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irta: Greg Walters

# pp az utolsé simitasokat vé-
geztem sorozatunk utolsé
darabjan, amikor egy prog-
ramozoversenyrél szolo e-

mailt kaptam. Sajnos nincs mar
idonk ezzel Foglalkozni, de kiilon-
b6z6 oldalak egész évben lehetd-
séget nyuUjtanak a versenyzésre. Ha
érdekel, a versenykiirast a
http://www.freiesmagazin.de/third

programming_contest oldalon
taldlhatod meg. Ez azonban felhiv-
ta a figyelmemet arra a hidnyossag-
ra, hogy nem nagyon foglalkoztunk
szerver-kliens programozassal.
Ezért most elmélyediink egy kicsit
ebben a témdban is, és meglatjuk,
hogy hova lyukadunk ki.

Nos, milyen is egy szerver-kliens
alkalmazas? A legegyszer(ibben
megfogalmazni talan igy lehetne:
ha egy olyan programot (vagy egy
webes interfészt) hasznalunk, ami
adatokat kér egy masik alkalmazas-
t6l vagy szamitégéptél, akkor az
szerver-kliens felépitési. Nézziink
meg egy mar ismerds példat. Em-
éksziink még a szakdcskonyves
programra? Az egy NAGYON egy-
szer( (és nem is tul jo) példaja a
szerver-kliens felépitésnek. Az

SQLite adatbazis gyakorlatilag egy
szerver, az alkalmazas, amit mi ir-
tunk pedig egy kliens. A kévetkezé
viszont ennél egy jobb példa. Az
irodank valamely tavoli részében
[év6 szamitdgépen van egy adatbé-
zisunk. Ez adatokat tarol az lizle-
tink készletérél. Ha egy POS termi-
nalt hasznalunk (10-bél 1-et), akkor
minden kassza egy kliens, és az el6bb
emlitett adatbdazis a szerver.

Mi nem fogunk most ilyen szintd
rendszert létrehozni, de az alapo-
kat elsajatithatjuk.

Az els6 dolog, amit meg kell ter-
veznilink, az az adatbazis helye. So-
kaknak csak egy szamitégépik van
otthon. Némelyeknek pedig akar
hét vagy nyolc.

Ahhoz, hogy egy szerver-kliens
rendszert haszndlni tudjunk, a kliens
géprél ra kell csatlakozni a kiszolga-
6 gépre. Ezt socketekkel valésitjuk
meg. Ha gyerekkorunkban csinal-
tunk konzervdobozokbdl telefont,
akkor az egészrél mar lehet valami-
lyen elképzelésiink. Ha mégsem, ak-
kor hadd irjam le ezt a régmult dol-
got. El6szor is, anyukankat meg

kellet kérni, hogy rakjon el két ba-
bos, vagy valami hasonlé konzervdo-
bozt, melyeket 6vatosan megtiszti-
tottunk, majd kivittik 6ket a garazs-
ba. Apro6 szogekkel és egy kalapacs-
csal lyukat Gtottidnk az aljukra és
szereztiink egy 15 lab hosszu spar-
gat (ismét csak anyutol), ezt kovetos-
en athuztuk mindkét a dobozon és -
hogy ki ne szaladjanak - kotottink
egy nagy csomét mindkét végére.
Ha elkésziltink, akkor elhivtuk leg-
jobb baratunkat és valamelyikiink az
egyik dobozba ivoltott amig a masik
a filéhez tartotta a parjat. A vibracio
a kifeszitett spargan keresztil at-
ment az egyik konzervbél a masik-
ba. Természetesen hallottuk egy-
mast a dobozok nélkdl is, de az ak-
kor teljesen lényegtelen volt és na-
gyon is élveztik. A socket kabé en-
nek a megfeleldje. A kliens kozvet-
len kapcsolatban all a szerverrel
(gondoljunk a spargara). Ha sok
Ugyfél kapcsolodik a szerverre, ak-
kor mindegyik kliensnek sajat kon-
zervdoboza lenne, melyhez ugyan-
ennyi kapcsolddik a kiszolgalénal is.
A lényeg az az, hogy mindegyik kli-
ensnek kozvetlen kapcsolata van a
szerverrel.
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Készitsiink egy egyszer( szer-
vert és klienst. El6szo6r a kiszolgalé-
val kezdlink. Pszeudokédban leirva
a kovetkezot kell tennlink:

Socket létrehozasa

Szerver nevének lekérése

Port kivalasztasa

Socket csatolasa a cimhez és

porthoz

Varakozas kapcsolatra

Ha csatlakoztunk...
Csatlakozas elfogadasa
Kapcsolat kiirasa
Kapcsolat lezarasa

A szerver konkrét kédjat a
kovetkez6 oldal bal alsé részén
lathatjuk.

Szoval, létre hozzuk a socketet,
lekérjik a kiszolgalé hostname-jét,
hozzacsatoljuk a socketet a porthoz
és bejovd kapcsolatra varakozunk.
Amikor kapunk egy kapcsolat kérést,
kiiratjuk, hogy csatlakoztunk és el-
kiildjik a “"Hello and Goodbye” (ize-
netet, illetve lezarjuk a kapcsolatot.

Most mar csak egy kliensre van

szlikségiink, hogy m(ikodjon az
egész (jobbra lenn).

tartalom ©
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A kéd majdnem olyan mint a
szerveré, csak ebben az esetben
kiiratjuk a kapott izenetet, majd
lezarjuk a kapcsolatot.

A programok kimenete konnyen
kitalalhato. A szerver oldalan a
kovetkezot kapjuk:

My hostname is earth

I'm now connected to ('127.0.1.1',
45879)

és a kliensné:

Hello and Goodbye

Tehat elég egyértelm. Most
csindljunk valami valésabbat. Hoz-
zunk létre egy olyan szervert, ami
csinal is valamit. A szerver 2-es
verzidjanak kédja itt talalhato:

#!/usr/bin/env python
#serverl.py

import socket

soc = socket.socket ()

hostname = socket.gethostname ()
print "My hostname is ", hostname

port = 21000
soc.bind ( (hostname,port))
soc.listen(5)

while True:

http://fullcirclemagazine.pastebin.c
om/Az8vNUv7

Nézziik meg egy kicsit kozelebb-
rél. Az import utasitasok utan létre-
hozunk néhany valtozét. A BUFSIZ
tartalmazza az tigyféltél kapott
adatokat tarolé puffer méretét.
Ezutan beallitjuk a figyelni kivant
port szamat és egy listat, ami a ki-
szolgalét és annak portjat tartal-
mazza.

Létrehozzuk a ServCmd osztalyt.
Az __init__rutinban elkészitjik a
socketet és hozzacsatoljuk az inter-
fészt ehhez a sockethez. A run me-
tédusban elkezdjik figyelni a bejo-
v6 kapcsolatokat és varunk a kliens
utasitasaira.

Az os.popen() rutint akkor
hasznaljuk, amikor kapunk vala-
mi utasitast az
agyféltdl. Ez lét-
rehoz egy pa-
rancsablakot és
lefuttatja az uta-
sitasokat.

con,address = soc.accept()
print "I'm now connected to ",address
con.send("Hello and Goodbye")

con.close()
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#!/usr/bin/env python
# client2.py

from socket import *
from time import time
from time import sleep
import sys

BUFSIZE = 4096

class CmdLine:
def init__ (self,host):

self.HOST = host
self.PORT = 29876
self.ADDR = (self.HOST,self.PORT)
self.sock = None

def makeConnection(self):
self.sock = socket( AF_INET,SOCK_STREAM)
self.sock.connect (self.ADDR)

def sendCmd(self, cmd):
self.sock.send(cmd)

def getResults(self):
data = self.sock.recv(BUFSIZE)
print data

if name__ == ' main_ ':
conn = CmdLine('localhost')
conn.makeConnection()
conn.sendCmd('ls -al')
conn.getResults ()
conn.sendCmd ('BYE')

#!/usr/bin/python
# clientl.py
#

import socket

soc = socket.socket ()
hostname = socket.gethostname()
port = 21000

soc.connect ( (hostname, port))
print soc.recv(1024)

soc.close N
tartalom
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A kliens (jobbra fenn) sokkal
egyszer(ibb. Most csak a kiildést
nézziik meg (a tobbit mar mi
magunk is megértjik). A
conn.sendCmd() sor (31.) elkild
egy egyszer( ls -al kérést. Itt van
az erre adott valasz kimenete (a
tietek ettdl eltérhet):

Szerver:

python server2.py

..listening

..connected: ('127.0.0.1',42198)
Command received - s -al
Command received - BYE
..listening

Kliens:

python client2a.py

total 72

drwxr-xr-x 2 greg greg 4096 2010-
11-08 05:49.

drwxr-xr-x 5 greg greg 4096 2010-
11-04 06:29 ..

