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Bevezetés

Egy programnyelv hasznalatanak tanuldsa hosszu,
bonyolult és idénként frusztralé folyamat. A legtdbb
dokumentumot és konyvet gyakorlott programozok
és szamitogépesek irjak, kifejtve a nyelv minden as-
pektusat részletesen. Amennyiben hivatasos progra-
mozo akarsz lenni, akkor ezen az Gton kell jarni. De
mi legyen veliink, tdbbiekkel? Az egyszeri felhaszna-
I6val és amat6rrel, aki képes akar lenni kicsi, grafikus
feluletli hasznos alkalmazasok készitésére sajat
maguknak, vagy korlatozott hasznalatra.

Nem vagyok szakért§ és semmiképpen sem elég
képzett, hogy megmondjam, hogyan programozz
Python-ban, de talan segithetek az els6 lépéseket
megtenni a nyelvben. Egyike vagyok az el6bb
emlitett alkalmi programozoknak, innen ennek az
frdsnak a cime.

Egy Uj programot el6szér altalaban egy hello_world
programmal szoktak bemutatni, ami egyszerien
kinyomtatia a termindlra, hogy ,Hello world!.
Python3-nél ez igy nézne ki:

print("Hello world!")

Esetiinkben ez nem tdl hasznos. Ezutan unalmas és
ismeretlen kifejezéseket, illetve a szintaxist kellene
megtanulnod, szerkeszt6be begépelni némi kddot,
majd végrehajtani azt terminalban. Szintén szokasos,
hogy nem fut és meg Kkell vizsgalni, probéalva
megtalalni, mi romlott el. Alkalmasint el tudod inditani
és a munkad eredménye az lesz, hogy valami (j
szoveg jelenik meg a terminédlban — csodas! Ennyi?
.Nem”, kapod a véalaszt. ,De uralnod kell ezt, miel6tt
elkezdenél irni valddi, grafikus alkalmazéasokat.” Nem

meglepd, hogy ez sokakat elriaszt.

A probléméank az, hogy mi grafikus alkalmazast
akarunk késziteni, méghozzé most, de ehhez a nyelv
nagy részét ismernink kell, valamint néhany elég
bonyolult és fejlett programozési technikat is. Ugy
tlinik, egyfajta tylk és tojas helyzet van. Szerencsére
van kerul§ ut, de ehhez torténetesen tanulnod kell
egy kicsit a Python-rél, ha egy kicsit is ismered a
Python nyelvet, az segit. A nyelvhez kivalé bevezet6
ingyenes koényv C. H. Swaroop ,A Byte of Python”
cimd mave.

Ez egy kezd6knek szant szélvész gyors utazas a
nyelvben, néhany este alatt at lehet futni. Eppen elég
ahhoz, hogy meghozza az étvagyad. Olvasd el. Nem
id6pocsékolas.

Bemutatom és megismertetem majd a Python nyelv
néhany elemét, ahogy azok a példaalkalmazasokban
megjelennek.

Programozast tanulva az egyik oktatott médszer az
agynevezett fentrél lefelé tervezés”. Ugy mikodik,
hogy a végeredménnyel inditunk és onnan haladunk
visszafelé, hozzdadva utasitdsokat, amik a
végeredményt produkaljak. Példaul:

New price = $21 # (Uj &r) Az eredmény, amit akarunk.

Az (] ar a régi ar plusz a csoékkentés, vagy novelés
kell legyen, valahogy igy:

New price = Old price + Price change # (régi ar + valtozas)
New price = $21

A régi arat megkereshetjiik, de az arvaltozas a régi
ar valamilyen szazaléka lehet:

Old price = $20
Percentage = 5% # (szazalék)

Price change = Old price x Percentage # (Arvéltozés = Régi
ar x Szézalék)

New price = Old price + Price change

New price = $21

igy a program struktdraja kialakult. Ez nem valami-
lyen programnyelven irddott, hanem egy pszeudo-
kédnak nevezett valamivel, ami azt jelenti, hogy
megtehet6 anélkiil, hogy el6tte megtanulnak egy
nyelvet. Egyszer(en irj le barmit, ami értelmes és a
miveleteket azonositja. Amikor Uj projektbe kezdek,
nemcsak azt nem tudom, hogy a program hogyan
épul fel, de gyakran azt sem, hogy hogyan irjam meg
a koédot, ami elvégzi, amit akarok, illetve hogyan sze-
rezzem meg az adatot, széveget a végrehajtashoz.

