Expresiones Regulares Python - DESARROLLO

El uso de expresiones regulares en Python

REGULARIDAD

Todo administrador de sistemas o programador debe enfrentarse tarde

o temprano a las expresiones regulares. Quiza sean una de las herra-

mientas que mas pueden ayudarnos en nuestro trabajo diario. Vamos a

crear un programa con lronpython y Gtk# que nos permitira ver como

acttan antes de emplearlas. POR JOSE MARIA RUIZ

e encantan, las expresiones regula-
Mres son una de esas cosas que
aprendes una vez y siempre usa-
ras. Hay un antes y un después. Las pudi-
mos ver en un numero anterior, por lo que
no vamos a repasarlas aqui. Pero hay algo
que hace que no todo el mundo se atreva a
usarlas: lo dificil que es verlas en accién.

Da igual cuanto hayas usado las expresio-
nes regulares, siempre tienes que hacer un
par de pruebas antes de estar seguro de que
funciona perfectamente esa expresién que
has estado preparando. Asi que te dedicas a
ejecutar prueba tras prueba buscando afi-
narla. Entras en el editor, escribes la expre-
sién dentro de una funcién, pasas al shell,
ejecutas el script Python, ves el resultado
(que estard mal), y vuelves al editor de
nuevo en un ciclo que sélo acaba cuando la
expresion se comporta como deberia hacerlo
desde el principio.

En este articulo vamos a emplear IronPy-
thon y Gtk#, la versién Mono de Gtk, para

desarrollar un programa simple pero muy
til: un afinador grafico de expresiones regu-
lares.

¢Por qué Ironpython y Gtkit?
;Y por qué no? Ironpython, ver Recurso [1],
es un intérprete de Python creado sobre .Net
0 Mono (ver Recurso [2]) en el mundo del
software libre. Python es muy elegante, muy
simple... y muy lento. Reconozcdmoslo,
tanto Python como Ruby adolecen de un
gran problema de rendimiento. Ironpython
emplea toda la investigacién desarrollada
tanto en .NET como en Mono sobre optimi-
zacion. El resultado es que Ironpython es
dos veces mds rapido que el intérprete de
Python estdndar.

Y no tiene algtn tipo de problema? Sélo
uno, no cuenta con parte de la libreria de
Python debido a que determinadas funcio-
nes estdn programadas en C y son especifi-
cas de cada sistema operativo. Pero este pro-
blema se compensa con la posibilidad de

reutilizar cédigo Python asi como de acceder
a todas las librerias de Mono y .NET.

Y de este hecho proviene otra ventaja en
cuanto a desarrollo: Gtk#. Gtk# es una libre-
ria que da acceso a todo el framework Gtk
desde .NET. Simplifica enormemente el
desarrollo de interfaces, tanto que estoy ten-
tado a decir que es tan simple de desarrollar
un GUI en Gtk# e Ironpython como con Tcl/
Tk (y quien conozca Tcl/Tk sabe a qué me
refiero).

Armados con estas dos formidables herra-
mientas vamos a desarrollar una aplicacién
que nos facilitara la vida cuando desarrolle-
mos expresiones regulares en nuestros pro-
gramas Python, y de paso veremos cmo se
comporta Ironpython con Gtk#.

Ironpython

Instalar Ironpython consiste basicamente en
instalar Mono en nuestra distribucién, si no
se encuentra ya instalado por defecto, e ins-
talar Ironpython. Un vez compilado, Ironpy-
thon se comporta como Python, sélo que su
intérprete de comandos es un desastre. Si,
no me gusta nada, no tiene historial y para
salir de él, como ya vimos en un articulo

Listado 1: Ejemplo

01 import clr

02

clr.AddReference(‘gtk-sharp’)

03 import Gtk

04

05 def hola (objeto,
argumentos):

06  print “Hola a todos Tos
linuxeros”

07

08 def cerrar_ventana (o,
args):

09  Gtk.Application.Quit ()

10

11

12

13 w = Gtk.Window
(“Comprobador de regexp”)

14 w.DefaultWidth=100

15 w.DefaultHeight=50

16 w.DeleteEvent +=
cerrar_ventana

Gtk.Application.Init ()

17
18 caja = Gtk.VBox(False,4)

20 boton = Gtk.Button
(“Comprobar”)

22 boton.Clicked += hola

24 caja.Add(boton)
25 w.Add(caja)

27 w.ShowAll ()
29 Gtk.Application.Run ()
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anterior, casi hay que hacer magia negra
(presionar Control-Z e intro).

