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5. Udalosti

verze z 23. fijna 2024

1 Motivace

Zacneme prikladem. Chceme vytvorit tlacitko:

o @® micro_widget window

Klikni na mé!

které zobrazi text poté, co se na néj klikne:

[ ) @® micro_widget window
Klikni na mé!

Kliknuto na tladitko

Splnit zadédni by nyni bylo velmi nepohodlné. Pottebovali bychom vytvorit dvé
nové t¥idy: jednu pro tla¢itko (DisplayTextButton) a druhou pro skupinu tla¢itka
s popiskem (LabeledButton). Nase tlac¢itko by mélo vlastnost labeled_button,
kde hodnotou by byla skupina, ve které se nachazi. Pti stisku tlacitka by tlacitko


http://www.inf.upol.cz
mailto:jan.lastovicka@upol.cz

zaslalo skupiné zpravu vyzadujici zobrazeni textu. Trida pro tlac¢itko by vypadala
nasledovné.

class DisplayTextButton(Button):

def

def

def

def

__init__ (self):
super ). __init__ Q)
self.labeled button = None

set_labeled button(self, labeled button):
self.labeled button = labeled_button
return self

get_labeled_button(self):
return self.labeled_button

button clicked(self):

super () .button_clicked()

labeled_button = self.get_labeled_button()
labeled_button.display_text()

return self

Skupina by vytvorila tlac¢itko a popisek a tlac¢itku nastavila sebe jako jeho skupinu.
Obsluha zpravy display_text by zajistila zobrazeni textu.

class LabeledButton(Group) :

def

def

def

__init_ (self):

super (). __init__Q)

button = DisplayTextButton().set_text("Klikni na mé&!")
button.set labeled button(self)

label = Label().move(0, 30)

self.set_items([button, label])

get_label(self):
return self.get_items() [1]

display_text(self):
self.get_label().set_text("Kliknuto na tlacitko")
return self

Zbyva vytvorit obsah okna.

window = Window()
labeled button = LabeledButton()
window.set_widget(labeled_button)

Prestoze Teseni je funkéni a pti stisku tlacitka dojde k zobrazeni textu, reseni ob-
sahuje vaznou chybu. Tlac¢itko je obsazené ve skupiné a tedy je ji podrizené, presto



muze ke své skupiné pristupovat piimo skrz vlastnost labeled button. Spravné
by objektovy systém mél nabizel obecny mechanizmus, kterym by tlac¢itko skupinu
informovalo, ze na néj bylo kliknuto. Skupina by mohla ale nemusela na ziskanou
informaci reagovat. Obecné bychom chtéli, aby objekt mohl informovat o néjaké
skutecnosti vSechny objekty, které jsou za néj zodpovédné.

Vratime se na zacatek a zacneme definici tiidy pro skupinu:

class LabeledButton(Group) :
def init (self):
super().__init__ ()
button = Button().set_text("Klikni na mé&!")
label = Label() .move(0, 30)
self.set_items([button, label])

def get_label(self):
return self.get_items() [1]

def display_text(self):
self.get_label().set_text("Kliknuto na tlaitko")
return self

Vsimnéme si, ze narozdil od predchoziho Teseni je tlac¢itko pfimou instanci t¥idy
Button. Zobrazeni textu mé stale na starosti metoda display_text.

Instanci tridy vlozime do okna:

window = Window()
labeled button = LabeledButton()
window.set_widget(labeled_button)

Chceme zajistit, aby se objektu labeled_button zaslala zprava display_text
poté, co uzivatel klikne na tlacitko. Tlacitko ale nema primy pristup k instanci
tfidy LabeledButton, ve které je obsazeno. Priddme objektu moznost informovat
vsechny objekty, které za néj maji zodpovédnost o néjaké skutecnosti.

Ovladaci prvky a okna souhrnné nazyvame objekty uzivatelského rozhrani.
Nejprve si definujeme vztah byti primo zodpovédny mezi objekty uzivatelského
rozhrani. Okno je primo zodpovédné za sviij obsah. Skupina je primo zodpovédna
za své prvky. Napriklad za popisek z predchoziho prikladu piimo zodpovidéa skupina
labeled button, za kterou je ptimo zodpovédné okno window.

