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Interface, azaz grafikus kezel6fell-
let) programozasaval. Csobbanjunk
is rogton a dolgok kdzepébe egy
egyszerl alkalmazas készitésével!

Els6 programunk

Néhany sornyi kddot fogunk irni
egy gedit-féle szovegszerkesztovel,
majd pedig megtargyaljuk, hogy
melyik sor mit végez.

Gépeljik be a kdvetkezé négy
sort:

#!/usr/bin/env python

legtobb hasznalatban lé-
vO programozasi nyelv ko-
zll talan a Python az, a-
melyik a legkdnnyebben
elsajatithatd. A nyelvet az 1980-as
évek végén készitették, és azota
igen sokat fejlédott. A legtdbb Linux
rendszeren mar elételepitve meg-
talalhatd, ennek ellenére a leg-
toébbszor figyelmen kiviul hagyjuk,
amikor egy Uj nyelv megtanuldsa
mellett dontink. A cikkben most a
parancssoros programozassal fog-
lalkozunk, a jévében pedig eljatsza-
dozgatunk a GUI (Graphical User

print 'Hello.
program. '

I am a python

name = raw_input("What is your
name? ")

print "Hello there, " + name +

Ennyi az egész. Mentslik el hel-
lo.py néven valahova. En talan egy
home mappabeli python_peldak
nevl mappaba tenném. Ez az egy-
szer( példa mar mutatja, hogy
mennyire kdnnyU a kddolas Py-
thonban. Miel6tt hasznalnank a
programot, elébb futtathatdéva kell

tennunk. Ezt a

chmod +x hello.py

parancs begépelésével érhetjik el
abban a mappaban, ahol a python
fajlunk van. Most mar elindithatjuk
a programot.

greg@earth:~/python_exampless$
./hello.py

Hello. I am a python program.
What is your name? Ferd Burphel
Hello there, Ferd Burphel!
greg@earth:~/python_exampless$
Eddig mindez nem is volt tdl bo-

nyolult. Elj6tt az id6, hogy megnéz-
zlk a sorok jelentését.

#!/usr/bin/env python

Ez a rész mondja meg a rend-
szernek, hogy egy python prog-
rammal van dolga, és annak alap-
értelmezett python forditéjat kell
hasznalnia a kdd futtatdsahoz.

print 'Hello. I am a python
program. '
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Egyszerlien megfogalmazva,
ez a sor iratja ki a ,Hello, | am a
python program.” szoveget a
terminalra.

name = raw_input("What is your
name? ")

Itt mar egy kissé bonyolédnak a
dolgok. Ennek a sornak két része is
van. Az elsé a name =, a masodik
a raw_input("What is your name?
"). EI6sz0r a utébbit nézziink meg.
A raw_input parancs kiiratja a
promptot a terminalra ("What is
your name? ", ami magyarul:
»Hogy hivnak? "), majd var a fel-
hasznaldra (rdd), hogy begépeljen
valamit (egy <Enter>-rel lezarva).
Most nézziik az els6t: name =. A
parancs ezen részében a ,name”
nevl valtozéhoz rendeliink vala-
mit. Mi egy valtoz6? Képzeljik gy
el, mint egy cipésdobozt. Egy ci-
pOsdobozt targyak tarolasara lehet
hasznalni -- cipbk, szamitégép al-
katrészek, papirok, stb. A cipdsdo-
boz szamara nem lényeges, hogy
mi is van benne - csak dolgok ta-
rolasdra hasznaljuk. Ebben az eset-
ben azt tartalmazza, amit begé-
pellnk. Esetemben, a Fred Burphel
nevet adtam neki. A Python itt
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csak fogja ezt, majd eltarolja a
»,name"” nevl cipésdobozba, késdb-
bi felhasznalasra.

print "Hello there, " + name +

nyn
.

Még egyszer hasznaljuk a print
parancsot valami megjelenitésére
a képerny6n - ebben az esetben ez
a ,Hello there, " (,Hali, "), plusz
még a ,name” valtozé tartalma
(akarmi is legyen benne), illetve
még eqgy felkialtéjel van a végén.
Ebben a sorban harom informacio-
darab 0sszerakdsara koncentral-
tunk: a ,Hello there”, a ,name”
tartalma és a felkidltojel.

Most pedig szakitsunk egy kis
idét néhany dolog alaposabb meg-
értésére, miel6tt tovabblépnénk a
kovetkezd példara. Nyissunk meg
egy termindlt és gépeljik be:

python

Valami ilyesmit kellene kap-
nunk:

greg@earth:~/python_exampless$
python

Python 2.5.2 (r252:60911, Oct 5
2008, 19:24:49)

[GCC 4.3.2] on linux2

Type "help", "copyright", "cre-
dits" or "license" for more in-
formation.

>>>

Most a python felliletén va-
gyunk. Ettél kezdve sok dolgot tu-
dunk majd véghezvinni, de elébb
nézziik meg, hogy valéjaban mik is
vannak itt. Az els6 dolog, amit ész-
re fogunk venni az a python verzié-
szama -- az enyém 2.5.2. A kovet-
kezd az az, hogy a sugdért a
~help”-et kell begépelni. Ezt majd
kiprébalhatjuk késébb. Most azon-
ban gépeljuk be:

print 242

és Usslink Enter-t. A kdvetkez6t
kapjuk vissza:

>>> print 2+2
4
>>>

Remélem feltlint, hogy a ,print”
szOt kisbetlsen irtuk. Mi torténne,
ha ,,Print 2+2"-6t irnank? A fordito
az alabbi mdédon valaszolna:

>>> Print 2+2
File "<stdin>", line 1
Print 2+2

SyntaxError: invalid syntax
>>>
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Ez azért van, mert amig a
Lprint” sz6 egy létez6 parancs, ad-
dig a ,Print” nem ismert. A kis- és
nagybet(s kilonbségek igen fonto-
sak a Pythonban.

Most pedig jatszadozzunk el egy
kicsit a valtozékkal. irjuk be:

var = 2+2

Nem fogunk semmilyen valto-
zast észlelni azon kivdl, hogy a Py-
thon prompt (a '>>>") visszatér.
Nincs is semmi gond, mert azt
mondtuk a Pythonnak, hogy hoz-
zon létre egy valtozot (,,cipdsdo-
bozt”), amit var-nak neveztink el,
és pakolja bele a ,,2+2"” eredmé-
nyét. Ahhoz, hogy megnézhessik a
var tartalmat a

print var

parancsot kell begépelni Enter-rel
lezarva.

>>> print var
4
>>>

Mostantdl Ujra meg Ujra fel tud-
juk hasznalni a var-t a 4-es szam
helyett Ggy, ahogy itt is:

>>> print var * 2
8
>>>

&g

Ha ismét begépeljik a ,print
var”-t, akkor az aldbbit kapjuk:

>>> print var
4
>>>

A var értéke nem valtozott. Még
mindig a 2+2 eredményét, azaz a
4-et tarolja.

Mindez természetesen csak egy
egyszerlbb programozasi gyakor-
lat kezd6k szamara. A bonyolultsag
az elkovetkez6 cikkek folyaman né-
ni fog. Nézziink most még néhany
példat valtozdkra.

irjuk be az értelmezébe:

>>>
for
aid

strng = 'The time has come
all good men to come to the
of the party!'

>>> print strng

The time has come for all good
men to come to the aid of the
party!

>>>

Létrehoztunk egy ,strng” (a
string roviditéseként) nevi valtozét
melyben a ,The time has come for
all good men to come to the aid of
the party!” értéket (magyarul: ,El-
jott az id6 minden j6 ember szama-
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ra, hogy bulizni induljon!”) taroljuk.
Mostantdl (amig a forditénak eb-
ben a futtatdsaban vagyunk), a
strng valtozdnk tartalma ugyanaz
lesz, hacsak meg nem valtoztatjuk.
Mi fog torténni, ha ezt a valtozét 4-
gyel megszorozzuk?

>>> print strng * 4

The time has come for all good
men to come to the aid of the
party!The time has come for all
good men to come to the aid of
the party!The time has come for
all good men to come to the aid
of the party!The time has come
for all good men to come to the
aid of the party!

>>>

Nos, nem éppen az, amit var-
tunk, ugye? Kiiratta az strng érté-
két négyszer. Hogy miért? Hat, a
fordité tudta, hogy az strng egy ka-
rakterlanc és nem egy megszam-
lalhaté érték. Matematikai mdvele-
teket nem lehet sztringeken végre-
hajtani.

Mi torténne akkor, ha lenne egy
s nevl valtozénk, ami a ,4"-et tar-
talmazza, ahogy itt is:

>>> s = '4"
>>> print s
4

full circle magazin Python 1. kdtet

Ugy tlinik, mintha az s az inte-
ger (azaz egész) 4-et tarolna, de
valdjaban annak a karakteres rep-
rezentacidjarol van sz0. Tehat, ha
begépeljik a ,print s * 4”-et, akkor
az alabbi kimenetet fogjuk kapni:

>>> print s*4
4444
>>>

Ismét csak tudta a forditd, hogy
az s egy sztring, nem pedig egy
szam. Tudja, mert szimpla idézéje-
lek (') kozét tettik a 4-et, ezzel
hozva létre egy karaktert.

Ezt be is tudjuk bizonyitani a
print type(s) begépelésével. Ekkor
lathatjuk, hogy mit is gondol a
rendszer egy valtozo tipusarol.

>>> print type(s)
<type 'str'>
>>>

Pont Ugy van, ahogy mondtam.
Ez egy sztring tipus. Ha szamérték-
ként akarjuk hasznalni, akkor a ko-
vetkezOképpen jarhatunk el:

>>> print int(s) * 4
16
>>>

Az (s) sztringet, ami a ,4”, most
mar atvaltotta egy integerré, és

meg lehet szorozni 4-el, hogy 16-ot
kapjunk.

Most mar ismerjik a print és a
raw_input parancsokat, illetve val-
tozokhoz tudunk értéket rendelni,
tovabba tudjuk azt is, hogy mi a
kilonbség a sztringek és az intege-
rek kozott.

Lépjlink még egy kicsit tovabb.
A Python forditéjaba gépeljik be a
quit()-et a parancssorba vald
visszatéréshez.

Egyszer(i For ciklus

Eljott az id6 arra, hogy megis-
merkedjlink egy egyszerl progra-
mozasi ciklussal. Térjlink vissza a
szovegszerkeszténkbe és irjuk meg
az alabbi programot:

#! /usr/bin/env python
for cntr in range(0,10):

print cntr

Fontos, hogy tabulatort hasznal-
juk a ,print cntr” sorban, mivel a
Python sem zardjeleket (", sem
kapcsos zarojeleket ,,{” nem hasz-
nal a blokkok elvalasztdasahoz, mint
ahogy azt mas hasonlé nyelvek te-
szik. Ehelyett itt indentalast (behu-

& s

zast) kell hasznalunk.

Mentsuk el a programot ,for_lo-
op.py” néven. Miel6tt kiprébal-
nank, meg kell beszélniink, hogy
mi is valéjaban egy ciklus.

A ciklus egy olyan kéd, ami egy
megadott utasitast, vagy utasita-
sok egy halmazat tobbszor végre-
hajtja. Programunk ebben az eset-
ben 10-szer fogja megismételni a
cntr (mint counter, azaz szamlald)
kifratasat. Magyarul, azt mondtuk a
rendszernek, hogy ,add a cntr val-
tozénak a 0 értéket, majd ismé-
teld meg 10-szer a cntr valtozé tar-
talmanak kiiratasat ugy, hogy min-
dig egyet adj hozza, és ismételd
ezt Gjra”. Elég egyszerlnek tdnik.
A kéd ,range(0,10)" része azt je-
lenti, hogy kezdjen 0-val és hajtsa
végre Ujra addig, amig a cntr érté-
ke 10 nem lesz, majd Iépjen ki.

Most is, mint az el6bb, hasznal-
juk a

chmod +x for loop.py

parancsot, majd futtassuk a

./for_loop.py

fajlt a terminalban.
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greg@earth:~/python_exampless$
./for_loop.py

oUW NEO

greg@earth:~/python_exampless$

Ugy tlnik, ez mikddik is, de mi-
ért csak 9-ig szamol és nem 10-ig?
Nézzik meg a kimenetet megint.
Tiz szam sorozatat iratjuk ki, amely
nulldval kezdédik és a kilencessel
ér véget. Eppen ezt akartuk — fras-
sa ki a cntr értékét 10-szer Ugy,
hogy mindig egyet ad a valtozé-
hoz, majd |épjen ki, ahogy az érté-
ke 10 lesz.

Most, hogy mindezt mar értjik,
lathatjuk, hogy a programozas le-
het egyszerl, de ugyanakkor bo-
nyolult is. Ezért is tudnunk kell
mindig, hogy mit kérlink éppen a
géptdl. Ha megvaltoztatnank a
range parancsot mondjuk
»range(1,10)"-re, akkor 1-t6l kez-
dene el szamolni, de 9-nél ismét
csak megallna, mivel amint a cntr
értéke 10 lesz, kilép. Ahhoz, hogy
az,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10" szamsort
irja ki, a range(1,11) parancsot kell

hasznalnunk — mivel a for-ciklus
akkor 1ép ki, amikor a felsé hatart
elérte. Vegyuk tovabba észre az al-
litas szintakszisat: ,for valtozé in
range(kezddérték,végerték):”. A
»." azt jelenti, hogy egy olyan kdd-
blokkot kezdlink, amit indentalni
kell. Nagyon fontos, hogy emlékez-
zink a kettéspontra, mindig addig
kell indentdlni a kddot, amig a
blokknak vége nem lesz.

Ha az alabbi mdédon maddositjuk
programunkat:

#! /usr/bin/env python
for cntr in range(l,11):
print cntr

print 'All Done'

akkor egy ilyen kimenetet ka-
punk:

greg@earth:~/python_exampless$
./for_loop.py

OO UTLdWDN R

o

10
All Done
greg@earth:~/python_exampless$
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Ne felejtsunk el helyesen in-
dentalni, mivel ily médon tudatjuk
a géppel, hogy egy Uj blokkrél van
szb. A kovetkezd alkalommal job-
ban bele fogunk mélyedni a blok-
kok indentacidjaba.

Ez minden, amit az elsé alka-
lomra tartogattam. Legkozelebb
eqgy kis ismétlés utan tovabbléplink
néhany Ujabb python programozasi
Utmutatoval. Addig is jo lenne, ha
feltelepitenénk egy python specifi-
kus szerkesztét, mint pl a Dr. Py-
thon, vagy az SPE (Stani's Python
Editor), melyek a Synapticbdl is el-
érhetdk.

|k ="

Greg Walters a RainyDay Solu-
tions tulajdonosa, amely korlatolt
felel6sségl tanacsadé cég a Co-
lorado-i Auroraban. Programo-
zassal 1972 é6ta foglalkozik.
Szeret f6zni, hegyeket maszni,
zenét hallgatni és szabadidejét
csaladja korében tolteni.

& 6

s
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1626 szdmunkban egy

olyan egyszer( progra-

mot néztiink meg, ami a

,raw_input”-ot hasznalta
a felhasznaldi visszajelzés be-
olvasasahoz, illetve néhany egy-
szer( valtoz6tipust, meg egy
egyszeru ,for” ciklust is tartal-
mazott. Ez alkalommal mélyebb-
re fogunk asni a valtozék vilaga-
ban, plusz irunk még néhany
programot is.

LISTAK

El6sz0r is kezdjlik a listaknak

Helyesbités az els6 részhez
David Turnertél kaptam egy e-mailt,
amiben azt javasolta, hogy a Tab billen-
ty( indentaldsra (behlzasra) valé hasz-
nalata félrevezetd lehet, mivel néhany
szerkesztd négynél tobb, vagy keve-
sebb sz6kozt is hasznalhat behizason-
ként. Ez természetesen igaz. Sok
Python programozé (koztlk én is) a Tab
billenty(i négy székdzre valé beallitasa-

hogy masok szerkeszt6je nem feltétle-
nul fogja ugyanezt a beallitdst hasznal-
ni, ami pedig ronda kédhoz és mas
hasonlé hibdkhoz vezethet. Magyarul,
inkabb a szék6zok hasznalatara szokj
ra, mint a Tab-okéra.

nevezett valtozétipusokkal. Mas

- nyelvekben egy listat tombnek
: tekintenénk. Ha visszatérink a

s

: egy tomb (vagy lista) sok, tar-

: gyakat tartalmazé doboz egymés
: oldaldhoz ragasztdsanak felelne
: meg. Példaul: a villdkat az egyik
: dobozban tarolnank, a késeket a
Y Y S20 - masikban és a kanalakat a har-
val sporol az idején. A gond azonban az, * madikban. Lassunk is egy egy-
- szerU listat. A konny( értelmezés
: végett ez most a hdnapok neveit
- fogja tarolni. Ennek a kddja igy

: néz ki:

months =

['Jan', 'Feb',6 'Mar', 'Apr', 'May'
,'Jun','Jul', 'Aug', 'Sep', 'Oct’
; 'Nov', 'Dec']

A lista létrehozasahoz annak
0sszes értékét szogletes nyito- és
zaréjelek (,[" és ,]") kdzé helyez-
zUk. A listankat ,months” (hona-
pok) néven hoztuk Iétre. Ahhoz,
hogy hasznaljuk, mondjuk a
months[0] vagy months[1] pa-
rancsot irnank be (ami a ,Jan”
vagy a ,Feb” szavakat adna
eredményl). Fontos megjegyez-
ni, hogy mindig nullatél szamo-
lunk. A lista hosszanak megalla-
pitasadhoz az alabbi parancsot
kell hasznalnunk:

print len(months)
ami 12-vel tér vissza.

A listakra egy masik példa a
receptkdonyvek kategoriai lenné-
nek. Mondjuk igy:

categories = ['Main
dish', 'Meat', 'Fish', 'So-
up', 'Cookies']

Ekkor a categories[0] a ,,Main

dish” (f6étel), a categories[4] pe-

full circle magazin Python 1. kotet 3‘; 7

dig ,,Cookies” (stitik) lennének.
Ezek megint csak elég nyilvan-
valdak. Biztos vagyok benne,
hogy sok olyan dolgot ki tudtok
taladlni, amire eqgy listat lehet
hasznalni.

Mindeddig olyan listdkat ké-
szitettlink, amik karakterlancokat
taroltak. Olyan listat is létre tu-
dunk hozni, ami egész szamokat
tarol. Ha visszagondolunk a hoé-
napos listara, olyat is tudnank
csinalni, ami a hénapok napjai-
nak a szamat tarolna:

DaysInMonth =
[31,28,31,30,31,30,31,31,30,31
,30,31]

Ha kiiratndnk a DayslIn-
Month[1] (Februar) elemet, akkor
a 28-at kapnank vissza. Eszreve-
hetjik, hogy a listanév a DaysIn-
Month (hénap napjai). Ugyan-
ilyen egyszerlen hasznalhattam
volna ,daysinmonth”-ot is, vagy
csak egyszerlen ,X"-et... De ak-
kor nem lenne olyan jél olvashaté
a kéd. A helyes programozasi
szokdsok azt diktaljak (ami értel-
mezés kérdése is), hogy a valto-
zénevek kénnyen olvashatdak
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legyenek. Arrél, hogy miért is
olyan fontos ez, majd a késéb-
biekben lesz sz6. A listakkal
még eljadtszogatunk egy kicsit
késbbb.

Mieldtt azonban ratérnénk a
kdvetkezd példaprogramra, néz-
zlink még néhany pythonos dol-
got.

