ze ta nadal jest umieszczonej w jego katalogu (Rysunek 6.3.7):

File Edit Refactoring Source Mavigate Search Project Pydev Run Window He

Hr-ERis| oD ®es SRS S

5 Project Explorer E3 = B [F] object booleans 2

i l=an op=rat er. .5
4 Boolean Boolean opsrator ({ver. 0.5)

& [ src

[}@ object booleans.pg.r|<— To nie jest plik, a skrot do oryginalnego pliku
- wtyczki Blendera, umieszczonej w zupetnie|:

rror

b & blender_file innym folderze
4 & pre . "author": "Witold Javors]
[F] object_booleans.py wpersion”: (0, 5).
i 2 Python 3.7 (64-bi ... thon37\pythor "blender": (2, 80, 0),
"location": "Object > Bo

Rysunek 6.3.7 Skrét do pliku, dodany do projektu
Jak widzisz, ikony skrotow 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

6.3.8):

Resource Ter] przycisk.ierr']

mozesz  przypisac|
Path: /Boolean/src/ohject_booleans.py do skrétu inny plik
Type: Linked File l

ChUsers\mehAppDatatReaming' Blender Foundation\Blender\ 2.8 scriptshaddons Edit...

‘object_booleans.py
Resolved location: | Chlsers\mel\AppData\Reaming\Blender Foundation' Blender 2. 80 scriptshaddons\object_booleans.py |
Size: 2710 bytes
Last modified: 1 czerwea 2019 20:15:43

Location:

|Aktualne potozenie pliku |

Rysunek 6.3.8 Przyktadowa informacja o powigzanym pliku. (To fragment okna jego wiasciwosci — Properties)
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6.4 Debugowanie skryptu w Blenderze — szczegétly konfiguracji i obstugi

Blender wykonuje skrypty Pythona postugujgc sie swoim wtasnym interpreterem. Dlatego mozna je debugowaé
za pomocg wbudowanego, standardowego debugera. Niestety, to narzedzie dziata wytgcznie w trybie ,konwer-
sacyjnym”, w konsoli. Nie jest przez to zbyt wygodne w uzyciu.

Szanse na sledzenie skryptu w jakims ,,okienkowym” debugerze, takim jakim dysponuje IDE Eclipse, daje tylko
tzw. debuger zdalny. To rozwigzanie wymyslone oryginalnie do $ledzenia programéw wykonywanych na innym
komputerze (Rysunek 6.4.1):

TCP/IP

Serwer: Eclipse Klient: Blender

N Gdy uruchamiasz
LIS B skrypt w Run.py...

2]

File Edit Refactoring Sourcd Mavigate Search 10 pydev.debug (SCRIFT, FYDEVD PATH. trace = True
Fﬁ M B IF [g' #} - 0 - * (E B Register Run Script
o
= B Console 32 21 P@5 Skrypt pydev_debug.py:

Debug Server . ... jest uruchamiany

Debug Server at port: 5678 . { proces klienta!

import pydevd
Raz uruchomiony serwer if trace: pydevd.settrace ()

przez caty czas ,nastuchuje”

Rysunek 6.4.1 Sledzenie wykonywania skryptu w Blenderze: dziatanie zdalnego debugera

IDE (takie jak Eclipse) uruchamia proces serwera, ktory zaczyna ,nastuchiwaé” zagdan 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. 158), ktéry jest wykorzystany z
kolei w pliku Run.py. (To plik, ktéry wywotuje nasz skrypt — por. str. 53). Komunikacja pomiedzy klientem i ser-
werem zdalnego debuggera odbywa sie poprzez sieé. Juz dawno temu ktos$ 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-
miewacé tak okrezng drogg. A catos¢ dziata poprawnie, i to sie tylko liczy.

Proces serwera w PyDev mozesz takze uruchomi¢ poleceniem PyDev>Start Debug Server (Rysunek 6.4.2):

File Edit Refactoring Source Mavigate Search  Project P],rdEl.r|Run Window Help

- ;E;,@ﬁ;@;?vqu,;wﬂw Attach to Process P
I

% End Debug Server

E E object_booleans &3 bpy 1

L | 55 Start Debug Server
# 2 rrr Nie pomyl tego skrotu
Boolean opsratol? ,,nor.malnym” debu- (% Globals Browser
E ) P gowaniem!

Rysunek 6.4.2 Polecenia PyDev i ich skréty, uruchamiajace i wylaczajace serwer zdalnego debuggera Pythona w Eclipse
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A co zrobi¢, gdy na pasku przyciskow ani w menu Pydev nie ma polecen’, ktore pokazuje Rysunek 6.4.2? Cza-
sami polecenia PyDev Start/End Debug Server mogg by¢ po prostu wylgczone z perspektywy Debug! Aby je
wigczy¢, wywotaj Window >Perspective 2?Customize Perspective (Rysunek 6.4.3):

Run | Window | Help
] New Window 2
Editor * E | @ PyDev |45 Debug
Appearance r
= i e bpr.. 2 O
Show View P e = —
Perspective v | [/ Open Perspective J
Mavigation L | Customize Perspective...
Preferences Save Perspective As...
Reset Perspective...
e act
Close Perspective
not Close All Perspectives

Rysunek 6.4.3 Przejscie do dostosowywania perspektywy projektu

W oknie Customize Perspective przejdz do zaktadki Action Set Availability (Rysunek 6.4.4):

Tool Bar Visibility | Menu Visibility | Action et Availability | Shortcuts

Select the action sets that you want to see added to the current perspective (Debug). The details field identifies
which menu items and/or toclbar iterns are added to the perspective by the selected action set.

Available action sets: Menubar details: Toolbar details:

[] Profile 4
|PyDe'.r Debug
PyDenxception Breakpe
[+ PyDev Najgate 2

Pydev

e Attach to Process
## End Debug Server
5% Start Debug Server

P PyDev Debug
¢ Attach to Process
+# End Debug Server
5% Start Debug Server

£ > 4

1
1
L Ta grupa polecen

® musi by¢ wigczona!

| Apply and Close |

Rysunek 6.4.4 Wiaczenie wyswietlania kontrolek zdalnego debuggera Pythona

Odszukaj na liscie Available action sets (po lewej) grupe polecen o nazwie PyDev Debug. Wystarczy jg zazna-
czy¢, by polecenia Start Debug Server i End Debug Server pojawity sie w menu i na pasku przybornika.

