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بسيارى از كاربران معمول كامپيوتر، به ويژه تازه واردان دنياى لينوكس، به خط فرمان به ديده امرى عجيب و ترسناك مى نگرند كه به كارگيرى آن و تسلط 
بر آن تنها از عهده خبرگان و كهنه كاران دنياى كامپيوتر برمى آيد. اين كاربران و حتى بســيارى از اســتفاده كنندگان حرفه اى كامپيوتر ترجيح مى دهند به جاى 
تايپ دســتورات و تعامل از طريق «متن»، دكمه اى را كليك كرده، اســلايدرى را جابه جا كرده يا پنجره اى را باز و بســته كنند. به عبارت ســاده تر آن ها ترجيح 
مى دهند كه با يك رابط بصرى ســروكار داشــته باشــند تا يك رابط متنى. آن ها GUI   را بيشتر مى پسندند. به همين دليل و بر اساس وعده اى كه در شماره پيشين 

داده بوديم، در اين شماره نحوه پياده سازى GUI از طريق زبان پايتون را بررسى مى كنيم.

   احمد شريف پور

كدام جعبه ابزار؟
براى ايجاد رابط هاى گرافيكى در پايتون، گزينه هاى متعددى وجود 
دارد كه با توجه به ســكوى مورد اســتفاده، محيط گرافيكى موردنظر و 
حتى كاربرد مورد نياز مى توانيد از بين آن ها گزينه مناســب را انتخاب 
كنيد. در ادامه چند نمونه از Toolkit يا جعبه ابزارهاى مشــهور ســاخت 

رابط بصرى بر مبناى پايتون را معرفى مى كنيم. 
  TK Inter: ســاده ترين و در عين حال در دســترس ترين جعبه 
ابزار ســاخت رابط هاى بصرى اســت كه به طورمعمول به همراه غالب 
بســته هاى پايتون و به صورت پيش فرض نصب مى شــود. ويرايشگر 
IDLE به وســيله هميــن ابزار ســاخته شــده، امــا ســادگى و ظاهر نه 
چنــدان زيبــاى آن، به كاهش علاقه به اســتفاده از اين جعبه ابزار منجر 

شده است.
  PyGTK: اين جعبه ابزار در واقع wrapper يا پوسته اى است كه 

به دور ابزار گرافيكى +GTK پيچيده مى شــود تا آن را براى پايتون قابل 
استفاده سازد. ابزار +GTK خود مادر تمام برنامه ها و پنجره هاى ميزكار 
Gnome اســت و برنامه هاى ساخته شــده با PyGTK هم دقيقاً ظاهرى 
همانند برنامه هاى ميزكار Gnome خواهد داشت. براى اين جعبه ابزار، 
IDE خاصى وجود ندارد، اما طراحى ظاهر برنامه و فرم هاى آن برمبناى 
ايــن جعبه ابزار (بدون امكان ويرايش يا ايجاد كد) توســط برنامه هايى 

نظير Glade و Gazpacho در ميزكار Gnome امكان پذير است.
  PyQt: اين جعبه ابزار نيز wrapper يا پوسته اى است كه به دور 
ابزار گرافيكى Qt پيچيده مى شــود تا آن را براى پايتون قابل اســتفاده 
سازد. ابزار Qt ابزارى است كه كل ميزكار KDE بر مبناى آن بنا شده است 
و برنامه هاى توليد شــده با PyQT نيــز دقيقاً ظاهرى همانند برنامه هاى 
 IDE خواهد داشت. براى كار با اين جعبه ابزار مى توانيد از KDE ميزكار

قدرتمند  eric در ميزكار KDE استفاده كنيد.

برنامه نويسي

آشنايي و كار با زبان برنامه نويسي پايتون

اين مار  خوش  خط و خال 
قسمت پنجم
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  wxPython: اين جعبه ابزار براساس wxWidget ساخته شده و 
يكى از قدرتمندترين جعبه ابزارهاى طراحى رابط بصرى اســت. مهم ترين 
مزيت آن مستقل بودن از پلتفرم و ظاهر بومى برنامه هاى توليد شده با آن 
است. IDE قدرتمند Boa Constructor يكى از بهترين گزينه ها براى توسعه 
رابط بصرى كاربر با زبان پايتون اســت كه در مطالب اين قسمت و قسمت 

بعدى نيز از همين برنامه استفاده خواهد شد.
براى مقايسه سريع جعبه ابزارهاي ساخت رابط گرافيكي مى توانيد به 

جدول 1 مراجعه كنيد.