A program ilyetén bontasa megadja a kiindulopontot
és a hianyzo részeket, amit, ahogy haladok, toéltdm
fel. Az Internet csodas hely arra, hogy megtudd,
miképpen kell a dolgokat csinalni. Barmibe kezdenél
biztos lehetsz, hogy mas mar probalt valami hasonlét
csindlni és a kérdéseire olyan oldalakon, mint a stack
exchange mar kapott valaszt. Ha még senki sem
prébalta volna azt, amit te akarsz, kérdezd meg
magadtol, van-e mas, konnyebb maéd a cél elérésére.

A ,Rapid Application Development” (gyors
alkalmazéasfejlesztés) bevezetése olyan masik
attérés a kilencvenes évekbdl, ami elérhetébbé tette
a programozast a ,hétkbznapi” emberek szamara pl.
az MS Visual Basic és Borland Delphi segitségével.
Ezekkel a rendszerekkel a felhasznalok grafikus
fellleteket készithettek gombok és dolgok huzaséaval
majd ledobasaval egy drlapra, majd némi koéd
hozzdadaséaval a kivant mikddésre birhattak.

Amennyire tudom, (még) nincs olyasmi, hogy ,Visual
Python”, de kozelitink hozza. A legegyszer(ibb
grafikus rendszer, amit Python-nal hasznalni lehet az
a tkinter”, de a Qt5 sokkal tobbet nyujt, ezért én ezt
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hasznalom. A mostani KDE/Plasma asztal is Qt5-re
épill. A Qt5 rendelkezik még egy nagyon hasznos
eszkozzel, a Designer-rel, ami a huzas és dobas
részt kezeli szamunkra. Hasznalataval készitek egy
nagyon egyszer(i alkalmazast, aminek gyakorlati
haszna nincs, de mdkddik. Lesz sajat ablaka, néhany
gombja és teriilet széveg szamara. Atméretezheted,
lecsukhatod és mindent megtehetsz vele, amit a
grafikus alkalmazasokkal szokas. Mindezt anélkill,
hogy barmilyen programozasi nyelvet meg kellene
tanulnod. Ez lesz a sablon alkalmazésunk, amihez
funkciokat adhatunk a nyelv tanulasa soran.

Kezdjiink bele

El6szor is a Python programnyelvre lesz szikség.
Jelenleg két verzié érhetd el belble: a python2 és a
python3. Nagyon hasonlitanak egymasra, de nem
teljesen kompatibilisek. A python2 élettartama végét
2020-ban éri el, ezért a python3-at fogom hasznalni
(ami szerintem jobb is). A python3-at a PCLinuxOS
alapbdl telepiti.

Ezutan szikségink lesz a Python kapcsolodasara
egy grafikus eszkdzkészletkonyvtarhoz. Ha nem
tudod, hogy ez mit jelent, ne foglalkozz vele!
Egyszerlen folytasd. Synaptic-bdl telepitsd ezeket:

python-qt5
python3-pyqt5-sip
python3-qt5
python3-sip

és qttools5-designer

A Qt5 a Qt eszkbzkészlet legfrissebb verzioja.

Kell még egy szerkesztd is. Béarmilyen sima
szbvegszerkeszt§ j6, de én a geany-t hasznalom,
ami szintén megtalalhatd a taroldban és telepiteni
kell. Ha geany-t hasznalsz, kdnnyebben kodvetheted
a cikket.

Végill csinalj egy pyuicb nevid fajlt a kovetkezd
tartalommal:

#!/bin/sh
exec /usr/bin/python3 -m PyQt5.uic.pyuic ${1+"$@"}

Es egy masik pyrcc5 neviit ezzel a tartalommal:

#!/bin/sh
exec /usr/bin/python3 -m PyQt5.pyrcc_main ${1+"$@"}

Root-ként masold azokat a /usr/bin-be.

OK. Ha KDE Plasma-t hasznélsz, rendben is
vagyunk. Ha mésfajta asztalt hasznalnal, vagy a
konnyebb darkstar kiadast, akkor tovabbi telepiteni
valéd is van. A Python hibailizenetei megmondjak,
hogy mi hianyzik.