A sztringek rejtelmei

Még az elsd részben réviden
bemutattam a karakterlancokat.
Most nézzik meg 6ket kozelebb-
rél. Egy sztring karakterek soro-
zata. Nem sokkal tobb ennél. Ami
azt illeti, tekintslink Ugy egy ka-
rakterlancra, mint karakterek
tombjére. Példaul, ha a ,The time
has come” (eljott az idd) szringet
egy strng nevl véltozéhoz ren-
deljik hozza, és meg szeretnénk
tudni, hogy mi a masodik karak-
tere, akkor a

strng = 'The time has come'
print strng[1]

utasitasokat irnank be. Az ered-
mény egy ,h"” lenne. Emlékez-
zlnk, hogy mindig nullatél sza-
molunk, tehat az els6 karakter
a [0], a masodik az [1], a har-
madik a [2], és igy tovabb. Ha
meg szeretnénk keresni a ne-
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gyedik poziciétél nyolcadikig
tarté karaktereket, akkor a

print strng[4:8]

parancsot irnank be, ami a ,,ti-
me” széval térne vissza. Mint
az elsé cikkben bemutatott
Jfor” ciklusban, a szamléalas
nyolcnal megall, de a nyolcadik
karakter mar nem adédik visz-
sza, ami itt a sz6koz lenne a , ti-
me” sz6 utan.

Sztringink hosszusaganak le-
kérdezéséhez hasznalhatjuk a
len() fUggvényt:

print len(strng)

ami 17-el tér vissza. Ha viszont
azt akarnank megtudni, hogy a
karakterldncunkban a ,time” szé
hol talalhatd, akkor a

pos = strng.find('time')
parancsot alkalmazhatjuk. Itt a
pos (mint position, azaz pozicio)
valtozé a 4-et tartalmazza, ami
azt jelenti, hogy a ,time” sz6 a
negyedik pozicién kezddik. Ha
olyan széra vagy szavakra ke-
resnénk ra, amik nincsenek a
sztringben, mint ahogy itt is:

pos = strng.find('apples')

a posba bekerul6 érték -1 lenne.
Azt is meg tudjuk csinédlni, hogy
a ,split” paranccsal minden
egyes szOt kilon kiiratunk. Ez-
zel tébb részre szedjuk (vagy
bontjuk) a karakterlancot min-
den egyes szbékoznél:
print strng.split(' ')

A parancs a ['The','time’,'has’,
‘come'] listaval tér vissza. A split
egy igen jél hasznalhaté dolog.
Még sok ilyen beépitett sztring-
kezel6 fliggvény all rendelkezé-
siinkre, amiket a késdbbiekben is
hasznalni fogunk.

Valtozo helyettesités

Van még egy dolog, amit be
kell mutatnunk, miel6tt ratér-
nénk a kdvetkez6é programozasi
példara. Amikor egy olyan dol-
got szeretnénk kiiratni, ami
konstans és valtozé szoveget is
tartalmaz, akkor a valtozéhe-
lyettesités nevl eszkdzt hasz-
nalhatjuk. Alkalmazésa igen
egyszerl. Ha helyettesiteni
akarunk egy sztringet, akkor a
'%s'-et hasznaljuk, majd a Py-
thonnak megadjuk, hogy mire
kell lecserélnie. Példaul ahhoz,
hogy egy hénapot kiirassunk a
fenti listabdl, a

& g

s

print 'Month = %s' % month[O0]

parancsot hasznalhatjuk, ami
kiirja a ,,Month = Jan” szbveget.
Ha egy integert szeretnénk he-
lyettesiteni, akkor a '%d'-t
hasznaljuk. Nézzik meg az
alabbi esetet:

Months =
['Jan', 'Feb'
,'Jun', 'Jul’
, 'Nov', 'Dec'
DaysInMonth
[31,28,31,30,31,30,31,31,30,31
,30,31]
for cntr in range(0,12):

print '%s has %d days.'
% (Months[cntr],DaysIn-
Month[cntr])

'Mar', 'Apr', 'May'
'Aug', 'Sep', 'Oct'’

| =~ ~

Ennek a kédnak az eredmé-
nye:

31
28
31
30
31
30
31
31
30
31
30
31

has
has
has
has
has
has
has
has
has
has
has
has

Jan
Feb
Mar
Apr
May
Jun
Jul
Aug
Sep
Oct
Nov
Dec

days.
days.
days.
days.
days.
days.
days.
days.
days.
days.
days.
days.

Nagyon fontos, hogy megért-
slik az egyszeres és kétszeres
idézdjelek hasznalatat. Ha egy
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valtozéhoz az aldbbi karakter-
lancokat rendeljik:

st = 'The time has come'
vagy
st = “The time has come”

akkor az eredmény ugyanaz.
Azonban, ha aposztrofokat kell
hasznalni a szvegen belll, mint
itt is:

st = 'He said he's on his way'

akkor szintaktikai hibat kapunk.
Helyesen ezt igy kell csinalni:

st = “He said he's on his way”

Gondoljunk erre ugy, hogy
egy sztring meghatarozasanal a
szoveget mindig valamilyen idé-
z06jelek kozé kell tenni — egyet az
elejére, egyet a végére —, mind-
ezt Ugy, hogy azok megegyezéek
legyenek. Ha keverni kell az idé-
z0jeleket, akkor mindig azt hasz-
naljuk a kilsé helyeken, amely-
bél nincs a szévegben. Viszont
felmerulhet olyan is, amikor a
sztring valami ilyesmi: “She said
“Don't Worry”” (Azt mondta,
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hogy ne aggddjak). Ebben az
esetben ezt igy is meg lehet ad-
ni:

st = 'She said “Don\'t Worry”'

Vegylk észre, hogy egy back-
slash van a ,Don't” széban I[évé
egyes aposztréf el6tt. Ez egy
ugynevezett escape karakter. Ez
mondja meg a Pythonnak, hogy
irasson ki (ebben az esetben)
egy egyszeres idézdbjelet — anél-
kal, hogy figyelembe venné a
sztring hataroldjeleit. Néhany
masik escape szekvencia még (a
teljesség igénye nélkil) a ,\n”,
ami az Uj sor megfeleldje, vagy a
J\t”, ami pedig a tabuladtoré. Egy
késobbi példakédban ezek még
eld fognak kerdlni.

Hozzarendelés kontra
egyenléség

Még mindig van néhany do-
log, amit meg kell beszélnink,
hogy a kdvetkezd példat értel-
mezni tudjuk. Az elsd ilyen dolog
a hozzarendelés és az egyenld-
ség kozotti kulénbség. A hozza-
rendelést mar sokszor hasznaltuk

hasznaljuk, vagyis az ,,=" szim-
bélumot (egyenléségjelet):

variable = value

Viszont abban az esetben, a-
mikor meg akarjuk allapitani egy
valtoz6 egyenldségét valamivel,
akkor az 6sszehasonlitas opera-
tort kell alkalmaznunk. Mondjuk
le szeretnénk ellendrizni, hogy
egy valtozd egyenlé-e egy érték-
kel. Ekkor a ,==" jeleket (két
egyenldségjel) hasznalnank:

variable == value

Tegyuk fel, hogy van egy loop
(ciklus) nevezetl valtozénk és
meg akarjuk tudni réla, hogy
egyenlé-e példaul 12-vel:

if loop == 12:

Nem szikséges értenlink még
az if és a kettéspont jelentését.
Csak arra kell emlékeznlink, hogy
az egyenl6ség megallapitasahoz
két egyenldségjelet hasznalunk.

Kommentek

A kovetkezd témank a meg-

a példakban. Amikor egy véltozé- jegyzéseke. A kommentek sok

hoz értéket akarunk rendelni, ak-
kor a hozzarendelés operatort

minden miatt fontosak. Segitsé-
glUkkel nem csak értelmezni tud-

&9

juk, hogy valaki mit is akar vég-
rehajtani a kédban, hanem arra
is, ha mondjuk hat hénap utan
eléveszed egy programodat, em-
|ékeztetnek majd arra, hogy mit
is akartdl csindlni. Amikor elkez-
desz rengeteg programot készi-
teni, ez nagyon fontos lesz. A
megjegyzések arra is jok, hogy
hasznalatukkal a Python figyel-
men kivil hagyhat bizonyos so-
rokat. Egy sor kikommentelésé-
hez a ,#" jelet hasznaljuk:

# Ez egy komment

Barhova rakhatunk kommen-
teket egy sorban, de ha ezt tesz-
szuk, akkor a Python minden ,#”
mogotti dolgot figyelmen kivil
fog hagyni.

If utasitasok

Most visszatérink ahhoz az
Jf" utasitdshoz, amirdl mar az
el6bb volt sz6. Ha valamit egy
dolog értékének fuggvényében
akarunk eldonteni, akkor az ,,if”

kulcsszét kell hasznalnunk:
if loop == 12:

Ezzel leellendrizzik a ,loop”
valtozé értékét, ha annak tartal-
ma 12, akkor végrehajtjuk az
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alatta Iévd indentalt blokk tar-
talmat. A legtobb esetben ez
épp elég is, de mi van akkor, ha
azt akarjuk mondani, hogy , ha
ez a valtozo valami, akkor csi-
nald ezt, kilénben pedig azt”.
Pszeudokddban ezt igy irhat-
nank:

if x == y then

csinalj valamit
else

csinadlj valami mast

Pythonba ugyanez:

if x == y:
csinalj valamit
else:
csinalj valami mast
meg még par dolgot

A fontosabb dolgok:

1. Az 'if' vagy az 'else' utasitast
kettdsponttal kell lezarni.

2. INDENTALD a kdédsorokat.

Ha egymas utan tobb dolgot is
le kell ellenériznlink, akkor hasz-
nalhatjuk az if/elif/else formatu-
mot. Példaul:

x =5
if x ==

print 'X is 1°
elif x < 6:

print 'X is less
than 6'
elif x < 10:

print 'X is less
than 10'
else:

print 'X is 10 or
greater'

loop

Figyeljuk meg, hogy a
»<" operatort hasznaltuk ahhoz,
hogy megallapitsuk, vajon az x
kisebb-e egy megadott értéknél
— ebben az esetben 6-ndl vagy

10-nél. Mas gyakori 6sszehasonli-

tasi mlveletek a nagyobb mint
(,>"), a kisebb vagy egyenl6
mint (,<="), a nagyobb vagy
egyenlé mint (,>=") és a nem
egyenld (,,!'=") operatorok.

While utasitasok

Végezetll megnézink egy
egyszeru példat a ,while” ciklu-
sokra. A ,while” utasitas segitsé-
gével egy olyan ciklust tudunk
|étrehozni, ami addig ismétlédik,
amig egy megadott kiiszobérté-
ket el nem ér. Egy kdnnyen ért-
hetd példa az lenne, ha a ,loop”
valtozéhoz 1-et rendelnénk Ugy,
hogy a ,while"” ciklus addig iratna
ki a loop valtozé értékét, amig az
kisebb vagy egyenld, mint tiz, és
minden iterdciéban eggyel noveli
a loop értékét. Ha a loop tiznél

1

while loop ==

response =
if response == 'quit':
print 'quitting'

loop = 0O

else:

print 'You typed %s' %
nagyobb, akkor kilép:
loop =1
while loop <= 10:

print loop
loop = loop + 1

A futtatas eredménye terminalban:

H OO~ ULbWNRE

Eppen az, amit vartunk. Az el-
sO abran (jobbra fent) egy hason-
|6, de valamivel bonyolultabb
példa lathatd, ami azért még
mindig elég egyszerdq.

Ebben a példaban, az ,,if" uta-
sitast a ,while” ciklussal, a
~raw_input” utasitassal, Ujsor es-
cape szekvenciaval, hozzarende-
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response

raw_input ("Enter something or 'quit' to end => ")

1. abra

lés és 0sszehasonlitas operato-
rokkal kevertlik — 6sszesen nyolc
sornyi programban.

A példa végrehajtasa az alabbi
kimenetet hozna létre:

Enter something or
end

=> FROG

You typed FROG
Enter something or
end

=> bird

You typed bird
Enter something or
end

=> 42

You typed 42
Enter something or
end

=> QUIT

You typed QUIT
Enter something or
end

=> quit
quitting

'quit' to

'quit' to

'quit' to

'quit' to

'quit' to

Figyeljuk meg, hogy amikor a
,QUIT"-et irtuk be, a program
nem allt meg. Ez azért van, mert
a response (valasz) valtozot a
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»quit”-el hasonlitottuk 6ssze
(response == 'quit'). A ,QUIT”
pedig NEM egyenlé a ,quit”-tel.

Még egy gyors példa, mieldtt
lezarnank e havi adagunkat. Te-
gyuk fel, hogy meg akarjuk néz-
ni, vajon egy felhasznald jogo-
sult-e programunk hasznalatara.
Ez a példa pont j6 arra, hogy
megmutassa, mit is tanultunk
eddig, habar éppenséggel nem a
legmegfelelébb mddja a problé-
ma megoldasanak. Egyszerlen
el fogjuk kérni a felhasznalétél a
nevét és jelszavat, majd 6ssze-
hasonlitjuk azzal, ami a kédunk-
ban van, és dontink az ered-
mény flggvényében. Két listat
fogunk hasznalni — az egyikben a
jogosult felhasznaldk, a masik-
ban azok jelszavai lesznek. Ezt
kdvetden a raw_inputtal bekérjuk
a felhasznald adatait, végezetll
pedig az if/elif/else utasitasok-
kal leellendrizzik a felhasznalot.
Tartsuk azonban szem elétt,
hogy a gyakorlatban nem igy
szoktunk eljarni. A soron kovet-
kezd cikkekben ratériink mas
madszerekre is. A kdd a jobbra
levé szOvegdobozban lathaté.

Mentsuk is ,,python_test.py”
néven, majd futtassuk kilonb6zé

e e e e
#password test.py

# example of if/else, lists, assignments,raw_input,
# comments and evaluations

e e e e

# Assign the users and passwords

users = ['Fred',6 'dJohn', 'Steve', 'Ann', 'Mary']
passwords = ['access',6'dog',6'12345', 'kids', 'qwerty']
g

# Get username and password
usrname = raw_input('Enter your username => ')
pwd raw_input ('Enter your password => ')

# Check to see if user is in the list
if usrname in users:
position
if pwd == passwords[position]:
print 'Hi there, %s.
else:
print

#Find the password at
Access granted.' % usrname
'Password incorrect. Access denied.'
else:

print "Sorry...I don't recognize you.

.

users.index (usrname) #Get the position in the list of the users

Access denied."

position

2. abra

sik listaban. Példaul: John az
elsd pozicidon van a felhaszna-
I6név listdban. Jelszava a
»,dog”, ami szintén az elsé6 po-
zicion talalhaté a jelszavak lis-
tajaban. Ezzel a mddszerrel
meg tudjuk taladlni az egyes
parokat. Innentdl mar a tobbi
egyeértelmd.

bemenetekre.

Az egyedili dolog, amirdl még
nem beszéltink, az a leellendrzé
rutin, ami az 'if usrname in
users:' utasitassal kezd6dik. Amit
itt csinalunk, az az, hogy meg-
nézzik, vajon a begépelt
felhasznalénév benne van-e a
listankban. Majd hasznaljuk a
users.index(usrname) figgvényt
a listdban elfoglalt helyének
meghatarozasahoz, hogy ezzel ki
tudjuk olvasni a jelszavat is, ami
ugyanezen a pozicién van a ma-

Ennyi elég is volt erre a ho-
napra. A kovetkezo alkalommal
a fuggvényekrodl és modulokrdl
fogunk tanulni. Addig is jat-
szadozzatok el a tanultakkal,
és érezzétek jol magatokat.

full circle magazin Python 1. kotet w}; 11

Greg Walters a RainyDay Soluti-
ons tulajdonosa, ami egy korlatolt
feleldsségli tanacsadd cég a colo-
radéi Auroraban. Programozdassal

1972 é6ta foglalkozik. Szeret fézni,
tlrazni, zenét hallgatni és szabad-
idejét csaladja korében eltolteni.
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Fejlesztés

ESZKOZOK:

z el6z6 cikkben megta-

nulhattunk valtozdkat

behelyettesiteni, meg-

jegyzéseket elhelyezni,
és azt is tudjuk, hogy mi a hozza-
rendelés és az egyenldség kozotti
kildnbség, valamint ismerjik az
if, illetve a while utasitasokat is.
Tovabba megigértem, hogy ebben
a részben a modulokrdl és a
figgvényekrol egyarant szét fo-
gunk ejteni.

Modulok

Modulok hasznalataval a Py-

thon nyelvet bévithetjik, akar
Ujakat |étrehozva, vagy felhasz-
nalva a Pythonnal egyltt telepi-
tetteket, illetve mas felhasznaldk
altal Iétrehozottakat. A Python
maga, sok szaz kilonb6z6 mo-
dullal rendelkezik, amik a progra-
mozasi folyamatot nagyban meg-
kénnyitik. A Python altaldnos mo-
duljainak listajat a
http://docs.python.org/modin-
dex.html cimen talalhatjatok
meg. Néhany modul operaciés
rendszertdl fuggd, de a leg-
tobb teljesen platformfuggetlien
(ugyanugy lehet Linux, Mac és
Windows alatt hasznalni). Ah-
hoz, hogy egy kilsé modult
hasznéljunk, el8szor be kell im-
portalni azt a programunkba. A
Pythonban 1év6 modulok egyike
az ugynevezett ,random”. Se-
gitségével pszeudovéletlen sza-
mokat tudunk generélini. A
jobbra fenn lathaté modult fog-
juk az els6 példaban hasznalni.

Vizsgaljunk meg minden
egyes kddsort. Az els6 négy sor
megjegyzés. Ezekrdl mar szé volt
az el6z6 cikkben. Az 6tédik sor
megmondja a Pythonnak, hogy

hasznalja a ran-

dom modult. Ezt

# random example.py

mindig kalon

# Module_example using the random module

meg kell mon- #
dani a Python-
nak.

import random
# print 14 random integers

for cntr in range(1,15):
print random.randint(1,10)

A hetedik sor
bedllit eqy ,for”
ciklust 14 véletlengeneralt szam
kiirasahoz. A nyolcadik sor hasz-
nalja a randint() fUggvényt, hogy
0 és 10 kozott egy véletlen sza-
mot megjelenitsen. Figyeljik
meg, hogy jelezni kell a fliggvény
moduljanak nevét a Pythonban.
Ezt Ugy tessziik (ebben az eset-
ben), hogy random.randint. Fel-
merllhet azonban a kérdés, hogy
egyaltalan miért j6 modulokat
késziteni? Nos, ha minden egyes
fuggvényt belevennénk a Py-
thonba, irgalmatlanul nagy és
lassu lenne, a debuggolas egy
rémalomma valna. A modulok
haszndlataval részekre tudjuk
bontani kédunkat ugy, hogy min-
den egyes darab egy bizonyos
feladathoz van rendelve. Ha pél-
daul nincs szikséged adatbazis-
kezel6 funkcidkra, nem kell tud-
nod réla, hogy van egy SQLite
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nev( modul. De ha kell, akkor
mar ott is van. (Ami azt illeti, fo-
gunk is hasznalni adatbazis mo-
dulokat a jovében.)