-rw-r--r-- 1 greg greg 751 2010-
11-08 05:31 client2a.py

-rw-r--r-- 1 greg greg 760 2010-
11-08 05:28 client2a.py~

-rw-r--r-- 1 greg greg 737 2010-
11-08 05:25 client2.py

-rw-r--r-- 1 greg greg 733 2010-
11-08 04:37 client2.py~

-rw-r--r-- 1 greg greg 1595 2010-
11-08 05:30 client2.pyc

-rw-r--r-- 1 greg greg 449 2010-
11-07 07:38 ping2.py

-rw-r--r-- 1 greg greg 466 2010-
11-07 10:01 python_client1.py

-rw-r--r-- 1 greg greg 466 2010-
11-07 10:01 python_client1.py~
-rw-r--r-- 1 greg greg 691 2010-
11-07 09:51 python_server1.py
-rw-r--r-- 1 greg greg 666 2010-
11-06 06:57 python_server1.py~
-rw-r--r-- 1 greg greg 445 2010-
11-04 06:29 re-test1.py
-rw-r--r-- 1 greg greg 1318 2010-
11-08 05:49 server2a.py
-rw-r--r-- 1 greg greg 1302 2010-
11-08 05:30 server2a.py~
-rw-r--r-- 1 greg greg 1268 2010-
11-06 08:02 server2.py

-rw-r--r-- 1 greg greg 1445 2010-
11-06 07:50 server2.py~
-rw-r--r-- 1 greg greg 2279 2010-
11-08 05:30 server2.pyc

Egy masik géprél is
radcsatlakozhatunk anélkil, hogy
barmit is médositanank - kivéve a
kliens kodjaban a conn =
CmdLine(“localhost”) (29) sort.
Ebben az esetben a “localhost”-ot
kell valamilyen IP cimre atirni. Az
otthoni halézatomban ez a
kovetkezoképpen alakult:

conn = CmdLine('192.168.2.12")

Nos, most mar képesek vagyunk
Uzenetek kiild6zgetésére egyik
géprél (vagy terminalrol) a masikra.

Kovetkezd alkalommal tovabb
bovitjlik szerver-kliens
alkalmazasunkat.

- d‘l

| &

Greg Walters a RainyDay Solutions KFt.
tulajdonosa, amely egy tanacsadd cég
Aurordban, Coloradéban, Greg pedig
1972 o6ta foglalkozik programozassal.
Szeret f6zni, taradzni, zenét hallgatni,
valamint a csaladjaval tolteni

a szabadidejét.

full circle magazin Python 3. kétet @ 5



Hogyanok

irta: Greg Walters

Programozzunk Pythonban - 18. rész

egutébb egy nagyon egy-

szer{ szerver-kliens alkal-

mazast készitettink. Ezt

fogjuk most egy kicsit ki-
boviteni. A kiszolgalé egy tic-tac-
toe (avagy egy 3x3-as amdba) tabla
kezelGje lesz, az Ggyfél pedig csak
I/O-val fog foglalkozni.

Kezdésnek vegyik elé a multko-
ri szerver kédjat. Ezt fogjuk a cikk
folyaman mddositgatni. Ha nem
lenne meg a kéd, akkor a http://
fullcirclemagazine.pastebin.com
/UhquVK4N oldalrél téltsétek le az
e havi kodot és kovessétek a mé-
dositasokat ezen. Az elsé valtozas
az __init__ rutinban lesz, ahol két
Uj valtozét fogunk inicializalni: a
self.playert és a self.gameboardot.
A gameboard (tdbla) egy egyszeri
listak listaja, avagy egy hagyoma-
nyos tomb. Az elemeket a kdvetke-
z6képpen tudjuk elérni (igy latva-
nyosabb mint egy egyszeri lista). Ez
a lista fogja az adatainkat tartal-
mazni. Minden celldban harom fajta
bejegyzés lehetséges: a ,-" azt je-
lenti, hogy a cella ires, az ,, X" azt,
hogy az elsé jatékos foglalta el, a
.Q" pedig azt, hogy a masodik jaté-
kosé. A tablazat a kovetkez6 kép-

pen néz ki két dimenzidban:

[0112]
[1112]
[2]1[2]

[o1r11 |
(11011 |
[21011 |

[01[01 |
[11[01 |
[21[01 |

Széval a szerver __init__ rutinjat
a kovetkezé sorokkal kell kiegészi-
teni:

# The next three lines are
new...

self.player = 1

self.gameboard = [['-"',"'-
II'_']I[I_II'_'I'_']l[l_'ll_

=11
self.run()

Arun, a listen és a servCmd ru-
tinban nem lesz valtozas, ehelyett a
procCmd metddusra fogunk kon-
centralni.

Az el6z6 alkalommal a szerver
egy parancsra varakozott a kliens-
t6l, majd azt dtadta az os.popen ru-
tinnak. Most azonban elemezni
fogjuk a kapott parancsot. Ebben
az esetben hdrom utasitas lehetsé-
ges. Ezek a ‘Start’, a ‘Move' és a
‘GOODBYE'. Amikor a ‘Start’-ot
kapjuk, az azt jelenti, hogy a szer-

vernek inicializalnia kell a jatékte-
ret ,-"-ra, majd el kell kiildenie egy
Jkiiratast” a kliensnek.

A ‘Move’ egy 6sszetett utasitas,
ami tartalmazza magat a parancsot
és a jatékos altal kiszemelt pozici-
ot. Példaul: ‘Move A3'. Az utasitast
ugy kell fFeldarabolnunk, hogy ha-
rom részt kapjunk: a ‘move’ sz6t, il-

letve a sor és az oszlop azonositoit.

Végil a 'GOODBYE' egyszer(ien
elOkésziti a tablat egy Ujabb me-
netre.

Nos, megkaptuk az tigyfél utasi-
tdsat a procCmd-ben. Ezutan meg
kell nézniink, hogy mit is kellene
csindlni. A procCmd metdédusban
keressiik meg az 6todik sort és az
#if self.processingloop” utan torol-
jik ki az 6sszes kodot. Itt van a
Start utasitdshoz tartozé rész:

if self.processingloop:
if cmd == 'Start':
self.InitGameBoard()
self.PrintGameBoard (1)

Kovetkezdének nézziik meg a
Move-hoz tartozé kédot (jobbra
dthatd). El6szor az els6 négy ka-
rakterét ellendrizzik le az dtadott

Full circle magazin Python 3. kétet @ 6

utasitdsnak. Ha ez a ‘Move’-al egye-
zik meg, akkor kivessziik a maradék
részt az 5-0s poziciotol kezdédéen
(mivel 0-tél szamoljuk az indexe-
ket), és egy position nev( valtozé-
hoz rendeljik hozza 6ket. Ezutan
leellenérizzik, hogy az elsé karak-
ter ‘A’, ‘B’, vagy ‘C'-e. Ezek a kliens-
t6l kapott sorokat reprezentaljak.
A kovetkez6 karakter amit kisze-
dink, az az oszlopokat azonosité
egész lesz:

if cmd[:4] == 'Move':

print "MOVE COMMAND"

position = cmd[5:]

if position[0] == 'A':
row = 0

elif position[0] ==
row = 1

IBI:

elif position[0] == 'C':
row = 2

else:
self.cli.send('Invalid

position')
return

col = int(position[1l])-1

tartalom ©
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Ezt kdvetden gyorsan leel-
lendrizzik, hogy a sor benne
van-e a megengedett tarto-
manyban:

if row < 0 or row > 2:
self.cli.send('Invalid po-
sition')
return

Végul megnézzik, hogy a
pozicié Ures-e (,,-"), majd ha az
elsé jatékossal van dolgunk, ak-
kor beirjuk ide az ,,X"-et, kilon-
ben pedig az ,0"-t. Ezutan
meghivjuk a PrintGameBoard
rutint a "0” paraméterrel:

if self.gameboard[row] [col]

if self.player ==

self.gamebo-
ard[row] [col] = "X"

else:
self.gamebo-

ard[row] [col] = "O"

self.PrintGameBoard(0)

Ezzel be is fejeztuk a
procCmd-t. Kévetkezének a , ja-
tékteret inicializald” rutint kell
elkészitenlink. Minddssze annyi
dolga lesz, hogy mindenhova
elhelyezi a ,-” jelet, amit a mo-
ve logikaja fog a cella Uressé-

gének vizsgalatara felhasznalni:

def InitGameBoard(self):

self.gameboard = [['-"',"'-
AR Y R e 2

=11

A PrintGameBoard rutin
(lenn) kiiratja a tablat, majd
meghivja a checkwin rutint és
bedllitja a jatékost. Egy nagy
sztringet hozunk létre, melyet
elktldink a kliensnek, igy an-
nak minden Iépés alkalmaval
csak egyszer kell hallgatéznia.
A firsttime paraméter a tabla
kiifratdsa miatt lesz elktldve,
amikor a kliens el6szo6r kapcso-
lI6dik vagy reseteli a jatékot:

def PrintGameBoard(self,firsttime):

#Print the header row
outp = (' 1 2
outp +=
outp += (
outp += (
outp += ('
outp += (
outp += (

3') + chr(13) + chr(10)
(" A {0} | {1} | {2}".format (self.gameboard[0] [0],self.gameboard[0][1],self.gameboard[0][2])) + chr(13)+chr(10)
' e 'Y+ chr(13)+chr(10)
" B {0} | {1} | {2}".format (self.gameboard[1][0],self.gameboard[1][1l],self.gameboard[1][2]))+ chr(13)+chr(10)
———————————— 'Y+ chr (13)+chr(10)
" C {0} | {1} | {2}".format(self.gameboard[2][0],self.gameboard[2][1],self.gameboard[2][2]))+ chr(13)+chr(10)
' e 'Y+ chr (13)+chr(10)

Ezutan leellendrizzik, hogy a
firsttime paraméter 0-ra vagy
1-re van-e allitva (lenn). Akkor
fogjuk csak megnézni, hogy az
adott jatékos nyert-e, ha a first-
time 0 értékd. Ebben az eset-
ben a Player X WINS! lizenetet
iratjuk ki. Ha az aktualis jatékos
nem nyert, akkor az “Enter mo-
ve..."” fog a képernydre kerilni.
Végul elktldjuk a kliensnek a

if firsttime ==

if self.player ==
.checkwin("X")

ret = self
else:

ret = self.
if ret == True:

karakterlancot a cli.send rutin-
nal.

