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Anotace

Tato bakalaiskd prace mé za cil vytvofit kolekei vyukovych lekci, které
budou vyuZitelné pro vyuku objektové orientovaného programovani na stfedni
1 vysoké Skole. Python je dynamicky objektoveé orientovany jazyk, ktery se
kromé vyuziti v praxi, setkdva s ptiznivou odezvou 1 jako jazyk pouZivany

V tvodnich kurzech objektove orientované¢ho programovani.

Abstract

The target of this Bachelor thesis is to create a training-lesson's collection,
which will be usable for teaching object oriented programing in high schools
and also in universities. The Python language is dynamic object oriented
language, which has, beside using in practice, very good response also as the

language used in the preliminary courses object oriented programing.
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Uvod

1 Uvod

Prostfednictvim této bakalarské prace bych chtél prispét k vyuce
programovani v jazyce Python. Po prostudovani knih, zabyvajicich se
programovacim jazykem Python, jsem se rozhodl vytvoftit kolekci vyukovych
lekci, které by mély slouzit pro snazs§i pochopeni jazyka Python. Pro koho je
prace urCena a jakym smeérem je prace vypracovana, vyplyva z avodniho
dotazniku, ktery byl podan studentim JU. Po zhodnoceni tvodniho dotazniku
vyplynulo, Ze studenti jsou zacatecnici, zajem maji o zaméfeni na multimedia a
elektronickou podporu prace. Vyhodnoceny tuvodni dotaznik je v piiloze
bakalarské prace. Po vypracovani vyukovych lekci byl podan studentim JU
dotaznik, ve kterém vyjadfili svilj nazor na vyukové lekce. Vyhodnoceni tohoto

dotazniku je popsano vV zaveru bakalarské prace.
1.1 Komu je prace ur¢ena
Tato bakalaiska prace je urcena studentim stifednich $kol a studentim
vysokych skol. Prace slouzi jako doplinkovy material pii studiu.
1.2 Elektronicka podpora prace

V systému eAMOS jsou vytvoieny vyukové lekce. Kazda lekce obsahuje
vykladovou ¢ast a otazky vztahujici se k vykladové ¢asti. V systému eAMOS
jsou ulozeny flashové animace, které slouzi pro vizualizaci ptikazu for cyklu a

vétveni programu.

1.3 Pouzivany software v bakalarské praci

Pro potieby vyuky jsem zvolil Netbeans. Toto vyvojové prostiedi jsem

zvolil z divodu vétsi prehlednosti kodu a dalsiho mozného pouziti vyvojového
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prostiedi pfi programovani v Javé, PHP. K tomuto vyvojovému prostiedi je

k dispozici i velice dobra dokumentace na webu.

1.4 Strucny popis prace

Zajemce o programovaci jazyk Python mize zacit pracovat s touto praci
bez predeslych zkusenosti a védomosti.

V praci je popsano vytvoieni nového projektu, editace projektu, spousténi
projektu

V dalSich kapitolach prace nalezneme datové typy, cykly, vétveni programu
a dalsi zakladni rysy Pythonu.

V zéavéreénych kapitolach prace je zndzornéna ukéazka vyuziti specialnich
moduld pro praci s multimedii. Ukazka spociva ve vytvoieném piechravaci

videa a zvuku.

1.5 Typograficka konvence

Z diivodu vétsi prehlednosti a srozumitelnosti prace jsem zvolil nasledujici
typografickou upravu klicovych slov jazyka Python, nadzvy proménnych a
zdrojovych kodu. V Pythonu Spatné funguje cesky jazyk. Z tohoto diivodu jsou
zdrojové kody vypsany bez diakritiky.

Zdrojovy kod Vypis zdrojového kdédu

Type, continue Kli¢ova slova jazyka Python

>>> 'Bydlim ve méste'

Vstup do interpreta

'Bydlim ve mésté’ Vystup interpreta

Tabulka 1: Typograficka konvence
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2 Analyza zdroju

Analyza zdroji se zabyva popisem internetovych stranek a knih, které se
pouzivaji pii studiu programovani v Pythonu. Cilem této kapitoly je ziskani
prehledu dostupnych kurzi a jejich chyb. Dalsim cilem je popis
nejpouzivanéjSich internetovych stranek a knih slouzi k vyuce Pythonu.
Z tohoto popisu by mélo byt patrné, co dana internetova stranka nebo kniha
obsahuje za informace. Tento popis usnadni zajemci o programovani v jazyce
Python rozhodovani ve vybéru vhodné knihy, pfipadné internetové stranky ke

studiu.