Por tanto, es mejor desarrollar usando un
editor de textos y posteriormente ejecutar
usando el comando:

$ ironpython -c 2+2
4

Si ejecutas el comando que aparece arriba
desde un shell, te dards cuenta de que
Ironpython es lento arrancando. Se debe a
que ha de arrancar la mdquina virtual de
Mono, muy parecida a la de Java. En ambos
casos, es durante el arranque cuando notare-
mos el problema de lentitud debido a que
una vez en funcionamiento son muy rapi-
das.

Muy bien, ya tenemos Ironpython, ahora
necesitamos Gtk#. Para ello sélo debemos
instalar esta libreria en nuestro sistema.
Generalmente no la encontraremos como
Gtk#, sino como gtk-sharp, puesto que «#»
se lee en inglés «sharp». Una vez instalada
s6lo debemos probar a cargarla:

import clr
clr.AddReference( ‘gtk-sharp”)
import Gtk

Primero debemos importar la libreria cir que
nos da acceso a todas las librerias .NET de
Mono, y posteriormente hay que afiadir una
referencia a la libreria gtk-sharp que no
forma parte de las librerias base de Mono. Al
anadir esta referencia hacemos que clr bus-
que y cargue la librerfa .NET de Gtk#. Con
todas las piezas en su sitio importamos Gtk.
Este hecho es algo maravilloso, porque Gtk#
no posee ninglin enlace o libreria puramente
Python, .NET nos permite cargar librerias
que han sido desarrolladas en otros lengua-
jes .NET, aunque no sea en nuestro lenguaje
de forma transparente. Es absolutamente
dindmico, nadie ha tenido que desarrollar
un enlace Python para que Ironpython
pueda emplear esa librerfa. Los nombres de
la funciones se traducen automdticamente,
asi como los tipos de datos.

Ya tenemos Ironpython y Gtk#, vayamos a
por nuestro programa.

Creamos un GUI

Un programa Gtk consiste en una serie de
elementos gréficos, o widgets, que posicio-
namos dentro de una ventana, mds una
serie de funciones que son ejecutadas en
base a eventos provocados por esos widgets.
Por tanto, debemos crear los widgets, posi-
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cionarlos, y vincular eventos, widgets y fun-
ciones.

Una vez hecho esto pasamos el control
del programa al bucle de gestién de eventos
de Gtk, que se dedicara a identificar eventos
y ejecutar las funciones asociadas. Un pro-
grama Gtk tendrd basicamente el siguiente
aspecto:

Gtk.Application.2
Init ()

## codigo

## codigo

## mas codigo
Gtk.Application.Run ()

Todo el programa debe existir entre estas
dos funciones como si fuese un sandwich.
La primera, Gtk.Application.Init() arranca
Gtk, procesando los pardmetros de linea de
comandos si los hubiese e inicializando
estructuras de datos. A continuacién, en
mitad del sandwich, viene nuestro cédigo.
Por tltimo ejecutamos la funcién Gtk. Appli-
cation.Run(): pasa el control al bucle de ges-
tién de eventos de Gtk que no parard hasta
que el programa pare, por las buenas o por
las malas.

3Qué tenemos que meter en mitad de este
sandwich? La verdad es que el proceso es
bastante repetitivo: crear widget, configurar
widget y posicionar widget. Con :

boton = Gtk.Button(“Prueba2
GTKHF™)

Creamos un botén Gtk. Crear un widget no
tiene ningtin resultado visual en nuestro
programa. Podemos crear un millén de wid-
gets y que nuestra ventana siga pareciendo
un drido desierto. Un widget es un elemento
bastante independiente, por lo que hay que
configurarlo si fuese necesario para que se
muestre algo mds sociable... y util:

def hola (objeto,2
argumentos):
print “Hola a todos los2
linuxeros”
boton.Clicked += hola

Con este cédigo hacemos dos cosas. La pri-
mera es bastante tonta, creamos una fun-
cién que al ejecutarse simplemente muestra
por el terminal «Hola a todos los linuxeros»,
lo interesante estd en el segundo paso.

