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Írta: Peter Kelly (critter)

Docz újra átdolgozva

Sajnos ez az alkalmazások programozásánál megszokott. Ha elkészítetted és 
kipró-báltad a docz alkalmazást, valószínűleg észrevettél néhány hibát benne. 
Úgy tűnt, rendesen működik, de egyszer, amikor az első elemre kattintasz, azt vá-
laszolja, hogy nem létezik. Ez hogy lehet? Az alkalmazás találta meg a ne-vet és 
nem te írtad be. Ekkor egy újabb problémára akadsz. Ha a fájl nevében szóközök 
vannak, az alkalmazás (sikertelenül) próbál megnyitni több dokumentumot.

Az első probléma oka, hogy tettem egy kikötést – az első karaktert mindig el kell 
távolítani. Működni látaszott, mert sosem kellett az első elemet kiválasztani, ami-
nek – most úgy tűnik – nincs az elején „hibás” karakter. Az eredménylista egy 
sztringekből álló felsorolás, ennek elemeit egy fura jel (aktuálisan egy bekezdés-
elválasztóként ismert, több bites Unicode karakter – ord(8233)) tagolja, mivel ez 
egy elválasztó, így csak a második és azt követő listaelemek előtt van, ezért vizs-
gálnunk kell a meglétét is. Ha megtalálható akkor, és csak akkor kell eltávolítani.

A második egyszerű javítás. Ha a fájlnévben szóköz szerepel, akkor a következő 
parancs-folyamat egy argumentumlistát kap, aminek minden egyes elemét 
megnyitandó dokumentumnak véli, A megoldás a fájlnév idézőjelbe rakása. Mivel 
az egyszerű idézőjelet az alfolyamat parancsa használja, az új dupla idézőjel kell 
legyen.

Íme az átdolgozott eljárás kódja:

def mousePressed(self, Event):
textCursor = self.resultslist.cursorForPosition(Event.pos())
textCursor.select(QTextCursor.BlockUnderCursor)
self.resultslist.setTextCursor(textCursor)
f_name = textCursor.selectedText()
if f_name == '':

pass
else:

if ord(f_name[0]) == 8233:
f_name = f_name[1:]

if ' ' in f_name:
f_name= '"' + f_name + '"'

command = ('libreoffice6.0 --writer ' + f_name)

subprocess.Popen(command, shell=True)
self.exitApplication()

Továbbiak a sztringekről

Az eddig alkalmazott sztringek egyszerű szöveges karaktersorok voltak. Olyan, 
mint amit e-mailbe, vagy ehhez hasonló dokumentumokba írsz. Ezekben a 
sztringekben, amikor '\n' jelenik meg, azt a rendszer újsor karakterként értelmezi 
és ennek megfelelően új szöveges sort nyit. 

Az \n karakter a vezérlő kódokként ismert csoport egy eleme, mivel azok vezérlik 
a rendszer viselkedését. Ám mi van, ha történetesen egy visszatört jelet akarsz 
írni, amit egy n betű követ közvetlenül. Hogyan csináld?

Nos, a kód feloldásának egy módja, ha azt egy másik törtjel követi.

s = 'Hello \\nworld!'
print(s) ==> Hello \nworld

Ez elég hamar összezavahatja a dolgokat, ezért a pythonnál van egy másik 
módszer a sztring előjelzésére „r'' betűvel, „raw” (nyers) sztringet jelezvén. Ez 
különösen akkor használatos, amikor szabványos kifejezéseket használsz, amik 
tört jelet várnak el.

s = 'Hello \nworld!'
print(s) ==> Hello
world!
s = r'Hello \nworld!'
print(s) ==> Hello \nworld

A szabályos kifejezések szinte külön nyelvek önmagukban és Python-ban 
használatukhoz a re modult kell importálni. Egy szokatlan aspektusa a re 
modulnak, hogy rendelkezik egy olyan eljárással, ami lefordítja a szabályos 
kifejezést (regex-ként is szoktak rá hivatkozni). A használatukat nagyon 
megkönnyíti. Egy solver nevű kis eszközön keresztül fogom demonstrálni.