2.1 Analyza kurzii na internetu

Analyza kurzl na internetu byla zamétena na kurzy, které jsou urceny jako
uvodni kurzy pro studenty vysokych skol. Pii vyhledavani kurzl na internetu
bylo zohlednéno potadi kurzti, které byly nalezeny vyhledavaci. Pouzil jsem
vyhledavace Google, Seznam, Yahoo. Do vyhledavact bylo zaddno ,,Python
course*. Pro nalezeni ¢eskych kurzii bylo zadano do vyhledavace ,,Kurz
Pythonu*. Zobrazené potadi v tabulce 2 je vytvotfeno podle potadi vyhledavani
vyhledavaci. Kurza jsem vybral sedm, z toho pét anglicky psanych kurzt a

dva ceské kurzy.
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programovat

; \Verze Pro koho je kurzPfedchozi —_— Splnéni cile
Nazev kurzu N ] Jazyk Zaméreni kurzu
Pythonu urcen znalosti kurzu
A Python Course| Uvedena Studentgk\;}{SOkyCh Neuvedeno | Angli¢tina Vseobecné Ano
Pytg:LTrssgort Neuvedena [Neni specifikovano| Neuvedeno | Angli¢tina Vseobecné Ne
Python course in Studenty o o .
o ) Neuvedena o ) Neuvedeno | Angli¢tina | Bioinformatika Ne
Bioinformatics bioinformatiky
Python Tutorial ) .
2 Neuvedena [Neni specifikovano| Neuvedeno | Angli¢tina Vseobecné Ne
one
Instant Python | Neuvedena [Neni specifikovano| Neuvedeno | Angli¢tina Vseobecné Ne
Python Neuvedena [Neni specifikovano| Neuvedeno | Cestina Vseobecné Ne
Jak se naucit ) .
Uvedena |Neni specifikovano| Neuvedeno | Cestina Vseobecné Ne

Tabulka 2: Piehled kurzi a jejich zhodnoceni

Vybral jsem si n€kolik pozadavki, které by mély kurzy mit. Tyto

pozadavky jsou pro zajemce kurzu nutné, aby podle nich vyhodnotili, jestli jim

kurz bude vyhotovovat, ¢i nikoliv. Mezi tyto pozadavky na kurz patii naptiklad

verze Pythonu.

Verze Pythonu je diilezitd z hlediska rozdilné syntaxe mezi verzi 2.x a verzi

3.x. Zajemce o kurz by mél védét, v jaké verzi Pythonu je kurz prezentovan.

Diky této informaci lze predejit komplikacim, kterd miize zptsobit rozdilnd

syntaxe. Po netspé$ném zhotoveni programu, jehoz nefunk¢nost je zpiisobena

rozdilnou syntaxi verzi Pythonu, miZe vést k odrazeni zdjemce od kurzu a



Analyza zdroju

celkove i od programovani v jazyce Python. Proto je tento pozadavek na kurz

nutny.

Dalsim velice dalezitym pozadavkem na kurz je kategorie, pro kterou je
uréen. Znalosti zajemct o kurz jsou rozmanité. Zajemce by mél védét, zda je
tento kurz urc¢en pravé pro né¢ho. Pokud je naptiklad uréen pro vysoké skoly, je

jasné, ze se podle ného nebude ulit zak zékladni Skoly.

Pfedchozimi znalostmi se rozumi znalosti ptredchozich programovacich
jazyktl. V kurzu je nutna znalost i jiného programovaciho jazyka nez Pythonu.
Pokud by toto hledisko nebylo uvedeno a zajemce kurzu by o tom nevédél,
mohlo by se stat, Ze zajemce by si nedokazal vytvofit piehled urcité

problematiky v programovani.

Jazyk je rozhodujici pro zajemce o kurz. Zajemci, ktefi maji jazykovou

bariéru, uvitaji radé;i kurz ve svém matetském jazyce.

Zaméfeni kurzu znamena, jaky je smér vyuky programovani v jazyce
Python. Pro zajemce o kurz je tedy velice podstatné zaméteni kurzu. Pokud
tato informace chybi, nebo nevyplyva z kurzu ihned, mize se zajemce Cast

kurzu uz naucit a po chvili zjisti, Ze kurz ma jiné zaméfeni nez ocekaval.

Splnéni cili kurzu je vsSeobecné tvrzeni. Snazil bych se toto tvrzeni
specifikovat blize. Zjistil jsem, Ze nejcastéjsi nesplnéni cile kurzu je zptisobeno
autorem kurzu. Ten si da za cil kurzu pfehnané mnozstvi probirané latky a ve
vysledném kurzu je zhruba polovina toho, co si autor sliboval. Dalsi ¢astou
chybou je nedodrzeni planované délky kurzu. Jako dalsi ptiklad bych uvedl
nespravny smér kurzu. Autor kurzu si urci smér, naptiklad na grafické

prostiedi, a v kurzu se o ném zmifiuje pouze okrajove.

