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Programmésanas valoda Python iesacéjiem

levads

Péc ilgaka laika lasitaju uzmanibai tiek piedavata nakama - jau tresa - dala gramatai
"Programmésanas valoda Python iesacgjiem".

Gramatas "Programmésanas valoda Python iesacéjiem” galvenais uzdevums ir
sniegt lasttajiem ieskatu programmésana, izmantojot valodu Python. Saja gramatas
dala apliikota grafiska lietotaja interfeisa (GUI) veidosana, izmantojot Python
standartkomplektacija ieklauto biblioteku Tkinter. Aplikoti dazadi Tkinter
atbalstitie grafiska lietotaja interfeisa elementi, ka arf pamati darbam ar tiem.
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Kas ir grafiskais lietotaja interfeiss?

Loti iesp&jams, lasot Sis gramatas pirmas divas dalas, lasitajiem, kuri nekad ieprieks
nebija méginajusi piespiest datoru veikt vinu noraditas darbibas jeb programmét to,
radas daudz jautajumu. Lasitaji, iesp&jams, bija ceréjusi, ka Sajas gramatas dalas tiks
aplikoti krasainu multivides aplikaciju vai jaudigu datu bazu izveides principi. Neka - ta
vieta tika piedavats izveidot vien dazas programminas, kuras veica visnotal trivialus
matematiskus aprékinus vai jocigas darbibas ar teksta rindam. Kadeél ta? Vienkarsi - lai
apgitu programmésanas pamatus (un biezi vien ne tikai), programmas sazinai ar
lietotaju pilnigi pietiek, ja lietotajs ievada komandas, izmantojot tastaturu un sanem
programmas pazinojumus par darba rezultatiem. Pat misdienas Unix tipa serveros tiek
uzskatits par pilnigi normalu, ja programma ar lietotaju sazinas, izmantojot Ndzigas
metodes, jo biezi vien svarigaks ir programmas paveiktais darbs, nevis veids, ka
programmu komandét. Sadu lietotaja-datora sazinas veidu sauc par teksta reZima
interfeisu.

Savulaik - lidz pat 20.gadsimta 80.gadiem - Sads interfeiss bija praktiski vienigais
pieejamais, jo datorus izmantoja parsvara matematiskiem aprékiniem un skaitlu izvadei
nav nepiecieSamas ne krasas, ne an augstas izskirtsp&jas grafiskais displejs.

Attistoties datorizétam rasésanas sistémam, 1960.gadu otraja pusé paradijas pirmie
grafiskie displeji. Tiesa, sakotnégji tie tika izmantoti vienigi raséjumu attélosanai un tikai
pamazam radas nojausma, ka ar to palidzibu iesp&ams radit lietotajam draudzigu
interfeisu. 1968.gada Dougs Engelbarts Stenfordas pétijumu institiita radija pirmo
grafiska lietotaja interfeisa prototipu, kura tika izmantotas tekstualas saites, kuras
apzimé€ja veicamas darbibas un ar kuram lietotajs darbojas, izmantojot jaunievedumu -
peli. Grafiska lietotaja interfeisa ideja pakapeniski tika attistita talak, ievieSot tadus
jédzienus ka izvélnes, ikonas, ka arf daudzus citus, lldz esam nonakusi misdienas ar
modernajiem, lietotajam draudzigajiem grafiskajiem interfeisiem.
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Kas ir Tkinter?

Vispirms nedaudz jaatkapjas un jaapliiko grafiska interfeisa uzbiives principi. Ka
zinams, grafiskais lietotaja interfeiss sastav no daudziem elementiem - izvélnes,
ekranpogas, ikonas, saraksti, tekstu ievades lauki u.c. Sos elementus nebiit nav
jaattélo pasai programmai - to var "uzticét" veikt kadai bibliotékai. Viena no Sadam
bibliotekam ir Tk. Ta tika izveidota ka paplasingjums skriptu valodai Tc1, tomér tas
vienkarsibas dél tiek plasi izmantota arm ka papildinajums citam programmésanas
valodam. Programmésanas valoda Python So sasaisti veic bibliotéka Tkinter.

Lai an Tkinter trikst vairaku misdienigam lietotdja interfeisam nepiecieSamu
elementu, tomér, ta ka ta ir ieklauta Python standartkomplektacija un ir vienkarsi
programmeéjama, joprojam tiek plasi izmantota.




Programmésanas valoda Python iesacéjiem

Logs...

Saksim ar vienkarsas programmas ievadi un izpildi.

from Tkinter import *

# Tukss logs

Logs = Tk()
Logs.title("Sveiki!")
Logs .geometry ("300x300")
Logs .mainloop ()

Programmu izpildot, ta attélos tuksu logu (1.attéls).

| sveikn =EY Sveil

1.attéls. Tukss logs Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

Apliikosim katru Sts programmas rindinu un ko ta veic.

from Tkinter import *

Gramatas pirmaja dala més jau apguvam biblioteku importésanu. ST rindina importé
biblioteku Tkinter.

Jebkurai programmai ar grafisko lietotaja interfeisu galvenais elements ir logs. Visi
parégjie interfeisa elementi tiek izvietoti Saja loga. Bibliotéka Tkinter visi elementi ir
realizéti ka Python klases (atceramies gramatas otro dalu par objektorientéto
programmésanu!) un logs ir realizéts ka klase Tk. Ta ka misu programma logs tiks
glabats objekta Logs, tad to vispirms ir jainicializé ka klases Tk objektu. To veic ar
rindinu

Logs = Tk()

Tagad miisu riciba ir Tkinter objekts - Logs. Sim objektam varam noteikt ta
Tpasibas, izsaucot atbilstosas objekta metodes. Ta pieméram, loga virsrakstu uzstada
ar metodi title, tai noradot nepiecieSamo virsraksta tekstu:
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Logs.title("Sveiki!")
Loga sakotnéjos izmérus iesp&jams definét ar metodi geometry, tai noradot loga
horizontalos un vertikalos izmérus pikselos:

Logs.geometry ("300x300")

¥

Uzdevums: Ka noradit loga izmérus 600 pikselu horizontali un 200 pikselu vertikali?

