Bevezetés a Tkinter hasznalataba (2. r¢s2)

Egy szamolégép elkészitése soran is fedezhetlink fel Uj dolgokat: tudtad, hogyha
véletlenil meglokoéd az egeredet, maris folyamatok egész sorat indithatod el?

kinter-tanfolyamunk masodik részéhez érkeztiink.

Az el6z6 részben mar lathattuk, hogyan néz ki egy

egyszerd Tkinter-alkalmazas, eztttal pedig egy kicsit
bonyolultabb feladattal, egy szamolégépes példaval folytatjuk.
A ,Szia Vilag!”-os példa sokat elmond, amikor egy program-
nyelv vagy rendszer alapjaival ismerkediink, a Tkinter viszont
talmutat ezen; és mivel terjedében van a szokas, hogy a grafi-
kus alkalmazasok fejlesztésére szant rendszereket egy-egy sza-
moldgépes példan keresztiil ismertetik meg a felhaszndlékkal,
tegytink igy mi is. Ekdzben fény dertil olyan titkokra, mint-
hogy miként tudunk egy szovegbeviteli mezét programsorboél
modositani, de az is kideriil, mi minden térténik olyankor,
amikor latszélag nem torténik semmi, csak az egertinkkel bok-
laszunk a képernydn. Vagjunk bele!

Ismerkedés a szamoldgéppel

Szamologépet mar mindenki latott, ezért a feladattal nagyjabol
tisztaban vagyunk. Vegyiik sorra, mi minden sziikséges ahhoz,
hogy az elképzeléseinket valdra véltva egy egyszer( szamolo-
gép jelenjen meg a képernydn, amely Gsszead és kivon, tovab-
ba a masik két alapmdvelettel is tisztdban van. Ha a szdmité-
gép ,fejével” gondolkodunk, mindjart elakadunk, hiszen a
,szegény” gép nem tudja, hogyan néz ki egy szamologép, te-
hat pontrdl pontra mindent el kell neki magyaraznunk. Meg
kell mondanunk példaul, hogy a gombok ne ,csak tgy” meg-
jelenjenek a képernyén, hanem meg is lehessen Sket nyomni;
és azt is meg kell értetniink, hogy olyankor mi térténjen, ha
meg is nyomjuk ezeket a gombokat. Tudnia kell, hol legyenek
az egyes gombok, a tobbirsl nem is beszélve. Nem olyan bo-
nyolult 4m ez, csak elsére szokatlan, hiszen ezttal olyan part-
nerrel akadtunk 6ssze, aki nem biztos, hogy mindent azonnal
ugyanigy gondol, ahogyan mi elvarnank.

Els6 1épésben tehat az agynevezett felhasznal6i feliiletet sziik-
séges felépitentink: ki kell taldlnunk, hogy milyen elemeket
szeretnénk kitenni a képernydre, és hol legyen a helyiik. Ese-
tiinkben gombokra és kijelz6re lesz szitkség. A kovetkezd
lépésben pedig azt kell kifundalnunk, hogy az egyes gombokra
kattintva mi torténjék. Végiil az sem art, ha arra is felkészii-
liink, hogy mi legyen olyankor, ha a monitor el6tt 116 felhasz-
nalé olyan dolgokat cselekszik, amelyre programunk nincs
felkésziilve: egyszertien 1épjiink ki valamilyen hibaval a prog-
rambodl, ne is vegyiik észre a hibat vagy tudassuk a felhaszna-
loval, hogy rosszul csinalt valamit?

Amennyiben mindezt kigondoltuk, a programtervezés nagy ré-
szén mar tal is vagyunk, innentSl mar csak ujjgyakorlat az egész.

Az elsé nekifutas

Mint fentebb mar emlitettem, szamolégépitinkhoz két dologra
lesz sziikségtink: egy kijelz6re és sok-sok apré pici gombra,
tovabba egy ablakra, ahol mindezt elhelyezhetjik. Az el6z8
részben lathattuk, hogy egy gomb létrehozésa csupan egy
pillanatig tart: létrehozunk egy gombpéldanyt és valamelyik
feltiletkezelGvel kitessziik a képernydre. Szemléltetve:
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Button (root, text= sz veg ,
command=eljErZs)
w.pack (side=LEFT, expand=YES,

wW =

£i11=BOTH)

Munkank gylimélcse

Lambda kifejezések

Egy lambda kifejezés egy szokvanyos def fliggvénytdl
annyiban kiilonbozik, hogy olyan helyeken is eléfordulhat,
ahol a def nem. Tartalma csak valamilyen egyszert
kifejezés lehet, bonyolultabb szerkezetek, mint if vagy
for, nem. A lambda kifejezéseket elsésorban visszahivo
fuggvényeknél hasznaljak. Visszatérési értéke mindig

egy flggvényobjektum, amelyet egy valtozéhoz rendelve
hivhatunk meg. Az alabbi példa lefutdsa utan a b(78)
visszatérési értéke 36:

b = lambda a: a * 2

print b(18)

Minden lambda kifejezés sajat névtérrel bir, amely nem
azonos a hivo programrész névterével. Ezt a gondot egy
trikkel szoktak megoldani: a 1lambda értéklistajahoz
azokat a valtozdkat teszik hozza, amelyekre a programrész
névterébdl sziikséglink van. Szamolbégépprogramunkban
erre is talalunk példat.