10
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2.2 Popis oficialnich webt Pythonu na internetu

Prvni strankou, ktera bude asi nej¢astéji navstévovana je WWw.py.cz, ta je v

cesting. Na této strance najdeme vse potiebné pro zacatky programovani.

Na uvodni strance mame na vybér cely obsah tohoto webu. Na strance se

nabizi tutoridly. Tutorialy jsou velmi pékné udélané a dobte pochopitelné.

Dale je mozno vidét, jak nainstalovat Python na rtzné platformy.
Pfi jakémkoliv problému s instalaci doporucuji prostudovat tento web. V menu
se nachazi odkaz, ktery se zabyva problematikou c¢eStiny pro rizné verze,
pteklad projektu a k dispozici je i n€kolik hotovych projektl. Na strance mame
piehled editori, které se daji pouzit pro programovani v jazyce Python. Je to
napiiklad IDLE, PSpad, VIM. Dale se tento web zabyva grafickym prosttedim
(GUI). Na této casti webu ptehledné popisuji, jak a pro¢ vybrat urcity modul
pro GUIL Do podrobnosti nejvice popisuji modul Tkinter. Obsahem popisu
modulu Tkinter je nékolik kapitol, jak zacit stimto modulem. Na této casti
webu jsou nazorn€ zpracovany uvodni lekce v modulu Tkinter. Dalsi ¢ast webu
se zabyvd modulem WxPython. Bohuzel na tomto webu se o modulu moc
nezminuji, coz je podle mne Skoda, protoze s nim mam osobn¢ mnohem lepsi
zkuSenosti nez s TKinterem. V nasledujicich vyukovych lekcich se budeme
zabyvat jak Tkinterem, tak 1 WxPython. Na webu v zalozce GUI jsou
zastoupeny moduly, které se zabyvaji pfedevSim vytvofenim a naslednym

vyvojem her.

Nasledujici ¢ast webu se =zabyva databdzemi a to znamena
spolupraci Pythonu s databazovym systémem typu Oracle, MySQL. Timto
tématem se v nasem kurzu nebudeme pfili§ zabyvat, protoze si myslim, Ze to
patii do jinych kurzi. Nasledné se na tomto webu dozvime, ze se Python
pouzivé ptedevSim pro préci se soubory a to jak textovymi, tak i binarnimi. Na

webu v sekci, jez je vyhranéna na praci se soubory, mizeme najit jednoduse

11
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napsané ¢lanky, které nim pomtizou pochopit problematiku. Clanky obsahuiji

naptiklad praktické ukazky programu, ¢asti kodu a popis kddu.

Poté nasleduje sekce tipy a triky, zajimavé téma, dulezité pro toho, kdo by
chtél néco vylepsit, nebo pozmeénit. Nasleduje sekce historie Pythonu. Na konci
je Pythonway, kde je napsano, jaka mohou byt jména proménnych, pasti jazyka

Python. Viele doporucuji procist.

Vratime se na hlavni stranku www.py.cz a v menu vidime Kde zacit ->
Python zaciname — tady jsou popsany tutorialy, knihy, jejich ukazka a popis
kodu.

2.3 Analyza kniZnich zdroji

Na trhu je mnoho knih, které se daji pouzit jako ptislusny zdroj informaci
pti studiu programovani. Proto jsem vybral nékolik knih. Prvni kniha se
jmenuje Object-Oriented Programing in Python a dalsi velmi dobie
propracovana kniha je Introduction to Computning and Programming in
Python A Multimedia Approach.

Prvni zminéna kniha se hodi pro zacateénika v programovani v jazyce
Python. OvSem u této knihy je dualezitd piedchozi znalost néjakého
programovaciho jazyka. Tato znalost né€jakého ptredchoziho programovaciho
jazyka usnadni pochopeni problematiky objektové orientované¢ho
programovani, kterému se kniha vénuje. Kniha je dobie Citelna a najdete v ni
hodn¢ dobrych triki. M4 vsak jednu nevyhodu, nevénuje se grafickému
prostiedi. Pro tvofeni programi s grafickym prosttedim je tedy nutna jesté

jedna kniha, popfipadé vyhledavani kurzu na internetu.

Kniha Introduction to Computning and Programming in Python A
Multimedia Approach popisuje Python pro praci s multimedii. Kniha pracuje
s aplikaci JES (Jython Environment for Students), ktera umoziuje jednodussi

praci s vytvafenim programu. Dale rozepisuje princip prace s multimedii na

12



Analyza zdroju

pocitacich. Kniha je rozdélena na jednotlivé sekce, které se vénuji problematice
obrazkl, zvuku a videa. V kazdé takovéto sekci je mnoho ukazek kodu pro
praci s danou problematikou. Na ptilozeném CD jsou ulozeny vSechny ukazky

a programy vcetn¢ instalace JES.
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3 Seznameni s Pythonem

Python je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery se mize vyuzit
v mnoha oblastech vyvoje softwaru. Nabizi vyznamnou podporu Kk integraci
S ostatnimi jazyky, nastroji a prichazi s mnoha standardnimi knihovnami. Jeho
pouziti je velice Siroké od programii na zpracovani multimedii az po
zpracovani textli. Python neni zavisly na platformé, na které bézi. Aktudlni

verze Pythonu je 2.6 a 3.1.