A sztringet megelőzheti még egy 'b' is, ami a byte-szting jelzése. A byte-sztring 
általában emberi szemnek nem értelmezhető (és kockázatos lehet kipróbálni). 
Gépek számára értelmezhető byte-ok és használatukhoz az olvasónak értenie 
kell a formátumát. Majd ha használnunk kell, még beszélek róluk, de most 
maradjuk a szöveges módnál.
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Solver (megoldó)

Feleségem szeret keresztrejtvényt fejteni. Tudod, azokat az egymást keresztező 
szövegblokkokat, amiket gyakran lehet az újságokban, vagy PCLinuxOS magazin 
végén találni. Esetenként elakad és kis segítség nélkül nem tud továbblépni.
Ezekre a helyzetekre írtam. Használatához beírod azokat a betűket, amiket már 
ismersz, az ismeretleneket szóközzel, vagy ponttal helyettesíted. Az alkalmazás a 
szokásos szavak listájában próbál lehetséges egyezést találni, majd megjeleníti a 
lehetséges megoldásokat.

Nyisd meg a Synaptic csomagkezelőt és telepítsd a „words”-t. Ez felrak a /usr/
share/dict-be egy linux.words nevű fél millió szóból álló, külön sorokba szedett 
listát.

A wc -l /usr/share/dict/linux.words jelenleg 483523-t ad vissza. Referencialistánk 
ez lesz.

Az alkalmazás majdnem megegyezik a thesaurus alkalmazással, így némi 
fáradtságot megtakaríthatunk magunknak ha készítünk róla egy másolatot.

Készíts egy könyvtárat és másold oda a thesaurus.py-t, átnevezve solver.py-ra, 
továbbá a thesaurus.ui-t, átnevezve solver.ui-ra. Másold oda az update_res.sh-t 
és a tartalmát változtasd meg erre:

#!/usr/bin/env bash
pyuic5 solver.ui > solver_ui.py

Tégy egy megfelelő ikont a könyvtárba. Nyisd meg a solver.ui-t és következő 
változtatásokat hajtsd végre:

Form
Window title ==> Solver
Window icon ==> a kiválasztott ikon

clearButton
objectName ==> resetButton

Label
változtasd az ikont az általad használtra

Label_2
text == > Enter the word. Replace unknown letters with a '.' or space

# írd be a szót! Ismeretlen betűk helyett szóköz, vagy pont legyen!
X ==> 5
Width ==> 410

Label_3
objectName ==> resultsLabel
Width ==> 200

Ez ismét csak javaslat, más esetben ügyelj, hogy az objectName egyezzen a 
kódban lévővel.

Ennek most a lenti képen látható módon kell kinéznie.

Futtasd az update_res.sh-t az új solver.ui létrehozásához.
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A kód nagyon hasonlít a thesaurus-éra egy új correct_input kiegészítéssel. Íme ez 
a geany-ben, a rövidség kedvéért az eljárások nincsenek kinyitva.

A továbbiakban nem kell importálnunk alfolyamat modult, így azt a sort töröltem. A 
re import új. Most a solver_ui-t importáljuk a thesaurus_ui helyett és a 
correct_input is hozzáadódott még. Az osztály definíció most Solver nevet kapott 
és a solver_ui-ből származik.

from PyQt5.QtCore import *
from PyQt5.QtWidgets import *
import sys
Import re
import solver_ui

class Solver(QWidget, solver_ui.Ui_Form):

Ez az __init__ eljárás.
def __init__(self):

super(self.__class__, self).__init__()
self.setupUi(self)
self.textinput.setFocus()

self.textinput.setToolTip(
'Press the return key to display the result'

self.resetButton.clicked.connect(self.reset)
self.quitButton.clicked.connect(self.exitApplication)
self.textinput.textChanged.connect(self.correct_input)
self.textinput.returnPressed.connect(self.find_it)

Csak a kiemelt sort adtam hozzá, ez egy új eljáráshoz kapcsol, ha a beviteli me-
ző szövege megváltozik. A clearButton (törlés) most resetButton nevet kapott.

A correct_input eljárás így néz ki:

def correct_input(self):
    line_len = len(self.textinput.text())
    if line_len:
        if self.textinput.text()[line_len - 1] == ' ':
        newtext = self.textinput.text()[:line_len - 1] + '.'
        self.textinput.setText(newtext)

Ez az új eljárás a linelen változót a textinput beviteli mezőben lévő hosszúságra 
állítja be. Az első if kifejezés úgy értelmezhető, hogy „ha bármi szerepel az input 
box-ban, akkor a következőt tedd”. A második if kifejezés ellenőrzi, hogy az utolsó 
karakter szóköz-e, ha igen, pontra alakítja át. Ezáltal a felhasználó szóközt, vagy 
akár pontot használhat az ismeretlen betűk helyén. Ez nem volt feltétlenül 
szükséges, de egy kicsit barátságosabbá teszi az alkalmazás használatát.