A kovetkezd oldalon lathaté,
hogy a szerver lefuttatja a win
rutint. Itt mar bedllitottuk a ja-
tékost “X"-re, vagy “O"-ra, sz6-
val egy egyszer( ciklust kell
mar csak hasznalnunk. A ‘'C’
ciklusvaltozé a listdnk egyes
sorait reprezentdlja. EI6szor le
kell ellendrizziik az 6sszes sort
egy vizszintes nyerésre.

checkwin("0")

if self.player ==
outp += "Player 1 WINS!"

else:

outp += "Player 2 WINS!"

else:

if self.player

== 1:

self.player = 2

else:

self.player = 1

outp +=
self.player)
self.cli.send(outp)

Full circle magazin Python 3. kdtet @ 7

('Enter

o

move for player %s' %

tartalom ©
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El6szor ellendrziink minden SOR-t a vizszintes nyerésért:
def checkwin(self, player):
#loop through rows and columns
for ¢ in range(0,3):
#check for horizontal line
if self.gameboard[c][0] == player and
self.gameboard[c][1l] == player and self.gameboard[c][2]
player:
print nkkxkkxxk**\n\n2s wins\n\n*x*kxxkEkxn
player
playerwin = True
return playerwin

Utana minden OSZLOP-ot:
#check for vertical line
elif self.gameboard[0][c] == player and
self.gameboard[1l][c] == player and self.gameboard[2][c]
player:
print "** %s wins **" $ player
playerwin = True
return playerwin

Most az ATLOS nyeréseket ellenérizzuk balrél jobbra ...
#icheck for diagonal win (left to right)

elif self.gameboard[0][0] == player and
self.gameboard[1][1] == player and self.gameboard[2][2]
player:
print "** %s wins **" $ player
playerwin = True
return playerwin
Aztan jobbrol balra...
#check for diagonal win (right to left)
elif self.gameboard[0][2] == player and
self.gameboard[1][1] == player and self.gameboard[2][0]
player:

print "** %s wins **" $ player
playerwin = True
return playerwin
Végiil, ha nem volt nyerés akkor "HAMIS" értékkel térunk vissza:
else:
playerwin = False
return playerwin

o\

A kliens

Ismét a multkori rutinnal
kezdink. A valtozadsok kozvet-
lentl a conn.makeConnection
utan kezdddnek. Elklldjik a
Startot, majd a kilénb6z6 Mo-
ve-okat és végll a Goodbye
utasitast. Innen a legfonto-
sabb dolog, hogy csak egy
utasitast kell elkildenlnk.
Gondoljunk Ugy erre, mint egy
udvarias tarsalgasra. Mond ki
az allitdsod, majd varj egy va-
laszra, és igy tovabb. Ebben
az egyszerl példaban ahhoz,
hogy jobban megértsik a lé-
nyeget, a raw_inputot csak el-
vétve fogjuk hasznalni:
if name__ == ' main__ ':

conn = CmdLine('local-
host')

conn.makeConnection()

conn.sendCmd ('Start')

conn.getResults ()

conn.sendCmd ( 'Move A3')

conn.getResults ()

r = raw_input ("Press
Enter")

conn.sendCmd ( 'Move B2')

conn.getResults ()

r = raw_input ("Press
Enter")

Folytassuk az egészet a
sendCmd, getResults, raw_in-
put sorozat aldbbi paraméte-
reivel (az A3-hoz és B2-hoz
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mar megvan a kéd): C1, Al, C3,
B3, C2 és véqul kuldjuk el a
GOODBYE utasitast.

Hazi feladat

A kliens alkalmazasbdél ve-
gyuk ki a move utasitasokat és
helyette hasznaljuk a raw_in-
put()-ot a jatékos |épéseinek
“A3" vagy “B2” formatumban
bekéréséhez, majd - miel6tt el-
kildenénk a szervernek - kap-
csoljuk 6ket a “Move” utasi-
tashoz.

Kovetkezo alkalommal agy
modositjuk a szervert, hogy az a
masik jatékos helyett jatsszon.

A szerver-kliens teljes kédja
a http://fullcirclemagazi-

ne.pastebin.com/UhquVK4N
vagy a http://thedesignatedge-

ek.com oldalon taldlhaté meg.

| =]

Greg Walters a RainyDay
Solutions Kft. tulajdonosa, amely
egy tandcs-adé cég a coloraddi
Auréraban. Greg 1972 6ta
foglalkozik programozas-sal.
Szeret fézni, tardzni, zenét hall-
gatni, valamint a szabadidejét
csalad-javal tolteni.
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Hogyanok

irta: Greg Walters

Programozzunk Pythonban - 19. resz

z alkalommal a Tic-Tac-

Toe programunk befe-

jezésén fogunk dol-

gozni. A legtdbb cik-
kemmel ellentétben most nem
fogom odaadni a kédot. Nektek
kell azt elkésziteni, ahogy én
azt el6re megszabom. 18 hé-
nap utan mar kezetekben van-
nak az eszkozeitek és a tuda-
sotok eqgy ilyen projekt befeje-
zéséhez.

El6sz0r nézzik meg a Tic-
Tac-Toe jatékmenetét. Ezt psze-
udé kédban tesszik meg. EIS-
tte viszont vessiink még egy
pillantast a jatéktérre. Vala-
hogy igy néz ki:

ELIF

ELSE

Sarok |0ldal | sarok
_______ S S
Oldal |K6zép |oldal
_______ S S
Sarok |0ldal | sarok

Mindig az ,X" jatékos kezd.
A legjobb, amit tehet az, hogy
egy sarkot foglal el, hogy me-
lyiket, nem szadmit, barmelyik
sarok megteszi. Az X" jatékos
|épéseinek permutécidival fo-
gunk el6szor foglalkozni.
(jobbra).Az , 0" jatékos allas-
pontja jobbra lenn lathaté.

Néhany lehetséges lejatszas
taldlhatd a kdvetkezd oldalon.

Feltnhet, hogy a logika egy
kissé bonyolult, de kdbnnyen

ehelyett ,,:” van). Most mar
Full circle magazin Python 3. kétet @ 9

IF “0” takes a CORNER square THEN

# Scenario 1
“X" should take one of the remaining corner squares. Doesn't matter which.

IF “0” blocks the win THEN
“X" takes remaining corner square.
Finish for win.

ELSE
Finish for win.

“0” takes a SIDE square THEN

# Scenario 2
“X" takes CENTER square

IF “0” blocks win THEN
“X" takes corner square that is not bordered by any “0”
Finish for win.

ELSE
Finish for win.

# “0” has played in the CENTER square — Scenario 3
“X" takes corner square diagonally to original move
IF “0” plays on corner square

“X" plays remaining open corner square

T . IF “X” plays to non-center square
Finish for win.