3.1 Historie Pythonu

Pocatek Pythonu je rok 1990, kdy ho vymyslel Guido van Rossume. V roce
2001 byla zaloZena neziskova organizace Python Software Foundation, ktera se

zabyva vyvojem tohoto jazyka.

3.2 Programové vybaveni Pythonu

Pro studium této bakalaiské prace je nutné nainstalovat prislusné softwarové
vybaveni.

1. Instalace Pythonu verze 2.6

2. Instalace vyvojového prostiedi Netbeans

3. Konfigurace Netbeans pro praci s Pythonem

4. Instalace WxPython
Python se da bezplatné stahnout na http://www.python.org/download/
Vyvojové prostiedi Netbeans si miizete bezplatné stahnout na
http://netbeans.org/downloads/index.html
Modul WxPython si miZete stdhnout na
http://www.wxpython.org/download.php. Modul WxPython je nutné vybrat

podle nainstalované verze Pythonu.

14
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3.3 Vytvoreni nového projektu

V titulkovém menu vybereme moznost File (Obrazek 1). Jak je jiz na

obrazku patrné, zvolime New Project, nasledn¢ se nam objevi dialogové okno

(Obrézek 2).

® tretiProgram - NetBeans IDE 6.5

Run Debug Profile Versioning Tools Window Help
Cerl+Shift+nN

f

| T W b

Vytvoteni Ctel+N . :
E] tretiProgram.py x| E] GUI_1.py x 1 @ Hla

nového = Open Project... Ctrl+Shift+0 [ cioll © H | ¥

Open Recent Project » : oeFifosen’ S
prOjEKtU Close Project (tretiProgram)

Open File...

Open Recent File »

Project Group »

Project Properties (tretiProgram) bsigi

Import Project »

Save As...

@ Save all

Page Setup...
Print... Ctrl+alt+Shift+P
Print ko HTML...

Exit

Obrazek 1: Otevireni Python projektu
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Volba projektu.

Seznameni s Pythonem Mizeme pouzit
® New Project existujici projekt a
Steps Choose Project nebo Vytvof‘it nOV}’/
1. Choose Project Categories: Projects: . ,
C [ Java | @ Python Project pI'O_]ek'[. Pro novy
{2 Javaweb (o Python Project with Existing Sources
W ovaEe projekt volime
s 7) Java ME
{2 PHP -
& Ruy Python Project.
{2 Groovy
Fef) CICH+
) NetBeans Modules
#-i2) Samples
% | Po ukonéeni nastaveni
Description:
Vybrani Re ety Porteniaind projektu stiskneme
kategorie ll tlacitko Next
projektu. L= /
V
V nasem piipadé : Frich
volime Python )
Obrazek 2 : Vybrani Python projektu

Po vybrani projektu podle obrazku 2 se dostavame k dalsimu oknu pravodce
vytvaieni projektu a to znazorfiuje obrazek 3. Toto okno se jmenuje novy
Python projekt a slouzi pro zadani nazvu projektu, kam projekt ulozit a hlavné
verzi Pythonu, ve které bude projekt tvoren. Vice o Netbeans na strankach:

http://WIKI.NETBEANS.ORG/PYTHON.
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® New Python Project

Steps Name and Location

1. Choose Project
2. Name and Location

Project Mame: | \lewathonProjec

Project Location: EC:'q,Documents and S;ti:inE\,T:orty\PIochaigkolalpython i [ Browse..

Project Folder: 5 C:\Documents and SettingsiFortyiPlochalSkolaiPythoniNewPythonProject

Vybere kam

chce novy
Set as Main Project

projekt ulozit

Create Main File MewPythonProject.py

Python Platform: %Python 2.5.4 v ‘

Verze Pythonu, ve
kterém bude novy

= projekt tvofen

Mext = [ Finishﬂi Cancel ][ Help ]

—

Obrazek 3: Zvoleni a uloZeni Python Projektu Po ukonceni
nastaveni nového
projektu,
stiskneme
tlac¢itko Finish a
projekt bude

vytvofen
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Po stisknuti tla¢itka Finish se ndm vytvoii stranka pro psani kédu. Netbeans
vygeneruje jméno autora, datum vzniku a kod, ktery po spusténi vypise ,,Hello

World“. Vygenerovana stranka nového projektu je zobrazena na obrazku 4.

