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a olyan vagy mint én,
akkor szamitogépeden
te is mp3 formatum-
ban tarolod kedvenc

zenéidet. Amikor kevesebb, mint

1000 szamod van, akkor még
elég konnyld megjegyezned,
hogy mi és hol van. Mivel régeb-
ben DJ voltam és zenéim nagy
részét atkonvertaltam, ezért ne-
kem ennél jéval tobb MP3-am
van. Régebben a legnagyobb
problémat a merevlemez kapa-
citdsa jelentette szamomra.
Azonban manapsdag a legfruszt-

ralébb dolog, hogy nem tudom
észben tartani, hogy mim és
hol van.

Ebben a leckében megnéz-
zuk, hogy hogyan tudunk létre-
hozni az MP3-ainknak egy kata-
l6gust. Megismerkedlnk né-
hany Ujabb python koncepcié-
val, amellett, hogy felfrissitjik
az adatbazisokrél szerzett tu-
dasunkat is.

El6sz0Or, nem art tudnunk
arrél, hogy egy MP3 fajl tartal-
mazhat 6nmagardél informacié-
kat. llyen adat a dal cime, albu-
ma, szerzdje, stb. Ezek az infor-
macidk az ID3 elemekben he-
lyezkednek el, amit meta-adat-
nak is szoktunk hivni. Az elsé
idokben egy MP3 fajlban csak
igen korlatozott informacio-
mennyiség volt eltarolhaté. Ez
eredetileg a fajl legutolsé 128
bajtjdban foglalt helyet. Mivel
ennek a blokknak igen kicsi
volt a mérete, ezért csak 30
karakter hosszu lehetett a dal
cime, szerzéjének neve, stb.
Sok zenefdjl szamara ennyi
éppen elegendd volt, de (és ez

az egyik 6rok kedvenc széa-
mom) ha példaul a ,Clowns
(The Demise of the European
Circus with No Thanks to
Fellini)” szadmrdl volt szd, akkor
csak az els6 30 karakter volt
meg a cimbdl. Ez NAGYON
frusztralélag hatott igen sok
emberre. A ,sztenderd” ID3-as
elem eqgy idd utan ID3v1-ként
lett ismert, miutan bevezettek
egy Uj formatumot, amit -
meglep6é mdédon - ID3v2-nek
neveztek el. Ez az Uj formatum
lehetbévé tette valtozé hosszu-
sagu adatok tarolasat a fajl
elején, amellett, hogy a régi
ID3v1 meta-adat - a régebbi
tipusu lejatszék miatt - még
mindig helyet kapott a fajl vé-
gén. Most mar 256 Mb-nyi
meta-adatot is eltarolhattunk.
Ez pont idedlis volt a radidallo-
masok és az olyan Orlltek sza-
mara, mint amilyen én is va-
gyok. Az ID3v2 rendszer alatt
minden egyes adatcsoport egy
frame-ben (szelet) kap helyet,
és mindegyik ilyen frame-nek
van egy azonositdja. A korai
ID3v2-ben ez az azonosité ha-
rom karakter hosszu volt. A

fFull circle magazin Python 2. kétet @ 3

jelenlegi verzié (ID3v2.4) mér
négy karakterest hasznal.

Régen egyszerlen binaris
olvasas médban megnyitottuk
volna a fajlt, és addig kutakod-
tunk volna benne, amig meg
nem taldltuk a keresett infor-
maciot. Mivel nem voltak
sztenderd kényvtaraink, amik
ezt lekezelték volna, ezért ezt
igen sok munka volt megcsi-
nalni. Szerencsére, mostanra
ezek mar rendelkezéslinkre
allnak. Mi itt a Mutagen nevd
projektet fogjuk hasznalni.
Menjlnk is a Synapticba és
telepitstk a python-mutagent.
Ha szeretnénk, akkor itt egy
keresést is lefuttathatunk az
.ID3"-ra. Azt fogjuk tapasztalni,
hogy tobb mint 90 csomagot
dob ki eredményil (Karmic-
ban), majd, ha a ,Python” szét
is begépeljik a gyorskeresé
mezbbe, akkor nyolc csomagot
talalunk. Mindegyik mellett
szbélnak érvek és ellenérvek, de
mostani projektinkh6z a Muta-
gent fogjuk valasztani. Nyu-
godtan beleashatjuk magunkat
a tobbibe is kiegészitd tanulas
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céljabdl.

Most, hogy mar fel van tele-
pitve a Mutagen, elkezdhetlink
kédolni.

Induljunk egy ,mCat” nevl
projekt készitésével. Ezutdn
johetnek az importjaink.

from mutagen.mp3 import MP3
import os

from os.path import
join,getsize,exists

import sys

import apsw

Ezekkel tobbnyire mar talal-
koztunk. Ezt kévetden létre sze-
retnénk hozni a figgvény dek-
laracidinkat.
def MakeDataBase():

pass
S2HMS (t):
pass
WalkThePath (musicpath):
pass
error (message) :
pass
main():
pass
usage():
pass

def

def

def

def

def

AAA... itt valami Gj dolog
van. Készen vagyunk a main és
a usage metdédusokkal. Mire
lesznek ezek jok? Miel6tt meg-
beszélnénk Gket, helyezzlink el
meég eqgy dolgot.

if __name__ == '__main__':
main()

Mi a fene ez? Ezzel a trukkel
azt érjuk el, hogy a fajlunkat ké-
pesek lesziink kilonallé alkal-
mazasként, illetve Ujrahasznal-
haté modulként egy masik
programba beimportalva is
hasznalni. Gyakorlatilag azt
mondja ki, hogy ,,HA ez a fijl a
f6 alkalmazas, akkor a main
rutin meghivasaval tudjuk fut-
tatni, kiléonben kdzvetlenul egy
kiegészitd modulként fogunk

def usage():
message = (

hivatkozni a metddusaira egy
masik programbdl”.

Ezutan, fogalmazzuk meg a
usage flggvényt. Lent lathato a
usage rutin teljes kddja.

Itt fogjuk létrehozni a fel-
hasznalé szdmara megjelend
uzenetet, mely akkor jelenik
meg, amikor nem megfeleld
paraméterekkel inditjdk el a
programunkat. Figyeljuk meg,
hogy a ,\n” kifejezést egy Uj
sor, a ,\t"-t egy tab kiiratasa-
hoz hasznéljuk. Ezeken felll
hasznaljuk még a ,,%s"-t az
alkalmazéas nevének bekéré-
séhez, mely a sys.argv[0]-ban
van eltarolva. Ezutdn meghiv-
juk az error rutint a ,,message”
kifratdsahoz, majd a sys.exit(1)-

\n'

el kiléplnk az alkalmazasbdl.

Ha ezzel készen vagyunk,
akkor készitsuk el az error
rutint. Itt van a teljes kddja:

def error (message):
print >> sys.stderr,
str (message)

Egy atirdnyitdsnak nevezett
dolgot alkalmazunk (a ,>>").
Amikor a print-et hivjuk, valé-
jaban arra utasitjuk a Pythont,
hogy irassa vagy streamelje ki
a sztenderd kimenetre a mega-
dott paramétereket, ami leg-
tobbszor az éppen futd termi-
nalt jelenti. Ennek eléréséhez
(a szinfalak mogott) az stdoutot
hasznéljuk. Amikor hibalzene-
tekkel dolgozunk, akkor az

'mCat - Finds all *.mp3 files in a given folder (and sub-folders),\n'
'\tread the id3 tags, and write that information to a SQLite database.\n\n'

'Usage:\n'

'\t{0} <foldername>\n'

'\t WHERE <foldername> is the path to your MP3 files.\n\n'
'Author: Greg Walters\n'
'For Full Circle Magazine\n'

\n'

) . format (sys.argv[0])

error (message)
sys.exit (1)
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def main():
global connection
global cursor

if len(sys.argv) != 2:
usage ()

else:
StartFolder =

sys.argv[1l]
if not exists(StartFolder):

# From os.path

print('Path {0} does not seem to
exist...Exiting.').format (StartFolder)

sys.exit (1)
else:

print ('About to work {0}
folder(s): ') .format (StartFolder)
# Create the connection and cursor.
connection=apsw.Connection("mCat.db3")
cursor=connection.cursor ()
# Make the database if it doesn't exist...

MakeDataBase ()

# Do the actual work...
WalkThePath (StartFolder)
# Close the cursor and connection...

cursor.close()

connection.close()

# Let us know we are finished...

print ("FINISHED!")

stderrt szoktuk megadni. Mi is
ezt tesszUk: atiranyitjuk a print
kimenetét az stderr folyamra.

Most dolgozzunk egy kicsit a
main fliggvényen. Itt fogjuk be-
allitani az adatbdzis kapcsolatot
és kurzort, majd vetlnk egy pil-
lantast a parancssori paraméte-
rekre. Ha minden klappol, akkor

meghivjuk a sajat fiUggvénye-
inket az igazi munka elvégzé-
séhez. A kéd fentebb lathaté.

Mint ahogy multkor, most is
létrehozunk két globalis valto-
z6t, melyeket az adatbaziskeze-
léshez hasznalunk. Ezeket con-
nection-nek és cursor-nak
hivjuk. Ezutan megnézzik a

parancssorbdl kapott paramé-
tereket (ha vannak egyaltalan).
Mindezt a sys.argv utasitassal
tesszlk. Két paramétert kere-
stink: az elsé az alkalmazas
neve, a masodik az MP3 fajlok
mindkét paraméter, akkor meg-
hivjuk a usage szubrutint, mely
kiiratja az el6bb megirt Gzene-
tet és kilép. Ha viszont meg-
kaptuk mindkettét, akkor az If-
Unk else agara ugrik a vezérlés.
Ezt kdvetden eltaroljuk a kiin-
dulé Utvonalat a StartFolder
valtozdban. Arra azonban
dgyelnltnk kell, hogy ha sz6k6z
van az elérési Utban - mint
példaul az (/mnt/musicmain
/Adult Contemporary)-ben - a
space utan kovetkez6 karak-
terek egy Uj paraméterként
fognak értelmezddni. Ezért ha
barmikor székéz van az elérési
utban, akkor ne felejtsiik el az
egészet idézdjelek kdzé rakni.
Kovetkezének beallitjuk a con-
nectiont és a cursort, elkészit-
juk az adatbazist, majd jon a
tényleges munka, amikor is
meghivjuk a WalkThePath
rutint, majd lezarjuk a kapcsola-
tot egy Uzenet kiséretében, ami
tudatja a felhasznaléval, hogy
készen vagyunk. Itt van a
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WalkThePath teljes kodja:
http://pastebin.com/CegsAXjW.

El6szor kinulldzzuk azt a ha-
rom szamlalét, melyekben a
munka allapotat fogjuk kovetni.
Ezutan megnyitunk egy fajlt,
melyben az esetlegesen felme-
ralé hibakat fogjuk loggolni. Ezt
kovetben, rekurzivan végigme-
gyunk a felhasznalé altal mega-
dott dtvonalon. Gyakorlatilag a
megadott Utvonalban Iévé
mappakba Iépegetlink be és ki,
mikozben barmilyen .mp3 kiter-
jesztésl fajl utan kutatunk. Ha
ezzel készen vagyunk, akkor
megnoveljik a mappa és a fijl
szamlaléjat, hogy tudjuk meny-
nyi fajlon vagyunk mar tal. Ha
végeztunk, akkor atmegylnk
minden fajlon. Kinullazunk min-
den helyi valtozét, mely az
adott szamrél tartalmaz infor-
macioét. Itt hasznaljuk az
os.pathban 1évé ,join” fligg-
vényt, melyet a megfeleld elé-
rési Ut és fajlnév létrehozasa-
hoz hasznalunk. Ezt fogja meg-
kapni a mutagen, amibdl meg
tudja allapitani, hogy hol keres-
se az adott fajlt. Ezt kdvetben
atadjuk a fajlnevet az MP3
osztalynak melyért az ,,audio
egy példanyat kapjuk cserébe.

n
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Ha elkészlltlnk, akkor kiszed-
juk a fajlbdél az 6sszes ID3 ele-
met és végiglépkedink a listan,
olyan tagok utan kutatva, ame-
lyekre sziikségink van, majd
ezeket az ideiglenes valtozdk-
hoz rendeljuk. Ezzel a mddszer-
rel minimalizaljuk a lehetséges
hibak szamat. Vesslink egy
pillantast a kod azon részére,
mely a szamok sorszamat tarol-
ja. Amikor ezt visszakapjuk a
mutagentdl, akkor az lehet egy
szam, egy ,,4/8"-hoz hasonlé
sztring vagy ,,_trk[0]" és

. trk[1]”, vagy akar semmi is. A
try/except vezérlési szerkezetet
alkalmazzuk az olyan hibak el-
kapasahoz, melyek emiatt el6-
johetnek. Most nézzik meg a
rekordok kiirasat. Egy kicsit
mashogy jarunk el mint mult-
kor. Most is létrehozzuk az SQL
utasitast, mint eddig, de a be-
helyettesitendd értékek helyére
a ,?"-et irjuk. Az ASPW webhe-
lye szerint ez egy biztonsago-
sabb médszer. Nem fogok vellk
vitatkozni. A végén lekezellink
minden el6forduld hibat. Leg-
tobbszor ezek a ,,TypeError”-ok
vagy ,ValueError”-ok lesznek,
melyeket a nem lekezelhetd
Unicode karakterek okoznak.
Alljunk meg egy pillanatra a
sztring érdekes formdazasa és

kiiratdsa folott. Itt nem hasznal-
juk a ,,%" helyettesité karak-
tert. Helyette a ,{0}" tipus
helyettesitést alkalmazzuk, ami
a Python 3.x specifikacié része.
Az alapveté alakja az alabbi:

Print ('String that will be
printed with {0} number of
statements”) .format (replaceme
nt values)

Ezt az alapvetd szintaxist
hasznaljuk az ,efile.writelines”-
nal is.

Végul nézzilk meg az S2HMS
metddust. Ez a rutin a szam
hosszat kapja paraméterként,
amely egy mutagen altal
visszaadott lebegbpontos szam.
Ezt fogjuk ,Ora:Perc:Masod-
perc” vagy ,Perc:Masodperc”
alakra atkonvertalni. Figyeljtk
meg a return utasitast. Ismét a
Python 3.x-ben bevezetett szin-
taxist alkalmazzuk. Van azon-
ban egy teljesen uj dolog is.
Helyettesitési halmazokat hasz-
nalunk (0, 1, és 3), de mi a
»:02n" az 1-es és 2-es szam
utan? Ez azt mondja ki, hogy
két helyen szeretnénk csak be-
vezetd nullakat latni. Tehat, ha
a dal mérete 2 perc 4 masod-
perc, akkor a visszaadott karak-

terlanc ,,2:04” lesz és nem
,2:4".

A programunk teljes kddja itt
taldlhato:
http://pastebin.com/rFf4AGm7E.

Ez minden mara. Egy kicsit
rovidebb lett mint multkor, de
talan picit bonyolultabb is. Ha
van egy kis idénk, akkor nyu-
godtan belevethetjuk magunkat
a Mutagenbe, hatha talalunk
meég valami érdekeset. Biztosan
orommel fogjuk venni, hogy
MP3 fajlok kezelésénél tobbre is
képes.
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Greg Walters a RainyDay Solutions
KFft. tulajdonosa, amely egy tanacs-
adé cég Aurordban, Coloradéban,
Greg pedig 1972 6ta foglalkozik
programozassal. Szeret fézni, tiraz-
ni, zenét hallgatni, valamint a csa-
adjaval tolteni a szabadidejét.
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aloszinlleg mindenki
hallotta mar az XML ki-
fejezést. Viszont nem
biztos, hogy tudjuk, mi

is ez. E havi anyagunk témdja az

XML lesz. Célunk, hogy

- megismerjuk az XML-t

- megmutassuk, miként
kell irni és olvasni XML fajlokat
sajat alkalmazasokban.

- felkészuljunk a kévetkezd

alkalomra tartogatott viszonylag
nagy XML projektre.

Nos... Beszéljink az XML-rél.
A HTML-hez hasonldéan, az XML
is egy mozaikszd, ami az eX-
tensible Markup Language rovi-
ditése. Az adatok hatékony ta-
rolasara és interneten, vagy
mas kommunikdaciés halézaton
vald tovabbitasara talaltak ki.
Gyakorlatilag az XML egy sz0-
veges fajl, ami a sajat ,,tag”-
jaink (avagy elemeink) altal
van formazva, igy elég 6ndoku-
mentdalé a felépitése. Mivel egy
szoveges allomanyrol van szé,
0ssze lehet tomoriteni a gyor-
sabb és kdnnyebb tovabbitas-
hoz. A HTML-lel ellentétben az
XML 6nmagaban nem képes
semmire. Nem foglalkozik az-
zal, hogy te hogyan akarod az
adataidat elrendezni. Ahogy az
imént mondtam, XML irdsakor
nem kell egy sor altalanos
»tag”-ra hagyatkozni. Elkészit-
hetjik a sajatjainkat is.