A keyPressEvent, a reset és az exitApplication eljárások változatlanok.

A fő változások a find_it eljárásban vannak.
def find_it(self):
    self.resultslist.clear()
    self.target = self.textinput.text()
    results = ''
    count = 0
    pattern = '^' + self.target + '$'
    regex = re.compile(pattern)
    for word in open('/usr/share/dict/linux.words'):

bareword = word.rstrip('\n')
result = regex.search(bareword)
if result:

count += 1
results = results + word
self.resultslist.setText(results)
self.resultslabel.setText("Results: " + str(count))
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A kiemelt sorok újak és három sort adtam hozzá.

A „results” (eredmények) és count (számláló) változókat üres sztringként ‘’ 
inicializáljuk és 0 lesz. Erre azért van szükség, mert változó addig nem 
használható, amíg nem definiálták. Minthogy egy változó csupán hivatkozás 
objektumra, annak léteznie kell, mielőtt a változó használható lesz.

Most egy sztringre fogunk keresni, amire sablonnal hivatkozunk. Egy szabályos 
kifejezésben a ^ karakter „the beginning” (kezdet) és a $ pedig „the end” (vég), 
azaz van egy beginningtextinput.textend. Más szavakkal a textinput mező teljes 
tartalma.

Ez a sor:

regex = re.compile(pattern)

az importált re modul fordító eljárását hívja meg és az eredményt a regex 
változóba teszi. A változó tartalma nem sztring, hanem az osztály egy objektuma

re.RE_Pattern.

A re modul komplex, de erőteljes. Az általa létrehozott objektumokat eredmény 
kinyerésére használják. Nem tartalmazzák az eredményt. Ha sok 
szövegfeldolgozást kell csinálnod, akkor majdnem biztosan kell neked ez a modul, 
ám tanulás nélkül nem úszod meg.

A for ciklus megnyitja a telepített szólistát és minden szó végéről eltávolítja a sor-
vég (/n) jelet. Ezután megkérjük a lefordított szabályos kifejezés objektumunkat, 
hogy a keresési eljárásával egyezést keressen. Ha talál, akkor az eredményt e-
gyező objektumként adja át. Ha nincs, akkor a None megy vissza és az eredmény 
üres sztring. A None szabványos python objektum. Nem nulla, vagy üres sztring – 
egyszerűen érték hiányát jelzi (technikailag singleton-ként (egyke) ismert).

Az if kifejezés ellenőrzi és minden egyezésnél növeli a számlálót eggyel, a szót az 
eredmény változóhoz hozzáadja és átállítja a resultlist-ben lévő szöveget erre a 
módosítottra. A számláló értékét sztringgé váltja át és a resultlabel-ben lévő 
szöveghez adja. 

Végül, az űrlap most a Searcher osztály egy példánya lesz,

if __name__ == '__main__':
app = QApplication(sys.argv)
form = Solver()
form.show()
app.exec_()

Mintegy 20 új, vagy módosított sor létrehozott egy teljesen új alkalmazást.

Scratchpad (Jegyzettömb)

Ez egy, a rendszertálcán ülő kis alkalmazás, ami kiváltja az összes olyan kis 
ragadós cetlit, vagy appletet, amik cserére érettek, mivel számomra nem olyanok, 
mint szerettem volna. Jó lehetőség volt a saját, kedvem szerint működő változat 
elkészítésére.

A Scratchpad a rendszertálcán ül és az egér bal billentyűjére egy ablakot dob fel. 
A beírtakat automatikusan menti és az <Esc> lenyomására, vagy a „hide” gombra 
kattintva ismét eltűnik. Amíg az ablak nyitva, törölheted az összes szöveget gomb, 
vagy az <F7> lenyomásával. Ekkor megerősítést kérő ablak nyílik meg: „are you 
really sure?”. Ha törölted, akkor teljesen törlődik. A másolás-beillesztés (szövegre) 
működik és az egér jobb billentyűje lehetővé teszi a kilépést, vagy a „névjegy” 
megtekintését – naná! Ennyi, de én nagyon hasznosnak találtam.

A  fő  ablak  és  a  jóváhagyó  párbeszéd.  Vedd  észre,  hogy  a  párbeszéd  modális.  Vagyis 
blokkolja a szülő ablakot addig, amíg be nem zárják.