THEN
ELSE “0” takes Center Square
IF “X"” has corner square AND
side square THEN
#Scenario 5
“0” takes corner diagonally
from corner “X”

Block possible wins to a

# Game will be a draw — Scenario 4
Block “0O” win.

Block any other possible wins
Draw Game.

draw.
ELSE
# “X” has two Edge squares
— Scenario 6
“0” moves to corner
bordered by both “X”s

tudnotok kellene, hogy
miként mddosithatja-
tok a mult havi kédot,
vagy hogyan irhattok
egy teljesen Uj asztali

lebonthaté IF utasitasokra tic-tac-toe-t. S ]31OCRS win THEN

fi lidtek h Then”-t 0” takes any square.
(|gye!e ek meg, hogy ,lIhen - Block and force draw
hasznaltam, de Pythonba ELSE

Finish for win.
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Scenario 1

X - - X - - X - - X - - X - X X - X X X X

-l -1 - -l -1 - -!/-]1- o]-]- o|-]- o]J]o]|]- o]o] -

- - - - - (o) X - (o) X - (o) X - (o) X - (o) X - (0]
Scenario 2

X - - X - - X - - X - - X - X X - X X X X

- - - (0] - - (o) X - (0] X - (0] X - (0] X - (0] X -

- | -1 - = | = | - -!-1- -]1]-]1]o -|]-]0o o]-]o x|-1]o
Scenario 3

X - - X - - X - - X - X X (o) X X (o) X X (o) X

- | -1 - -]l o] - -lo] - -]J]o]- -]Jo]- -]o]- -]o]zx

— | = | = — | = | = -]l-]%x o]-|x o]-|x o]-|x o] -]z=x
Scenario 4

x| -] - x| -] - x|-1- x|]-]1- x|-]1]- x|-|x x]o]xX

- - - - (0] - - (0] (o) X (0] (o) X (0] (o) X (0] (o) X (o] (0]

— | = | = — | = | = -]l-]lx -]-|%x o]-|x o]-|x o] -]z=x
Scenario 5

x| -] - x| -] - x|-1- x|-1- x|-1- x|-1- x|-1Zx

- - - - (0] - - (0] X - (0] X X (o) X X (o) X X (o) X

-l -1 - -l -1 - -!-1- -]-]1]o -|]-]0o o]-]o of|-1]o
Scenario 6

-1 -1 - -l -1 - -!l-1- -1-1l- -1-1l%x o]-|lx o] -1]z«x

X - - X (o) - X (o) - X (o) - X (o) - X (0] - X (o) -

= || = | = = || = = -|lx]- o|x|]- o|]x]|]- o]x]|]- of|x]o

- &

| =]

Greg Walters a RainyDay Solutions Kft. P t ‘ I 0 n
tulajdonosa, amely egy tanacsadé cég a

coloraddi Auréraban. Greg 1972 éta foglalkozik
programozassal. Szeret f6zni, tdrdzni, zenét
hallgatni, valamint a szabadidejét csalddjaval
tolteni.
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irta: Greg Walters
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dvozollek! Ez alkalom-
mal dUjra a GUI-progra-
mozassal fogunk foglal-
kozni, de most a pyGTK
kényvtarat fogjuk hasznalni.
Egyelére nem hasznalunk GUI-
tervezdt, egyszerlien csak a
kényvtarral dolgozunk.

A Synaptic segitségével tele-
pitsuk fel a python-gtk2, py-
thon-gtk2-tutorial és
python-gtk2-doc csomagokat.

Vagjunk is a kdzepébe, és
hozzuk létre elsé pyGTK-t hasz-
naldé programunkat, ami jobbra
fenn lathato.

Egy darabig erre az egyszeri
kédkészletre fogunk épitkezni.
A harmadik sorban van is egy
Uj utasitas. A ,,pygtk.requi-
re(‘2.0’)” azt jelenti, hogy a
programunk nem fog a pygtk
modul legaldbb 2.0-s verzidja
nélkdl futni. Az _init__ rutinban
egy ablakot rendellnk a
self.window valtozéhoz (8. sor),
majd kirajzoljuk azt (9. sor).
Emlékeztetdul: az __init__ rutin
lefut, amint példanyositjuk az

osztalyt (13. sor). Mentsuk el a
kodot ,,simplel.py” néven.

Futtassuk terminalban. Egy
egyszerUl ablak fog feltlnni va-
lahol az asztalunkon. Az enyé-
men a bal felsd sarokban jele-
nik meg. A program befejezésé-
hez a terminalban le kell Ut-
nunk a Ctrl-C-t. Hogy miért?
Mert még nem irtunk hozza
olyan kddot, ami eltiintetné és
ledllitana az alkalmazast. Ez
lesz a kovetkezd dolog, amit
megcsinalunk. irjuk be az alab-
bi sort a self.window.show() elé:

self.window.connect ("dele-
te_event", self.delete_event)

Ezt kovetéen a gtk.main() hi-
vas utan rakjuk be a kovetkez6
rutint:

def delete_event(self,
widget, event, data=None):
gtk.main_quit()
return False

Ujra mentsiik el a progra-
munkat ,simple2.py” néven, és
ismét futtassuk terminalban.

# simple.py

import pygtk
pygtk.require('2.0"')
import gtk

class Simple:
def init_ (self):
self.window =
self.window.show()
def main(self):
gtk.main()
if name__ == "_main__":
simple = Simple()
simple.main()

Most, ha a cimsorban az X-re
kattintunk, az alkalmazas ki fog
[épni. De mi is torténik itt valo-
jaban? Az elsé sor, amit elhe-
lyeztunk (self.window.
connect...) hozz4koéti a delete
eseményt egy callback rutin-
hoz, ebben az esetben self.de-
lete_event-hez. Azzal, hogy
»False”-t adunk vissza a rend-
szernek, a tényleges ablak
rendszermemoridbdl vald torlé-
se is megtorténik.

Nos, nem tudom, ti hogy
vagytok vele, de én szeretem,
ha az alkalmazasok a képerny§
kézepén nyilnak meg, nem pe-
dig egy véletlen helyen, vagy a

Full circle magazin Python 3. kdtet @ 11

gtk.Window(gtk .WINDOW TOPLEVEL)

sarokban - ahol akar valami el
is takarhatja. Modositsuk a ké-
dot Ugy, hogy kozépre helyezze
az ablakot. Csak annyit kell
tennlnk, hogy beirjuk az _i-
nit_ metdédusban a self.win-
dow.connect elé a kdvetkez6
sort:

self.window.set_positi-
on(gtk.WIN_POS_CENTER)

Ahogy sejthetjuk is, ez az
ablak pozicidjat a képernyd ko-
zepére allitja. Mentsik el
»Ssimple3.py” néven, és futtas-
suk.
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igy mar sokkal szebb, de nem
sokra megyink vele. Prébaljunk
meg egy widgetet hozzadadni. Ha
még emlékeztek a réges-régi Boa
Constructor-beli munkankra, akkor
felidézhetitek, hogy a widget egy-
szer(ien csak egy elére elkészitett
ablakba helyezhetd vezérléelem,
amivel ott valamit csindlhatunk. A
legegyszer(ibb ezek kéziil a gomb.

irjuk be az aladbbi kddrészle-
tet az el6z6 kddunkba, kozvete-
ndl az _init__ rutinban talalha-
td self.window.connect sor
utan:

self.button = gtk.But-
ton("Close Me")
self.button.connect("clic-
ked",self.btnlClicked, None)
self.window.add(self.button)
self.button.show()

Az elsé sor |étrehozza a
gombot és a fellletén Iévd szo6-
veget. A kovetkez6 sor hozza-
kapcsolja azt a kattintas ese-
ményhez. A harmadik elhelyezi
a gombot az ablakban, az utol-
s6 pedig megjeleniti. A self.but-
ton.connectet megvizsgalva
medgfigyelhetjuk, hogy annak
harom paramétere van. Az elsé
az esemény, amelyhez kapcso-
|6dni akarunk, a masodik az a

rutin, amelyik az esemény ha-

tdséra elindul - ebben az eset-

ben ez a ,self.btn1Clicked” - és
a harmadik egy, az imént meg-
hatdrozott rutinnak atadott, ar-
gumentum (ha van).

Kovetkezdnek létre kell hoz-
nunk a self.btn1Clicked rutint.
Helyezzik el az aldbbiakat a
self.delete_event rutin utan:

def btnlClic-

ked (self,widget,data=None):
print "Button 1 clicked"
gtk.main_quit()

Ahogy lathatjuk, a rutin nem
sok mindent csindl. Egyszerlen
kifratja a terminalra, hogy ,But-
ton 1 clicked”, majd meghivja a
gtk.main_quit()-et. Ezzel bezar-
ja az ablakot, és ledllitja a prog-
ram mukodését - mintha csak
az X-re kattintottunk volna a
cimsorban. Mentstk el ,,simp-
led.py” néven, és futtassuk ter-
minalban. Lathatjuk, ahogy az
ablakunk k6zépen megjelenik a
»,Close me” gombbal. Kattint-
sunk rda, és az alkalmazas a terv
szerint bezarddik. Figyeljik
meg, hogy az ablak sokkal ki-
sebb lett, mint a simple3.py
esetében. Ugyan at tudjuk mé-

retezni, de a gomb vele egyutt
atalakul. Hogy miért van ez?
Nos, mivel csak egyszerlen ra-
dobtuk a gombot az ablakra,
ezért az ablak atméretezddik,
hogy pontosan elférjen benne a
vezérléelem.

Kissé megszegtik a GUI-
programozas szabalyait azzal,
hogy kozvetlenUl - anélkul,
hogy barmilyen containert
hasznaltunk volna - az Urlapra
helyeztik a gombot. Emlékez-
tek még arra, hogy az elsé Boa
Constructoros GUI-s cikkekben
egy sizer dobozt (containert)
hasznéaltunk a vezérléelemek
taroldsara? Most is ezt kellene
tennlnk (még abban az eset-
ben is, ha csak egy elemunk
van). A kovetkezd példaban egy
HBoxot (horizontal box, vizszin-
tes doboz) helyezunk el gom-
bunk tarolasara, és egy Ujabb
gombot is elhelyezunk abban.
Ha flggdleges containerre len-
ne szukségunk, VBoxot hasz-
nalnank.