Objekta 1.ogs ir pieejama vél kada metode - mainloop (anglu val. main loop -
galvenais cikls), kura uzsak loga ciklu. Kas tas? Lieta tada, ka miisu programma nav
vieniga, kura vélas darboties misu datora. Ta ka jebkura miisdienu grafiskaja
operétajsisttma nepartraukti notiek dazadi notikumi (lietotajs mainijis peles kursora
poziciju, lietotajs nospiedis ekranpogu, lietotajs...), tad, lai nodroSinatu, ka uz Siem
notikumiem reagé "pareiza" programma, t.i., ta, kurai uz konkréto notikumu ir jareagg,
sistéma pati veic notikumu apstradi un sadala tos, katrai programmai nositot tikai tai
pienakosos notikumus. Katra programma tos apstrada talak un atbilstoSi reagé. Sadai
notikumu apstradei loti noder objektorientéta programmésana - ja ir noteikta klase, kas
apraksta, pieméram, logu, un taja ir realizétas "tukSas" metodes katra zinojuma
apstradei, més varam izveidot klases apaksklasi vai objektu un Sis metodes
"papildinat”, lai nodrosSinatu, ka programma darbojas ta, ka més to vélamies. Gadijuma
ar Tkinter péc loga konfigurésanas (t.i., atbilstoSo objekta metozu izsaukumiem) un
mainloop metodes izsaukuma viss paré€jais programmas teksts ir ietverts Si objekta
vai tam piesaisfito objektu metodés. Tatad, miisu programmas pédgja rindina ir

Logs .mainloop ()
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Tkinter lietotaja interfeisa planosana

Tk grafiska lietotdja interfeisa bibliotéka ir pieejama daudzam operétajsistémam -
gan GNU/Linux un citam Unix tipa sisttmam, gan Microsoft Windows, gan MacOS...
Katra no tam interfeisa elementi izskatas "citadi" - ta pieméram, ekranpogu augstums
un platums var atskirties, tekstu fonti jeb srifti art... Ja, pieméram, més vélétos noteikt,
ka misu loga jaatrodas ekranpogai, pie kam tas platums ir 60 pikseli un tai jasatur
tekstu "Labilabi", Microsoft Windows operétajsisttma ta izskafisies ka visnotal
normala ekranpoga, savukart GNU/Linux operétajsistéma teksts "Labilabi" bis
"apgriezts", jo neietilps noteiktaja ekranpogas platuma. Par laimi, Tkinter atbalsta
iespéju noteikt, ka interfeisa elementu izméri tiek automatiski pielagoti videi, kura tiek
izpildita misu programma. Tas nozim€, ka GNU/Linux operétajsisttma ekranpoga,
iespéjams, bis lielaka, neka Microsoft Windows vidé. Tas rada nakamo problému - k3,
pieméram, "blakus" novietot divas ekranpogas? Precizi nosakot katras atrasanas vietu,
tas vai nu atradisies talu viena no otras, vai an "parklasies”.

Lai novérstu Sadas problémas, klist skaidrs, ka "jaatbrivojas” no interfeisa elementu
preciza izvietojuma. Tkinter atbalsta Sadu iespéju, izmantojot t.s. rami (frame). To
visvieglak iztéloties, iedomajoties tabulu, kuras katra ritina tiek izvietots tieSi viens
interfeisa elements (2.attéls).

0 1
0 [TEKSTA IEVADES LAUKS 1] [TEKSTAIEVADES LAUKS 2]
1 [EKRANPOGA “Labi]

2.attéls: grafiska lietotaja interfeisa elementu izvietojums

Katrai ratinai ir sava "adrese" - rinda un kolona. Tas numuré, sakot ar 0. Ta
pieméram, teksta ievades lauka 1 "adrese" ir (0,0) un teksta ievades lauka 2 - (0,1).
Ekranpoga "Labi" atrodas nakamaja tabulas rindina un tas adrese ir (1,1).

Mainoties tabulas jeb ramja izmériem, elementi tiks "attalinati" vai "satuvinati".
Mainoties elementu izmériem, tiks palielinatas vai samazinatas ramja ritinas. Tas
notiks automatiski, lidz ar to programmétajam vairs nav precizi jarékina katra interfeisa
elementa atrasanas poziciju.

Kopuma Kklist skaidrs, ka, planojot Tkinter lietotdja interfeisu, ir jaizvélas

interfeisa elementus, to secibu un katram elementam janosaka ramja rindinas un
kolonas numuru. Par paré€jo parupésies Tkinter.
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Runasim latviski!

Lidz Sim visas Python programmas més izvairfjamies no latvieSu valodas simbolu
ieklauSanas programmu tekstos. Programmam, kuras darbojas teksta reZima un veic
aprékinus, tas ir visnotal pienemami, tomér, veidojot grafisko lietotaja interfeisu,
gribétos, lai programma spétu ar mums "runat" misu dzimtaja valoda.

Lai noraditu Python, ka miisu programma ieklautie simboli, kas neietilpst standarta
ASCIT kodu tabula, nav jauzskata par klidu, programmas sakuma japievieno rindinu:

# -*- coding: KODEJUMS -*-

Kur KODEJUMS ir mums nepiecieSama simbolu kod&juma nosaukums. Misdienas
plasi izmanto kod&jumu UTF-8, kursS lauj kodét jebkuras valodas jebkuru simbolu. To
art izmantosim:

# -*- coding: utf-8 -*-

Turpmak katras programmas sakuma ievietosim Sadu rindinu, lai gitu iespé&ju
sazinaties ar lietotaju latviski.
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Interfeisa elementi

Pazinojumi

Kamér més vél "neprotam” izveidot pilnvértigu grafisko interfeisu, mums nav nekadu
iespéju, ka pazinot lietotajam "sakarigu" informaciju. Tkinter bibliotéka nodroSina
informacijas sniegSanu, izmantojot pazinojumus. Lai izvaditu pazinojumu, jaizmanto
bibliotéku t kMessageBox. To izmanto Sadi:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
import tkMessageBox

# Tukss logs ar pazinojumu

Logs = Tk()

Logs.title("Sveiki!")

Logs.geometry ("300x300")

tkMessageBox.showinfo ("Pazinojums", "Sis ir testa pazinojums...")
Logs .mainloop ()

¥

Uzdevums: Kas notiek, izpildot So programmu?

Ramis

Ka jau vienojamies iepriekSéja nodala, lietotaja interfeisu veidosim, izmantojot rami.
Ramis Tkinter bibliotéka ir realizéts ka klase Frame. Lai to ieklautu misu
programmas loga, definésim to pirms loga mainloop metodes izsaukuma:

Ramis = Frame (Logs)

Ramis.pack ()

Pirmaja rindina tiek noradits, ka objekts Ramis pieder pie klases Frame un tiek
piesaistits objektam Logs. Otraja rindina tiek izpildita objekta metode pack, kura veic
jaunizveidota ramja izvietosanu loga.

Starp citu, rami ir iesp&jams piesaisfit art citam ramim, noradot to ka objektu, kuram
So rami piesaistisim.

¥

Uzdevums: Ka izskafisies pilns programmas teksts?