Az els6 sorban ddl el, hogy mi lesz a gombunkra irva, és mi fog
torténni, ha valaki véletleniil rakattint. A w valtozé innentdl
kezdve az altalunk megalmodott gombra mutat, ez azonban
egyeldre csak a meméridban 1étezik. Ahhoz, hogy valédi, kat-
tinthato és lathaté gomb valjék beldle, ki kell tenniink a kép-
ernydre. Ezt a nagyon fontos és cseppet sem elhanyagolhaté
feladatot a Packer nevti feliiletkezelére bizzuk. Ennek a

pack () eljardsnak a dolga a gomb képernydre torténd helye-
zése, egészen pontosan az alkalmazdsunk ablakédba, lehetSség
szerint a bal oldalra igazitva.
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Szaktekintély

©
é Szamologép
3
c
e
E 1. from Tkinter import * 33. def setscreen(self, w, ¢, clear):
o 2 34. if self.error == 0:
O 3. class Calculator (Frame) : 35, if self.ans == 1:
G 4. def _ init  (self): 36. self.ans = 0
© 5. Frame. init (self) 37. if clear:
S 6. self.pack(expand=YES, fill=BOTH) 38. w.set (')
= 7 self .master.title (’SzZmol g@p’) 39. w.set (w.get () + c)
F 8 self.error = 0 40. else:
g, self.ans = 0 41. self.clear (w)
8_ 10. 42. w.set (c)
©$ 11. display = StringVar() 43.
2 12. disp = Entry(self, relief=SUNKEN, 44 . def clear(self, w):
M textvariable=display) 45. w.set (")
© | 13. disp.pack (side=TOP, expand=YES, 46. self.error = 0
£i111=BOTH) 47.
14. 48. def calc(self, display):
15. for key in ("123", "45e6", "789", "-0."): 49. try:
16. fkey = frame (self, TOP) 50. if self.error == 0:
17. for char in key: 51. display.set (‘eval (display.get()) ")
18. button (fkey, char, lambda w=display, 52. self.ans = 1
c=char, s=self: s.setscreen(w, c, 53. else:
1)) 54 . display.set ("kattints a torlesre")
19. 55. except:
20. fops = frame(self, TOP) 56. display.set ("HIBA")
21. for char in "+-*/=": 57. self.error = 1;
22. if char == ’'=': 58.
23. btn = button(fops, char) 59. def frame (root, side):
24 . btn.bind (’<ButtonRelease-1>", 60. w = Frame (root)
25. lambda e, s=self, w=display: 61. w.pack(side=side, expand=YES, fill=BOTH)
s.calc(w)) 62. return w
26. else: 63.
27. btn = button(fops, char, 64. def button(root, text, command=None) :
28. lambda w=display, 65. w = Button (root, text=text,
c=' %s ’'%char, s=self: command=command)
s.setscreen(w, c, 0)) 66. w.pack(side=LEFT, expand=YES, f£ill=BOTH)
29. 67. return w
30. clearF = frame (self, BOTTOM) 68.
31. button(clearF, 'T rl@s’, lambda 69. if name == ' main ’:
w=display, s=self: s.clear (w)) 70. Calculator () .mainloop ()
32.
Egy feliiletkezel6nek ennél azonban joval tobb dologra kell A Packeren kiviil két masik feliiletkezeld is létezik: a Grid és
ugyelnie. Kezdetben az ablak mérete pontosan akkora kell a Placer. A Grid az ablakot racsokra osztja, és nekiink csak azt
legyen, hogy minden elem, amelyet belepakoltunk, elférjen kell megadnunk, hogy az egyes elemek mely racspontokba
benne és latsz6djék, hacsak méasképpen nem rendelkeztiink. keriiljenek. Ez a feliiletkezel§ a legjobban talan a HTML-bdl
Amennyiben az ablakunk méretét noveljitk, gombjainknak ismert TABLE-h6z foghat6. Hasznélata a Packerhez hasonléan
tobb hely &ll rendelkezésére, mint amennyire sziikségiink konnyt és egyszert, és igazadbdl csak szokas kérdése, hogy
van, és ilyenkor ugyancsak a feliiletkezel§ feladata, hogy melyiket kedveljiik jobban — viszont kétségkiviil igaz, hogy
megmondja, miképpen véltozzon meg az ablakban talalhatd olyan feladatok is akadnak, amelyek az egyikkel vagy a ma-
gomb vagy barmilyen mas elem mérete és elhelyezkedése, sikkal kénnyebben kivitelezhetdk.
hogy a felhasznaldk igényeinek a legjobban megfeleljen. A feliiletkezelSk feketebaranya a legegyszertibb, mégis a leg-
Ebben az esetben feltételezziik, hogyha a felhasznalé noveli tobb odafigyelést igényld Placer, amelynek segitségével ele-
az ablak méretét, bizonyara nagyobb gombokra van sziiksége, meinket pontosan igazitva helyezhetjiik el az ablakban.
igy gombunk tulajdonsagai kozé vessziik, hogy a rendelke- Fontos, hogy egy kereten (vagy ablakon) beliil csak egyetlen
zésre all6 helyet mindkét irdnyban t6ltse ki (£111=BOTH), feltiletkezel$ hasznalhat6! Ez jozan ésszel is belathat, hiszen
és nGjon egyiitt az ablakkal (expand=YES). A side értékkel mindannyian az elemek elhelyezéséért felelgsek. Tegytik fel,
mondhatjuk meg, hogy a Packer az ablak melyik oldalara hogy egy ablakot mar rdcsokra osztottunk, ilyenkor mar nem
igazitsa a gombunkat. pakolgathatunk benne ide-oda barmit!
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Eseménykezelés

