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 مقدمه
به  .انداندروید با پایتون شده نویسی برنامهان طالب نویس برنامهها، هوشمند و تبلت یها یگوشا محبوبیت ب

 .زیادی را توسعه دهند یاندرویدهای برنامهند توان میان پایتون نویس برنامه، کیوی لطف کتابخانه جدید
 با عنوان نویسی برنامه  کتابخانهاندروید استفاده کنیم، باید از  نویسی برنامهکه بتوانیم از پایتون برای برای این

Kivy  اندروید با پایتون  نویسی برنامهکه برای  باشد میاین کتابخانه یک پلتفرم چند سکویی  .بهره بگیرید
اقدام به نصب  حتماًکنیم، باید  نویسی برنامه ی کتابخانهکه شروع به استفاده از این قبل از این .شود یماستفاده 
  .نماییم  Kivy ی کتابخانه

با استفاده از پایتون برای  دهد میاست که به شما اجازه  یا کتابخانهک ی نویسی اندروید برنامه کیوی در
این کتابخانه کدهای شما را دریافت  .کاربردی طراحی کنید های برنامه ها لیموباکامپیوترهای شخصی و 

فوق را تولید  apk سپس فایل .کند میرا ایجاد  موردنظرو با استفاده از منطق شما برنامه کاربردی  کند می
 .کند می

ید در توان میو سپس  کنید میدر این است که یک بار در آن کد نویسی  kivy بارز یها یژگیویکی از 
  .چندین پلتفرم متفاوت از آن استفاده کنید و یا آن را توسعه دهید

 .ندارید نویس برنامهیا  دهنده توسعهاندروید با پایتون شما برای هر پلتفرم نیاز به  نویسی برنامهدر  kivy با
ی متفاوت طراحی ها پلتفرماندروید با پایتون نیازی نیست که یک برنامه را چندین بار در  نویسی برنامهپس در 

بارز های ویژگیبا این اوصاف برخی از  .کنیم میطراحی  ها پلتفرمیک بار برای تمامی برنامه یعنی، . کنیم
 :اند ازکیوی عبارتکتابخانه 
 Kivy ، باز هست یک کتابخانه رایگان و متن. 
 Kivy ، کند یک محیط گرافیکی برای ساخت اپلیکیشن موبایل فراهم می. 
 باKivy  ،های چند لمسی هستند که دارای فرمان دهایی بنویسی برنامه دیتوان یم. 
 باKivy ، که هم روی اندروید و هم روی دهایی برای موبایل بنویسی برنامه دیتوان یم iOS اجرا شوند. 
 Kivy  روی ویندوز، لینوکس، مک و شود یم را Raspberry Pi هم اجرا کرد. 

که برخی از این امکانات  است ی مختلفافزارها شامل تمام امکانات برای ساخت نرم Kivy کتابخانه
 :اند ازعبارت
 عامل ستمیسلمسی مخصوص  یها یورودو  کلیدصفحهوس، اهای مپشتیبانی کامل از ورودی. 
  اوپن جی ال کتابخانه گرافیک از (OpenGL) کندپشتیبانی می. 
  کنندکه از تکنولوژی چند لمسی پشتیبانی میاست  گرافیکی بسیار گسترده  هایویجتدارای. 
  نویسی  زبان برنامهدارایKv   است شده یطراحکاربری  واسطعه سکه برای راحتی در تواست. 

ز تمامی اساتید و دانشجویان عزیزز تااازا داریزم، هرگونزه اشزکال، ابهزام در مزتن کتزاا، پیشزنهاد و          ا
 ‌‌.ارسال نمایند‌fanavarienovin@gmail.comانتاادات را به آدرس پست الکترونیک 

 .در پایان امیدوارم این اثر موردتوجه جامعه انفورماتیک کشور، اساتید و دانشجویان عزیز قرار گیرد
com.gmail@fanavarienovin 

 0011تابستان  - نیمؤلف
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 کیویا کتابخانه ب آشنایی

 اندروید با پایتون یسینو برنامهبر  یا مقدمه .1-1

‌امکاناتی‌بیش‌ای‌العاده‌فوقیک‌مهارت‌‌نویسی‌برنامه ‌اندروید ‌در‌برای‌یادگیری‌است‌و ‌زمینه ‌این ‌در تری‌را

یک‌گزینه‌عالی‌برای‌‌های‌زیادی‌را‌در‌این‌زمینه‌حذف‌کرده‌است‌کهدهد‌و‌محدودیتقرار‌می‌نویس‌برنامهاختیار‌

 .باشدمی اندروید نویسی برنامه شروع

که‌بخواهید‌یک‌قبل‌از‌این‌.کردن‌تحت‌اندروید‌زیاد‌هم‌کار‌آسانی‌نیست‌کد‌نویسیست‌که‌ا‌مسئله‌اینجا

و‌بقیه‌امکانات‌آن‌دانلود‌کرده‌و‌ jdk را‌همراه‌با android studio افزار‌نرمرا‌بنویسید‌نیاز‌دارید‌ه‌برنامه‌ساد

‌اعمال‌ APK سپس‌باید‌بدانید‌که‌چطور‌بایستی‌یک‌فایل‌.نصب‌کنید ایجاد‌کنید‌و‌مجوزهای‌مربوط‌به‌آن‌را

‌کنید ‌نصب ‌خودتان ‌گوشی ‌روی ‌و ‌‌.کرده ‌از ‌قبل ‌در‌‌که‌اینحتی ‌و ‌بگیرید ‌خروجی ‌خودتان ‌برای بتوانید

 .آشنا‌بشوید‌افزار‌نرمدر‌این‌‌ها‌بخشبا‌یک‌سری‌از‌‌دآن‌را‌ببینید‌بای‌نمایش‌صفحه

 بسیار ساده و ظریف نویسی برنامهپایتون یک زبان  .2-1
‌به‌دلایل‌فوق‌ممکن‌است ‌بیاید‌بنا ‌نظر ‌بسیار‌جذاب‌به ‌و‌‌نویسی‌برنامهپایتون‌یک‌زبان‌‌.برای‌شما بسیار‌ساده

 .است‌شده‌طراحیظریف‌است‌که‌با‌ساختاری‌ساده‌

بسیار‌سریع‌انجام‌‌تواند‌میها‌روی‌دستگاه‌اندروید‌آنتر‌از‌این‌کامپایل‌کردن‌کدهای‌شما‌و‌تست‌کردن‌مهم

‌تولید‌و‌به‌اجرا‌تا‌بتوانید‌برنامه‌خ‌باشد‌یم‌ها‌روش‌نیتر‌عیسریکی‌از‌‌نویسی‌برنامهپایتون‌یک‌زبان‌‌.شود ودتان‌را

‌دیشو‌یمتری‌آشنا‌بیش‌یها‌یژگیوبا‌ اندروید‌با‌پایتون‌نویسی‌برنامه ها‌زمانی‌که‌شما‌دراین‌،علاوه‌بر‌این‌.دبرسانی

‌بو‌آن امکانات‌بخشی‌به‌تلفن‌همراه‌خود‌‌جهت‌درزیادی‌‌زیانگ‌شگفت‌یترفندهااز‌‌دیتوان‌یم‌دیبر‌یمکار‌‌هها‌را

کامل‌ایجاد‌ APK ست‌فقط‌با‌چند‌حرکت‌کوتاه‌یک‌برنامها‌کافی اندروید با پایتون نویسی برنامه در‌.استفاده‌کنید

‌.کنید

 پایتون چیست؟. 3-1
‌ ‌‌نسبتاً‌نویسی‌برنامهپایتون‌یک‌زبان ‌سال ‌در ‌ون‌راسوم ‌توسط‌گیدو ‌است‌که ‌.است‌شده‌طراحی‌1991جدید

حتی‌یک‌غیر‌کد‌نویس‌هم‌بتواند‌‌که‌اینیعنی‌‌،گرید‌یعبارت‌به‌.بودن‌آن‌است‌فهم‌قابلفلسفه‌رایج‌طراحی‌این‌زبان‌

 .کدهای‌آن‌را‌پیگیری‌کرده‌و‌بفهمد

این‌یعنی‌‌.شوداز‌دستورات‌می‌یکارآمددهد‌و‌باعث‌استفاده‌قرار‌می‌مورداستفاده‌پایتون‌فضای‌سفید‌زیادی‌را

 .کارهای‌زیادی‌را‌انجام‌دهد‌تواند‌میتری‌از‌دستورات‌با‌تعداد‌خطوط‌کم
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برای‌شروع،‌مفسران‌‌.ان‌جدید‌باشدنویس‌برنامهپایتون‌انتخاب‌خوبی‌برای‌‌شود‌یماین‌سادگی‌و‌ظرافت‌باعث‌

کدهای‌خودتان‌را‌در‌ویندوز،‌مک،‌‌دیتوان‌یم‌،یعنی‌.وجود‌دارند‌یا‌فهیچندوظ‌یها‌عامل‌ستمیسدر‌‌یدسترس‌قابل

 .لینوکس‌و‌اندروید‌اجرا‌کنید

که‌‌باشد‌می‌انگیز‌هیجاناز‌ابزارهای‌‌یا‌گستردهاصلی‌است‌که‌شامل‌طیف‌‌نویسی‌برنامه‌یها‌زبانپایتون‌یکی‌از‌

 .کند‌میاین‌زبان‌را‌یک‌زبان‌ایده‌آل‌برای‌یادگیری‌کودکان‌

 اندروید با پایتون انجام شود؟ نویسی برنامهچرا بهتر است  .4-1
اند‌برخی‌از‌این‌دلایل‌عبارت.‌رسدمی‌نظر‌بهتر‌نویسی‌اندروید‌با‌پایتون‌کارازیادی‌وجود‌دارد‌که‌برنامه‌دلایلی