10
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Ekranpogas

Ekranpogas ir interfeisa elementi, kas vizuali atgadina kadas iekartas vadibas pogas
vai slédzus, uz kuriem ir to nozimi aprakstoss teksts un kuras ir iespé&jams "nospiest”,
izmantojot peles kursoru.

Biblioteka Tkinter ekranpogas ir realizétas klasé Button. Ta pieméram,
izveidosim ekranpogu ar uzrakstu "Darbiba 1", kuru nospiezot, tiks izvadits
pazinojums.

# -*- coding: utf-8 -*-

from Tkinter import *
import tkMessageBox

# Ekranpogas apstrade
def Darbibal () :
tkMessageBox.showinfo ("Pazinojums", "Veicam darbibu 1...")

# Galvenais logs

Logs = Tk()

Logs.title("Sveiki!")

Logs.geometry ("300x300")

Ramis = Frame (Logs)

Ramis.pack ()

PogaDarbibal = Button(Ramis, text="Darbiba 1", command=Darbibal, width=9,
height=1)

PogaDarbibal.grid (row=0, column=0)

Logs .mainloop ()

Apliikosim So programmu soli pa solim.

Pirmais jaunums ir funkcija Darbiba1l, kura izvada pazinojumu. Lai gan... patiesiba
nekads jaunums tas nav - funkcija neveic neko nesaprotamu.

Vispirms tiek izveidots klases Tk objekts Logs, kuram tiek uzstaditi atbilstoSi
parametri. Tad tam tiek piesaisfits klases Frame objekts Ramis. Nakama darbiba ir
visinteresantaka - tiek veidots klases Button objekis PogaDarbibal. Klases
konstruktoram ir janorada vairakus parametrus. Pirmais no tiem ir objekts, kuram poga
tiks "piesaistita”". Misu gadijuma tas ir objekts Ramis. Otrs parametrs nosaka pogas
uzrakstu - "Darbiba 1". TreSais parametrs nosaka funkciju, kura tiks izpildita,
nospiezot ekranpogu - misu gadijuma ta ir funkcija Darbibal, kuru defingjam jau
iepriek$. P&dajie divi parametri nosaka ekranpogas platumu un augstumu. Seit jabiit
uzmanigam, jo Sie parametri tiek noteikti nevis pikselos, bet gan simbolos. Ta ka teksts
"Darbiba 1" satur devinus simbolus, tad pogas platums simbolos ir 9, un augstums ir
1. Nakama koda rindina nosaka, ka jaunizveidota poga atradisies ramja ritina rindina
ar adresi 0 un kolona ar adresi 0. Péc ta seko logamainloop metodes izsaukums.

Programmu izpildot, tiks attélots Sads logs (3.attéls):

11



Programmésanas valoda Python iesacéjiem

| sveilkit =EN Syeikil
[Darbba 1 | Darbiha 1 |

3.attéls: ekranpogas Microsoft Windows un GNU/Linux vidés

¥

Uzdevums: izveidojiet otru ekranpogu ar virsrakstu "Darbiba 2" un izpildes funkciju
Darbiba2, kura izvada atbilstoSu pazinojumu! Pogai rami jaatrodas ritina, kas atrodas
rindina 0 un kolona 1. Kads bus programmas izpildes rezultats?

Statiskie teksti

Neraugoties uz to, ka grafiskais lietotaja interfeiss ir daudz draudzigaks par
tekstualo, bieZi vien programmas nepiecieSams attélot statiskus pazinojumus. Tie var
saturét gan T1su informaciju par veicamajam darbibam (pieméram, uzraksts
"Funkcijas argumenti:" pirms teksta ievades lauka), gan saturét dazadu statusa
informaciju  (pieméram, "Veicu apstradi. 10% ©pabeigti."). Tkinter
biblioteka statiskie teksti realizéti klasé Label, pie kam paSi teksti tiek glabati
objekta, kas pieder klasei stringvar. Apliikosim pieméru:

12
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# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
import tkMessageBox

# Ekranpogas apstrade
def Darbibal () :
tkMessageBox.showinfo ("Pazinojums", "Veicam darbibu 1...")

# Galvenais logs

Logs = Tk()

Logs.title("Sveiki!")

Logs.geometry ("300x300")

Ramis = Frame (Logs)

Ramis.pack ()

Teksts = StringVar ()

Pazinojums = Label (Ramis, textvariable=Teksts, fg="black")

Pazinojums.grid(row=0, column=0)

Teksts.set ("Nospiediet So pogu:")

PogaDarbibal = Button(Ramis, text="Darbiba 1", command=Darbibal, width=9,
height=1)

PogaDarbibal.grid (row=0, column=1)

Logs .mainloop ()

Izpildot So programmu, biis redzams Sads logs (4.attéls):

| sveikn o x| (. Sveiki

Nospiediet 20 pogu:  Dartiba 1 ! Hospiediet 30 pogu:  Darbiba 1 ]

4.attéls: statiska teksta elements Microsoft Windows un GNU/Linux vidés

Principa programmas teksts mums jau ir pazistams, tacCu taja ir veiktas vairakas
izmainas. Ekranpoga atrodas ramja rutina ar kolonas adresi 1, nevis 0, jo kolonas
adresé 0 atradisies statiskais teksts. Teksta elementu realiz€jam ar vairakam
darbibam. Vispirms tiek izveidots jauns klases stringvar objekts Teksts. P&c tam
tiek izveidots jauns klases Label objekts Pazinojums. Klases Label
konstruktoram tiek noradits objekts, pie ka japiesaista jauno objektu (Ramis), klases
StringVar objekts, kurS satur informaciju par tekstu (Teksts), ka ar teksta krasa
(fg - foreground). Krasu iesp&jams noradit gan péc tas RGB Vértibam, gan ar kadu no

13
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iepriekS noteiktajam krasam, pieméram, black (melns), white (balts), red
(sarkans), yellow (dzeltens), blue (zils), green (zalS) u.c. Nakamaja rindina
izveidotais teksta elements tiek piesaistits ramim, péc ka tiek uzstadits objekts
Teksts, lai tas saturétu mums vélamo tekstu. So tekstu iesp&jams mainit jebkura bridr,
ja tas nepiecieSams. Ja teksta elementa attélotajam tekstam nav jamainas, ir
iesp&jams iztikt ari bez Stringvar objekta, teksta elementa konstruktoram
textvariable vieta uzstadot text un noradot attélojamo tekstu, pieméram, sadi:

text="Nospiediet So pogu:"

¥

Uzdevums: parveidojiet augstak redzamo programmu, lai atbrivotos no StringVar objekta
lietojumal!