Barmilyen rendszer alatt dolgozunk is, legyen az X vagy
Windows, a hattérben az egér egyetlen elmozdulasat is esemé-
nyek egész sora koveti. [gy van ez mindennel: esemény kelet-
kezik, ha lenyomunk egy gombot, ha kattintunk valahol, sét
még akkor is, ha véletlentil meglokjiik az egeret. A futé rend-
szer donti el, hogy a pillanatnyilag zajlé esemény az alkalma-
zasunkra tartozik-e vagy teljességgel 1ényegtelen. Az esemé-
nyeknek harom {6 tipusa van: a billentytizettel, az egérkeze-
léssel és az ablak helyével, illetve méretével kapcsolatosak.
Ezek koziil a billentytizettel 6sszefiiggd eseményfajta az
egyetlen, amelynek elfogasahoz az ablakunknak kell az aktiv
ablaknak, azaz a beviteli fokusszal biré ablaknak lennie.

Egy eseményt kétféle modon lehet elfogni: vagy kozvetlentil
abind () eljarassal, vagy — amennyiben gombrdl van sz6 —

a command tulajdonsag megadasaval.
btn.bind (’<ButtonRelease-1>', esemdnykezeli)
Ebben a példdban gombunk objektumédhoz egy eseményt ren-
deltink. Kikoétjiikk, hogy amennyiben a gombunkon valaki a bal
oldali egérgombot nyomja le, hajtsa végre az eseménykezel§
altal hivatkozott eljarast. Ennek legelsé értéke kotelezs érvé-
nyd, a bind () ezen keresztil tudatja az eljarassal, hogy mi-
lyen esemény tortént valéjaban. Ha fuggvényiinket a command
tulajdonsagon keresztiil hivatjuk vissza, erre a kotelezé értékre
nincs sziikség.

Az alabbiakban felsorolunk néhany fontosabb eseményazonositot:

ANY-ENTER
ButTON-1

Az egérmutat6 az elem tertiletére lépett.
Az egyes egérgombot lenyomték az
objektum teriiletén.

Az objektum tertiletén a kettes
egérgombot felengedték.

Lenyomtak egy billentyfit.

Az adott elemen lenyomtdk az adott
billentytikombinaciot.

BUTTONRELEASE-2

KEYPRESS
CONTROL-SHIFT-F1

CONFIGURE Az ablak mérete vagy helyzete
megvaltozott.

FocusINn Ablakunk lett az aktiv ablak.

DEsSTROY Programunk bezaras alatt van.

A Lenyomott A betd.

Ha gyakran végrehajtddé eseményhez rendeliink esemény-
kezel6t, tigyeljiink ra, hogy egy nagyobb fiiggvény nagyon
lefoglalhatja a processzorunkat, ezért igyekezziik elkeriilni.