.NET aplica muchas técnicas que se han
ido descubriendo durante los anos en el
mundo de la programacién orientada a
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objetos. Una de ellas es la creacién de gru-
pos de Listeners, que podemos traducir
como «oyentes». b.Clicked es un evento, una
noticia que se dispara cuando el botén b es
pulsado (Clicked en inglés). .Net nos per-
mite hacer algo bastante curioso. Cada
evento es una especie de cola a la que pode-
mos afiadir funciones. Estas funciones, u
oyentes, permanecen ahf como si estuviesen
escuchando, agazapadas, a que se de el
evento en cuestiéon, momento en el cual se
ejecutaran automdticamente.

El empleo del operador + =, que general-
mente es matematico, simplifica la sintaxis
y viene a ser como una especie de
append(), que se anade al final de la cola de
listeners.

Por tanto, ahora nuestro botén ya reac-
ciona cuando es pulsado, el problema es
que para pulsarlo hay que verlo primero y
aln permanece oculto.

Pero, claro, tenemos un problema. Si
hacemos que aparezca... ;dénde aparecera?
Hay que posicionar el widget en la ventana.
Hablando de la ventana, estamos constante-
mente haciendo referencia a los botones,
pero ella debe aparecer por algtn sitio.

w = Gtk.Window2

(“Comprobador de regexp”)
w.DefaultWidth=100
w.DefaultHeight=50
w.DeletekEvent += cerrar_ventana

iYa tenemos ventana! No sdlo eso, la hemos
configurado para que tenga un tamafo de
100 pixeles de ancho por 50 pixeles de alto.
La propia ventana es un widget de Gtk#, por
lo que la creamos como lo hicimos con el
botén. Tanto la altura como el ancho los
asignamos a lo que parecen dos variables,
pero que en .NET se denominan properties o
propiedades del objeto. Basicamente son
funciones que parecen variables. De esta
forma, cuando asignamos una propiedad
.NET se pueden estar realizando una serie
de trabajos detrds de las cortinas. En este
caso, estos trabajos son la preparacién de
una ventana de un tamafo determinado. De
nuevo vemos cdmo asignamos una funcién,
cerrar_ventana, a un evento de igual forma
a como hicimos con el bot6n.

Vale, tenemos una ventana y un botén,
pero seguimos sin ver nada y seguimos sin
posicionar el botdn. Para esta tarea existen
unos widgets especiales cuya labor es la de
contener otros widgets y posicionarlos. En
Gtk se denominan cajas, boxes, y las tene-
mos de dos tipos: verticales y horizontales.
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Listado 2: Programa Regexp

001
002
clr.
003
004
005
006
007
008

009
010
011
012
013
014
015
016
017
018
019
020
021
022
023
024
025

026
027

028

029
030

031

032
033

034

035
036

037
038

039
040
041
042
043
044

045
046

import clr

AddReference(‘gtk-sharp’)
import Gtk
import re

class programa :
def __init__ (self):

Gtk.Application.Init

0)
self.ips = []
self.lista = []
self.ip_label = []
self.ip_barra = []
self.genera_gui()
Gtk.Application.Run ()

def genera_gui (self):
self.w = Gtk.Window
(“Comprobador de regexp”)

self.w.DefaultWidth=800

self.w.DefaultHeight=600
self.w.Deletekvent +=

self.cerrar_ventana
self.box =

Gtk.VBox(False,4)

# E1 menu

self.mb = Gtk.MenuBar
)

self.file_menu =
Gtk.Menu ()

self.imprime_item =
Gtk.Menultem(*“Imprime”)

self.file_menu.Append
(self.imprime_item)

self.exit_item =
Gtk.Menultem(“Salir”)

self.file_menu.Append
(self.exit_item)

self.file_item =
Gtk.MenuItem(“Archivo”)

self.file_item.Submenu
= self.file_menu

self.mb.Append
(self.file_item)

self.box.PackStart(self.mb
, False, False, 0)

# La caja de texto

self.caja_texto =
Gtk.VBox(False,4)

self.texto =
Gtk.TextView()

cadena =
self.texto.Buffer

cadena.Text = “Hola
mundo”

# La caja con los

047

048
049

050
051
052
053

054

055
056
057
058
059
060
061
062
063
064

066
067

068
069

070

071

072

073
074

075
076

077
078
079
080
081
082
083
084
085

086

widgets
self.box2 = Gtk.VPaned
)

self.caja_form =
Gtk.HBox(False,4)

self.b = Gtk.Button
(“Comprobar™)

self.e = Gtk.Entry ()