Tekstu ievades lauki

Diemzél nav iesp&jams paredzét visas darbibas un visus parametrus, kadus lietotajs
vélésies pazinot misu programmai. Veidojot programmas teksta reZima, més varéjam
lietotajam pieprasit ievadit mums nepiecieSamo informaciju, izmantojot tastatiru. Amn
Tkinter iriesp&ams kas lidzigs, izmantojot tekstu ievades laukus. Tekstu ievades
lauki ir realizéti klasé Entry. levades lauka izveide ir pavisam vienkarsa -
nepieciesams izveidot jaunu klases Entry objektu, ta konstruktoram noradot objektu,
pie kura tas tiks piesaistits, ka art "iekartot" So objektu ramr lidzigi, ka ekranpogu vai
statiska teksta objektu. Aplikosim programmas tekstu:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
import tkMessageBox

# Ekranpogas apstrade
def Darbibal () :
tkMessageBox.showinfo ("Pazinojums", "Jusu vards ir "+Vards.get())

# Galvenais logs

Logs = Tk()

Logs.title("Sveiki!")

Logs.geometry ("300x300")

Ramis = Frame (Logs)

Ramis.pack ()

Teksts = StringVar()

Pazinojums = Label (Ramis, textvariable=Teksts, fg="black")

Pazinojums.grid(row=0, column=0)

Teksts.set ("Ievadiet vardu:")

Vards = Entry (Ramis)

Vards.grid(row=0, column=1)

PogaDarbibal = Button (Ramis, text="Labi", command=Darbibal, width=9,
height=1)

PogaDarbibal.grid (row=0, column=2)

Logs.mainloop ()

Ir veiktas izmainas funkcija Darbibal. Redzams, ka tiek izsaukta objekta Vards

14
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metode get. Sis metodes rezultats ir teksta ievades lauka ievaditais teksts.
Programmas darbibas rezultata redzams sads logs (5.attéls):

levadiet vardu: | Labi | levadiet vardu: | Labi

5.attéls: teksta ievades lauki Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

¥

Uzdevums: izskaidrojiet programmas darbibu!

Izvélnes

Lai nodroSinatu lietotajam draudzigu darbu, programmas ar grafisko lietotaja
interfeisu parasti piedava jebkuru ar programmu veicamo darbibu aktivizét, to izvéloties
ar peles kursora palidzibu. DiemZél biezi vien iesp&jamo darbibu skaits ir parak liels, lai
tas izvietotu programmas galvenaja loga. Tad talka nak izvélnes. Darbibas tiek
sagrupétas péc to nozimes (pieméram, "Fails", "Labot", "Paligs") un katrai grupai
tiek piesaisfitas tikai tai atbilstoSas darbibas (pieméram, grupai "Fails" varétu
piesaistt darbibas "Jauns", "Atvert", "Saglabat" u.c.). Loga tiek attélotas tikai
darbibu grupas, kas lauj ietaupit vietu uz ekrana. lzvéloties jeb aktivizéjot kadu darbibu
grupu, saraksta veida tiek attélotas tai piesaistitas darbibas.

Tkinter biblioteka izvélnes ir realizétas klasé Menu. lzvélnes grupas tiek
realizétas ka klases Menu objekti, tos piesaistot "galvenajam” objektam. Talak jau ir
iespéjams izvélném pievienot komandas. Visbeidzot javeic loga objekta konfigurésanu,
nosakot, ka taja ir realizéta izvélne. Aplikosim pieméru:
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# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
import tkMessageBox

# Izvelnes punktu apstrade
def Komanda () :
tkMessageBox.showinfo ("Pazinojums", "Izvéléta komanda no izvélnes")

# Galvenais logs

Logs = Tk()
Logs.title("Sveiki!")
Logs.geometry ("300x300")

# Izvelne

Izvelne = Menu (Logs)

FailsIzvelne = Menu(Izvelne)

RikiIzvelne = Menu(Izvelne)

Izvelne.add cascade (label="Fails", menu=FailsIzvelne)
Izvelne.add cascade(label="Riki", menu=RikiIzvelne)
FailsIzvelne.add command(label="Jauns", command=Komanda)
FailsIzvelne.add command(label="Atvért...", command=Komanda)
FailsIzvelne.add command(label="Saglabat...", command=Komanda)
FailsIzvelne.add separator ()

FailsIzvelne.add command(label="Beigt darbu", command=Logs.destroy)
RikiIzvelne.add command(label="Iestatijumi...", command=Komanda)
Logs.config (menu=Izvelne)

# Loga cikls
Logs .mainloop ()

Lai programmas teksts biitu vieglak saprotams, no ta ir dzésti fragmenti, kas
darbojas ar ieprieks apliikotajiem interfeisa elementiem - ari rami. Jaatceras, ka izvélni
NAYV jasasaista ar rami!

Vispirms tiek izveidots klases Menu objekis Izvelne. Ar to tiek sasaistiti divi citi
klases Menu objekti - FailsIzvelne un RikiIzvelne. Tad objektam Izvelne
tiek izsaukta metode add cascade, kas pievieno jaunu izvélnes elementu grupu.
Vienu no tam nosaucam par "Fails" un noradam, ka tai atbilstosSais izvélnes objekts ir
FailsIzvelne, bet otru - par "Riki" un noradam, ka tai atbilst izvélnes objekts
RikiIzvelne. Talak tiek pievienoti izvélnes punkti objektiem FailsIzvelne un
RikiIzvelne. To veic, izmantojot metodi add command. Sai metodei janorada
izvélnes elementa virsrakstu, ka arm funkciju, kuru jaizpilda, kad tiek aktivizéts
atbilstosais izvélnes punkts. Gandriz visiem izvélnes punktiem Soreiz izmantosim vienu
funkciju - Komanda. Izn@mums ir izvélnes punkts "Beigt darbu", kurs izpilda objekta
Logs metodi destroy, kura partrauc loga ciklu un beidz programmas darbu.
Redzams, ka tiek izsaukta arf metode add separator, kura ievieto izvélné atdaloSo
liniju. Ta lauj padarit izvélni vizuali pievilcigaku, ja izvélné ir ieklautas darbibas, kuru
nozime atskiras. Visbeidzot tiek iestafiti loga parametri, izsaucot objekta Logs metodi
config un noradot tai, ka loga izvélne atrodama objekta 1zvelne.

Izpildot programmu, redzams, ka loga atrodama sada izvélne (6.attéls):
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| sveikit =10 [ Sveilil
| Fails Rk

Jauns
abvert,..
Saglabst. .