A sablon
A sablonalkalmazéds, amivel kezdink nagyon

egyszer(i (és elég folosleges), de mikddik és a
tovabbi ambicidozus projektjeink alapjat jelenti.

Valahogy igy néz ki:

F7 - Clear PyQt5 Template Esc - Quit

Nem sok minden lathat6 rajta és csak annyit enged,
hogy a mez6be irhatsz és azt a Clear gomb, vagy az
F7 billenty(i lenyomasaval toérélheted. Az alkalmazast
az Esc, a Quit, vagy az ablak jobb fels§ sarkaban a
close gomb lenyomasa bezarja. Rendelkezik a
maximalizalas, minimalizalas és a megragadassal
valé mozgatas képességével, illetve az atméretezés
lehet6ségével egyik oldalat, vagy  sarkat
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megragadva, amire az ablakon bellli dolgok, a
gombok sth. automatikusan athelyezédnek, de még
sajat ikonja is van. Mindez annyit tesz, hogy az
alkalmazas mar rendelkezik sok mindennel, amit egy
.megfelel§” alkalmazas képes megtenni. Mindéssze
annyi a dolgunk, hogy a sablonunkbdl valami
hasznosat készitsiink.

Csinalj egy koényvtarat valahol a home-odon belll
elnevezve azt py_template-nek. Lépj be a kényvtarba
és adj hozza egy alkalmas ikont. Az enyém egy
mosolygo arc.

A feliilet elkészitése

A Qt toolkit (eszkoztéar) és a dokumentéacio komplikalt
valami — igen! Vess egy pillantast de!

Ez elég arra, hogy még a legkeményebbeket is
elriassza. Ugyanakkor a Qt5 szép grafikus eszkdzzel
érkezik, a neve ,Qt Designer”, amit mar kordbban
telepitettél és most a meniben ott kell lennie, valahol
a fejleszt6eszkdzoknél, vagy hasonlondl. Ez késziti
el a képerny6n lathato grafikus feluletet. Kell még
néhany sor Python kod a felilet hasznalata
érdekében és van még egy sor aprobb Iépés, ami
ahhoz kell, hogy 6sszehozzuk a dolgokat.

A kovetkez6 szakasz uUgy tlnhet, mintha tal sokat
kellene dolgozni egy egyszer(i alkalmazashoz, de
egy sablont készitiink, ami masolhaté és Ujra
hasznosithaté tovabbi alkalmazasok készitéséhez.

Inditsd el a Designer-t és valami ilyesmit latsz. Az
alkalmazott téma és annak fliggvényében, hogy
KDE-t, vagy mas koérnyezetet hasznalsz-e, nélad ez
egy kicsit masképpen is kinézhet. Esetleg az
oldalsav atméretezésére is szilkség lehet, amit az
élek vontatasaval megtehetsz.

Vélassz Widget-et és kattints a Create gombra. Egy
0j, Ures forma jon létre, ami igy néz ki (kovetkez§
oldalon k6zépen):
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Jobb gombbal kattints a forma hatterén, a pontozott

= részen és a felugré6 meni aljan valaszd a Lay Out-ot

majd a Lay Out in a Grid-et. Ekkor a Widget-ek egy

- sokkal szimmetrikusabb formaba rendezédnek at,

Form - untitled

A Widget négyzetében hizz és dobj balra egy
textEdit Widget-et az Input widget szekciébol, egy
Label-t a Display Widget-ek kozil és két Push
Button-t a Buttons részbdl. Helyezd el és méretezd at
olyanra, hogy valahogy igy nézzen ki.

. Form - untitled* =[]

TextLabel

PushButton o

iPushButtcr{

2 valahogy igy:

o Eorm - untitled® - %

PushButton | Textlabel . - . . . | PushButton

A tervezd alkalmazas jobb oldalanal keresd meg a
Property Editor-t. Ha nem lenne ott, keresd meg a
View meniben és pipald ki. Valaszd a left
pushbutton-t és a property editorban véltsd az
objectName-et clearButton-ra. Gérgess le a property
editorban a text-hez és véltsd azt ,F7 — Clear"-re.
Vélaszd ki a masik nyomégombot és a tulajdonsagait
valtsd quitButton-ra és ,Esc — Quit"-re. Az
objectName-nél a pontos iras fontos, mivel ezt a
nevet fogjuk hasznalni a Python kodban. Valaszd ki a
f6 form-ot a property editor-ban, keresd meg a
.window icon”-t és kattints a jobbra t6le Iévé Ures
részre. Nyisd ki a lenyil6 mez6t, vélaszd a ,choose
file"-t, menj az U konyvtaradhoz és vélaszd ki az oda
rakott ikont.