Kezdetnek vegyuk a ,simp-
led.py”-t alapul. Toroljunk min-
dent a self.wndow.connect(...)
és a self.window.show() sorok
kozott! Ide fogjuk elhelyezni az
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Uj sorokat. A HBox és az elsd
gomb kddja:

self.boxl = gtk.HBox(False,0)
self.window.add(self.boxl)
self.button = gtk.But-
ton("Button 1")
self.button.connect("clic-
ked",self.btnlClicked, None)
self.boxl.pack_s-
tart(self.button,True, True,0)
self.button.show()

Lépésekre bontva ez a kdd a
kovetkezdt csinalja: el6szor el-
helyezink egy self.box1 nevdl
HBoxot. A HBoxnak atadott pa-
raméterek: homogeneous (True
vagy False) és spacing:

HBox = gtk.HBox (homogene-
ous=False, spacing=0)

A homogeneous nevd para-
méter azt szabalyozza, hogy a
dobozban Iévé widgetek ugyan-
akkorak legyenek-e (a HBox
esetében ez a szélességre vo-
natkozik, a VBox-nal pedig a
magassagra). A mi esetiinkben
ennek false értéket adunk, illet-
ve a spacingnek 0-t. Ezutan
hozzdadjuk a dobozt az ablak-
hoz. Létrehozzuk a gombot
ugyanugy, ahogyan az elébb,
és hozzakapcsoljuk annak
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kattintds eseményét az altalunk
irt rutinhoz.

Ezen a ponton egy Uj pa-
ranccsal taldlkozunk. A
self.box1.pack start utasitassal
adjuk a containerhez (HBox) a
gombot. Ezt a parancsot a
self.window.add helyett hasz-
naljuk a containerben valé el-
helyezéshez. A parancs (mint
fentebb is):

box.pack start(widget,ex-
pand=True, fill=True, pad-
ding=0)

A pack_start utasitas para-
méterei a kovetkezbk: az elsé
maga a widget, ezutan jon az
expand (True vagy False), majd
a fill (True vagy False), és végul
a padding érték. A containerek
esetén a spacing a widgetek
kozott kimaradd helyet jelenti,
a padding pedig a widget
jobb/bal szélére vonatkozik. Az
expand argumentummal kiva-
laszthatjuk, hogy a widgetek
feltoltsék-e a maradék helyet
(True), vagy a doboz dssze-
megy pont akkordra, hogy el-
férjenek benne (False). A fillnek
csak akkor van hatasa, ha az
expand True. Legvéqul lathato-

va tesszik a gombot. A kovet-
kez6 kédrészlet a masodik
gombé:

self.button2 =
ton("Button 2")
self.button2.connect("clic-
ked" ,self.btn2Clicked, None)
self.boxl.pack_s-

tart (self.but-
ton2,True,True,0)
self.button2.show()
self.boxl.show()

gtk.But-

Vegylk észre, hogy ez a kdéd
lényegében ugyanaz, mint az
els6 widget esetében. Az Uj
kédrészlet utolsé sora jeleniti
meg a dobozt.

Ezutdn meg kell irnunk a
self.btn2Clicked rutint. A
self.btn1Clicked rutin utdn he-
lyezzik el az aldbbiakat:

def btn2Clic-
ked(self,widget,data=None):
print "Button 2 clicked"

és kommenteljik ki a
btn1Clicked rutinban a kovetke-
z0t:

gtk.main_quit()

Azt szeretnénk elérni, hogy
mindkét gomb kiirja a ,,Button

X Clicked” szdveget az ablak
bezardsa nélkul.

Mentsuk el ,simpleda.py”
néven. Futtassuk terminalban.
Azt tapasztaljuk, hogy a kdzép-
re helyezett ablakban két gomb
van (pont az ablak széléig ér-
nek): az egyik ,,Button 1” cim-
kével, a masik ,Button 2”-vel
rendelkezik. Kattintsunk rajuk,
és figyeljik meg, hogy megfe-
leléen valaszolnak a kattintas
eseményre. Miel6tt bezarnank
az ablakot, méretezzik azt 4t
(vonszoljuk az ablak jobb alsé
sarkdt), és vegyik észre, hogy
a gombok az atméretezéssel
egyutt novekednek és mennek
0ssze. Ahhoz, hogy megértsik
az expand paraméter muikodé-
sét, a self.box1.pack_start ex-
pand értékét allitsuk at True-rdl
False-ra mindkét sorban. Fut-
tassuk Ujra a programot, és fi-
gyeljik meg, hogy mi torténik.
Ez alkalommal kezdetben az
ablak ugyanugy néz ki, mint
eddig, de amikor atméretezzlik,
a gombok megtartjak szélessé-
glket, és az ablakméret nove-
kedésével Ures tertlet marad a
jobb oldalon. Kovetkezének val-
toztassuk vissza az expandra-
métert True-ra és allitsuk a fillt
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False-ra. Inditsuk el a progra-
mot: ugyan a gombok mérete
nem valtozott, de atméretezés-
kor Ures hely talalhaté a gom-
bok két oldalan. Ne feledd, a fill
nem csinadl semmit, ha az ex-
pand False-ra van allitva.

A widgetek csoportositasa-
nak egy masik médja a table
hasznalata. Sokszor, ha min-
dent konnyen el tudunk helyez-
ni egy racsszerd alakzatban, a
table a legmegfelelébb (és leg-
egyszerlbb) vélasztés. Egy
table-re gondolhatunk ugy,
mint egy tablazat soraira és
oszlopaira, melyekben widge-
tek vannak. Mindegyik widget
egy vagy tobb cellat foglal el
(ahogy a program megkivanja).
Talan a kovetkezd abra segit
ennek elképzelésében. Itt van
egy 2X2-es racs:

(0} 1 2
(0 S —— S —— +
I I I
) N +
I I I
S — N +

Az els6 sorba két gombot fo-
gunk elhelyezni. Egyet az 1-es
oszlopba, egyet pedig a 2-esbe.
A masodik sorba egy mindkét
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oszlopot elfoglalé gombot ra-
kunk. igy:

0 1 2
1 S S — +
| Button 1 | Button 2 |
) O S S — +
| Button 3 |
y 2 S S — +

A tablazat elkészitéséhez
létre kell hoznunk a table ob-
jektumot, és hozza kell adnunk
az ablakhoz. A table |étrehoza-
sahoz irjuk be ezt:

Table = gtk.Table(rows=1l,co-
lumns=1, homogeneous=True)

Ha a homogeneous paramé-
ter True, akkor a table dobozai
atméretez6dnek a tabldzatban
lévd legnagyobb widget mére-
tére. Ha viszont False, akkor az
egyes dobozok méretét az
adott sor legmagasabb widget-
je, illetve az oszlop legszéle-
sebb widgetje adja. Ezutan
létrehozzuk a widgetet (aho-
gyan a gombokat el6zdleg),
majd hozzdkapcsoljuk azt a
tablazat megfeleld sordhoz és
oszlopdhoz. Ez a kovetkezbkép-
pen torténik:

table.attach(widget,left po-
int,right point,top po-
int,bottom
point,xoptions=EX-

PAND |FILL,yoptions=EX-

PAND |FILL,

xpadding=0, ypadding=0)

Itt csak az els6 6t paraméter
kotelezd. Tehat ahhoz, hogy egy
gombot a nullds szamu sor nul-
l&s oszlopaba helyezziink el, a
kovetkezd parancsot kell hasz-
nalnunk:

table.attach(buttonx,0,1,0,1)

Ha viszont a nullas sor egyes
szamu oszlopaba raknank (ne
feledd, hogy a szamozas itt 0-
tél kezdddik), mint fentebb a 2-
es gombot, a hivas igy nézne
ki:

table.attach(buttonx,1,2,0,1)

Remélem, ez eddig vilagos,
mint a vakablak! Mindenesetre
kezdjlk el a kédot, és menet
kézben talan jobban megértjik.
El6sz0r a szokdsos rész jon:

# tablel.py

import pygtk
pygtk.require('2.0")
import gtk

class Table:
def init_ (self):
self.window = gtk.Win-
dow(gtk .WINDOW_ TOPLEVEL)
self.window.set posi-
tion(gtk.WIN POS CENTER)
self.window.set_ tit-
le("Table Test 1")
self.window.set bor-
der width(20)
self.window.set size -
request (250, 100)
self.window.con-
nect("delete_event", self.de-
lete_event)

Van egy-két Uj dolog, amit
meg kell targyalnunk, miel6tt
tovabblépnénk. A 9. sor az ab-
lak cimét ,Table Test 1”-re allit-
ja. A ,set_border width” hivas
arra vald, hogy az egész ablak
koré 20 pixeles szegélyt adjunk,
mieldtt widgeteket helyeznénk
el azon. Végul 250x100 pixeles
méretet kényszeritliink az ab-
lakra a ,set size request” flgg-
vénnyel. Eddig tiszta? Most
hozzuk létre a tdblazatot, és
helyezzik el az ablakban:

table = gtk.Table(2, 2, True)
# 2x2-es racs létrehozasa
self.window.add(table)

Most pedig elkészitjik az el-
s6 gombunkat, bedllitjuk az
eseménykezel6t, majd elhe-
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lyezzik egy celldban, és latha-
téva tesszlk:

buttonl =
1Il)
buttonl.connect("clic-

ked" ,self.callback, "button
1Il)
table.attach(button1,0,1,0,1)
buttonl.show()

Es most a kettes szami gomb:
button2 = gtk.Button("Button
2")

button2.connect("clic-

ked" ,self.callback, "button
2")
table.attach(button2,1,2,0,1)
button2.show()

gtk.Button("Button

Lényegében ugyanaz, mint
az elsd gomb esetében, a tab-
le.attach hivasban Iévé kilonb-
séget leszamitva. Tovabba fi-
gyeljuk meg, hogy az ese-
meénykezeld rutint
»self.callback”-nek hivjak, és
mindegyik gombra megegye-
zik. Ez idaig rendben is van.
Mindjart megértitek, hogy mit
is csinalunk.