Gdy przygotowywatem prezentacje na potrzeby tej ksigzki, przyciski Start/End Debug Server byly od razu na
swoim miejscu. Nie musiatem niczego poprawiaé w konfiguracji perspektywy. Przypuszczam, ze moze by¢ to
zwigzane z okolicznosciami, w ktérych zostata w projekcie stworzona perspektywa Debug.

o  Przy okazji dowiedziates sie, jak mozna dostosowywac perspektywe projektu Eclipse do swoich potrzeb ©

' Gdy instalowatem PyDev po raz pierwszy, zdarzyto mi sie wlasnie cos takiego. Spedzitem wtedy chyba caty dzien na wertowaniu wszelkiej
dokumentacji i uwag uzytkownikéw, dostepnych w Internecie. Réwnolegle ciggle wchodzitem w rézne menu Eclipse, w poszukiwaniu tych
dwoch kluczowych drobiazgdéw. W koncu je znalaztem. Aby$ oszczedzi¢ Wam tej samej meki, podaje tutaj rozwigzanie tego problemu.
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Czas teraz przygotowac strone klienta debuggera. Wsrod plikéw towarzyszgcych tej ksigzce znajdziesz plik
Run.py (por. str. 39). Zataduj go do edytora tekstow w testowym pliku Blendera (tym, ktérego uzywasz w tym
projekcie — por. str. 47) poleceniem Text=>Open. Rysunek 6.4.5 przedstawia wyglada przed modyfikacja:

Scripting

Wiew Text Edit Format Ternplates E = Run.py LD — é

o

CRIFT = "C:/Documents and Settings/<your profile=/workspace/<your script=.py

FYDEVD PATH='-=your PyDey folders,

1
Fil
S
&

pydev_debug pydey

10 pydev.debug(SCRIFT, PYDEVD _PATH, trace = True
11

Rysunek 6.4.5 Pomocniczy kod do tadowania skryptéw uzytkownika do Blendera

Nim zaczniesz debugowac¢ swdj skrypt, musisz dostosowac¢ tych kilka linii kodu. Zacznijmy od sprawdzenia, czy
Python w Blenderze ,widzi” pydev_debug.py. To kolejny plik towarzyszacy tej ksigzce. Sugerowatem, aby umie-
$ci¢ go w tym samym katalogu, w ktorym jest plik wykonywalny Blendera (por. str. 39). Run.py importuje go jak
modut — wiec na poczgtku sprawdz w konsoli Pythona Blendera, czy to zadziata. Wywotaj takie polecenia jakie
pokazuje Rysunek 6.4.6 i poréwnaj, czy otrzymates$ takie same odpowiedzi:

Console Autocomplete lcon Wiewer
Oczywiscie, twoja $ciezka
import pydev_debug moze by¢ inna
v_debug
pydey_debug' from

Rysunek 6.4.6 Sprawdzanie, czy Python ,,widzi” plik skrypt pydev_debug
Jezeli polecenie importu tego modutu zgtosi btad — sprawdzZ uwaznie w konsoli Pythona w Blenderze, jakie fol-

dery figurujg na jego liscie sys.path. Nastepnie umies¢ plik pydev_debug.py w jednym z nich.

Kolejnym elementem do zmiany jest Sciezka do skryptu, nad ktérym pracujesz (stata SCRIPT). Najprosciej sko-
piowac jg z whasciwosci tego pliku wyswietlanych w oknie Eclipse (Rysunek 6.4.7):

=
[# PyDev Package Fx.. 53 O Resource
=

Otwérz okno| & ¢~ o :
412= |wiasciwosci Path: /Boolean/src/chject_booleans.py
4 (8 src Type: File (Python File)

- |[F] object_booleans.py HD
4 [~ blender_file

Location: C:\Users\me'eclipse-workspace\Boolean\src\object_booleans.py =T

Size: 563 bytes
Last modified: 16 maja 2019 14:55:28

#) boolean.blend
. 2@ Python 3.7 (64-bi ... thon3Typ

E w  MWiew Text Edit Formmat  Temnplates E W Run.py

Skopiuj te Sciezke i wklej ja
jako warto$¢ SCRIPT

CRIFT = "C fmefeclipse-workspace /Booleanssre/object booleans.py"

Nie zapomnij po wklejeniu zamieni¢ “\" na “/”

Rysunek 6.4.7 Wpisanie sciezki do skryptu, ktory ma by¢ wykonywany
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Ostatnim elementem do wpisania w kodzie Run.py jest $ciezka do folderu PyDev o nazwie pysrc\ (stata
PYDEV_PATH). To nieco trudniejsze zadanie, bo ten folder w kolejnych wersjach PyDev znajdowat sie w roz-
nych folderach na dysku. Najprosciej jest odczyta¢ obecne potozenie tego folderu z listy PYTHONPATH PyDev.
W tym celu otworz (jak pokazuje to w sekcji 5.6 na str. 134) okno Run Configurations i dla wywotania Pythona
odczytaj z listy PYTHONPATH odczytaj potozenie folderu pysrc\ (Rysunek 6.4.8):

Create. manage. and run configurations @

- T [ -
Ll |;I|é} S RER | B Mame: | Run with external Python
@ Main ™ |H= Arguments\l A Interpretea f,:;"" Refresh\l -] Environment\l )
¥ Grunt »
Gulp Project
HTTP Preview
A" lranPython Run Boolean Browse...
a7 IronPython unittest i
a7 Jython run Main Module
Ry Sworkspace_locBoolean/src/object_booleans.py} Browse...

1. Wybierz konfiguracje, ktorg

przygotowalismy dla wywota- ) .
nia “zwyktego” Pythona (por. PYTHOMPATH that will be used in the run:

sekcja 5.6) Chlsers\me\.p2\poclpluginsiorg.python.pydey.core_7.2.1.201504261 '.-"Eprsrc\Ip}rdE

EF Run with external Python |
éj Python unittest

Home

A\Program Fil +H2. Znajdz folder pysrc\ w Eksploratorze
A\Program Fil +HWindows i upewnij sig, ze zawiera plik
U e D e Citocvnead Pydevd.py

25 PyDev Googlg App Run ChUsersimeteclipse-workspace\Boolean'sr
p eF' Python Run ChlUsersime\Documents\Ksiazki (napisane)fclipse\Data\dec\python_apipypredef
v ChProgram Files\Pyth=edDlle
C
C

View

Share

- "|"| .|C:\Users\mE‘a.pE‘-Lpl:u:ul\plugir1s‘u:urg.py‘th-:un.p}rde-.r.cnre_?.l.1.2ﬂ19|}4261?21\py5rc