Amint igazan belelendulsz a
Python programozasaba, valészi-
nlleg sajat modulokat fogsz lét-
rehozni, igy téve lehet6vé kédod
késdbbi felhasznalasat anélkiil,
hogy Ujra be kellene azt gépel-
ned. Ha esetleg valamit valtoz-
tatnod kellene a kdédban, anélkil
teheted meg, hogy tul nagy koc-
kazatot vallalnal a f6 program-
rész elrontdsara. Vannak azon-
ban bizonyos korlatok is, de eb-
ben majd késébb mélyediink el.
Amikor korabban az ,,import ran-
dom” utasitast hasznaltuk, azt
mondtuk meg a Pythonnak, hogy
hasznéljon minden fliggvényt a
random modulon beldl. Ha azon-
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ban csak a randint()-re van
szukségulnk, atirhatjuk az im-
port utasitast igy:

from random import randint

Ha most hivjuk meg a fligg-
vényt, akkor mar nem kell hasz-
nalnunk a ,random” azonositét.
A kdédunk tehat igy fog kinézni:

from random import randint

# print 14 random integers

for cntr in range(1,15):
print randint(1,10)

Fliiggvények

Amikor a ,random” modult
importdltuk, a ,randint()” figg-
vényt hasznaltuk. A fliggvény
egy olyan kédblokk, amit - alta-
laban — tobbszori meghivasra
terveztek, ezaltal kdnnyebb a ke-
zelése: megdv minket ugyanan-
nak a kédnak az Ujbdli begépelé-
sétdl. Nagyon erds altaldnositas-

sal élve, amikor ugyanazt a kédot

meg kell irnunk egynél tébbszor,
akkor az eqgy j6 alkalom a flgg-
vényirasra. Bar a kovetkezd két
példa nagyon egyszer(, mégis jol
bemutatja a figgvények haszna-

latat. Tegyuk fel, hogy szeretnénk

két szamot 6sszeadni, megszo-
rozni 6ket és kivonni egymasbdl,

végll megjeleniteni a
megadott szamokat és
az eredményeket min-
den alkalommal. Nem
minden habostorta:
mindezt haromszor kell
megismételnink, ha-
rom eltéré szamhal-
mazzal. Leegyszerdsi-
tett példank végul Ggy
néz ki, amint az a jobb

#silly example

print
print
print
print
print
print
print
print
print
print
print
print

'Adding the two numbers %d and %d =

'Multiplying the two numbers %d
'Subtracting the two numbers %d
|\n|

'Adding the two numbers %d and %d =

'Multiplying the two numbers %d
'Subtracting the two numbers %d
|\n|

'Adding the two numbers %d and %d =

'Multiplying the two numbers %d
'Subtracting the two numbers %d
|\n|

oldali szovegben latha-
to.

A fliggvények alkalmazasa
nélkili nagy, 0mlesztett kédhal-
maz nemcsak a tobb gépelés mi-
att vezethet sok hibdhoz, de a
késdbbi valtoztatasok miatt is, hi-
szen ugyanazt a valtoztatast
egyszerre tobb helyen is ugyan-
ugy el kell végezni a program
kddjaban. Ehelyett késziteni fo-
gunk egy ,,DoTwo” nevu fligg-
vényt, amely a megadott két
szam-

mal el-

végzi a #silly example 2..

szik- def DoTwo(numl,numZ):
, print

seges print

mate- print

matikai print '\n'

MUVE- " potwo(1,2)

leteket  porwo(1,4)

és az DoTwo (10,5)

'Adding the two numbers %d and %d =
'Multiplying the two numbers %d and
'Subtracting the two numbers %d and

eredményt kiirja. A fliggvényt a
»def” kulcsszd beirdasaval kezdjuk
(ami megmondja a programnak,
hogy definiadlni fogunk egy flgg-
vényt). A , def” utdn hozzaadjuk
a fliggvény nevét és a paraméte-
rek listadjat (ha vannak) zaréjelek
kozott. A sort egy kettésponttal
(:) zarjuk. A kdvetkezd sortdl a
fuggvény torzsét képezé kddot
be kell hizni (beljebb kell irni, in-
dentalni). Tovabbfejlesztett, ma-

.still silly, but better

o

o°® o\ o°
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sd ' % (1,2,1+2)

and 3d = 3d ' % (1,2,1%2)

and 3d = 3d ' % (1,2,1-2)
sd ' % (1,4,1+4)

and 3d = 3d ' % (1,4,1+%4)

and 3d = 3d ' % (1,4,1-4)
3d ' % (10,5,10+5)

and 3d = 3d ' % (10,5,10%5)

and 3d = 3d ' % (10,5,10-5)

sodik kis példank az alabbiakban
tekinthetd meg.

Mint lathatd, sokkal kevesebb
gépelésre volt sziikség: egész
pontosan 12 sor helyett csak
nyolcra. Ha késébb valamilyen
valtoztatasra van szlkség fligg-
vényinkben, kdnnyebben meg-
tehetjlik, anélkil, hogy a prog-
ram f6 részében barmit megval-
toztatnank. Figgvénylnk hasz-

(numl,num2, numl+num2)
' % (numl,num2,numl*num2)
(numl,num2, numl-num2)

°
1 o
°
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nalatakor a meghivas a fligg-
vény nevével és az utana irt ar-
gumentumokkal torténik.

A fuggvény tovabbi alkalma-
zasara tekintsiik a kovetkezdket.

Szeretnénk egy olyan progra-
mot irni, mely ki fogja irni a meg-
vasarolt termékek listajat szép,
formazott mddon, az aldbbi sz6-
vegkiirashoz hasonldan.

Az arucikkek egyenkénti és
0sszegzett ara dollarban és cent-
ben lesz formazva. A megjeleni-
tés szélessége valtoztathaté kell
hogy legyen. A bal- és jobboldali
értékek szintén valtozébdl kell
hogy jojjenek. Harom fliggvényt
fogunk elkésziteni a feladat meg-
oldasara. Az elsd kiirja a legfelsé
és a legalsd sort, a masodik kiirja
az egyes cikkek részleteit az 6sz-
szegzd sorral egydltt, a harmadik
pedig az elvalaszté vonalat jele-
niti meg. Szerencsére a Python
sok olyan beépitett jellemzével

bir, amely kdnnyebbé teszi a fel-
adatunkat. Ha visszaemlékezlink,
programunkban kiirattuk a szo-
veget négyszer, és az ugyanan-
nak a sztringnek a négy masola-
taval tért vissza.

Ezt mi kihaszndlhatjuk a sajat
javunkra. A legfelsd, vagy a leg-
also sor kiiratasahoz vegyuk a ki-
vant szélességet, vonjunk ki be-
I6le kettét a két '+' jel miatt és
haszndljuk a ,, '="'* (width-2)"
formulat. A dolgok még kénnyeb-
bé tételéhez a valtozébehelyette-
sitést fogjuk hasznalni, hogy az
0sszes elemet egy sorba tegyuk.
Tehat kiirandé sztringlinket a
(‘+',('="* width-2)),'+') karakter-
sorral lehet lekédolni. Figgvé-
nyunk kdézvetlendl is irhatna a
képernydre, azonban ehelyett a
return kulcsszoval visszaadjuk a
|étrehozott sztringet a hivé fél-
nek. Figgvénylnket nevezziik el
,TopOrBottom”-nak, és a kddjat
irjuk a kovetkezdk szerint:

def TopOrBot-

tom(width):

"4 , # width is total

M idth of returned
'| Item 1 X.XX | I
"| Ttem 2 X.XX | tne
.| _______________________________ | return sSsSs§ %
'| Total X.XX | ("+ :('- * (width-
|+ 2))’ +)

full circle magazin Python 1. kdtet
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A megjegyzést kihagyhatnank,
de mégis jo, ha megtudhatjuk
belble eqgy pillanat alatt a ,width”
paraméter rendeltetését. A flgg-
vény meghivasa a ,print TopOr-
Bottom(40)” moédon torténik,
amelyben szélességnek termé-
szetesen mas értéket is beallit-
hatunk. Most tehat mar van egy
figgvényunk, mely a két emlitett
sorral foglalkozik. Létrehozhatunk
egy Uj figgvényt, hogy az elva-
laszt6 vonallal foglalkozzon
ugyanannak a kédnak a felhasz-
nalasaval... VAGY modosithat-
nank a mar meglevd figgvé-
nylnket is, hogy egy tovabbi pa-
raméterrel az alkalmazandé ka-
raktert meghatarozhassuk. Te-
gyuk inkdbb ezt, neve pedig még
mindig maradhat ,,TopOrBottom”.

def TopOrBottom(charac-
ter,width):

# width is total width of
returned line

# character is the cha-
racter to be placed between
the '+' characters

return '%s%s%s' %
('+', (character * (width-
2)),'+")

Most lathaté, hogy a megjegy-
zések milyen hasznosak. Ne fe-
ledjik, hogy a generalt sztringgel
visszatériink, tehat neklink kell

14

valamit tennunk vele, hogy visz-
szakapjuk, amikor meghivjuk.
Ahelyett, hogy hozzarendelnénk
egy masik sztringhez, egyszer(-
en csak kiirjuk a képernyore.
Haszndlata igy néz ki:

print TopOrBottom('=',40)

Tehat most nem csak harom
sorrél gondoskodtunk, hanem a
szUkséges rutinok szamat is
csokkentettiik haromrol kettére.
Tehat innentdl mar csak a kdzép-
s6 rész kiirasaval kell torédnink.

Az ehhez sziikséges Uj fugg-
vényt nevezzik ,Fmt”-nek. Négy
paramétert fogunk neki atadni:
vall - a bal oldali kiirandé érték,
leftbit - ennek az ,0szlop”-nak a
szélessége,
val2 - a jobb oldali kiirandé érték
(lebegbpontos),
rightbit - ennek az , 0szlop”-nak
a szélessége.

Az elsé feladat az, hogy az in-
formaciokat a jobb oldalon meg-
formazzuk. Mivel dollar és cent
értéket akarunk megformazni,
hasznalhatunk egy specialis val-
tozébehelyettesitési figgvényt,
amely azt az utasitast adja ki,
hogy az érték lebegbpontos
szamként irddjon ki, az n. szamu
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helyen, a tizedes ponttdl jobb-
ra. A parancs pedig a ,%?2.f".
Ezt a ,part2” valtozéhoz fogjuk
hozzarendelni. Ehhez kédunk a
Lpart2 = '%.2 f' % val2” lesz.
Hasznalhatunk olyan fliggveé-
nyeket is még, amik a Python
sztringekbe alapértelmezetten
be vannak épitve , ljust” és
Jrjust” néven. Az ,ljust” balra
igazitja a sztringet, kitoltve azt
a jobb oldalon, barmilyen ki-
vant karakterrel. Az ,rjust”
ugyanazt teszi, csak a kitoltés a
bal oldalon van. Ez mar igy
szép darab. A helyettesitések
segitségével 6sszedobtunk egy
nagy sztringet és visszaadtuk
azt a hivé kédnak. Kévetkez6
sorunk igy néz ki:

[}

return 'ss' % (']
',vall.ljust (leftbit-2,"
'),part2.rjust(rightbit-2,"
|),| ||)

Mikozben ez inkabb ijesztonek
tdnik elsére, elemezziik ki egy ki-
csit, és nézzik meg, valdjaban
milyen egyszerd is:
return - az elkészllt sztring,
melyet visszakildink a hivé kod-
nak.

'ss' — 4 értéket fogunk tarolni
egy sztringben. Mindegyik ,%s"
egy helydrzé.

% ( - Elinditja a valtozo listat.
'| ', - Kiirja ezeket literalisan.
vall.ljust(leftbit-2,"' ') - Veszi a
'vall' valtozét, melyet atadtunk,
balra igazitja sz6koz karakterek-
kel (leftbit-2). Ki kell vonni 2-t ah-
hoz, hogy a "|" a bal oldalon
megfeleléen legyen.
part2.rjust(rightbit-2,' ') -
Jobbra igazitja az ar formdazott
sztringjét rightbit-2 mennyiséqgu
szokozzel. A' |' fejezi be a sztrin-
get.

Ez minden, amit tennunk kel-
lett. Még valdjaban egyes hibak
ellendrzését kellene elvégez-

#pprintl.py

nunk, vehetjuk azt

sajat jatékunknak J|r Ttem 1 2 00 ’lf
is. Tehat az Fmt | Ttem 2 15.00 |
fuggvénylnk valg-  F==—========mmmmmmmmmm oo +
jaban csak két sor- | Total 18.00 JIr

nyi kod a definicio

soran és a megjegyzéseken kivil.

A meghivas az aldbbiak szerint
torténik:
print Fmt('Item

1',30,iteml,10)

A visszatérési értéket ismét
egy masik szoveghez rendelhet-
nénk, de mi csak ki fogjuk iratni.

#Example of semi-useful functions

def TopOrBottom(character,width):
# width is total width of returned line
return '%s%s%s' % ('+', (character * (width-2)),'+'")

def Fmt(vall,leftbit,val2,rightbit):
# prints two values padded with spaces
# vall is thing to print on left, val2 is thing to print on right
# leftbit is width of left portion, rightbit is width of right portion

= e °
art2 = '3.2f' % val2
return '%s3%s%s%s' % ('|

',vall.ljust (leftbit-2,"

# Define the prices of each item

iteml = 3.00

item2 = 15.00

# Now print everything out...

print TopOrBottom('=',b40)

print Fmt('Item 1',30,iteml,10)
print Fmt('Item 2',30,item2,10)
print TopOrBottom('-',40)

print Fmt('Total',30,iteml+item2,10)
print TopOrBottom('=',b40)

full circle magazin Python 1. kotet w-}; 15

') ,part2.rjust(rightbit-2,"

Figyeljuk meg, hogy adunk at 30-
at a bal oldali rész, és 10-et a
jobb oldal szélességének. Ez
megegyezik a 40-nel, melyet a
TopOrBottom rutinunknak kordb-
ban megadtunk. Majd inditsuk el
szerkesztéprogramunkat és irjuk
be az aldbbi kédot.

Mentsiik el a kddot
Lpprintl.py” néven és futtassuk

DR D)
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le. A kimenet valahogy Ugy néz
ki, ahogy az el6z6 oldalon lat-
haté jobbra fent.

Noha ez egy nagyon egyszerl(
példa, mégis tippeket ad, hogy
miért és hogyan kell haszndlni a
fuggvényeket. Most pedig fejlesz-
szUk tovabb egy kicsit, és tud-
junk meg tobbet a listakrél. Em-
|ékszlink a masodik részre, ami-
kor el6sz0Or targyaltuk a listakat?
Egy dolog, amit még nem mond-
tam, hogy egy lista tartalmazhat
szinte barmit, beleértve a listdkat
is. Definidljunk programunkban
egy Uj ,itms” nevd listat és tolt-
suk fel igy:

itms = [['Soda',1.45],['Can-
dy',.75],[ 'Bre-
ad',1.95],['Milk',2.59]]

Ha ezt a szokasos listaként
kezelnénk, akkor a ,print
itms[0]” médon érnénk el az ele-
meit. Azonban erre a ['Soda’,
1,45] térne vissza, ami nem iga-
zan az, amit normalis korilmé-
nyek kozott kerestunk. El szeret-
nénk érni minden egyes elemet
az elsé listaban. Tehéat a ,print
itms[0][0]” format kellene hasz-
nalnunk, hogy megszerezzik a
»Soda”-t és [0][1]-et, hogy meg-
kapjuk a koltségeket, vagyis az

full circle magazin Python 1. kdtet

1,45-6t. Szbéval, most
mar négy elemiink van,
amit mar megvasarol-
tunk, és ezt az informa-
ciot szeretnénk hasz-
nalni szép kiiré ruti-
nunkban. Az egyetlen
dolog, amit meg kell
valtoztatni, a program
alja. Mentsuk el a leg-
utébbi programot ,,pp-
rint2.py”-ként, majd
tegylk megjegyzésbe a két itemx
definiciét, és tegylk bele a fenti
listdt. Mindennek valahogy igy
kell kinéznie :

total

#iteml = 3.00

#item2 = 15.00

itms = [['Soda',1.45],['Can-
dy',.75],[ 'Bre-
ad',1.95],['Milk',2.59]]

Ezutan tavolitsuk el az 6sszes
sort, mely az Fmt()-t hivja meg.
Utdna adjuk hozza az aldbbi soro-
kat (#NEW LINE segitségével a
végére), hogy a kdéd Ugy nézzen
ki, mint a képen jobbra lathaté.

itms =

for cntr in range(0,4):
print Fmt (itms[cntr][0],30,itms[cntr][1],10) #NEW LINE
total += itms[cntr][1l] #NEW LINE

print TopOrBottom('-',40)

print Fmt('Total',30,total,10) #CHANGED LINE

print TopOrBottom('=',40)

[['Soda',1.45],['Candy',.75],['Bread’',1.95],['Milk',2.59]]

print TopOrBottom('=',40)

0 #NEW LINE
#NEW LINE

gyeljik meg a ,total” nevi valto-
z6 alkalmazasat is. A ,total”-t
0-ra allitjuk, mieldtt a ciklus el-
kezd6édne. Aztan ahogy az el-
adott tételeket kiirjuk, hozzaad-
juk a koltséget a ,total”-hoz. Vé-
gul kiiratjuk a ,total”-t kdzvetle-
ndl az elvalaszté vonal utan.
Mentslk el a programot és fut-
tassuk le azt. llyesmit kell 1at-
nunk, mint ami az alabbi képen
lathato.

Ha nagyon elvetemlultek aka-
runk lenni, akkor hozzaadhatunk
egy sort az adé szdmara is. Kozel
azonos maddon kezeljik, mint azt

Vegyunk fel T coan = T
még egy szam- | 200 |
lalé valtozét, | Bread 1.95 |
amely végig- | Milk 2.59 |
megy a lista e +
minden elemén a JL O 6.74 l

ciklus végéig. Fi-

tettUk a ,total” sordban, de
hasznaljuk a (total * .086)-ot
koltségként.

print Fmt('Tax:', 30,
total*.086,10)

Tobb elemet is felvehetink a
listara, és megnézhetjik, hogyan
mUkodik.

Ennyi volt mara. A kovetkez6
alkalommal az osztalyokkal fo-
gunk foglalkozni.

JO szorakozast!

|k ="

Greg Walters a RainyDay Solu-
tions tulajdonosa, ami egy korla-
tolt felel6sségl tanacsado cég a

coloradéi Auroraban. Programo-

zassal 1972 é6ta foglalkozik. Sze-
ret fézni, tlrazni, zenét hallgatni
és szabadidejét csaladja korében
eltolteni.
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Fejlesztés

ESZKOZOK:

16z6 alkalommal meg-

igértem, hogy az oszta-

lyokrdl fogunk beszélni,

tehat erre fogunk most
koncentralni. De mik is az oszta-
lyok és mire valdk?

Az osztaly az egyik médja an-
nak, hogy objektumokat hozzunk
|étre. Egy objektum pedig egy
modszer arra, hogy allapotokat és
viselkedéseket egy csoportként
kezelhessunk. Tudom, hogy egy
kissé kuszanak tlnik, de el fogom
magyarazni. Gondoljunk erre csak

class Dog():

def init_ (self,dogname,dogcolor,dogheight,dogbuild,dogmood,dogage):
#here we setup the attributes of our dog

self.name =
self.color =
self.height =
self.build =
self.mood =

self.age = dogage

self.Hungry = False
False

self.Tired =

agy, mintha az objektumok a va-
|6s élet modelljei lennének. Az
osztalyok pedig a mddszerek,
amivel mindezeket implemental-
juk. Példdaul, legyen otthon harom
kutyank. Egy beagle, egy labra-
dor és egy német/ausztral juhasz
keverék. Mindharom kutya, de
mindegyik kuldnboézik. Vannak
koz0s tulajdonsagaik, de mind-
egyiknek van még ezenkivil csak
ra jellemzd tulajdonsagai is. Pél-
daul, a kopd egy kicsi, pufok,
barna és morcos kutya. A labra-
dor kozepes méret(, fekete és
nagyon nyugodt természetl. A
német/ausztral juhasz keverék
pedig magas, sovany, fekete és a
kelleténél eqy kicsit bolondabb.
Elsé ranézésre vannak nyilvanva-
|6 tulajdonsagaik. A kicsi/kdze-
pes/magas méret példaul a

full circle magazin Python 1. kdtet <=

dogname
dogcolor
dogheight
dogbuild
dogmood

magassagukra vonatkozik. A
morcos, kényelmes és bolond
meg a természetiiket jellemzi. Ha
a cselekedeteik fel6l nézzlk a
dolgokat, akkor figyelembe ve-
hetjik az evést, az alvast, a jat-
ékot és hasonlé dolgokat.