 :از

 ویندوز،‌مک‌و‌غیره‌را‌‌مهم‌از‌قبیل‌لینوکس،‌یونیکس،‌های‌عامل‌سیستمپایتون‌توانایی‌اجرا‌در‌هریک‌از‌

 .شدبا اندروید نویسی برنامه گزینه‌مناسبی‌برای‌تواند‌میدارد‌که‌

 مفهوم‌و‌هدف‌ ‌زبانی‌با ‌ارائه‌زبان‌پایتون، ‌اجازه‌دهد‌‌کند‌میدار ‌به‌شما ‌مقیاس‌کوچک‌و‌‌هایی‌برنامهتا با

اندروید‌با‌‌نویسی‌برنامه‌گیریم‌مینتیجه‌‌جااینرایگان‌و‌بدون‌محدودیت‌توسعه‌دهید‌که‌در‌‌صورت‌بهبزرگ‌

 .گیرد‌میپایتون‌بسیار‌ساده‌انجام‌

 یعنی‌‌.مدیران‌سیستم‌وجود‌دارد‌و‌دهندگان‌توسعهتوسط‌پایتون‌برای‌هر‌دو‌گروه‌‌شده‌ارائهانواع‌ابزارهای‌

 .تنوع‌ابزار‌زیاد‌است اندروید با پایتون نویسی برنامه در

 بودن‌و‌پویا‌بودن،‌کاربرانی‌مانند‌گوگل،‌یاهو‌و‌آی‌بی‌ام‌از‌کار‌‌پذیر‌انعطافبا‌توجه‌به‌توانایی‌پایتون‌برای‌

 .خواهد‌بود‌تر‌جالباندروید‌با‌پایتون‌‌نویسی‌برنامهگفت‌که‌‌توان‌میپس‌‌.برند‌میکردن‌با‌آن‌لذت‌

 ها‌پلتفرممشابه‌در‌تمامی‌‌های‌برنامه‌دهد‌میکه‌اجازه‌‌باشد‌میقال‌و‌سرعت‌توسعه‌در‌پایتون‌بسیار‌بالا‌نرخ‌انت‌

 .عمل‌کنند

 پس‌‌.دیگر‌است‌های‌بستهغنی‌و‌بسیاری‌از‌‌های‌کتابخانهپایتون‌برای‌کار‌بر‌روی‌یک‌وظیفه‌خاصی‌شامل‌

 .محدودیتی‌در‌توابع‌نداریم

 موبایلنقش پایتون در توسعه . 5-1

‌ورکفریم‌.است‌شده‌تبدیل‌وکار‌کسباز‌‌ای‌عمدهموبایل‌به‌دلیل‌گسترش‌دامنه‌آن‌به‌بخش‌‌های‌برنامهتوسعه‌

 .شود‌یم،‌لینوکس‌و‌مک‌اجرا‌زاز‌قبیل‌اندروید،‌ویندو‌ها‌عامل‌ستمیسپلتفرم‌پایتون‌در‌بسیاری‌از‌
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‌یتوجه‌قابلنکته‌‌.باشد‌می‌چند نخیپیچیده‌‌های‌برنامهساده‌و‌‌یها‌پتیاسکرپایتون‌یک‌ابزار‌عالی‌برای‌نوشتن‌

‌در ‌ اندروید با پایتون نویسی برنامه که ‌این‌فرصت‌را ‌آن‌است‌که ‌دارد ‌‌دست‌بهوجود ‌است‌تا ‌صورت‌بهآورده

 .شود‌یمرایگان‌در‌دسترس‌باشد‌و‌در‌سطرهای‌نامحدود‌در‌آن‌کد‌نویسی‌انجام‌

اندرویدی‌و‌آیفون‌برای‌ارائه‌یک‌برنامه‌تلفن‌همراه‌عالی‌به‌مشتری‌خود،‌از‌تعدادی‌‌یها‌دستگاهان‌نویس‌برنامه

 .دکنن‌یماستفاده‌(‌عامل‌ستمیسیعنی‌قابلیت‌اجرا‌در‌چندین‌)‌ییسکو‌چندتکنیک‌توسعه‌

 اندروید با پایتون نویسی برنامهکاربردی با استفاده از  های برنامه .6-1
 :اند‌ازها‌عبارتترین‌آناند‌که‌برخی‌از‌مهمسازی‌شدهموبایل‌با‌پایتون‌پیادههای‌زیادی‌در‌حوزه‌برنامه

 برنامه Aarlogic C3/50  : ردیابی‌ ‌ GSM/GPS از PCB یک‌برنامه ‌پایتون‌‌کند‌میاستفاده ‌با که

 .است‌قرارگرفتههای‌نقشه‌گوگل‌مورد‌پشتیبانی‌دهندهیساست‌و‌با‌سرو‌افتهی‌توسعه

 برنامه : Pyroute و‌مسیریابی‌یبردار‌نقشهیک‌برنامه‌ GPS باشد‌میمناسب‌برای‌موبایل‌. 

 برنامه : FoodPlus ‌ ‌ساده‌‌باشد‌مییک‌برنامه‌موبایل‌سفارش‌غذا ‌ردیابی‌را ‌و ‌فرآیند‌سفارش‌غذا که

 .است‌شده‌طراحیاندروید‌با‌پایتون‌‌نویسی‌برنامهبه‌غذا‌با‌استفاده‌از‌‌مندان‌علاقهو‌مخصوص‌‌کند‌می

 برنامه : AppBackup ‌ ‌برنامه ‌جیلبریک‌ IOS یها‌دستگاهاین ‌‌کند‌میرا ‌باعث امکانات‌‌شود‌یمکه

 .برنامه‌فروشگاه‌موبایل‌فعال‌شوند‌یها‌دادهپشتیبانی‌و‌بازیابی‌تنظیمات‌و‌

 Kivy  اندروید با استفاده از کتابخانه نویسی برنامه. 7-1

‌پایتون‌شده‌نویسی‌برنامهان‌طالب‌نویس‌برنامهها،‌هوشمند‌و‌تبلت‌یها‌یگوشبا‌محبوبیت‌ به‌لطف‌‌.انداندروید‌با

‌ ‌جدید، ‌نویس‌برنامهکتابخانه ‌پایتون ‌توان‌میان ‌در ‌از‌نویسی‌برنامهند ‌استفاده ‌با ‌پایتون ‌با   kivy  کتابخانه اندروید

 .زیادی‌را‌توسعه‌دهند‌های‌برنامه

‌ ‌زمینه ‌دارید‌نویسی‌برنامهدر ‌نیاز ‌دانشی‌پایه ‌پایتون‌به ‌این‌‌.اندروید‌با را‌ Kivy کلیدی‌یها‌یژگیوبخش‌در

 .شوند‌یممعرفی‌

‌پایتون‌برای‌برای‌این ‌بتوانیم‌از ‌‌نویسی‌برنامهکه ‌باید‌از ‌کنیم، ‌عنوان‌نویسی‌برنامه‌‌کتابخانهاندروید‌استفاده  با

Kivy اندروید‌با‌پایتون‌استفاده‌‌نویسی‌برنامهکه‌برای‌‌باشد‌میاین‌کتابخانه‌یک‌پلتفرم‌چند‌سکویی‌‌.بهره‌بگیرید‌

 ی‌کتابخانهاقدام‌به‌نصب‌‌حتماًکنیم،‌باید‌‌نویسی‌برنامه‌ی‌کتابخانهکه‌شروع‌به‌استفاده‌از‌این‌قبل‌از‌این‌.شود‌یم

Kivy ی‌کتابخانهممکن‌است‌نصب‌‌.نماییم‌ Kivy افزار‌نرمباشد،‌اما‌برای‌توسعه‌‌ریگ‌وقتو‌‌بر‌زمانتا‌حدودی‌‌

‌.کنیدرا‌در‌ویندوز‌مشاهده‌می‌kivyدر‌ادامه‌نصب‌کتابخانه‌‌.باشد‌میضروری‌‌کاملاً‌موردنظراندرویدی‌

 

https://kivy.org/
https://kivy.org/
https://kivy.org/
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8-1 . Kivyچیست؟ 

‌در ‌ اندروید نویسی برنامه کیوی ‌‌یا‌کتابخانهیک ‌اجازه ‌شما ‌به ‌که ‌برای‌‌دهد‌میاست ‌پایتون ‌از ‌استفاده با

و‌‌کند‌میاین‌کتابخانه‌کدهای‌شما‌را‌دریافت‌‌.کاربردی‌طراحی‌کنید‌های‌برنامه‌ها‌لیموباکامپیوترهای‌شخصی‌و‌

 .کند‌میفوق‌را‌تولید‌ apk سپس‌فایل‌.کند‌میرا‌ایجاد‌‌موردنظربا‌استفاده‌از‌منطق‌شما‌برنامه‌کاربردی‌

 میده یمو چندین بار آن را گسترش  شود یمانجام  نویسی برنامهبار یک. 