نصب ابزارها
همان طــور كه بــه احتمال متوجه شــده ايد، براى ادامــه اين مبحث به

  Boa Constructor و WxPython نياز خواهيم داشت. براى نصب آن ها به 
So اوبونتــو رفته و از طريق بخش هاى Developer Tools و  ware Center
پس از آن Graphic Interface Design نرم افزار Boa Constructor را نصب 
 WxPython كنيد. معمولاً انتخاب اين بسته براى نصب، به نصب خود به خود
نيز منجر خواهد شد. همچنين مى توانيد در خط فرمان دستورات زير را تايپ 

كنيد:

sudo apt-get install boa-constructor

sudo apt-get install python-wxversion

در هــر دو حالت پس از وارد كردن گذرواژه سيســتم، دانلود و نصب 
نرم افزارهــا آغــاز خواهد شــد. پس از اتمــام كار نصــب از طريق منوى 
Applica، ســپس گزينه Programming برنامــه Boa Constructor را  on

اجرا كنيد. ظاهر برنامه پس از اجرا همانند شكل 1 خواهد بود.
همان گونه كه مشــاهده مى كنيد اين برنامه از ســه پنجره يا به اصطلاح 
فريم تشكيل شده است. قاب يا فريم بالايى قاب ابزار يا Tool Frame ناميده 
مى شــود. قاب ســمت چپ پايينى، قاب بازرســى يــا Inspector Frame و 
قاب ســمت راســت پايين، قاب ويرايشگر يا Editor Frame است. قاب ابزار 
زبانه هــاى متعددى ماننــد Container/Layout ،New و... دارد. از اين قاب 
مى توانيد براى ايجاد پروژه هاى جديد، افزودن قاب يا پنجره به پروژه  هاى 
موجود يا افزودن كنترل هاى مختلف به قاب ها اســتفاده كنيد. قاب بازرسى 
پس از افزودن قاب ها و كنترل هاى مختلف به پروژه بســيار مورد استفاده 
قرار خواهد گرفت. به صورت معمول اين قاب ساختار درختى و روابط بين 
كنترل هاى مختلف را به ما نشــان خواهد داد و در نهايت قاب ويرايشــگر، 
امكان ويرايش كد، ذخيره پروژه و كارهايى از اين قبيل را فراهم خواهد كرد. 

ToolKit  معايبمزايانام

TkInter
به همراه غالب نســـخه هاى پايتون نصب مي شود و توسعه رابط بصرى با 

آن بسيار ساده است.
تعداد ابزارك ها يا ويجت هاى آن كمتر از ســـاير بسته ها است. رابط هاى حاصل 

از آن زيبايى چندانى ندارد. 

PyGTK

  براســـاس كتابخانه توابع +GTK نوشته شده و براى توسعه در محيط هايى 
نظير Gnome بسيار مناسب است. ابزارهاى مناسب زيادى براى طراحى 
رابط بصرى با اســـتفاده از آن وجود دارد. ظاهر آن همانند تمام برنامه هاى 

GTK است.

علاوه بر پايتون، به نصب بســـته PyGTK و ابزارهاى مرتبط با آن نياز دارد. ظاهر 
رابط هاى ساخته شده با آن، با محيط هايى نظير KDE چندان همخوان نيست.

PyQt
براساس كتابخانه توابع Qt نوشته شده و براى توسعه در محيط KDE بسيار 

مناسب است. يك IDE تمام عيار با نام Eric براى آن موجود است.
علاوه بر پايتون، به نصب بســـته PyQt و ابزارهاى مرتبط با آن نياز دارد. ظاهر 
رابط هاى ساخته شده با آن، با محيط هايى نظير Gnome چندان همخوان نيست.

wxPython

براســـاس كتابخانه WxWidgets نوشته شده، كاملاً روى تمام پلتفرم هاى 
ويندوز و لينوكس پشتيبانى مى شـــود. در تمام محيط ها ظاهر آن همانند 
 IDE نرم افزارهاى بومى همان پلتفرم ديده خواهد شـــد. در لينوكس يك

مناسب به نام Boa Constructor دارد.