Vegyuk a 3. gombot! Ez lesz
a ,,Quit” gombunk:
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button3 = gtk.Button("Quit")
button3.connect("clic-
ked",self.ExitApp, "button 3")
table.attach(button3,0,2,1,2)
button3.show()

Végul megjelenitjik a tabla-
zatot, illetve az ablakot. Tovab-
ba itt van a mar hasznalt main
és delete rutin:

table.show()
self.window.show()
def main(self):
gtk.main()
def delete_event(self,
widget, event, data=None):

gtk.main_quit()
return False

Most johet az érdekesebb
rész! Az 1-es és 2-es gombra a
»self.callback” eseménykezel6t
allitottuk be, aminek itt van a
kddja:

def callback(self,widget,da-
ta=None):

print "%s was pressed" %
data

Amikor a felhasznalé a
gombra kattint, a kattintas ese-
mény bekodvetkezik, és az ese-
ménykezelb beallitdsakor meg-
adott adatok elklildésre kertl-

nek. Az 1-es gomb esetében a
kuldott adat a ,,button 17, a 2-
esnél pedig , button 2”. Mind-
0ssze annyit csinalunk, hogy ki-
irjuk a terminalra a ,button x
was pressed” szoveget. Biztos-
ra veszem, hogy mar megfogal-
mazddott bennetek az, hogy
egy olyan eszkozre bukkantunk,
mely nagyon hasznos lehet egy
jOl felépitett IF | ELIF | ELSE ve-
zérlési szerkezettel egybekap-
csolva.

Befejezésul definidlnunk kell
az ,ExitApp” eljarast a ,,Quit”
gombhoz:

def ExitApp(self, widget,
event, data=None):

print "Quit button was
pressed"”

gtk.main_quit()

Es a végsé main kédja:

if name_ == "_main_":
table.main()

Egyesitsik az egész kddot
egy ,tablel.py” nevl alkalma-
zasba, és futtassuk terminal-
ban.

Emlékeztetdll, ha pyGTK-val
szeretnénk GUI programot ké-

sziteni, ezek a |épései:

* Hozzuk létre az ablakot.

» A widgetek tarolasara ké-
szitsiink HBox, VBox vagy Table
objektumokat.

* Helyezzuk el a widgeteket
pack vagy attach hivasokkal
(attdl figgden, hogy dobozrél
vagy tablazatrél van szé).

» Tegylk lathatéva a widge-
teket (show hivas).

» TegyUlk lathatéva a dobozt
vagy a tablazatot.

» Tegytlk lathatéva az abla-
kot.

Most mar a tovabbhaladas-
hoz sziikséges eszkdzok és tu-
dés nagy részére szert tettink.
A kédok fenn vannak a Pastebi-
nen: http://fullcirclemaqgazi-
ne.pastebin.com/wnzRsXn9.
Remélem, taldlkozunk a kovet-
kezd hénapban is!

@ python
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Greg Walters a RainyDay Solutions
LLC tulajdonosa, amely egy ta-
nacsadod cég a coloraddi Aurora-
ban. 1972 6ta foglalkozik
programozassal. Szeret fézni, tu-
razni, zenét hallgatni, valamint a
szabadidejét csalddjaval tolteni.
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a mar egy ideje kove-

ted a cikkeimet, ak-

kor emlékezhetsz az

5. és 6. részben a
Boa Constructoros GUI-s alkal-
mazasra. Nos, ez alkalommal a
Glade Designerrel fogunk fog-
lalkozni, ami egy teljesen mas
program, de hasonldan épll fel.
Az Ubuntu Szoftverkdzpontbdl
tudod telepiteni: keress ra a
glade-re és telepitsd fel a GTK+
2 User Interface Buildert.

Csak hogy tudj réla, ennek
az alkalmazasnak a ismerteté-
séhez tobb részt is fel fogunk
hasznélni. A végsd célunk egy
MP3 és hasonlé médiafajlokat
kezel6 playlist készité program
|étrehozasa. A tutorial ezen ré-
sze a felllet tervezésére fog
koncentralni. Kovetkez6 alka-
lommal pedig az egészet dssze-
tartdé kédrél fogunk beszélni.

Kezdjik is el a tervezést.
Amikor el6szor elinditod a Gla-
de designert, egy beallitasok
ablakkal fogsz talalkozni (fenn).
Itt valasszuk ki a Libglade-et, és
az ,inside toplevels”-t, majd

1 preferences

Set options in your project

Project file format:
® GtkBuilder O Libglade
Object names are unique:
® within the project O inside toplevels
Image resources are loaded locally:

® From the project directory

O From a project relative directory

1

kattintsunk a close-ra. Ezzel el-
jutottunk a designer ablakba.

Nézzik meg a f6 ablakot
(jobbra). A bal oldalon vannak
az eszkodzeink, kozépen a terve-
z6 terllet és a jobb oldalon a
tulajdonsagok és a hierarchia
ablak.

Az eszkdzoknél keresstk
meg a ,Toplevels” nevezetl
részt, és kattintsunk az elsé
elemére (ha az egeret felette
hagyjuk, akkor ,Window”-t ir
ki). Ezzel létre tudjuk hozni az
Ures ablak fellletét, melyen

B *Unsaved 1
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Actions
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[~ ] Window Properties - GtkWindow [window1]

General {Backing ‘gommnn ‘gignals ‘ é; |

[windowl I 2

I
—
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Name:

Accel Groups:
‘Window Type:
‘Window Title:
Window Role:

Resizable:

majd dolgozni fogunk.

Figyeljuk meg, hogy a hierar-
chia Widgets részén taldlhato
egy windowl. Menjunk le a tu-
lajdonsagok részhez és allitsuk
at a name-et window1-rél Main-
Windowra, illetve a Window Til-
te-t ,Playlist Maker v1.0”-ra.
Mentslk el munkankat ,Play-
listMaker.glade” néven. Miel6tt
tovabblépnénk, a tulajdonsagok
General fulén keressik meg a
Window Positiont, és allitsuk
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Centerre. Kattintsunk a jelol6-
négyzetre a Default Width-nél
és irjunk be 650-et. Ugyanezt
ismételjik meg a Default
Heighttel is, csak most 350-nel.
Kovetkezének kattintsunk a
Common fllre és gorgessink le
a ,Visible” bejegyzésig. BIZO-
NYOSODJUNK MEG AFELOL,
HOGY EZ ,YES”-RE VAN ALLITVA
- ktlénben az ablakunk nem je-
lenne meg. Végul valasszuk ki a
Signals fllet és a GtkObject-nél
kattintsunk a jobbra mutaté
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nyilra. A destroynal a handler
oszlop lenyilé listajan valasszuk
ki az ,on_MainWindow_dest-
roy”-t. Ezzel létrehoztunk egy
olyan eseményt, ami az ,X"-re
valé kattintassal bezarja az ab-
lakot. Figyelmeztetlek: miutan
bedllitottuk a destroy ese-
ményt, kattintsunk valahova ki-
vilre, hogy elmentédjenek a
beallitasok. Erre egy bug miatt
van szikség. Mentslink ismét.

Mint el6z6leg, most is vbo-
xokba és hboxokba kell raknunk
widgetjeinket. Ez taldn a GUI
programozas legkdonnyebben
elfelejthet6 szabalya. A f6 ab-
lakban egy flggd6leges boxot
fogunk elhelyezni. Ehhez va-
lasszuk ki a Container-beli esz-
k6zok kozul a Vertical Box-ot
(masodik ikon balrdl az els6
sorban), majd kattintsunk a ter-
vezdbe |év6 ablakunkba. Az igy
felugré ablakban megadhatjuk,
hogy az hany elemU legyen. Az
alapértelmezett a harom, de
neklnk most 6tre lesz sziksé-
glnk. Az elrendezés fentrél-le-
felé a kovetkezd: eszkoztar, egy
treelist vezérld, két vizszintes
terllet a cimeknek, gomboknak
és text boxoknak, illetve egy al-
lapotsor.