Mindharom a ,,Dog” (Kutya)
osztalyba tartozik. Visszatérve az
el6bb hasznalt tulajdonsagokhoz,
vannak Dog.Name (Kutya.Név),
Dog.Height (Kutya.Magassag),
Dog.Build (Kutya.Testalkat, so-
vany, pufék stb.) és Dog.Color
(Kutya.Szin) jellemzdik. Vannak
viselkedéseink is, mint a
Dog.Bark (Kutya.Ugat), Dog.Eat
(Kutya.Eszik), Dog.Sleep (Ku-
tya.Alszik) és igy tovabb.

Mint ahogy el6z6leg is mond-
17

tam, mindegyik kutya kllonb6zik
is a fajtara vonatkozo6 tulajdon-
sagokban. Mindegyik kulon al-
osztalya lenne a Dog (Kutya)
osztalynak. Egy diagramon ezt
igy abrazolhatnank:

/--Beagle
Dog ---|-- Lab
\--Shepherd/Heeler

Mindegyik alosztaly 6rokli a
Dog osztaly tulajdonsagait. Ezért,
ha létrehoznank egy példanyt a
Beagle osztalybdl, megkapna a
sz(l8 osztaly dsszes tulajdonsa-
gat is, amik ebben az esetben
ugye a Dog-ra vonatkozdk lenné-
nek.
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Beagle = Dog()
Beagle.Name = 'Archie'
Beagle.Height = 'Short'
Beagle.Build 'Chubby'
Beagle.Color 'Brown'

Kezdenek értelmet nyerni a
dolgok? Készitsiik akkor el a dur-
van felvazolt Dog osztalyunkat
(fenn). A ,class” kulcsszdval és
az osztaly nevével kezdilnk.

Mielétt még tovabblépnénk
kodunkban, vegylk észre, hogy a
fuggvény, amit itt definialtunk,
az __init_ metddus (két alahuzas
+ 'init' + két alahdzas) egy inici-
alizacios figgvény, mely barme-
lyik osztalynal mikodik. Amint
kédunkban meghivjuk az oszta-
lyunkat, ez a fliggvény le fog fut-
ni. Jelen esetben beallitunk
néhany alap paramétert: van egy
név, szin, testalkat, hangulat,
kor, és még néhany valtozd, mint
Hungry (Ehes) és Tired (Faradt).
Még vissza fogunk térni ezekre.
irjunk még néhany sornyi kédot.

Beagle = Dog('Ar-

chie', 'Brown', 'Short', 'Chub-
by', 'Grumpy',12)

print Beagle.name

print Beagle.color

print Beagle.mood

print Beagle.Hungry

Ez egy INDENTALATLAN koéd,

ami az osztalyon kivil helyezke-
dik el. Ez az a kéd, ami haszndlja
az osztalyunkat. Az elsé sor létre-
hoz egy példanyt a kutya osztaly-
bél, amit Beagle-nek neveztink
el. Ezt nevezzik példdnyositas-
nak. Amikor ezt tettlk, tovabbi-
tottunk még bizonyos informa-
cidkat az osztaly példanya felé,
mint a Beagle neve, szine, stbh. A
kovetkez6 négy sor csak egysze-
rd lekérdezésekbdl all, melyek a
Beagle objektumrdl adnak infor-
macioét. Itt az id6 még eqgy kis
kddra. Adjuk még hozza a jobb
felsé dobozban lathaté kédot az
__init__ flggvény utan.

Most pedig hivjuk meg a Be-
agle.Eat()-tel vagy Beagle.Sle-
ep()-pel. Adjunk hozza egy Ujabb
metddust. Hivjuk ezt Bark-nak
(Ugatas). A kddja jobbra lathaté.

Ezt egy kissé rugalmasabba
tettem. A kutya hangulatatél fiig-
gben az ugatas meg fog valtozni.
A kovetkezd oldalon lathaté az
eddigi teljes kod.

Nos, ha ezt futtatjuk, akkor a
kovetkez6t kellene kapnunk:

My name is Archie
My color is Brown
My mood is Grumpy

def Eat(self):
if self.Hungry:

print 'Yum Yum...Num Num'

self.Hungry =
else:

False

print 'Sniff Sniff...Not Hungry'

def Sleep(self):
print

self.Tired = False

def Bark(self):
if self.mood ==
print

elif self.mood ==

'2ZZZ2Z2Z2Z2ZZ2Z2ZZZ2ZZ2ZZ22Z2Z2Z2ZZ22Z2Z2Z2ZZ2ZZ2Z2ZZ"'

'Grumpy ' :
'GRRRRR. . .Woof Woof'
'Laid Back':

print 'Yawn...ok...Woof'

'Crazy':

print 'Bark Bark Bark Bark Bark Bark Bark'

elif self.mood ==
else:
print 'Woof Woof'
I am hungry = False

Sniff Sniff...Not Hungry
Yum Yum...Num Num
GRRRRR. . .Woof Woof

Ezzel le is tudtuk a morcos kis
kopdnkat. De el6bb azt mond-
tam, hogy harom kutyank van.
Mivel az osztalyunkat el6retekin-
téen kodoltuk, annyi lesz csak a
dolgunk, hogy még kétszer pél-
danyositjuk a kutya osztalyt.

Lab = Dog('Nina', 'Black', 'Me-
dium', 'Heavy', 'Laid Back',7)
Heeler =

Dog('Bear', 'Black', 'Tall', 'Ski
nny', 'Crazy',9)

print 'My Name is %s' %

full circle magazin Python 1. kotet w-}; 18

Lab.name

print 'My color is %s' %
Lab.color

print 'My Mood is %s'
Lab.mood

print 'I am hungry = %s' %
Lab.Hungry

Lab.Bark()

Heeler.Bark()

o\°

Figyeljik meg, hogy mindkét
kutya példanyat a kiiratdsok el6tt
hoztuk létre. Ez nem gond, mivel
a példanyokat a metddusok hi-
vasat megeldzden definidltam. Itt
a teljes kimenete a kutya oszta-
lyos programunknak.
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My name is Archie

My color is Brown

My mood is Grumpy

I am hungry = False
Sniff Sniff...Not Hungry
Yum Yum...Num Num
GRRRRR. . .Woof Woof

My Name is Nina

My color is Black

My Mood is Laid Back

I am hungry = False
Yawn...ok...Woof

Bark Bark Bark Bark Bark Bark
Bark

Mivel mar ismerjlik az alapo-
kat, a hazi feladat az lenne, hogy
bévitsik a kutya osztalyt tobb
metddussal, mint a Play (Jatszik)
vagy EncounterStrangeDog
(TaldlkozasldegenKutyaval) vagy
valami hasonldval.

A kovetkezd alkalommal bele-
kezdunk a GUI, avagy a grafikus
kezel6fellilet programozasaba.
Ehhez a Boa Constructor-t fog-
juk hasznalni.

- -

|k ="|

Greg Walters a RainyDay Solu-
tions, LLC, az Aurora Colorado-i
tanacsado cég tulajdonosa, és
mar 1972 éta foglalkozik progra-
mozassal. Szeret fézni, tdrdzni,
szereti a zenét és csaladjaval tol-
teni szabadidejét.

class Dog():

def init_ (self,dogname,dogcolor,dogheight,dogbuild,dogmood,dogage):
#here we setup the attributes of our dog
self.name = dogname
self.color = dogcolor
self.height = dogheight
self.build = dogbuild
self.mood = dogmood

self.age = dogage

self.Hungry = False
self.Tired = False

def Eat(self):
if self.Hungry:

print 'Yum Yum...Num Num'

self.Hungry =
else:

False

print 'Sniff Sniff...Not Hungry'

def Sleep(self):

print '22Z272722727272Z27272227222Z2Z2222Z22Z222ZZ2Z2Z2Z2Z"'
self.Tired = False

def Bark(self):

if self.mood == 'Grumpy':
print 'GRRRRR...Woof Woof'

elif self.mood ==
print 'Yawn..
elif self.mood ==

'Laid Back':
.0k...Woof'
'Crazy':

print 'Bark Bark Bark Bark Bark Bark Bark'

else:

print 'Woof Woof'

Beagle = Dog('Archie', 'Brown', 'Short', 'Chubby', 'Grumpy',12)
print 'My name is %s' % Beagle.name

print 'My color is %s' %

Beagle.color

print 'My mood is %s' % Beagle.mood
s

print 'I am hungry = %
Beagle.Eat ()
Beagle.Hungry = True
Beagle.Eat ()
Beagle.Bark()

full circle magazin Python 1. kdtet 3‘; 19
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% Beagle.Hungry
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a olyan vagy mint én,

akkor UTALNI fogod

ennek a cikknek az elsé

felét. Mert én KI NEM
ALLHATOM, amikor a szerz6 azt
irja, hogy minden sz6t kétszer is
végig kell olvasnom a kényvé-
ben/fejezetében/cikkében, mivel
mar ekkor tudom, hogy dogu-
nalmas lesz - még ugy is, hogy
valoszinlileg igaza van, és az én
érdekemet szolgdlna, meg a vé-
gén mégiscsak végig fogok
menni rajta Ujra.

En figyelmeztettelek! Most
arra KERLEK, hogy figyelmesen

olvasd el a kdvetkez6 unalmas
dolgokat. Hamarosan ratérink
az izgalmasabb részekre, de
mieldtt akarcsak beszélhetnénk
is programozasrol, egy kis ala-
pozasra lesz sziikségunk.

ELOSZOR is fel kellene tele-
piteni a Boa Constructor és wx-
Python programokat. Hasznald
a Synaptic-ot és valaszd ki
mind a wxPythont, mind a Boa
Constructort. Amikor ezeket fel-
telepitetted, a Boat az Applica-
tions/Programming/Boa Con-
structor mentben taldlhatjuk
meg. Inditsuk is el régton. igy
sokkal tisztdbbak lesznek a dol-
gok. Amint az alkalmazas elin-
dult, hdrom kilonb6zé ablakot
(vagy frame-et) figyelhetlunk
meg: egyet felll és kettét alul.
Valészinlleg at kell majd moz-
gatni és méretezni Oket, de jus-

~N

Control
& 200 @00 ED=EEHE

T Soo
5 XREHB 9% B & J

conat [ ros | s i

CODDDRCEREPEEDDDDE
§33353328888°9¢3
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sunk el arra a pontra, hogy a
képen lathatdéan nézzen ki.

A felsd ablakot tool frame-
nek (eszkdz panel) nevezzuk. A
bal alsé az inspector frame (fel-
Ugyeld panel) és a jobb alsé az
editor frame (szerkesztd panel).
Az editor frame-en tobb fajta ful
van (New, Containers/Layout, stb.),
melyek segitségével Uj projek-
teket tudunk létrehozni, tovabbi
frame-eket tudunk egy mar |é-
tez6 projekthez hozzaadni, illet-
ve kilonb6z6 vezérldelemeket
az alkalmazasunk frame-jeiben
elhelyezni. Az inspector frame
igen fontos lesz, amint vezérl6-
emeket kezdlink az alkalmaza-
sunkhoz adni. Az editor frame-
en tudjuk a kédunkat szerkesz-
teni, elmenteni a projektunket,
stb. Visszatérve a tool frame-re,
nézzik meg mindegyik fllet - a
~New” fullel kezdve. Annak el-
lenére, hogy sok-sok valasztasi
lehetdség all itt rendelkezé-
stnkre, csak kettével fogunk
foglalkozni. Ezek balrél az 6t6-
dik és hatodik gombok: a wx.App
és a wx.Frame. A wx.App segitsé-
gével eqgy teljes alkalmazast tu-
dunk létrehozni két automati-

kusan legeneralt fajllal. Az
egyik egy frame féjl, a masik
pedig az alkalmazas allomanya.
En ezt a mddszert szeretem
hasznalni. A wx.Frame tovabbi
frame-ek alkalmazasunkhoz
val6é hozzaadasara szolgal
és/vagy egy kulonallé alkalma-
zas egyetlen forraskddbdl vald
|étrehozaséara. Errél még ké-
s6bb ejtlink szét.

Most nézzik meg a Contai-
ners/Layout fllet. Sok finomsa-
got talalhatunk itt. A legtébb-
szor hasznalt a wx.Panel (balrdl
az elsd) és a sizerek (mérete-
z6k - 2,3,4,5 és 6 jobbrdl). A
Basic Controls alatt taldhatjuk a
statikus szoveget (label), sz0-
vegdobozokat, jelol6dobozokat,
radidgombokat, stb. A Buttons
alatt pedig a kulénféle gombok
vannak. A List Controls-ban
vannak a tabldzatok és a lenyi-
|6 listak. Most ugorjunk a Utili-
ties-re, ahol sok idézit6t és me-
nlelemet lathatunk.

Van néhany dolog, amit nem
art, ha észben tartunk, miel6tt
els6 alkalmazasunkhoz hozza-
latnank. Van néhany bug a Li-
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nuxos verzidéban. Az egyik az,
hogy NEHANY vezérléelemet
nem tudunk a designer nézet-
ben mozgatni. Hasznald a
<Ctrl>+Nyil gombokat pozicié-
juk megvaltoztatasahoz és fi-
nomhangolasahoz. Egy masik
hibaval akkor talalkozhatunk,
amikor a Boa Constructor beé-
pitett tutorialjait akarjuk kipré-
balni - amikor egy panelt pro-
balunk elhelyezni, nem nagyon
lehet azt latni. llyenkor a kis
dobozkdkat kell keresni (hama-
rosan lesz szé réla). Hasznal-
hatnank az Inspector frame
Objs flilét is a kivalasztasahoz.

Akkor hat, indul a mdéka. Az
editor frame-en a ,,New” ful a-
latt valasszuk ki a wx.Appot (5.
balrdl). Ezzel lIétrehoztunk két
Uj fUlet a szerkesztd panelen:
az eqgyik ,*(Appl)*” nevd, a
masik pedig ,*(Framel)*”. Ha
hiszed, ha nem, a LEGELSO do-
log, amit tenni fogunk, hogy el-
mentjuk a két Uj fajlunkat a Fra-
mel-el kezdve. A Mentés gomb
az editor frame-en az o6todik
balrél. A felugré ,Save As” ab-
lak azt kéri, hogy adjuk meg a
fajl mentési helyét, illetve ne-
vét. Készitslink egy GuiTests
nevl mappat a home map-
pankban és mentslk el bele a

fajlt ,Framel.py” néven. Figyel-
juk meg, hogy a ,*(Framel)*”
ful mostmar ,Framel” lett. (A
LX(” jelzi, hogy a fajl még nincs
elmentve.) Csinaljuk meg
ugyanezt az Appl fulre is.

Most vizsgaljunk meg né-
hany gombot az Editor eszkdz-
taron. A fontosabbak a Save (5.
balrél) és a Run (Sarga nyil, 7.
balrél). Ha egy frame fulon
vagy (Framel példaul), akkor
lesz még par gomb, amirdl illik
tudnunk. Egyel8re beszéljink
csak a Designer gombrdl: E

Ez egy fontos gomb. Segitsé-
gével tudjuk a GUI-nkat meg-
tervezni - épp az, amit csinalni
szeretnénk. Amikor rakattin-
tunk, egy ures frame-et fogunk
kapni:

4 \
Framel

. J
Ez egy olyan Ures hattérfeli-
let (canvas), amire barmilyen
vezérlbéelemet ra lehet pakolni
(természetesen az észszerliség
hatarain belll). Az elsd dolog,
amit meg kell tenntnk, hogy
helyezzink el egy wx.panel ele-

full circle magazin Python 1. kdtet

met. Majdnem minden cikk,
amit olvastam, azt javasolja,
hogy vezérléelemeket ne he-
lyezzink el (a wx.panel kivéte-
lével) kdzvetlendll a frame-en.
Kattintsunk hat a Tool Frame-en
a Containers/Layout fulre, majd
pedig a wx.Panel gombra. Uta-
na menjlnk vissza az Uj frame-
re, amin épp dolgozunk és kat-
tintsunk bele valahova. Akkor
fogjuk tudni, hogy mikodott, ha
valami ilyesmit kapunk:

,M Framel

Emléksziink még a figyel-
meztetésemre a bugokkal kap-
csolatban? Nos, ez pont egy
ilyen eset. De ne aggdodjunk!
Latjuk a nyolc kis fekete négy-
zetet? Ezek jelzik a panel hata-
rait. Ha akarnank, akkor rajuk
kattintva at tudnank méretezni
a panelt, azonban most mi azt
akarjuk, hogy az egész frame-
et befedje a panel. Enhez egy-
szerden méretezzik at a
FRAME-et. Most mar van egy pa-
nellnk, amire a tobbi vezérl6-
eszkozoket pakolhatjuk. Moz-

i 21

gassuk a frame-et amin dolgo-
zunk ugy, hogy lathassuk az
Editor frame eszkdzsorat. Két Uj
gomb is megjelent: egy pipa és
egy ,.X". Az X megnyomasaval
eldobhatjuk a valtoztatasain-
kat.

A pipa gomb: ¥
amit ,Post”-nak hivnak. Meg-
nyomasaval a valtoztatasok
beleirddnak a frame fajljaba.
Még mindig el kell majd mente-
nunk azt, de ezzel helyezzuk el
magukat az Uj dolgokat a fajl-
ban. Akkor nyomjuk is meg a
Post gombot. Van egy masik
post gomb az Inspector frame-
en is, de ezzel késébb fogunk
foglalkozni. Most mentsuk el a
fajt.

Ugorjunk vissza Design
modba. Klikkeljink a ,Buttons”
fulre a Tool frame-en, majd az
elsé gombra balrél, ami a
wx.Button nevet viseli. Helyez-
zuk el valahol a frame-unk ko-
zepén, hogy valami ilyesmit

kapjunk:
|
E buttonl E
|

J

p
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FigyeljUk meg, hogy akar-
csak a panelnél, nyolc kis négy-
zet van korulotte. Ezek mérete-
z6 fogantyuk. Tovabba azt is
megmutatjak, hogy melyik ve-
zérléelem van kijeldlve éppen.
Ahhoz, hogy kozelebb vigyuk a
frame kdozepéhez, nyomjuk le a
Control gombot (Ctrl), és amig
az le van nyomva, hasznaljuk a
nyil billentyldket a mozgatasa-
hoz. Most nézzik meg az Ins-
pector frame-et. Négy fulink
van. Kattintsunk a ,Constr” ful-
re. Itt tudjuk megvaltoztatni a
gomb cimkéjét, nevét, pozicio-
jat, méretét és stilusat. Egyeld-
re csak valtoztassuk meg a
gomb nevét ,btnShowDialog”-
ra és a Label property-t (cimke
tulajdonsag) ,,Click Me”-re (Kat-
tints Ram).

Inspector

B XREIaE ¢ 8 08
Constr | Props | Evts | Objs

Class wi Button

Id wxlD FRAMEIBUTT
Label Click Mel

Mame 2u'btnshowDialog'
¥ position wx Point(152, 96)
¥size wx.Size(85, 32)

Most ugorjunk at a ful mara-
dékan és menjlnk az Objs fllre.
Ez a fUl mutatja az 6sszes alta-
lunk hasznalt vezérléelemet, il-
letve a koztik lévé szilé/gyerek

kapcsolatokat. Mint ahogy lat-
hatjuk, a gomb a panell leszar-
mazottja, ami pedig a Framel
gyereke.