ید‌در‌چندین‌توان‌میو‌سپس‌‌کنید‌میدر‌این‌است‌که‌یک‌بار‌در‌آن‌کد‌نویسی‌ kivy بارز‌یها‌یژگیویکی‌از‌

‌توسعه‌دهید ‌آن‌را ‌این‌‌.پلتفرم‌متفاوت‌از‌آن‌استفاده‌کنید‌و‌یا هرکسی‌که‌تلفن‌هوشمندی‌دارد‌ممکن‌است‌با

‌یک‌برنامه‌همشکل‌روب ‌شود‌که ‌برای‌گوشی‌مخصوص‌‌انگیز‌شگفترو ‌نتواند‌آن‌را ‌ببیند‌و ‌دستگاهی‌دیگر در

تاپ‌که‌نمونه‌دسک‌شود‌میکه‌یک‌برنامه‌مفید‌موبایلی‌تولید‌‌شود‌میتر‌مواقع‌شایع‌حتی‌بیش‌.خودش‌پیدا‌کند

را‌خواستار‌باشد‌‌ای‌برنامهیا‌هرکسی‌ممکن‌است‌دارای‌گوشی‌هوشمند‌نباشد‌‌،در‌این‌مواقع‌.دباش‌میآن‌موجود‌ن

 .سازگار‌باشد‌ها‌زماندر‌همه‌و‌‌ها‌دستگاهکه‌با‌تمامی‌

 کنیم طراحی می ها یک بار برای تمامی پلتفرم 

فقط‌‌.ندارید‌نویس‌برنامهیا‌‌دهنده‌توسعهاندروید‌با‌پایتون‌شما‌برای‌هر‌پلتفرم‌نیاز‌به‌‌نویسی‌برنامهدر‌ kivy با

جداگانه‌‌های‌پکیج‌صورت‌بهرا‌تولید‌کند‌و‌‌موردنظربرنامه‌‌ها‌پلتفرمست‌تا‌در‌تمامی‌این‌ا‌کافی‌نویس‌برنامهیک‌

‌فروشگاهی‌ ‌برنامه ‌‌.استخراج‌کند‌ها‌دستگاهبرای‌هر ‌یک‌‌نویسی‌برنامهپس‌در ‌نیازی‌نیست‌که ‌پایتون اندروید‌با

‌.کنیم‌میطراحی‌‌ها‌پلتفرمتمامی‌یک‌بار‌برای‌یعنی،‌.‌ی‌متفاوت‌طراحی‌کنیمها‌پلتفرمبرنامه‌را‌چندین‌بار‌در‌

 :اند‌ازکیوی‌عبارتکتابخانه‌بارز‌های‌ویژگیبا‌این‌اوصاف‌برخی‌از‌

 Kivy باز‌هست‌یک‌کتابخانه‌رایگان‌و‌متن‌. 

 Kivy کند‌یک‌محیط‌گرافیکی‌برای‌ساخت‌اپلیکیشن‌موبایل‌فراهم‌می‌. 

 با Kivy های‌چند‌لمسی‌هستند‌که‌دارای‌فرمان‌دهایی‌بنویسی‌برنامه‌دیتوان‌یم. 

 با Kivy که‌هم‌روی‌اندروید‌و‌هم‌روی‌دهایی‌برای‌موبایل‌بنویسی‌برنامه‌دیتوان‌یم iOS اجرا‌شوند. 

 Kivy روی‌ویندوز،‌لینوکس،‌مک‌و‌شود‌یم‌را‌ Raspberry Pi هم‌اجرا‌کرد. 

اند‌که‌برخی‌از‌این‌امکانات‌عبارت‌است‌ی‌مختلفافزارها‌شامل‌تمام‌امکانات‌برای‌ساخت‌نرم Kivy کتابخانه

‌:از

 عامل‌ستمیسلمسی‌مخصوص‌‌یها‌یورودو‌‌کلیدصفحهوس،‌اهای‌مپشتیبانی‌کامل‌از‌ورودی. 

 کتابخانه‌گرافیک‌فقط‌شامل‌اوپن‌جی‌ال(OpenGL). 
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 کنندگرافیکی‌بسیار‌گسترده‌که‌از‌تکنولوژی‌چند‌لمسی‌پشتیبانی‌می‌هایویجت. 

 اختصاصینویسی‌‌زبان‌برنامه Kv است‌شده‌یطراحعه‌محیط‌کاربری‌سکه‌برای‌راحتی‌در‌تو. 

 کیوی‌ارتقا‌یافته PyMT project شود‌های‌جدید‌پیشنهاد‌می‌است‌و‌برای‌پروژه.‌

 kivy  مشخصات کلیدی. 9-1

Kivy   آن‌‌.رود‌یمموبایل‌و‌دسکتاپ‌فراتر‌از‌یک‌چارچوب‌‌های‌برنامهبرای‌ اندروید با پایتون نویسی برنامهدر

‌توان‌می ‌با ‌‌یافزارها‌سختد ‌‌ها‌دستگاهتمامی ‌رندرهای ‌حتی ‌و ‌کند ‌برقرار ‌دهد‌ای‌پیشرفتهارتباط ‌انجام در‌‌.را

خیلی‌فراتر‌از‌یک‌برنامه‌‌تواند‌میاندروید‌با‌پایتون،‌کیوی‌به‌موتورهای‌رندر‌دسترسی‌دارد‌و‌حتی‌‌نویسی‌برنامه

‌.وب‌ساده‌عمل‌کند

 الزاماتی‌‌تیناین‌یکی‌از‌نخس.‌ددار‌راهوشمند‌امکان‌وفق‌دهندگی‌در‌اج‌های‌تلفن‌های‌گوشیبرای‌ :دوربین

 html5 در‌اگرچه‌.نیتیو‌ایجاد‌کنیم‌ای‌برنامهگو،‌جای‌یک‌برنامه‌وب‌پاسخهب‌کند‌میاست‌که‌ما‌را‌وادار‌

 .وجود‌دارد‌یضعف‌نقطهحالت‌‌نیبهتر‌دردر‌مرورگرها‌‌ها‌نیدورببرای‌

 ویدئو: ‌Kivyیک‌‌.باشد‌می‌ها‌لمیفبرای‌خواندن‌و‌پخش‌‌ییها‌ماژولشامل‌‌‌ درست‌است‌که‌این‌کار‌را

‌تجربه‌نشان‌داده‌است‌که‌گاهی‌اوقات‌ممکن‌است‌ویدئو‌کیفیتش‌‌،انجام‌دهد‌تواند‌میبرنامه‌وب‌هم‌ اما

قدیمی‌ممکن‌است‌در‌این‌حالت‌ویدئو‌را‌بدون‌اشغال‌تمام‌صفحه‌‌های‌گوشیکه‌‌که‌یدرحال‌.ضعیف‌شود

 .که‌قرار‌است‌برای‌پخش‌این‌ویدئو‌استفاده‌شود‌بالاتر‌از‌سطح‌انتظار‌رود‌یا‌حافظهش‌کنند‌یا‌پخ

 چند لمسی و چند حرکتی Kivy : ‌ ‌اجازه ‌چند‌‌دهد‌میدارای‌یک‌ماژول‌قوی‌برای‌ورودی‌است‌که تا

‌.کنید‌یساز‌ادهیپلمسی‌و‌چند‌حرکتی‌در‌برنامه‌خود‌را‌

 بصری و یها جلوه open GL : که‌ییازآنجا Kivy ‌ ‌به‌نویسی‌برنامهدر ‌پایتون ‌با  OpenGL اندروید

.‌دکامل‌با‌صرف‌رندر‌کمی‌انجام‌ده‌صورت‌بهبصری‌را‌‌یها‌جلوهد‌آرایه‌وسیعی‌از‌توان‌میدسترسی‌دارد،‌

 باید‌کد‌اگرچه)‌شود‌می‌تر‌سادهبسیار‌‌ها‌یباز،‌بنابراین‌ایجاد‌کند‌میاستفاده‌ PyGame کیوی‌همچنین‌از

PyGame برای‌‌ ‌را ‌کنی Kivy موجود ‌‌ PyGame.دبازنویسی ‌اشکال،‌‌ییها‌ماژولدارای ‌طراحی برای

 .باشد‌میو‌پخش‌موسیقی‌‌ها‌رنگرندرینگ،‌برخورد‌با‌

 بومی‌حداقل‌برای‌افرادی‌مثل‌‌های‌برنامهمهم‌در‌هر‌‌یها‌یژگیویکی‌از‌: زمان همشبکه غیر  یها درخواست

یک‌شبکه‌در‌‌که‌یهنگام‌ها‌درخواست،‌توانایی‌تکمیل‌کنند‌یممن‌که‌در‌داخل‌و‌خارج‌از‌ناحیه‌شبکه‌سفر‌

‌ گوشی‌خود‌بتوانم‌کار‌‌یرو‌‌همدوست‌دارم‌که‌زمانی‌که‌وارد‌تونل‌شدم‌‌،یعنی‌.باشد‌میدسترس‌است،
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کنم‌و‌بر‌‌یساز‌همگامبه‌یک‌ایستگاهی‌رسیدم‌بتوانم‌تمام‌کارهای‌خودم‌را‌به‌‌که‌یهنگامانجام‌دهم‌و‌سپس‌

 .روی‌بانک‌اطلاعاتی‌ابری‌ثبت‌شوند

 اندروید با پایتون یسینو برنامهمعایب . 11-1

 :اند‌ازکه‌عبارت‌میکن‌یماپلیکیشن‌با‌پایتون‌اشاره‌‌یسینو‌برنامهمعایب‌‌نیتر‌مهمدر‌اینجا‌به‌

 زبان‌نیتیو‌.‌شود‌یمنیتیو‌انجام‌‌یها‌زبانبا‌‌عموماًها‌توسعه‌اپلیکیشن، های دیگرکدهای زبان مشکل در استفاده از

‌و‌کاتلین‌است‌و‌زبان‌نیتیو‌برای ‌سویفت‌است ios برای‌اندروید‌جاوا از‌سایر‌‌توان‌یمدرست‌است‌که‌.