Végul valaszd ki a label-t és véltoztasd meg a
szOoveget PyQt5 template-re. Gorgess le az
Alignement, Horizontal-hoz és kattints a jobb oldali
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oszlopra. Vélaszd ki az AlignHCenter-t. Az (rlapod
most (gy nézhet ki mint a fenti befejezett
alkalmazas.

Nyomj egy CTRL+R-t és el6nézetet mutat neked,
amit atméretezhetsz. Vedd észre, hogy a tartalma
automatikusan atrendezddik, ahogy véltoztatsz. A
widget-ek még nem csinalnak semmit, mivel némi
Python kod kell még hozzajuk. Az elénézetben
jobbra fent hasznéald a Close gombot.

Menj a File — save-hez, navigdlj a sablonkényvta-
radhoz és mentsd a fajlt oda template.ui név alatt (az
ui kiterjesztés a user interface — felhasznaléi felllet —
jelolése).

A kdnyvtarad most valahogy igy nézhet ki:

qt5_template/
face-smiley.png, vagy ahogy az ikont elnevezted
template.ui

A template.ui fajlt a Designer készitette, de a Python
szamara még nem olvashaté. Most ezt fogjuk
kijavitani. Készits egy U fajlt a kovetkez§
tartalommal:

#!/usr/bin/env bash
pyuich template.ui > template_ui.py

Mentsd update_res.sh néven. Ez konvertdlja a
Designer altal készitett template.ui fajlt a Python altal
érthet6 kddra. Legyen az update_res.sh-t futtathato.
Dolphin-t hasznalva jobb kattintas a fajlon és a meg-
nyilé parbeszédben a Tulajdonsagoknal a Jogosult-
sagok fulnél pipald ki a ,Futtathaté” négyzetet.

Ha most futtatod az update_res.sh-t (dupla kattintas)
készil masik fajl template_ui.py néven. Ez a
Designer altal készitett fajl Python kddos verzidja.

A Python kéd

El6szor be kell allitanunk a geany-t, hogy a Python
kédot hasznalja. Nyisd meg a geany-t és menj a
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Szerkesztés — BeadllitAsok — Szerkeszt6-hoz. A
Behuzéasok fulnél a Width legyen 4 és a Tipus:
Szbkdz. A Megjelenités fllnél jeldld be a Sorszamok
megjelenitését. Alkalmaz és Ok.

A Python nyelv behlzasokat haszndl a kod
formélasa, négy szokdz a szokasos. A most
beallitottak azt biztositjak, hogy mindig ilyen legyen,
igy a tabulator gomb lenyomasaval nem tabulator
karaktert, hanem négy szOkdzt szir be, ami
majdnem Ugy néz ki. Mas szerkesztéknél ez
masképpen mehet. Ragaszkod] a konvencidkhoz és
az életed kdénnyebb lesz.

ird be a kévetkez6 kodot, pontosan ahogy latszik —
a sorszamok nélkil, de az ures sorokkal egyutt. A
kod nagybetliérzékeny. A masolas és beillesztés nem
javallt, mivel a szedés tartalmazhat lathatatlan
formazo karaktereket, amik tonkreteszik a koédot.

Megjegyzés: az 6sszes be nem hulzott sor elsé
karaktere az oldal bal szélére fekszik fel, a 10. sor
behuzott 4 székbdzzel, a 11. tovabbi 4-gyel, a 19
ismét 4-gyel. A 10., 11. és 32. sorban megjelend
hosszu vonalak dupla aldhuzasok ,__ ", tehét igy kell
begépelni. (Szerkeszt6i megjegyzés: a 9., 11., 15.
és 15. egy-egy sorban irandd, nem térik meg.)