A tálca­ikon és a névjegy.
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Az alkalmazás elkészítése

Másold a template.ui-t az új könyvtárba és nevezd át scratchpad.ui-vá, majd 
másold a qt5_template.py-t is, átnevezve qt5_scratchpad.py-ná. Adj egy alkalmas 
ikont az új könyvtárba – ez látható majd a tálcán. Szerkeszd meg az 
update_res.sh-t lecserélve a „template” szót két helyen „scratchpad”-re.

A designer-ben alakítsd át a formát a képernyőképen láthatóra. Az űrlapnak 
500x400-as szélesség és magasság méretet adtam, átváltva a size policy-t 
(méretezés) fixre és a min/max méretet a méretadatoknak megfelelően 500-ra és 
400-ra állítottam. Azért kellett, mert felbukkanó alkalmazásnak azonos ablakot 
akartam. Nem akarom átméretezni. Igazítsd ki a form icon-t, a form title-t és a 
buttom label-eket. Távolítsd el a középső címkét (label). A textEdit stíluslapja 
(stylesheet) legyen:

background-color: white; color:black

A form stylesheet pedig:

background-color: #353836

Egy kis kontrasztot ad mindhez. A gombokat 240x30-ra méreteztem át.

Control – r-rel ellenőrizd, mentsd és futtass update_res.sh-t. Ellenőrizd, hogy 
létrejött-e a template_ui.py fájl és nem nulla bit méretű – az enyém 3682 byte, a 
tiéd lehet eltérő is. A felhasználói felület most készen van.

A lenti kód a geany-ben látható, becsukott formában. Két eljárást hagytam nyitva, 
mivel azok nem a szokásosak.

Mivel ez egy tálcán ülő program, az űrlapot elrejtjük, de az alkalmazást futtatni 
akarjuk a tálcán lévő ikonjával, Ehhez a quitButton (kilépés) lenyomását az 
exit_application eljáráshoz kapcsoljuk, ami a self.hide()-t hívja meg. A key_press 
esemény az escape gombot szintén a self.hide()-hoz kapcsolja. Ebben az 
állapotban az alkalmazás tovább fut, esemény bekövetkeztét várva, ám az 
űrlapunk, ami a Pad osztály egy példánya, rejtett. Az alkalmazás teljes bezárása 
jobb egérgomb menüjén keresztül történik, ami az exitEvent eljárást hívja meg. Az 
eljárás végrehajtja a bezárási folyamatot. A jobb kattintásos menün keresztülii 
eljárás kizárja az alkalmazás véletlen bezárását. (jobbra)

A fájl elejéhez még hozzáadtam néhány importot:

import os. Néhány operációs rendszerspecifikus eljárást hoz be. Az 
alkalmazásban arra használatos, hogy módosítsa a fájlrendszert az inicializálási 
fázisban.

From Pyqt5.QtGui import * Néhány Qt grafikus elem számára kell, amiket 
korábban nem használtunk, különösen a Qicon és a Qpixmap számára.

A felhasználói felületünk importja most az 

import scratchpad_ui

Az osztálydefiníció most

class Pad(QWidget, scratchpad_ui.Ui_Form):
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A legtöbb munka az __init__method-ban van, ami így néz ki:
def __init__(self):

super(self.__class__, self).__init__()
self.setWindowFlags(Qt.Tool)
self.setupUi(self)
self.textEdit.setFocus()

self.homedir = os.environ['HOME']
# create the scratchfile if it does not exist
self.scratchfile = self.homedir + '/.scratch'
if not os.path.exists(self.scratchfile):
os.mknod(self.scratchfile)
self.in_file = open(self.scratchfile, 'r')
self.textEdit.setText(self.in_file.read())

# override the close event
self.exitOnClose = False

# implement the right-click menu
my_exit = QAction("Exit", self)
my_exit.triggered.connect(self.exitEvent)
my_about = QAction("About", self)
my_about.triggered.connect(self.aboutEvent)
menu = QMenu(self)
menu.addAction(my_exit)
menu.addAction(my_about)

# set the application and tray icons
icon = QIcon()
icon.addPixmap(QPixmap("scratchpad.png"),
QIcon.Normal, QIcon.Off)
self.tray_icon = QSystemTrayIcon()
self.tray_icon.setIcon(QIcon(icon))
self.setWindowIcon(QIcon(icon))
self.tray_icon.setContextMenu(menu)
self.tray_icon.setToolTip('Enter text as quick notes or reminders')

# Left click event
self.tray_icon.activated.connect(self.trayIconActivated)
self.tray_icon.show()
self.clearButton.clicked.connect(self.clear_text)
self.quitButton.clicked.connect(self.exit_application)
self.textEdit.textChanged.connect(self.save_it)

Az első kódblokkban beállítjuk az ablak jelölőit a Qt.Tool-tól. Ez egy minimális 

méretű ablak, maximalizálási gomb nélkül. Miután a setupUI inicializálása 
megtörtént, a textEdit űrlap  ablaka kapja meg a fókuszt.