Dale si zavedeme vztah byti zodpovédny mezi objekty objekty uzivatelského
rozhrani. Kazdy objekt je zodpovédny sam za sebe. Pokud je object1 piimo zod-
povédny za objekt object2, pak je za néj zodpovédny. Nakonec pokud je object1
zodpovédny za object2 a object2 je zodpovédny za object3, pak je i objectl
zodpovédny za object3. Napriklad za popisek z predchoziho ptikladu je zodpo-
védny on sam, skupina labeled_button a okno window.



Pokud objekt pottebuje informovat vsechny objekty, které jsou za néj zodpo-
védné, o néjaké skutecnosti zasle udalost. Konkrétnéji objekt sender zasle uda-
lost event s argumenty argl, arg2, ... Udalost se nejprve zpracovava v objektu
sender.

Zpracovani udalosti v objektu object probihad ve dvou krocich:

1. Pokud objekt object rozumi zprave event, pak je mu zaslana zprava event
s argumenty sender, argl, arg2, ...

2. Pokud je za objekt object primo zodpovédny objekt object2, pak pokracuje
zpracovani udalosti v objektu object2.

Odesilatel udalosti se tedy stane prvnim argumentem zaslané zpravy. Naptiklad
tlacitko zasle udalost ev_button_click v ptipadé, ze na néj uzivatel klikne. Jména
udalosti vzdy zacinaji pismeny ev (coz je zkrdcené event — udélost).

K zajisténi zobrazeni textu v nasem prikladé staci reagovat na udalost ev_button_click.
Do ttidy LabeledButton doplnime jeji obsluhu:

def ev_button clicked(self, sender):
self.display_text()

Pokud klikneme na tlacitko s textem K1ikni na mé!, zasle se udélost ev_button_click,
tlacitko nerozumi zpravé ev_button_click, ale je za néj primo zodpoveédna sku-
pina labeled_button, kde pokracuje zpracovani udalosti. Objekt 1labeled_button
rozumi zpravé ev_button_click, proto je mu zaslana. To zpusobi zavolani vyse
uvedené metody. Protoze je za objekt labeled button primo zodpovédné okno
window, pokracuje zpracovani zpravy sem. Okno ale nerozumi zpraveé ev_button_click
a ani za néj neni nikdo zodpovédny. Proto zde zpracovani udalosti kon¢i.

Tlac¢itko s popiskem se chova nezavisle. Je tedy mozné vytvorit okno obsahujici
dvé instance tfidy LabeledButton:

window = Window()

buttonl = LabeledButton()

button?2 = LabeledButton() .move (150, 0)

buttons = Group().set_items([buttonl, button2])
window.set_widget (buttons)

Kliknuti na pravé tlac¢itko neovlivni levé tlacitko:



O @® micro_widget window
Klikni na mé! Klikni na mé!

Kliknuto na tla¢itko

Textové pole zasle udalost ev_entry_change poté, co doslo k jeho zméné.
Zménu mohl zpiisobit jak uzivatel editaci pole, tak program zaslanim zpravy set_text.

Predstavme si, ze chceme zménit popisek tak, aby kopiroval zménu textového
pole:

® © ® micro_widget window
jablko]
jablko

Vytvorime si tiidu pro skupinu obsahujici textové pole i popisek:

class LabeledEntry(Group):
def __init_ _(self):
super () .__init__()
entry = Entry()
label = Label() .move(0, 30)
self.set_items([entry, labell])

def get_entry(self):
return self.get_items() [0]

def get_label(self):
return self.get_items() [1]



Priddme do ni metodu, zajistujici kopirovani textu z pole do popisku:

def ensure label text(self):
entry = self.get_entry()
label = self.get_label()
label.set_text(entry.get_text())

Nyni stac¢i pridat obsluhu udélosti ev_entry_change:

def ev_entry_change(self, sender):
self.ensure_label text()

Program spustime vytvorenim instance tridy a vlozenim do okna:
window = Window()

labeled_entry = LabeledEntry()

window.set_widget (labeled_entry)

Text popisku i pole bude stejny i po programové zméné textu pole:

labeled_entry.get_entry() .set_text("hruska")

® © ® micro_widget window
hrudka

hruska

Kazdy objekt uzivatelského rozhrani rozumi zpravé object .send_event (event ,
argl, arg2, ...), kterd zasle udalost event s argumenty argl, arg2, ...