Nézzink egy altalanos pél-
dat XML fajlra:

<root>
<nodel>Data

Here</nodel>
<node2

attribute="something”>Node 2
data</node2>
<node3>
<node3subl>more
data</node3subl>
</node3>
</root>

Az elsé feltliingd dolog az in-
dentalas. Gyakorlatilag csak az
emberi fogyasztds megkonnyi-
tése miatt van. Az XML ugyan-
olyan jél lenne igy is:

<root><nodel>Data
Here</nodel><node2
attribute="something”>Node 2
data</node2><node3><node3sub
1>more
data</node3subl></node3></ro
ot>

A ,<>" csucsos zardjelek
kozott Iévo tagokra van néhany
el6irds. El6szor is, csak egyet-
len sz6bél allhatnak. Masod-
szor, amikor van egy nyité tag-
od (pl. <root>), akkor kell vala-
hol lennie egy ugyanolyan zaré
tagnak is. A zaré elem egy ,,/”
jellel kezdédik. A tagok is mé-
retérzékenyek: a <node>,
<Node> és <NodE> mind ku-
I6nb6zd elemet jeldl, amikhez
megegyezd zarétagnak KELL

fFull circle magazin Python 2. kétet @ !

tartoznia. Az elemnevek tartal-
mazhatnak betlket, szamokat
és egyéb karaktereket is, de
nem kezddédhetnek szammal
vagy kdézpontozassal. A ,,-", ...
és ,.” jeleket a nevekben lehe-
téleg kertljik el, mivel néhany
alkalmazas parancsnak, vagy
objektum adattagnak tekintheti
Oket. Tovabba a kettéspontok-
nak is valami mas szereplk
van.

n

Minden XML fajl alapvetéen
eqgy fa is - a gyokértdl kiindulva
szétagazik. Minden XML éllo-
manynak tartalmaznia KELL
egy gyokér elemet, ami min-
den mas elemnek az 6se. Ves-
slink ismét egy pillantast a pél-
dankra. A root alatt harom
gyermek elemunk van (nodel,
node2, node3). A root elem le-
szarmazottai kozti kapcsolat-
hoz hasonléan, a node3 is a
node3subl-nek a szlldje.

Figyeljik meg a node2-6t.
Vegylk észre, hogy a szokdasos,
elemek kozotti adatok mellett
van még egy, tulajdonsagnak
(attribute) nevezett értéke is.
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Manapsag igen sok fejleszt6
azonban elkerli hasznalatukat,
mivel az elemek kdzotti érték-
ként is épp elég hatékonyak
lesznek, ezen felul kevesebb
pepecseléssel is jar nélkllozé-
stk. Ennek ellenére latni fogjuk,
hogy még mindig hasznaljak
Oket. Egy kicsit kés6bb még
kitérink rajuk.

Nézzink most meg egy
hasznos példat (balra lent).

Itt a gyokérelem a ,people”
(emberek), melynek két gyer-
meke van, ,person” (személy)
néven. Minden personnek van
hat leszarmazottja: firstname
(keresztnév), lastname (veze-

<people>
<person>

téknév), gender (nem), address
(cim), city (varos) és state (al-
lam). Elsé pillantdsra azt hinné
az ember, hogy ez egy adatba-
zis (gondoljunk vissza az utébbi
néhany cikkre), és nem is té-
vednénk nagyot. Ami azt illeti,
néhany alkalmazas XML fajlokat
hasznal egyszer( adatbaziske-
zelésre is. Az XML-eket olvasé
alkalmazasok megirasa vi-
szonylag egyszerlien megold-
haté. Csak nyissuk meg a fajlt,
olvassunk be minden sort, majd
az elem tipusa szerint foglal-
kozzunk a beolvasott sorokkal,
véqul zarjuk le a fajlt. Minda-
zonaltal ennél vannak kifino-
multabb megoldasok is.

<firstname>Samantha</firstname>
<lastname>Pharoh</lastname>
<gender>Female</gender>
<address>123 Main St.</address>
<city>Denver</city>
<state>Colorado</state>

</person>
<person>

<firstname>Steve</firstname>
<lastname>Levon</lastname>
<gender>Male</gender>

<address>332120 Arapahoe Blvd.</address>
<city>Denver</city>
<state>Colorado</state>

</person>
</people>

A soron koévetkez6 példakban
egy ElementTree-nek nevezett
konyvtar modult fogunk hasz-
nalni. A Synapticbdél kézvetlentl
fel lehet telepiteni a python-
elementtree csomaggal. En
viszont inkdbb az ElementTree
weblapjarél toltottem le a
forrast (elementtree-1.2.6-
20050316.tar.gz):
(http://effbot.org/downloads/#e
lementtree). Amint lejott, a cso-
magkezelbvel kitomoritettem
egy ideiglenes mappaba. Miu-
tan ebbe beleléptem, végrehaj-

Ami a kédunkat illeti, az els6
dolog, amit meg kell tennunk,
hogy leellendrizzik az Element-
Tree telepitést. Itt a kdd:

import
elementtree.ElementTree as ET

tree =
ET.parse('xmlsamplel.xml')

ET.dump (tree)

Amikor a tesztprogramot
futtatjuk, valami ilyesmit kellene
kapnunk:

tottam a ,,sudo
python setup.py
install” utasitast.
Ezzel a fajlok bema-
solédtak a python
k6z0s mappajaba,
hogy python 2.5-bdl,
vagy 2.6-bél hasz-
nalni lehessen d6ket.
Most mar elkezdhe-
tunk dolgozni. Hoz-
zunk létre egy Uj
mappat ehavi ké-
dunknak, és ked-
venc szovegszer-
keszténket hasznal-
va, masoljuk ebbe a
fenti XML adatot,
majd mentsuk el
~Xmlsamplel.xml"
néven.
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/usr/bin/python -u
"/home/greg/Documents/articles/xml/read
erl.py"

<people>
<person>
<firstname>Samantha</firstname>
<lastname>Pharoh</lastname>
<gender>Female</gender>
<address>123 Main St.</address>
<city>Denver</city>
<state>Colorado</state>
</person>
<person>
<firstname>Steve</firstname>
<lastname>Levon</lastname>
<gender>Male</gender>
<address>332120 Arapahoe
Blvd.</address>
<city>Denver</city>
<state>Colorado</state>
</person>
</people>
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Minddssze annyit csinaltunk,
hogy megnyitottuk az Element-
Tree-vel a fajlt, alapelemekre bon-
tottuk a tartalmat, végul kiirattuk
ugy, ahogy az a memériaban van.
Semmi kulonos.

Most cseréljik le az elébbi
kédot a kovetkezére:

import
elementtree.ElementTree as ET

tree =
ET.parse('xmlsamplel.xml')

person =
tree.findall('.//person’')

for p in person:
for dat in p:
print "Element: %s -

Data: %s" % (dat.tag,dat.text)

és futtassuk Ujra. Most ilyen ki-
menetet kellene kapjunk:

/usr/bin/python -u
"/home/greg/Documents/article
s/xml/readerl.py"

Element: firstname - Data:
Samantha

Element: lastname - Data:
Pharoh

Element: gender - Data:
Female

Element: address - Data: 123
Main St.

Element: city - Data: Denver
Element: state - Data:
Colorado

Element: firstname - Data:
Steve
Element: lastname - Data:
Levon

Element: gender - Data: Male
Element: address - Data:
332120 Arapahoe Blvd.
Element: city - Data: Denver
Element: state - Data:
Colorado

Most mar minden adat a tag
neve mellé kerllt. Egyszerlien
csak ki kellett iratnunk az ered-
meényt. Nézzik meg, hogy mink
van itt. Az ElementTree szét-
bontotta a fajlt egy tree nevi
objektumba. Ezutan megkértik,
hogy keresse meg a person
0sszes példanyat. A hasznalt
példaban csak kettd ilyen van,
de ez a szam lehet egy, vagy
akar ezer is. A person a people

leszarmazottja, és tudjuk, hogy
a people egyszerlien egy gyo-
kérelem. Az 6sszes adatunk a
personba van elhelyezve. Lét-
rehozunk egy for ciklust az 6sz-
szes person objektumon valé
atlépegetésre. Ezutan készitink
egy masik for ciklust az adatok
persononkénti kiszedéséhez,
majd megjelenitjik az elem ne-
vét (.tag) és adatat (.text).

Egy vald életbdl vett példa:
én és a csaladom egy Geo-
caching nevezetl tevékenység-
ben veszlnk részt. Azoknak,
akik esetleg nem tudnak, mi is
ez: egy ,kocka” kincsvadaszat,
ami kézi GPS eszkozoket hasz-
nal valaki mas altal elrejtett
dolgok felkutatasdhoz. Az alta-

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>

<loc version="1.0"

<waypoint>
<name
Open Cache: Unrestricted
Cache Type: Normal
Cache Size: Normal
Difficulty: 1.5
Terrain : 2.0]]></name>

<coord 1lat="32.9890166666667"
<type>Geocache</type>

src="NaviCache">

id="NO2CAC"><! [CDATA[Take Goofy Pictures at Grapevine Lake

lanos koordinatakat egy webla-
pon helyezik el, néha egy-két
nyom kiséretében. Nekliink any-
nyi a dolgunk, hogy bepodtyog-
juk a koordinatakat és megpro-
baljuk megkeresni. A Wikipedia
szerint tobb mint 1.000.000
aktiv geocache weblap van vi-
ldgszerte, koztlk valdszinlleg
akad egy a kérnyékeden is. En
két weblapot hasznalok célpon-
tok kereséséhez. Az egyik a
http://www.geocaching.com/

a masik pedig a
http://navicache.com/. Vannak
még masok is, de talan ez a
kettd a legnagyobb.

Mindegyik célpont informa-

cidja egy alap XML fajlban van
eltarolva. Vannak olyan alkal-

by g phillips

lon="-97.0728833333333" />

<link text="Cache Details">http://www.navicache.com/cgi-
bin/db/displaycache2.pl?CacheID=11436</1link>

</waypoint>
</loc>
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Navicache fajl
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mazasok, melyek be tudjak ol-
vasni és atklldeni az adatokat
a GPS eszkdzre. Néhanyuk
adatbazis-kezel6 programként
viselkedik - lehetéség van fi-
gyelemmel kisérni tevékenysé-
glinket (néha) térképek segitsé-
gével. Most még csak a letol-
tott fajl szétbontdsara fogunk
koncentralni.

A Navicachen talaltam egy
nem tul régi texasi feladvanyt.
Az el6z6 oldal aljan lathaté.

Masoljuk ki a fenti adatokat
és mentsik el ,,Cache.loc” név-
vel. Miel6tt nekiallnank kédolni,
vizsgaljuk meg a rejtvény fajl-
jat.

Az elsé6 sor csak annyit mond
neklnk, hogy ez egy validalt
XML fajl. Ezt nyugodtan figyel-
men kivul hagyhatjuk. A kovet-
kez6 sor (ami a ,loc”-kal kezd6-
dik) a gyokér, melynek version
(verziészam) és src (forras)
tulajdonsagai vannak. Emlék-
szunk még, amikor korabban
azt mondtam, hogy néhany
fajlban talalkozhatunk attribu-
tumokkal? Lesznek még masok
is ebben az allomanyban, a-
hogy haladunk. Még egyszer
elmondom, hogy a gyokér

ebben az esetben figyelmen ki-
vul hagyhaté. A kovetkezd sor a
waypoint (csomépont) gyer-
mekelemet tartalmazza. (A cso-
maodpont ebben az esetben a rej-
tekhely helyét jelenti.) Ez egy
szamunkra fontos adat lesz. Itt
van a rejtekhely neve, illetve
szélességi és hosszusdagi koor-
dinatdi, a zsdakmany tipusa és
egy tovabbi informécidkat tar-
talmazé honlap linkje. A name
(név) elem egy hosszu karak-
terlanc, amiben van egy rakat
hasznos informacid, de ehhez
elébb fel kell bontanunk ma-
gunknak. Készitstink el egy Uj
alkalmazast, ami beolvassa és
megjeleniti ezt a fajlt. Legyen a
neve ,readacache.py”. Kezdjuk
az el6zd példabeli import és
parse utasitasokkal.

import
elementtree.ElementTree as ET

tree = ET.parse('Cache.loc’)

Egyel6re szeretnénk kiolvas-
ni a waypoint tagban lévd ada-
tokat. Ehhez az ElementTree
find fliggvényét hasznaljuk. Az
eredményt a ,w"” objektumban
kapjuk vissza.

w = tree.find('.//waypoint')

Ezutan at szeretnénk futni az
0sszes adaton. Egy for ciklust
fogunk ehhez hasznalni. A cik-
lusban meg fogjuk nézni, hogy
a tag a ,name”, ,coord”, ,type”
és ,link” kozul melyik. Ettol flg-
gben fogjuk kiszedni a benne
lévd adatokat késbbbi kiiratas-
ra.

for wl in w:
if wl.tag == "name":
Mivel el6szor a ,name” tagot
keressik, nem art, ha megnéz-
zUuk a beolvasandé adatokat.

<name

id="NO2CAC"><! [CDATA[Take
Goofy Pictures at Grapevine
Lake by g phillips

Open Cache: Unrestricted

Cache Type: Normal

Cache Size: Normal

Difficulty: 1.5

Terrain : 2.0]]></name>

Ez egy igen hosszu sztring. A
rejtekhely ,id” (azonositd) egy
tulajdonsag. A név a ,,CDATA”
és ,Open Cache:” kozotti rész.
Fel fogjuk darabolni ezt a sztrin-
get tovabbi, nekiink megfelel6
részekre. Egy karakterlanc ré-
szét az alabbi médon kapjuk
meg:

newstring =
oldstring[startposition:endpo
sition]

Tehat, a lenti kéddal kiszed-
hetjik a neklnk kelld részeket.

Ezutan meg kell szereznlink
azt az azonositdt, ami a name

# Get text of cache name up to the phrase "Open Cache: "

CacheName =

OpenCache =

")+12:wl.text.find ("Cache Type:

# More of the same
CacheType =

CacheSize =

wl.text[:wl.text.find("Open Cache:
# Get the text between "Open Cache:
wl.text[wl.text.find("Open Cache:

lI)_l]
" and "Cache Type: "

")-1]

wl.text[wl.text.find("Cache Type:
")+12:wl.text.find("Cache Size:
wl.text[wl.text.find("Cache Size:
")+12:wl.text.find("Difficulty:

")-1]
")-1]

Difficulty= wl.text[wl.text.find("Difficulty:

")+12:wl.text.find("Terrain
Terrain =

fFull circle magazin Python 2. kétet @ 10

wl.text[wl.text.find("Terrain

")-1]
")+12:]
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tag tulajdonsagaban van.
Attribdtumok jelenlétét igy
kérdezzik le (természetesen
most tudjuk, hogy mik vannak):

if wl.keys():
for name,value in
wl.items():
if name == 'id':
CacheID = value

Foglalkozzunk most a
maradék - koordinatak, tipus és
link - elemekkel, a kod

|k =]

Greg Walters a RainyDay Solutions
Kft. tulajdonosa, amely egy tanacs-
adé cég Auroradban, Coloradéban,
Greg pedig 1972 o6ta foglalkozik
programozassal. Szeret fézni, taraz-
ni, zenét hallgatni, valamint a csa-
ladjaval tolteni a szabadidejét.

import elementtree.ElementTree
tree = ET.parse('Cache.loc’)
w = tree.find('.//waypoint')
for wl in w:

if wl.tag == "name":

as ET

# Get text of cache name up to the phrase "Open Cache:

CacheName =
# Get the text between

OpenCache = wl.text[wl

")+12:wl.text.find("Cache Type:

# More of the same
CacheType = wl.text[wl

")+12:wl.text.find("Cache Size:

CacheSize = wl.text[wl

")+12:wl.text.find ("Difficulty:

Difficulty= wl.text[wl

wl.text[:wl.text.find("Open Cache: ")-1]

"Open Cache: " and "Cache Type:

.text.find("Open Cache:
II)_l]

.text.find("Cache Type:
II)_l]
.text.find("Cache Size:
II)_1]
.text.find("Difficulty:

")+12:

wl.text.find("Terrain

")-1]

itt kozépen lathato:

elif wl.tag == "coord":

Terrain =
if wl.keys():
for name,value in wl.items():

wl.text[wl.text.find("Terrain

if wl.keys():

Végul kiiratjuk a

for name,value in wl.items():

lentebb lathaté maédon. if name == "lat":
Lat = value
, elif name == "lon":
Mar most eleget tu- Lon = value
dunk ahhoz, hogy a elif wl.tag == "type":
legtobb XML f4jlt olvas- GType = wl.text
elif wl.tag == "link":

hassuk. Mint maskor is,
a teljes forraskédot a

if wl.keys():
for name, value in wl.items():

honlapomrél lehet Info = value
letolteni. Link = wl.text

KovetkezoEﬂkaknn- print "Cache Name: " ,CacheName
rnalfeHwasznaUquneg- print "Cache ID: ",CacheID
szerzett XML tudasun- = print "Open Cache: ", OpenCache
kat egy csodalatos idg- Pprint "Cache Type: ",CacheType
PP “ 4. Pprint "Cache Size: ",CacheSize
Jara§Je/IentoloIdaI nge::r print "Difficulty: ", Difficulty
dezesehlez es.termlln,alj print "Terrain: ",Terrain
ban valé megjelenitésé- print "nat: ",Lat
hez. print "Lon: ",Lon

£ £ Lot print "GType: ",GType

Jo szorakozast! print "Link: ",Link

fFull circle magazin Python 2. kétet @

if name

'id':
CacheID = value

elif wl.tag == "coord":
if wl.keys():

for name,value in wl.items():
if name == "lat":
Lat = value
elif name == "lon":
Lon = value
elif wl.tag == "type":
GType = wl.text
elif wl.tag == "link":
if wl.keys():
for name, value in wl.items():
Info = value
Link = wl.text
print "Cache Name: ",CacheName
print "Cache ID: ",CachelID
print "Open Cache: ",OpenCache
print "Cache Type: ", CacheType
print "Cache Size: ",CacheSize
print "Difficulty: ", Difficulty
print "Terrain: ",Terrain
print "Lat: ", Lat
print "Lon: ",Lon
print "GType: ",GType
print "Link: ",Link
print "="*25
print "finished"

")+12:1]
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p
El6z0 részek:

FCM 27.-36. szamokban
az 1.-10. részek

Itt hasznalhaté:
« ubuntu < kubuntu Zxubuntu

Kategoriak:
e

VA

Fejlesztés

Eszkozok:

interfész) roviditése. Ez egy
divatos kifejezés arra, amikor
egy masik programhoz kapcso-
|6dunk. Gondolj az importalt
fuggvénykonyvtarakra. Néme-
lyikik 6nall6 alkalmazasként is
futtathatd, de fliggvénykonyv-
tarként importalva a legtobb
funkciét sajat programunkban
is felhasznalhatjuk, s igy hasz-
nalatba vehetjik masvalaki
kédjat. Esetlinkben iddjarasi
informacidkat fogunk lekérdez-
ni a wunderground weboldalrdl,
specialisan formazott URL ci-
mek segitségével anélkul, hogy

egutdbb azt igértem,
hogy az XML tudasunkat
felhasznalva idGjarasi in-
formacidkat fogunk le-
szedni egy weboldalrél és egy
terminalban jelenitjik meg azo-
kat. Nos, ez most elérkezett.