A következő blokk az environ modulokat használja a felhasználó home 
könyvtárának megtalálására. Ezután hozzáad egy ./scratch-t, hogy a felhasználó 
könyvtárában készítsen egy teljes értékű rejtett fájlt. Ez lehetővé teszi, hogy 
minden felhasználónak saját .scratch adatfájlja legyen. Ha nem létezik ilyen, 
létrehozza. A fájl megnyílik, és a tartalmazott szöveg a textedit ablakba kerül. 

Ezután beállítjuk az exitOnClose-t False-ra. Az attribútum egy változó értéke, a 
False pedig Boolean-érték. Ez annyit tesz, hogy ha a bezárás gombra kattintunk 
az ablakon, az nem záródik be. Az ilyet az alap eljárás felülírásaként ismerik, így 
mi kontrolláljuk, hogy az alkalmazás mikor záródjon be. Átvesszük a vezérlést.

Ezután alkalmazzuk a jobb kattintásos menüt. Két műveletünk van, a my_exit és a 
my_about, amik megadják a jobb kattintásra megjelenő menü szövegtartalmát. 
Mindemellett ezek eljárásokhoz vannak kapcsolva, amik lefutnak, amikor  az 
elemen kattintás történik. Ezután egy Qmenu objektumhoz hozzáadjuk a name 
menüt, ami ezután létrejön számunkra és az általunk létrehozott alkalmazás 
hozzáadódik ehhez a menühöz. Ez annyi tesz, hogy elemeket készítünk, amik a 
menüben megjelennek és minden kattintást a megfelelő művelethez kapcsol.

Most készítünk egy QIcon objektumot és megmondjuk, használja a mi ikonunkat.

Egy QSystemTrayIcon objektum megkapja a tray_icon nevet, az ikonunknak 
beállítottat fogja használni. A window icon ugyanaz az ikon lesz és korábban 
létrehozott felhasználói menü a tálcaikonhoz hozzáadódik. Ezután készítünk 
elemleírást, ami akkor jelenik meg, amikor az egeret a tálcaikon fölé visszük. 

A következő teendő, hogy inicializáljuk a bal billentyűhöz kapcsolódó eseményt – 
mi történjen, amikor az ikon bal billentyű kattintását érzékeli. Az eseményt a 
trayIconEvent eljáráshoz kapcsoljuk, amit hamarosan definiálunk. 

Az exitEvent kódja majdnem azonos azzal, amit az alkalmazásból kilépésre 
használunk azzal a különbséggel, hogy először az exitOnClose attribútumot True-
ra kell váltanunk (emlékezz, hogy korábban False-ra állítottuk).

def exitEvent(self):
self.exitOnClose = True
self.close()
sys.exit()

A keyPressEvent eljárás érzékeli az Esc billentyűeseményt és elrejti az 
alkalmazás űrlapját. Az F7 gomb lenyomása meghívja a clear_text eljárást, amit 
hamarosan elmagyarázok.
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def keyPressEvent(self, e):
if e.key() == Qt.Key_Escape:
self.hide()
if e.key() == Qt.Key_F7:
self.clear_text()

Most két felbukkanó párbeszédet definiálunk. Kétféleképpen lehet felnyíló párbe-
szédet csinálni Qt5-nél. A bemutatásra  kerülő eljárás a hosszabb, de nagyobb el-
lenőrzést ad a tartalom felett. A másik gyorsabb és általában elegendő. A máso-
dikat egy későbbi példában, egy ébresztő, stopper alkalmazásnál használom.

Az aboutEvenr eljárás beállít egy Qmessagebox-ot, amit az mbox változóhoz kö-
tünk. A popup (felugró) eljárás azt írja le, amit a popup változónak adunk. Ezek na-
gyon hasonlóak és a kód önmagáért beszél. Néhány részletet kitöltünk, pl.:

milyen szöveget kell megjeleníteni

milyen ikont kell megjeleníteni – ebből választhatsz:

A ténylegesen megjelenített ikon függ a rendszer ikontémájától. 

Milyen gombokat jelenítsen meg és melyik lesz az alap. A választék:

OK, Open, Save, Cancel, Close, Yes, No, Abort, Retry és Ignore.