©

4+ | o
~| Documents & Mame ! Date modified Type
& Downloads ] Pyaey_pysro.py AU S-U2-£20 | U HY e
! H e P = 1= 3 .
o Music 3. Skopiuj te Sciezke i Qf’ p}rderr_run_ln_cnnsnle.p}r 2018-05-0513:38  PY File
S > -~ o o
S Pictures  |pepyd Joko wartosc) - [f pydeyconsole.py 2019-02-0313:10  PY File
- i j F—— - :
& Videos [ pydevdpy | 2019-04-26 1417 PY File
l.=j-| SYSTEM (C:) er pydevd_file_utils.py 2019-04-261417  PY File
BTy o pydevd_tracing.p 2018-04-26 1417 PY File

_.:1
5 FYDEVD _PATH='C: fUsers/me/s. forg. python. pydey . core 7,21, 2019042617

gl Nie zapomnij po wklejeniu zamieni¢ “\” na “/”

10 pydev . debug (SCRIFT, FYDEYD PATH, trace = True
11

Rysunek 6.4.8 Identyfikacja potozenia folderu PYDEVD_PATH
Niestety, z okna Run Configurations nie mozna skopiowac¢ $ciezki do pysrc\. Pozostaje otworzy¢ gdzies z boku
Eksplorator Windows i recznie ,przej$¢” w nim sciezke wyswietlang w Eclipse. Upewnij sig, ze znaleziony folder

zawiera plik pydevd.py (To modut do obstugi klienta zdalnego debuggera, wykorzystywany w pydev_debug.py).
Gdy tak jest - skopiuj z Eksploratora sciezke do folderu pysrc\ i wklej jg jako wartosé statej PYDEVD_PATH.
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Przed rozpoczeciem debugowania zaznacz w skrypcie jakis punkt przerwania, gdyz inaczej caty skrypt po pro-
stu sie wykona bez zatrzymania w debugerze. Jezeli chciatby$ zaczgé sledzi¢ swoj kod od samego poczatku,
zaznacz przerwanie na poleceniu importu moduty bpy (Rysunek 6.4.9):

[F] object_booleans &3 = B

/533.; Zaznacz w skrypcie co najmniej jeden punkt przerwania

(kliknij dwukrotnie |:[ w szary pasek z lewej strony okna)

ir import bpy

“'def boolean operation (tool):

= rrrParforms 8 Boolean operatien on the active object

(=]

77 - .
AXrJumentcs.

Rysunek 6.4.9 Umieszczenie punktu przerwania na samym poczatku skryptu

Nastepnie przejdz do perspektyw Debug i wigcz zdalny serwer debugera PyDev, aby zaczat ,nastuchiwac” za-
dan wysytanych poprzez lokalne potgczenie sieciowe (Rysunek 6.4.10):

Klikam w przycisk

File Ez::)(;hgaen:;ajacy SOMWell e Navigate Search Project Pydev Run Help

Window

35 De.. I3 Pr.. & Se = O [F] object_booleans 52 T
| - Sororn Tylko nie pomyl go
R - tym przyciskiem
4 ¥% Debug Server [Python Server] sooLesn sEssatet Hzwyklego debugeral

| Debug Server
= I A  dimport bpy
x ... | proces debugera zaczyna ,nastu-
chiwa¢” na porcie TCP 5678...
Bl Console 32 [ Probl

Debug Server

Debug Server at port: 5678

Rysunek 6.4.10 Wiaczenie serwera zdalnego debugera

Mozesz to zrobi¢ poleceniem z menu: PyDev>Start Debug Server (por. str. 149) lub przyciskiem z ,pluskwg” i
matg literkg ,P”, umieszczong na pasku przybornika (Rysunek 6.4.10). Tylko nie pomyl tego przycisku z do-
myslnym przyciskiem debugowania! (To wieksza ikona ,pluskwy”, bez Zadnych liter).

Gdy serwer zaczat ,nastuchiwac”, pora uruchomic klienta debugera. Robisz to uruchamiajgc przygotowany w
oknie edytora tekstu testowego pliku Blendera skrypt Run.py (Rysunek 6.4.11):

Edit Forrmat Ternplates E = Run.py |'_.|3 I %: E E Register Run Script

—— _ e |< liknij w ten przycisk, by uruchomic§
CRIFT - /Mefeclipse-workspace /o widoczny w oknie edytora

5 FYDEVD PATH='C L/pluginsSorg.python. pydev.core 7.2.1, 20159042817

pydev_debug pydey

9 pydev.debug (SCRIPT, FYDEWD_PATH, trace
Rysunek 6.4.11 Uruchomienie skryptu Blendera

Zréb to klikajgc w przycisk Run Script (znajdziesz go po prawej stronie nagtdéwka edytora).
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Run.py taduje wskazany skrypt (w zmiennej SCRIPT) i przekazuje do sledzenia w debugerze. W rezultacie ok-
no Blendera ulega ,zamrozeniu”. Pozostanie w tym stanie, dopoki skrypt nie wykona sie do kohca.

Ale tylko kliknij w okno Eclipse, aby je uaktywni¢! Po kilku sekundach zobaczysz linie debugera w tym wierszu
kodu, w ktérym ustawite$ pierwszy punktem przerwania (Rysunek 6.4.12):

File Edit Refactoring Source Mavigate Search  Project Pydev  Run Window Help

Al D@ SN BN RIRER IO R IE S

L el e e

: : 1
%is:Debug =z |Debuger zatrzymat sie na pierw- E]I'nb_iect_bnnleans 52
szym punkcie przerwania i czeka

na dalsze polecenia
Drmalean amerstar (o a 01
aSa Debug Server [Python Server] SeeLERL ReLEs R i

F] ﬁ,} unknown .
4 ® MainThread - pid_2936_id_37388693191; IWPOTE bDY
=module> [ohject_booleans.py:d]

“'def boolean operation (tool):

FrorT,

debug [pydev_debug|py:38]

L

<muodule> [run.py:g] ;
p Debug Server

Na szczycie stosu zatadowanych P
modutéw Pythona widac nasz skrypt

bpy.ops.object.modifier add(tcype='E

Rysunek 6.4.12 Rozpoczecie sledzenia skryptu

Po lewej stronie okna edytora jest wyswietlana panel ze stosem wywotan. Na ilustracji powyzej widaé, ze skrypt
zostat uruchomiony w module run.py (to nasz kod w edytorze tekstu Blendera). W linii 9 ten skrypt wywotat pro-
cedure debug() z pydev_debug.py. Tam, w linii 38 jest wywotany skrypt object booleans.py, ktérego linie 4
podswietla debuger w panelu po lewej. Taka informacja przydaje sie szczegdlnie wtedy, gdy tworzysz jakies
rozwigzanie ztozone z kilku plikow Pythona.