Mizeme napriklad vytvorit t¥idu pro textové pole, které bude zasilat udélost
ev_entry_empty pri kazdé zméné textu na prazdny fetézec:

class EmptyTextEntry(Entry):
def ev_entry_change(self, sender):
if self.get_text() == "":
self.send_event("ev_entry_empty")

Vytvorime tiidu obsluhujici udélost ev_entry_empty:
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class LoggingEmpty(Group) :
def ev_entry_empty(self, sender):
print ("Entry is empty")

Po vytvoreni instanci:

window = Window()

entry = EmptyTextEntry()

group = LoggingEmpty () .set_items([entry])
window.set_widget (group)

napsani a smazani obsahu pole vytiskne:
Entry is empty
Nahlasi se i zména provedend programem:

>>> entry.set_text("A")
<EmptyTextEntry object at 0x10d4307£d0>
>>> entry.set_text("")

Entry is empty

<EmptyTextEntry object at 0x10d4307f£d0>

Vsimnéte si, ze prvni zména textu pole na A nebyla hlasena.

V souboru omw2.pdf se nalézd druhy manudl k objektové knihovné pro uzi-
vatelské rozhrani omw. Oproti prvnimu manuélu jsou zde navic popsany udalosti
knihovny.

Otazky a tkoly na cviceni

1. Vytvorte tridu Buttons, kterd muze obsahovat tlacitka. Zaridte, aby instance
tridy vytiskla text kazdého tlacitka, které obsahuje, v moment, kdy na néj
uzivatel klikne. Nemusite Tesit kontrolu obsahu instanci tiidy Buttons. Na-
priklad kod:

window = Window()

buttonl = Button().set text("A")
button2 = Button().set_text("B").move(0, 30)
buttons = Buttons().set_items([buttonl, button2])

window.set_widget (buttons)

Vytvori dvé tlacitka:



@ @® micro_widget window
A
B

Klik na spodni tlacitko zpusobi tisk pismena B.

2. Vytvorte textové pole pod kterym bude popisek informujici o tom, zda je text
v poli palindromem. Napriklad:

@ @® micro_widget window
aba|

Je palindrom

3. Vytvorte dvé textova pole, kde obsah jednoho je vzdy pozpatku ¢teny obsah
druhého. Musi byt mozné zménit text prvniho i druhého pole. Naptiklad:

@ @® micro_widget window
oklbaj
jablko]




4. Vytvorte pocitadlo, které pti kliku na tlacitko inkrementuje svoji hodnotu:

@ @® micro_widget window

5. Stvorte dvé pocitadla s popiskem, ktery bude hlasit, zda jsou hodnoty poci-
tadel stejné:

@ @® micro_widget window

+

Nejsou stejné

Text popisku musi byt spravé i v pripadé, ze hodnotu pocitadla zménime
programové. Napriklad pokud by v proménné counter2 bylo dolni pocitadlo
z predchoziho obrazku, pak nastaveni hodnoty nasledujicim vyrazem musi
zpusobit zménu textu popisku.

counter2.set value(1)

6. Vytvorte tridu pro polozku formulate, ktera bude kontrolovat vstup uzivatele
pri psani. Napriklad na zadani telefonniho cisla, emailu, ...

7. Vytvorte formular dle vasi volby s tlacitkem pro odeslani. Napriklad formular
pro zadani osobnich informaci. Polozky formulare se budou kontrolovat, az
pri kliku na tlac¢itko pro odeslani. Pokud jsou uzivatelem zadané hodnoty v
poradku, udaje z formulére se vytisknou do konzole.
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