Beigh darbu

Beigt darbu

6.attéls: izvélne Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

Zimeésanas virsma

Biezi vien nepietiek, ja programma attélo tikai ekranpogas, tekstus un tekstu ievades
laukus. Galu gala, Ndzigu lietotdja interfeisu ir iespéjams realizét an teksta reZima!
Galvena datora grafiska displeja priekSrociba ir spéja attélot detalizétus grafikas
elementus. Tie var biit gan vienkarsi atseviski pikseli, gan lnijas, gan rinka linijas un,
galu gala - anm attéli. Vienkarsako grafisko primitivu attélosanai bibliotéka Tkinter
tiek izmantota ziméSanas virsmas klase Canvas. Klases Canvas elementus varam
izvietot art arpus ramja objekta, jo parasti grafisko primitivu atté€loSanai, atskifiba no
interfeisa vadibas elementiem (ekranpogam, tekstu ievades laukiem) tiek izmantota
ievérojama loga dala. Papildus tam biezi vien zZimésanas virsmas ir ar fiksétiem
izmériem, jo dazadas operétajsistémas (GNU/Linux, Microsoft Windows) to izméri
neatskiras. Virsmai ir iespéjams piesaistit dazadus objektus, kuri apraksta grafiskos
primitivus. Aplikosim pieméru:
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# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
import tkMessageBox

# Izvelnes punktu apstrade

def Sejina():
Virsma.delete ("zimejums")
Virsma.create oval (10, 10, 246, 246, tags="zimejums")
Virsma.create oval(60, 60, 100, 100, tags="zimejums")
Virsma.create oval (156, 60, 196,100, tags="zimejums")
Virsma.create line(60, 160, 80, 180, tags="zimejums")
Virsma.create line (80, 180, 176, 180, tags="zimejums")
Virsma.create line(176, 180, 196, 160, tags="zimejums")

# Galvenais logs

Logs = Tk()
Logs.title("Ziméjums")
Logs.geometry ("300x300")

# Izvelne

Izvelne = Menu (Logs)

ZimejumsIzvelne = Menu (Izvelne)

Izvelne.add cascade (label="Ziméjums", menu=ZimejumsIzvelne)
ZimejumsIzvelne.add command(label="Sejina", command=Sejina)
ZimejumsIzvelne.add separator()

ZimejumsIzvelne.add command(label="Beigt darbu", command=Logs.destroy)
Logs.config (menu=Izvelne)

# Virsma
Virsma = Canvas (Logs, width=256, height=256, bg='"gray")
Virsma.pack ()

# Loga cikls
Logs .mainloop ()

Péc galvena loga un izvélnes sagatavosanas tiek sagatavota zimésanas virsma,
izveidojot klases Canvas objektu vVirsma. Objekta konstruktoram tiek noradits, ka tas
tiek piesaistits objektam Logs, virsmas platums un augstums pikselos ir 256, ka an
virsmas fona krasa ir peleka (gray). Péc tam tiek izpildita objekta virsma metode
pack, kas iekarto objektu loga.

Izpildot programmu un izvélné izvéloties komandu Ziméjums -> Sejina, tiek
izveidots vienkarss attéls (7.attéls):
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| T

ZmEjums |

Amejums

7.attéls: ziméSanas virsma Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

Zimésana notiek funkcija sejina, kura tiek izsaukta, lietotajam izvéloties atbilstoSo
izvélnes punktu. Seit jaiegaumé, ka katram grafiskajam primitivam, kurs tiek izveidots
objekta virsma, ir japieskir t.s. birku (tag). Birkas lauj identificét grafisko primitivu
grupas, lai, ja nepiecieSams, tos varétu dzést vai veikt ar tiem citas manipulacijas.
Funkcijas Sejina pirmais operators dzéS visus objektam virsma piesaistitos
grafiskos primitivus ar birku zimejums. Paréjie operatori veido primitivus, kas kopa
izveido Zim&jumu. Klasé Canvas iesp€jams izveidot Sadus grafiskos primitivus:

create_arc

Metode izveido elipses segmentu. Metodei norada augséjo kreiso un apakséjo labo
stiri apgabalam, kura tiks veidots segments (forma x1, yl, x2, y2), ka an
papildparametrus:

extent - segmenta platums grados. Segmenta zimésana tiek uzsakta ar
parametra start noteikto lenki un tiek turpinata pretéji pulkstena raditaju virzienam
extent gradus.

fill - ja $0 parametru nenorada, segments netiek aizkrasots. Saja parametra
iesp&jams noradit krasu, ar kuru segments tiks aizkrasots, pieméram, fill="black".

outline - iesp&ams noradit segmenta aréja apveida krasu, pieméram,
outline="red". Péc noklus&juma ta ir melna.

start - segmenta sakumlenkis.
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style - segmenta stils. lespéjams noradit vairakus stilus - PIESLICE, lai Zimé&tu
visu segmentu (noklusétais), ARC, lai Zimétu tikai rinka linijas fragmentu un CHORD, lai
Zimétu rinka Mnijas fragmentu, ta galapunktus savienojot ar taisnu [niju. Piemérs:
style=CHORD.

tags - objekta birka, pieméram, tags="zimejums".

width - segmenta ar€ja apveida platums. Noklusé&ta vértiba ir 1 pikselis.

create_line

Metode izveido lniju. Metodei norada lnijas galapunktus forma (x1, y1, x2, y2), ka
ar papildparametrus:

arrow - nosaka, vai linijas galapunkti tiks Ziméti ka bultinas (péc noklus&juma né).
arrow=FIRST nosaka, ka bultina tiks zZiméta Mnijas pirmaja galapunkta,
arrow=LAST - ka péd§ja, un arrow=BOTH - abos.

fill - nosaka Mnijas krasu, pieméram, fill="blue". P&c noklus€juma ta ir
melna.

width - nosaka [inijas platumu. P&éc noklusejuma tas ir 1 pikselis.

tags - objekta birka, pieméram, tags="zimejums".

create_oval

Metode izveido ovalu jeb elipsi. Metodei norada ovalu ietverosa taisnstiira augséja
kreisa un apakséja laba stira koordinatas forma (x1, yl, x2, y2), ka an
papildparametrus:

£i11 - péc nokluséjuma ovals netiek aizkrasots. Seit iesp&jams noradt, kada krasa
ovalu jaaizkraso, pieméram, fill="grey".

outline - ovala linijas krasa. Péc nokluséjuma melna.
width - ovala linijas platums. P&c noklus€juma 1 pikselis.
tags - objekta birka, pieméram, tags="zimejums".

Ja ovalu ietverosa taisnstiira malas ir vienadas (t.i., tas ir kvadrats), tiks iegita rinka
[inija.
Klase canvas uztur an citus grafiskos primitivus un 1pasSibas, kuri Saja gramata

netiks aplikoti. Vairak informacijas par iesp&jams iegiit Python projekta majaslapa:
http://www.python.org/.
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¥

Uzdevums: Papildiniet So programmu ar vél kadu izvélnes punktu, kuru izvéloties tiek
izveidots cits attéls!