Podczas wykonywania kolejnych linii skryptu bedziesz czesto sprawdzat aktualny stan zmiennych. W Eclipse
umozliwia to umieszczona z prawej strony edytora panel Variables (Rysunek 6.4.13):

— O (0=Variables 2 [poczatkowo zobaczysz tutaj tylko globalne zmienne, SR

Name automatycznie tworzone przez interpreter Pythona
ﬂ . @ Globals Global variables
| s i __builtins_ dict: {'_name_" 'builtins', '_doc__" "Built-in functio...
= _ cached__ str: Ci/Users/fne/eclipse-workspace/Boolean/src\\__p...
* _doc__ str: WnBooleah operator (ver. 0.0174n
= active oF o _ file_ str: T/ Users/mefeclipse-workspace/Boolean/srch\obj...
T » @ __loader__ SourceFileLogder: <_frozen_importlib_external.Source...
., not affect ¢ _hame__ Wartos$¢ linii, ktoéra podswietlisz,
= _ package__ jest takze wyswietlana w wiek-
JLEAN® » @ __spec_ szym polu Eekstowym u (?olu ='ohject_booleans', I...
Iier="Boocless - @ _pydev_stop_at_break  function: <function _pydev_stop_at_break at (e000000...
1"] .object =
15='DATA', m dict: {' mname "': 'builtins', ' doc ': "Built-in functions,
> £ >

Rysunek 6.4.13 Panel sledzenia zmiennych skryptu (globalnych i lokalnych)

Panel jest podzielona na liste z nazwami i wartosciami zmiennych globalnych i lokalnych, oraz umieszczony na
dole obszar szczegdtow (details). Obszar szczegotdw pokazuje wartos¢ podswietlonej na liscie zmiennej. Sg-
dze, ze przydaje sie to do sprawdzania jakich$ diuzszych ciggéow znakow (wartosci typu str), list lub stownikéw.
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Gdy wartoscig zmiennej jest referencja do obiektu, Eclipse wyswietla przy niej trojkat (I>), za pomoca ktérego
mozesz rozwingc liste jego pdl: (Rysunek 6.4.14):

Pola obiektu area:

(x)= Variables Kliknij w ten trojkat, aby rozwingé| (= Varables 3
zawartos¢ obiektu area

Mame Mame
= JLR e e ] Ares <bpy struct Area at 000K
[ @ bl_rna Context: <bpy_s T @ bl_mna Area: <bpy_struct, Struct("Area")>
- @ blend_data BlendData: <bpy » @ header_text_set bpy_func <bpy_func Area.header
- @ collection Collection: <bpy = height int: 195
» @ depsgraph Depsgraph: <bp - @ regions bpy_prop_collection: <bpy_colled
= edit_chject MoneType: Mon L @ rna_type Area: <bpy_struct, Struct("Area")=
. @ edit_texd Text: <bpy_struc = show_menus  bool: False
» @ editable_baszes =class 'list'>: [by L p @ Spaces V\ Warto$¢ tego pola ulegta zmianie
« editable_bones MoneType: Mon . @ tag_redraw w poprzednim kroku debugera
= editable_gpencil_l: MoneType: Mon = type ctr TEXT_EDITOR
s aditabkle anencil A BlanceTimmes Ban i [ T e TCWT CRITAD

Rysunek 6.4.14 Przegladanie pol obiektu

Te pola mogg by¢ kolejnymi obiektami albo wartosciami podstawowych typow (str, bool, int, ...), oznaczonymi
.kropkami”. PyDev podswietla na z6to pola, ktére ulegly zmianie w wyniku wykonania przez debuger poprzed-
niej linii kodu.

W oknie Variables mozesz takze zmienia¢ aktualne wartosci zmiennych. Zazwyczaj bedziesz je po prostu wpi-
sywat w kolumnie Value (Rysunek 6.4.15):

Wpisz po prostu True
Kliknij D w to pole, by rozpocza¢ edycje (a%ie Po P ")
rna_type Area: <bpy_struct, Struct({"Area")= rna_type —lﬁa <bpy_struct, Struct("Area
= show_menus bool: Fals I = show_menus True :I:
spaces bpy_prop_collection: <bpy_collect spaces bpy_prop_collection: <bpy_collect
tag_redraw bpy_func: <bpy_func Area.tag_red tag_redraw bpy_func: <bpy_func Area.tag_red

Rysunek 6.4.15 Zmiana wartosci zmiennej/pola

Wartos¢ zmiennej mozna takze zmieni¢ w obszarze details (poleceniem Assign Value z menu kontekstowego).
Zwr6¢ uwage, ze nowe wartosci zmiennych podajesz w sposéb naturalny dla Pythona: True, False, 1, tekst, ....
Nie poprzedzaj ich przedrostkiem z nazwa typu (,bool: True”), cho¢ PyDev w ten sposéb je wyswietla. Po wyko-
naniu aktualnej linii kodu PyDev zaznaczy na zétto takze te recznie zmieniong zmienna/pole.

Do sledzenia pojedynczego pola obiektu wygodniej jest korzysta¢ z panelu Expressions. Mozesz go dodac do
perspektywy poleceniem Window 2>Show View 2>Expressions (Rysunek 6.4.16):

Window | Help
Mew Window - - - - PyDer Debug
Editor L
fariables |64 Expressions 3 Br
Appearance r
[N Mame Value

Show View * | ®@ Ereakpoints Alt+Shift+Q, B or Add new expression
Perspective v | B Console Alt+5Shift+
Mavigation ] '-ﬁS: Debug

&3] Error Log %

" Preferences 6 | Expressions %
EE Outline Alt+Shift+0, O

Rysunek 6.4.16 Dodawanie panelu Expressions
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Uktad panelu Expressions przypomina uktad Variables: tu takze mamy liste z nazwg i wartoscig wyrazenia. Jest
tu takze pole details, pokazujgce na wiekszym obszarze warto$¢ zaznaczonej pozycji. To, co rézni je od
Variables to mozliwo$¢ wpisania dowolnego wyrazenia, ktére ma by¢ wartosciowane po kazdym kroku debu-
ggera (Rysunek 6.4.17):

Tu wpisz (lub wklej) wyraze-
{x)= Variables &< Expressions 37 |®g Breakpoints nie, ktére ma by¢ $ledzone... = =0