A www.wunderground.com
API-jat fogjuk felhasznalni. Mar

hallom a torkotokbél felmorajlé
kérdést: ,,Az meg mit jelent,
hogy API?”. Az APl az Applica-
tion Programming Interface
(azaz alkalmazas programozdi

bongész6t hasznalnank. Egye-
sek szerint az API olyan, mint
egy masik program titkos hatsé
bejarata, amit a programozd(k)
direkt nekiink készitettek. igy,
vagy Ugy, ez az alkalmazdasnak
egy olyan kiegészitése, amivel
annak mas alkalmazdasokban
torténd felhasznaldsat segqiti
eld.

Erdekesen hangzik? Nos,
olvass tovabb, kedves
Padawanom.

Izzitsd be a kedvenc bongé-
sz8det és irany a www.wunder-

ground.com. Most ird be az ira-
nyitészamod, vagy egy varost
és egy allamot (vagy egy orsza-
got) a keresd mezébe. Itt ren-
geteg informaciét taldlsz. Most
ugorjunk az API weboldaléra:

http://wiki.wunderground.com/i
ndex.php/API_- XML

Az egyik elsé dolog, amit
észreveszel, az API felhaszna-
l4si feltételei. Kérlek, olvasd el,
és tartsd be. Nem farasztdak és
igazan kénnyen betarthaték.
Szamunkra a GeoLookupXML,
WXCurrentObXML, AlertsXML és
ForecastXML hivasok lesznek
érdekesek. Szanj egy kis id6t az
atolvasasukra.

A GeolLookupXML rutin tanul-
manyozasat rad bizom. Két ma-
sik parancsra 6szpontositunk,
most a WXCurrentObXML-re
(aktualis allapot) és legkoze-
lebb a ForecastXML-re (el6re-
jelzés).

Itt a link @ WXCurrentObXML-
hez:
http://api.wunderground.com/a
uto/wui/geo/WXCurrentObXML/i
ndex.xml?query=80013
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Az Amerikai Egyesult Alla-
mokban a 80013-as iranyité-
szamot ird at a sajatodra, vagy
ha mas orszagban élsz, meg-
probalhatsz varost és orszagot
megadni igy: Paris, France,
vagy London, England.

Itt a ForecastXML-hez tarto-
z0 link:
http://api.wunderground.com/a
uto/wui/geo/ForecastXML/index.
xml?query=80013

Itt is ird at a 80013-as ira-
nyitészamot a sajatodra, vagy
adj meg egy varost és egy or-
szagot.

Kezdjik az aktualis informa-
cidkkal. Masold a cimet a ked-
venc bongészddbe. Temérdek
informéciét kapsz cserébe. El-
dontheted, melyikeket tartod
igazan fontosnak, de mi csak
par elemet fogunk megvizs-
galni.

Példankban a koévetkezd
cimkékre forditunk figyelmet:

display location
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observation_time
weather
temperature string
relative_humidity
wind_string
pressure_string

Ezt a listat természetesen
bévitheted, ha mas cimkékre is
kivancsi vagy. Példank azonban
ezekkel a cimkékkel is elegendd
tdmpontot nyujt majd tetszéle-
ges iranyu és mértékd folyta-
tashoz.

Most, hogy tudjuk, mit fo-
gunk keresni, kezdjik el leké-
dolni az alkalmazasunkat.
Nézzik a programot nagy
vonalakban.

El6szor megvizsgaljuk, mit
kért télink a felhasznalé. Ha
megadott egy cimet, akkor az-
zal, egyébként pedig a féprog-
ramban rogzitett, alapértelme-
zett cimmel dolgozunk. Ezt
atadjuk a getCurrents rutinnak.
A cimet beépitjik a webes le-
kérdezésbe. A vélasz fogadasa-
ra és objektumma alakitdsara
az urllib.urlopen-t hasznaljuk,
majd a létrejott objektumot at-
adjuk az ElementTree flgg-
vénykonyvtar parse fliggvé-
nyének. Ezutan lezarjuk a we-

bes kapcsolatot és elkezdjik
megkeresni a cimkéinket. Tala-
lat esetén a cimke szovegét el-
mentjik egy valtozéba, amibdl
késdbb majd kiirhatjuk a kime-
netre. Amint megvan minden
adatunk, megjelenitjik 6ket.
Elég egyszerl koncepcid.

Kezdjik azzal, hogy a faj-
lunknak a w_currents.py nevet
adjuk. Itt a kédunk import
része:

from xml.etree import
ElementTree as ET

import urllib
import sys

import getopt

Aztan irjunk egy par sor
sugdszoveget (jobbra fent) az
importok folé.

Mindenképpen tripla idéz6-
jeleket haszndlj. igy lehet tdbb-
soros kommenteket késziteni.
Ezt a részt kés6ébb még egy
kicsit részletezzUk.

Most hozzuk |étre az oszta-
lyok vazat (jobbra lent) és a
kovetkez6 oldalon lathato f6
rutinokat.
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""" w_currents.py

Returns current conditions, forecast and alerts for a
given zipcode from WeatherUnderground.com.

Usage: python wonderground.py [options]

Options:

-h, --help Show this help

-1, --location City,State to use

-z, --zip Zipcode to use as location
Examples:

w_currents.py -h (shows this help information)
w_currents.py -z 80013 (uses the zip code 80013 as
location)

class CurrentInfo:

This routine retrieves the current condition xml data
from WeatherUnderground.com

based off of the zip code or Airport Code...

currently tested only with Zip Code and Airport code
For location,

if zip code use something like 80013 (no quotes)

if airport use something like "KDEN" (use double-quotes)
if city/state (US) use something like "Aurora, %20CO" or
“Aurora,CO0” (use double-quotes)

if city/country, use something like "London, %20England"
(use double-quotes)

def getCurrents(self,debuglevel, Location):

pass

def output(self):

pass

def DoIt(self,Location):
pass

#
# END OF CLASS CurrentInfo()
#
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Korabbi cikkekbdl biztosan
emlékszel az ,if _name__ " sor-
ra. Ha 6nall6é alkalmazasként
hivjuk meg ezt a sort, akkor a
main rutin fog lefutni - ellenke-
z6 esetben programunkat egy
flUggvénykonyvtar részeként
hasznaljuk fel. A main rutinba
kertulve megvizsgaljuk a kapott
paramétereket, ha egyaltalan
van ilyen.

Ha a felhasznalé a ,-h"”, vagy
.—-help” paramétert adta meg,
akkor a programkéd elején 1évé
tripla-idézdjeles sugbsorokat
irjuk ki. Ezt a usage rutin hajtja
végre a __doc__ kiiratasaval.

Ha a felhaszndl6 a ,,-1” (cim),
vagy a ,-z" (irdnyitdészam) kap-
csolét adja meg, azzal felllirja
a beépitett cimet. Ha cimet
adsz meg, mindenképpen tedd
idézbjelek kozé és soha ne
hasznalj sz6kdzoket. Példaul, a
Texas-i Dallasra vonatkozé ak-
tudlis értékeket megkaphatod a
-I "Dallas, Texas" paramétere-
zéssel.

Szemflles olvasdink bizto-
san észrevették, hogy a -z és -
kapcsoldk nagyjabdl azonosak.
Az -| mikodését atalakithatod

ugy, hogy megkeresve a szoko-
zoket, Ujraformazza a karakter-
ldncot, miel6tt atadja a rutin-
nak. Ezt akdr most meg is tehe-
ted.

Véqglul létrehozunk egy pél-
danyt a Currentinfo osztalyunk-
bdl, amit currents-nek neve-
zlnk el, és a cimet atadjuk a
»Dolt” rutinnak. Toltsuk is ki
nyomban:

def DoIt(self,Location):
self.getCurrents(1l,Location)

self.output()

Nagyon egyszerd. A cimet és
a debug levelt atadjuk a
getCurrents rutinnak, majd
meghivjuk az output rutint. Bar
kiirathatnank az eredményt
egyszerlen kozvetlenll a
getCurrents-bél is, rugalmasab-
ba tesszlik a programunkat az-
altal, ha sziikség esetén mas-
mas maddon is kiirathatjuk az
eredményt.

A getCurrents forrasa a
kovetkez6 oldalon taldlhaté.

Van itt egy debuglevel nevi
paramétertnk. Ennek segitsé-

def usage():
print _ doc__
def main(argv):
location = 80013
try:

opts, args = getopt.getopt(argv,

"zip=", "location="])
except getopt.GetoptError:
usage ()

sys.exit(2)

for opt, arg in opts:

if opt in ("-h", "--help"):
usage ()

sys.exit()

elif opt in ("-1",

"hz:1:", ["help=",

"--location"):

location = arg

elif opt in ("-2z2", "--zip"):
location = arg

print "Location = %$s" % location
currents = CurrentInfo()

currents.DoIt(location)

#

# Main loop

#

if __name == "__main__":

main(sys.argv[l:])

gével hasznos informacidkat
ifrathatunk ki, ha a dolgok nem
pont Ugy alakulnanak, ahogy
szerettuk volna. Ez a programo-
zas korai szakaszaban is hasz-
nos lehet. Ha a programod mu-
kodése mar teljes megelége-
déssel tolt el, minden debug-
levellel kapcsolatos részt torol-
hetsz. Miel6tt kdzzéteszed a
programot a nagyérdemdu sza-
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mara, mint minden hasonlé
esetben, ezt a kédot feltétlendl
tavolitsd el, majd mégegyszer
teszteld le, mieldtt Utjara indi-
tod.

Most egy try/except
wrapperrel fogjuk biztositani a
programunkat lefagyas ellen,
ha valami rosszul sulne el. A try
oldalon beallitjuk az URL-t és
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egy 8 masodperces hataridot
(urllib.socket.setdefaulttimeout
(8)). Ezt azért tesszuk, mert a
wunderground néha tulterhelt
és nem vélaszol. igy nem fo-
gunk Ulni és varni a webre a
végtelenségig. Ha tdbbet sze-
retnél megtudni az urllibrdl, jo
kiindulépont a

http://docs.python.org/library/u
rllib.html.

Ha barmi varatlan torténik,
atkerullink az except részbe,
kiirunk egy hibalizenetet, és
kilépunk (sys.exit(2)).

Feltételezve, hogy minden
mukodik, nekildatunk a cimkék
keresésének. Els6ként a cimin-
ket keressik ezzel az utasitas-
sal: tree.findall("//full"). Emlé-
kezzunk csak, a tree az ele-
menttree elemzésébdl szarma-
z6 objektum. Hogy pontosan

<display location>
<full>Aurora, CO</full>
<city>Aurora</city>
<state>CO</state>

mit ad vissza a website API, azt
az alabbiakban lathatjuk.

Ez a <full> cimke elsd el6-
fordulasa, ami esetlinkben az
~Aurora, CO” értéket viseli. Ezt
akarjuk cimlUnkként felhasznal-
ni. Ezutan az ,,observation_
time” cimkét keressuk, azaz azt
az idépontot, amikor az aktualis
informacidk régzitve lettek.
Ugyanezzel a mddszerrel keres-
stk meg az 6sszes szikséges
informaciot.

Végul meghivjuk az output
rutinunkat, ami a kovetkez6
oldal bal felsé részén taldlhato.

Itt egyszerlen kiirjuk a
valtozdkat.

Ennyi az egész. Egy példa
kimenet az én irdnyitésza-
mommal és 1-es debuglevel

<state name>Colorado</state_name>

<country>US</country>

<country iso3166>US</country iso3166>

<zip>80013</zip>

<latitude>39.65906525</latitude>
<longitude>-104.78105927</longitude>
<elevation>1706.00000000 ft</elevation>

</display location>

def getCurrents(self,debuglevel,Location):
if debuglevel > O:

print "Location = %s" % Location

try:

CurrentConditions =

'http://api.wunderground.com/auto/wui/geo/WXCurrentObXML

o

/index.xml?query=%s' % Location
urllib.socket.setdefaulttimeout (8)

usock = urllib.urlopen(CurrentConditions)

tree = ET.parse(usock)

usock.close()

except:

print 'ERROR - Current Conditions - Could not get
information from server...'

if debuglevel > O:

print Location

sys.exit(2)

# Get Display Location

for loc in tree.findall("//full"):

self.location = loc.text

# Get Observation time

for tim in tree.findall("//observation_time"):
self.obtime = tim.text

# Get Current conditions

for weather in tree.findall("//weather"):
self.we = weather.text

# Get Temp

for TempF in tree.findall("//temperature_string"):
self.tmpB = TempF.text

#Get Humidity

for hum in tree.findall("//relative humidity"):
self.relhum = hum.text

# Get Wind info

for windstring in tree.findall("//wind _string"):
self.winds = windstring.text

# Get Barometric Pressure

for pressure in tree.findall("//pressure_string"):
self.baroB = pressure.text

getCurrents rutin
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def output(self):

print 'Weather Information From Wunderground.com'

print 'Weather info for %s ' % self.location
print self.obtime

print 'Current Weather - %s' % self.we

print 'Current Temp - %s' % self.tmpB

print 'Barometric Pressure - %s' % self.baroB
print 'Relative Humidity - %s' % self.relhum

print 'Winds %s' % self.winds

értékkel az oldal aljan lathaté.

jelzés” részére koncentralunk.

Legkdzelebb az API ,elbre-

Vedd figyelembe, kérlek, hogy  Addig is, j6 szérakozast!

olyan tageket valasztottam, ame-
lyek a Farenheit és Celsius érté-
keket is tartalmazzak. Ha pél-
daul csak a Celsius értékeket
szeretnéd megjeleniteni, a

<temperature_string> cimke =

helyett a <temp_c> cimkét is
hasznalhatod.

A teljes forrds letolthetd a:

http://pastebin.com/4ibJGm74

cimrol.

Location = 80013

Greg Walters a RainyDay Solutions
Kft. tulajdonosa, amely egy tanacs-
ad6é cég Aurordban, Coloradéban,
Greg pedig 1972 6ta foglalkozik
programozassal. Szeret f6zni, taraz-
ni, zenét hallgatni, valamint a csa-
ddjaval tolteni a szabadidejét.

Weather Information From Wunderground.com
Weather info for Aurora, Colorado

Last Updated on May 3, 11:55 AM MDT
Current Weather - Partly Cloudy

Current Temp - 57 F (14 C)

Barometric Pressure - 29.92 in (1013 mb)

Relative Humidity - 25%
Winds From the WNW at 10 MPH
Script terminated.
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p
El6z6 részek:
FCM 27.-37. szamokban
az 1.-11. részek

Itt hasznalhaté:
<5 ubuntu < kubuntu «Zxubuntu

Kategoriak:
A

Fejlesztés

Eszkozok:

az eldrejelzésnek is van. Az
elérejelzés XML oldala:

http://api.wunderground.com/a
uto/wui/geo/ForecastXML/index.
xml?query=80013

Akarcsak multkor, most is a
,80013"-at meg tudjuk valtoz-
tatni a mi Varos/Orszagunkra,
Varos/Allamunkra vagy iranyité-
szamunkra. Valészinlleg 600
sornyi XML kdédot fogunk vissza-
kapni. A gyokérelem a ,fore-
cast” (eldrejelzés), melynek
négy gyermekeleme van:

16z6 alkalommal meg-
néztik a wunderground
API-jat és irtunk is egy
kis kédot az aktualis
idéjaras lekérdezéséhez. Most
az API idGjaras elbrejelz6 részé-
vel fogunk foglalkozni. Ha nem
volt alkalmunk elolvasni az el6-
z6 két, XML-lel foglalkozé cikket
- killonosképpen az eldz6t - ak-
kor, mieldtt tovabblépnénk min-
denképpen fussuk at dket.