Nem érhető el, vagy értelmezhető minden alkalommal az összes.

A QmessageBox egy az exec_ eljárástól vett értéket ad vissza (vedd észre a 
követő alsó vonalat, ez különíti el a Python saját beépített exec-étől). Ez az az 
érték, amit a keyPressedEvent eljárásban használtunk válaszként.

def aboutEvent(self):
mbox = QMessageBox()
mbox.setIcon(QMessageBox.Information)
mbox.setWindowTitle("About")
mbox.setStyleSheet("background:white; color:black")

mbox.setText("Qt5 Scratchpad")
msgText = (" A simple note taking \n" +

"tray resident application\n" +
" Programmed in Python3\n" +
" and PyQt5\n")

mbox.setInformativeText(msgText)
mbox.setStandardButtons(QMessageBox.Ok)
mbox.setDefaultButton(QMessageBox.Ok)
mbox.exec_()

def popup(self):
popup = QMessageBox()
popup.setIcon(QMessageBox.Question)
popup.setText("Clear all text")
popup.setStyleSheet("background:white; color:red")
popup.setWindowTitle("Scratchpad")
popup.setInformativeText("Are you sure?")
popup.setStandardButtons(QMessageBox.Yes |

QMessageBox.No)
popup.setDefaultButton(QMessageBox.No)
answer = popup.exec_()
return answer

The clear_text method is fairly straightforward.

def clear_text(self):
answer = self.popup()
if answer == QMessageBox.Yes:
self.textEdit.setText('')

A felugró üzenetablakunk megjelenik, a lenyomott gomb értékének megfelelően. 
Ha a yes gombot nyomtuk le, akkor a  szöveg törlődik. Más esetben nincs 
művelet.

A save_it eljárás azt teszi, amit várhatunk tőle. (mentés)

def save_it(self):
file_out = self.scratchfile
out_file = open(file_out, 'w')
text = self.textEdit.toPlainText()
out_file.write(text)
out_file.close()

A rejtett .scratch fájl megnyílik írásra, a szöveg sima szöveggé konvertálódik (a 
húzás és ejtés néha fura dolgokat illeszt be). Ezután fájlba kiíródik és a fájl 
bezárul.

Alkalmi Python, 5. rész
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A trayIconActivated eljárás a tálca ikonján az egérkattintást figyeli.
def trayIconActivated(self, reason):

if reason == QSystemTrayIcon.Context:
self.tray_icon.contextMenu().show()
elif reason == QSystemTrayIcon.Trigger:
self.show()
self.raise_()
self.activateWindow()

A reason (ok) változó tartalmazza az eljárás indításának okát. Esetünkben egy 
bal, vagy jobb kattintás volt. A bal és a jobb kattintás kódja az __init__ eljárásban 
határoztuk meg az osztály definíciójának elején. A jobb kattintás egy két elemet 
tartalmazó menüt dob fel. „About” (névjegy) és „Exit”, amik a kiválasztott funkciót 
végrehajtó eljáráshoz vannak kapcsolva. A bal kattintás megjeleníti az űrlapot és a 
két gombot a megfelelő eljáráshoz kapcsolja.

A záró rész ez:

if __name__ == "__main__":
app = QApplication(sys.argv)
app.setQuitOnLastWindowClosed(False)
form = Pad()
app.exec_()

Csak a kiemelt sor változott. Megmondja az alkalmazásnak, hogy ne csukja be az 
alkalmazást, amikor az egyik ablaka bezáródik.

Ha a kód hosszúnak tűnik, jusson eszedbe, ez nem python kód, hanem PyQt kód, 
ami lehetővé teszi a python kapcsolódását a Qt rendszerhez. Az egyetlen python 
kód, amit az összes eljárás bezárásánál látsz (oké, a fájlkezelő rutin is python 
cucc) és alig kicsivel több van, mint amivel indultunk, amikor a sablon kódját írtuk 
meg. (jobbra)

Az igazi python  kód olyasmi, amit az alkalmazáskeresőben használtunk, 
szabdalva és darabolva sztringeket és újraépítve azokat, listákat létrehozva, majd 
oda-vissza mozogva közöttük. 

Lassanként többet fogok berakni abból a példákba. Ezeken a példákon keresztül 
elég szép PyQt kódmennyiséget gyűjthetsz össze, amit az alkalmazásaidba 
másolhatsz és újrahasznosíthatsz nulla, vagy minimális módosítással.
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