Mame WYalue

b py.context.object. modifiers["Boolean"].object I

————

—
. a PyDev od razu wyswietli
{x}= Variables &% Expressions 7 |®g Breakpo jego aktualng warto$é B
Mame Value
£Y "bpy.context.object modifiers["Boclean"].object” - - -»>MoneType: None

o0 Add new expression

Rysunek 6.4.17 Dodawanie sledzonych wyrazen do listy Expressions

W oknie Expressions mozna wpisa¢ po prostu nazwe zmiennej. Czesciej jednak jest wykorzystywane do Sle-
dzenia wybranych pdl jakiego$ obiektu. W przyktadzie powyzej wpisatem odwotanie do pola object modyfikato-
ra aktywnego obiektu o nazwie Boolean. Robie to, gdyz pole modifiers jest tzw. iteratorem, a nie lista, i nie
mozna przejrzec jej elementdéw w panelu Variables. (Obiekt bpy.context znajdziesz w panelu Variables w:
Globals >’bpy’>context. Sam sie przekonaj, jakie pola eksponuje jego object.modifiers). W odréznieniu od
okna Variables, w oknie Expressions nie mozna zmienia¢ wartosci wyswietlonych wyrazen.

e Okno Expressions jest bardzo przydatne do sprawdzania zawartosci iteratorow. W szczegdlnosci dotyczy
to elementow wszelkich list Blender API.

Najszybszym sposobem na przejrzenie catej zawartosci iteratora jest zamiana na liste za pomocg standardowej
funkcji list() (Rysunek 6.4.18):

(*)= Variables €% Expressions 3 Umies$é w funkciji list() iterator, ktérego = | = X% =0
zawarto$¢ chcesz zobaczyé...

Mame
| a2Y "list(bpy.context.object. modifiers)” <class 'list'>: [bpy.data.objects['Cube'l.modifiers["Boolean"], bp...
s @ 0 BooleanMadifier: <bpy_struct, BooleanModifier("Boclean")>
@1 BevelModifier: <bpy_struct, BevelModifier("Bevel")>
o len_ xnt: 2
g0 Add new expression ... | teraz mozesz wygodnie

przejrzec¢ jej elementy

Rysunek 6.4.18 Przegladanie w oknie Expressions szczeg6téw stosu modyfikatoréow

Rzecz jasna, nie prébuj tego robic¢ dla zbyt dtugich list. Jezeli nie jeste$ pewien, ile elementéw zawiera iterator,
mozesz to wczesniej sprawdzi¢ za pomoca standardowej funkcji len().

Tu takze mozesz klikng¢ w trojkat
(>) z lewej strony kazdego ztozone-

Name — |Kiiknij [Z2] by zobaczy¢ zawartos¢ elementu [0]
4 ':‘%""ﬁ;t

bpy.context.object.maditiers)” <class Nst = [bpy.data.o

1
go typu danych, by przejrze¢ jego | 4'0 0 . BooleanMadifier: <bpy_s
zawartos¢ (Rysunek 6.4.19): b @ blma Y BooleanModifier: <bpy_s
> @ debug_options set: set()
* double_threshold float: 9.9%909%974752427
®  name str: Boolean

Rysunek 6.4.19 Szczegély rezultatu wyrazenia z okna Expressions
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Innym elementem, kitdéry czasami moze sie przydaé, jest konsola (panel Console). W czasie debugowania
przekierowane jest na nig to, co Blender wyswietla w swojej konsoli (zobacz Windows 2Toggle system console
w menu Blendera). Co wiecej, na czas debugowania staje sie interaktywna: mozesz w niej wpisywaé dowolne
wyrazenie, a Python Blendera je wykona (Rysunek 6.4.20):

& Console 3% | [%! Problems L] | =% & = | ™ M~ = O
Debug Server

Z

s R

- ST

Cylinder

/_ |Teksty, ktore wpisatem, sg w kolorze zielonym
s \
|Odpowiedzi Pythona — w kolorze czarnym

v.oontext..objeo

- .

c
|

Rysunek 6.4.20 Konsola Eclipse w czasie debugowania skryptu Pythona

Oczywiscie, to samo mozna sprawdzi¢ za pomocg panelu Expressions. W konsoli mozesz jednak wiecej — na
przyktad wywota¢ metode jakiegos$ obiektu.

e Cho¢ ekran Blendera w czasie wykonywania skryptu jest ,zamrozony” i wyglada przez caty czas tak, jak w
chwili nacisniecia przycisku Run Script (por. str. 153), to za pomocg konsoli mozesz nim nadal sterowac.
Mozesz np. wykona¢ dowolne polecenie Blendera, wywotujgc w tym oknie odpowiednig metode bpy.ops.

Gdy w skrypcie wywotujesz procedure print(), to w czasie debugowania jej rezultat pojawi sie nie tylko w konso-
li Blendera, ale i Eclipse (Rysunek 6.4.21):

t KeyE :
boolean operation(bpy.data.obje FHREEDR EyRIIoT
¥ print {"bool operation: Done!") 'HD Step over() pass
£

Bl Console 32 | [*! Problems B Console 32 | [*! Problems
Debug Server Debug Server
242 4
a Wykonanie tej linii spowodowato e

wyswietlenie tekstu w konsoli o
tool .name Cylinder
Cylinder bpy.context.ocbject.name
bpy.context.object.name Cukbe

bool operation: Done!

Rysunek 6.4.21 Tekst z polecenia print() w konsoli Eclipse

A gdy podczas wykonywania wystgpi jakis$ btad, to wtasnie w konsoli znajdziesz jego doktadny opis.
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Po wykonaniu ostatniej linii skryptu nasz debuger przechodzi do pomocniczego pliku, ktéry odpowiadat za po-
prawne zatadowanie i uruchomienie tego skryptu (Rysunek 6.4.22):

File Edit Refactoring Scurce  Mavigate Search  Project Pydev  Run Window  Help

O~ Do B n NIRRT BiFE-0-Q-im 4!
3y Deb... 2 Pro.. &% Ser = B8 | [F] object_booleans [F] pydev_debug 33

Nacisnij Resume () by
4 $% Debug Server [Python Serv|zakonczyé debugowanie
P unknown FI}‘”
4 f# MainThread - pid_6640_id_863153: :
= debug [pydev_debug.py:42]

= <module=f{run.py:10]

if script _file in sy=s.modules:

sys.modules[=script file] .unregi
except:
: pass

wa Debug Server imp.reload(sys.modules[script file]

Ze stosu Pythona znikt nasz skrypt (por. ?lSE:

Rysunek 6.4.12, str. 154), i debuger| —» : _ import_ (script_file)
wrécit do pomochniczego modutu, ktory
uruchomit object_booleans.py

» Ery:
: sys.modules[script file] .register()
except:
: pass

Rysunek 6.4.22 Ekran debugera po wykonaniu ostatniej linii skryptu

Przy pierwszym uruchomieniu skryptu bedzie to pydev_debug.py, przy kolejnych — inny, standardowy modut
Pythona, wykonujacy ,przetadowanie” modutu. W kazdym razie nie mamy to nic do roboty — wiec kliknij w przy-
cisk Resume (lub nacisnij ) by zakonhczyé dziatanie skryptu.

o Niestety, do tej pory nie wymyslitem jeszcze zadnego ,eleganckiego” sposobu, w ktérym po zakonczeniu
podstawowego skryptu wykonatby polecenie Resume w sposéb automatyczny i nie otwierat tych pomocni-
czych plikéw.