Dialoglogi

Biezi vien, veicot kadu darbibu, nepiecieSams no lietotaja iegiit papildinformaciju.
Pieméram, ja tekstu procesora (pieméram, OpenOffice.org Writer vai Microsoft Word)
izvélné izvélamies darbibu File -> Print, atveras dialoglogs, kura tiek pieprasits
izveleties printeri, uz kuru drukat dokumentu, ka ari iesp&jams izvéleties dazadus
drukasanas parametrus. ST informacija nav nepiecieSama, kamér rakstam dokumentu,
tadé| tai nav jaatrodas galvenaja loga. Al Tkinter piedava dialoglogu veidosanas
iespégju.

Ta ka dialoglogs ir un paliek logs, ta apstradei jaizveido atsevisku klasi. Parasti
dialoglogam iespé&jami divi darbibas rezultati: lietotajs izvélgjies nepiecieSamos
konfiguracijas parametrus un nospiedis ekranpogu "Labi", ta apliecinot, ka vélas veikt
izvéléto darbibu, vai ar nospiedis ekranpogu "Atcelt", ta pazinojot, ka ir pardomajis
un darbibu veikt nevélas. Tas nozimé, ka dialogloga klases struktiira ir Sada:

- konstruktors - izveido dialoglogu
- ekranpogas "Labi" apstrade
- ekranpogas "Atcelt" apstrade

M&ginasim izveidot $adu dialoglogu. Ta uzdevums bis laut lietotajam ievadit krasu,
kada attélosim miisu Zim&jumu.
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class ColorInput (Toplevel) :

def init (self, parent):
Toplevel. init (self, parent)
self.transient (parent)
self.focus_set()
self.title("Krasas izvéle")
self.parent = parent
self.result = None
Ramis = Frame (self)
Ramis.pack ()
Uzraksts = Label (Ramis, text="Krasa:", fg="black")
Uzraksts.grid(row=0, column=0)
self.Krasa = Entry (Ramis)
self.Krasa.grid(row=0, column=1)
LabiPoga = Button (Ramis, text="Labi", width=8, height=1,

command=self.labi)
LabiPoga.grid(row=1, column=0)
AtceltPoga = Button(Ramis, text="Atcelt", width=8, height=1,
command=self.atcelt)

AtceltPoga.grid(row=1, column=1)
self.wait window (self)

def labi (self, event=None) :
self.result = self.Krasa.get()
self.parent.focus_ set()
self.destroy ()

def atcelt(seft, event=None) :
self.result = None
self.parent.focus_ set()
self.destroy ()

Apliikosim STs klases izveidi soli pa solim.

Klases nosaukums biis ColorInput. Klasei tiek noradits tas virsklases objekts,
kuru nosauksim par Toplevel. Talak tiek veidots klases konstruktors. Dialoglogiem ir
svargi konstruktora sakuma izpildtt virsklases konstruktoru. To izpilda ar operatoru

Toplevel. init (self, parent)

Talak tiek uzstaditas vairakas toposa dialogloga 1pasibas - tadas, ka paklausana
izsaucoSajam logam (transient), fokusa uzstadiSana jeb vizuala aktivizéSana
(set_focus), nosaukuma uzstadisana (title), vecaka noradisana (parent), ka an
rezultata inicializéSana (result=None). Péc tam tiek izveidoti interfeisa elementi (ar
tiem jau esam pazistami) un tiek izsaukta metode wait window, kura iedarbina
dialogloga ciklu un nelauj parslégties uz galveno logu, pirms dialoglogs nav aizvérts.

Péc konstruktora tiek definétas metodes labi un atcelt, kuras darbojas,
nospiezot atbilstosas ekranpogas. Tas aizpilda dialogloga Tpasibu result, kura satur
loga darbibas rezultatu, aktivizé izsaucoso logu un izsauc metodi destroy, kura
likvideé dialogloga objektu un aizver dialoglogu.

Funkciju sejina parveidosim ta, lai tiktu veikts miisu jauna dialogloga izsaukums:
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def Sejina():
Dialogs = ColorInput (Logs)
if Dialogs.result:
Krasa = Dialogs.result
Virsma.delete ("zimejums")
Virsma.create oval (10, 10, 246, 246, tags="zimejums", outline=Krasa)
Virsma.create oval(60, 60, 100, 100, tags="zimejums", outline=Krasa)
Virsma.create oval (156, 60, 196,100, tags="zimejums", outline=Krasa)
Virsma.create line (60, 160, 80, 180, tags="zimejums", fill=Krasa)
Virsma.create line (80, 180, 176, 180, tags="zimejums", fill=Krasa)
Virsma.create line (176, 180, 196, 160, tags="zimejums", fill=Krasa)
Izveidojam jaunu klases ColorInput objektu Dialogs. Veidojot So objektu, tiks
attélots dialoglogs un iegiits ta rezultats. Ja rezultats ir None, varam uzskatit, ka
lietotajs nospiedis ekranpogu "Atcelt" un talakas darbibas nav javeic. Pretgja
gadjuma mainigajam Krasa pieskiram ievadito krasu un veicam zimé&sanu, pie kam,
veidojot grafiskos primitivus, janorada arf to krasu. Ovala gadijuma nepiecieSamais
parametrs ir out1line, bet linjjas - £i11.

Programmu izpildot un tas izvélné izvéloties Ziméjums -> Sejina, atvérsies
sads dialoglogs (8.attéls):

B
krEza; I
Labi | Attt | tani | Atcelt

8.attéls: dialoglogs Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

Teksta ievades laucina ievadot krasas nosaukumu (pieméram, black, red u.c.)
vai tas RGB veértibu heksadecimalaja pieraksta (pieméram, #000000, #FF0000 Uu.C.),
"sejina" tiks uzziméta atbilstosSaja krasa.

Citi interfeisa elementi

Lai arm Sis gramatas dalas uzdevums nav apliikot visas Tkinter bibliote€kas
iesp€jas un visus taja ieklautos grafiska lietotaja interfeisa veidoSanas elementus,
apliikosim vél dazus, kuri noteikti noderés, izstradajot programmas.

CheckButton

Klase CheckButton lauj izveidot grafisku parslégu. Veidojot objektu, janorada
objektu, kuram tas tiks piesaistits, aprakstu, ka arf Intvar klases objektu, kura tiks
glabatas vértibas.