‌قسمتی‌از‌کد‌ب‌یها‌زبان ‌که ‌از ‌نیاز ‌گاها ‌اما ‌کرد ‌اپ‌استفاده ‌برای‌توسعه ‌شودهدیگر ‌نوشته .‌صورت‌نیتیو

 .پایتون‌چنین‌توانایی‌ندارد

 اپلیکیشن، عملکرد ضعیف در محاسبات روی موبایل‌ ‌توسعه ‌برای ‌پایتون ‌و ‌‌افزارها‌نرمها ‌یها‌دستگاهروی

ها‌عملکرد‌خیلی‌دهندهیسو‌سرو‌ روی‌دسکتاپ‌،درنتیجه.‌است‌شده‌دادهتوسعه‌‌دهندهیسدسکتاپ‌و‌سرو

های‌کمی‌با‌پایتون‌به‌همین‌علت‌اپلیکیشن .موبایل‌عملکرد‌ضعیفی‌در‌محاسبات‌داردخوبی‌دارد‌اما‌روی‌

 .است‌شده‌دادهتوسعه‌

 باعث‌کاهش‌سرعت‌امر‌این‌.‌کامپایلر‌صورت‌بهنه‌‌شود‌یممفسر‌اجرا‌‌صورت‌بهپایتون‌، کندتر بودن در اجرا

‌اپلکییشن ‌توسعه ‌‌شده‌دادههای ‌پایتون ‌شود‌یمبا ‌باعث‌افزایش‌. ‌برنامه ‌سپس‌اجرای ‌و ‌شدن ‌کامپایل چون

 .شود‌یمسرعت‌اجرای‌اپیکیشن‌

 ظاهر‌بس، خطاهای اجرا‌ ‌زمان‌اجرا ‌اپلیکیشن‌.شود‌یمیاری‌از‌خطاهای‌پایتون‌در ‌با‌به‌همین‌علت‌توسعه ها

 تری‌استبیش‌یها‌تستپایتون‌نیازمند‌زمان‌و‌

 معماری کیوی. 11-1
بخش‌شرح‌خواهیم‌در‌این‌.‌آشنا‌شویم‌آنورک‌مهندسی‌فریمنویسی‌کیوی‌ابتدا‌باید‌با‌قبل‌از‌یادگیری‌برنامه

‌کنید،‌نگاه‌کد‌به‌فقط‌اگر.‌تاس‌شده‌یطراحچگونه‌‌افزار‌نرمسی‌معماری‌و‌مهند‌ازلحاظورک‌کیوی‌که‌فریم‌داد
کار‌کاربران‌تازه‌ژهیو‌به‌کاربران‌اکثر‌برای‌مطمئناً‌روش‌این‌چون‌اما‌گرفت،‌خواهید‌تقریبی‌ایده‌یک‌زیاد‌احتمال‌به

بهتر‌است‌با‌معماری‌کیوی‌آشنا‌‌،نیدکمی‌سازیپیادهبهتر‌کدهایی‌که‌در‌محیط‌کیوی‌‌برای‌درک‌،استآور‌دلهره
‌‌.دباشی ‌در ‌معماری‌.یمده‌می‌توضیح‌تریبیش‌جزئیات‌با‌را‌سازی‌پیاده‌اساسی‌های‌ایده‌بخش‌اینبه‌همین‌دلیل،

Kivyاین‌شکل‌از‌بخش.‌است‌شده‌آوردهآن‌‌‌از‌ای‌خلاصه‌‌1-‌1شکل‌در‌که‌است‌شده‌تشکیل‌بلوک‌چندین‌از‌-

 :است‌شده‌لیتشکهای‌زیر‌
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 .Kivyمعماری  1-1شکل 

 (Core Providers and Input Providers)  ورودی دهندگان ارائه و اصلی دهندگان ارائه

 ورک کیویاصلی در مهندسی فریم دهندگان ارائه
‌کنیم‌می‌سعی.‌است‌انتزاع‌و‌مدولاراسیون‌ایده‌است،‌مهم‌کیوی‌داخلیبهتر‌معماری‌‌درک‌برای‌که‌ایده‌یک
‌تصحیح‌املایی‌دوربین،‌از‌تصاویر‌گرفتن‌صدا،‌پخش‌متن،‌و‌تصاویر‌نمایش‌پنجره،‌کردن‌باز‌مانند‌اساسی‌کارهای

‌کنیم‌انتزاع‌را‌غیره‌و ‌‌هااین. ‌نامیممی‌اصلی وظایفرا ‌و‌باشد‌استفاده‌قابل‌راحتی‌به‌‌APIکه‌شود‌می‌باعثامر‌‌این.
‌ها‌کننده‌نیتأمشود‌کیوی‌به‌ما‌اجازه‌دهد‌تا‌از‌از‌همه‌بهتر،‌این‌کار‌باعث‌می‌.است‌توسعه‌قابل‌راحتی‌به‌همچنین

 OS X ،linux  ، windowsدر،‌‌برای‌مثال‌.استفاده‌شود‌،اجرای‌آن‌است‌حال‌درناظر‌هر‌سناریویی‌که‌اپ‌شما‌

‌و ‌android،‌APIاولیه‌وجود‌دار‌ ‌دهای‌متفاوت‌و‌بومی‌برای‌اجرای‌وظایف‌اصلی‌یا ‌از.  API یک‌کد‌که

به‌آن‌‌اصطلاحاًکه‌د‌کناز‌طرف‌دیگر‌استفاده‌می kivy و‌طرف‌کیاز‌عامل‌ستمیسخاصی‌برای‌صحبت‌کردن‌با‌
‌.دشو‌گفته‌می‌ (core provider) ‌یا هسته اصلی ی دهنده ارائه
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فرم‌به‌شرح‌زیر‌ورک‌کیوی‌برای‌هر‌پلتهای‌اصلی‌تخصصی‌در‌مهندسی‌فریمدهندهئهاستفاده‌از‌ارا‌ایایمز
 :دباشمی

 .رودبالا‌می‌عامل‌ستمیسعملکرد‌‌ .1
 .شودمی‌کارآمدترسیستم‌‌ .2

فرم‌وجود‌دارد‌هایی‌که‌در‌هر‌پلتعلاوه‌با‌استفاده‌از‌کتابخانههب.‌دده‌این‌اقدام‌به‌کاربر‌یک‌حق‌انتخاب‌می
 با‌این‌اقدام‌همچنین‌انتقال.‌دشوانجام‌می‌یآسان‌بهبندی‌یابد‌و‌بستهکاهش‌می kivy اندازه‌توزیع‌مؤثر‌صورت‌به

kivy دشو‌تر‌انجام‌میهای‌دیگر‌راحتفرمبه‌پلت‌. 
‌.دانمند‌شدهای‌از‌این‌روش‌بهره‌گسترده‌صورت‌بههای‌اندروید‌فرمپلت

 ورک کیویورودی در مهندسی فریم یها دهنده ارائه

‌از‌پشتیبانی‌که‌است‌کد‌از‌یا‌قطعه‌ورودی‌دهنده‌ارائه‌.مکنیاز‌همین‌مفهوم‌برای‌مدیریت‌ورودی‌پیروی‌می
‌از‌پشتیبانی‌به‌نیاز‌اگر‌.کند‌یم‌اضافه‌را‌ماوس‌ساز‌هیشب‌یا‌‌TUIOاپل،‌‌trackpadsمانند‌خاص‌ورودی‌دستگاه‌یک

های‌ورودی‌شما‌دادهاین‌کلاس‌.‌داضافه‌کنیکلاس‌جدیدی‌ توانید‌یک‌می‌یراحت‌به‌،دارید‌جدید‌ورودی‌دستگاه
 .دکنتبدیل‌می kivy ای‌های‌پایهبه‌داده‌را‌ها‌آنخواند‌و‌‌را‌می

های‌مختلف‌و‌در‌زمینه‌ها‌دهنده‌ارائهخواهیم‌با‌چند‌تا‌از‌این‌‌ستند،‌میه‌هچ‌ها‌دهنده‌ارائهحال‌که‌فهمیدید‌این‌
 .شویمآشنا‌‌،اندشده‌کاربرده‌بهورک‌کیوی‌چرا‌در‌مهندسی‌فریم‌که‌نیا

 ورک کیویگرافیکی در مهندسی فریم دهنده ارائه

کهه‌در‌‌ گیرد‌می OpenGL ES رندر‌گرافیکی API های‌گرافیکی‌خود‌را‌از‌طرفورک‌کیوی‌سرویسفریم
نوشهتن‌‌.‌دکنه‌صهادر‌مهی‌‌ OpenGL ES را‌بها‌اسهتفاده‌از‌‌‌یافهزار‌‌سهخت‌ترین‌بخش‌کیهوی‌دسهتورات‌ترسهیم‌‌‌‌ساده
 API کیهوی‌‌،بهه‌همهین‌دلیهل‌‌‌.‌دباشه‌‌کننهده‌‌جیگکمی‌سخت‌و‌‌تواند‌می‌واردان‌تازهبرای‌‌ژهیو‌بهاما‌‌ OpenGLکد

توانید‌شکل‌رسهم‌‌یم‌ Rectangleو‌ ‌Canvasهایی‌مانندبا‌استفاده‌از‌استعاره‌یآسان‌بهدهد‌که‌ه‌میئگرافیکی‌ارا
 .دکنی

اجرا‌ C نند‌که‌به‌دلایل‌عملکرد‌در‌سطحکگرافیکی‌استفاده‌می API خود‌از‌این kivy هایهمه‌ویجت
سازی‌خودکار‌دستورات‌طراحی‌است‌که‌کد‌گرافیکی‌توانایی‌آن‌در‌بهینه API هاییکی‌دیگر‌از‌مزیت.‌دشومی