علاوه بر پايتون، به نصب بســـته WxPython و ابزارهاى مرتبط با آن نياز دارد. 
پياده سازى اجزاى رابط كاربر بيش از ساير ابزارها به كدنويسى نياز دارد.

مقايسه سريعToolKitهاي توسعه رابط بصري براي پايتون جدول1

شكل1

شكل2
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 New براى شــروع كار ما ابتدا به سراغ قاب ابزارها خواهيم رفت. در زبانه
گزينه هاى مختلفى براى شــروع كار وجود دارد اما در اين بخش ما تنها از 
دكمه هاى پنجم و ششم، يعنى wx.App و wx.Frame استفاده خواهيم كرد. 
آيتم نخســت، يعنى wx.App امكان ساخت يك پروژه كامل را فراهم مى كند 
Applica تشــكيل شده است و خود Boa اين دو  on و Frame كه از دو فايل
فايل را نيز به صورت خودكار توليد مى كند. دكمه دوم يا wx.Frame امكان 
افــزودن يك فرم به پروژه موجود را فراهم مى كند. پر كاربردترين ابزارها 
در زبانه دوم يا Container/Layout ابزار wx.Panel (اولين آيتم از ســمت 
چــپ) و انواع مختلف كنترل كننده اندازه يا Sizer (دكمه هاى دوم تا ششــم 
از سمت راســت) هستند. در زبانه Basic Controls شما كنترل هاى متداول 
نظير جعبه متن، جعبه چك، كنترل هاى ليست و... را مشاهده خواهيد كرد و 
U نيز براى دسترســى به ابزارهاى منو و تايمر مورد استفاده  li es زبانه

قرار خواهد گرفت.
قبل از شــروع كار با Boa لازم اســت به دو نكته كوچك، اما مهم توجه 
كنيد. نخســت اين كــه برخى كنترل ها در پنجره طراحى يــا Designer قابل 
جابه جايى نيستند. در صورت روبه رو شدن با چنين مشكلى، پس از انتخاب 
آن هــا از تركيب كليدهاى Ctrl و جهت نما براى حركت دادن آن ها اســتفاده 
كنيــد. نكته ديگر اين كه هنگام قرار دادن يك كنترل از جنس panel روى يك 
فريم، پنل به ســادگى ديده نخواهد شــد. در اين صورت به دنبال مربع هاى 
كوچك سياه رنگى روى فريم بگرديد يا از طريق قاب بازرسى و زبانه اشيا 

يا Objs اين كنترل را انتخاب كنيد.

شروع كار
براى مرحله اول، در قاب ابزار و در زبانه New دكمه wx.App را كليك 
كنيد تا يك پروژه جديد ايجاد شــود. در اين حالت دو زبانه جديد يكى با نام 
*(App1)* ديگرى با نام *(Frame1)* به قاب ويرايشگر شما اضافه خواهد 
شد. مناســب ترين اقدام در اين زمان ذخيره كردن پروژه ايجاد شده است. 
ايــن كار را از زبانــه *(Frame1)* آغاز مى كنيم. در قاب ويرايشــگر، دكمه 
Save را بزنيد و اين فايل را در يك پوشــه دلخواه با نام Frame1.py ذخيره 
كنيد. همان طور كه مشاهده مى كنيد نام زبانه به Frame1 تغيير خواهد كرد. 
علامت هاى *()* به معناى ذخيره نشــدن تغييرات زبانه جارى است. همين 
كار را براى زبانه *(App1)* نيز انجام دهيد. در قاب ويرايشــگر به غير از 
دكمــه Save چنديــن دكمه مهم ديگر نيز وجــود دارد كه يكى از آن ها دكمه
Run Applica (به شــكل يك مثلث زرد رنگ) براى اجراى برنامه است.  on 
در حال حاضر، حتى بدون يك خط كدنويســى نيز برنامه شــما قابل اجرا 
اســت. با زدن همين دكمه شما مى توانيد نتيجه اجراى برنامه (كه يك پنجره 
ساده و خالى است) را ببينيد. در صورتى كه شما در حال ويرايش يك فايل 
مربــوط به يك قاب يا فريم باشــيد (همانند Frame 1) دكمه هاى ديگرى نيز 
 Frame Designer به نوار ابزارها افزوده مى شــود كه مهم ترين آن ها دكمه
اســت (براى يافتن نام هر يك از دكمه ها، نشــانگر ماوس را روى آن ها برده 
و كمى صبر كنيد). فشــردن اين دكمه شــمارا به حالــت طراحى مى برد كه 
در ايــن وضعيــت مى توانيد ظاهر فرم موردنظر را به دلخواه و با اســتفاده 
از ابزارهــاى گرافيكــى تغيير دهيد. روي اين دكمــه كليك كنيد تا با ظاهرى 
همانند شــكل 2 روبه رو شويد. فرم نمايش داده شده در واقع بسترى است 
كه مى توانيد كنترل هاى دلخواه خود را به آن اضافه كنيد. نخســتين آيتمى 
كه بايد به فرم اضافه كنيد، يك كنترل از نوع پنل اســت. يك رســم نانوشته 
در توســعه رابط هاى گرافيكى وجود دارد كه شــما را از قرار دادن مستقيم 
هر كنترلى به جز پنل روى يك فريم منع مى كند. پس در قاب ابزارها به زبانه