. Inspector

B X KEE A &2

Evts| Objs

Constr | Props

w— [[]] Framel

|LJ panell

Postoljunk (pipa gomb) és
mentsuk el a valtoztatasokat.
Ismét menjunk vissza designer
nézetbe és figyeljik meg, hogy
(feltételezem, hogy még mindig
az ,Objs” ful van kivalasztva az
inspector frame-en) a Framel
van most kijeldlve. Ez j6, mert
épp ra lesz szikségunk. Men-
junk vissza a ,Constr” fulre és
valtoztassuk meg a ,,Framel”
cimet ,,Our First GUI"-ra (Elsé
GUI-nk). Postoljuk és mentstnk
még egyszer. Futtassuk az al-
kalmazast. Nyomjuk meg a sar-
ga Run gombot az Editor
frame-en.

‘ Click Me ‘

full circle magazin Python 1. kdtet

Am kattintgathatunk annyi-
szor a gombra, amennyiszer jol
esik, semmi sem fog torténni.
Hogy miért? Hat, nem mondtuk
meg a gombnak, hogy mit is
kellene csindlnia. Ezért kell egy
eseményt beregisztralni, ami
akkor aktivalédik, amikor a fel-
haszndlé a gombra kattint. Klik-
keljink a frame jobb-felsd sar-
kdban Iévd X-re, hogy befejez-
zuk a frame futtatasat. Ezutan
térjink vissza designer nézet-
be, valasszuk ki a gombot és
menjunk az ,Evts” fulre az ins-
pector frame-n. Kattintsunk a
ButtonEventre, majd kétszer a
felbukkané wx.EVT_BUTTON
szovegre. Vegylk észre, hogy
az alsé ablakban lesz egy ,,OnB-
tnShowDialogButton” nevu
gomb eseménylnk. Postoljunk
és mentsulnk.

Evis

Constr | Props Objs

wi .EVT _BUTTON

HelpEvent
KeyEvent
FocusEvent
MouseEvent

BEEEEEEE SO0 sEIBEERE

MiscEwvent

[
Miel6tt tovabblépnénk, las-
suk, hogy mit is csinaltunk kéd

% 22

szinten (23. oldal).

Az elsé6 sor egy olyan kom-
ment, ami megmondja a Boa
Constructornak, hogy ez egy
boa fajl. A Python fordité ezt fi-
gyelmen kivll fogja hagyni, de
a Boa nem. A kovetkezd sor be-
importdjla a wxPythont. Most
ugorjunk le az osztalydefinicié-
hoz.

Legfeltl van az __init_ctrl
metddus. Lathatjuk, hogy van
egy komment kozvetlenul a le-
irds sora alatt. Ne szerkesszlk
az ebben a részben |évd kddot.
Ha ezt tennénk, akkor késébb
megbannank. De barhol ALATTA
mar biztonsagos. Ebben a
szubrutinban talalhaté a frame-
Unk 6sszes vezérléelemének
leirasa.

Most nézzik meg az _init__
metddust. Ide tetszbleges inici-
alizacids kédot helyezhetiink el.
Végezetll az OnBtnShowDia-
logButton fliggvényt vizsgaljuk
meg. Ide fogjuk beirni azt a ko-
dot, ami akkor hajtédik végre,
amikor a felhasznalé a gombra
kattint. Lathatjuk, hogy egyel6-
re ez egy event.Skip() sort tar-
talmaz. Egyszerlien megfogal-
mazva, ezzel a paranccsal lé-
pUnk ki, amikor az esemény
aktivalédik.
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Most pedig létre fogunk hoz-
ni egy felugré ablakot valami-
lyen szoveggel. Ez egy elég
gyakori médja annak, hogy a
programozé valamilyen infor-
macioét k6zoljon a felhasznalo-
val - akar egy hibauzenetet,
vagy a folyamat befejezddésé-
nek tényét. Mi a wx.Message-
Box beépitett fuggvényt fogjuk
meghivni. Ennek a fliggvény-
nek két paramétere van. Az el-
s6 az ablak altal kézlendd Uze-
net, a masodik az ablak cime.
Kommenteljuk ki az event.Skip()-
et és helyezzlk el a kdvetkezd
sort:

wx .MessageBox ('You Clicked
the button', 'Info')

Mentslnk és kattintsunk a
futtatas gombra (sarga nyil).
Valami ilyesmit kellene latnunk:

‘ Click Me ‘

A kattintas utan pedig:

You Clicked the button

o
& ok

J6 ha tudjuk, hogy ez
a legpuritanabb maddja
eqgy felbukkand ablak
létrehozasanak. Még
néhany egyéb paramé-
tert is megadhatnank
neki.

import

] =

Itt van egy rovidke
osszefoglalé arrél, hogy
hogyan lehet megval-
toztatni az ablak ikonja-
nak kinézetét (tobbrol
majd a kévetkezd alka-
lommal lesz sz6).

wx.ICON_QUESTION -
egy kérddjel ikon muta-
tasa

def

wx.ICON_EXCLAMATI-
ON - figyelmeztetés
ikon kirakdsa

wx.ICON_ERROR - hiba ikon
mutatasa

wXx.ICON_INFORMATION - info
ikon kirajzolasa

Ekkor a figgvényhivast igy
fogalmazhatnank meg:

wx .MessageBox ('You Clicked
the button', 'Info’,
wx . ICON_INFORMATION)

full circle magazin Python 1. kotet «

def

#Boa:Frame:Framel

wXx

def create(parent):

return Framel (parent)
[wxID FRAMEl, wxID FRAME1BTNSHOWDIALOG, wxID FRAME1PANEL1,
[wx.NewId() for _init ctrls in range(3)]

class Framel (wx.Frame):
def init ctrls(self, prnt):

# generated method, don't edit

wx.Frame. init__(self, id=wxID FRAMEl, name='',6 parent=prnt,
pos=wx.Point (543, 330), size=wx.Size (458, 253),
style=wx.DEFAULT FRAME STYLE, title=u'Our First GUI')

self.SetClientSize(wx.Size (458, 253))

self.panell = wx.Panel(id=wxID FRAME1PANELl, name='panell', parent=self,
pos=wx.Point (0, 0), size=wx.Size (458, 253),
style=wx.TAB TRAVERSAL)

self.btnShowDialog = wx.Button(id=wxID_ FRAME1BTNSHOWDIALOG,
label=u'Click Me', name=u'btnShowDialog', parent=self.panell,
pos=wx.Point (185, 99), size=wx.Size (85, 32), style=0)

self.btnShowDialog.Bind (wx.EVT BUTTON, self.OnBtnShowDialogButton,
id=waD_FRAMElBTNSHOWDIALOG)

__init__ (self, parent):

self. init ctrls(parent)
onBtnShowDialogButton(self, event):
event.Skip()

vagy valami hasonlé médon,

attol figgben, hogy milyen

ikont akarnank megjeleniteni.

Vannak még tovabba kulonféle
gombelrendezések, amirdl m=d
majd a kovetkez6 alkalommal -
lesz sz4. Greg Walters a RainyDay
Solutions LLC tulajdonosa, amely
egy tanacsadé cég Aurordban,
Coloradéban, Greg pedig 1972
Ota foglalkozik programozassal.
Szeret fézni, tdrazni, zenét

hallgatni, valamint a csalddjaval
tolteni a szabadidejét.

Addig is jatszadozzatok
el a killonb6z6 vezérléele-
mekkel és azok elhelyezé-
sével. Jo szérakozast!

W
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g

emélem, hogy leg-
utébbi taldlkozasunk
Ota eljatszadoztatok a
Boa Constructorral.
El6szor egy igen egyszer(l prog-
rammal fogunk foglalkozni, ami
egy frame-et rajzol ki, melyen
egy gomb megnyomasaval meg
lehet jeleniteni egy masikat.
El6z6 alkalommal ezt egy Uze-
néablakkal csinaltuk. Most teje-
sen kulonallé frame-et készi-
tunk. Ez akkor hasznos, amikor
olyan alkalmazast készitlink,
ami tobb frame-mel és ablakkal
dolgozik. Csapjunk is a lovak

kozé!

Inditsuk el a Boa Construc-
tort és az Editor ablakban a
Shell és az Explorer kivételével
zarjunk be minden fllet a (Ctrl-
W) billenytlkombinaciét hasz-
nalva. Ezzel biztositjuk, hogy
tiszta lappal kezdjunk. Most
hozzunk létre egy Uj projektet a
wXx.App gombra valé kattintas-
sal (lasd az el6z6 cikket, ha
szikséges).

Miel6tt barmi mast csinal-
nank, mentsik el a Framel-et
.FrameMain.py”-ként , illetve az
Appl-et ,Gui2.py”-ként. Ez na-
gyon fontos. Mialatt a GUI2 ful
van kijel6lve az Editorban,
menjunk vissza a Toolbar ablak
New fllére, és adjunk még egy
frame-et a projectinkhoz a
wx.Frame-re valé kattintassal
(kozvetlenul a wx.App gomb
mellett). Bizonyosodjunk meg
arrél, hogy az Application ful
Module oszlopaban mindkét
frame latszik. Most ugorjunk
vissza az Uj frame-re és ment-
stk el ,FrameSecond.py”-ként.

Ezutan nyissuk meg a Fra-
meMaint a tervezdben. Adjunk
egy wx.Panelt a frame-hez. Mé-
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2 shell |3 Explorer| &1 GUI2 |[T] Fram
Application | Source | Explore

|Mndu|e ”Type

1 FrameMain *Frame*

B FrameSecond Frame

retezzik Ugy, hogy lefedje a
frame-et. Ezutan megvéltozta-
tunk néhany beallitast - ezzel
nem foglalkoztunk multkor. Az
inspector ablakban ellendrizzik,
hogy a Constr ful van kivalaszt-
va és allitsuk a cimet (title) ,,Main
Frame”-re, majd a nevet (name)
,FrameMain”-re. Hamarosan az
elnevezési konvencidkra is ki
fogunk térni. A Size jel6l6do-
bozra valé kattintassal allitsuk
a méretet (size) 400x340-re. Ez
le fog nyilni, hogy megmutassa
a magassag és szélesséqg érté-
keket. A magassagnak 400-nak,
a szélességnek 340-nek kell
lennie:

Inspector

BIXREFaBE I v abl&

Constr

Props ‘ Evis | Objs ‘

- .
Name u'FrameMain’

¥ Pposition wix.Point(653, 366)

Llsize Awx.Size(400, 340)

Height 2340

Width 400

¥istyle

wx.DEFAULT FRAME STYLE

Titlo

Bioic L J
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Most kattintsunk a Props ful-
re. Klikkeljunk a Centered (ko-
zépre igazitott) tulajdonséagra,
és allitsuk azt wx.BOTH-ra.
Nyomjuk meg a post pipa-jelét,
majd mentstik munkankat.

Most futtassuk az alkalmaza-
sunkat a sarga nyilra valo katti-
tassal. A képerny6nk kdézepén
megjelenik a ,Main Frame” ne-
vU programunk. Most zarjuk be
az alkalmazast a jobb-felsd sar-
kdban Iév6 , X" gombra valé
kattintassal.

Hozzuk vissza a tervez6 né-
zetbe a FrameMaint-t. Helyez-
zunk el két wx.Buttont, egyiket
a masik folé rakva valahol a
frame kozepén. Valasszuk ki a
fels6 gombot, nevezzik ezt
.btnShowNew”-nak és allitsuk a
cimkéjét (label) az Inspector
ablak Constr filén ,,Show the
other frame”-re. Méretezzik at
a gombot a Shift+Nyilak billen-
tylkombinaciéval ugy, hogy az
egész szoveg latszddjon, majd
hasznaljuk a Ctrl+Nyilak kom-
binaciét ahhoz, hogy visszavi-
gyuUk a frame kozepére. Valasz-
szuk ki az alsé gombot és ne-
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vezzik el , btnExit”-nek, a cim-
kéje pedig legyen ,Exit”. Pos-
toljuk, mentsiink és futtasuk a
programot a valtoztatasok ki-
prébalasahoz. Lépjink ki és
menjlnk vissza a tervezd né-
zetbe. Most a gombnyomaskor
aktivalédé eseményeket fogjuk
beallitani. Valasszuk ki a fels6
gombot, illetve az inspector ab-
lakban az Evts fulet. Kattint-
sunk a ButtonEventre, majd
kétszer a wx.Evt BUTTON-ra.
Vegylk észre, hogy az ,,OnB-
tnShowNewButton” lent feltd-
nik. Utana valasszuk ki a
btnExit gombot. Csindljuk
ugyanazt, mint elébb és bizo-
nyosodjunk meg réla, hogy az
»,OnBtnExitButton”-t mutat.
Postoljuk és mentsiink. Most
menjlnk az Editor ablakba és
gorgessunk le az aljaig.

Ellenérizzik, hogy mindkét
|étrehozott eseménymetddus
megvan-e. Eddig valahogy igy
kellene kinéznie az ablaknak:

Main Frame

| Show the other frame |

Itt az id6, hogy foglalkozzunk
a masik frame-tnkkel is. Nyis-
suk meg a ,,FrameSecond”-0t
tervezé nézetben. Allitsuk a ne-
vét ,FrameSecond”-re, a cimét
meg ,Second Frame”-re. Mind-
ketténél allitsuk a centeringet
wx.BOTH-ra. Helyezzlnk el egy
wx.Buttont valahova a frame alsé
felébe. A neve legyen ,btnFSE-
xit” és a cime ,Exit”. Allitsuk be
a gomb eseményét is. Kdvetke-
z6nek tegylink még egy wx.Sta-
ticTextet a frame felsé-kozép
részére. Nevezzik ezt ,stHiThe-
re”-re, a cimet meg ,Hi there...
I'm the second form!”-ra, a be-
tltipust tegyik 14 pont magas
wx.BOLD Sans-ra. Most allitsuk
jobbrél és balrdl kozépre legyen
igazitva. Ezt a Position (pozicid)
tulajdonsag kikapcsolasaval
tudjuk megtenni, haszndljuk az
X poziciét a jobb és bal, az Y-t a
fent és lent értékek megadasa-
hoz, amig kielégit6 eredményt
nem érink el. Postoljunk és
mentsunk.

Second Frame

Hi there...I'm the second form!

\. J
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Mivel az ablakaink készen
vannak, mar csak dssze kellene
valahogy ,ragasztani” 6ket.

Az Editor ablaban kattint-
sunk a GUI2 fulre, majd ez alatt
a Source fulre. Az ,import Fra-
meMain” sor ala helyezzlk el az
~import FrameSecond” paran-
csot. Mentsik el a valtozasokat.
Ezutan valasszuk ki a ,Frame-
Main” fulet. Az ,,import wx” sor
utan helyezzik el megint az ,,im-
port FrameSecond” utasitast.
Most gorgessink le egészen
addig, amig meg nem latjuk a
.def _init_(self,parent):” tartal-
mu sort. Helyezzlink el a
.self. _init_ ctrls(parent)” sor
ala a ,self.Fs = FrameSecond.
FrameSecond(self)” sort. A ,,def
OnBtnShowNewButton(self,
event):” eseménynél kommen-
teljuk ki az ,,event.Skip()” hi-
vast, és irjuk be az alabbi két
sort:

self.Fs.Show()
self.Hide()

Végezetll, az ,,OnBtnExitBut-
ton” metddusnal is kommentel-
juk ki az ,event.Skip()”-et, és
helyezzuk el a ,self.Close()”-t.

De mire volt j6 mindez?
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Rendben. Amit el6szor csinal-
tunk, az az volt, hogy megis-
mertettik az alkalmazasunkkal
az altalunk hasznalni kivant ab-
lakokat. Ezért importaltuk be
mind a FrameMaint és a Frame-
Secondot a GUI2 fajlba. Ezutan
a FrameSecond referencijjat a
FrameMainbe is beimportaltuk,
mivel majd késébb itt akarunk
hivatkozni ra. Inicializaltuk az
»_init_” metddust. Az ,OnBtn
ShowNewButton” eseménynek
megadtuk, hogy amikor a gom-
bot megnyomjuk, el6szér meg
szeretnénk jeleniteni a masodik
ablakot, majd eltintetni az el-
s6t. Legutoljara az alkalmazast
bezard parancsot helyeztik el
az Exit gomb megnyomasahoz.

Most véltsunk at a FrameSe-
cond kddjara. A valtoztatasok
itt viszonylag kicsik voltak. Az
,_init_" metddusba beirt ,self.
parent = parent” sor egy self.
parent valtozoét hozott Iétre.
Végezetll, az FSExitButton ese-
ménynél is kommenteljuk ki az
~event.Skip()” sort, és helyez-
zlk el az alabbi két sort:

self.parent.Show()
self.Hide()

Emlékezzink arra, hogy mi-
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vel elrejtettiik az elsé ablakot, Most mar futtathatjuk az al-
amikor megjelenitettiik a ma- kalmazasunkat. Ha minden

sodikat, ezért azt Ujra meg kell rendben ment, akkor ra tudunk
jeleniteni. Véqll a masodikat is  kattintani a btnShowNew-ra és

el kell rejtentink. Mentsuk el a lathatjuk, ahogy az elsd ablak
valtozasokat. eltlinik és a masodik megjele-
nik. Az Exit gombra valé kattin-
Itt van ellen6rzésképpen a tas eltlinteti az ablakot és Ujra
teljes kéd (ez az oldal és az megjeleniti az elsét. Ha a f6
utdna lévé): ablakban kattintunk az Exit

GUI2 code:

#!/usr/bin/env python
#Boa :App :BoaApp

import wx

import FrameMain
import FrameSecond

modules ={u'FrameMain': [1, 'Main frame of Application',
u'FrameMain.py'],
u'FrameSecond': [0, '', u'FrameSecond.py']}

class BoaApp (wx.App):
def OnInit(self):
self.main = FrameMain.create (None)
self.main.Show()
self.SetTopWindow(self.main)
return True

def main():
application = BoaApp(0)
application.MainLoop ()

if __name__ == '__main__':
main()
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FrameMain code:
#Boa:Frame:FrameMain

import wx
import FrameSecond

def create(parent):
return FrameMain (parent)

[wxID FRAMEMAIN, wxID FRAMEMAINBTNEXIT,
wxID FRAMEMAINBTNSHOWNEW,

wxID FRAMEMAINPANEL],

] = [wx.NewId() for _init ctrls in range(4)]

class FrameMain(wx.Frame):
def init ctrls(self, prnt):
# generated method, don't edit
wx.Frame. init_ (self, id=wxID_ FRAMEMAIN,
name=u'FrameMain',
parent=prnt, pos=wx.Point (846, 177),
size=wx.Size (400, 340),
style=wx.DEFAULT FRAME STYLE, title=u'Main
Frame')
self.SetClientSize(wx.Size (400, 340))
self.Center (wx.BOTH)

self.panell = wx.Panel(id=wxID FRAMEMAINPANELI,
name="'panell’,
parent=self, pos=wx.Point(0, 0),
size=wx.Size (400, 340),
style=wx.TAB_TRAVERSAL)

self.btnShowNew =
Wx.Button(id=wxID_FRAMEMAINBTNSHOWNEW,
label=u'Show the other frame',
name=u'btnShowNew',
parent=self.panell, pos=wx.Point (120, 103),
size=wx.Size (168, 29),
style=0)
self.btnShowNew.SetBackgroundColour (wx.Colour (25,
175, 23))
self.btnShowNew.Bind (wx.EVT_ BUTTON,
self.OnBtnShowNewButton,
id=wxID_FRAMEMAINBTNSHOWNEW)
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FrameMain Code (cont.):
self.btnExit =
wx.Button(id=waD_FRAMEMAINBTNEXIT, label=u'Exit',
name=u'btnExit', parent=self.panell,
pos=wx.Point (162, 191),
size=wx.Size (85, 29), style=0)
self.btnExit.SetBackgroundColour (wx.Colour (225,
91))
self.btnExit.Bind(wx.EVT_BUTTON,
self.OnBtnExitButton,
id=waD_FRAMEMAINBTNEXIT)