Most mar elhelyezhetjlik a
widgetjeinket. EI6sz0r csinal-
junk egy toolbart. Ez a negye-
dik ikon lesz a containerek
masodik sordban. Kattintsunk a
vbox legfels6 sordra. Ez a rész
szinte teljesen el fog tldnni. Ne
aggddjunk, néhany perc mulva
visszahozzuk.

A kovetkezd helyre a treelist
tarolasahoz egy Scrolled Win-
dow-t kell elhelyeznlink. Segit-
ségével gorgetni tudunk a
treelistben. Tehat, keressik
meg a Scrolled Window ikont a
Containers részben (balrdl a
masodik ikon az 6todik sorban),
és kattintsunk a vbox mésodik

*Unsaved 1

File Edit View Projects Help

smB ere ko eR]e

helyére. Ezutdn a kovetkezd két
rublikdba egy-egy Horizontal
boxot fogunk elhelyezni. Mind-
kettének harom-harom része le-
gyen. Végul adjuk az alsé sor-
hoz a Status Bart. Ezt a Control
and Display rész végén talaljuk.
Ezen a ponton a tervez6 nézet
a lent lathatéhoz hasonléan

kell, hogy kinézzen.

Végll, de nem utolsé sorban,
helyezzuk el a Control and Dis-
playbdl a Tree View widgetet a
scrolled windowba. Egy felugré
ablakban meg kell adnunk,
hogy melyik TreeView modellt
akarjuk hasznalni. Egyeldre kat-
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Actions
v Widgets
[ windowl
Objects

E]Window Properties - GtkWindow [window1]

General ‘gacking ‘gommon ‘ﬁignals ‘ & ‘

[window1

—

Top Level

—

Name:

Accel Groups:
Window Type:
Window Title:
Window Role:
Resizable:

——

General | Hierarchy

Label |T‘ype

tintsunk az ,,OK” gombra. Ezt
késdébb fogjuk bedllitani.

Most koncentraljunk egy ki-
csit a Scroll Windowra, valasz-
szuk is ki a hierarchia ablakban.
Gorgessink le egészen a Gene-
ral ful ,Horizontal Scrollbar Po-
licy” részéhez és allitsuk at
~Always”-re, majd csindljuk
meg ugyanezt a Vertical Scroll-
bar Policy-re is. Mentslnk.

Eddig minden rendben, most
nézzik meg az eszkoztarunkat.
Ez a terillet az alkalmazasunk
fels6 részén, kozvetlenul a cim-
sor alatt lesz, és olyan gombo-
kat fog tartalmazni, amelyek a
munka fontosabb részeit fogjak
megoldani. Tizenegy gombra
lesz szlikséglink, melyek balrél
jobbra a kovetkezdk:

Add, Delete, Clear List, egy
Separator, Move To Top, Move
Up, Move Down, Move To Bot-
tom, még egy Separator, About
és Exit.

Tool Bar Editor - toolbarl

Full circle magazin Python 3. kdtet @ 17
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A hierarchidban kattintsunk
a ,toolbarl”-re, ezzel kijeldlve
azt. A Glade Designer felsé ré-
szén van egy ceruza-szer( do-
log. Kattintsunk ra. igy tudjuk
eléhozni az eszkdztar-szerkesz-
tét. Kattintsunk a Hierarchy ful-
re. Valami ilyesmivel taldljuk
szembe magunkat (el6z6 oldal
jobb alsé sarka).

Most az 0sszes eszkoztari
gomb elhelyezése kovetkezik.
Ennek lépései:

* Kattintsunk az Add gombra.
* Valtoztassuk meg a gomb
nevét.

* Valtoztassuk meg a gomb
cimkéjét.

» Valasszuk ki a képet.

Ezt mind a tizenegy widgetre
meg fogjuk ismételni. Tehat,
kattintsunk a name-re és irjuk
be a ,tbtnAdd” szoveget. Gor-
gesslnk le az Edit Labelig és ir-
juk be, hogy ,,Add”, majd még
egy kicsit lentebb, az Edit Ima-
ge alatti Stock ID szovegdoboz
lenyild listdjaban valasszuk ki
az ,Add”-ot (hogy késdébb a
kédban hivatkozhassunk ra). A
»tbtn” a ,Toolbar Button” rovidi-
tése. Ezzel az elnevezési kon-
vencioval konny( lesz a kédban
megtaldlni, nem beszélve arrdl,
hogy 6ndokumentald is lesz.

Most mar csak az eszkoztar
tobbi widgetjét kell elhelyez-
nink. Hozzunk létre még egy
gombot a Delete-nek. Ez (mint
ahogy mar sejthetitek) ,tbtn-
Delete” nev( lesz. Ismét allit-
suk be a cimkét és az ikont.
Kovetkezének készitsik el a
LtbtnClearAll” nevl gombot és
hasznéljuk hozz4a a Clear ikont.
Ezen a ponton egy Separatorra
van szikséglnk. Kattintsunk az
Addra és a name-hez irjuk be a
.Sepl” szoveget, majd a lenyild
listdban valasszuk ki a Separa-
tort.

Helyezzik el a maradék
widgetet ,tbtnMoveToTop”,
,tbtnMoveUp”, ,tbtnMove-
Down”, ,tbtnMoveToBottom”,
.Sep2”, ,tbtnAbout” és ,tbtn-
Quit” néven. Biztos vagyok
benne, hogy meg tudjatok ta-
lalni a hozzajuk tartozé ikono-
kat. Amint elkészUltlnk, |épjink
ki a hierarchia ablakbdl és
mentsuk el munkankat. A jobb-
ra lathaté képhez hasonlé dol-
got kellene kapnunk.

Most a feladatunk az, hogy
bedllitsuk a létrehozott gombok
eseménykezeldit. A hierarchia-
ban valasszuk ki a tbtnAdd

Full circle magazin Python 3. kdtet @ 18

widgetet. igy ki kellet jeldIniink
a hierarchia megfelel6 elemét
és magat a gombot is. A kattin-
tas eseményt a tulajdonsagok
rész Signals fulén taldljuk a
GtkToolButtont alatt. A kattintas
kezelGjénél - mint kordbban is -
valasszuk ki az ,,on_tmbtn-

Add clicked”-et, majd ahhoz,
hogy elmentddjenek a valtozta-
tasok, kattintsunk félé vagy ala.
Tegyuk meg ugyanezt az 6sz-
szes tobbi gombra. Se a mellé-
kattintasrdl, se a mentésrdl ne
feledkezzliink el! Az elvalasztdk-
nal nincs szikség események-
re, egyszerlien hagyjuk ki éket.

Ezutan fel kell toltenlnk a
hboxainkat. A felsd hbox a ko-
vetkezbket tartalmazza: egy
cimkét, egy text widgetet és
egy gombot. Az eszkdzok kozul
valasszuk ki a Labelt (ne a ké-
ket), és helyezzlk el a bal oldali

rubrikdban. Ezutdn rakjunk egy
Text Entry widgetet kozépre,
majd egy gombot a jobb szélre.
A masik hboxra is csinaljuk
meg ugyanezt.

Eljott az id6, hogy beallitsuk
a widgetek tulajdonséagait. A hi-
erarchidban valasszuk ki a la-
bell-et a hbox1-en belll. A
tulajdonsagok General flén
gorgessunk le az ,Edit label
appearance” részig, és allitsuk
a cimkét ,Path to save file:"-ra.
Kovetkez6nek a Package ful Ex-
pandjat allitsuk ,,No”-ra. A pac-
king ismerds lehet a mult alka-
lomrél. A padding legyen négy,
igy egy kis helyet hagyunk ki a
cimke két oldalan. Most a but-
tonl-et valasztva allitsuk az
Expandot ,No”-ra. A General
falon allitsuk a nevét , btnGet-
Folder”-re. Figyeljik meg, hogy
mivel ez nem eszkoztar gomb,

204 T4ee @

A Sep2

P ~

search widgets >

T
v @ toolbarl

O tbtnAdd
O tbtnDelete
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ezért nem raktunk ki elé a ,t"-t.
Gorgessunk le a Label bejegy-
zésig és gépeljik be, hogy ,Fol-
der...”, majd kattintsunk a
Signals fulre és allitsuk be az
eseményt ,GtkButton/clicked”
rél ,on_btnGetFolder_clicked”-
re. Miel6tt a kovetkezd hbox
widgetjeinek tulajdonsagaival
babralnank, még egy dolgot
meg kell tennlnk. A hierarchian
belll valasszuk ki a hbox1-et és
a Packing alatti expandot allit-
suk ismét ,No"-ra. Ezzel a
hboxnak kevesebb helyre van
szuksége. Végul allitsuk be a
Text Entry widget nevét ,txr-
Path”-ra.