Piemeérs:
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ParslegaStatuss = IntVar()
Parslegs = CheckButton (Ramis, text="Parslégs", variable=ParslegaStatuss)
Parslegs.grid(row=..., column=...)
Parsléga vértibu iespéjams iegit un apstradat sadi:
Statuss = ParslegaStatuss.get()
if Statuss:
# darbibas, ko javeic, ja parslegs ir ieslegts
else:
# darbibas, ko javeic, ja parslegs ir izslegts

¥

Uzdevums: lIzveidojiet programmu, kuras interfeisa tiktu izmantots parslégs!

Failu izvéles dialoglogi

Veidojot programmas, kuras strada ar failiem, jaizmanto dialoglogus, kuri lauj
lietotajam izvéléties, kuru failu atvert, vai tiesi otradi - kada faila saglabat datus. So
iespéju nodroSina klase tkFileDialog. Lai to izmantotu, jaimporté bibliotéku
tkFileDialog, izmantojot operatoru

import tkFileDialog
P&c tam iesp&jams uzzinat, kadu failu lietotajs izvélgjies, izmantojot divas klases
tkFileDialog metodes:

Filename = tkFileDialog.askopenfilename ()
ST metode izvada standarta failu atvérSanas dialoglogu (9.attéls) un tas rezultats ir
izvéléta faila nosaukums. Ja lietotajs nospiedis ekranpogu "Cancel" (atcelt), tad

rezultats ir tuksa teksta rinda - "".

Look in: | 4 My Computer j L] W - % 7 =
CEpr=—r Directory: Mhome/alvilsh -JI
e Local Disk (C:) -
L DVD Drive: (1) 1 .acrobat 7 evolution
e WD Passpart (E:) 7 .adobe 7 fonts
£ .cddh £ fullcircle
£ clanhomber £ :goconf
] .crack-attack £7 :geonfd
£ .designer £ cgimp-2.0
£ .dia £ gnome
) N -
My Computer. File name: ! | | open |
Fle pame: I = Doen_| Files of type -| Cancel |
Files of type: |A\| Files "] j ﬂ!{
4
9.attéls: faila atvérsanas dialoglogs Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

gilename = tkFileDialog.asksaveasfilename ()
ST metode izvada standarta failu saglabasanas dialoglogu (10.attéls) un tas rezultats
ir izvéleta faila nosaukums. Ja lietotajs nospiedis ekranpogu "Cancel" (atcelt), tad

rezultats ir tuksa teksta rinda - "".
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saveds 2]
Save in: I ¢ My Computer j o o B i —
CErE—— Directory fhome alvilsh —-|
e Local Disk (C2)
‘;DT;D,:;(D:) 3 .acrobat 7 -evolution
e WD Passpart (E:) £ adohe £ fonts
£ .cddh £ fullzircle
£1 .clanbomber £ :gconf
£1 ‘crack-attack 57 -geonfd
37 .designer £7 -gimp-2.0
£7 dia £ :gnome
[ p— >
File name: I | Save |
e fi =] B I Files of type: e | LCancel |
Save a3 lype: IA\IHIES[_*_‘] j Cancel /l
4

10.attéls: faila saglabasanas dialoglogs Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

Pieméram, lai veiktu faila atvérsanu, jarikojas Sadi:

Filename = tkFileDialog.askopenfilename ()
if Filename != "":
# Veicam faila atversanu
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To visu saliekot kopa...

Sobrid milsu zinasanas par Tkinter biblioteku un Python programmésanas
valodu ir pietiekosas, lai izveidotu kadu "Istu" programmu - tadu, no kuras ir kads
praktisks labums.

Izveidosim programmu, kura spéj attélot kvadratvienadojuma funkcijas y=ax?+bx+c
grafiku. Programmas galvenaja loga attélosim izvélni, kura pagaidam sastavés no
viena punkta - "Grafiks". Saja izvélnes punkta biis divi apakSpunkti "Izveidot" un
"Beigt darbu". lzvéloties punktu "Izveidot", atvérsies dialoglogs, kura bis
jaievada a, b un c verfibas, péc ka tiks uzziméts funkcijas grafiks, kurs tiks attélots
galvenaja loga izvietota Canvas objekta.

Vispirms izveidosim klasi ParametruDialoglogs, kura veiks dialogloga
attélosanu un laus ievaditt a, b un c veértibas. Ta ka dialogloga rezultats ir tris skaitli,
jaieveéro, ka klases rezultatu jaatgriez ka sarakstu - to redzésim ekranpogas "Labi"
apstrades funkcija.
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class ParametruDialoglogs (Toplevel) :
def init (self, parent):
Toplevel. init (self, parent)
self.transient (parent)
self.focus_set()
self.title("Parametri")
self.parent = parent
self.result = None
Ramis = Frame (self)
Ramis.pack ()
# A ievade
UzrakstsA = Label (Ramis, text="a:", fg="black")
UzrakstsA.grid(row=0, column=0)
self.A = Entry(Ramis)
self.A.grid(row=0, column=1)
# B ievade
UzrakstsB = Label (Ramis, text="b:", fg="black")
UzrakstsB.grid(row=1, column=0)
self.B = Entry (Ramis)
self.B.grid(row=1, column=1)
# C ievade
UzrakstsC = Label (Ramis, text="c:", fg="black")
UzrakstsC.grid(row=2, column=0)
self.C = Entry (Ramis)
self.C.grid(row=2, column=1)
# Ekranpogas
LabiPoga = Button (Ramis, text="Labi", width=8, height=1,
command=self.labi)
LabiPoga.grid (row=3, column=0)
AtceltPoga = Button (Ramis, text="Atcelt", width=8, height=1,
command=self.atcelt)
AtceltPoga.grid(row=3, column=1)
self.wait window (self)
def labi (self, event=None) :
self.result = int(self.A.get()), int(self.B.get()), int(self.C.get())
self.parent.focus_ set()
self.destroy ()
def atcelt(self, event=None) :
self.result = None
self.parent.focus_ set()
self.destroy ()

Ka redzams, self.result tiek pieskirtas vairakas vértibas, atdalot tas ar komatu,
ta iegustot sarakstu.