‌را‌صادر‌میشما‌آن ‌دکنها ‌بسیار‌ OpenGL متخصص‌تنظیم‌که‌یدرصورت‌ژهیو‌بهاین‌امر‌. این‌.‌تمفید‌اسنباشید،
توانید‌دهید‌هنوز‌میالبته‌اگر‌ترجیح‌می.‌دشود‌در‌بسیاری‌از‌موارد‌کد‌ترسیم‌شما‌کارآمدتر‌شوباعث‌میموضوع‌

نسخه‌.‌تطور‌که‌ذکر‌شد‌برای‌افراد‌نوپا‌بسیار‌سخت‌و‌پیچیده‌اسو‌هماند‌استفاده‌کنی OpenGL از‌دستورات‌خام
خواهید‌سازگار‌با‌کراس‌اگر‌می‌،بنابراین.‌تاس (OpenGL 2.0 ES GLES2 ) هاما‌در‌همه‌دستگاه‌موردنظر

 .داستفاده‌کنی GLES2 کنیم‌فقط‌از‌توابعفرم‌باشید،‌‌به‌شما‌توصیه‌میپلت
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 رک کیویودر مهندسی فریم (core) هسته  ی دهنده ارائه

که‌در‌‌باشند‌یمها‌از‌آن‌قبیل‌افزونه‌ها‌دهنده‌ارائهکه‌این‌د‌باشمختلف‌می‌دهنده‌ارائهاین‌بسته‌کد‌شامل‌چندین‌
 .خواهیم‌دادتوضیح‌ نصب‌فریم‌ورک‌کیوی بخش

  ((Clockساعت 

‌که‌سرویس‌ییکدهایکی‌از‌مجموعه‌ ‌وجه‌چیه‌بههایی‌است‌که‌امکان‌دارد‌جزو‌افزونهو‌‌دهد‌میهای‌زمان‌را
-ولی‌کاربرد‌اصلی‌این‌ماژول‌برای‌برنامه.‌دکار‌نکن‌اصلاًنصب‌شود‌‌که‌یدرصورتیا‌حتی‌شود‌دوز‌نصب‌نروی‌وین

 .دشونای‌پشتیبانی‌می‌دوره‌صورت‌بهها‌که‌این‌تایمر اجرای‌کدها‌است‌خصوص‌بهندی‌هر‌چیز‌بریزی‌و‌زمان

 (Cache) پنهان حافظه

‌ ‌چیزی‌را ‌می‌همیشهزمانی‌که ‌بنویسیاستفاده ‌مدام ‌را ‌نیازی‌نیست‌آن ‌دکنید ‌می. ‌از‌کلاس‌بلکه های‌ما‌توانید
‌.داستفاده‌کنی

 (Gesture Detection)حرکت  تشخیص

-ورک‌کیوی‌آناین‌ماژول‌در‌مهندسی‌فریم.‌دکن‌است‌که‌کیوی‌ارسال‌می‌حرکتبرای‌تشخیص‌‌ماژولاین‌

‌ ‌ک‌پیشرفته‌عمل‌میقدر ‌پردازش‌اشکال‌تواند‌میآموزش‌ببیند‌حتی‌‌یخوب‌به‌که‌یدرصورتند‌که ‌رسم‌و ی‌چون‌با
 .درا‌تشخیص‌ده‌ی‌مغزیهاانواع‌سکته‌تا‌دهید‌آموزش‌را‌آن‌توانید‌می‌.استفاده‌کنیدمستطیل‌و‌دایره‌

 (kivy language) کیوی زبان

‌اکثر‌مواقع‌بسته‌کد‌زبان‌کیوی‌یکی‌از‌پکیج ‌کیوی‌بر‌روی‌سیستم‌نصب‌‌فرض‌شیپ‌طور‌بههایی‌است‌که با
‌دشو‌می فصل‌دوم‌به‌این‌)‌دشوهای‌آسان‌و‌کارآمد‌استفاده‌میاز‌بسته‌کدهای‌زبان‌کیوی‌برای‌توصیف‌واسط.

‌(پردازیمموضوع‌می ‌بدانیداین. ‌پایتون ‌از ‌شاید ‌خصوصیات‌عادی‌نیستند‌که ‌ها ‌کلاسآن. ‌ها ما‌های‌خاص‌خود
 .ددهنهستند‌که‌کد‌ویجت‌شما‌را‌با‌توضیحات‌رابط‌کاربر‌پیوند‌می

 خواص

‌هستندهای‌خاص‌خود‌پایتون‌ها‌کلاسبلکه‌آن.‌داین‌بسته‌کد‌تنظیمات‌عادی‌از‌پایتون‌نیست‌که‌فکر‌کنید‌بدانی
 .ددهن‌های‌شما‌را‌با‌توضیحات‌رابط‌کاربر‌پیوند‌میکدها‌و‌ویجت‌که

UIX (هاچیدمان و هاویجت) 

‌از‌آنها‌و‌چیدمانویجتشامل‌ UIX ماژول بتوانید‌یک‌‌سرعت‌بهکنید‌تا‌ها‌استفاده‌میهایی‌است‌که‌معمولاً
 .درابط‌کاربری‌ایجاد‌کنی

کنید‌تها‌نهوعی‌کهارایی‌ارائهه‌‌‌‌‌عناصر‌رابط‌کاربری‌هستند‌که‌شما‌به‌برنامه‌خود‌اضافه‌می‌widgets):) هاویجت
ها،‌رها،‌اسهلاید‌توانند‌یک‌مرورگر‌فایل،‌دکمهمی‌های‌ویجتهانمونه.‌دیا‌نشونها‌ممکن‌است‌دیده‌شوند‌آن.‌دشو

 .دکننرا‌دریافت‌می MotionEvents هاویجت.‌دها‌و‌غیره‌باشنلیست

https://pythoniha.ir/%D9%86%D8%B5%D8%A8-%D9%81%D8%B1%DB%8C%D9%85-%D9%88%D8%B1%DA%A9-%DA%A9%DB%8C%D9%88%DB%8C
https://pythoniha.ir/%D9%86%D8%B5%D8%A8-%D9%81%D8%B1%DB%8C%D9%85-%D9%88%D8%B1%DA%A9-%DA%A9%DB%8C%D9%88%DB%8C
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 (layouts) از‌چیدمان‌یا‌لایوت‌ (widgets)هاها‌یا‌ابزارکویجت‌چینشبرای‌layouts): ) هاچیدمان

 .دکنیاستفاده‌می
‌می ‌مطمئناً ‌لایوت‌یها‌تیموقعتوانید ‌یکی‌از ‌از ‌اغلب‌استفاده ‌اما ‌کنید، ‌محاسبه ‌را ‌ما‌ویجت‌خود های‌آماده

‌تتر‌اس‌راحت ‌لایوت‌جعبه (grid layouts) لایوت‌گرید‌تواند‌میهای‌آن‌نمونه.  (box layouts) یا

‌.دهای‌لایه‌را‌تهیه‌کنیتوانید‌چیدمانهمچنین‌می.‌دباش

 (modules) ا هماژول

از‌قبهل‌‌د،‌ایها‌سفارشی‌کردهاید‌و‌آن‌را‌با‌برخی‌از‌افزودنیتاکنون‌از‌یک‌مرورگر‌وب‌مدرن‌استفاده‌کردهاگر‌
 Kivy یهها‌‌برنامهه‌تهوان‌بهرای‌تزریهق‌عملکهرد‌بهه‌‌‌‌‌‌ها‌را‌میماژول.‌ددانیهای‌ماژول‌کیوی‌را‌میایده‌اصلی‌کلاس

ورک‌کیوی‌خواههد‌‌ماژولی‌در‌معماری‌فریم‌،مثال‌انعنو‌به.‌داستفاده‌کرد،‌حتی‌اگر‌نویسنده‌اصلی‌آن‌را‌شامل‌نشو
 FPS برنامه‌فعلی‌و‌برخی‌نمودارهها‌را‌کهه‌‌ (FPS (frame per second)) عداد‌فریم‌بر‌ثانیهت‌بود‌که‌همیشه

 .دهای‌خود‌را‌بنویسیتوانید‌ماژولهمچنین‌می.‌ددهدهد،‌نشان‌مینشان‌می‌مرورزمان‌بهرا‌

 ورک کیویدر مهندسی فریم Input Events (touch) ))( لمسی)کلیدهای ورودی 

‌شامل kivy ورک‌کیویفریم ‌که ‌ورودی‌دارد ‌منابع ‌مختلفی‌از ‌، ‌TUIO، (touch)ورودی‌لمسی‌انواع
-که‌می‌است‌این‌،دکنبا‌هم‌مشترک‌می‌ار‌های‌این‌ورودی‌ن‌چیزی‌که‌همهآالبته‌‌.ردیگ‌یبرم‌در‌را رهیغ‌وس‌وام

های‌ورودی‌دستگاه.‌ددر‌صفحه‌ایجاد‌کنید‌و‌با‌هر‌ورودی‌فردی‌منطبق‌کنی(‌‌‌D2)‌یدوبعد‌توانید‌یک‌موقعیت
شیب‌دستگاه‌خود‌را‌‌مثال‌عنوان‌بهدوبعدی‌توانید‌موقعیت‌نمی‌یراحت‌بهدیگری‌مانند‌شتاب‌سنج‌وجود‌دارد‌که‌شما‌

 .‌شودطور‌جداگانه‌اداره‌میهاین‌نوع‌ورودی‌ب.‌دپیدا‌کنی
 .دشوننمایش‌داده‌می ()Touch از‌کلاس‌ییها‌نمونهتوسط‌‌ها‌یورودهمه‌این‌نوع‌