218,

def init_ (self, parent):
self. init ctrls(parent)
self.Fs = FrameSecond.FrameSecond(self)

def OnBtnShowNewButton(self, event):
#event.Skip ()
self.Fs.Show()
self.Hide()

def OnBtnExitButton(self, event):
#event.Skip ()
self.Close()

FrameSecond code:
#Boa sFrame:FrameSecond

import wx

def create(parent):
return FrameSecond (parent)

[wxID FRAMESECOND, wxID FRAMESECONDBTNFSEXIT,
waD_FRAMESECONDPANELl,
wxID_FRAMESECONDSTATICTEXTI,

] = [wx.NewId() for _init ctrls in range(4)]

class FrameSecond (wx.Frame):
def init ctrls(self, prnt):
# generated method, don't edit
wx.Frame. init_ (self, id=wxID_ FRAMESECOND,
name=u'FrameSecond',
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parent=prnt, pos=wx.Point (849, 457),
size=wx.Size (419, 236),
style=wx .DEFAULT FRAME STYLE, title=u'Second
Frame')
self.SetClientSize(wx.Size (419, 236))
self.Center (wx.BOTH)
self.SetBackgroundStyle (wx.BG_STYLE COLOUR)

self.panell = wx.Panel(id=wxID FRAMESECONDPANEL1,
name="'panell’',
parent=self, pos=wx.Point(0, O0),
size=wx.Size (419, 236),
style=wx.TAB_TRAVERSAL)

self.btnFSExit =
Wx.Button(id=wxID_FRAMESECONDBTNFSEXIT, label=u'Exit',
name=u'btnFSExit', parent=self.panell,
pos=wx.Point (174, 180),
size=wx.Size (85, 29), style=0)
self.btnFSExit.Bind(wx.EVT_BUTTON,
self.OnBtnFSExitButton,
id=wxID_FRAMESECONDBTNFSEXIT)

self.staticTextl =
Wx.StaticText(id=wxID_FRAMESECONDSTATICTEXTI,
label=u"Hi there...I'm the second form!",
name='staticTextl',
parent=self.panell, pos=wx.Point (45, 49),
size=wx.Size (336, 23),
style=0)
self.staticTextl.SetFont (wx.Font (14, wx.SWISS,
wx . NORMAL, wx.BOLD,
False, u'Sans'))
def init_ (self, parent):
self. init ctrls(parent)
self.parent = parent

def OnBtnFSExitButton(self, event):
#event.Skip()
self.parent.Show()
self.Hide()
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gombra, akkor bezarjuk az al-
kalmazast.

Megigértem, hogy megtar-
gyaljuk az elnevezési konvenci-
Okat. Emléksziink még, hogy
valamikor régen beszéltem a
kéd kommentelésrdl? Nos, jol
megfogalmazott GUI vezérlé-
elemnevek hasznalataval a ko-
dunk éppen eléggé ondoku-
mentalé lesz.

Ha staticTextl, buttonl vagy
hasonlé neveket hasznaltunk
volna, akkor egy 0sszetettebb
ablak létrehozasakor - mely
rengeteg vezérléelemet tartal-
maz, kivaltképpen sok szdveg-
dobozt és gombot - sok prob-
|émank addédhatott volna. llyen
esetben a megfeleld jelentés
elnevezés igen fontos. Talan
nem annyira lényeges, ha te
vagy az egyetlen, aki valaha is
latni fogja a kddot, de ha eset-
leg valaki majd atveszi, akkor a
j6 elnevezés sokat fogja segite-
ni a munkajat. Eppen ezért,
hasznaljunk valami ilyesmit:

Control type - névprefix
Statikus szoveg - st_
Gomb - btn

Szovegdoboz - txt
Jelélédoboz - chk

Radié gomb - rb_
Frame - Frm_ vagy Frame_

Ahogy fejlédink a progra-
mozas terén, kitalalhatjuk a sa-
jat elnevezési szabdlyainkat is,
és néhany esetben a munkahe-
lyeden meg is szabjak azokat
helyetted.

Kovetkez6 alkalommal félre-
tesszik a GUI programozast
egy kicsit, és az adatbazisokra
fogunk koncentralni. Addig is,
tegyétek fel a python-apsw-t és
a python-mysqgldb-t a rendsze-
retekre. Tovabba szlikségink
lesz az SQLite-unkhoz az sqlite-
ra és az sqlitebrowser-re. Ha
szeretnétek a MySql-lel is ki-
sérletezni, akkor az is elérhetd
a Synaptic-bol.

Greg Walters a RainyDay
Solutions tulajdonosa, ez egy
korlatolt felel6sségl tandcsadd
cég a coloradoi Auroraban.
Programozassal 1972 é6ta
foglalkozik. Szeret f6zni, tdrazni,
zenét hallgatni és szabadidejét
csaladja korében eltdlteni.
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A True Friend

Don't worry, the world
is full of pretty girls.

\

The Interview

And I'm sure many of
thern would want to
have sex with you.

\

lt's easy. Just imagine
you're talking to me.

\

It may not be
cheap though.

That way you can he
casual. Now what would
you say?

\

| Dont forget the heer. |

| guees we're gonna
have to work on that.

|

Rédei Richard

Rédei Richéard
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ITT HASZNALHATO:

<2 ubuntu <3 kubuntu «Zxubuntu

KATEGOORIAK:
8

Fejlesztés

ESZKOZOK:

0 reggelt fidk-lanyok! Mese
id6é van. Mindenki helyezze
kényelembe magat. Készen
alltok? Rendben!

Egyszer régen a viladgot a pa-
pir uralta. Mindenhol papir és
papir. Még sajat otthonokat is
késziteni kellett a papiroknak.
Ezeket hivtuk kartotékszekré-
nyeknek, melyek nagy, terme-
ket, termeket és termeket feld-
lel fém dolgok voltak az Uzleti
életben a papirok eltarolasahoz.
Minden kartotékszekrényben

volt egy mappa, amivel a fon-
tos papirokat prébaltak ossze-
fogni. Egy idd utan tultoltédtek
és szétestek, mivel mar nagyon
régiek voltak, vagy sokszor nyi-
tottak ki 6ket.

Ezeknek a kartotékszekré-
nyeknek a hasznalatadhoz féis-
kolai végzettség kellett. Napok
kellettek ahhoz, hogy megtalal-
junk minden papirt a kilonb6zé
szekrényekben. Az lzlet iszo-
nylUan meg is szenvedte. Ez
egy nagyon sotét idészaka volt
az emberiségnek.

Ekkor egy nap, valahonnan a
hegy tetejérdl (személyszerint
ugy gondolom, hogy Coloradé-
bél, de ebben nem vagyok biz-
tos) eldjott egy bajos tundér. Ez
a tindér kék és ezist szinld volt
- 35 centiméter magas, csoda-
szép szarnyakkal és fehér haj-
jal. A neve, hiszed vagy sem,
Szikvill volt. H&t nem egy vic-
ces kis név? Mindenesetre,
Szikvill azt igérte, hogy megold
minden problémat, amit az
0sszes papir, kartoték és elpo-
csékolt id6 okozott, azzal az

egy feltétellel, ha az emberek
biznak majd a szamitégépek-
ben és benne. Ezt a hatalmat O
~Adatbazisoknak” nevezte. Azt
mondta, hogy az ,Adatbazis”
az egész kartotékrendszert le
tudja valtani. Néhdnyan hittek
benne és hamarosan boldog
életlk lett. Azonban voltak
olyanok akik nem és szamukra
minden nap ugyanolyan papir-
hegyekben kutakodds maradt.

Azonban minden tindérigé-
ret valamilyen feltétellel jar. Ez
a feltétel az volt, hogy minden-
ki, aki Szikvill blbajat akarta
hasznalni, meg kellett tanulnjon
egy kicsit egy masik nyelvbdl.
Nem lenne tdl nehezen tanul-
haté nyelv. Ami azt illeti, na-
gyon hasonld volt ahhoz, amit
az emberek eddig is hasznaltak.
Egyszerlien csak mashogy lehet
rajta kifejezni magunkat, és
igencsak el kellett gondolkodni
a dolgokon, MIELOTT kimond-
tad 6ket ahhoz, hogy Szikvill va-
réazsa hasson.

Egy nap egy fiatal fid, akit
érdekes mdédon Felhasznaldonak
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hivtak, eljott, hogy csodajara
jarjon Szikvillnek. Teljesen el-
blivolte szépsége és azt mond-
ta: ,Szikvill, kérlek tanits meg
az erdéd hasznalatara”. Mire
Szikvill megigérte, hogy meg-
teszi. Szikvill ezutan igy szélt:
,El6szor ismerned kell az infor-
macidid szerkezetét. Mutasd
meg a papirjaidat.”

Mivel Felhasznalé még igen
fiatal volt, ezért csak néhany
darab papirt birtokolt. Szikuvill
erre azt mondta: ,Felhaszndlé,
jelenleg még el tudsz éldegélni
papirokkal és kartotékokkal, de
latom, hogy a jovében olyan
sok papirod lesz, hogy ha egy-
mas tetejére raknank Oket, ak-
kor 15-sz6r magasabb lenne,
mint te vagy. Hasznaljuk hat a
varazserémet.”

igy tortént hat, hogy Fel-
hasznalé és Szikvill megalkotta
az ,adatbazis bigyét” (ami egy
tindér szakkifejezés), és Fel-
hasznal6 boldogan élt, amig
meg nem halt.

Itt a vége, fuss el véle.
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Természetesen a torténet El6szor is szligségiink van Itt egy példa. Tegylk fel,
teljes egészében nem igaz. egy tervre, ugyanugy, mint egy hogy a jobbra Iévé recep-
Mindazonaltal az adatbazisok épitkezés kezdetén. Gondoljunk tink van.
és az SQL haszndlata konnyeb-  most receptkartyakra, melyen
bé teheti az életinket. Ez alka- azért j6 elmélkedni, mivel egy Vegylk észre a sorren-

lommal egy kis SQL lekérdezés- receptadatbdzis-programot fo-  det, amirél az elébb be-
rél tanulunk, illetve arrél, hogy  gunk késziteni. Az én hdzam ta- széltliink. Most mikor az

hogyan hasznéljuk éket a prog- jan a receptek kiilénb6z6 for- adatbdazisunkat tervezzik,
ramokban. Néhany ember gy = madban vannak jelen: 3x5-0s nagyon nagyot is készit-
gondolhatnd, hogy ez nem tel-  kdrtya, 8x10-es papirdarab, hetnénk és lehetne egy ku-
jesen a ,legkorrektebb” vagy szalvétan lévd irka-firka, maga- 16n rekordja minden recept-
~legjobb” mddszer, de ennek zinbdl valé lapok, és még ennél nek. Ez azonban kimondot-
ellenére nagyon is elfogathaté. is klilondsebb dolgok. Mindezek tan esetlen és nehezen ke-
Kezdjik hat el. kényvekben, dobozokban, kdte-  zelheté lenne. Eppen ezért,
gekben és hasonld helyeken ta- a receptkartyakat fogjuk
Az adatbdzisok olyasmik, lalhatéak meg. Ennek ellenére sablonként hasznalni. Egy
mint a kartotékszekrényeink a legtdbbszor van egy kozos tu- tabla a kartya felsé részét
fenti torténetben. Az adattabladk lajdonsaguk: a formatumuk. A fogja kezelni, azaz az alta-
olyanok, mint a mappak. Az legtobb esetben a fels6 részen  lanos informacidkat a re-
gyes bejegyzések (avagy rekor- van a recept neve és talan az, ceptrél, egy masik tabla a

dok) pedig hasonléak a papirla- hogy hany személyre vald, illet- kartya kozepét fogja tarol-
pokhoz. Minden egyes informéci- ve, hogy honnan szarmazik. A ni, avagy a hozzavaldkat,

o6darabot mezének nevezlnk. k6zépsd rész tartalmazza a hoz- és egy megint masik az al-
Igen egybevégoak, igaz? Az zadvaldk listajat, a legalsé pedig s rész, ami az instrukcidk-
SQL (amit Szikvillnek ejtlink) az elkészitéséhez tartoz6 utasi- nak felel meg.

utasitdsokat hasznaljuk az ada- tdsokat - az egyes muveletek

tok manipuldldsara. Az SQL ma- sorrendje, az elkészités ideje és Bizonyosodjunk meg ro-
ga a Structured Query Language igy tovabb. Ezt az altalanos for- la, hogy az SQLite és az
(strukturalt lekérdez6 nyelv) ro- matumot fogjuk sablonként APSW fel vannak telepitve
viditése és alapjaiban véve az haszndlni az adatbazis projek- géplinkre. Az SQLite egy
adatbazisok egyszerl hasznala- tlunkben. El6szor is, két részre aproé adatbaziskezel6 mo-
tara talaltak ki. A gyakolatban fogjuk osztani a dolgokat. Az tor, mely nem koveteli
azonban igen bonyolultta val- adatbazist most fogjuk elkészi- meg, hogy egy kilon adat-
hat. Ebben a részben csak egy- teni, az alkalmazéast, ami olvas- béazisszerveriink legyen,
szerU dolgokkal fogunk foglal- ni és frissiteni fogja, a kovetke-  éppen ez teszi idedlissé az al-
kozni. z6 alkalommal. kalmazasunk szamara.
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Spanyol rizs
Adagok: 4
Forras: Greg Walters

Hozzavaldk:

1 bogre opal rizs

1 font hamburgerhus

2 bogre viz

1 8 uncias sUritett paradicsom
1 kicsi darabolt hagyma

1 gerezd darabolt fokhagyma
1 kanal 6rolt komény

1 kiskandl 6rolt oregano

s6 és paprika izlés szerint
Salsa izlés szerint

Instrukcidk:

Slsslk barnara a hamburgerhust.

Addjuk hozza az 6sszes alap-
anyagot.

Forraljuk fel.
Keverjuk, kis langon f6zzlk és
fedjuk le.

HUsz percig f6zzik.

Ne nézegessik és ne nyuljunk
hozza.

Kavarjuk meg és szolgaljuk fel.
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Minden, amit itt tanulsz, fel-
haszndalhaté nagyobb adatba-
zisrendszereknél is, mint ami-
lyen a MySQL és a tobbiek. A
masik j6 dolog az SQLite-ban,
hogy el6re meghatarozott adat-
tipusokat hasznal. Ezek a Text
(sz6veqg), Numeric (szam), Blob
és Integer Primary Key (egész
értékd elsddleges kulcs). Mint
ahogy azt mar kordbban meg-
tanultuk, széveg gyakorlatilag
barmi lehet. A hozzavaldink, az
instrukcidink és a receptink ci-
me mind szdveg tipusu - még
annak ellenére is, hogy szdmo-
kat tartalmazhatnak. A numeri-
kus adattipusok szamokat térol-
nak. Ezek lehetnek egészek, le-
begdpontosak vagy valds érté-
kldek. A Blob-ok binaris adatok,
melyekben képeket és hasonlé
dolgokat lehet eltarolni. Az e-
gészértékl elsdédleges kulcs k-
I6nleges. Az SQLite adatbazis-
motor mindig automatikusan
eqgy egyedi egész értéket gene-
ral szamunkra. Ez a kés6bbiek
folyaman fontos lesz. Az APSW
az Another Python SQLite
Wrapper-bdl (Masik Python SQ-
Lite Csomagq) ered, egy gyors
maddszere az SQLite-tal valé
kommunikaciénak. Most fussuk
at az SQL utasitasok létrehoza-
sanak néhany lehetdségét.

Ahhoz, hogy rekordokat tud-
junk kiolvasni az adatbdazisbdl,
a SELECT utasitast kell hasznal-
nunk. A szerkezete igy néz ki:

SELECT [mit] FROM [melyik
tabla(k)b6l] WHERE [megszorita-
sok]

Tehat, ha minden mezét ki
szeretnénk olvasni a Recipes
(receptek) tablabdl, akkor a ko-
vetkez6t irnénk:

SELECT * FROM Recipes

Ha csak az elsédleges kulcs
alapjan akarunk egy rekordot
kiolvasni, akkor tudnunk kell mi
az értéke (ebben az esetben a
pkID értékérdl van szd) és a
WHERE parancsot is bele kell
rakni az utasitasba. Hasznaljuk
ezt:

SELECT * FROM REcipes WHERE
pkID = 2

Egyszerd... igaz? Igen vila-
gos egy nyelv. Tegyuk fel, hogy
most csak a recept nevére (na-
me), illetve az adagok szamara
(serving) van szligségunk, min-
den receptbdl. Konnyl. Mind-
0ssze csak annyit kell csinal-
nunk, hogy megadjuk azokat a
mezobket, amiket a SELECT uta-
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sitadssal le akarunk kérdezni:

SELECT name, servings FROM
Recipes

Ahhoz, hogy rekordokat szur-
junk be, az INSERT INTO utasi-
tast hasznaljuk. Szintaxisa:

INSERT INTO [tabla neve] (me-
z6lista) VALUES (beszirandé
értékek)

Tehat ahhoz, hogy egy re-
ceptet adjunk hozza a recept
tablahoz, az alabbi parancsot
hasznalhatnénk:

INSERT INTO Recipes
(name, servings, source) VALUES
("Tacos",4,"Greg")

Rekordok torléséhez ezt
hasznalhatjuk:

DELETE FROM Recipes WHERE
pkID = 10

Van még egy UPDATE utasi-
tas is, de ezt egy masik alka-
lomra hagyom.

Még tobb a SELECT-rél

Adatbazisunknak harom tab-
ldja lesz, mindegyik a recipelD
hasznélataval kapcsolédik egy-
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mashoz, mely a recipe tabla
pkID-jére mutat. TegyUk fel,
hogy meg szeretnénk szerezni
egy adott recept dsszes inst-
rukciéjat. Ezt igy tehetjuk meg:

SELECT Recipes.name, Reci-
pes.servings, Recipes.source,
Instructions.Instructions
FROM Recipes LEFT JOIN inst-
ructions ON (Recipes.pkid =
Instructions.recipeid) WHERE
Recipes.pkid =1

De ez nagyon sok gépeléssel
és redundanciaval jar. Ehelyett
hasznalhatjuk a helyettesités-
nek nevezett technikat. Ezt igy
csinalhatjuk:

SELECT r.name, r.servings,
r.source, i.Instructions FROM
Recipes r LEFT JOIN instruc-
tions i ON (r.pkid = i.reci-
peid) WHERE r.pkid =1
igy révidebb és olvashatébb
lett a lekérdezés. Most egy
olyan aprécska programot fo-
gunk késziteni, ami létrehozza
az adatbazisunkat, megcsinalja
a tablainkat, és néhany egy-
szer( adattal feltolti azokat,
hogy legyen mivel dolgoznunk.
Beleirhatnank a teljes progra-
munkba, de - a példa kedvéért -
egy kalonallé alkalmazéast fogunk
késziteni. Ez egy egyetlen futasra
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tervezett program - ha masod-
jara is elinditanank, akkor a
tablalétrehozé utasitasnal hiba-
ba Utkozne. Befoglalhatnank
egy try...catch blokkba is, de
ezt majd a kovetkezd alkalom-
mal tesszuk.