Mint ahogy az aktualis id6ja-
rasnak is volt egy webcime, ugy

~termsofservice” (a szolgalta-
tas feltételei), ,txt forecast”
(szbveges elbrejelzés), ,,simp-
leforecast” (egyszer( eldrejel-
zés) és ,moon_phase” (holdfa-
zis). Mi csak a ,txt forecast”-ra
és a ,simpleforecast”-ra fogunk
szoritkozni.

Mivel mar atnéztik a usage,
main és ,if _name__" részeket,
ezért ezeket ratok hagyom, és
most csak az igazan érdekes
részekre fogunk koncentralni.
Mar mutattam egy darabkat a
txt_forecast-bdl, ezért kezdjlink
azzal.

Lent lathatd a kdrnyékem
txt_forecastjanak egy kis szele-
te.

A txt_forecast szlil6elem u-
tan talalunk egy , date” (da-
tum), és egy ,number” (szam)
elemet, majd egy olyan fore-
castday nevd tagot aminek
vannak sajat gyermekei, ezek:
period (ciklus), icon (ikon),
icons (ikonok), title (cim) és
valami fcttext nevi dolog, az-
tan ezek ismétiédnek. Az elsd
dolog amit észrevehetlnk, az
az, hogy a txt forecast alatt a

<txt_forecast>
<date>3:31 PM

datum valéjaban egy id6pont.
Ez gyakorlatilag az elérejelzés
kiadasanak ideje. A <number>
tag mondja meg, hogy mennyi
eldrejelzés van az elkovetkez6
24 o6rara. Nem emlékszem
olyan esetre, amikor ez az ér-
ték ketténél kevesebb lett vol-
na. Minden 24 éras periédushoz
(<forecastday>) tartozik egy
ciklus szam, tobbféle ikon bedl-
litas, egy cim opcié (,,Today”
[ma], ,Tonight” [ma este], ,To-
morrow” [holnap]), és a ,simple
forecast” (rovid elérejelzés)
szovege. Ez egy gyors 0sszeg-

MDT</date>

<number>2</number>

—<forecastday>

percent chance of thunderstorms in the evening..

<period>1</period>
<icon>nt_cloudy</icon>
+<icons></icons>
<title>Tonight</title>
—<fcttext>

Mostly cloudy with a 20
.then

partly cloudy after midnight. Lows in the mid 40s.
Southeast winds 10 to 15 mph shifting to the south after

midnight.

</fcttext>

</forecastday>

+<forecastday></forecastday>

</txt_forecast>
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zése a kovetkezd 12 6ra id6ja-  import sys

résénak <simpleforecast>
' import getopt —<forecastday>
<period>1</period>
Mieldtt nekilatnank kddolni, Most kezdédhet a mai eld- -<date>

nem dartana egy pillantast vetni
az xml <simpleforecast> részé-
re, mely jobbra lathaté.

Van egy <forecastday>
taglnk minden egyes id6jarasi
ciklushoz, mely altaldban hat
napot jelent, beleértve a mait
is. Az alabbi adatok allnak ren-
delkezéslinkre: datum tobbféle
formatumban (én a <pretty>
elemet szeretem), az elérejel-
zett hémérsékletek Fahren-
heitben és Celsiusban, atlagos
korilmények, kiilonbozd iko-
nok, egy égbolt ikon (az elem-
z8allomas égboltjanak allapo-
ta), és a ,,pop”, ami a ,Proba-
bility Of Percipitation” (csapa-
dékvalészinlség). Néhany
érdekes informaciot szolgaltat a
<moon_phase> tag, mint pél-
daul a naplemente, napfelkelte
és hold informacidkat.

Most nézzlk a kddot. Itt van
az import szakasz:

from xml.etree import
ElementTree as ET

import urllib

adas. Létrehozunk egy __init__
szubrutint a szamunkra sziksé-
ges valtozok beadllitasahoz és
kitorléséhez. Ezt jobbra fenn a
kovetkezd oldalon lathatjuk.

Ha nem érdekel minket
mindkét hdmérséklet hasznala-
ta (Fahrenheit és Celsius), akkor
hagyjuk ki a megfelel6 valtozé-
csoportot. En mindkettét alkal-
mazni fogom.

Ezutan elkészitjik a lekérde-
zés metddusat, mely letolti az
elérejelzést. Ez lathatd a kovet-
kezd oldalon lent.

Mindez nagyon hasonlé a
multkori, jelenlegi allapotokat
lekérdezd rutinhoz. Az egyetlen
nagy killonbség (eddig) a hasz-
nalt URL-ben van. Ezen a pon-
ton azonban néhany dolog
megvaltozik. Mivel tébb olyan
gyermek is van, melynek a szU-
I6n belll ugyanaz a neve, ezért
a parseold hivasokat egy kissé
mashogy kell hasznalni. A kéd a
kovetkezd oldalon, balra fenn
lathatd.
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<epoch>1275706825</epoch>
<pretty short>9:00 PM MDT</pretty short>
<pretty>9:00 PM MDT on June 04, 2010</pretty>
<day>4</day>
<month>6</month>
<year>2010</year>
<yday>154</yday>
<hour>21</hour>
<min>00</min>
<sec>25</sec>
<isdst>1</isdst>
<monthname>June</monthname>
<weekday short/>
<weekday>Friday</weekday>
<ampm>PM</ampm>
<tz_short>MDT</tz_short>
<tz_long>America/Denver</tz_long>
</date>
—<high>
<fahrenheit>92</fahrenheit>
<celsius>33</celsius>
</high>
—<low>
<fahrenheit>58</fahrenheit>
<celsius>14</celsius>
</low>
<conditions>Partly Cloudy</conditions>
<icon>partlycloudy</icon>
+<icons>
<skyicon>partlycloudy</skyicon>
<pop>10</pop>

</forecastday>

</simpleforecast>
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class ForecastInfo:
def init_ (self):
self.forecastText = [] # Today/tonight forecast

information
# self.Title = [] # Today/tonight
# Get the forecast for today and (if available) self.date = '
tonight self.icon = [] # Icon to use for conditions
# today/tonight
fcst = tree.find('.//txt_forecast') self.periods = 0
for £ in fcst: self.period = 0
if f.tag == 'number’': #
self.periods = f.text # Extended forecast information
elif f.tag == 'date': #
self.date = f.text self.extIcon = [] # Icon to use for extended
for subelement in f: forecast
if subelement.tag == 'period': self.extDay = [] # Day text for this forecast
self.period=int (subelement.text) ("Monday", "Tuesday" etc)
if subelement.tag == 'fcttext': self.extHigh = [] # High Temp. (F)
self.extHighC = [] # High Temp. (C)
self.forecastText.append(subelement.text) self.extLow = [] # Low Temp. (F)
elif subelement.tag == 'icon': self.extLowC = [] # Low Temp. (C)
self.icon.append( subelement.text) self.extConditions = [] # Conditions text
elif subelement.tag == 'title’: self.extPeriod = [] # Numerical Period information
self.Title.append(subelement.text) (counter)
self.extpop = [] # Percent chance Of
Precipitation
def GetForecastData(self,location):
try:
forecastdata = 'http://api.wunderground.com/auto/wui/geo/ForecastXML/index.xml?query=%s' % location

urllib.socket.setdefaulttimeout (8)
usock = urllib.urlopen(forecastdata)
tree = ET.parse(usock)
usock.close()
except:
print 'ERROR - Forecast - Could not get information from server...'
sys.exit (2)
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Vegyuk észre, hogy egy
tree.find hivast és egy for cik-
lust hasznalunk az adatok beja-
rasahoz. Szomoru dolog, hogy
a Pythonban - mas nyelvekkel
ellentétben - SELECT/CASE ve-
zérlési szerkezet nincs. Az
IF/ELIF megoldas azonban elég
jél mUkodik, csak egy kicsit
ormoétlanabb. Nézzik meg a
kédot kozelebbrdl. Az fcst
valtozéhoz hozzarendeljik a
<txt forecast> elemben |év6
0sszes adatot. Ezzel meglesz
minden informacié az adott
csoportbdl. Ezutdan megkeres-
stk a <date> és <number>
tagokat - mivel 6k egyszerd
.€ls06 szint(” elemek - és be-
toltjuk Sket a valtozdinkba.
Ekkor a dolgok egy kicsit to-
vabb bonyolddnak. Vessiink
ismét eqgy pillantast a kapott
xml példankra. A <forecast-
day> elemnek két példénya
van. A <forecastday> alatt 1év6
alelemek a <period>, <icon>,
<icons>, <title> és <fcttext>.
Egy ciklussal atiteralunk rajtuk,
mikozben ismét az IF utasitast
hasznaljuk a valtozékba valé
betdltésikhoz.

Ezt kdvetbéen meg kell néz-
nik az elkdvetkez6 X nap rész-
letesebb eldrejelzését. Gyakor-

latilag ugyanazt a mdédszert
hasznaljuk. Ezt jobbra lathatjuk.

Létre kell hoznunk az output
(kimenet) rutint. Ez - akdrcsak
multkor - most is elég altalanos
lesz. A kédot a kdvetkez6 olda-
lon talaljuk.

Ismét, ha nem akarjuk mind-
két hdmérséklet - a Celsiust és
Fahrenheitet- is hasznalni, ak-
kor médositsuk a kédot megfe-
leléen. Végul van egy , Dolt”
szubrutinunk:

def
DoIt(self,Location,US,Include
Today,Output) :

self.GetForecastData (Lo
cation)

self.output (US,IncludeT
oday,Output)

Most a kovetkez6képpen hiv-
hatjuk a rutint:

forecast = ForecastInfo()

forecast.DoIt('80013',1,0,0)
# Insert your own postal code

Ennyi lenne mostanra. Az
alert részt meghagyom nektek,
ha esetleg végig akarnatok
menni rajta.

# Now get the extended forecast

fcst =

tree.find('.//simpleforecast’')

for £ in fcst:
for subelement in f:

if subelement.tag == 'period':
self.extPeriod.append (subelement.text)
elif subelement.tag == 'conditions':
self.extConditions.append(subelement.text)
elif subelement.tag == 'icon':
self.extIcon.append(subelement.text)
elif subelement.tag == 'pop':
self.extpop.append(subelement.text)
elif subelement.tag == 'date':
for child in subelement.getchildren():
if child.tag == 'weekday':
self.extDay.append(child.text)
elif subelement.tag == 'high':
for child in subelement.getchildren():
if child.tag == 'fahrenheit':
self.extHigh.append(child.text)
if child.tag == 'celsius':
self.extHighC.append(child.text)
elif subelement.tag == 'low':
for child in subelement.getchildren():
if child.tag == 'fahrenheit':
self.extLow.append(child.text)
if child.tag == 'celsius':
self.extLowC.append(child.text)

A teljes mikodd kod itt

taldlhato:

http://pastebin.com/wsSXMXOx

J6 szérakozast a kovetkezd

alkalomig.
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Greg Walters a RainyDay Solutions
Kft. tulajdonosa, amely egy tanacs-
adé cég Aurordban, Coloradéban,
Greg pedig 1972 o6ta foglalkozik
programozassal. Szeret f6zni, taraz-
ni, zenét hallgatni, valamint a csa-
ladjaval tolteni a szabadidejét.
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def output(self,US,IncludeToday,Output):
# US takes 0,1 or 2

# 0 = Centigrade
# 1 = Fahrenheit
# 2 = both (if available)

# Now print it all
if Output == O:
for ¢ in range(int(self.period)):
if ¢ <> 1:
print '———m '
print 'Forecast for %s' %
self.Title[c].lower ()
print 'Forecast
self.forecastText[c]
print 'ICON=%s' % self.icon[c]

[}
o\°
1]
o\°

print ' '
print 'Extended Forecast...'
if IncludeToday == 1:

startRange = 0
else:

startRange = 1
for ¢ in range(startRange,6):
print self.extDay[c]
if US == 0: #Centigrade information
print '\tHigh - %s(C)' %
self.extHigh[c]
print '\tLow - %s(C)' % self.extLow[c]
elif US == 1: #Fahrenheit information
print '\tHigh - $s(F)' %
self.extHigh[c]
print '\tLow - %s(F)' % self.extLow[c]
else: #US == 2 both(if available)
print '\tHigh - %s' % self.extHigh[c]
print '\tLow - %s' % self.extLow[c]
if int(self.extpop[c]) == O:
print '\tConditions - %s.' %
self.extConditions[c]
else:
print '\tConditions - %s. %d%% chance
of precipitation.' %
(self.extConditions[c],int (self.extpop[c]))
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bben a hénapban a

Curses Pythonban valé

hasznalatarol fogunk

beszélgetni. Nem, nem
arrél lesz sz6, hogy hogyan ka-
romkodjunk Pythonul (curseing
= karomkodas, ford.), de akar
erre is vetemedhetulnk, ha
szikségét éreznénk. Most azon
ban a Curses modul hasznala-
tat nézzik meg, mellyel cifrab-
ba tehetjuk a képernydkimene-
tet.

Ha elég idések vagyunk, ak-
kor emlékezhetlink a szamito-
gépek korai idészakara, amikor
még uzleti nagygépeink voltak,
és buta kis terminalokkal (ké-
pernyd és billentylzet) lehetet
be-, illetve kiirni adatokat. Tobb
terminadl is csatlakozhatott egy
szamitdégéphez. A gond csak az
volt, hogy a szamitégép-termi-
nalok nem voltak tdl okosak.
Nem altak rendelkezésiinkre se
ablakok, se szinek, se semmi,
csak 24 darab, 80 karakternyi
hosszu sor (legjobb esetben).
Még a DOS és a CP/M id6sza-
kdban - amikor a személyi sza-
mitégépek elterjedtek - is csak

ennyink volt. Amikor a progra-
mozo6 bonyolultabb kiiratason
dolgozott (legaldbbis ahhoz az
idészakhoz képest) - kivaltkép-
pen adat ki- és beirdskor -
négyzetracsos papirt hasznal-
tak a képernyd megtervezésé-
hez. Minden egyes négyzet egy
karakterpozicidnak felelt meg.
Amikor terminalban futé Python
programmal dolgozunk, még
mindig a 24x80-as kijelzével
kell megkizdenlnk. Habar, ez
az akadaly kénnyen legy6zhet6
némi elérelatassal és el6készi-
lettel. Tehat, csak el kell men-
ndnk venni egy-két flizetet a
helyi papir-irészer boltbél.

Mindenesetre vagjunk bele
elsd Curses programunkba, ami
jobbra fenn lathaté. Miutan ve-
tettlink egy pillantast a kodra,
elmagyarazom az egészet.

Rovid és egyszerd. Ki is ele-
mezzlk soronként. Az elsében
letudjuk az importjainkat, amik-
nek mar elég ismerdseknek kel-
lene lennitik mostanra. Ezutan
létrehozzuk az Uj Curses képer-
ny6 objektumot, inicializaljuk,

#!/usr/bin/env python
# CursesExamplel

import curses

myscreen = curses.initscr()
myscreen.border (0)
myscreen.addstr (12,
myscreen.refresh ()
myscreen.getch ()
curses.endwin()

25,

majd meghivjuk a myscreen ob-
jektumot (myscreen = curses.i-
nitscr()). Ez olyan mint egy va-
szon, amire majd festeni fo-
gunk. Ezt kdvetben hasznaljuk
a myscreen.border(0) hivast
egy szegély megrajzolasashoz
a képernyd korul. Mindez nem
kotelezd, de jobban fog téle ki-
nézni a kijelzd. Aztan a Curses
addstr() metodusat hasznaljuk
egy szoveg ,kiirasahoz” a 12-ik
sor 25-ik poziciéjatél. vegul
meghivjuk a refresh() tagfligg-
vényt, ami lathatéva teszi mun-
kankat. Ha nem frissitenénk a
képernydt, akkor a valtoztata-
sok nem lennének érzékelhe-
ték. Ezutan megvarjuk, amig a
felhasznalé megnyom egy gom-
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"See Curses,

See Curses Run!")

bot (getch), majd felszabadit-
juk a kijelzé objektumot
(endwin), hogy a terminal a
szokasos modon tudjon mikod-
ni. A curses.endwin() hivas egy
KIEMELTEN fontos dolog, mivel
a konzolunk nagyon ramaty
allapotban lesz, ha nincs meg-
hivva. Magyarul, sose feleljtstk
el ezt a metdédust meghivni mi-
el6tt befejeznénk az alkalma-
zasunk futtatasat.