[

__author ="Forty"
__date ="£12.6.2010 11:11:18%"

[ T £ B I = R I O T ]

Obrazek 4: Novy soubor se zakladnimi informacemi

3.4 Editace programu

Editaci programu si vyzkousime na jednoduchém programu, ktery vypise

,Hello World*“. Program je zobrazen na obrazku 4.

3.4.1 Spusténi projektu v Netbeans

Spusténi programu se provadi ikonou v menu, anebo klavesovou zkratkou

F6.
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File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

PEES DA

T ® RE

[} Projects

E Files

]| services

F) Navigator

B newpythonproject. py El \
|E@|'ﬁ.%-§':|ﬁ?4}>o<ﬁ=§| e \
1 & ] ier.’.":'_a:es\

3 WYy v r
1 author ="Forty" Ikona pro spusténi
5 __date  ="£20.6.2010 10:34:16&"

P programu

7 if mname == "_main "

i print "Hello World"®

g

Obrazek 6: Spusténi projektu pomoci ikony

Po kliknuti na tuto ikonu nebo stisknuti funk¢ni klavesy F6 se spusti

program a Vv ¢asti oznacované jako Output (obrazek 7) se nam zobrazi vystup

programu. V nasem pitipad¢ se zobrazi ,,Hello World*.

F|Ie Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

PEES DO

T8 DH-@-

|J_"|._| Projects

5 Files

I}EI] Services

ﬁ MNavigatar

Obrazek 7: Vystup spusténého projektu

B newpythonproject. py E|
IEEE & - Iﬁ%-%' :.Iﬁ?-ib Ll o O & =

1 = 3 r choose Tools Templates
2 = the editor

3

4 author ="Forty"

5 date ="Z20.6.2010 10:34:165"

[

7 if _na.me_ = " main_ ":

8 print "Hell o World"™

s

: Dutput - NewPythonProject ¥ ®8 |: Tasks
[[F | me11c woria

m
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3.4.2 Komentar

Pro vytvoreni komentafe mizeme vyuzit ikony, kterd se nachazi v menu

(obrazek 8). Dalsi moznost je napsani # pred fadek, ktery chceme

okomentovat.

Pro odkomentovani slouzi dalsi ikona umistnéna v menu (obrazek 9). Dalsi

moznosti okomentovani je smazani # pred radkem.

BR-E- OV TFRB P LR i e B s

1% ¥ To change this template, choose Tools fa.\ij

2 # and open the in the editor Ikona pro
3 okomentovani
4 author ="Forty"

5 date ="212.6.2000 11:77:1 agm vybéru

[

T if name = " main "

2] 3 print "Hello World™

a

Obrazek 8: Zakomentovani Fadku

@ @B RS R(F e (0 0|82

1 # To change this choose Tools ia:*.;g 3

2 ¥ and open the the editor

3 Ikona pro
: author ="Forty” okomentovani
5 date ="512.6.2010 11:11:1858"

& vybéru

7 if __name == “_.'r'.a_:'._“

g print "Hello World"®

Obriazek 9: Odkomentovani Fadku
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3.4.3 UloZeni projektu

Ukladat bychom méli pribézné béhem psani programu. Pro uloZeni

muzeme pouzit klavesovou zkratku CTRL + SHIFT + S nebo ulozime projekt

pomoci ikony v menu (obrazek 10). Pomoci této zkratky nebo ikony ulozime

cely projekt. Chceme-li uloZit jenom editovanou stranku, pouzijeme zkratku

CTRL + S.

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

TE D>NR-G-

7) 7

! Projects a

T Absolutni_pozice
o DruhyProgram
H-#  Indentifikator
H-# Menu

@ Podmenu

]l’ prehravac

T o prvniProgram
N Python_Obrazek_9

H-#  Python_Cbrazek_3
.88 cnarda

R e e e e e

Ikona pro | services

ulozeni

projektu

Start Page SS|E] prehravac. py SS|E] menu. py SS|E]

|

i

3

[RUE I LA o

E- QS SR(Pe R

Obrazek 10: UloZeni projektu
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4 Trocha teorie
4.1 Coto je prikaz

Prikazy jsou ukoncovany znakem konce fadku a blok ptikazl je vytvofen

odsazenim.

Ptikaz je instrukce, kterd se muze provést. Pokud napiSeme ptikaz do
interpreta, piikaz se zpracuje a zobrazi vysledek.
4.2 Proménna

Data jsou uloZena v paméti pocitace. K témto datim pfistupujeme pomoci
proménnych. Vytvaiime instance datovych typt a ty nasledné ptifazujeme do

proménnych. Proménna predstavuje referenci na urcitou oblast v paméti.