کند،‌بلکه‌انواع‌دیگر‌ورودی‌نیز‌وجود‌مثل‌توجه‌داشته‌باشید‌که‌این‌موضوع‌فقط‌به‌لمس‌انگشت‌اشاره‌نمی
شما‌آن‌را‌‌شینما‌صفحهبرای‌چیزی‌که‌رابط‌کاربری‌یا‌.‌مبری‌فقط‌به‌خاطر‌سادگی‌آن‌را‌لمس‌نام‌می‌.دوس‌دارام
،‌به‌شود‌یمها‌وقتی‌یک‌لمس‌وارد‌یکی‌از‌این‌حالت.‌ددر‌یکی‌از‌سه‌حالت‌باش‌تواند‌مییا‌موضوع‌.‌یدمس‌کنل

 :ند‌ازاسه‌حالت‌لمسی‌که‌در‌آن‌قرار‌دارد‌عبارت.‌است‌داده‌رخشود‌که‌این‌رویداد‌برنامه‌شما‌اطلاع‌داده‌می

  پایین( ( Down ر د kivy :ای‌که‌برای‌اولین‌بار‌ظاهر‌میو‌در‌همان‌لحظه‌است‌بار‌کیتعداد‌لمس‌فقط‌-

 .دمثال‌انگار‌شما‌کلیدی‌را‌به‌سمت‌پایین‌فشار‌دادی‌طور‌بهرود‌که‌شود،‌پایین‌می

  حرکت( Move  )ر د kivy:یدرزمانحرکت‌.‌دنامحدودی‌باش‌زمان‌مدتدر‌این‌حالت‌برای‌‌تواند‌میلمس‌‌‌

 .دافتاتفاق‌می‌،یک‌لمس‌تغییر‌کنددوبعدی‌که‌موقعیت‌
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  بالا(Up) ر د kivy: خواهید‌زمانی‌که‌به‌گفته‌ساده‌شما‌می.‌دافت‌لمس‌حداکثر‌یک‌بار،‌یا‌هرگز‌اتفاق‌نمی

‌‌ریتأث ‌را ‌کلید ‌میبردارید ‌برنامه ‌ورودی‌به ‌میکه ‌عملیاتی‌انجام ‌یا ‌لمس‌‌.دهد‌دهد یا‌‌دیدار‌یبرمدست‌از

‌.دبالا‌بیای‌اصطلاحاًدهید‌که‌کلید‌دوباره‌کلید‌را‌فشار‌می

 Kivyبسته  نصب. 12-1

‌برای‌برنامه ‌اولین‌قدم ‌است‌kivyنویسی‌با ‌نصب‌آن .‌ ‌این‌بخش‌نصب‌کتابخانه ‌سیستم‌kivyدر ‌در عامل‌را
‌:مراحل‌زیر‌را‌انجام‌دهید‌،برای‌این‌منظور.‌کنیمبیان‌میویندوز‌

 :بروید‌تا‌شکل‌زیر‌ظاهر‌شود(‌cmd)به‌خط‌فرمان‌ .1

‌
مانند‌شکل‌)‌نصب‌گردد‌kivyرا‌اجرا‌کنید‌تا‌پس‌از‌مدتی‌کتابخانه‌‌ pip install kivyدستور‌ .2

 (:زیر
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‌
‌نه‌شده‌نصب‌درستی‌بهباید‌تست‌نمایید‌که‌آیا‌کیوی‌‌kivyپس‌از‌نصب‌ .3 ‌است‌یا .‌ ‌IDLEبرای‌این‌منظور،

 :پایتون‌را‌اجرا‌کنید‌تا‌شکل‌زیر‌ظاهر‌شود

‌
 :را‌مانند‌شکل‌زیر‌اجرا‌کنید‌import kivyدستور‌‌ .4

‌
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‌.است‌شده‌نصب‌یدرست‌به‌kivyدهد‌که‌نشان‌می‌شکلاین‌

را‌مانند‌شکل‌زیر‌اجرا‌‌ print(kivy.__version__)بر‌روی‌سیستم،‌دستور‌‌شده‌نصب‌kivyبرای‌تعیین‌نسخه‌ .5

 :کنید

 
‌.است‌‌2.2.2هشد‌نصب‌kivyشود،‌نسخه‌طور‌که‌در‌این‌خروجی‌مشاهده‌میهمان‌

 Kivyنوشتن اولین برنامه با . 13-1

یک‌‌به‌نیاز‌برنامه‌ویرایش‌جهت‌تایپ‌و‌.دهیم‌توسعه‌‌Kivyبا‌را‌خود‌برنامه‌اولین‌داریم‌قصددر‌این‌بخش‌
‌‌IDLEاز‌اینجا،‌در‌.کنید‌استفاده‌پایتون‌برای‌خود‌دلخواهیراستار‌و‌از‌توانیدمی‌مشکلی‌هیچ‌بدون‌.داریم‌ستارویرا

 .کنیمرا‌در‌آن‌تایپ‌کرده‌و‌اجرا‌می‌‌kivyهادر‌ادامه‌برنامه.‌کنیممی‌استفاده‌پایتون

 .کندپنجره خالی را ایجاد مییک ای که برنامه. 1-1مثال 

 و اجرا  مراحل طراحی

 .کنید‌ذخیره‌‌ch1-1.pyنام‌اب‌را‌آنایجاد‌کرده،‌را‌‌پایتون‌جدیدفایل‌‌یک .1

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌kivyبسته‌ .2

1 import kivy 

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌Appبسته‌ .3

1 from kivy.app import App 

 .را‌تعیین‌کنید‌‌kivyموردنیازنسخه‌ .4

1 kivy.require('0.3.3') 

‌ ‌کندمی‌جلوگیری‌هانسخه‌برخورد‌از‌زیرا‌.است‌مفید‌بسیاراین‌دستور ‌باید‌دارید،‌‌Kivyقدیمی‌نسخه‌اگر.
 .‌توانید‌این‌دستور‌را‌حذف‌کنیدیعنی،‌می.‌این‌دستور‌اختیاری‌است.‌کنید‌روز‌به‌را‌موردنیاز‌نسخه‌حداقل

 .به‌ارث‌ببرد‌‌Appکلاس‌سازی‌نمایید‌که‌ازپیاده‌را‌‌firstClassکلاس .5

1 class FirstClass(App): 

خواههد‌پنجهره‌خهالی‌را‌نشهان‌‌‌‌‌چون‌مهی‌.‌گرداندرا‌برمی‌‌Noneفعلاًاین‌متد‌.‌کنید‌سازی‌پیاده‌را‌build)(‌متد .6

 .گرداندمینبر‌رای‌ویجتهیچ‌‌نابرایندهد،‌ب
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1 
2 

    def build(self): 
        return None 

 :ایجاد‌نماییدرا‌یک‌نمونه‌از‌کلاس‌ .7

1 firstProgram = FirstClass() 

 .را‌نمایش‌دهد‌یتا‌پنجره‌خال‌کنید‌فراخوانیبر‌روی‌نمونه‌‌را‌run)(‌متد .8

1 firstProgram.run() 

‌:برنامه‌در‌زیر‌آمده‌ست‌اینکامل‌‌کد

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

import kivy 
from kivy.app import App 
kivy.require('0.3.3') 
class FirstClass(App): 
    def build(self): 
        return None 
firstProgram = FirstClass() 
firstProgram.run() 

 :را‌اجرا‌کنید‌تا‌شکل‌زیر‌ظاهر‌شود‌برنامه .9
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‌.شود،‌یک‌پنجره‌خالی‌ایجاد‌گردیدطور‌که‌در‌این‌خروجی‌مشاهده‌میهمان

 هاویجت یمعرف. 14-1
اطلاعاتی‌را‌روی‌هیچ‌و‌‌هایجاد‌نمودرا‌برنامه‌یک‌پنجره‌خالی‌این‌طور‌که‌در‌برنامه‌اول‌مشاهده‌کردید،‌همان

‌هیپا‌ویجت.‌های‌مختلف‌استفاده‌کنیدویجتتوانید‌از‌میها‌در‌پنجرهبرای‌نمایش‌و‌ورود‌اطلاعات‌.‌آن‌نشان‌نداد
‌یطراح‌یتواند‌برایکند‌که‌میرا‌فراهم‌م‌(canvas)‌بوم‌کی‌کیوی.‌است‌Kivyدر‌‌یکیگراف‌یرابط‌کاربر‌و‌اساس

‌شود‌یرو ‌استفاده ‌صفحه ‌در‌ییدادهایرو. ‌به‌آنیم‌افتیرا ‌واکنش‌نشان‌مکند‌و ‌دهدیها های‌یوی‌از‌ویجتک.
‌.را‌بررسی‌خواهیم‌کرد‌TextInputو‌‌‌Label‌،Buttonهایجتیو‌فصلدر‌این‌.‌کندپشتیبانی‌می‌یمختلف
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 labelویجت . 1-14-1

-اسکی‌و‌یونیکد‌پشتیبانی‌می‌یهاز‌رشتهد‌که‌اشومیاستفاده‌برای‌نمایش‌پیغام‌و‌متن‌به‌کاربر‌‌ویجتاین‌

‌باید‌‌‌Labelاستفاده‌ازای‌پس،‌بر‌.دارد قرار‌‌kivy.uix.labelدر‌ماژول‌Labelویجت‌‌.کند دستور‌ابتدا
‌:زیر‌را‌به‌برنامه‌اضافه‌کنید

from kivy.uix.label import Label 

‌‌ ‌خاصیت ‌ویجت ‌این ‌مهم ‌خواص ‌از ‌می‌textیکی ‌تعیین ‌را ‌ویجت ‌عنوان ‌یا ‌متن ‌که ‌.نمایداست
‌:کندتعیین‌می‌”Hello kivy“را‌عبارت‌‌label،‌دستور‌زیر‌متن‌مثال‌عنوان‌به