El8sz6r beimportaljuk az
APSW-t.

import apsw

Majd létre kell hoznunk egy
kapcsolatot az adatbazisunkkal.
Ugyanabban a kényvtarban
lesz elérhetd, amiben a progra-
munk is van. Amikor |étrehoz-
zuk a kapcsolatot, az SQLite
automatikusan meg fogja néz-
ni, hogy létezik-e az adatbazis.
Ha létezik, megnyitja. Ha nem,
akkor pedig létrehozza azt.
Amikor van mar egy kapcsola-
tunk, szikségunk lesz egy cur-
sornak (mutatd) nevezett do-
logra. Ez egy olyan konstrukcio,
amit az adatbazissal valé mun-
kdhoz hasznalhatunk. Amit meg
kell jegyezni, az az, hogy egy
kapcsolatra és egy cursorra van
szlgségunk. Ezeket igy hozzuk
|étre:

# Opening/creating database

full circle magazin Python 1. kdtet

RECIPES

PkID (Integer Primary Key)
name (Text)

source (Text)

serves (Text)

connection=apsw.Connecti-
on ("cookbookl.db3")
cursor=connection.cursor()

Rendben - megvan a kapcso-
latunk és a cursorunk. Most egy
téblat kellene 1étrehozni. Ossze-
sen harom tabla lesz az alkal-
mazasban. Egy az altalanos re-
ceptinformacioknak, egy az in-
strukcidknak és egy a hozzava-
6k listajanak. Azonban miért
nem hasznalunk mindenhez
egyetlen tablat? Hat, lehetne,
de ahogy latni fogjuk, igy tul
nagy lenne és sok azonos infor-
macioét tartalmazna.

A tabla szerkezetét igy is el
tudnank képzelni. Minden osz-
lop egy kilon tabla, mint ahogy
azt a fent lathaté dbra is mutat-

ja.

Minden tabldnak van egy
pkID nevl mezdje. Ez lesz az el-
sédleges kulcs, ami minden
tablaban egyedi. Ez fontos, mi-

o b

INSTRUCTIONS

PkID(Integer Primary Key)
recipeID (Integer)
instructions (Text)

vel igy az adattabldkban soha
nem lesznek teljesen ugyano-
lyan rekordok. Ez egy egész ér-
tékd adattipus és automatiku-
san kiosztja az adatbazisrend-
szer. De kell ez nekink? Igen
kell, mert megvan annak az
esélye, hogy ugyanazt a re-
kordazonositét kétszer hozzuk
létre. Az Recipes tabla esetében
ezt a szamot arra fogjuk hasz-
nalni, hogy beazonositsuk az
egyes receptek instrukcioit és
hozzavaldit.

El6sz0r az adatbazis recept
tablajaba fogjuk beszurni az
étel nevét, forrasat és adagjat.
A pkID automatikusan ki lesz
osztva. A példa kedvéért te-
gyunk ugy, mintha ez lenne a
legelsé rekord adatbazisunk-
ban, tehat az adatbdaziskezel6
az 1 értéket adna a pkliD-nek.
Ezt az értéket fogjuk hasznalni
a tobbi informacid dsszekapcso-
ldsara az adott receptnél. Az in-
strukciok tablaja nagyon egy-
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INGREDIENTS

PkID (Integer Primary Key)
recipeID (Integer)
ingredients (Text)

szerl. Csak az elkészitési uta-
sitasok hosszu szovegét fogja
tartalmazni, meg a sajat pkiD-
jét, ami a recipe tablaban Iévé
receptre mutat. A hozzavaldk
tabla egy kicsit bonyolultabb
annyiban, hogy minden hozza-
valénak egy kilon rekordja van
a sajat pkiD-je mellett, ami me-
gintcsak a recipe tablara mutat
vissza.

Tehat, a recipe tabla Iétreho-
zasahoz el6szor egy sql azono-
sitdju string valtozot kell defini-
alnunk, amihez a tabla létreho-
zasa utasitast rendeljik hozza:

sqgql = 'CREATE TABLE Recipes
(pkiD INTEGER PRIMARY KEY,
name TEXT, servings TEXT,
source TEXT)'

Ezutdn meg kell mondani az
ASPW-nek, hogy hajtsa végre az
utasitast:

cursor.execute(sql)
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Most létrehozzuk a tablakat:

sql = 'CREATE TABLE Instruc-
tions (pkID INTEGER PRIMARY
KEY, instructions TEXT, reci-
peID NUMERIC)'

cursor.execute(sql)

sql = 'CREATE TABLE Ingredi-
ents (pkID INTEGER PRIMARY
KEY, ingredients TEXT, reci-
peID NUMERIC)'

cursor.execute(sql)

Amint létrejottek a tablak, az
INSERT INTO utasitast fogjuk
hasznalni, hogy minden adatot
a megfeleld tablaba felvigylnk.

Emlékezzliink arra, hogy a
pkID automatikusan be lesz ir-
va szamunkra, ezért nem vesz-
szuk bele az insert utasitasba.
Mivel mez6neveket fogunk
hasznalni, ezért tetszbleges
sorrendben lehetnek, nem csak
abban a sorrendben, amiben |ét-
rehoztuk 6ket. Mindaddig, amig
tudjuk a mezdk neveit, minden
helyesen fog muikoddni. A recipe
tabla insert utasitasa ez:

INSERT INTO Recipes (name,
serves, source) VALUES (“Spa-
nish Rice”,4,"Greg Walters”)

Kovetkez6 |épésként ki kell
taldlnunk a recipe tablahoz ren-
delt pkID-t. Ezt egy egyszerd
utasitassal tehetjlik meg:

SELECT last_insert_rowid()

De ez nem egy olyan dolog,
amit csak Uugy hasznalhatunk.
Egy sor hasonld utasitast kell
hasznalnunk, mint itt:

sql = "SELECT last_insert -
rowid ()"

cursor.execute(sql)

for x in cursor.execute(sql):
lastid = x[0]

Hogy mért is van ez? Nos,
amikor adatot szeretnénk visz-
szaszerezni az ASPW-bdl, az
tuple-ként (kb. vektor) jon visz-
sza. Err6l még nem beszéltink.
A révid magyardzat az lenne,
hogy a tuple (ha megnézzik a
fenti kédot) olyan, mint egy lis-
ta, csak nem lehet mdodositani.
Sokan csak ritkan hasznaljak a
tuple-Oket, vannak olyanok is,
akik gyakran, ez egyedul rajtad
mulik. Az a Iényeg, hogy az el-
s6 visszaadott értéket akarjuk
felhasznalni. A for ciklust arra
haszndljuk, hogy az értéket el-
taroljuk az x tuple valtozdéban.

Erthet6? Rendben. Folytassuk...

Most, létrehozzuk az instruk-
cidk insert utasitasat:

sql =
ons (recipelID,instructions)
VALUES( %s,"Brown hamburger.
Stir in all other ingredi-

ents. Bring to a boil. Stir.
Lower to simmer. Cover and
cook for 20 minutes or until

all liquid is absorbed.")' %
lastid

cursor.execute(sql)

Figyeljuk meg, hogy egy val-
tozd behelyettesitést (%s)
hasznalunk a recept pkiD-jének
(lastid) elhelyezéséhez az sql
utasitasban. Végul, minden

egyes hozzavalét el kell helyez-

nink az ingredient tablaban.
Egyet meg is mutatok:

sgql = 'INSERT INTO Ingredi-
ents (recipelD,ingredients)
VALUES ( %s,"l cup parboiled
Rice (uncooked)")' % lastid

cursor.execute(sql)

Ezen a ponton ezt mar nem
tll nehéz megérteni. Kévetkezd
alkalommal egy kicsit bonyo-
l6dni fognak a dolgok.
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'INSERT INTO Instructi-

Ha el szeretnéd érni a teljes
forraskédot, akkor azt a honla-
pomon megtalalod. Menj a
www.thedesignatedgeek.com
oldalra és toltsd le.

Legkozelebb fel fogjuk hasz-
nalni a recept programunkhoz
mindazt, amit a sorozat alatt
tanultunk a menikozpontu fe-
IGletek |étrehozasardl - segitsé-
gével megnézhetjlik a receptek
listdjat, egyetlen egy receptet,
kereshetlnk a receptek kozott
és boévithetjlk, illetve torolhet-
juk Oket.

Azt javaslom, hogy egy kis
idét szanjunk az SQL progra-
mozasrél szélé dolgok utanol-
vasasara. J6l fogsz jarni, ha
megteszed.

Greg Walters a RainyDay
Solutions tulajdonosa, ez egy
korlatolt felel6sségu tanacsadd
cég a colorado-i Auroraban.
Programozéssal 1972 é6ta
foglalkozik. Szeret f6zni, tdrazni,
zenét hallgatni és szabadidejét
csaladja kérében eltolteni.
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ESZKOZOK:

menut kell 6sszeraknunk. Mind-
ezen felll az adatbazishoz tarto-
z6 eljaradsokat tartalmazé osz-
talyt is létre kell hoznunk. Vag-
junk is neki a jobbra fent taldlha-
té programrészlettel.

Most pedig alakitsuk ki a me-
nU szerkezetét. Erre azért van
szukséglnk, mert igy el tudjuk
helyezni a program szerkezetét
meghatarozé kdédtoredékeket. A
menunk egy igen nagy ciklus
lesz, ami kiiratja a felhasznald
altal végrehajthaté opciok lista-
jat. Ehhez egy while ciklust fo-
gunk hasznalni. Médositsuk a

olytassuk a hetedik rész-
ben elkezdett recept
adatbazisunk programo-
zasat. Ez a cikk hosszU
lesz, és sok-sok kddot fog tartal-
mazni. Széval kossétek fel a ga-
tyakat, és ne felejtsétek a keze-
ket és labakat mindvégig a ko-
csiban tartani. Az adatbdazisun-
kat mar létrehoztuk. Most mar
szeretnénk megjeleniteni a tar-
talmat, hozzaadni, illetve torolni
belble. De hogyan is fognak
ezek mukodni? Kezdésként egy
konzolos alkalmazéast fogunk
elkésziteni, ehhez pedig egy

menu eljardsunkat dgy, hogy a
jobb oldalon, lent 1év6 kédra ha-
sonlitson.

A menut egy if|elif|else struk-
turaval toltjlk fel (kovetkezé
oldal tetején lathatd).

Gyorsan fussuk at a menu
metddusunkon. A felhasznélé al-
tal valaszthaté opcidk kiiratasa-
val kezdliink. Egy véltozét (loop)
True-ra (igaz) allitunk és a while
ciklusban addig iteralunk amig a
loop=False nem lesz. A
raw_input() parancsot hasznélva
varunk arra, hogy a felhasznalé
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#!/usr/bin/python

# Cookbook.py
# Created for Beginning Programming Using Python #8
# and Full Circle Magazine

import apsw
import string

import webbrowser

class Cookbook:

def Menu():
cbk = Cookbook() # Initialize the class
Menu ()
def Menu():
cbk = Cookbook() # Initialize the class
loop = True
while loop == True:
print
print ' RECIPE DATABASE'
print
print ' 1 - Show All Recipes'
print ' 2 - Search for a recipe'
print ' 3 - Show a Recipe'
print ' 4 - Delete a recipe'
print ' 5 - Add a recipe'
print ' 6 - Print a recipe'
print ' 0 - Exit'
print
response = raw_input('Enter a selection -> ')
34
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if respons

pass

elif response == '2'
pass

elif response == '3’
pass

elif response == '4'
pass

elif response == '5'
pass

elif response == '6'
pass

elif response == 'O’

print 'Goodbye'
loop = False
else:

print 'Unrecognized command.

kivalassszon egy menlielemet.
Ezt kovetben az if lekezeli a ki-
valasztott mUlveletet. Miel6tt
azonban tesztelni tudnank
mindezt, |étre kell hoznunk az
osztalyunk __init__ eljarasat:

def init_ (self):
pass

A programunkat mentsuk
ugyanoda, ahol multkor az a-
datbéazist hoztuk létre és futtas-
suk. A jobbra fent talalhaté kép-
hez hasonlét kellene latnunk.

Egész egyszerlien csak ki
kell iratnia a menut djra és Ujra,
addig, amig meg nem nyomjuk
a ,,0”-t. Ekkor kiiratjuk a ,,Good-

'l1': # Show all recipes
# Search for a recipe
# Show a single recipe
# Delete Recipe
# Add a recipe

# Print a recipe

# Exit the program

Try again.'

bye” szbveget és kiléplnk.
Ezen a ponton mar elkezdhet-
juk a Cookbook osztalyban el-

jarasaink vazanak létrehozasat.

Szlkséglnk lesz egy olyan
fiuggvényre, ami megjeleniti a
Recipes tabla informacidit, egy
olyanra amivel kereshetunk a
receptek kozoétt, egy masikra,
ami megjelenit egy teljes re-
ceptet a harom tablabdl, egyre
ami torol egy receptet, még
egyre, amivel Uj receptet tu-
dunk felvenni, és véqgul egy
olyanra ami az alapértelmezett
nyomtatéval kinyomtatja a re-
ceptet. A PrintAllRecipes rutin-
nak nincs sziiksége a (self) pa-
raméteren kivll masra, akar-
csak a SearchforRecipe-nek és

/usr/bin/python -u
"/home/greg/python examples/APSW/cookbook/cookbook stub.py"

RECIPE DATABASE

ook WwWNRE

- Show All Recipes

- Search for a recipe
- Show a Recipe

- Delete a recipe

- Add a recipe

- Print a recipe

- Exit

Enter a selection ->

az EnterNew eljarasnak sem. A
PrintSingleRecipe, DeleteRecipe
és PrintOut metdédusoknak tud-
niuk kell melyik recepttel van
dolguk, tehat sztikségik van
egy olyan paraméterre, amit
most ,which”-nek fogunk ne-
vezni. Egyelére mindegyik kdd-
torzsben hasznaljuk a pass pa-
rancsot. A Cookbook osztaly
alatt helyezzlk el az eljarastor-
zseket:

def PrintAllRecipes(self):
pass

def SearchForRecipe(self):
pass

def

PrintSingleRecipe(self,which)

pass

def DeleteRecipe(self,which):
pass

def EnterNew(self):
pass

def PrintoOut(self,which):
pass
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Néhany mentelemnél ki sze-
retnénk majd iratni a Recipe
tablaban 1év6 6sszes receptet,
igy a felhaszndlé képes lesz va-
lasztani a listdbdl. Ezek az 1-es,
3-as, 4-es és 6-0s opcidk lesz-
nek. Médositsuk hat ezeket a
menUelmeket a pass parancs
cbk.PrintAllRecipes()-re vald
cseréjével. A felhasznéléi visz-
szajelzést ellendrzd rutinunk a
kovetkezd oldal tetején lathatd.

Van még egy dolog, amit
meg kell tennlnk: be kell alli-
tanunk az _init__ metddust. A
kédtoredéket helyettesitsik az
alabbi sorokkal:

def init_ (self):
global connection
global cursor
self.totalcount = 0
connection=apsw.Connection
("cookbook.db3")
cursor=connection.cursor()
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if response == 'l':

# Show all

recipes

cbk.PrintAllRecipes ()

elif response == '2':
pass
elif response == '3':

# Search for a recipe

# Show a single recipe

cbk.PrintAllRecipes ()

elif response == '4':

# Delete Recipe

cbk.PrintAllRecipes ()

elif response == '5':
pass
elif response == '6':

# Add a recipe

# Print a recipe

cbk.PrintAllRecipes ()

elif response == '0':
print 'Goodbye'
loop = False

else:
print

El&szor Iétrehozunk két glo-
balis valtozét a kapcsolathoz
(connection) és a kurzorhoz
(cursor). Mindkett6t barhon-
nan el tudjuk érni a cookbook
(szakacskonyv) osztalybdl.
Ezutan létrehozunk egy
self.totalcount valtozét, amivel
megszamoljuk a recepteket. Ezt
a valtozot a késbbbiekben is
hasznalni fogjuk. Végezetul lét-
rehozzuk a kapcsolatot és a
kurzort.

A kovetkezd 1épésben 6ssze-
rakjuk a Cookbook osztaly
PrintAllRecipes() eljarasat. Mi-
vel a connection és a cursor
valtozdk globalisak, ezért nem
kell minden metédusban Ujra

'Unrecognized command.

# Exit the program

Try again.'

létrehozni 6ket. Ezt kovetden,
szeretnénk a képernydre ,,csi-
nosan kiiratni” a receptlista fej-
lécét. A megfelel§ szdkodzolés
eléréséhez hasznalni fogjuk a
.%s"” formazasi parancsot, és a
balra zarast. Valami ilyesmit
szeretnénk kapni:

Item Name Serves Source

Véglil, l1étre kell hoznunk az
SQL utasitast, ami lekérdezi az
adatbazist és kiiratja a taladlato-
kat. A multhavi cikkben ennek
nagyjat mar targyaltuk.

sql = 'SELECT * FROM
Recipes'
cntr = 0

for x in
cursor.execute(sql):
cntr += 1
print '%s %s %s %s'
$(str(x[0]).rjust(5),x[1].1ju
st(30),x[2].1just(20),x[3].13
ust (30))
print '——————————— '

self.totalcount cntr

A cntr valtozéban fogjuk sza-
molni a képerny6n megjeleni-
tett receptek szamat. Ezen a
ponton mar készen is vagyunk
a metddussal. Ha esetleg ki-
hagytal volna valamit, lentebb
megtalalod a szubrutin teljes
kodjat.

Figyeljuk meg hogy hasznal-
juk az ASPW cursor.execute el-
jaras altal visszaadott vektort.
A pkID-t, mint itemet irjuk ki,
igy a kés6bbiekben majd ki tud-

def PrintAllRecipes(self):
print '%s %s %s %s

$('Item'.ljust(5), 'Name'.l

'Source'.ljust (30))

print '—————————o
sql = 'SELECT * FR
cntr = 0

for x in cursor.ex
cntr += 1
print '%s %s %
% (str(x[0]).rjust(5),x[1].
].1just (30))
print '
self.totalcount
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juk valasztani a megfeleld re-
ceptet. Amikor a programot
lefuttatjuk, meg kellene jelen-
nie a menunek, illetve amikor
kivalasztjuk az 1-est, akkor a
kovetkezd oldal tetején levd
képet fogjuk latni.

Epp ezt akartuk elérni. Ha
Dr. Pythont vagy hasonlét hasz-
nalunk, akkor csak annyi a
gond, hogy az alkalmazasunk
nem all meg. Egyszerlen vara-
kozzunk, amig a felhasznalé
meg nem nyom egy gombot,
igy lesz par perce a kimenet vé-
gigbogaraszasara. Ha mar itt
vagyunk, akkor irassuk is ki az
el6bb beallitott valtozobdl az
0sszes recept szamat. Helyez-
zlUk a menu 1-es valasztasi le-
het6sége ala:

just (30), 'Serves'.1ljust(20),

OM Recipes'
ecute(sql):

s %s'
ljust(30),x[2].1just(20),x[3

cntr
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Enter a selection -> 1
Item Name

Serves

Source

4 Greg

1 Spanish Rice

2 Pickled Pepper-Onion Relish

9 half pints

Complete Guide to Home Canning

RECIPE DATABASE

- Show All Recipes

- Search for a recipe
- Show a Recipe
Delete a recipe

- Add a recipe

- Print a recipe

- Exit

ook WwWNRE
|

Enter a selection ->

print 'Total Recipes - %s'
%cbk.totalcount

res =
- ')

raw_input ('Press A Key

A masodik elemet (Recept
keresése) ugorjuk egyeldre at,
és foglalkozzunk a harmassal
(egyetlen recept kiiratasa). EI6-
szor foglalkozzunk a menu ré-
szével. Itt iratjuk ki a receptek
listdjat, akarcsak, az elsé opci-
onal, majd megkérjuk a felhasz-
nalét, hogy valasszon. Ahhoz,
hogy a hibas inputokkal szem-

ben bebiztositsuk magunkat,
hasznalni fogjuk a Try|Except
vezérlési szerkezetet. Meg fog-
juk jeleniteni a felhasznalé fe-
|é a promptot (Select a recipe --
>), majd, ha egy helyes valaszt
gépelnek be, meghivjuk a
PrintSingle Recipe() rutint a Re-
cipe tablabeli pkiD-vel a Cook-
book osztalybdl. Ha a megadott
érték nem szdm, akkor egy Va-
lueError kivétel dobddik, melyet
a ValueError: fog majd elkapni.