Gdy to zrobisz, ekran Blendera zostanie ,odmrozony” i zobaczysz w nim rezultat dziatania skryptu. Jezeli
chcesz wycofaé dokonane przez Twéj kod zmiany — wystarczy pojedyncze wywotanie operaciji Undo (-|Z|).

Teraz mozesz zmodyfikowa¢ w edytorze Eclipse kod skryptu. Aby go ponownie uruchomié/zdebugowa¢ wystar-
czy znéw klikng¢ w Blenderze w przycisk Run Script (por. str. 153, Rysunek 6.4.11).

o Nie wylgczaj nigdy raz uruchomionego w Eclipse procesu serwera zdalnego debugera (por. str. 153, Rysu-
nek 6.4.10). Niech zamknie sie sam, wraz z zamknieciem catego srodowiska Eclipse.

e Aby zatadowa¢ do Blendera zmodyfikowany kod skryptu i go zdebugowaé, wystarczy powtdrnie nacisngc
przycisk Run Script (jak na str. 153).

W czasie dalszej pracy nad projektem wtyczki nie bedziesz juz musiat niczego zmienia¢é w pliku Run.py,
umieszczonym w edytorze tekstowym testowego pliku Blendera. Potrzebny ci bedzie tylko przycisk Run Script,
umieszczony w nagtéwku tego edytora. Mozesz wiec zmniejszyé to okno do kilku linii.
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Na koniec jeszcze uwaga dotyczgca stosowania znakéw specjalnych (takich, ktére w standardzie UTF-8 wyma-
gajg dwdch znakéw). Mogg to byé na przykiad polskie litery. Nigdy ich nie uzywaj w skrypcie, ktérych chcesz
debugowac. Wystarczy jeden polski znak, aby PyDev sie ,pogubit’ i przy kazdej prébie wykonania podswietlonej
linii, wypisywat w konsoli btgd (Rysunek 6.4.23):

descr = getattr (bmesh.ops, id) Globals Global variables
result = doc2definition(descr._|doc_ ) 1 MSG_LEVEL int: 1
» printm"‘.n") x _IDENT str:

for key in ["declaration™, "docstrip "returns"]: _ builtins_ dict: {'_name_" 'builtins', '__doc__
if key in IIE-%U-"-‘?-L ————————— f cached st Ci/lUsers'me/eclipse-workspace
. print ({, fev=="r10becnos¢ tej matej polskiej literki powoduje,
T ROT("FSTUIIS gae ) f/?ﬁ: ze debuger przy kazdej probie wykonania linii|sclipse-werkspace
< i_ T i zgiasza b*ad ey
Bl Consale &3 |'_ Problems ” -
Debug Server
Traceback (most recent call last): ~

File "_p3—':1&'—::1_1:';:’.:1'_e"-.p;-'de‘-fd_c:}'t'.’.D:_w‘_:32_3”.'_64.p'-_Jx”, line 759, in _pydevd bundle.pydevd cython win32 37 64.
File "C:/Users/me/.p2/pool/plugins/org.python.pydev.core 7.2.1.201904261721/pyerch pydevd bundle‘\pydevd don

lines = linecache.getlines (filename)
File "C:\Program Files\Blender\2.B80\python\lib\linecache.py", line 47, in getlines
return updatecache (filename, module_globals)
File "C:\Program Files\Blender\2.B80\python\lib\linecache.py", line 137, in updatecache
lines = fp.readlines|()
File "C:\Program Files‘Elender\2.E80\python'\libi\codecs.py", line 322, in decode
(result, consumed) = self. buffer decode(data, self.errors, final)
UnicodeDecodeError: 'utf-3' codec can't decode byte 0xSc in position 5138: inwvalid start byte
']
£ >

Rysunek 6.4.23 Blad PyDev, spowodowany przez znak specjalny (o kodzie ASCII > 127)

Mozesz taki znak usungé z komentarza nawet nie przerywajgc debugowania: wystarczy, ze to zrobisz w edyto-
rze Eclipse w ktérym debugujesz kod i zapiszesz te zmieniong wersje skryptu na dysk. Debuger uaktualni wéw-
czas jej zrédto w pamieci Blendera i problem zniknie: polecenia Step Over, Step Into, i wszystkie pozostate za-
czng by¢ poprawnie wykonywane.
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6.5 Co sie kryje w pliku pydev_debug.py?

Wiasciwie do uruchomienia sledzenia skryptu Blendera w zdalnym debugerze PyDev wystarczytyby takie dwie
linie kodu (Rysunek 6.5.1):

import pydevd
pydevd.settrace ()

Rysunek 6.5.1 Kod, tadujacy i uruchamiajacy klienta zdalnego debuggera PyDev

Oczywiscie, aby ten kod zadziatat, nalezatoby 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 6.5.2):

"'"'Utility that runs 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 sys.path content in the Python Console)

rr

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 $ciezek,
@trace (bool): whether to start debugging /_ rozszerzenie PYTHONPATH

script dir = os.path.dirname (script)
script file = os.path.splitext (os.path.basename (script)) [0]

if sys.path.count (pydev_ path)
if sys.path.count(script dir)

sys.path.append (pydev_path)

< 1:
< 1: sys.path.append(script dir)

i import pydevd !
| if trace: pydevd.settrace (stdoutToServer=True, stderrToServer=True, 3
3 suspend=False) }

__import (script file)

ity ST Pttt w Emulacja obstugi dodatkéw Blendera
;if script_file in sys.modules: 4’/_ (add—onjs): wyrejgestrowanie poprzedniej
! try: } wersji wtyczki

3 sys.modules [script file].unregister()

} except:

3 pass §

i imp.reload (sys.modules[script filel) ‘4//——-WNkonamegbmmegokoduskwpm
relse: ‘

5552522 /_ Emulacja obstugi dodatkéw Blendera
i sys.modules[script file].register () | g?ﬂﬁipﬁ:zmeponwmmenowq wersji
rexcept: 3 YCZKI

} pass 3

Rysunek 6.5.2 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 6.5.2). Pozwolito to na
maksymalne uproszczenie skryptu Run.py — wzorca wywotania, dostosowywanego do nowego projektu (por.
str. 53). Run.py to po prostu wywotanie procedury debug() z nastepujgcymi 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 byc¢ $Sledzony w debuggerze, False gdy ma byé
wykonany bez sledzenia. (Tylko wtedy, gdy trace = False, mozesz wywotywac te
procedure z wytgczonym procesem serwera PyDev w Eclipse — por. 149);

Zwré¢ uwage (Rysunek 6.5.2), ze procedura debug() wczytuje podany modut script klauzulg import. To pozwa-
la uzywac jej takze do debugowania wtyczki (add-on) Blendera'. Przed importem program prébuje potraktowaé
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 probuje 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. 55).

