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Arbeitsblatt zum Thema »Listen, Tupel und GUIl«

Wieder einmal wird das Beispiel des Aufnahmegerétes genutzt. Das Ergebnis der letzten aufwen-
digen VerbesserungsmaBnahmen war eine Aufnahmegerate-Klasse, deren Methoden zumindest ein
kleines bisschen intelligent erschienen. Diese Flexibilitét ist dann wichtig, wenn beim Verfassen des
Programms noch nicht klar ist, was genau mit den Objekten geschehen soll!

Auf der rechten Seite wird ein Bildschirmfoto x Rekorder

gezeigt, auf dem die Steuerung des (bisher ein- =4 Abe O
zigen) Aufnahmegerateobjektes durch ein Menl
maoglich ist. Ein Mendeintrag ist gekennzeich-
net, durch eine Beschriftung und eine Anwei-
sung, was getan werden soll, falls der Menupunkt
ausgewahlt wird. Es wird also keine Anfrage, son-
dern ein Auftrag bendtigt. Gehoren zwei Dinge
(Beschriftung, Auftrag) so eng zueinander, kann wihlen

man sie als Tupel schreiben.

Nichts anderes, als beide Dinge in Klammern und mit Komma getrennt. So etwas kennen Sie bereits
als Punkt in einem Koordinatensystem, ein Pérchen aus x-Wert und y-Wert wie (3, 4), anstelle des
Kommas wird hier haufig ein Schrégstrich verwendet.

Nun wurde geklart, was ein Menteintrag ist. Was ist nun ein Men? Nichts anderes als eine Liste
von Menieintragen. Passenderweise kdnnen mit Python sehr einfach Listen gemacht werden. Anstelle
der runden Klammern bei Tupeln, nimmt man einfach eckige. Im folgenden Railroad-Diagramm wird
deutlich, dass in einer Liste oder einem Tupel irgendwelche Objekte stehen (Es konnten Tupel in einer
Liste stehen, Listen in einem Tupel stehen oder sogar Tupel in einem Tupel, das wiederum in einer
Liste steht .. .).
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Aufgabe 1
Formulieren Sie das auf dem Bildschirmfoto gezeigte Men( in der Syntax der Programmier-
sprache Python. Nehmen Sie dazu an, dass ein Objekt a der Klasse Aufnahmegeraet bereits
erzeugt wurde und die einzelnen Auftrage daher mit a.nimmAuT etc. verfligbar sind.

Aufgabe 2
Passen Sie den Quelltext Ihres Diktiergerdtprogramms so an, dass nicht mehr beim Programm-
start festgelegt ist, was das Programm machen wird, sondern der Nutzer bzw. die Nutzerin das
Programm Uber ein Meni steuern kann. Dazu bendtigen Sie das im Modul appu i fw enthalte-
ne Objekt der Klasse App I 1cation, deren Details im beiliegenden Dokumentationsausschnitt
erlautert sind. Probieren Sie neben dem Meni auch Modifikationen des Titels und der Bildschirm-
grofe aus.

Hinweis: Wird nur das Aussehen der GUI festgelegt, so wird das Programm nach dem Programm-
start zwar passend aussehen, aber direkt beendet werden, da keine weiteren Auftrdge durchge-
fuhrt werden sollen. Mit Hilfe der folgenden Zeilen, auch im QR-Code enthalten, wird dem Pro-
gramm sinngemal} mitgeteilt: Warte auf Eingaben der Nutzerin bzw. des Nutzers. Falls diese diese
bzw. dieser Exit-Taste drucken, beende dich..

Fiigen Sie diese Zeilen am Schluss lhres Programmquelltextes hinzu.

import e32
ao_lock = e32.Ao_lock()
def exithandler():
ao_lock.signal ()
appuifw._app.exit_key handler = exithandler
ao_lock.wait()

Aufgabe 3
Was bedeutet eigentlich die Abklrzung GUI? Was ist mit appu i fw gemeint?

Zusatzaufgaben

o Uberlegen Sie, wie ein Menii aussehen kénnte, tiber das mehrere Objekte der Klasse Auf-
nahmegerét gesteuert werden kénnen.

e Figen Sie einen Menieintrag hinzuftigen, der das Programm beendet.
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Application Type

A single implicit instance of this type always exists when appuifw module is present and can be
referred to with the name app. New instances cannot be created by a Python program.
Instances of Application type have the following attributes:

body: The Ul control that is visible in the application’s main window. Currently either Text, a Listbox
object, Canvas, or None.

exit_key handler: A callable object that is called when the user presses the Exit softkey. Setting
exit_key handler to None sets it back to the default value.

menu This is a list of the following kinds of items:

e (title, callback) which creates a regular menu item

o (title, ((title, callback)]... ])) which creates a submenu

title (Unicode) is the name of the item and callback the associated callable object. The maxi-
mum allowed number of items in a menu, or items in a submenu, or submenus in a menu is
30.

Example:

appuifw._app-menu = [(u"ltem_1", iteml),
(u”'Submenu_1",

((u”Subitem_1", subiteml),
(u”Subitem_2", subitem2)))]

screen The screen area used by an application. See Figure 5.3 for example screens. The appearance
of the application on the screen can be affected by setting one of the following values: "normal’,
"large’, and "full’.
Examples:

appuifw.app.screen="normal” # (a normal screen with

# title pane and softkeys)
appuifw.app.screen="large” # (only softkeys visible)
appuifw.app.screen="full” # (a full screen)
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