Kévetkezének, a Cookbook
osztalyban 1évé PrintSingleReci-
pe metdéduson fogunk dolgozni.
Ismét a kapcsolattal és a kur-
zorral kezdlnk, majd ezutan lét-

full circle magazin Python 1. kdtet

rehozzuk az SQL utasitast is.
Ebben az esetben a ,,SELECT *
FROM Recipes WHERE pkID=
%s"%str(which)” lekérdezést
hasznéljuk, ahol a where az az
érték, amit meg szeretnénk ta-
laIni. Ezt kdvetéen az outputot
»Csinosan kiiratjuk” az ASPW
altal visszaadott tuple-bél. Eb-

try:
res =

ben az esetben az x-et egy al-
taldnos valtozéként hasznaljuk,
és az egyes elemekre a zardje-
lezett indexel hivatkozunk a
tuple-ban. Mivel a tablazat el-
rendezése pkiD/name/servings/
source, az x[0], x[1], x[2] és
x[3] értékeket fogjuk megjeleni-
teni. Ezutan a ,wantot” fogjuk
hasznalni ahhoz, hogy mindent
kivalasszunk a hozzavaldk tab-
ldjabdl, ahol a recipelD (a reci-
pe adattdbla kulcsa) megegye-
zik azzal a pkID-vel, amit éppen
hasznaltunk. Végigiteralunk a
visszaadott tuple-on, mindegyik
hozzavalét kiiratva, majd az in-
structions tablabdl kivesszlk az
instrukcidkat - mint ahogy ezt
az ingredients tablanal tettlk.
Véqglil, a felhasznalé gombnyo-
masara varakozunk, hogy a
képernydn meg tudjuk jelenite-
ni a receptet. A kdd a kovetkezd
oldalon lathato.

int(raw_input('Select a Recipe -> '))
if res <= cbk.totalcount:

cbk.PrintSingleRecipe (res)

elif res

cbk.totalcount + 1:

print 'Back To Menu...'

else:
print

except ValueError:
print

e
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'Unrecognized command.

Returning to menu.'

'Not a number...back to menu.'
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Most mar a hatbdl két metd-
dussal készen vagyunk. Foglal-
kozzunk akkor a keresés rutin-
nal, megint a menuvel kezdve.
Szerencsénkre, csak a keresés
utasitas meghivasara van szuk-
séglink az osztalyban. Cseréljik
le a pass parancsot:

cbk.SearchForRecipe()

Rakjuk most 6ssze a keresés
algoritmusat. A Cookbook osz-
talyban, a SearchForRecipe
autogeneralt torzsét cseréljlik
le a kbvetkez6 oldalon lathaté
kédra.

J6 sok minden van itt. Miutan
létrehoztuk a kapcsolatunkat és
a kurzorunkat, megjelenitjik a
keresés menlt. A felhasznalo-
nak harom keresési lehetdsé-
get, illetve egy kilépés rutint
fogunk felkindlni. A felhasznalé
eqgy sz6t kereshet a recept ne-
vében, forrdsdban, vagy a hoz-
zavaldk listajaban. Emiatt nem
tudjuk egyszerlien felhasznalni
az imént megirt megjelenitési
metddust és létre kell hoznunk
egy személyreszabott kiiratasi
rutint. Az elsé két opcié egysze-
rd SELECT utasitasokat hasznal
- egy kis csavarral megtoldva.
Mégpedig a , like” mingsitot

hasznéljuk. Ha egy ,,SQLite Da-
tabase Browser” szer( lekérde-
zés-szerkeszt6t hasznélunk, ak-
kor a like utasitasaink a ,, %"

wildcardot fogjak hasznélni. Te-
hat, amikor ,rice”-t (rizs) tartal-
mazo receptnévre keresunk,

akkor a lekérdezés ilyen lenne:

SELECT * FROM Recipes WHERE
name like '%rice%’

Mivel, a ,, %" karakter a
sztringeknél egy helyettesitési
karakter is, a %%-ot kell hasz-
nalnunk a széveginkben. Ami
még rosszabb, az az, hogy egy
helyettesitd karaktert haszna-
lunk a felhasznalé altal keresett
sz6 beillesztésére is. Ezért, a
2 %%%S5%%" karaktersorozat-
hoz jutunk. Hat, nem éppen
szép. A harmadik lekérdezést
Join utasitasnak nevezzik. Néz-
zlUk meg egy kicsit kozelebbrdl:

sql = "SELECT

r.pkid, r.name,r.servings,r.so
urce,i.ingredients FROM
Recipes r Left Join
ingredients i on (r.pkid =
i.recipeid) WHERE
i.ingredients like '%%%s%%'
GROUP BY r.pkid" %response

Mindent kivalasztunk a reci-
pe tablabdl és a hozzavaldkat
az ingredients tablabdl, a kap-
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def PrintSingleRecipe(self,which):

sql =
str(which)
print

'SELECT * FROM Recipes WHERE pkID =

for x in cursor.execute(sql):

recipeid =x[0]

print "Title: " + x[1]
print "Serves: " + x[2]
print "Source: " + x[3]
print
sql = 'SELECT * FROM Ingredients WHERE RecipeID =
$s' % recipeid
print 'Ingredient List:'
for x in cursor.execute(sql):
print x[1]
print ''
print 'Instructions:'
sql = 'SELECT * FROM Instructions WHERE RecipeID
= %s' % recipeid
for x in cursor.execute(sql):
print x[1]
print
resp = raw_input('Press A Key -> ')

csolatot, vagy a hozzarendelést
a recipelD és a pkID alapjan
megvaldsitva. Ezutan a like uta-
sitdssal megkeressik a hozza-
valdinkat, majd végul az ered-
meényeket csoportositjuk a re-
cepttablabeli pkID szerint, ezzel
elkerulve, hogy a tobbszo6ros
adatok megjelenjenek. Emlé-
kezzlnk arra, hogy két paprika
van a masodik receptiinkben
(hagyma és paprika fliszerek),

% 38

egy zo6ld és egy piros. Ez meg-
zavarhatja a felhasznaldnk fe-
jét. A menlnk a

searchin = raw_input('Enter
Search Type -> ')

if searchin != '4':
megoldast hasznalja, ami azt
mondja: ha a searchin (a fel-
hasznalé altal begépelt érték)

NEM egyenld 4-gyel, akkor az
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def SearchForRecipe(self):
# print the search menu
print '————
print ' Search in'
print '———— o
print ' 1 - Recipe Name'
print ' 2 - Recipe Source'
print ' 3 - Ingredients'
print ' 4 - Exit'
searchin = raw_input('Enter Search Type -> ')

if searchin != '4':
if searchin == '1':
search = 'Recipe Name'
elif searchin == '2':
search = 'Recipe Source'
elif searchin == '3':
search = 'Ingredients'

parm = searchin
response = raw_input('Search for what in %s (blank to exit) -> ' % search)

if parm == '1': # Recipe Name
sql = "SELECT pkid,name,source,servings FROM Recipes WHERE name like '%$%%s%%'" %response
elif parm == '2': # Recipe Source
sql = "SELECT pkid,name,source,servings FROM Recipes WHERE source like '%%%s%%'" %response
elif parm == '3': # Ingredients
sql = "SELECT r.pkid,r.name,r.servings,r.source,i.ingredients FROM Recipes r Left Join ingredients i
on (r.pkid = i.recipeid) WHERE i.ingredients like '%%%s%%' GROUP BY r.pkid" %response
try:
if parm == '3':

print '%s %s %s %s %s'
$('Item’'.ljust(5), 'Name’'.ljust(30), 'Serves'.ljust(20), 'Source’'.ljust(30), ' 'Ingredient'.ljust(30))

Print ' —— e
else:

print '%s %s %s %s' % ('Item'.ljust(5),'Name’'.ljust(30), 'Serves'.ljust(20), " 'Source'.ljust(30))

Print ' —— e '
for x in cursor.execute(sql):

if parm == '3':

print '%s %s %s %s %s'
$(str(x[0]).rjust(5),x[1].1just(30),x[2].1just(20),%x[3].1just(30),x[4].1just(30))
else:

print '%s %s %s %s' % (str(x[0]).rjust(5),x[1].1ljust(30),x[3].1just(20),x[2].1just(30))

except:
print 'An Error Occured'

print '———— e
inkey = raw_input('Press a key')
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opcidkkal foglalkozunk, ha 4, ak-
kor nem csindlunk semmit, csak
tullépink rajta. Vegyilk észre,
hogy a ,!=" (nem egyenld)
operatort hasznaltuk a ,,<>"
operator helyett. Barmelyik mU-
kodik Python 2.x alatt, de Py-
thon 3.x-ban szintaxishibat
kapunk. A kés8bbiekben tobb
Python 3.x-et érintd valtozassal
is fogunk foglalkozni. Egyelére
hasznéljuk a ,,!=" operatort,
hogy a jovében megkdénnyitsiuk
az attérést Python 3.x-ra. Vé-
gul, ,,csinosan kiiratjuk” az out-
putot. Jobbra lathatjuk, hogy
mit fog kapni a felhasznalé.

Lathatjuk, hogy programunk
milyen szépen irja ki a kimene-
tet. Most a felhasznalé mar
visszaléphet a menlbe és hasz-
nalhatja a 3-as opciét barme-
lyik recept kiiratdsahoz. Kovet-
kezdnek recepteket fogunk az
adatbazisunkhoz hozzaadni.
Ismét csak egyetlen sort kell a
menu rutinunkban elhelyezni.
Ez az EnterNew eljaras:

cbk.EnterNew()

Itt van a kéd, melynek az
EnterNew() kédtoredéket kell
felvaltania:
http://pastebin.com/f1d868e63.

Enter a selection -> 2

1 - Recipe Name

2 - Recipe Source

3 - Ingredients

4 - Exit

Enter Search Type -> 1

Search for what in Recipe Name (blank to exit) -> rice

Item Name Serves Source

Press a key

Elég egyértelmU. Most, ami a hozzavaldk keresését illeti...

Enter a selection -> 2

1 - Recipe Name

2 - Recipe Source

3 - Ingredients

4 - Exit

Enter Search Type -> 3

Search for what in Ingredients (blank to exit) -> onion
Item Name Serves Source

1 Spanish Rice 4 Greg
Onion chopped

Ingredient

2 Pickled Pepper-Onion Relish 9 half pints Complete Guide to Home Canning 6 cups

finely chopped Onions

Press a key
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Az ,ings” nevd lista definia-
ldsaval kezdlink - ami az ingre-
dients roviditése. Ezutan meg-
kérjlk a felhasznalét, hogy adja
meg a nevet, forrast és adagok
szamat. Ezutan egy ciklusba |é-
punk be, ahol mindegyik hozza-
valét bekérjik, majd ezeket
rendre az ing listdhoz hozzaf(iz-
zlk. Ha a felhasznalé O-t ir be,
akkor kilépunk a ciklusbdl és
bekérjik az instrukcidkat. Ezu-
tan a recept tartalmat Ujra
megmutatjuk és megkérjik a
felhasznalét, hogy ellendrizze,
mielétt elmentenénk. Akarcsak
multkor, megint INSERT INTO
utasitdsokat hasznalunk, mie-
I6tt kiléplink a menlUbe. Egy do-
logra azonban ugyelnunk kell: a
bejegyzéseknél 1évd egyszeres
idéz6jelekre. ALTALABAN a hoz-
zavaldk listajanal, illetve az in-
strukciéknal ez nem okoz prob-
lémakat, de a név és forrds me-
z6knél eléjohetnek. Ezért min-
den egyes idézdjelnél egy es-
cape szekvenciat kell elhelyez-
nunk. Ezt a string.replace elja-
rassal tesszik meg. Ezért im-
portaltuk be a string konyvta-
rat. Helyezzuk el a menu rutin-
ban a 4-es opci6 utan a jobbra
fent [athaté kédot.

Majd a Cookbook osztalyban
hasznaljuk a jobbra lent lathaté

kédot a DeleteRecipe() eljaras-
hoz.

Gyorsan fussunk at a torl6
metéduson is. EI§szor megkér-
dezzlk a felhasznalo6tol, hogy
melyik receptet szeretné torolni
(még a menuben), majd atad-
juk ezt a pkID-t a torl6 eljaras-
nak. Ezutan megbizonyoso-
dunk, hogy a felhasznald bizto-
san szeretné-e torlni a receptet.
Ha a valasz ,Y”
(string.upper(resp) == 'Y'), ak-
kor létrehozzuk a torld sql uta-
sitast. Vegyuk észre, hogy ez-
attal mind a harom tablabdl to-
roIntink kell rekordokat. Termé-
szetesen torolhetnénk egyedul
csak a recipe tablabdl, de ekkor
arva rekordjaink maradnanak a
masik kettében. Ez pedig nem
lenne jé. A pkiD mez6ket hasz-
naljuk a rekord recipe tablabol
valo torlésekor, a masik két
tablaban pedig a recipelD
mezoket.

Es végul foglalkozzunk a
recept kinyomtato eljarasaval.
Egy NAGYON egyszerd HTML
faljt hozunk majd létre. Ezt ko-
vetéen megnyitjuk az alapértel-
mezett bongészG6t, ahol mar ki
tudjak nyomtatni a receptet. A
webbrowser konyvtarat ezért
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cbk.PrintAllRecipes ()
print '0 - Return To Menu'
try:
res = int(raw_input('Select a Recipe to DELETE
or 0 to exit -> "))
if res != O:
cbk.DeleteRecipe(res)
elif res == '0':
print 'Back To Menu...'
else:
print 'Unrecognized command. Returning to
menu. '
except ValueError:
print 'Not a number...back to menu.'

def DeleteRecipe(self,which):

resp = raw_input('Are You SURE you want to Delete
this record? (¥/n) -> ')
if string.upper(resp) == 'Y':
sql = "DELETE FROM Recipes WHERE pkID = %s" %
str (which)
cursor.execute(sql)
sql = "DELETE FROM Instructions WHERE
recipeID = %s" % str(which)
cursor.execute(sql)
sgql = "DELETE FROM Ingredients WHERE recipeID

= %s" % str(which)
cursor.execute(sql)
print "Recipe information DELETED"
resp = raw_input('Press A Key -> ')
else:
print "Delete Aborted - Returning to menu"

Cookbook osztaly PrintOut elja-
rasat hivjuk meg. (Kdvetkezd
oldalon lent [athatd.)

importaltuk be. A mendu eljaras
6-0s opcidjaban helyezzik el a
kovetkezd oldalon fent lathato
kédot.

A fi = open([filename],'w")
utasitassal kezdlnk, ami létre-
hoz egy fajlt. Ezutan lekérdez-
zuk a recipe tabla adatait, majd
a fi.write-tal kiiratjuk a fajlba.

Ismét megjelenitjuk a recep-
tek listdjat, és megengedjlk,
hogy kivalasszhassak azt, ame-
lyiket ki szeretnék nyomtatni. A
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A <H1></H1> cimsor tago-
kat hasznéljuk a névhez, a
<H2> tagot az adagokhoz és
forrdsokhoz. A <li></li> tagot
a hozzavaldk és instrukciok lis-
tajanal hasznaljuk. Ezektdl elte-
kintve, csak egyszerd, mar ta-
nult lekérdezéseket tartalmaz.
Végul, a fi.close() utasitassal
bezarjuk a fajlt, és meghivjuk a
webbrowser.open([filename])
flggvényt az el6bb létrehozott
faljra. A felhasznalé ezutan a
bongész6bol ki tudja nyomtatni
a receptet - ha szliikséges.

HUHH! Ez volt eddigi legna-
gyobb alkalmazasunk. A teljes
forraskédot kiraktam (a minta
adatbazist is, ha kihagytad vol-
na az el6z6 hénapot) a webla-
pomra. Ha nem akarod az egé-
szet begépelni, akkor ugorj el a

www.thedesignatedgeek.com
cimre, és toltsd le a koédot.

Greg Walters a RainyDay
Solutions tulajdonosa, ez egy
korlatolt felel6sségl tandcsadd
cég a colorado-i Auroraban.
Programozéssal 1972 é6ta
foglalkozik. Szeret f6zni, tdrdzni,
zenét hallgatni és szabadidejét
csaladja korében eltolteni.

cbk.PrintAllRecipes ()
print 'O - Return To Menu'
try:

res = int(raw_input('Select a Recipe to DELETE or 0 to exit -> '))

if res != 0:

cbk.PrintOut (res)
elif res == '0':

print 'Back To Menu...'
else:

print 'Unrecognized command. Returning to menu.'

except ValueError:
print 'Not a number...back to menu.'

def PrintoOut(self,which):
fi = open('recipeprint.html’','w')

sql = "SELECT * FROM Recipes WHERE pkID = %s" % which

for x in cursor.execute(sql):
RecipeName = x[1]
RecipeSource = x[3]
RecipeServings = x[2]
fi.write("<H1>%s</H1>" % RecipeName)
fi.write("<H2>Source: %s</H2>" % RecipeSource)
fi.write("<H2>Servings: %s</H2>" % RecipeServings)
fi.write("<H3> Ingredient List: </H3>")
sql = 'SELECT * FROM Ingredients WHERE RecipelID = %
for x in cursor.execute(sql):
fi.write("<1li>%s</1i>" % x[1])
fi.write("<H3>Instructions:</H3>")
sql = 'SELECT * FROM Instructions WHERE RecipeID =
for x in cursor.execute(sql):
fi.write(x[1])
fi.close()
webbrowser.open('recipeprint.html')
print "Done"
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7 Kozremukodnel?
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Az olvasOkozonségtol folyamatosan varjuk a magazinban megjelenitend6 Uj cikkeket!

Tovabbi informaciokat a cikkek iranyvonalairol, 6tletekrdl és a kiadasok forditasairol a mrmonday@fullcirclemagazine.org
http://wiki.ubuntu.com/UbuntuMagazine wiki oldalunkon olvashatsz. Podcast - Robert Catling

Cikkeidet az alabbi cimre varjuk: articles@fullcirclemagazine.org podcast@fullcirclemagazine.org
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https://V\_/iki.ubyntu.cc_)m/UbuntuMaqazine/Trgns_IateFuIICircIe/Hunqarian _ (" B Full Circle Magazin )
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Palotas Anna
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Hardver és szoftver elemzéseket ide kuldhetsz: reviews@fullcirclemagazine.org
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A FULL CIRCLE-NEK SZUKSEGE VAN RAD!

Egy magazin, ahogy a Full Circle is, nem magazin cikkek nélkul. Osszatok meg velink véle-
meényeiteket, desktopjaitok kinézetét és torténeteiteket. Sziikségiink van a Fékuszban ro-
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