Talak izveidosim programmas "galveno” dalu, kura izveidos galveno logu, izvélni un
Zimésanas virsmu. Ta ka zZimésanas virsma neatkarigi no funkcijas grafika jaattélo
koordinatu asis, tas varam izveidot "pastavigas".
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# Galvenais logs

Logs = Tk()
Logs.title("Funkcijas grafiks")
Logs.geometry ("300x300")

# Izvelne

Izvelne = Menu (Logs)

GrafiksIzvelne = Menu(Izvelne)

Izvelne.add cascade (label="Grafiks", menu=GrafiksIzvelne)
GrafiksIzvelne.add command(label="Izveidot", command=GrafiksIzveidot)
GrafiksIzvelne.add separator ()

GrafiksIzvelne.add command(label="Beigt darbu", command=Logs.destroy)
Logs.config (menu=Izvelne)

# Virsma
Virsma = Canvas (Logs, width=256, height=256, bg="black")
Virsma.pack ()

# Koordinatu asis

Virsma.delete ("asis")

Virsma.create line (128, 1, 128, 256, tags="asis", fill="grey", arrow=FIRST)
Virsma.create line(l, 128, 256, 128, tags="asis", fill="grey", arrow=LAST)

# Loga cikls
Logs.mainloop ()

Pati svarigaka miisu programmas dala ir ta, kura "zZimé" funkcijas grafiku. Ta ka
Zimésanas virsmas izméri ir 256x256 pikseli, varam pienemt, ka asu vértibas ir no -128
[idz +128. Talakais jau ir vienkarsi - mums jaizveido ciklu no -128 lidz 128, katra solt
jaaprékina y vértibu, jaaprékina "ekrana" koordinates (128-X un 128-Y) un "jaatliek" So
punktu uz ekrana. "AtlikSanu" veiksim, zZiméjot lniju no “ieprieksS€ja" punkta dz
“jaunajam”. Lai iegutais rezultats butu detalizétaks, samazinasim mérogu, nosakot, ka
asu vértibas ir no -32 lidz +32. Tas noZim¢, ka katru iegiito X un Y vérfibu jareizina ar
4.

Kad esam vienojusSies par algoritmu, kersimies pie darba. Vispirms pieprasisim
lietotajam ievadit parametrus A, B un C un tos "iegusim":
def GrafiksIzveidot():

Dialogs = ParametruDialoglogs (Logs)
if Dialogs.result:

A = Dialogs.result[0]
B = Dialogs.result[1]
C = Dialogs.result[2]

Ta ka dialogloga rezultats ir saraksts, tad parametrus varam iegut ka
saraksta elementus.
Virsma.delete ("grafiks")
EkranaX = 0
EkranaY = 0
for X in xrange(-128, 128):
Y = A*X*X+B*X+C
JaunaisEkranaX = int(128-(X*4))
JaunaisEkrana¥Y = int (128-(Y*4))
Virsma.create line (EkranaX, EkranaY, JaunaisEkranaX+1,
JaunaisEkrana¥+l, tags="grafiks", fill="green")
EkranaX = JaunaisEkranaX
Ekrana¥Y = JaunaisEkranaY

Talak jadzes visus grafiskos primitivus, kuru birka ir "grafiks". Tas nepiecieSams, lai,
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veidojot grafiku atkartoti, tiktu nodzésts iepriekséjais. Péc tam noteiksim, ka sakotnéjas
"saglabatas” ekrana x un Y koordinates ir 0. Ka jau vienojamies, tas nepiecieSamas,
lai iegitais funkcijas grafiks batu "gludaks". Tad veidojam ciklu no -128 hdz 128,
aprékinam Y un "jaunas" ekrana koordinates. Ta ka zZimésanas virsmas koordinates ir
vienadas ar koordinatu ass lll kvadrantu, tad, lai no grafika koordinatém iegiitu ekrana
koordinates, tas jaatnem no 128. Lai palielinatu mérogu 4 reizes, vienlaikus notiek
reizinasana ar 4. Kad tas paveikts, tiek izveidota Mhija, kuras galapunkti ir no
"saglabatajam” jeb "iepriekSgjam" koordinatém Mdz jaunajam. Visbeidzot, "jaunas"
koordinates tiek saglabatas mainigajos, jo nakamaja cikla iteracija tas bis
"iepriekSéjas".

Tas an viss. Esam ieguvusi programmu, kura spé&j uzzimét funkcijas y=ax*+bx+c
grafiku. Programmu izpildot, tiek attélots logs ar koordinatu asim (11.attéls):

—ioixI| [ Funicias grais

Grafiks Grafiks

11.attéls: logs ar koordinatu asim Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

Izvéloties izvélnes punktu Grafiks -> Izveidot, atveras dialoglogs, kura tiek
piedavats ievadit A, B un C (12.attéls):

x| Parafmetri
=0 | a: ED
b |4 b: 4
(i k| c: td
Labi l Atcelt i Labi Atcelt

12.attéls: parametru ievades dialoglogs Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas
levadisim, pieméram, -1, 4 un 3. Nospiezot ekranpogu "Labi", tiek izveidots

funkcijas grafiks (13.attéls):
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o x| [ Funkcias rafks

Graiks
e Grafiks

13.attéls: funkcijas grafiks Microsoft Windows un GNU/Linux operétajsistémas

So programminu ir iesp&ams atfistit talak - piedavat lietotijam méroga izvéli,
atbilstosi izvélétajam mérogam atlikt uz koordinatu asim vienibas, veikt art matematisku
kvadratfunkcijas analizi... Viss jusu rokas - Sobrid ar jusu zinasanam pilnigi pietiek, lai
to veiktu. Atliek krat programmésanas pieredzi - un to var veikt tikai programmeéjot.
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Nobeigumam

Sis gramatinas apjoms nebiit nav pietiekoss, lai aplikotu visas Tkinter
bibliotékas iespéjas, tomér ir sniegts pietiekoSs ieskats grafiska lietotaja interfeisa
veidoSana, lai turpmakas zinasanas biitu iespgams apgit patstavigi, izmantojot
Python un Tkinter dokumentaciju (http://www.python.org/). Neraugoties uz
to, ir sniegts pietiekoss informacijas apjoms, lai lasitajs spétu veidot vienkarsas, tomér
pabeigtas un praktiskas Python programmas, izmantojot grafisko lietotaja interfeisu un
bibliotéku Tkinter.

Nakamaja gramatas "Programmésanas valoda Python iesacéjiem” dala tiks
apliikota datorspélu programmésana, izmantojot biblioteku PyGame. ST bibliotéka lauj
veidot modernas multimédiju programmas un spéles, izmantojot misdienigu grafiku un
skanu.

Lidzigi, ka ieprieks€jas gramatas dalas, atsauksmes ludzu sutit uz e-pasta adresi
alvilsb@parks.lv. SO un citas gramatas dalas iesp&jams lejupladét autora
majaslapa - http://alvils.latvietis.com/.

Vienlaikus bridinu, ka nekonstruktivas atsauksmes ("sita neder, vajag savadak’,
"man nepatik..." u.c.) netiks izskatitas. Tiks izskatita konstrukfiva kritika, ka art labprat
pienemtas pozifivas atsauksmes. :)
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