 Container/Layout برويد. روى دكمه wx.Panel  وسپس در محل دلخواهى 
از فريم كليك كنيد. اگر كار را به درســتى انجام داده باشــيد، فريم 1 بايد به 
صورت شــكل 3 داراى تعدادى مربع ســياه رنگ كوچك باشــد. همان طور 

شكل3

شكل4

شكل5

شكل6
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كه پيش تر هم هشــدار داده بوديم، خطوط بدنه پنل ديده نمى شــود و براى 
ويرايش و جابه جايى آن بايد به دنبال اين 8 مربع كوچك بگرديد. براى تغيير 
اندازه پنل مي توانيد از اين مربع ها استفاده كنيد. در اين تمرين ما مى خواهيم 
پنل تمام ســطح فريم را پوشــش دهد. فريم را كمى كوچك تر و پنل را اندكى 
بزرگ تر كنيد تا پنل تمام ســطح فريم را پوشــش دهد. حال پنلى در اختيار 
داريم كه ســاير كنترل ها روى آن قرار داده خواهند شــد. اگر فريم را كمى 
جابــه جا كنيد، خواهيد ديد كه دو دكمه جديد به نوار ابزار قاب ويرايشــگر 
اضافه شــده اســت. يكى به شــكل يك تيك و با نام  Post و ديگرى به شكل 
 Design باعث مى شــود تا از حالت Post كليك دكمه .Cancel ضربدر با نام
خارج شــويد و تغييرات اعمال شــده در فريم به صورت كدهاى پايتون به 
فايل آن منتقل شود. البته هنوز وظيفه ذخيره كردن فايل به عهده خود شما 
اســت. دكمه Post ديگرى هم روى قاب بازرســى ديده مى شود كه بعدها به 
آن خواهيــم پرداخــت. دكمه Post را كليك كنيدو پس از آن  دوباره به حالت 
Bu مراجعه كنيد.  ons برگرديد و در قاب ابزارها به زبانه دكمه ها يا Design
wx.Bu) كليك و آن را جايى تقريباً  on) روى نخســتين دكمه سمت راست
در مركز فريم قرار دهيد.در اين حالت فريم شــما بايد شــبيه شكل 4 باشد. 
همانند پنل، 8 مربع كوچك براى تغيير اندازه دكمه در اطراف آن وجود دارد. 
اگر براى جابه جا كردن دكمه با مشكل مواجه شديد، براساس توضيح داده 