1#!/usr/bin/env python3

2

3import sys

4 from PyQt5.QtCore import *

5 from PyQt5.QtWidgets import *

6 import template_ui

7

8

9 class Template(QWidget, template_ui.Ui_Form):
10 def _init__(self):

11 super(self.__class__, self).__init_()

12  self.setupUi(self)

13 self.textEdit.setFocus()

14  self.clearButton.clicked.connect(self.clearText)
15 self.quitButton.clicked.connect(self.exitApplication)

16

17 def keyPressEvent(self, e):

18 if e.key() == Qt.Key_Escape:
19 self.exitApplication()

20 ife.key() == Qt.Key_FT:

21 self.clearText()

22

23 def clearText(self):

24 self.textEdit.clear()

25 self.textEdit.setFocus()

26

27 def exitApplication(self):

28 self.close()

29 sys.exit()

30

31

32if _name__=="'_main__"
33 app = QApplication(sys.argv)
34  form = Template()

35 form.show()

36 app.exec_()

Ments el qt5_template.py néven.

Az Ures sorokat nem szamitva 28 sor. Miel6tt a
kédok magyarazataba kezdenék, lassuk, le tudjuk-e
futtatni. Ha mar fut, akkor megvan a sablon
alkalmazasunk.

A kényvtarad most valahogy igy néz ki:

qt5_template/
face-smiley.png
qt5_template.py
template.ui
template_ui.py
update_res.sh

Valtsd a qt5_template.py-t futtathatéva és futtasd. Ha
rendben ment, akkor a sablon alkalmazasod
megjelenik. Ha igen, akkor gratuldlok, készen vagy.
Ha nem, akkor ellen6rizd a gépelést — ez a
legnehezebb a programozas elején. Tobbszér végig
kell menned rajta, miel6tt végre rendbe rakod.

Alkalmi Python, 1. rész

A kdéd futtatasanak mellékterméke, hogy a Python
készit egy Ujabb kényvtarat _ pycache _ néven és
berak néhany fajlt. Ezzel nem kell és nem szabad
foglalkoznunk.

A kod értelmezése

Majdnem a teljes kéd a Qt5-re jellemz6. Ez Python,
de elég fejlett python-kod. Ugyanakkor nem
szilkséges megérteni, hogy hasznalhassuk. Majd,
ahogy jobban megismered, egy része érthet6bbé
valik és képes leszel kiegésziteni, modositani és
fejleszteni, hogy a sajat alkalmazasodda valjon. Az
elejen a kéd komplikaltnak tlinhet, kilénésen, ha
még nem nagyon programoztal eddig, tehat ne vard,
hogy megértsd. Javaslom, fusd &t a magyarézatot és
kés6bb térj ide vissza, ha mar egy Kkicsit tobbet
foglalkoztal python-nal, gt programozassal. Még
semmit sem tudunk a Python-ban és Qt-vel torténd
programozasrél és mar csinaltunk egy teljesen
mikddé grafikus alkalmazast. Ahogy a sokkal
hasznosabb alkalmazasok felé haladunk, egyre
jobban fogjuk latni, ahogy tobb és tébb dolog
kapcsolodik 6ssze és ezutan allhatsz neki a sajat
alkalmazasaid 6sszerakasanak.

RoOvid magyarazat:

1. sor: A Python értelmez6 nyelv és a rendszernek
tudnia kell, hogy melyik értelmez6t hasznalja a kod
végrehajtasahoz. Ez a sor mondja meg, hogy
python3-at haszndaljon. Ha az update_res.sh fajlt
nézed, az elsd sora hasonléképpen mondja meg a
rendszernek, hogy a bash-értelmezé6t kell hasznalni.

Ha ezt a sort nem tennénk bele, akkor a kod
futtatdsara a Python-t a terminalba gépelve
vehetnénk ra

python3 qt_template.py

a qt5_template konyvtarunkban éllva. A sort

tartalmazva ez automatikus lesz.
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3-6. sor: fontos utasitasok, amikkel a Python
szamunkra mar megirt kddokat ,importal”, vagy olvas
be.

A 3. sor a sy modult importélja, amely kdédot a
Python fejlesztéi a rendszerhez valé csatlakozas
érdekében készitettek nekiink.

» A 4. és 5. sor a Riverbank computing kedves fickoi
altalkészitett kodot importélja, amivel a Python
megérti a Qt5 rendszert.