# Empaquetamos 1os
widgets

self.caja_texto.Add(self.t
exto)

self.box.Add(self.box2)

self.box2.Add1(self.caja_f
orm)

self.box2.Add2(self.caja_t
exto)

self.caja_form.Add(self.e)

self.caja_form.Add(self.b)
self.w.Add (self.box)

self.w.ShowAll ()

J# Poner un TextView

# Conectamos 1las
sefiales

self.b.Clicked +=
self.marca_regex

self.exit_item.Activated
+= self.cerrar_ventana

self.imprime_item.Activate
d += self.imprime

tabla =
self.texto.Buffer.TagTable

tag =
Gtk.TextTag(“regexp”)
tag.Background
tag.Foreground
“white”
tabla.Add(tag)

“pod”

tag =
Gtk.TextTag(“subregexp”)

tag.Background =
“blue”

tag.Foreground =
“white”

tabla.Add(tag)

def marca_regex (self,
0, args):
texto =
self.texto.Buffer

087

088
089

090
092
093
094
095
096

097

098

099

100
101

102
103
104
105
106

107

108
109

110
112

113
114
115

116

117
118

119
120
121

texto.RemoveAllTags(texto.

Startlter,texto.EndIter)
texto =

self.texto.Buffer

mi_regexp =
self.e.Text

try:
iter =
re.finditer(mi_regexp,text
0.Text)

for ma in iter:

def colorea

(incio,fin,tipo) :

iter_inicio
=texto.GetIterAtOffset(ini
cio)

iter_fin
=texto.GetIterAtOffset(fin
)

texto.ApplyTag(texto.TagTa
ble.Lookup(tipo),iter_inic
io,iter_fin)

inicio,fin =
ma.span()

colorea(inicio,fin,”regexp
"

# (Hay més grupos?
if (ma.lastindex
I= None):
for i in
range(0,ma.lastindex):
print “Grupo:
%d, %s” % (i+1,
ma.group(i))
inicio,fin =
ma.span(i+l)

colorea(inicio,fin,”subreg
exp”)

except Exception:

m=
Gtk.MessageDialog(self.w,G
tk.DialogFlags.DestroyWith
Parent,Gtk.MessageType.Inf
0,Gtk.ButtonsType.None, ”Ex
presion Regular con
errores”)

m. Show()

def cerrar_ventana
(self, o, args):
Gtk.AppTlication.Quit

def imprime (self, o,
args):
print self.e.Text

p = programa()
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Son los sistemas de posicionamiento més
simples, los hay mucho mds complicados,
pero nos valen para lo que queremos hacer.
Se crean exactamente igual a como hemos
creado los anteriores widgets:

caja = Gtk.VBox(False,4)

La V viene de la palabra vertical. Los argu-
mentos son simples: el primero le dice a la
caja que no guarde los widgets de forma
homogénea, todos del mismo tamafio,
mientras que el segundo indica que quere-
mos que hayan 4 pixeles de holgura alrede-
dor de los widgets contenidos.

Ya tenemos todos los ingredientes listos
para posicionar nuestro botén:

caja.Add(boton)
w.Add(caja)

Y sélo nos queda el toque final:
w.ShowAll ()

Esta funcién de la ventana hard visibles
todos los widgets que existan en su interior.
Ya tenemos nuestro primer programa Gtk#
(ver Listado [1])

Los widget TextView y
TextBuffer

Aunque parezca increible, con lo visto en el
apartado anterior es posible comprender
todo el cédigo del Listado [2]. El tnico pro-
blema puede aparecer con los widget, Text-
View y TextBuffer. TextWidget se encarga de
la parte visual de la representacién de texto,
y lo cierto es que trabajaremos poco con él.
Es TextBuffer quien hace el trabajo duro,
puesto que se encarga de gestionar el texto
de TextView. Podemos acceder al TextBuffer
de la siguiente manera:

textview = Gtk.TextView()
textbuffer = textview.Buffer
textbuffer.Text = “Hola a todos”

Como podemos observar, Gtk# es bastante
sencillo, creamos el TextView, extraemos el
TextBuffer y cargamos en €l algo de texto
mediante una propiedad. Pero queremos
algo mds, queremos colorear texto. En nues-
tro programa permitiremos al usuario escri-
bir una expresioén regular, y un TextView con
texto coloreard las porciones del mismo que
se correspondan con la expresién regular.
iEs algo realmente ttil! Con un par de prue-
bas el lector quedard convencido.
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3Como podemos colorear texto? Para ello
emplearemos otros objetos de Gtk llamados
TextTags, «etiquetas» en castellano. Estos tags
son configuraciones de fuentes de texto y
colores que se asocian a un nombre. Por
ejemplo, podemos hacer un tag para que en
el TextView todas las apariciones de la pala-
bra «Linux Magazine» sean en negrita. Pero
los tags no se ocupan de esto. S6lo sirven
para asociar propiedades del texto a una
cadena de texto ;Con qué objetivo?