شده، از تركيب كليدهاى Ctrl و جهت نما استفاده كنيد.
اكنون زمان آن رســيده كه به ســراغ قاب بازرسى برويم. در حالى كه 
 Constr كنتــرل دكمه در حالت انتخاب اســت، به ســراغ اين قــاب و زبانه
مى رويم. در اين قسمت مى توانيد مشخصات و خواص كنترل انتخاب شده 
را ويرايــش كنيد. فعلاً نام كنترل دكمه را به btnShowDialog و برچســب 
يــا Label آن را بــه !Click Me تغيير دهيد. ظاهــر زبانه Constr بايد همانند 
شــكل 5 باشــد. ما به بقيه تنظيمات اين زبانه كارى نداريم و به طور مستقيم 
به ســراغ زبانه Objs مى رويم. در اين زبانه شــما تمام كنترل هاى استفاده 
شــده و روابط والد و فرزندى آن ها را مشــاهده خواهيد كرد. همان گونه كه 
در شــكل 6 مشاهده مى كنيد، كنترل دكمه فرزند پنل و پنل خود فرزند فريم 
اســت. با زدن دكمه Post در قاب بازرسى تغييرات را به فايل اعمال كرده و 
آن را ذخيره كنيد. دوباره به حالت Design بازگشته و به زبانه Objs از قاب 
بازرسى مراجعه كنيد. اگر فريم انتخاب نشده است آن را انتخاب كرده و به 
زبانــه Constr برويد. در آنجا عنــوان فريم را به My First GUI تغيير دهيد. 

تغييرات را Post كرده، سپس فايل را ذخيره كنيد. 
Run Applica برنامه را  on در ادامــه با اســتفاده از مثلث زرد رنــگ
اجرا كنيد. فرمى همانند شــكل 7 ظاهر خواهد شــد، اما كليك دكمه وســط 
فــرم، هيچ عكس العملى ايجاد نخواهد كــرد، زيرا ما هنوز هيچ عملكردى را 
بــه آن دكمه نســبت نداده ايم. براى اين كار ما بايد يــك رويداد يا Event را 
تعريف كرده و به دكمه نسبت بدهيم. پنجره فعلى را بسته و دوباره به حالت 
Design برويد. پس از كليك و انتخاب دكمه، به زبانه Evts در قاب بازرسى 
Bu را انتخاب كرده و از ليست  onEvent مراجعه كنيد. از ليست سمت چپ
ســمت راســت wx.EVT_BUTTON را دوبار كليك كنيــد. همان گونه كه در 
 OnBtnShowDialog شكل 8  مشاهده مى كنيد، در زير پنجره رويدادى با نام
ساخته شده است. تغييرات را Post و ذخيره كنيد. در پايين ترين قسمت قاب 
ويرايشــگر بايد تابعى با نام OnBtnShowDialog ساخته شده باشد. كارى 
 MessageBox كه اكنون مى خواهيم انجام دهيم، فراخوانى يك جعبه متن يا
اســت كــه متنى را براى ما بــه نمايش درآورد. در اينجا مــا از تابع داخلى 
 wx.MessageBox اســتفاده مى كنيم. در قاب ويرايشــگركدهاي زير را در 

يك خط جايگزين ()event.Skip كنيد:

wx.MessageBox(“You clicked the button !” , 

“Info”,wx.ICON_QUESTION)

تغييــرات را ذخيــره كــرده و با مثلــث زردرنگ برنامــه را اجرا كنيد. 
ايــن بار كليك دكمه وســط فرم بايــد پيغامى همانند شــكل 9 را به نمايش 
درآورد. توجه كنيد كه آيكون علامت سؤال ممكن است با توجه به تنظيمات 
 MessageBox ظاهر سيســتم شــما شــكل متفاوتى داشته باشــد. در تابع
ســه آرگومان وارد شــده به ترتيــب عبارتند از، متن پيغــام، عنوان پنجره 
پيغــام و نــوع آيكــون مــورد اســتفاده. براى تنظيــم آيكــون گزينه هاى 
ديگرى نظيــر wx.ICON_INFORMATION ، wx.ICON_EXCLAMATION و 
wx.ICON_ERROR را نيــز در اختيــار داريــد كه مى توانيــد آن ها را نيز به 

سادگى امتحان كنيد.
ايــن مثال در عين ســادگى، نخســتين برنامه كامل شــما بــر مبناى 
يــك رابــط بصرى بــود. در قســمت بعــدى بــا امكانــات wxPython و

 Boa Constructor  بيشــتر  آشــنا خواهيم شد و نمونه هاى پيچيده ترى را 
پياده خواهيم كرد.
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