Ismételjik meg ugyanezt a
hbox2-re is: allitsuk az Expan-
dot ,No”-ra, a cimkét ,File-
name:”-re, és a paddinget 4-re.
A gomb neve legyen ,btnSave-
Playlist”, a szovege ,Save Play-

QO I T4 w@

<widget class="GtkWindow" id="MainWindow">

<property
<property
<property
<property
<property

name="visible">True</property>
name="title" translatable="yes">Playlist Maker vl1.0</property>
name="window position">center</property>
name="default width">650</property>
name="default height">350</property>

<signal name="destroy" handler="on MainWindow destroy"/>

list File...” és az Expandja ,,No".
Allitsuk be a kattintds esemé-
nyét, majd a Text Entry widget
nevét ,txtFilename”-re. Ment-
sunk!

Végul az ablakunknak a bal
sarokban lathaté képhez hason-
[6nak kellene lennie.

Ez mind szép és j6, de mit is
csinaltunk? Ezt a programot
még futtatni sem tudjuk, mivel
nincs hozza forraskéd. Amit lét-
rehoztunk, az valéjaban egy
~playlistmake.glade” nevli XML
fajl. Nehogy 6sz-

szezavarjon a ki- <child>

terjesztés. Ez tényleg egy XML
fajl. Ha nagyon alaposak va-
gyunk, akkor megnyithatjuk
kedvenc szovegszerkesztdnkkel
(esetemben ez a gedit), és
megnézhetjik annak tartalmat.

Lathatjuk, hogy egy egysze-
rd szoveg le tudja irni az abla-
kot, annak minden widgetjével
egyutt. Nézzik meg példaul a
main widget kédjat (fenn).

Lathatjuk, hogy a widget ne-
ve ,MainWindow”, és a cimkéje
~Playlist maker v1.0”, illetve

megtaldlhatjuk itt tobbek kozott
annak eseménykezeldjét is.

Nézzik meg az eszkoztar
gombjainak kédjat (lent).

Remélhetdleg kezd érthetd
lenni a dolog. Most mar csak
annyi dolgunk van, hogy egy
olyan kédot irunk, ami megje-
leniti hosszd munkank gylimol-
csét mukodés kozben. Hozzuk
el6 a kédszerkesztét és kezdjlk
ezzel...

<widget class="GtkToolButton" id="tbtnAdd">
<property name="visible">True</property>

- I

Path to save file:

<property name=
<property name=
<property name=

"label" translatable="yes">Add</property>
"use_underline">True</property>
"stock id">gtk-add</property>

<signal name="clicked" handler="on_ tbtnAdd clicked"/>
</widget>
v <packing>

Filename: l

” Save Playlist File... ‘

</child>

Full circle magazin Python 3. kdtet @ 19

<property name="expand">False</property>
<property name="homogeneous">True</property>
</packing>
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Nos, kortlbelll ugyanugy
létrehoztuk az importjainkat,
mint mult hénapban. Vegylk
észre, hogy a mutagen.mp3-bdél
a ,sys”-t és az ,MP3"-at is im-
portaljuk. A mutagent még a 9-
es részben telepitettik, széval
ha nincs mar meg nalad, akkor
ebben a részben tudsz utana-
jarni. A mutagen importjara a
kovetkezd alkalommal lesz
szUkségunk, és a sys import is
csak azért kell, hogy a program
az utolsé kivételnél rendesen ki
tudjon Iépni.

Ezutan hozzuk létre az abla-
kot definialdé osztalyunkat. Ezt
lathatjuk a jobbra fenn Iévd ab-
ran.

Tobbnyire megegyezik a
multkorival. Nézzik az utolsé
két sort. A glade f3jlt (self.glad-
file) gy definidljuk, hogy a Gla-
de designerben létrehozott fijl
nevét tartalmazza. Figyeljik to-
vabba meg, hogy nem vesszik
bele az elérési utat, csak a fajl
nevét. Ha a glade fajlunk nem a

#!/usr/bin/env python
import sys
from mutagen.mp3 import MP3
try:

import pygtk

Pygtk.require("2.0")
except:

pass
try:

import gtk

import gtk.glade
except:

sys.exit (1)

kéd mellett lenne, akkor egy
path-ra is szlkségunk lesz.
Mindanozonaltal, mindig j6 do-
log egy helyen tarolni 6ket. Ko-
vetkezOnek az ablakunkat
definidljuk self.wTree néven.
Ehhez fogunk minden olyan al-
kalommal fordulni, amikor az
ablakra van szikségunk. Tovab-
ba azt is megadjuk, hogy a f3jl
egy XML, és a megjelenitendd
ablak a ,MainWindow”. Tobb
ablakunk is lehet egy glade faj-
lon belll. Majd maskor erre is
kitértnk.

Nézzik most az eseménye-
ket. EI6z6 hdénapban az ese-

Create Event Handlers

Q. == ==

ict = {"on_MainWindow_destroy": gtk.main quit,

"on_tbtnQuit clicked": gtk.main quit}

class PlayListMaker:
def init__ (self):

#=
b

Window Creation

#

self.gladefile = "playlistmaker.glade"

self.wTree =

gtk.glade.XML(self.gladefile, "MainWindow" )

ménykezel6 rutinok-
hoz a button.connect

+Q@Jd #4498 wB

Playlist Maker v1.0

vagy window.connect
hivasokat hasznaltuk.
Most egy kicsit mas-
hogy csinaljuk: egy
dictionary-t fogunk
hasznalni. Ez egy

-

-

olyan tombszer(iség,

Path to save file:|

“ Folder... |

aminél indexek he-
lyett egy kulccsal ér-
juk el az adattagként
tarolt elemeket. Ezek a Key és a
Data. Itt van a kéd, ami egy ki-
csit tisztdba teszi a dolgot.
Egyeldre csak két eseménnyel
dolgozunk. (lent)

Filename: |

A két esemény - az ,on_Ma-
inWindow_destroy” és az
»on_tbtnQuit_clicked” - melyek
a dictionary kulcsai. A dictiona-
ry adata mindketténél a
~gtk.main_quit”. Barmikor, ami-
kor a GUI egy eseményt gene-
ral, a rendszer megkeresi vele a
dictionary kulcsat, igy innentdl
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l Save Playlist File...

tudni fogja, hogy mely rutint
kell meghivnia. Kovetkezdnek
hozza kell kapcsolnunk az ablak
Uzenet-kezelGjéhez. Ezt a ko-
vetkezd sorral tessziik meg:

self.wTree.signal autocon-
nect (dict)

Mar majdnem készen va-
gyunk, csak a main rutinunkat
kell elhelyezni:

if name__ == "_ main_":
plm = PlayListMaker ()
gtk.main()
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Mentsik el ezt a fajlt ,,play- Playist waker vi.0
*O0OJd F&9 8w

listmaker.py" néven! Futtassuk
(jobbra)!

Indulaskor még a bezardda-
son kivil nem sokat csinal. A
maradék a kovetkezd alkalomra
marad. Azért hogy felkeltsem
az érdeklédéseteket: TreeViewt, [=nwesweie [Focer |
dialégusokat és hasonlokat fo- ™™ o ey e
gunk hasznalni. Talalkozzunk a
kovetkez6 szamban is!

Glade F3jl:

http://fullcirclemagazine.paste-
bin.com/YM6UQEe3

Python forraskod:

http://fullcirclemagazine.paste-
bin.com/wbfDmmBh

- .-|

| <

Greg Walters a RainyDay Soluti-
ons LLC tulajdonosa, amely egy
tanacsadé cég a coloraddi Auro-
rdaban. 1972 éta foglalkozik prog-
ramozdassal. Szeret f6zni, tarazni,
zenét hallgatni, valamint a sza-
badidejét csaladjaval tolteni.
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A Full Circle Csapata

Szerkeszt6 - Ronnie Tucker
ronnie@fullcirclemagazine.org

Webmester - Rob Kerfia
7 N 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@Ffullcirclemagazine.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: \ J
https://wiki.ubuntu.com/UbuntuMagazine/TranslateFullCircle/Hungarian p N
A magazin eddig megjelent magyar Forditasait innen toltheted le: http://www.fullcircle.hu B Full Circle Magazin

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

fullcirclehu@gmail.com

Koordinator:
Pércsy Kornél

Forditok:
Ha hirt szeretnél k6zolni, megteheted a kovetkezé cimen: news@fullcirclemagazine.org N "Pal.c'>t.as Anpa
TOmOoskozi Maté Ferenc
Véleményed és Linuxos tapasztalataidat ide kiildd: letters@fullcirclemagazine.org Szefkilsz_tﬁ._rlfgrrektort
eim Tibor

Hardver és szoftver elemzéseket ide kiildhetsz: reviews@fullcirclemagazine.org

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

Full Circle logéért.

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

... vagy latogasd meg férumunkat: 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. Sziikséglink van a Fékuszban r
vathoz jatékok, programok és hardverek attekinté leirdsara, a Hogyanok rovatban
szereplo cikkekre (K/X/Ubuntu témaval), ezenkiviil, ha barmilyen kérdés, javaslat meriil
bennetek, nyugodtan kildjétek a kovetkezé cimre: articles@fullcirclemagazine.org
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