Mentsuk el a programot
CursesExamplel.py néven és
futtassuk egy terminalban. Né-
hany dolgot érdemes megje-
gyezni. Mindig, amikor szegé-
lyeket hasznalunk, a kerettel
elvesztiink egy , hasznalhaté”
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karakterpoziciét. Tovabba, mind gondolunk néhany szammal T Ty 1oy e

a sor, mind a karakter pozicio korabra (8. rész), akkor emlé- 4 cursesExample2
szama NULLAVAL kezdddik. Ez kezhetlink a szakdcskdonyves import curses
azt jelenti, hogy az elsé sor a alkalmazasra, melynek volt #
. , . . L # MAIN LOOP
0.-ik, az utolso a 23.-ik. Azaz, a  egy mendje. Amikor kiirattunk
fels6 bal sarok poziciéja 0;0 és  valamit, akkor minden egy- try:
az alsé jobbé 23;79. Nézzink szerlen fentebb csdszott. myscreen = curses.initscr()
meg eqgy rovid példat (jobbra Most ezt az dtletet felhasznal- myscreen.clear()
. . . myscreen.addstr(0,0,"0 1 2 3
fenn), mely ezt mutatja be. va létrehozunk egy ,latszat- 4 5 6 7m)
menut”, amit késébb akar fel myscreen.addstr(1,0,"1234567890123456789012345678901234
A try/finally blokkok kivételé- is hasznalhatunk a szakdacs- 5678901234567890123456789012345678901234567890")
vel elég egyszer(i dolgok van-  kdnyves alkalmazas kicsinosi- myscreen.addstr(10,0,"10")
k itt. Emlékezzlnk, hogy a tasahoz. Lent lathaté a régi myscreen.addstr(20,0,"20")
nak Itt. ) ! ay . 9 myscreen.addstr (23,0, "23 - Press Any Key to Continue")
curses.endwin NAGYON fontos =~ megoldas. myscreen.refresh ()
és mindig meg kell hivni kilépés myscreen.getch ()
elétt. Ezzel a médszerrel azon- Ez alkalommal a Cursest finally: _
. . . Ly . curses.endwin()
ban, még ha minden rosszul fogjuk hasznalni. Kezdjuk az
megy is, az endwin rutin meg alabbi sablonnal. Lehet, hogy
fog hivdodni. Ugyanez sok mas hasznos lenne elmenteni ezt z!/“sr/bln/en" python
maodon megoldha,to, de sza- a koddarabka.t__ (ngblfa lenn) T —
momra ez a legkézenfekvibb. az esetleges jovobeli prog- e o
ramjainkhoz. import curses
Most készitsunk egy joél kiné- )
P . d t Ha Vissza- Ahhoz. ho a failon def InitScreen(Border):
z6 menurendszert. , hogy j if Border == 1:
myscreen.border (0)
RECIPE DATABASE #
# MAIN LOOP
1 - Show All Recipes #
2 - Search for a recipe myscreen = curses.initscr()
3 - Show a Recipe InitScreen(1)
4 - Delete a recipe try:
5 - Add a recipe myscreen.refresh()
6 - Print a recipe # Your Code Stuff Here...
0 - Exit myscreen.addstr (1,1, "Press Any Key to Continue")
myscreen.getch ()
Enter a selection -> finally:
curses.endwin ()
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dolgozhassunk a sablon mdédo-

sitdsa nélkll, el6bb mentsik el curses.initscreen
»cursesmenul.py” néven. LogicLoop
ShowMainMenu # Show the main menu
Miel6tt tovébblépnénk a kéd- Main:qzlfiy . o # This is our main input handling routine
ile Key != O:
dal, megnézzik az egészet |é- 1f sz == 1:
pésekben. Itt (jobbra fenn) lat- ShowAllRecipesMenu # Show the All Recipes Menu
haté a feladatunk pszeudo-kéd Inkeyl. # Do the inpui': routines for this
aIakja ShowMainMenu # Show the main menu
: If Key == 2:
; SearchForARecipeMenu # Show the Search for a Recipe Menu
Termeészetesen ez a pszeu- InKey2 # Do the input routines for this option
do-kdd csak egy alkdd. Ennek ShowMainMenu # Show the main menu again
4 4~ A _ If Key == 3:
e”en,,ere, eleg jo E.irra' .hOgy rpeg ShowARecipeMenu # Show the Show a recipe menu routine
feleld kep aIakuIJon ki benniink InKey3 # Do the input routine for this routine
az egész dologrdl. Mivel mindez ShowMainMenu # Show the main menu again
csak egy példa, ezért nem is # And so on and so on
elemezziik ki jobban, de ha curses.endwin () # Restore the terminal
szukségét érezzik, akkor elmé-
lyalhetlnk benne. Kezdjuk a def DoMainMenu():
main ciklussal (k6zépen myscreen.erase ()
jobbra). myscreen.addstr (1,1, ﬁry MAIN LOOP
n u) H o
Nem sok programozni valé | CECHEERCEEn(@dy T Recipe supsbes | e bl
akad itt. Akarcsak a sablonban, myscrc)aen.addstr(3,1, finally: _
itt is megvannak a try|finally " ") curses.endwin()
blokkjaink. Inicializaljuk a . _mYSC;‘een-addStr(‘lrlr " 1 - Show All
. P . r ecipes"
Curse,s kIJeIZOt' ,maJd meg,hIVJUk myscreen.addstr(5,1, " 2 - Search for a
a LogicLoop rutint. Ez a kod recipe")
jobbra lenn lathaté. myscreen.addstr(6,1, " 3 - Show a recipe")
myscreen.addstr (7,1, " 4 - Delete a recipe")
Mivel ez is csak egy példa, myscreen.addstr(8,1, " 5 - Adc.i a reciptla")
ismét nem sok latnivalé akad myscreen.addstr(9,1, " 6 - Print a recipe”) def LogicLoop():
; . > g myscreen.addstr (10,1, " O - Exit") } :
Két rutint hivunk meg. Az egyi- myscreen.addstr (11,1, DoMainMenu ()
ket DoMainMenunek, a mésikat " ") MaininKey()
MainInKey—nek nevezik. (Jobbra myscreen.addstr (12,1, " Enter a selection: ")

lenn lathatd) A Do-MainMenu myscreen.refresh ()
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megjeleniti a fémenuit, a Main-
InKey pedig lekezel minden
mast.

Figyeljuk meg, hogy itt kép-
erny6torlésen (myscreen.erase)
és a kiirand6 dolgokon kivul
mas nincs. Sehol nem latunk
billentylizetet kezel6 kdédot. Ez
a MainIlnKey feladata, ami itt
lenn lathaté.

Ez is egy igen egyszer( ru-

def MainInKey():
key = 'X'
while key != ord('0'):

tin. Mindaddig, amig a beolva-

sott érték nem 0, egy while cik-  def
lusban vagyunk. A ciklusban le-
ellendrizzik, hogy a kapott adat
megegyezik-e kilonb6zd érté-

kekkel, és ha igen, akkor egy

sor rutint hivunk meg. Végul

mikor készen vagyunk, meghiv-

juk a fémenlt. A legtdbbjiket def
mostanra mar egyedl is meg

tudjuk oldani, de a 2-es opciot -
Search for a Recipe (Recept

keresése) - kilon is megnézzik.

key = myscreen.getch(12,22)

myscreen.addch (12,22, key)

if key == ord('1l'):
ShowAllRecipesMenu ()
DoMainMenu ()

elif key == ord('2"'):
SearchForARecipeMenu ()
InKey2 ()
DoMainMenu ()

elif key == ord('3"'):
ShowARecipeMenu ()
DoMainMenu ()

elif key == ord('4'):

NotReady (" 'Delete A Recipe'")

DoMainMenu ()

elif key == ord('5"'):
NotReady (" 'Add A Recipe'")
DoMainMenu ()

elif key == ord('6"'):
NotReady (" 'Print A Recipe'")
DoMainMenu ()

myscreen.refresh ()
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def

SearchForARecipeMenu() :

myscreen.addstr(4,1, "---—-—-————————————————

myscreen.addstr (5,1, " Search in")
myscreen.addstr(6,1, "-——-—————————— -
myscreen.addstr (7,1, " 1 - Recipe Name")
myscreen.addstr (8,1, " 2 - Recipe Source")
myscreen.addstr (9,1, " 3 - Ingredients")

myscreen.addstr(10,1," 0 - Exit")
myscreen.addstr (11,1, "Enter Search Type -> ")
myscreen.refresh()

InKey2():

key = 'X'

doloop =1

while doloop == 1:
key = myscreen.getch(11,22)
myscreen.addch (11,22, key)

tmpstr = "Enter text to search in "
if key == ord('1'):
sstr = "'Recipe Name' for -> "

tmpstr = tmpstr + sstr
retstring = GetSearchLine(13,1,tmpstr)

break
elif key == ord('2'):
sstr = "'Recipe Source' for -> "

tmpstr = tmpstr + sstr
retstring = GetSearchLine(13,1,tmpstr)

break
elif key == ord('3'):
sstr = "'Ingredients' for -> "

tmpstr = tmpstr + sstr
retstring = GetSearchLine(13,1,tmpstr)
break
else:
retstring = ""
break
if retstring != "":

myscreen.addstr (15,1, "You entered - " + retstring)

else:

myscreen.addstr (15,1, "You entered a blank string")

myscreen.refresh()
myscreen.addstr (20,1, "Press a key")
myscreen.getch()

GetSearchLine (row,col,strng):
myscreen.addstr (row,col,strng)
myscreen.refresh()

instring = myscreen.getstr(row,len(strng)+1)
myscreen.addstr (row,len(strng)+1,instring)
myscreen.refresh()

return instring
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Ez a menu rovid és egyszerdu.
Az InKey?2 rutin (el6z8 oldalon
jobbra) egy kissé bonyolultabb.

Megint a szokasos while cik-
lust hasznaljuk. A doloop valto-
z6t 1-re allitjuk, hogy a ciklus
addig fusson, amig nincs meg,
amit akartunk. A break hivast
hasznaljuk a ciklusbdl vald kilé-
péshez. A harom opcié nagyon
hasonld. A f6 kilonbség, hogy
egy tmpstr nevd valtozéval kez-
dink, majd hozzaflizzik azt a
szoveget, ami ki lett valasztva,
ezzel egy picit bardtsagosabba
téve azt. Ezutan a keresési sz06-
veg bekéréséhez a GetSearch-
Line-t hivjuk meg. A getstr ru-
tinnal karakterek helyett egy
sztringet olvasunk be a felhasz-
nalotol. Végul visszaadjuk a ka-
rakterlancot az input rutinunk-
nak tovabbi feldolgozasra.

A teljes kod itt érhetd el:
http://pastebin.com/ELuZ3T4P

Még egy utolsé dolog. Ha
mélyebben érdekel a Curses
programozas, akkor sok mas
madszer is megtalalhaté a mos-
tanin felll. Egy Google keresé-
sen kivll a legjobb kiindulépont
a hivatalos dokumentacié hon-
lapja lehet, mely a

http://docs.python.org/library/cu

rses.html cimen érheto el.

Taldlkozunk legkdzelebb.

Ugy tdnik, hogy a 11. rész
kédja a Pastebinen nem volt
rendesen indentalva. A he-
lyes kéd URL-je ez:

http://pastebin.com/Pk74fLF3

Kérlek nézd meg a
http://fullcirclemagazine.past

ebin.com lapot az 6sszes
eddigi (és jovendd) Python
koédért.

Greg Walters a RainyDay Solutions
KFft. tulajdonosa, amely egy tandcs-
adé cég Auroraban, Coloradéban,
Greg pedig 1972 6ta foglalkozik
programozassal. Szeret fézni, tiraz-
ni, zenét hallgatni, valamint a csa-
ladjaval tolteni a szabadidejét.
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egutébb a Curses-rol
kezdtink el beszélni.
Most mar mélyebbre
fogjuk asni magunkat a
témaban, kifejezetten a szinek-
kel kapcsolatos parancsokra
koncentralva. Gyorsan 0ssze-
foglalom a lényeget, arra az
esetre, ha nem olvastatok vol-
na az el6z6 cikket. Kezdésként
be kell importalni a curses cso-
magot. Ezutan meg kell hivni a
curses.initscr metédust. Ahhoz,
hogy szdveget irhassunk a kép-
ernyd@re, a addstr fliggvényt kell
hasznalni, majd a refresh-t a
valtoztatasok megjelenitésé-
hez. Végul, meg kell hivni a
curses.endwin()-t a terminal
ablak normadlis allapotra valo
visszaallitasahoz.

Most egy rovid és egyszerU
programot fogunk késziteni,
mely szines lesz. Az egész na-
gyon hasonlé az eddigiekhez,
annyi csak a kilonbség, hogy
van néhany Uj parancs. EIszor
a curses.start_color() segitsége-
vel tudatjuk a rendszerrel, hogy
mely szinekre van szlikségunk.
Ezt kovetben bedllitjuk az el6tér

és hattér szinpart. Sok fajta
part beallithatunk, melyeket
barmikor fel tudunk hasznalni.
Ezt a curses.init_pair fliggvény-
nyel tesszuk meg. A szintaxis:

curses.init_ pair([pairnumber]
, [ foreground
color], [background color])

A ,curses.COLOR " szoveg
és a szin megfelelé angol nevé-
nek az 0sszeflizésével allithat-
juk be a szineket. Példaul:
curses.COLOR_BLUE vagy
curses.COLOR_GREEN. A va-
lasztasi lehetdségeink a kovet-
kezbk: fekete (black), piros
(red), green (zold), sarga
(yellow), kék (blue), magenta
(bibor), cyan (ciankék) és white
(fehér). Egyszerlen, nagybe-
tlkkel irva flzzik hozza a meg-
felelét a “curses.COLOR_"-hoz
és megkapjuk a szint. Amint
beallitottuk a szinpart, felhasz-
nalhatjuk a screen.addstr fligg-
vény utolsé paramétereként:

myscreen.addstr ([row], [column
1,[text],curses.color pair(X)

)

import curses
try:
myscreen =
curses.start color()

curses.initscr()

curses.init pair(l, curses.COLOR BLACK,

curses.COLOR_ GREEN)

curses.init pair(2, curses.COLOR BLUE,

curses.COLOR WHITE)
curses.init pair(3,

curses.COLOR MAGENTA, curses.COLOR BLACK)

myscreenTclear()
myscreen.addstr(3,1,"
",curses.color pair(l))
myscreen.addstr(4,1,"
",curses.color pair(2))
myscreen.addstr(5,1,"
",curses.color pair(3))
myscreen.refresh()
myscreen.getch ()
finally:
curses.endwin ()

Itt [athatjuk az altalunk va-
lasztott X szinhalmazt.

Mentslk el a kédot (fent |14at-
hatd) colortestl.py néven, majd
futtassuk. Ne prébalkozzunk
curses programok olyan IDE-n
bellli futtatdsaval, mint az SPE
vagy a Dr. Python. A terminalt
hasznéljuk erre.

Egy szlirke hatteret kellene
kapnunk harom sornyi, ktlén-
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This is a test

This is a test

This is a test

b6z6 szinl ,This is a test” feli-
rattal. Az elsének z6ldnek feke-
tén, a masodiknak fehéren kék-
nek, a harmadiknak bibornak
szlrke hattéren kellene lennie.

Emlékezzink még a Try/
Finally szerkezetre. Ezzel bizto-
sithatjuk be magunkat arra az
esetre, hogy ha valami nem
megfeleld torténik és a termi-
nalt vissza kell allitani normal
allapotba. Van még egy masik
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madszer is. A Cursesben talal-
haté egy wrapper nevl pa-
rancs. A wrapper mindent elvé-
gez helyetted. Magatél meghiv-
ja a curses.initscr()-t, a curses.
start_color()-t és a curses.end-
win()-t. Egyetlen dolgot kell
csak szem el6tt tartani: a
curses.wrappert a main fugg-
vényben kell meghivni. Ez visz-
szaadja neked a screen mutatoé-
jat. Jobbra fenn ugyanaz a
program lathatd, csak most a
curses.wrapper hasznélataval.

Ezzel a médszerrel nem csak
egyszerlbb lesz a program ira-
sa, de az endwin meg nem hi-
voédasa miatt sem kell aggddni,
ha valami hiba merulne fel.
Gyakorlatilag minden munkat
elvégez helyettlink.

Most, hogy mar egy csomé
alapvetd dolgot megtanultunk,
haszndljuk is fel ezeket, az el-
mult egy év tapasztalataval,
egy jaték létrehozasadhoz. Mie-
|6tt belevagnank, beszéljik
meg, hogy ez mit is takar. A ja-
ték véletlenszer(ien valaszt egy
nagybetlt és mikézben a kép-
erny6 jobb szélérdl a bal szélé-
re mozgatja, egy véletlen pozi-
ciéon le fog esni a képernyd alja-
ra. A jatékosnak lesz egy ,fegy-

vere”, melyet a jobb és bal nyil-
billentylikkel lehet a lehullé be-
tl ala mozgatni. A sz6kd6z meg-
nyomasaval I6hetlink. Ha sike-
ral leléni a bet(t, mieldtt az el-
érné a fegyverunket, akkor ka-
punk egy pontot. Ha nem sike-
ral, akkor a fegyver felrobban.
Ha elvesztink harmat, akkor
vége a jatéknak. Egyszer( ja-
ték, de sok kodot kell megirni
hozza.