Label(text = 'Hello kivy’) 
 .دهدنمایش میرا   Hello Kivyه ای کبرنامه. 1-2مثال 

 و اجرا  مراحل طراحی

 .کنید‌ذخیره‌‌ch1-2.pyنام‌با‌را‌ایجاد‌کرده،‌آن‌را‌پایتون‌فایل‌جدید‌یک .1

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌kivyبسته‌ .2

1 import kivy 

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌Appبسته‌ .3

1 from kivy.app import App 

 .کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌‌Labelویجت .4

1 from kivy.uix.label import Label 

 .را‌تعیین‌کنید‌‌kivyموردنیازنسخه‌ .5

1 kivy.require('0.3.3') 

 .به‌ارث‌ببرد‌‌Appکلاس‌سازی‌نمایید‌که‌ازپیاده‌را‌‌Ch1_2Classکلاس .6

1 class Ch1_0Class(App): 

 .گرداندرا‌برمی‌‌Hello Kivyمتد‌یک‌برچسب‌با‌عنوان‌ این.‌کنید‌سازیپیاده‌را‌build)(‌متد .7

1 
2 

    def build(self): 
        return Label(text ="Hello Kivy") 

 .ایجاد‌نماییدرا‌یک‌نمونه‌از‌کلاس‌ .8

1 win = Ch1_0Class() 

 .تا‌پنجره‌را‌نمایش‌دهد‌کنید‌فراخوانیبر‌روی‌نمونه‌‌را‌run)(‌متد .9

1 win.run() 

‌:برنامه‌در‌زیر‌آمده‌ست‌اینکامل‌‌کد

https://kivy.org/doc/stable/api-kivy.uix.label.html
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1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

import kivy 
from kivy.app import App 
from kivy.uix.label import Label 
kivy.require('0.3.3') 
class Ch1_0Class(App): 
    def build(self): 
        return Label(text ="Hello Kivy") 
win = Ch1_0Class() 
win.run() 
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 .است‌شده‌دادهنمایش‌‌Hello Kivyیغام‌پشود،‌میر‌این‌خروجی‌مشاهده‌طور‌که‌دهمان

 تغییر سبک نمایش متن
پررنگ‌‌صورت‌بهتوان‌میمتن‌را‌،‌مثال‌عنوان‌به.‌تغییر‌دادتوان‌میرا‌‌(‌textویژگیسبک‌مقدار‌)سبک‌متن‌

(Bold)زیرخط‌دار‌‌،(Underline) و‌کج‌(Italic‌ ‌ویژگیبرای‌فعال‌کردن‌این‌قابلیت‌باید‌‌.دادنمایش‌(
markupرا‌برابر‌ویجت‌‌Trueنمایش‌داده‌شود‌موردنظرسبک‌خواهیم‌به‌قرار‌دهیم‌و‌قسمتی‌از‌متن‌که‌می‌،‌

اما‌‌.دهیمقرار‌می‌‌ []یکرا‌درون‌‌ی‌شروع‌و‌پایانهاتگ‌Htmlزبان‌‌در‌.دهیمدرون‌دو‌تگ‌قرار‌‌‌Htmlمثل
 .دهیم قرار‌]‌[درون‌را‌تک‌هر‌باید‌‌‌Kivyدر‌

 برای‌Boldشروع‌از‌تگ‌کردن‌‌[b]پایان‌و‌تگ‌b] /[دستور‌زیر‌مثال‌عنوان‌به.‌شوداستفاده‌می‌‌،kivy‌

‌:دهدنمایش‌می‌پررنگ‌را
Label(text = 'Hello [b]kivy[/b]', markup = True)‌

‌‌.دهید‌قرار‌Trueویجت‌را‌برابر‌‌boldویژگی‌‌دیتوان‌یم‌نیهمچن‌منظورالبته‌برای‌این‌

 برای‌Italicتگ‌شروعکردن‌از‌‌‌[i]تگ‌پایان‌و‌i] /[دستور‌زیرمثال‌عنوان‌به‌.شوداستفاده‌می‌‌، 

‌:دهدپررنگ‌نمایش‌می‌را‌kivyرا‌کج‌و‌‌Helloکلمه‌
Label(text = '[i]Hello[/i] [b]kivy[/b]', markup = True) 

‌‌.قرار‌دهید‌Trueویجت‌را‌برابر‌‌italicویژگی‌‌دیتوان‌یم‌البته‌برای‌این‌منظور‌نیز
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  تگ‌شروعاز‌‌متن‌زیردر‌خط‌‌رسمبرای‌‌[u]تگ‌پایان‌و‌u] /[دستور‌مثال‌عنوان‌به‌.شوداستفاده‌می‌‌،

‌:دهددار‌نمایش‌می‌رخطیزرا‌‌kivy‌Helloعبارت‌‌زیر
Label(text = '[u]Hello kivy[/u]', markup = True) 

‌‌.قرار‌دهید‌Trueویجت‌را‌برابر‌‌underlineویژگی‌‌دیتوان‌یمهمچنین‌‌البته‌برای‌این‌منظور

 شروع‌تگمتن‌از‌‌تغییر‌فونتبرای‌‌[font]و‌تگ‌پایان‌font] /[مانند‌دستور‌زیر.‌شوداستفاده‌می‌:‌
[font = /usr/share/fonts/IranNastaliq.ttf]world[/font] 

استفاده‌‌]/ [text_languageو‌تگ‌پایان‌[text_language]‌تگ‌شروعمتن‌از‌‌زبان‌تایپتغییر‌برای‌
‌:زیرمانند‌دستور‌‌.شودمی

[text_language = en]Kivy[/text_language] 

 شروع‌تگاز‌اندازه‌متن‌تغییر‌برای‌‌[size]و‌تگ‌پایان‌size] /[مثل‌دستور‌زیر‌.شوداستفاده‌می‌:‌
[size = 03]Kivy[/size]  

‌.‌ویجت‌را‌برابر‌اندازه‌فونت‌قرار‌دهید‌font_sizeویژگی‌‌دیتوان‌یمالبته‌برای‌این‌منظور‌نیز‌

 برای‌‌ ‌تغییر ‌‌متنرنگ‌نوشته ‌تگ‌پایان‌[color]‌تگ‌شروعاز ‌می‌]/ [colorو مثل‌‌.شوداستفاده

‌:دستور‌زیر
[color=#ff3333]Fanavarienovin[/color] 

 .دهدهای مختلف نمایش میدو سطر با رنگرا   Fanavarienovin Publisherه ای کبرنامه. 1-3مثال 

 و اجرا  مراحل طراحی

 .کنید‌ذخیره‌‌ch1-3.pyنام‌با‌را‌ایجاد‌کرده،‌آنرا‌‌پایتون‌فایل‌جدید‌یک .1

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌kivyبسته‌ .2

1 import kivy 

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌Appبسته‌ .3

1 from kivy.app import App 

 .کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌Labelویجت‌ .4

1 from kivy.uix.label import Label 

 .را‌تعیین‌کنید‌‌kivyموردنیاز‌نسخه .5

1 kivy.require('0.3.3') 

 .به‌ارث‌ببرد‌‌Appکلاس‌سازی‌نمایید‌که‌ازپیاده‌را‌‌Ch1_3Appکلاس .6

1 class Ch1_0App(App): 

 .‌کنید‌سازیپیاده‌را‌build)(‌متد .7
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    def build(self): 
        labelWidget = Label( 
            font_size = /3, 
            italic = True, 
            bold = True, 
            markup = True) 
        labelWidget.text = '[color=#ff3333]Fanavarienovin[/color]  
                            [color=033ff33]\nPublisher![/color]' 
        return labelWidget 

نماید،‌تعریف‌می‌Labelرا‌با‌نوع‌‌labelWidgetکند،‌سطر‌دوم،‌متغیر‌را‌تعریف‌می‌()buildاول،‌متد‌‌سطر
‌ ‌ایتالیک‌‌labelگیرد،‌سطر‌چهارم،‌فونت‌نوشته‌در‌نظر‌می‌50سطر‌سوم،‌اندازه‌فونت‌نوشته‌را در‌نظر‌(‌کج)را

دهد‌تا‌بتوانیم‌سبک‌ما‌اجازه‌میسطر‌ششم،‌به‌‌کند،را‌پررنگ‌انتخاب‌می‌labelگیرد،‌سطر‌پنجم،‌فونت‌نوشته‌می
دهد،‌سطر‌هشتم،‌در‌ادامه‌با‌رنگ‌قرمز‌تغییر‌می‌Fanavarienovinمتن‌را‌تغییر‌دهیم،‌سطر‌هفتم،‌نوشته‌متن‌را‌به‌

را‌‌labelWidgitکند‌و‌دستور‌نهم،‌متغیر‌اضافه‌می‌labelرا‌با‌رنگ‌سبز‌به‌متن‌ Publisherخط‌بعد‌عبارت‌
‌.گرداندبرمی

 .تا‌پنجره‌را‌نمایش‌دهد‌کنید‌فراخوانی‌کلاس‌رویبر‌‌را‌run)(‌متد .8

1 Ch1_0App().run() 

‌:برنامه‌در‌زیر‌آمده‌ست‌اینکامل‌‌کد

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
12 
11 
12 
13 
14 
15 

import kivy 
from kivy.app import App 
from kivy.uix.label import Label 
kivy.require('0.3.3') 
class Ch1_0App(App): 
    def build(self): 
        labelWidget = Label( 
            font_size = /3, 
            italic = True, 
            bold = True, 
            markup = True) 
        labelWidget.text = '[color=#ff3333]Fanavarienovin[/color]  
                            [color=033ff33]\nPublisher![/color]' 
        return labelWidget 
Ch1_0App().run() 