» A 6. sor egy olyan kdédot hoz, amit a designer-rel a
felhasznaloi feltletbdl generaltunk. Most még nem
kell ismerniink ezt a kodot.

9. sor: az alkalmazas alapjat jelent§ ,class"-t
(osztaly) hoz létre. A class neve Template, nagy ,T"-
vel, mikozben a template_ui kisbetlis ,t”. Ez tesz
kilbnbséget a class és az importalando fajl kozott.

Ez Oriasi!
atugorhatod.

Ezt a magyardzatot most nyugodtan

Az objektumorientalt programozds megértésének
alapja az osztalyok (class-ok) megértése. Az osztaly
(class) egy objektum A&ltalanos leirasanak alapja,
akar a természetben hal, madar, vagy kutya
osztadlyok, a kacsa pedig egy madarfaj
megkilonboztetd jelekkel, de tovabbra is allatként. Itt
mi létrehozunk egy Template nev( osztalyt és az
alkalmazasunk ennek az osztalynak egy példanya
lesz. Az osztaly a QWidget class-on alapul, amivel a
Designer-ben inditottunk, de gombokkal, cimkékkel
és szovegrésszel egészitettlk ki az adott format és
ezeket a valtoztatdsokat mentettik template_ui
néven, és ezt forditotta le egy Python fajlla.

Ez a sor létrehoz egy osztalyt, ami alapvetéen
QWidget alapu és hozza adja az (rlaphoz flizott
véltoztatdsainkat. A 6. sor importalasanak ez volt az
oka. Ezt 6roklésként ismerjuk. Az osztalyunk 6rokol
mindent, ami a QWidget-be van kédolva. Ugyancsak
megkap mindent, amit a felhasznaléi fajlunkban
véltoztattunk. Az osztaly definicija meghivija a
QWidget és a Form definicioit.

10-15. sor: inicializalas, vagy beallitasok.

e A 13. sor adja a fokuszt a textEdit-nek (szerkeszt-
het§ szovegrész), igy azonnal kezdhetlink oda
gépelni, ahogy az alkalmazas elindul.

e A14. és 15. sor kapcsolja a gombok lenyomésakor
generdlt jelet egy kodhoz, ami valami hasznosat
csinal.

17-21. sor: veszi a billentydk lenyomasat és
kapcsolja kddokhoz, ahogy a gombokkal is torténik.

23-25. sor: torli a széveget és visszaadja a fokuszt a
textEdit objektumnak. A fdokuszt a clearButton
objektum lenyomasaval vette el.

27-29. sor: mindent bezar.

32. sor: a kodunk végrehajtdsa valéjaban itt
kezdddik. Most csupan fogadd el a sort igy, ahogy
most latod.

33. sor: létrehoz egy alkalmazas objektumot. Ezt az
importalt Qt kéddal teszi.

34. sor: a Template osztaly ,leirasat” hasznalja, hogy
egy form-nak nevezett form-ot készitsen. Az
elnevezés valdjdban hozzarendelés, ami az altalunk
készitett ,form” osztaly egy példanyéat rendeli hozza.
A név nem sziikségszerien form, barmi lehet, de
most ennél maradunk.

35. sor: el6késziti a form-ot a képernydre.

36. sor: futtatja az alkalmazast!
Technikai megjegyzés:

a 33. sor kodja indit mindent. Itt egy QApplication
objektum készilt, amit én a nevezett alkalmazashoz
rendelek. QApplication minden Qt alkalmazashoz
kell. Ez az objektum néhany olyan létfontossagu
informéciot kap a rendszertél és a sys.argv hivastol,
mint a képernydméret és a kodunk helye. Az
informé&cioval felépil egy rendszerhez kapcsolt
alkalmazas és elindul az esemény huroknak ismert
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végtelen ciklus (mivel valamilyen eseményt var, mint
pl. gombnyomas, vagy ablakatméretezés). Amikor az
esemény bekovetkezik, bekeril a feldogozandé
események soraba. Amikor az eseményt feldolgozta,
az alkalmazas visszatér a sorhoz, hogy a kovetkez6
a eseményt feldolgozza. Ez akkor igaz, ha az
esemény nem egy, az alkalmazast bezard kérelem
volt. Ezért a Qt alkalmazasok eseményvezéreltként
ismertek, amik csak akkor hasznéalnak
rendszerer6forrast, amikor esemény van. A 36. sor
indita az alkalmazadst az objektum exec ()
eljardsaval. Vedd észre az aldhuzéast a végén. Ez
kilonbozteti meg az eljarast (method) a Python
beépitett sajat exec() eljarasatol.