' Blender faduje kod takiej wtyczki i rejestruje jej klasy API (pochodne bpy.types.Operator, Menu lub Panel). Ten skrypt pozostaje zatado-
wany, i Blender wywotuje z niego odpowiednig metode, gdy uzna to za stosowne. Skrypt pydev_debug.py poprawnie obstuguje takze taki
schemat dziatania. Nie radzi sobie tylko z obstugg wtyczki, ktdra zostata juz zainstalowana — tzn. takg, ktéra jest juz umieszczona w spe-
cjalnym folderze Blendera z innymi wtyczkami, i widoczna na liScie wtyczek w oknie Blender Preferences. Taka instalacja jest potrzebna
tylko do testowania ewentualnego panelu preferencji wtyczki (por. str. 106). Wigkszo$¢ dodatkow jej nie potrzebuje. (Roéznice pomiedzy
wtyczkg Blendera a zwyktym skryptem Pythona opisuje Rozdziat 4).
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6.6 Peten kod wtyczki object_booleans.py

W kolejnych rozdziatgch tej ksigzki stopniowo rozbudowywatem kod jednego skryptu: object _booleans.py. W
tekscie przytaczatem dodawane fragmenty kodu. Jednak po tylu modyfikacjach warto jest pokaza¢ ostateczny
rezultat w catosci. Gdyby$ chciat skopiowac ten tekst do schowka — uwazaj na wyciecial Podczas kopiowania z
PDF wszystkie sg usuwane. Lepiej chyba bedzie po prostu pobrac ten plik z mojej strony.

Skrypt nie mieéci sie na jednej stronie, wiec zdecydowatem sie go podzieli¢ na pie¢ czesci. Pierwsza zawiera
formalne deklaracje oraz pomocnicze linie pozwalajgce wywota¢ debuger gdy wtyczka jest juz zainstalowana
(Rysunek 6.6.1):

rr

Boolean operator (ver. 1.0)
rr

bl info = {

"name'": "Boolean operations'",
"description": "Performs simple ('destructive') Boolean operation on selected objects",
"author": "Witold Jaworski'",
"version": (1, 0),
"pblender": (2, 80, 0),
"location": "Object > Boolean",
"support": "TESTING",
"category": "Object"”,
"warning": "Still in the 'beta' version - use with caution",
"wiki url": "http://airplanes3d.net/scripts-258 e.xml",
"tracker url": "http://airplanes3d.net/scripts-258 e.xml",
}
DEBUG = 0
if DEBUG ==
import sys
pydev_path = 'C:/Users/me/.p2/pool/plugins/org.python.pydev.core 7.2.1.201904261721/pysrc’

if sys.path.count (pydev_path) < 1: sys.path.append(pydev_path)
import pydevd
pydevd.settrace (stdoutToServer=True, stderrToServer=True, suspend=False)

N

Ciag dalszy na nastepnej stronie...

Rysunek 6.6.1 Skrypt obect_booleans.py, cz. 1 (deklaracje)
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W dalszej czesci kodu znajdujg sie dwie funkcje obstugujgce wiasciwg akcje wtyczki (Rysunek 6.6.2):

import bpy
import traceback

def boolean operation (tool, op, apply=True):

''"'"Performs a Boolean operation on the active object
Arguments:
@Qtool (Object): the other object, not affected by this method
@Qop (Enum): a Boolean operation: {'UNION', 'INTERSECT', 'DIFFERENCE'}
@apply (bool): apply results to the mesh (optional)

obj = bpy.context.object

bpy.ops.object.modifier add(type='BOOLEAN")

mod = obj.modifiers[-1]

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

mod.operation = op

mod.object = tool

if apply:
if obj.users > 1 or obj.data.users > 1:

bpy.ops.object.select all(action='DESELECT")

obj.select set (True)

bpy.ops.object.make single user (type='SELECTED OBJECTS', object=True, obdata=True)
bpy.ops.object.modifier apply(apply as='DATA', modifier=mod.name)

INPUT_ERR = 'ERROR INVALID CONTEXT'
ERROR = 'ERROR'

WARNING = 'WARNING'

SUCCESS = 'OK'

def main (op, apply objects=True, cntx=None):
""" Performs a Boolean operation on the active object, using the other
selected objects as the 'tools'
Arguments:
Qop (Enum): a Boolean operation: {'UNION', 'INTERSECT', 'DIFFERENCE'}
@apply_objects (bool): apply results of the Boolean operation to the mesh (optional)
@cntx (bpy.types.Context): overrides current context (optional)
@returns (list): one or two message parts: [<flag>, Optional details]

try:
if cntx == None: cntx = bpy.context
selected = list(cntx.selected objects)
active = cntx.object

if active in selected: selected.remove (active)

if active.type != 'MESH':
return [INPUT ERR, "target object ('%s') is not a mesh" % active.name]
if active.library != None or active.data.library != None:

return [INPUT _ERR, "target object ('%s') is linked from another file" % active.name]
if not selected: return [INPUT_ERR, "this operation requires at least two objects']

skipped = []
for tool in selected:
if tool.type == 'MESH':
boolean operation(tool,op, apply objects)
else:
skipped.append (tool.name)

if not skipped: return [SUCCESS]
if len(skipped) < len(selected):
return [WARNING, "completed, but skipped non-mesh object(s): '%s'"

% str.join("', '",skipped)]
else:
return [INPUT ERR, "non-mesh object(s) selected: 'ss' " % str.join("', '",skipped)]
except Exception as err:
traceback.print exc()
cntx msg = """
if 'active' in locals(): cntx msg += "occured for object(s): '%s'" % active.name
if 'tool' in locals(): cntx msg += ", 'Ss'" %tool.name

return [ERROR, "%s os" % (str(err),cntx msg)]

S

Ciag dalszy na nastepnej stronie...