Vagjunk is bele. Végezziik el
a kezdeti beallitdsokat, és hoz-
zunk létre egy par rutint. Kezd-
junk egy Uj projektet, melyet
gamel.py-nek fogunk hivni.
El6szor nézzik meg a jobbra
lent lathaté kodot.

Ez a kéd még nem sokat csi-
nal, de ettdl figgetlendl, egy j6
kiindulépontot jelent szdmunk-
ra. Figyeljik meg, hogy négy
darab init_pair szinbeallité uta-
sitasunk van, melyeket a vélet-
lenll meghatarozott szinekhez
és a robbanashoz hasznalunk
(6tddik). Most allitsunk be egy-
két valtozét és konstansot. Eze-
ket az Gamel osztaly _init__
rutinjaban fogjuk elhelyezni.
Cseréljik le a pass utasitast a
kovetkezd oldalon Iévd kddra.

import curses
def main(stdscreen):

curses.init pair(l, curses.COLOR BLACK,

curses.COLOR_GREEN)

curses.init pair(2, curses.COLOR BLUE,

curses.COLOR_WHITE)
curses.init pair(3,

curses .COLOR_MAGENTA, curses.COLOR_ BLACK)

stdscreeﬁ.clear()
stdscreen.addstr(3,1,"
",curses.color pair(l))
stdscreen.addstr(4,1,"
",curses.color pair(2))
stdscreen.addstr(5,1,"
",curses.color pair(3))
stdscreen.refresh ()
stdscreen.getch()
curses.wrapper (main)

import curses
import random

class Gamel():
def init_ (self):
pass
def main(self,stdscr):
curses.init pair(1,
curses.COLOR_GREEN)
curses.init pair(2,
curses.COLOR BLACK)
curses.init pair(3,
curses.COLOR BLUE)
curses.init pair(4,
curses.COLOR BLUE)
curses.init pair(5,
curses.COLOR RED)

def StartUp(self):

This is a test

This is a test

This is a test

curses.COLOR BLACK,
curses.COLOR BLUE,

curses.COLOR_YELLOW,
curses.COLOR_ GREEN,

curses.COLOR BLACK,

curses.wrapper (self.main)

g = Gamel ()
g.StartUp()
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Mostanra mar magadtdl is ki
kellene tudnod taldlni, hogy ezek-
ben a definiciékban mi torténik.
Ha nem vagyunk biztosak ma-
gunkban, akkor megigérem, hogy
mikozben kitdltjuk, minden megvi-
ldagosodik szamunkra.

Lassan kapunk egy mukoédo ko-
dot. Ennek ellenére még mindig
létre kell hoznunk egy par meté-
dust, mielétt valamire hasznéalhat-
nank is. Nézzik meg a bet(t jobb-
rél balra mozgaté rutint:

http://fullcirclemagazine.pastebin.
com/z5CgMAgm

Ez lesz a leghosszabb az egész
programban, és talalkozhatunk
egy-két Uj figgvénnyel is. A
scr.delch() metédussal toroljik
a karaktert az adott sor|oszlop-
ban. A curses.napms() meg-
mondja a pythonnak, hogy var-
jon X ezredmasodpercet (ms).

# Line Specific Stuff
self.GunLine = 22

self.GunPosition =
self.LetterLine = 2
self.ScoreLine = 1
self.ScorePosition
self.LivesPosition

39

= 50

= 65

# Letter Specific Stuff
self.CurrentLetter = "A"
self.CurrentLetterPosition =
self .DropPosition = 10

self .DroppinglLetter = 0
self.CurrentLetterLine = 3
self.LetterWaitCount = 15

78

# Bullet Specific Stuff
self.Shooting = 0
self.BulletRow = self.GunLine -
self.BulletColumn =

# Other Stuff
self.LoopCount
self.GameScore
self.Lives = 3
self.CurrentColor =1
self.DecScoreOnMiss =

0
0

0

#Row where our gun lives

#Where the gun starts on GunLine

#Where our letter runs right to left
#Where we are going to display the score
#Where the score column is

#Where the lives column is

#A dummy Holder Variable

#Where the letter will start on the LetterLine
#A dummy Holder Variable

#Flag - Is the letter dropping?

#A dummy Holder Variable

#How many times should we loop before actually
working?

#Flag - Is the gun shooting?
1

self.GunPosition

#How many loops have we done in MoveLetter
#Current Game Score

#Default number of lives

#A dummy Holder Variable

#Set to 1 if you want to decrement the
#score every time the letter hits the
#bottom row

masodik a ResetForNew. Ezzel
az aktudlis sort, illetve oszlopot
allitjuk vissza alapértelmezett-
re, bedllitjuk a DropLetter kap-
csolét 0-ra, valasztunk egy vé-

A rutin logikajat (pszeudo-
kédban) a kovetkezd oldalon
(jobbra fenn) figyelhetjuk meq.

re van szltkséglnk (kovetkezd
oldal, jobbra lenn). Az elsé kiva-
laszt egy véletlen betl(it, a ma-
sodik pedig egy véletlen megje-
lenési pontot. Emléksziink még,

Most mar képesnek kell len-
ned a kéd végigkovetésére. Két
flUggvényre van csak sziksé-
gunk a helyes mikodéshez. Az
els6 az Explode, amit egyelbre
a pass utasitassal toltink ki, a

hogy volt a cikksorozat elején a
random modulrdl sz4?

letlen bet(it és megjelenési
pontot. A kovetkezd oldalon ko-
zépen jobbra ladthatéak.

A PickALetterben 65 és 90

Még tovabbi négy fliggvény- kozott generdlunk egy szamot
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(A-tél Z-ig). Emlékezzlink arra,
hogy véletlen egész generala-
sakor meg kell adnunk egy mi-
nimum és maximum szampart.
Ugyanez all a PickDropPoint
esetében is. A random.seed()-
et is meghivjuk mindkettében,
ami minden alkalommal inicia-
lizélja a véletlenszam genera-
tort. A negyedik rutint
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CheckKeys-nek hivjak. Ebben IF we have waited the correct number of loops THEN
barmilyen, a felhasznalé altal L O L9 UL AL S

t billentv(it figve- IF we are moving to the left of the screen THEN
r_r_megn;llomo ., y gy Delete the character at the the current row,column.
lunk, és megfelel6en lekezeljuk Sleep for 50 milliseconds
a fegyver mozgatésat. Ezt IF the current column is greater than 2 THEN
egyelc’Sre megl'ratlanul hagyjuk. Decrement the current column

Set the character at the current row,column

SZUksegunk lesz meg egy IF the current column is at the random column to drop to the bottom THEN

CheckForHit nev( metddusra, Set the DroppingLetter flag to 1
melyet ismét csak pass-szel ELSE
toltink ki Delete the character at the current row,column

Sleep for 50 milliseconds
IF the current row is less than the line the gun is on THEN

def . Increment the current row

CheckKeys (self,scrn, keyin): Set the character at the current row,column
pass ELSE

def CheckForHit(self,scrn): IF
pass

Explode (which includes decrementing the score if you wish) and check to
see if we continue.
Létre fogunk hozni egy ap- Pick a new letter and position and start everything over again.

récska rutint, ez lesz a jaték e

" Increment the loopcounter
»agya”. Ezt GamelLoopnak fog- Refresh the screen.
juk hivni (kdovetkez6 oldalon,

jobbra fenn). lenérizzlk, hogy a felhasznald
megnyomott-e egy gombOt- Ha def Explode(self,scrn):
Itt a mogbttes logika az, ez egy ,Q" (nagybetls), vagy sog D255 eert)

5528 ' i az ESC gomb, akkor megszakit- et ResetForNew(self):
hogy el6szor a,bllllientyuzetet. iuk a ciI?Iust és kilé Unkga rog- self.CurrentLetterLine = self.LetterLine
nodelay(1)-re allitjuk. Ez azt je- ) - €s Kilep prog self.CurrentLetterPosition = 78
lenti, hogy nem véarunk billen- ~ rambdl. Egyebkent leellendriz- self.DroppingLetter = 0
ty(i kombinacidkra, és ha mégis zUk, hogy a megnyomott gomb self.PickALetter ()
kapunk egyet, akkor egyszer(-  jobb, vagy bal nyil, esetleg szo- self.PickDropPoint ()
en eltdroljuk késébbi feldolgo- ~ k6z-e. Késbbb Ggy nehezithet-
z4s céljabdl. Ezt kdvetSen belé-  jlk a jatékot, hogy csak akkor def PickALetter(self):
plnk egy while ciklusba, mely I6hetlink, ha az aktudlis karak- random.seed ()

char = random.randint (65,90)
self.CurrentLetter = chr(char)

mindig igaz (1), igy a jaték ad-  ternek megfelel6 billentydt
dig fog tartani, amig Ggy nem nyomtuk le (akarcsak egy egy-
dontlink, hogy végeztiink. 40 szerd, gépelést tanitdé program- def PickDropPoint (self):

ezredmasodpercig varunk, ban). Csak nehogy elfeledjik a random.seed() - _

majd eImozditjuk a betl(it és el- Q-t kivenni (a kilépés gombot). self.DropPosition = random.randint(3,78)
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Egy olyan fliggvényt is létre Itt a jaték mar tud valasztani
kell hoznunk, ami az Uj jatékokat egy nagybetlt, azt jobbrdl bal- def GameLoop(self,scrn):
el6késziti. Legyen ennek neve ra, majd lefelé mozgatni a kép- ti?’; =L #set the loop
NewGame (jobbra kézépen). ernyén. Ennek ellenére észre- e iuﬁ‘::‘;_;;p;;(zo)
vehetjuk, hogy barmennyiszer self.MoveLetter (scrn)
Szikségunk van még egy rutin- is futtatjuk a programot, az elsé keyin =
ra (PrintScore), ami kifratja az ak-  betl mindig , A” és a megjele- S 0 A (S0 3ol - i PO I Sol Al Gk 2 )
A , , . , S if keyin == ord('Q') or keyin == 27: # 'Q°'
tualis pontszamot és a maradék nés helye mindig a 10. oszlop. or <Esc>
életet (jobbra lenn). Ez azért van, mert az _init__ break
rutinban megadtunk alapértel- else: _
Most mar csak egy pici kéd mezett értékeket. Ezt gy tud- selfsﬁiiﬁgigtzzzg‘;m’keyln)
maradt hétra (balra lenn) a main  juk kikiisz6bdlni, hogy egysze- if self.Lives == 0:
fuggvényben, mely elinditja a ja- rien meghivjuk a self.ResetFor- break
ték ciklust. Tovabbi kod lenn |at- New metddust, mieldtt belép- curses.flushinp()
haté. Helyezziik el ezt az utolsé nénk a main while ciklusaba. scrn.clear()

init_pair hivas utan.
Ezen a ponton még dolgoz-

Végre van egy olyan progra- nunk kell egy kicsit a ,fegyve- def NewGame (self,scrn):
munk, ami csinal is valamit. rinkén” és a tobbi segédfigg- self.GunChar = curses.ACS_SSBS
Prébald ki, megvarlak. vényen. Helyezzik el a kédot
scrn.addch(self.GunlLine,self.GunPosition,self.GunChar, cu
rses.color pair(2) | curses.A BOLD)
stdscr.addstr (11,28, "Welcome to Letter Attack") sc?n.nodelay(l) #Don't wait for a
stdscr.addstr (13,28, "Press a key to begin....") keystroke...just cache it.
stdscr.getch() self.ResetForNew()

stdscr.clear()
PlayLoop = 1
while PlayLoop == 1:
self.NewGame (stdscr)
self.GameLoop (stdscr)
stdscr.nodelay(0)
curses.flushinp ()
stdscr.addstr (12,35, "Game Over")
stdscr.addstr (14,23, "Do you want to play
again? (Y/N)") scrn.addstr (self.ScoreLine,self.ScorePosition, "SCORE:
keyin = stdscr.getch(14,56) 3d" % self.GameScore)
if keyin == ord("N") or keyin == ord("mn"):
break scrn.addstr (self.ScoreLine,self.LivesPosition, "LIVES:

else: 2d" % self.Lives)
stdscr.clear()

self.GameScore = 0

self.Lives = 3

self.PrintScore(scrn)

scrn.move (self.ScoreLine,self.ScorePosition)

def PrintScore(self,scrn):
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(jobbra fenn) a Gamel osztaly-
ban.

A Movegun lekérdezi a fegyver
aktualis poziciojat és elmozditja a
megadott irdnyba. Az egyetlen do-
log, ami Uj, az a végén lévd addch
rutin. Meghivjuk a colorpair(2)-t a
szin beallitdsahoz, majd ugyanitt
utasitjuk a fegyvert, hogy félkovér
legyen. Ehhez a bitenkénti VAGY-ot
(,]") hasznaljuk. Ezutan meg kell
irnunk a CheckKeys rutint. Cserél-
juk le a pass utasitast a kovetkezd
oldalon, jobbra lent 1évé kédra.

Még kell egy rutin, ami a
Iovedéket ,felfelé” mozgatja a
képernydn (balra lenn).

Szlkséglnk van még par
fuggvényre (kovetkez6 oldal,
jobbra fenn), miel6tt befejezett-
nek mindsithetnénk a progra-
mot. Itt taldlhaté a CheckForHit
és az ExplodeBullet kédja.

Végul, megirjuk az Explode
rutint. Helyettesitslik a pass-t a
kovetkezd kdddal (kdvetkez6
oldal, lenn).

Ez mar a kész program. A betuk
sebességének lassitasa-
hoz/gyorsitasdhoz és a nehéz-

ségi szint valtoztatasahoz a
LetterWaitCount-tal babralha-
tunk egy kicsit. Hasznalhatjuk
még a CurrentColort véletlen
szinvalasztashoz és a betl szi-
nének a négy szinpar valame-
lyikéhez valé véletlen hozzaren-
deléséhez.

if keyin == 260:

# left arrow -

def MoveGun(self,scrn,direction):
scrn.addch(self.GunlLine,self.GunPosition, "

if direction == 0: # left

if self.GunPosition > O:

self.GunPosition -= 1

elif direction == 1: # right

if self.GunPosition < 79:

self.GunPosition += 1

scrn.addch(self.GunlLine,self.GunPosition,self.GunChar, cur

ses.color _pair(2) | curses.A BOLD)

NOT on keypad

self.MoveGun(scrn,0)

curses.flushinp()
# right arrow - NOT on keypad

elif keyin == 261:

#Flush out the input buffer for safety.

self .MoveGun(scrn,l)

curses.flushinp()
# left arrow ON keypad

elif keyin == 52:

#Flush out the input buffer for safety.

self.MoveGun(scrn,0)

curses.flushinp()
# right arrow ON keypad

elif keyin == 54:

#Flush out the input buffer for safety.

self .MoveGun(scrn,l)

curses.flushinp()
#space

elif keyin == 32:

#Flush out the input buffer for safety.

if self.Shooting == O:
self.Shooting = 1
self.BulletColumn = self.GunPosition
scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn,"|")

curses.flushinp()

Gondolj ugy erre, mint egy kis
hazi feladatra.

Remélem élvezted az e havi
cikket és ki fogod egy kicsit
béviteni a programot, hogy
még jatszhatobb legyen.

fFull circle magazin Python 2. kétet @

#Flush out the input buffer for safety.

def MoveBullet(self,scrn):

scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn, "

if self.BulletRow > self.LetterLine:
self.CheckForHit (scrn)
self.BulletRow -= 1

scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn,"|")
else:
self.CheckForHit (scrn)

scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn," ")
self.BulletRow = self.GunLine - 1
self.Shooting = 0
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Mint mindig, a teljes kéd a def ?l;eckll?:rl;lilt(iglf,scnla):
. if self.Shooting == 1:
www.thedesignatedgeek.com, if self.BulletRow == self.CurrentlLetterLine:
vagy a: if self.BulletColumn == self.CurrentLetterPosition:
http://fullcirclemagazine.pastebi scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn," ")

n.com/DeReeh8m

cimen érheté el self.ExplodeBullet (scrn)

self.GameScore +=1
self.ResetForNew()

- &

| <.

| def ExplodeBullet(self,scrn):
Greg Walters a RainyDay Solutions scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn, "X",curses.color_ pair(5))

KFft. tulajdonosa, amely egy tandcs- scrn.refresh()

ad6 cég Auroraban, Coloradéban, curses.napms (200) .