Tanuljunk Python nyelv hasznalatot

A Qt alkalmazas programozasanak tanulasa két
részhdl all. Az egyik az aktudlis felhasznaloi felllet
mechanikaja és a specialis kédok, amik a Python-
nak kell az azzal val6 egyuttm(ikddéshez. Ez a kdd a
Qt-rendszerhez része, de Python kod. A mésodik
rész a szabvanyos Python kdd, ami az alkalmazas
funkcidinak végrehajtasahoz kell. Ennek a kodnak
nem kell foglalkoznia a dolgok grafikus oldalaval és
terminalban, vagy Python értelmezdvel is futtathato.
Ebben az irdsban mutatok egy példat, ami mindkét
tipus egy-egy részét haszndlja, de kilon
valasztottam a szabvanyos kdéd magyarazatat, hogy
azt a felhasznaldi felllet felépitésével és kddolasaval
parhuzamosan tanulmanyozni lehessen.

A Python elég baratsdgos az Uj felhasznalokhoz,
ugyanakkor nagyon hatékony, ha mar megismerted
par jellemzéjét. Kezdjiuk az alapokkal. Nyiss terminalt
(igen, parancssori termindlt, amit fokozottan
probalunk kertilni. De most nagyon hasznos.) Gépeld
be a python parancsot, nyomj Entert és a Python
interaktiv interpretere elindult. Ide barmilyen ,python-
0s” dolgot beirhatsz és azonnali eredményt kapsz.
Ez kitin6 mddja dolgokat kiprobalasanak anélkdl,
hogy programot kellene irnod.
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python

Python 3.7.1 (default, Oct 22 2018, 10:41:28)
[GCC 8.2.1 20180831] on linux

Type "help”, "copyright”, "credits" or "license" for more
information.

>>>

A >>> az intepreter promptja, ami varja, hogy beirj
valamit. Amikor ki akarsz Iépni az értelmez6bdl ird
be, hogy quit(), vagy nyomj CTRL+d-t. A Python-ban,
ha megjegyzést akarsz flizni kddhoz, hasznéld a #
karaktert. Barmir, ami utana van, a Python figyelmen
kivil hagyja. A kommentek arra jok, hogy
megmagyarazd a nem egyértelml kodrészleteket.
Hasznalj kommenteket, és amikor par honap miulva
eléveszed a kodot oriilni fogsz, hogy igy tettél.

A Python szamos torzs ,tipusobjektum”-ot hasznal,
kés6bb mindet megtargyaljuk. Ezek koézul az elsé
objektumtipus, amit megnéznék, a szamok. A Python
j6 a szamokban. Kezdjuk az integer-rel (egész szam)
és a lebegbBpontos szamokkal (a tizedesjeles
szamok), amik floats-ként is ismertek.

A Python nagy képességd szadmolégep és a
kdvetkezd miveleti jelek hasznalhatok:

+ Osszeadas

- kivonas

* szorzas

/ valodi (lebeg6pontos) osztas, ami
lebeg8pontos értéket ad

I lefelé kerekit6 osztas

ugyanakkor, ha a szamok barmelyike
tizedes, akkor a kerekitett érték is tizedes lesz.

% maradékos osztas
*x kitevd

Az elsd harom egyeértelmd:

>>>7+4
11

>>>2 4+ -3
-1

>>>3.7-15
2.2

>>> 3,14 *5.726
17.97964

Az osztas egy kicsit komplikaltabb, mivel két formaja
van, a valédi és a kerekit6 osztas.

>>> 9/ 3 # Valddi osztas
3.0 # mindig tizedes a végeredmény.

>>>7/3

2.3333333333333335 # a lebegbpontos szamokban
gyakran fordul elé kisebb hiba

# vedd észre az 5-0t a végén. Ennek semmi koze

# a Python-hoz, hanem ahogy a rendszer

# a lebeg6pontos szamokat tarolja.

>>>7 /| 3 # kerekit6 osztas
2 # kettd egészet ad vissza integer-ként

>>>7.0//3
2.0 # a kifejezésben Iév6 lebeg6pontos szam
hataséra a visszaadott érték is lebegépontos.