Az eseménykezelSk egy alkalmazasban tébb szinten is bedl-
lithatok. Alapértelmezésben a bedllitas csak egy adott elemre
vonatkozik. Ezenkiviil még harom szint létezik: az alkalmazas-
szint, amely egy adott alkalmazas minden ablakara és elemére
vonatkozik; az osztélyszint, ami egy osztaly 6sszes kezdeti
példanyara vonatkozik; illetve a héjszint, amely a sziil6 alkal-
mazasablakra vonatkozik.

Egy-egy létrehozott esemény legel§szor azon az elemen jelent-
kezik, amelyen az esemény keletkezett, és attol halad lefelé egé-
szen az alkalmazasszintig, kivéve, ha kozben valamelyik szinten
agy rendelkeziink, hogy az eseményt nem engedjiik tovabb.

Mindez a gyakorlathan

Most, amikor az elmélettel mar nagyjabdl tisztaban vagyunk,
vessiink néhany pillantast szamol6gépiink forraskédjara.

Ha a kdédsorokat begépeljiik és .PY kiterjesztéssel mentjiik,

a python paranccsal meghivva faraszt6 gépelésiink eredmé-
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nyében mar gyonyorkodhetiink is.

Amennyiben kozelebbi pillantast vetiink a programra, lathato,
hogy a gerincét a Calculator osztaly alkotja, amelyben a lényeg
igazabolaz __ init__ () eljarasba van stritve. Azt mar tudjuk,
hogy ez az az eljaras, amely objektumpéldanyunk létrehozasa-
kor 6nmagatdl lefut, ennek megfeleléen a benne rejlék mar

az alkalmazas induldsakor végrehajtédnak. Az els¢ ismeret-
lenbe a 12. sorban tutkoziink, itt hozzuk létre alkalmazasunk
kijelzdjét, amely val6jaban egy egyszerd szovegbeviteli mezd,
és a kovetkez§ sorban taldlhaté pack () eljarassal tessziik ki

a képernydre. A relief értékkel a kijelzd stilusat adhatjuk
meg, ami ebben az esetben SUNKEN, azaz stillyesztett.

A textvariable értékkel azt a valtozét jeloljik ki, amelyet
Osszekotiink a kijelz6vel. Amennyiben a valtozén médosi-
tunk, valtozik a kijelz§ tartalma, ami forditva is igaznak fog
bizonyulni.

A 15. sortél kezdddéen alkalmazasunk gombjait rajzoljuk

ki, a 17. sorban pedig a key karaktersorozatot bontjuk szét
karakterekre, amelyeket kirajzolasuk utan egy lambda
kifejezésen keresztiil a setscreen () eljrdsra csatolunk
vissza, igy ha barmelyiket lenyomjuk, az adott érték a
kijelzén jelenik meg.

A 18. sorban meghivott button () eljaras csak hivatkozas egy
aldbb bevezetett fliggvényre, amelyet nem szabad a Button
osztéllyal 6sszekeverniink, utébbi ugyanis egy objektumpél-
dannyal térne vissza.

A 16. és 20. sorokban megint csak egy sajat fliggvényen keresz-
tiil hozunk 1étre egy keretet. Mivel a Packer feliiletkezelSt hasz-
naljuk, erre azért van sziitkség, hogy a Packer egyértelmtien
eldonthesse, hova kell az adott elemet helyeznie.

A 24. és 25. sorokban a bind () fliggvényt hivjuk meg, amellyel
az egérgomblenyomds eseményéhez rendeliink hozza egy
lambda eljarast. Az eljaras elsé értéke (e) latszolag hasznélaton
kiviili, valéjdban viszont azért sziikséges, mert a bind () ezen
keresztiil kiildi el az event eseményvaltozot.

Az 51. sorban az eval () fuggvényen keresztil a kijelzé
tartalmat kiértékeljiik és az eredményt kifratjuk.

Osszegzés

Ebben a részben egy szamologépes példan keresztiil a Tkinter
alapvetd lehetdségeivel ismerkedtiink meg, amelyek felhasz-
nalasaval egyszerd alkalmazasok készitésére lesztink képesek.
A példaprogram részeit begépelés utan ajanlatos moédositgatni
vagy akar béviteni. [gy biztosak lehetiink benne, hogy a frissen
elsajatitott ismereteket nem felejtjiik el azonnal, és késébb is
fel tudjuk hasznalni.

Gludovatz Gabor

(ggabor@sopron.hu)

1996 6ta foglalkozik Linux-rendszerekkel.
Egyik kedvenc id6toltése a programozas, je-
lenleg éppen egy C++-ban irt KDE-s jatékon
dolgozik, de szivesen kédol Pythonban és
PHP-ben is. Honlapja @ http://www.sopron.hu/~ggabor/

Kapcsol6dé cimek

A Python hivatalos honlapja @ http://www.python.org/
Tkinter- tanfolyam
< http://www.pythonware.com/library/tkinter/introduction/
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