Proménné v Pythonu jsou dynamicky typové. To znamena, ze proménnym
muzeme piifadit razné datové typy. Proménné se nedeklaruji. K vytvoieni
dojde tehdy, kdyz je jim pfifazena hodnota.

4.2.1 Identifikator

Pravidla pro vytvafeni identifikatoru:

1) Identifikator se miize skladat pouze z velkych a malych pismen abecedy

bez diakritiky, ¢isel a podtrzitek.
2) Prvni znak identifikatoru nesmi byt ¢islo.
3) Identifikator nesmi byt stejny jako kli¢ova slova Pythonu.

Pravidla pro vytvafeni identifikatoru jsou povinna. Dojde — li k poruseni

téchto pravidel, nastane chyba programu.
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4.2.2 Prikaz prirazeni

Ptikazem pfifazeni vytvafime nové proménné a témto vytvofenym
proménnym piifazujeme hodnoty.

Pro ptikaz pftifazeni pouzivame operator pfifazeni. Operator piifazeni by
nem¢l byt zaménovan Srovnitkem. Operator prifazeni pfifazuje jméno
proménné na levé strané s hodnotou na pravé strang.

>>> pocet = 15

>>> pi = 3.14

>>> zprava = ‘Ahoj Pythone’

4.3 Vestavéné funkce

Vestavéné funkce jsou vytvoiené funkce, které jsou ptipravené k pouziti po
instalaci Pythonu. Vestavéné funkce maji za cil zjednodusit préci pti
programovani. Tyto funkce se pouzivaji naptiklad pro praci s ¢isly, s fetézci,
seznamy. Vice o vestavénych funkcich na strankach:

http://docs.python.org/library/functions.html

4.3.1 Funkce range

Potiebujeme-1i iterovat prvky podle aritmetické posloupnosti, bude se ndm
hodit pravé interni funkce range. Kde pravé jako parametr funkce dosadime
¢islo, které chceme rozlozit aritmetickou posloupnosti. Tato funkce nam vrati

seznam prvkda.
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Funkce range s jednim parametrem

range (jedenParametr)

jedenParametr — dosadime ¢islo, které chceme rozlozit aritmetickou
posloupnosti.

Priklad:

range (5)

Vystup interpreta:
[0, 1,2, 3,4]

Funkce range s dvéma parametry

Pokud bychom chtéli, aby zacinala posloupnost od jinud nez od nuly, tak

vlozime druhy parametr funkce.

range (parametrJedna, parametrDva)

parametrJedna — pocatecni ¢islo aritmetické posloupnosti. Od tohoto cisla

bude zacinat aritmeticka posloupnost

parametrDva — timto ¢islem konci aritmeticka posloupnost n-1

Priklad:

range (6,11)

Vystup interpreta:
[6, 7, 8, 9,10]

Funkce range se tfemi parametry
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Dalsi casta varianta pouziti této funkce je nastaveni po jakych krocich ma
aritmetickd posloupnost pftiristat. Staci ptidat oproti pfedchozi verzi jeden

parametr navic.

range (parametrJedna, parametrDva, parametrTri)
parametrjedna — krok aritmetické posloupnosti

parametrDva - pocatecni Cislo aritmetické posloupnosti. Od tohoto Cisla

bude zacinat aritmeticka posloupnost
parametrTri - timto ¢islem konéi aritmeticka posloupnost n-1

Priklad:

range (2,6,11)

Vystup interpreta:
[6, 8, 10]

4.4 Cisla

V Pythonu rozliSujeme celé, dlouhé, desetinné.

Typ proménné | Typ Cisel Deklarace | Rozsah proménnych
int Celé¢ cislo a=5 —32768 do 32 767
Cislo s plovouci +(-) 1.5.10-45 az +(-) 3.4
float a=3.14
¢arkou .1038

—2 147 483 648 do

long Dlouhé ¢islo a=0L
2 147483 647
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S Cisly mlizeme provadét scitani, od¢itani, ndsobeni, déleni.

Priklad Popis vyznamu

M+ N Scitani M a N

M - N Odc¢itani N od M

M*N Nésobeni M a N

M /N Déleni jak cisel typu integer tak

redlnych cisel. Vysledek zalezi na
typu Cisel M a N. Kdyz je alespon
jedno z ¢isel M a N realné, vysledek

bude téz realny.

M % N Modulo: nalezne zbytek po

celoCiselném déleni M : N

M**N Umocnovani: M na N-tou

Pievzato z http://www.skil.cz/python/cztutdata.html

Vice o porovnavani ¢isel obsahuje kapitola 4.4.2

44,1 Vyrazy

Vyraz je konstrukce, kterd obsahuje operandy, operatory a kulaté zavorky.