>>>-5//2
-3 # lefelé kerekit...-3-2-10123 ...

% (modulus) az osztds maradvanyat adja vissza
(maradékos osztas)

>>>14% 3
2

>>>14% 3.0
20

>>> 14 % -3
-1 # Ez nem tlinhet egyértelm(inek, de korrekt.

** hatvanyozas

>>> 4% 2 # 42

Alkalmi Python, 1. rész

16

>>> 4 % 2 # 1/42
0.0625

>>> 4% 05 # V4
2.0

Nagyon hasznos kiegészitbk a
(augmented)” mdveleti jelek:

JKiterjesztett

+=, -=, *=, /= és egy csomod tovabbi, de ezek a
leggyakoribbak.

>>>n=3
>>>n+=2
>>>n

5

>>>n /=2

>>>n
2.5

A kdvetkez6 numerikus fliggvényeket alkalmazza:
abs(x)

az x abszolut értékét adja vissza

divmod(x, y) két egész, az x y-nal vald
osztdsanak hanyadosat és a maradvanyt adja vissza

pow(X, Yy) x-et y-odikra emeli, miképpen azt a
** miveleti jel teszi

pow(x, Y, z) Az (x **y) % z alternativija
round(x, n) x-et n. egész szamra kerekiti

ha az n negativ szam, vagy x-et
n tizedes jelig kerekiti, ha az n pozitiv
egész

Mindezen alap dolgok mellett komplex szamok is
elérhet6ek valos és képzetes résszel egyditt
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>>>Cc=4+2]
>>>C
(4+2))

>>> c.real # valos
4.0

>>> c.imag # képzetes
2.0

A szadmok binaris, hexadecimalis, vagy oktalis forma-
ban is megadhatok, illetve egymasba konvertalhato-
ak a bin(), hex(), oct() and int() fliggvényekkel.

>>> hin(42)
'0b101010°

>>> hex(42)
‘0x2a’

>>> 0cCt(42)
'0052'

>>>> int(0x2a)
42

Vannak még bitenkénti, logikai és 6sszehasonlitd
operatorok is.

Az operatorok sorrendje a PEDMAS (zardjel, expo-
nencialis, szorzas, osztas, 6sszeadas és kivonas)
kiterjesztett szabalyt kdveti balrél jobbra végrehajtva.

10+8/2*4 >>>26 # nem 11, 36, 56, 36 vagy
2.25.

Mdveleti jelek:

0 zargjel

*x kitevd

+X, =X, ~X plusz és minusz elgjel

bitenkénti NOT (nem)

* 1,1, % Sz0rzas, osztas,

kerekit§ osztas, maradékos osztas
(modulus)
+, - Osszeadas, kivonas

<<, >> bitenkénti |éptet§ operator
& bitenkénti AND (és)

n bitenkénti XOR (kizar6 vagy)
[ bitenkénti OR (vagy)

==, !:1 > >= < <=,

azonos, nem azonos, tartalmazz, nem tartalmazza
hasonlitd, azonosit6 és
tagsagi operatorok

not logikai NOT (nem)
and logikai AND (és)
or logikai OR (vagy)

Gyakran jobb zarojeleket hasznalni, hogy egy adott
mdveleti sorrendet kikényszerits.

>>>10+(8/2)*4
26.0

>>>(10+8/2)*4
56.0

>>>(10+8)/(2*4)
2.25

Ha ez mind még nem lenne elég importalhatsz
kilénb6z6 modulokat, vagy csomagokat a
képességek bovitéséhez. A matematikai modul
mindent  tartalmaz, amit egy tudomanyos
szamologéptdl elvarhatsz, a decimdlis modul a
lebeg6pontos szamitasokhoz &llithatd pontossagot
ad, a tortek modul lehet6vé teszi a tortekkel vald
munkat. Vannak még olyan komoly modulok, mint a
numpy, amiket olyan intézmények mint a CERN és a
NASA is hasznal.

Tisztdban kell lenned a matematikai alapokkal és
kiterjesztett operatorokkal mivel gyakran hasznaltak.
A t6bbi varhat addig, amig szikség nem lesz rajuk,
vagy nem talalkozol vellk példakban.
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