Greg pedig 1972 é6ta foglalkozik scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn,"|",curses.color_pair(5))
programozassal. Szeret fézni, taraz- scrn.refresh()

ni, zenét hallgatni, valamint a csa- curses.napms (200) .
ladjaval télteni a szabadidejét. scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn,"-",curses.color_pair(5))

scrn.refresh ()

curses.napms (200)
scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn,".",curses.color pair(5))
scrn.refresh ()

curses.napms (200)

scrn.addch(self.BulletRow,self.BulletColumn," ",curses.color pair(5))
scrn.refresh ()

curses.napms (200)

scrn.addch(self.CurrentLetterLine,self.CurrentLetterPosition, "X",curses.color_pair(5))
curses.napms (100)

scrn.refresh ()
scrn.addch(self.CurrentLetterLine,self.CurrentLetterPosition,"|",curses.color_pair(5))
curses.napms (100)

scrn.refresh ()
scrn.addch(self.CurrentLetterLine,self.CurrentLetterPosition,"-",curses.color_pair(5))
curses.napms (100)

scrn.refresh ()
scrn.addch(self.CurrentLetterLine,self.CurrentLetterPosition,".",curses.color_pair(5))
curses.napms (100)

scrn.refresh ()

scrn.addch(self.CurrentLetterLine,self.CurrentLetterPosition," ")
scrn.addch(self.GunLine,self.GunPosition,self.GunChar,curses.color pair(2) | curses.A BOLD)
scrn.refresh ()
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Hogyanok

irta: Greg Walters
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hénapban elkezdjik a

Pygame modul felfede-

zését, melyet kifejezet-

ten jatékok irasara
taladltak ki. A weblapja:
http://www.pygame.org/.
Kapasbdl idéznék is a Pygame
readme-jébdl: ,A Pygame egy
platformflggetlen program
modul, ami olyan multimédias
szoftverek Pythonban vald egy-
szerUsitett megirasara szolgal,
mint példaul a videojatékok is.
A Pygame-hez szukséglnk van
a Python nyelvre, illetve tovab-
bi kbzismert programozasi
kényvtarakra.”

A Pygame-et a Synapticon
keresztul a ,python-pygame”
néven telepithetjuk. Ezt tegylk
is meg.

El6szor beimportéljuk a
Pygame-et (ldsd jobbra fenn),
majd beallitjuk az os.environ
valtozét az ablakunk kdzépre
pozicionalasahoz. Ezt kévetben
inicializaljuk a Pygame ablakot
800x600 pixeles felbontasra,
illetve beallitjuk a cimsort. Vé-
gul megjelenitiink mindent és

beléplink egy olyan ciklusba,
ami egy billentyd, vagy az egér
megnyomasara var. A screen
egy olyan objektum, ami min-
den dltalunk felhasznalt elemet
tarol. Ezt fellletnek (surface)
nevezzik. Gondoljunk erre gy,
mint egy darab papirra, amely-
re rajzolni akarunk.

Idaig nem tul izgalmas, de
kezdetnek ez is megteszi. Dob-
juk fel egy kicsit. A hattérszint
allitsuk valamilyen kevésbé so-
tét szinre. Talaltam egy ,,color-
name” nevezetl programot,
amit az Ubuntu Szoftverkoz-
ponton keresztul fel tudunk te-
lepiteni. Segitségével kivalaszt-
hatunk egy szint egy ,,szinkeré-
ken”, és meg fogja adni ennek
RGB - azaz piros, zold és kék -
értékét. Ha nem szeretnénk az
eléredefinialt Pygame-es szi-
nekkel dolgozni, akkor minden-
képpen RGB szineket kell hasz-
nalnunk. Ez egy Ugyes kis se-
gédprogram, mely hasznunkra
valhat.

Kozvetlenll az import utasi-
tasok ala helyezzlk el a

#This is the Import

import pygame

from pygame.locals import *
import os

# This will make our game window centered in the screen
os.environ|[' SDL_VIDEO CENTERED'] = ' 1

# Initialize pygame
pygame.init ()
#setup the screen
screen =

pygame.display.set_mode( (800, 600))

# Set the caption (title bar of the window)
pygame.display.set_ caption('Pygame Test #1')
# display the screen and wait for an event

doloop =1
while doloop:

if pygame.event.wait().type in (KEYDOWN,

MOUSEBUTTONDOWN) :
break

Background = 208, 202, 104
sort. Ezzel bedllitjuk a Back-
groundot egy cser szinre. Ko-
vetkezdnek a pygame.display
.set_caption sor utan irjuk be az

aladbbiakat:

screen.fill (Background)
pygame.display.update()

A screen.fill() metddus a
megadott értékre allitja a hat-
térszint. A kovetkezé sor, a
pygame.display.update() pedig
a képernyoén aktualizalja a val-
toztatasokat.
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Mentsuk el a programot
pygamel.py néven és lépjunk
tovabb.

Most a kellemes kinézet(
ablakunkban meg fogunk jele-
niteni egy szoveget. Ismét az
import utasitasainkkal és a hat-
térvaltozék beallitasaval kez-
dunk:

import pygame
from pygame.locals import *
import os

Background = 208,

202, 104

irjuk meg a betdtipus elétér
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szinét is:

FontForeground = 255,255,255

# White

Ezutan az el6z6 kédot nagy-
részt atemeljik (jobbra).

Ha most futtatjuk, akkor a
kilalakon semmi valtozast nem
fogunk tapasztalni, mivel kiza-
rélag az el6tér szinét valtoztat-
tuk meg. irjuk be az aldbbi ké-
dot a screen-fill() sor és a ciklus
kozé:

font =

pygame. font.Font (None, 27)
text = font.render('Here is
some text', True,
FontForeground, Background)
textrect = text.get_rect()
screen.blit (text,textrect)
pygame.display.update()

Mentsink pygame2.py né-
ven és futtassuk. Az ablakunk
bal felsé sarkdban lathatjuk a
.Here is some text” feliratot.

Egyenként nézzik meg az Uj
parancsokat. El6szor a Font me-
tédust hivjuk, melynek két ar-
gumentumot adunk at. Az elsé
a betlkészlet neve, a masodik
a betliméret. Egyel6re a 'None'
kulcsszd hasznalataval a tipus-
valasztast rabizzuk a rendszer-

re, a méretet pedig 27 pontra
allitjuk.

A kovetkezd a font.render()
metddus. Ennek négy darab ar-
gumentuma van, melyek rend-
re: a megjelenitendd6 szoveg,
akarunk-e élsimitast hasznalni
(ebben az esetben True, azaz
igen), végul a betl el6tér és
hattér szine.

A kovetkezd sor (text.get
rect()) lekér egy befoglalod tég-
lalap objektumot, amivel majd
kirakjuk a szoveget a képernyé-
re. Ez egy fontos 1épés, mivel
szinte minden mas dolog is tég-
lalapokkal lesz elintézve. (Kicsit
kés6bb vilagosabb lesz.) Ezutan
blitteljik a téglalapot a kijelz6-
re, végul frissitiink a szoveg
megjelenitéséhez. Na de mi az
a blit és miért akarnank ilyen
furcsa nevu dolgot hasznalni?
Nos, a kifejezés keletkezése
egészen a '70-es évekig nyulik
vissza, és a Xerox PARC-tél jott
(aminek sok, ma hasznalt tech-
nolégiat kdoszonhetink). Erede-
tileg BitBLT volt, ami a Bit (vagy
bittérkép) Block Transfer rovidi-
tése. Ebbdl lett késdbb a Blit
(mert igy sokkal rovidebb).
Gyakorlatilag a képeket és sz6-
vegeket a képernydre dobjuk.

# This will make our game window centered in the screen

Os.environ['SDL_VIDEO_CENTERED'] =

# Initialize pygame
pygame.init ()

# Setup the screen
screen =

lll

pygame.display.set_mode( (800, 600))

# Set the caption (title bar of the window)
pygame.display.set_caption('Pygame Test #1')

screen.fill (Background)
pygame.display.update()

# Our Loop
doloop =1
while doloop:

if pygame.event.wait().type in (KEYDOWN,

MOUSEBUTTONDOWN) :
break

De mi van akkor, ha a szove-
glnket a képerny6 kozepére
akarnank igazitani, az els6 sor
helyett, ahol nem annyira van
szem el6tt? A text.get rect() és
a screen.blit kozott helyezzik el
az alabbi két sort:

textRect.centerx =
screen.get rect().centerx
textRect.cEntery =
screen.get rect().centery

Itt szdmoljuk ki, hogy hova
kell helyezni az objektumot
(ami egy felulet), majd a
textRect x és y értékét ennek
megfeleléen allitjuk be.

Futtassuk le a programot.
Most mar kézépen van a szo6-

fFull circle magazin Python 2. kétet @ 35

veg, mely a sajat fellletén he-
lyezkedik el. A szOveget a
font.set_bold(True) és/vagy
font.set italic(True) (ebben a
példakddban) pygame.font.Font
sor utani elhelyezésével lehet
maodositani.

Idézzuk fel, hogy amikor egy
beépitett betltipust allitottunk
be, a ,None”-t csak igen rovi-
den targyaltuk. Tegylk fel,
hogy mi egy valamivel érdeke-
sebb tipust szeretnénk hasznal-
ni. Mint mar el6bb is mondtam,
a pygame.font.Font() metddus-
nak két argumentuma van. Az
els6 az elérési Utja és a betl-
készlet fajl neve, a masodik a
betl mérete. A probléma, mely-
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be belelitkézlink tobbrétegd.
Hogyan hatdrozzuk meg annak
a bet(tipusnak a tényleges elé-
rési Utjat és fajlnevét, melyet
eqgy adott rendszeren hasznalni
szeretnénk? Szerencsére ren-
delkezik a Pygame egy olyan
fiuggvénnyel, ami mindezt elin-
tézi helyettink, match_font a
neve. Itt van egy rovidke kis
program, ami kiiratja az elérési
utjat és fajlnevét (ebben az
esetben) a Courier New tipus-
nak:

import pygame

from pygame.locals import *
import os

print

pygame. font.match font('Couri
er New')

Az én rendszeremen a ,/usr
/share/fonts/truetype/msttcoref
onts/cour.ttf” volt a visszaadott
érték. Abban az esetben, ha a
bet(itipus nincs meg, ennek ér-
téke ,None”. Ha viszont meg-
lett, akkor ezt az értéket egy
valtozdéhoz rendelhetjik és
hasznalhatjuk az alabbi kifeje-
zést:

courier =

pygame. font.match font('Couri
er New')

font =

pygame. font.Font (courier,27)

Valtoztassuk meg a progra-
mot ugy, hogy tartalmazza eze-
ket a sorokat, és futtassuk udjra.
A lényeg, hogy vagy egy olyan
betltipust hasznalunk, amirél
TUDJUK, hogy megtalalhaté a
felhasznald rendszerén, vagy
mellékeljlik azt a programhoz
és belekddoljuk az elérési utat.
Mas megoldasok is lehetsége-
sek, de a megtaldlasukat meg-
hagyom szamotokra, és most
tovabb Iéplnk.

Mindez szép és j6, de grafi-
kdkkal még szebb lenne. Talal-
tam egy igen jé tutorialt, me-
lyet Peyton McCollugh irt a Py-
game-hez és Ugy dontottem,
hogy egy kicsit médositom.
Szikségunk lesz egy képre, ami
maszkalni fog a hatterinkon.
Ezt a fajta képet sprite-nak ne-
vezzik. Hasznaljuk a GIMP-et
vagy valamilyen mas hasonlé
eszkozt egy palcikaember elké-
szitéséhez. Nem kell nagyon
szépet késziteni, egy atlagos
palcikaember is megteszi. Azt
fogom feltételezni, hogy GIMP-
el dolgozunk. Készitslink egy Uj
képet, mely 50x50 pixel méret(
és az advanced options alatt
allitsuk a ,Fill With” opciét
Transparency-re. Hasznaljuk a

import pygame
from pygame.locals import *
import os

Background = 0,255,127

os.environ|' SDL_VIDEO CENTERED'] =

pygame.init ()
screen

lll

= pygame.display.set _mode( (800, 600))

pygame.display.set caption('Pygame Example #4 - Sprite')

screen.fill (Background)

ceruza eszkozt egy Circle(03)-
as ecsettel. Rajzoljuk meg a kis
figurankat és mentsik ugyan-
abba a mappaba, stick.png-
ként, amelyben a kddjaink van-
nak. Itt van az enyém is. Biz-
tosan jobbat is |étre tudnatok
hozni.

Tudom, nem va-

gyok egy muvész.

Ennek ellenére j6

lesz arra, amire hiva-
tott. Png-ként mentettik, majd
a hatteret atlatszéra allitottuk
ahhoz, hogy csak a kis fekete
vonalak legyenek majd lathaté-
ak - és nem eqgy fehér vagy
masmilyen hattér.

Beszéljiink most arrél, hogy
mit fog a programunk csinalni.
Egy olyan Pygame ablakot aka-
runk megjeleniteni, ami tartal-
mazza a palcikaembert. Ezen
fellll szeretnénk, ha mozogna a
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nyil billentylkre - feltéve, ha
nem az ablak szélén vagyunk.
Az is j6 lenne, ha a program ki-
lépne a ,q” billentyd megnyo-
masara. Nos, a sprite mozgata-
sa konnylnek hangzik, és az is,
de talan mégsem annyira,
amennyire szeretnénk. Két tég-
lalap |étrehozasaval kezdink.
Az els6 magdé a sprite-é, a ma-
sodik pedig egy ugyanakkora,
de Ures kép. Blitteljik a sprite-
ot, majd amikor a felhasznal6
megnyom egy gombot, az lres
téglalapot rablitteljik a sprite-
ra, kiszamitjuk az Uj poziciét és
visszablitteljik azt az Uj pozici-
O0ba. Gyakorlatilag hasonlét csi-
nalunk, mint multkor az abécés
jatékban. Es ennyi az egész al-
kalmazas. Arra elég lesz, hogy
megértsik egy kép kirajzoldsat
€és mozgatasat.

Tehat, hozzunk létre egy Uj
programot és nevezzik el
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pygame4.py-nek. Helyezzuk el
az include-okat, amiket ebben a
cikkben hasznaltunk. Ez alka-
lommal egy menta zold hatte-
rink lesz, azaz a szinértékek 0,
255 és 127 (lasd el6z6 oldalon).

Ezutan létrehozunk egy osz-
talyt, ami lekezeli a grafikat
vagy a sprite-ot (itt lenn). Ezt
kozvetlenul az importok utan
szurjuk be.

Mit csinal ez az egész? Nos,

kezdjuk az __init__ rutinnal. A
Pygame sprite moduljat a
pygame.sprte.Sprite. _init__
sorral inicializaljuk. Ezutan beal-
litjuk a fellUletet, melyet screen-
nek (képernyd) nevezink. Ezzel
majd meg tudjuk nézni, hogy a
sprite lemegy-e a képernydrol.
Majd létrehozzuk és beallitjuk
az Ures oldsprite valtozét, mely-
nek a fajl nevét (és elérési ut-
jat, ha az nem a program map-
pajaban van) adjuk at. Ezutan
kapunk egy referenciat a sprite-

class Sprite(pygame.sprite.Sprite):
def init (self, position):

pygame.sprite.Sprite. init_ (self)
# Save a copy of the screen's rectangle
self.screen = pygame.display.get_ surface().get_rect()
# Create a variable to store the previous position of the sprite
self.oldsprite = (0, 0, 0, 0)
self.image = pygame.image.load('stick3.png')

self.rect =
self.rect.x
self.rect.y

def update(self,

self.image.get rect()
position[0]
position[1]

amount) :

hoz (self.rect), ami automatiku-
san bedllitja a téglalap széles-
ségét és magassagat, illetve az
X és y pozicioit a megadott ér-
tékekre.

Az update rutin gyakorlatilag
csak a sprite-rél készit egy ma-
solatot, majd leellendrzi, hogy
leesne-e a képernyorél. Ha
igen, akkor békén hagyja, ki-
[6nben elmozditja a megadott
mértékkel.

# Make a copy of the current rectangle for use in erasing

self.oldsprite =

self.rect

# Move the rectangle by the specified amount

self.rect =

self.rect.move (amount)

# Check to see if we are off the screen

if self.rect.x < O:
self.rect.x =

0

elif self.rect.x > (self.screen.width - self.rect.width):

self.rect.x =
if self.rect.y < O:
self.rect.y =

0

self.screen.width - self.rect.width

elif self.rect.y > (self.screen.height - self.rect.height):

self.rect.y =

self.screen.height - self.rect.height
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A screen.fill utasitas utan he-
lyezzik el a kdvetkezd oldalon
(jobbra) lathaté kédot.

Itt Iétrehozunk egy példanyt
az osztalyunkbdl, amit charac-
ter-nek hivunk. Ezt kdvetbéen
blitteljik a sprite-ot. Létrehoz-
zuk az Ures sprite téglalapot és
kitoltjuk a hattérszinnel, majd
frissitjik a felUletlinket és belé-
punk a ciklusba.