Pomoci téchto kulatych zavorek miZeme ovlivnit zplsoby vyhodnoceni
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vyrazu. Vysledkem vyhodnoceni vyrazu je vzdy hodnota.

Pro vyrazy je

typické pouziti operatord +, -, * a /. Operandem muize byt zavolani funkce.

>>> 242

4

>>> (50-5*6) /4

5

>>> # Déleni celych c¢isel vrati celé c¢islo:
>>> 7/3

2

>>>7/-3

-3

4.5 Retézce

Retézce jsou slozeny z jednotlivych ¢asti — znaku, které pak tvoii celek.

Typy, které se skladaji z jednotlivych ¢asti, se nazyvaji slozené datové typy.

Slozené datové typy maji dvé vyhody:

1. Lze k nim pfistupovat jako k celku

2. Lze ptistupovat k jejich jednotlivym ¢astem, z nichZ jsou sloZeny

Vice informaci o fetézcich na http://howto.py.cz/cap07.htm

Zde je ukazka mozZnosti zapisu fetézcu v Pythonu:

>>> 'Bydlim ve mésté’

'Bydlim ve mésté’

>>> '""To je pocitac," rekl.'
"""To je pocitac," iekl.'

>>>"\"To je pocditac, \“ rekl."

"""To je pocitac," iekl'
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Mnohdy potiebuje programator fetézec, ktery je rozlozeny ptes vice radka.
Prvni z nich, ktery se nevdze pouze na fetézce, je spojeni dvou po sobé

jdoucich fadkt znakem zpétného lomitka.

hello = 'Dlouhy fetézec obsahujici mnoho\n\
tadek \n\
Spojeni po sobé& jdoucich radkua\

se provadi takto.'

Vysledek bude nasledujici:

Dlouhy retézec obsahujici mnoho
Fadek

Spojeni po sobé jdoucich radkii se provadi takto.

45.1 Délka retézce

r

Pro zjisténi délky fetezce slozi funkce len. Tato funkce nam vrati ¢islo,

které udava pocet znakl v fetézci.
>>> mesto = "Praha"
>>> len (mesto)

5

4.5.2 Porovnavani retézcu

Porovnavaci operatory se daji také pouzit na fetézce. Mlizeme porovnavat

libovolné fetézce. Priklad porovnavani fetézcu.

if slovo == "Praha":

print "Hlavni mesto Ceske republiky"
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4.6 Seznamy

Seznam je uspofadand fada hodnot s indexem. Hodnot¢ ze seznamu se tika
polozka seznamu. Polozky seznamu mohou byt riizného datového typu. Novy

seznam vytvofime uzavienim polozek do hranatych zavorek.

Numbers = [20, 31, 42]

4.6.1 Pristup k poloZkam seznamu

Pro pfistup k poloZzkdm seznamu se pouzivd index seznamu. Index

vV kazdém seznamu zac¢ina od nuly.

>>>print Numbers[0]

20

Ma-1i index zapornou hodnotu, nenastane chyba programu. Index se bude

pocitat od konce seznamu.

>>>print Numbers[-1]

31

4.6.2 Délka seznamu

Délku seznamu zjistime pomoci funkce len. Funkce len vrati délku seznamu
(pocet polozek seznamu).

>>>]en (Numbers)

3

4.6.3 Operace se seznamy

Operator + slouZi k zfetézeni seznami. Mzeme zfetézit libovolné seznamy
o riznych délkach.

>>> a = [aho]j, dobry den]
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>>> b

[Python, Svéte]

a+b

>>> C
>>> print c

[ahoj, dobry_den, Python, Svéte]

Operator * slouzi k opakovani seznamu v zadaném poctu.
>>> [ahoj] * 3

[ahoj, ahoj, ahoj]

4.6.4 Smazani poloZek seznamu

Pro smazani polozek sezamu se pouziva funkce del.

>>> pozdrav = [ahoj, dobry den]

>>> del pozdrav[0]

[dobry_den]

4.6.5 Vyhledavani v seznamu

Pro vyhledavani v seznamu muzeme pouzit: 1) operator in

2) vyhledavani pomoci indexu

Operator in nam zjisti zda-li je polozka v seznamu.
Priklad:

>>> pozdrav = [ahoj, dobry den]

>>> ahoj in pozdrav

true
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Vyhledani pomoci indexu se zastavi na prvni odpovidajici hodnoté v

seznamu. Neni-li polozka nalezena nastane chyba programu.
Priklad:
>>> pozdrav = [ahoj, dobry den]

>>> pozdrav.index (“ahoj™)

4.6.6 Prazdny seznam
Prazdny seznam je takovy seznam, ktery nema zadnou polozku.
Ptiklad:

prazdnySeznam = []
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5 Funkce
5.1.1 Definice funkce