TextBuffer posee una propiedad que con-
tiene una tabla interna que nos permite alma-
cenar tantos TextIags como queramos. Una
vez almacenados podemos hacer que a cier-
tas zonas de texto, delimitadas por dos posi-
ciones, se les asocie un tag, y que por tanto
cambien su aspecto. Asignamos los colores
de fondo, background, y primer plano, fore-
ground, mediante propiedades del tag:

tabla = textbuffer.TagTable
tag = Gtk.TextTag(“colorines™)
tag.Background = “red”
tag.Foreground = “white”
tabla.Add(tag)

Las posiciones dentro de un TextBuffer se
especifican mediante un iterador, y aunque
suene muy complicado, en realidad es senci-
llo:

iter = textbhuffer.2
GetIterAtOffset(0)

Con esta simple llamada conseguimos un ite-
rador posicionado en el cardcter de la posi-
cién 0 del TextBuffer, y con un par de iterado-
resy untag...

textbuffer.ApplyTag(texto.2
TagTable.Lookup(“colorines”),2
iter_inicio,iter_fin)

Y ya tenemos una regién del texto con los
colores que hemos asociado al tag «colori-
nes». También tenemos casi todo lo que
necesitamos para que nuestro programa fun-
cione. Solo falta el motor del mismo, el com-
probador de expresiones regulares

Trasteando con Expresiones
Regulares

Tenemos una caja de texto en la que el usua-
rio introducird una expresién regular (o quien
sabe qué cadena de texto) y que al pulsar el
botén comprobar deberia iluminar como un
arbol de navidad el texto que aparece en el
TextView que se encuentra debajo.
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Para controlar los errores generados por
una expresion regular defectuosa recurrire-
mos al control de excepciones, introduciendo
todo el cddigo que trastea con la expresién
regular dentro de un gran try...catch. La ven-
tana que mostrard el mensaje serd un Messa-
geDialog que ya viene preconfigurado con
diversos esquemas de mensaje, en nuestro
caso lo configuramos como de tipo Info (al
final no hemos sido tan duros con el pobre
usuario... lo mismo es porque seremos nos-
otros mismos, es una de las ventajas de ser el
programador).

Distingo dos tipos de aciertos. Las expre-
siones regulares pueden contener grupos,
partes de la expresion enmarcados por dos
paréntesis. Estos grupos son devueltos por el
motor de expresiones regulares junto con
toda la expresién en si, y suelen ser bastante
ttiles. Usaremos un tag diferente para toda la
expresion regular y los distintos grupos, fon-
dos rojo y azul respectivamente como se
muestra en el Figura 1.

El procedimiento consiste en sacar el texto
del TextView, pasarle la expresion regular con
finditer(), que va recorriendo el texto y nos
permite iterar sobre los aciertos, y para cada
acierto colorear tanto expresion como los gru-
pos si los hubiese. La funcién span() nos
devuelve las posiciones de inicio y fin de
cada grupo de una expresién regular en el
texto sobre el que la ejecutamos. Usando esas
dos posiciones para obtener los iteradores de
TextBuffer podremos aplicar los tags. El grupo
0 es siempre el texto que se corresponda con
toda la expresion regular, por lo que lo trata-
mos por separado debido a que lo pintare-
mos de rojo.

Y poco mds se puede decir del programa,
salvo que es muy ttil (el autor ha ahorrado
muchas horas de prueba y errores con pro-
gramas similares).

Conclusion

Ironpython y Gtk# son una opcién nada des-
defiable para la construccién de programas
graficos simples y eficientes. Es dificil encon-
trar una libreria que permita crear un interfaz
grafico de forma tan sencilla y con cédigo tan
legible, lo que posibilita que sea cada mds
sencillo crear pequefios programas graficos
con los que resolver tareas tediosas del dia a
dia. [

[1] IronPython: http://www.codeplex.
com/lronPython

[2] Mono: http//www.mono-project.com