Addig, amig a DolLoop 1-el
egyenld, a ciklusban maradunk.
A pygame.event.get()-et hasz-
naljuk a karakterek beolvasasa-
hoz. Ezutan az esemény tipusa-
hoz parositjuk 6ket. Ha ez QUIT,
akkor kilépunk. Ha KEYDOWN,
akkor feldolgozzuk. Megnézzik
a kapott karakter értékét és
0sszehasonlitjuk a Pygame-ben
definialt konstansokkal. Ezutan
meghivjuk az osztalyunk up-
date rutinjat. Figyeljuk meg,
hogy egyszerlen tovabbadjuk a
pixelek x- és y-tengelyen vald
elmozduldsainak listajat. Tiz
pixellel toltjik fel (pozitivokkal
jobb vagy le esetben, negati-
vokkal balra és fel esetben). Ha
a karakter ,,q"-val egyenld, ak-
kor a DoLoopot 0-ra allitjuk, igy
[épvén ki a ciklusbdl. Kizardélag
ezek utan blitteljuk a sprite-
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unkat az Uj pozicidba és frissi-
tunk - de ebben az esetben
csak a két téglalapot, az ures
és aktiv sprite-okat, igy temér-
dek id6t és szamitasi kapacitast
takaritunk meg.

Mint mindig, a teljes kdd a

www.thedesignatedgeek.com
oldalon, vagy a
http://fullcirclemagazine.pasteb
in.com/DvSpZbaj

cimen érheto el.

Sok minden van még, amit a
Pygame-el meg tudunk oldani.
Azt javaslom, hogy latogassuk
meg a honlapjukat és keresstik
meg a referenciaoldalt

(http://www.pygame.org/docs/r
ef/index.html).

Ezen felll még masok altal
készitett jatékokat is megte-
kinthetunk.

Greg Walters a RainyDay Solutions
KFft. tulajdonosa, amely egy tanacs-
adé cég Aurordban, Coloradéban,
Greg pedig 1972 6ta foglalkozik
programozassal. Szeret f6zni, taraz-
ni, zenét hallgatni, valamint a csa-
laddjaval tolteni a szabadidejét.

character

# Create a Surface the size of our character
blank = pygame.Surface((character.rect.width, character.rect.height))

Sprite((screen.get_rect().x, screen.get rect().y))
screen.blit (character.image, character.rect)

blank.fill (Background)

pygame.display.update ()

DoLoop = 1

while DoLoop:
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:

sys.exit ()

# Check for movement
elif event.type == pygame.KEYDOWN:

# Erase the old position by putting our blank Surface on it
screen.blit (blank, character.oldsprite)

if event.key == pygame.K LEFT:
character.update([-10, 0])
elif event.key == pygame.K UP:
character.update ([0, -10])

elif event.key == pygame.K RIGHT:

character.update([10, O0])

elif event.key == pygame.K DOWN:

character.update([0, 10])
elif event.key == pygame.K q:
DoLoop = O

# Draw the new position

screen.blit (character.image, character.rect)
# Update ONLY the modified areas of the screen
pygame.display.update([character.oldsprite, character.rect])

Kovetkez6 alkalommal egy
régi jatékommal picit mélyebb-
re asunk a Pygame-ben.

Egy NAGYON régi jatékommal.
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Hogyanok

irta: Greg Walters
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emrég megigértem
valakinek, hogy meg-
targyaljuk a Python
2.X és 3.x verzidi ko-
zotti kilonbségeket. Legutdbb
pedig azt mondtam, hogy foly-
tatjuk pygame-es programoza-
sunkat. Ennek ellenére ugy
érzem, hogy be kell tartanom
az igéretemet, azaz majd csak
a legkozelebbi alkalommal fo-
gunk a pygame-el foglalkozni.

A Python 3.x verzidjaban
sok valtozas tortént. Minderrdl
sok informacio érhetd el a
Weben, melyek kézil néhany
linkjét a cikk végén megtalal-
hatjatok. Ennek ellenére sok
aggodalom van a valtas kordul.
Most csak azokra a kiildnbsé-
gekre fogunk 6sszpontositani,
melyek kihatnak az altalunk ta-
nultakra.

Vagjunk is bele.

PRINT

Mar korabban is utaltam r3,
hogy az egyik legnagyobb kiilénb-
ség, a print utasitas haszndlatdban
van. 2.x alatt egyszer(en irhattuk
az alabbit:

print “This is a test”

és végeztlink is. Ha viszont 3.x
alatt prébalkozunk ugyanezzel,
akkor a jobbra fenn 1évé hiba-
uzenetet kapjuk.

Ez persze nem jé neklnk.
Ahhoz, hogy hasznalhassuk a
print utasitast, a kiirandd szo6-
veget az alabbi mdédon zardje-

lek kozé kell rakni:
print(“this is a test”)

Nem egy hatalmas valtozas,
de olyan, amire oda kell figyel-
ni. Mar azzal fel tudunk készul-
ni a valtasra, ha ezt a szintax-
ist hasznaljuk 2.x alatt is.

Formazas és valtozo
behelyettesités

A formazas és a valtozo be-
helyettesités is megvaltozott.
2.x alatt a lenti példaban latha-
t6 dolgokat hasznaltuk, illetve a
3.1 alatt is a megfelel6 ered-
ményt kapjuk. Azonban ez ha-
marosan meg fog valtozni, mert
a ,,%s"” és ,%d"” formazoé fligg-
vények el fognak tlnni. Az Uj
madszer a ,{x}" helyettesitd
utasitast fogja hasznalni, melyet
a régi példa alatt lathatunk.

Nekem konnyebben olvas-

>>> months = ['Jan', 'Feb', 'Mar', 'Apr','May','Jun’','Jul’', 'Aug', 'Sep','Oct', 'Nov', 'Dec']

>>>
You selected month Apr
>>>

print "You selected month %s" % months[3]

Régi

>>> months = ['Jan’', 'Feb', 'Mar', 'Apr','May','Jun’','Jul’', 'Aug','Sep','Oct', ' 'Nov', 'Dec']

>>>

You
>>>

selected month Apr

print ("You selected month {0}".format (months[3]))

,

Uj
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>>> print "This is a test"
File "<stdin>",
print "This is a test"

A

line 1

SyntaxError: invalid syntax

>>>

haténak tdnik. Tovabba az
alabbihoz hasonlé dolgokat is
tudunk majd csinalni:

>>> print("Hello {0}. I'm
glad you are here at
{1}".format ("Fred", "MySite.c
om"))

Hello Fred. I'm glad you
are here at MySite.com

>>>

Emlékezziink arra, hogy bar
hasznalhatjuk a ,,%s"-et és val-
tozatait, de ezek egy idé mulva
teljesen ki fognak veszni a
nyelvbdl.

Szamok

Python 2.x alatt, ha ezt ir-
tuk:

x = 5/2.0
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akkor x tartalma 2.5 lett volna.
De viszont az

x = 5/2

kifejezésben a levagas miatt 2
maradt volna. 3.x alatt az:

x = 5/2

kifejezéssel mar 2.5-6t kapunk.
A levagashoz az alabbit kell
hasznalni:

x =5//2

Input

Régebben volt szé eqgy, a
felhasznald vélaszait kezeld, és
a raw_input()-ot hasznalé me-
nUrendszerrdl. Valami ilyesmi
volt:

response = raw_input('Enter
a selection -> ')

Ez rendben is van 2.x alatt.
Viszont 3.x alatt a kovetkezo6t
kapjuk:

Traceback (most recent call
last):

File "<stdin>", line 1, in

<module>

NameError: name 'raw input'
is not defined

Ez nem egy kritikus problé-
ma. A raw_input() metddus az

input()-ra lett cserélve. Egysze- (j valtozata ,!=". + +
r(ien véltoztassuk meg a sort: | Item 1 3.00 |
. . | Item 2 15.00 |

response = input('Enter a Regebbl e +
selection -> ') programok | Total 18.00 |
konvertalasa * !

és rendben fog muikaodni.

Python 3.x ala
Nem egyenlo A Python 3.x-et egy olyan
segédprogrammal kapjuk, ami
seqgit az alkalmazdésok 2.x-rél
3.x-re valé konvertélasaban. Ez
nem mindig mukodik, de sok
esetben kozelebb kerulink a

2.x alatt az egyenldtlenség
tesztelésére a ,,<>" operatort
hasznaltuk. Ez azonban mar
nem megengedett 3.x alatt. Az

#pprintl.py
#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

Script terminated.

kivant végeredményhez. A
konverziés programot (logiku-
san) ,,2to3”-nek nevezik. Ve-
gyunk egy egyszerl progra-
mot. A lenn talalhaté példa
meég régebbrdl - egészen pon-
tosan a 3. részbdl - szarmazik.

on right

# leftbit is width of left portion, rightbit is width of right portion

part2 = '%.2f' % val2
return '3%s%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('=',40)

print Fmt('Item 1',30,iteml,10)
print Fmt('Item 2',30,item2,10)
print TopOrBottom('-"',b40)

print Fmt('Total',30,iteml+item2,10)
print TopOrBottom('="',40)

Full circle magazin Python 2. kétet @ 40

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

BT D)
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Amikor 2.x alatt futtatjuk, az

el6z6 oldalon jobbra fent Iévé
kimenetet kapjuk.

De természetesen, a 3.x-el
nem fog madkoddni.

File "pprintl.py", line 18
print
TopOrBottom('="',40)

A

SyntaxError: invalid syntax
A problémat a konverziés
programmal prébaljuk orvosol-

ni. Miel6tt belevagnank, érde-
mes eqgy biztonsagi méasolatot
|étrehozni a konvertalandé al-
kalamazasrél. En ezt a fajl ma-
solasaval oldom meg, Ugy hogy

a végére biggyesztem a ,v3"-
at:

cp pprintl.py pprintlv3.py

Tobb fajta mddszer van a
program futtatasara. A legegy-
szer(ibb, ha megkerestetjik a
programmal a hibakat. Ezt bal-
ra lent lathatjuk.

Figyeljuk meg, hogy az ere-
deti forraskdd nem valtozott. A
valtozasok fajlba valé menté-
séhez a ,-w” paramétert kell
hasznalnunk. Ennek eredmé-
nyét jobbra lenn talaljuk.

Azt is észrevehetjlik, hogy a
kimenetek megegyeznek. Ez
alkalommal a forrasfajlunk

> 2to3 pprintlv3.py
RefactoringTool: Skipping implicit fixer: buffer
RefactoringTool: Skipping implicit fixer: idioms
RefactoringTool: Skipping implicit fixer: set literal
RefactoringTool: Skipping implicit fixer: ws_comma
RefactoringTool: Refactored pprintlv3.py
--- pprintlv3.py (original)
+++ pprintlv3.py (refactored)
@@ -15,9 +15,9 @@
iteml = 3.00
item2 = 15.00
# Now print everything out...
-print TopOrBottom('=',640)
-print Fmt('Item 1',30,iteml,10)
-print Fmt('Item 2',30,item2,10)
-print TopOrBottom('-',640)
-print Fmt('Total',30,iteml+item2,10)
-print TopOrBottom('=',640)
+print (TopOrBottom('="',40))
+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('="',40))
RefactoringTool: Files that need to be modified:
RefactoringTool: pprintlv3.py
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> 2to3 -w pprintlv3.py
RefactoringTool: Skipping implicit fixer: buffer
RefactoringTool: Skipping implicit fixer: idioms
set literal
RefactoringTool: Skipping implicit fixer: ws_comma
RefactoringTool: Refactored pprintlv3.py
--- pprintlv3.py (original)
+++ pprintlv3.py (refactored)
@@ -15,9 +15,9 @@
iteml = 3.00
item2 = 15.00
# Now print everything out...
-print TopOrBottom('=',640)
-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('=',640)
+print (TopOrBottom('="',40))
+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('="',40))
RefactoringTool: Files that were modified:
RefactoringTool: pprintlv3.py

RefactoringTool: Skipping implicit fixer:
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viszont ,version 3.x compatib-
le” fajlla valtozott (jobbra).

A program most mar muko-
dik 3.x alatt is, valamint, mivel
egy elég egyszerd programrol
van sz, a 2.x verziéval is kom-
patibilis maradt.

Most azonnal valtsak
3.x-re?

A legtdbb probléma a tobbi
nyelv véltozasanal is el6fordul.
A szintaxis atalakul minden e-
gyes Uj verziéval. A rovidité-
sek, mint += és -= a semmibdl
hullanak elénk, hogy megkony-
nyitsék életlinket.

Hogy mekkora a hatranya a
3.x-re vald migralasnak? Nos,
van egy kicsi. Sok olyan flgg-
vénykonyvtar van, ami még
3.x ald nem érhetd el. Olyan
dolgok, mint példaul a Muta-
gen - melyet néhdny szammal
kordbban mar hasznaltunk -
sem hasznélhaté még. Annak
ellenére, hogy mindezek fogés
érvek, nem jelentik azt, hogy
fel kell adnunk a Python v3.x-
et.

Az én javaslatom az lenne,
hogy kezdjunk el a helyes 3.x-
as szintaxissal kédolni. A Py-
thon 2.6 tdmogat majdnem

#pprintl.py

#Example of semi-useful functions

def TopOrBottom(character,width):
# width is total width of returned line

10aSala! O
S%S3%S °

return

('+',(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

',vall.ljust (leftbit-2,"

part2 = '$.2f' % val2
return '%s%s%s%s' % ('|
# Define the prices of each item
iteml = 3.00
item2 = 15.00

# Now print everything out..

print (TopOrBottom('="',40))

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('="',40))

minden olyan dolgot, melyet
3.x-ben hasznalnank. Ezzel a
madszerrel készen fogunk allni
a 3.x-re valé valtashoz, amikor
annak el fog jonni az ideje. Ha
viszont meg tudunk lenni a
szabvanyos modulokkal, akkor
akar bele is vaghatunk. Mas-
részt, ha a hatarokat akarnank
feszegetni, érdemes addig var-
ni, amig a modulok fel nem
zarkdéznak (mert biztosan fel
fognak).

Lentebb par linket talalunk,
amikrdél ugy gondoltam, hogy
hasznosak lehetnek. A legelsd
a 2to3 hasznalati Utmutatédja. A

masodik egy 4 oldalas puska,
amit elég j6 referencianak ta-
ldltam. A harmadik pedig egy
olyan kényv a Pythonrdl, amit a
legjobbnak tartok. (Legalabbis
addig, amig meg nem irom a
sajatomat.)

Taldlkozzunk legkozelebb is!

Linkek

A 2to3 hasznalata:

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

DI B

http://docs.python.org/library/2
to3.html

Moving from Python 2 to
Python 3 (A 4 oldalas puska)

http://ptgmedia.pearsoncmg.co

m/imprint_downloads/informit

romotions/pvthon/python2pvt
hon3.pdf
Dive into Python 3
http://diveintopvython3.or

@, python

fFull circle magazin Python 2. kétet @ 42

tartalom ©


http://docs.python.org/library/2to3.html
http://ptgmedia.pearsoncmg.com/imprint_downloads/informit/promotions/python/python2python3.pdf
http://diveintopython3.org/

A Full Circle Csapata

Szerkeszt6 - Ronnie Tucker
ronnie@fullcirclemagazine.org

Webmester - Rob Kerfia
/ \ admin@fullcirclemagazine.org

Kommunikacios felelds - Robert Clipsham

9 Kozremukodnel?
O

Az olvasékozonségtél Folyamatosan varjuk a magazinban megjelenitendé Gj cikkeket!

Tovabbi informacidkat a cikkek iranyvonalairél, otletekrdl és a kiadasok forditasairdl 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

A magyar Forditocsapat wiki oldalat itt taldlod: S ~
https://wiki.ubuntu.com/UbuntuMagazine/TranslateFullCircle/Hungarian ( )

I Full Circle Magazin

A magazin eddig megjelent magyar Forditasait innen toltheted le: http://www.fullcircle.hu mmmm Magyar Forditécsapat

Ha email-t akarsz irni a magyar forditécsapatnak, akkor erre a cimre kildd:

fullcirclehu@gmail.com K90rdlnat0f:
Pércsy Kornél
Forditok:
Palotas Anna
Ha hirt szeretnél k6zolni, megteheted a kovetkezé cimen: news@fullcirclemagazine.org Kovacs Roland Attila

Tomoskozi Maté Ferenc
Véleményed és Linuxos tapasztalataidat ide kiildd: letters@fullcirclemagazine.org

Szerkeszto, korrektor:
Heim Tibor
Hardver és szoftver elemzéseket ide kiildhetsz: reviews@fullcirclemagazine.org - ~

Koszonet a Canonical-nek és
a forditécsapatoknak

vilagszerte, tovabba Thors-
Az én asztalom képeit ide kildd: misc@fullcirclemagazine.org ten Wilms-nek a jelenlegi

Kérdéseket a , Kérdések és Valaszok” rovatba ide kiildd: questions@fullcirclemagazine.org

Full Circle logéért.
... vagy latogasd meg forumunkat: www.fullcirclemagazine.org

A FULL CIRCLE-NEK SZUKSEGE VAN RAD!

Egy magazin, ahogy a Full Circle is, nem magazin cikkek nélkiil. Osszatok meg veliink véle-
ményeiteket, desktopjaitok kinézetét és torténeteiteket. Sziikségiink van a Fékuszban ro-
vathoz jatékok, programok és hardverek attekinté leirdsara, a Hogyanok rovatban
szereplé cikkekre (K/X/Ubuntu témaval), ezenkivil, ha barmilyen kérdés, javaslat meriil fel
bennetek, nyugodtan kildjétek a kovetkezé cimre: articles@fullcirclemagazine.org
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