Rysunek 6.6.2 Skrypt obect_booleans.py, cz. 2 (kod gtéwny)
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W kolejnej czesci znajduje sie wymagana przez API ,obudowa”, w postaci klasy operatora. Jest tu takze dekla-
racja dodatkowego interfejsu uzytkownika: pie menu (Rysunek 6.6.3):

from bpy.props import EnumProperty, BoolProperty

class OBJECT_OT_Boolean (bpy.types.Operator) :
""'"pPerforms a 'destructive' Boolean operation on the active object
Arguments:
Qop (Enum): Boolean operation, in ['DIFFERENCE', 'UNION', 'INTERSECT']

@modifier (Bool): add this operation as the object modifier
rr

bl idname = "object.boolean"

bl label = "Boolean"

bl description = "Perform a Boolean operation on active object"

bl options = {'REGISTER', 'UNDO'}

op : EnumProperty(items = [
("DIFFERENCE', "Difference", "Boolean difference", 'SELECT SUBTRACT',1),
("UNION', "Union", "Boolean union", 'SELECT EXTEND',2),

("INTERSECT', "Intersection", "Boolean intersection", 'SELECT INTERSECT',3),
:I ’
name = "Operation",
description = "Boolean operation',
default='DIFFERENCE',
)
modifier : BoolProperty(name = "Keep as modifier”,
description = "Keep the results as the object modifier",
default = False,

@classmethod
def poll(cls, context):
return (context.mode == 'OBJECT')

def execute (self, context):
main(self.op, apply objects = not self.modifier, cntx = context)

return {'FINISHED'}

def invoke (self, context, event):

result = main(self.op, apply objects = not self.modifier, cntx = context)
if result[0] == SUCCESS:

return {'FINISHED'}
else:

self.report(type = {result[0]}, message result[1]

return {'FINISHED' if result[0] == WARNING else 'CANCELLED'}

class VIEW3D_MT Boolean (bpy.types.Menu) :
'"'"'"This pie menu shows Boolean operator options.
Invoked by the hotkey assignet to this add-on
rr
bl idname = "VIEW3D MT Boolean"
bl label = "Select operation"

def draw(self, context):

pie = self.layout.menu pie()
pie.operator enum(OBJECT OT Boolean.bl idname, property="op")

e

Ciag dalszy na nastepnej stronie...

Rysunek 6.6.3 Skrypt obect_booleans.py, cz. 3 (klasy operatora i pie menu)
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W kolejnej czesci umiescitem obstuge panelu preferenciji wtyczki oraz funkcje dodajgce/usuwajace skroty klawi-
szy (Rysunek 6.6.4):

hotkey defaults = {"idname": 'wm.call menu pie',
"type'": 'D', "value": 'PRESS', "shift": False, "ctrl": False, "alt":False}

class Preferences (bpy.types.AddonPreferences) :
'"'"'This class provides the user pssibility of altering the keyboard shortcut
assigned to the Boolean pie menu

rro

bl idname = name

def on_update (self, context):
unregister keymap ()
register keymap ()

shift : BoolProperty(name = "Shift", description= "Use the [Shift] key",
default=hotkey defaults["shift"], update = on update)
ctrl : BoolProperty(name = "Ctrl", description= "Use the [Ctrl] key",
default=hotkey defaults["ctrl"], update = on_update)
alt : BoolProperty(name = "Alt", description= "Use the [Alt] key",
default=hotkey defaults["alt"], update = on update)
key : EnumProperty(items = [('NONE', "None","No hotkey'")] +
[tuple([chr(i),chr(i), "[%s] key" % chr(i)]) for i in range (65, 91)],
name = "Keyboard key",
description = "Selected keyboard key",

default = hotkey defaults["type"],
update = on_update
)
def draw(self, context):
row = self.layout.row(align=True)
row.alignment = 'LEFT'
row.separator (factor = 10)
row.prop (self, "key", text="Keyboard shortcut")
row.separator (factor = 3)
row.label (text="with:")
row.prop (self, "shift")
row.prop (self, "ctrl'")
row.prop (self, "alt")

addon_keymaps = []

def register_keymap () :
'"'Registers current hotkey'''

args = hotkey defaults
if Preferences.bl idname in bpy.context.preferences.addons:

prf = bpy.context.preferences.addons[Preferences.bl idname].preferences

args|["type"] = prf.key

args|["shift"], argsl['"ctrl"], args["alt"] = prf.shift, prf.ctrl, prf.alt
else:

prf = None

if args["type"]== 'NONE' : return

key config = bpy.context.window manager.keyconfigs.addon

if key config:
key map = key config.keymaps.new(name = "Object Mode")
hotkey = key map.keymap items.new(**args)
hotkey.properties.name = VIEW3D MT Boolean.bl idname
addon_keymaps.append ( (key map,hotkey))

if DEBUG: print ("Keyboard shortcut set to: " + ("[Shift]-" if args["shift"] else "")
+ ("[Ctrl]-" 1if args["ctrl"] else "") + ("[AIt]-" if args["alt"] else "")
+ ("[%s]" % args["type"]l) + (" (from add-on preferences)" if prf else ""))

def unregister keymap () :
"' 'Removes current hotkey (if any)'''
key config = bpy.context.window manager.keyconfigs.addon
if key config:
for key map, hotkey in addon keymaps:
key map.keymap items.remove (hotkey)

addon_keymaps.clear ()

Ciag dalszy na nastepnej stronie...

Rysunek 6.6.4 Skrypt obect_booleans.py, cz. 4 (obstuga preferencji wtyczki — skrotéw klawiatury)
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Wreszcie ostatnia czesc¢ skryptu: rejestracja klas API i dodanie wywotania operatora do menu (Rysunek 6.6.5):

from bpy.utils import register class, unregister class

def menu_draw(self, context):
self.layout.operator_ context = 'INVOKE REGION WIN'
self.layout.operator menu enum(OBJECT OT Boolean.bl idname, property="op")

classes = [
OBJECT_OT_Boolean,
VIEW3D MT Boolean,
Preferences,

]

def register():
for cls in classes:
register class(cls)
bpy.types.VIEW3D MT object.prepend(menu draw)
register keymap ()
if DEBUG: print(_ name + ": registered")

def unregister () :
unregister keymap ()
bpy.types.VIEW3D MT object.remove (menu_ draw)
for cls in classes:
unregister class(cls)

if DEBUG: print(__name  + ": UNregistered")
if name == ' main ':
register ()

Rysunek 6.6.5 Skrypt obect_booleans.py, cz. 5 (rejestracja klas APl oraz menu rozwijalnego)
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