 :را‌اجرا‌کنید‌تا‌شکل‌زیر‌ظاهر‌شود‌برنامه .9
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‌میهمان ‌این‌خروجی‌مشاهده ‌در ‌که ‌طور ‌پیغام ‌ویژ‌Fanavarienovin Publisherشود، ‌شده‌مشخصهای‌گیبا
‌.است‌شده‌دادهنشان‌

 Buttonویجت . 2-14-1

‌مییک‌واسط‌کاربری‌ایجاد‌می‌ویجتاین‌ ‌پذیردکند‌که‌کلیک‌ماوس‌را با‌کلیک‌ماوس‌توسط‌کاربر‌.
پس،‌ .داردقرار‌‌kivy.uix.button ل‌در‌ماژو‌Buttonویجت‌‌.کند،‌فعالیتی‌را‌اجرا‌میویجتروی‌این‌

‌:نامه‌ابتدا‌باید‌دستور‌زیر‌را‌به‌برنامه‌اضافه‌کنیدرب در‌‌Buttonاز‌استفادهای‌بر
from kivy.uix.button import Button 

‌Labelهمان‌‌(‌‌Button)‌دکمهیعنی،‌.‌شودمشتق‌می‌Labelاز‌‌‌Buttonکیویسایت‌مستندات‌‌بر‌اساس
‌‌Labelویجت‌براییی‌که‌‌هاو‌ویژگی‌هاتمام‌تگپس‌‌.تواند‌عملی‌را‌انجام‌دهدبا‌این‌تفاوت‌که‌می‌.است

‌.ردتوان‌استفاده‌کنیز‌می‌Buttonشد‌را‌در‌استفاده‌می

 .کندبه پنجره اضافه میرا  Click Meبا عنوان  buttonه ویجت ای کبرنامه. 1-4مثال 

 و اجرا  مراحل طراحی

 .کنید‌ذخیره‌‌ch1-4.pyنام‌با‌را‌ایجاد‌کرده،‌آنرا‌‌پایتون‌فایل‌جدید‌یک .1

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌kivyبسته‌ .2

1 import kivy 

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌Appبسته‌ .3

1 from kivy.app import App 

 .کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌‌Buttonویجت .4

1 from kivy.uix.button import Button 

 .را‌تعیین‌کنید‌‌kivyموردنیازنسخه‌ .5

1 kivy.require('0.3.3') 

 .به‌ارث‌ببرد‌‌Appکلاس‌سازی‌نمایید‌که‌ازپیاده‌را‌‌Ch1_4Appکلاس .6

1 class Ch1_4App(App): 

https://kivy.org/doc/stable/api-kivy.uix.label.html
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 .گرداندرا‌برمی‌‌Click Meبا‌عنوان‌دکمه‌متد‌یک‌ این.‌کنید‌سازیپیاده‌را‌build)(‌متد .7

1 
2 

    def build(self):  
        return Button(text ="Click Me", font_size = 43) 

 .تا‌پنجره‌را‌نمایش‌دهد‌کنید‌فراخوانی‌کلاسبر‌روی‌‌را‌run)(‌متد .8

1 ch1_4APP.run() 

‌:برنامه‌در‌زیر‌آمده‌ست‌اینکامل‌‌کد

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

import kivy  
from kivy.app import App  
from kivy.uix.button import Button  
kivy.require("0.3.3")  
class Ch1_4App(App):  
    def build(self):  
        return Button(text ="Click Me", font_size = 43)  
Ch1_4App().run() 
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که‌با‌کلیک‌‌است‌شده‌دادهنمایش‌‌Click Meشود،‌یک‌دکمه‌با‌عنوان‌طور‌که‌در‌این‌خروجی‌مشاهده‌میهمان

‌.این‌دکمه‌هیچ‌عملی‌انجام‌نخواهد‌شد

 .کندبه پنجره اضافه می را  خواص مختلف و Click Meبا عنوان  buttonه ویجت ای کبرنامه. 1-5مثال 

 و اجرا  مراحل طراحی

 .کنید‌ذخیره‌‌ch1-5.pyنام‌با‌را‌ایجاد‌کرده،‌آن‌را‌‌فایل‌جدید‌یک .1

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌kivyبسته‌ .2

1 import kivy 

‌.کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌Appبسته‌ .3

1 from kivy.app import App 
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 .کنید‌وارد‌به‌برنامه‌را‌‌Buttonویجت .4

1 from kivy.uix.button import Button 

 .را‌تعیین‌کنید‌‌kivyموردنیازنسخه‌ .5

1 kivy.require('0.3.3') 

 .به‌ارث‌ببرد‌‌Appکلاس‌سازی‌نمایید‌که‌ازپیاده‌را‌‌Ch1_5Appکلاس .6

1 class Ch1_/App(App): 

 .‌کنید‌سازیپیاده‌را‌build)(‌متد .7

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

   def build(self):  
        btn = Button(text ="Click Me",  
                   font_size ="03sp",  
                   background_color =(1, 3, 1, 1),  
                   color =(1, 1, 1, 1),   
                   size =(00, 00),  
                   size_hint =(.0, .0),  
                   pos =(033, 0/3))  
        return btn  

‌‌سطر ‌متد ‌تعریف‌می‌()buildاول، ‌را ‌متغیر ‌دوم، ‌سطر ‌‌btnکند، ‌نوع ‌با ‌‌و‌Buttonرا ‌Click Meعنوان
‌تعریف‌می ‌فونت‌نوشته ‌اندازه ‌سطر‌سوم، ‌‌btnنماید، ‌می‌20را ‌نظر ‌را‌در ‌دکمه ‌رنگ‌زمینه ‌چهارم، ‌سطر گیرد،

‌32*32کند،‌سطر‌ششم،‌اندازه‌دکمه‌را‌گیرد،‌سطر‌پنجم،‌رنگ‌نوشته‌دکمه‌را‌سفید‌انتخاب‌مینارنجی‌در‌نظر‌می
سطر‌هشتم،‌کند،‌انتخاب‌می‌0.2را‌‌size_hint_yو‌‌‌size_hint_xخواص‌مقادیرسطر‌هفتم،‌،‌گیردمی‌نظردر‌

 .گرداندرا‌برمی‌btnگیرد‌و‌دستور‌نهم،‌ویجت‌در‌نظر‌می‌(200 ,300)مکان‌نمایش‌دکمه‌را‌

 .کنید‌ایجادرا‌‌winنام‌‌‌اب‌‌Ch1_5Appای‌از‌کلاسنمونه .8

1 win = Ch1_/App()  

 .تا‌پنجره‌را‌نمایش‌دهد‌کنید‌فراخوانی‌winنمونه‌بر‌روی‌‌را‌run)(‌متد .9

1 win.run() 

‌:برنامه‌در‌زیر‌آمده‌ست‌اینکامل‌‌کد

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

import kivy  
kivy.require("0.3.3")  
from kivy.app import App  
from kivy.uix.button import Button  
class Ch1_/App(App):  
   def build(self):  
        btn = Button(text ="Click Me",  
                   font_size ="03sp",  
                   background_color =(1, 3, 1, 1),  
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11 
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                   color =(1, 1, 1, 1),   
                   size =(00, 00),  
                   size_hint =(.0, .0),  
                   pos =(033, 0/3))  
        return btn  
win = Ch1_/App()  
win.run() 
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نمایش‌‌شده‌نییتعهای‌و‌ویژگی‌Click Meشود،‌یک‌دکمه‌با‌عنوان‌طور‌که‌در‌این‌خروجی‌مشاهده‌میهمان

‌.است‌شده‌داده

 (Evens)مفهوم رویدادها 
،‌اجازه‌دهید‌با‌یک‌مثال‌در‌دنیای‌واقعی‌کار‌خود‌را‌آغاز‌یسینو‌برنامهبا‌مفهوم‌رویداد‌در‌دنیای‌‌ییآشنا‌جهت

‌‌.یمینما ‌شرکت ‌یک ‌فروش ‌بخش ‌کارمند ‌کنید، ‌نامه‌‌منظور‌بهفرض ‌و ‌تلفن ‌روش ‌دو ‌از ‌اطلاعات دریافت

ه‌آن‌پاسخ‌د‌بدهنده‌تحقق‌یک‌رویداد‌بوده‌که‌بایزنگ‌تلفن‌نشان‌درآمدنبه‌صدا‌‌.نمایدالکترونیکی،‌استفاده‌می

‌شود ‌داده .‌ ‌دادن ،موردنظرکارمند ‌نوع‌‌رخ ‌از ‌آگاهی ‌پس‌از ‌و ‌تلفن ‌گوشی ‌برداشتن ‌با ‌تشخیص‌و ‌را رویداد

‌عکس ‌درخواست، ‌انجام ‌را ‌لازم ‌‌دهد‌یمالعمل (‌ ‌ارسال ‌سفارش، ‌ثبت ‌متقاضی، ‌درخواست ‌از کالای‌آگاهی

‌.(ازیموردن

.‌فروش‌از‌مدیر‌خود،‌دریافت‌نماید‌یها‌استیسنیز‌اخباری‌را‌نظیر‌‌ Email تواند‌از‌طریقمی‌،موردنظرکارمند‌

‌افتهی‌شیافزابه‌وی‌اعلام‌نماید‌که‌قیمت‌یک‌کالای‌خاص‌ Email تواند‌با‌ارسال‌یکمدیر‌بخش‌مربوطه‌می‌مثلاً

برخورد‌با‌رویداد‌را‌با‌هر‌روشی‌‌منظور‌بهواکنش‌لازم‌‌تواند‌یم‌موردنظرپس‌از‌ایجاد‌رویداد‌فوق،‌کارمند‌.‌است