Funkce je pojmenovana ¢ast programu, kterou lze dale zavolat v jiné Casti
programu. V Pythonu ji definujeme klicovym slovem def. Za timto klicovym
slovem nasleduje jméno funkce. Dale funkce muze obsahovat seznam
formalnich parametrti. Nasleduje télo funkce, to je blok kodu (ptikazii), a proto
musi byt odsazeno podobné jako télo cyklu apod.[1]. Nize mame uvedeno

zapsani funkce v Pythonu.
Z7apis: def nazev (parametry) :
Za dvojteCkou pokracuje télo funkce.
Parametry funkce

Funkce miize mit v kulatych zavorkach seznam parametrii. Parametry
funkce neni nutno vyplilovat vSechny. Zalezi na konstrukci funkce a jakeé
moznosti nam nabizi. Nejlépe je zndzornéno vyuziti parametrti na funkci range

(kapitola 4.3.1).

Ukazka definice funkce s parametry:

def vypis (jmeno, prijmeni, znamka):
print “Jméno studenta ,,jmeno
print ™ Prijmeni studenta”, prijmeni

print “Dostal znamku“,znamka
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6 Prikazy
6.1 Booleovsky vyraz

Booleovsky vyraz oznacuje takovy vyraz, jehoz vysledkem je booleovska
hodnota. Booleovskd hodnota nabyva pouze dvou hodnot. Tyto hodnoty jsou
True a False. Pocate¢ni velka pismena jsou dulezita, protoze true a false

booleovskymi hodnotami nejsou.

>>> 1 ==
True

>>> 1 == 3
False

Operator == (je totozné¢) porovna dv€é hodnoty a piedd booleovskou
hodnotu. V tvrzeni 1 je totozné s 1 jsou oba operandy shodné, takze vyraz se
vyhodnoti jako True. V tvrzeni 1 je totozné s 3 nejsou oba operandy shodné a

proto se vyraz vyhodnoti jako False.

Operator == patii mezi relacni operatory. Rela¢ni operatory jsou:

Xl=y X neni totozné y

X>y X je vétSinez y

X<y X je mens$i nez y

X>=y X je vétsi nebo rovno y
X<=y X je mensi nebo rovno y

Pod x a y si pfedstavujeme Ciselné hodnoty, fetézec.
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6.2 Prikaz if

Piikaz if se sklada ze zahlavi a téla. Zahlavi zadina klicovym slovem if,

booleovskym vyrazem a konci dvojteckou.

Pocet ptikazt v téle ptikazu if neni omezen, ale musi byt alespon jeden.

6.2.1 Neuplna podminka

Booleovsky vyraz za ptikazem if se nazyva podminka. Je-li tato podminka
pravdiva, odsazeny vyraz se provede. Pokud podminka neni pravdiva,

neprovede se nic.
Syntaxe je:
if booleovsky vyraz:
prikazy
6.2.2 Uplna podminka

Uplna podminka je takova, kde mame dvé moZnosti a podminka uréi, ktera

z nich se provede.
Syntaxe je:
if booleovsky vyraz:
prikazy
else:

prikazyElse

6.2.3 Zietézené podminky

Pokud potfebujeme vice nez dvé moznosti, musime ptidat dalsi vétve. Pro

pridani dalsich vétvi pouZijeme sériove usporadané podminky.
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Pro pridani dalsi vétve slouzi prikaz elif. Pocet elif neni omezen. Pouze
ptikaz else smi byt pouzit pouze jednou a musi byt uveden jako posledni.
Syntaxe je:
if booleovsky vyrazl:
prikazl
elif booleovsky vyraz2:
prikaz?2
elif booleovsky vyraz3:

prikaz3

else:
prikazElse

Nasledujici program vynasobi dvé vlozena cisla. Vysledek porovna a

nasledné vypise, jestli jsou ¢isla po vynasobeni kladna, rovnaji se nule a nebo

Zaporna.
cislo 1 = int(raw_input ("NapiSte celé prvni &islo: "))
cislo 2 = int(raw_input ("NapiSte celé druhé ¢&islo: "))’

vysledek =cislo 1 *cislo 2
if vysledek < O:
print ‘Vysledek je zaporny.’
elif vysledek == 0:
print ‘Vysledek je 0
elif vysledek > O:
print ‘Vysledek je vétsi jak 0. !
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6.3 Prikaz for

Piikaz for umoziuje iterovat prvky seznamt a fetézcu (sekvence). Za fidici
proménnou se postupné dosazuji vSechny prvky sekvence v tom potadi, v
jakém jsou v sekvenci ulozeny. K ukonceni cyklu dojde po vycerpani vsech
prvkti seznamu, nebo vSech prvklu fetézce. B&hem cyklu neni bezpecné
modifikovat fidici sekvenci. Muze dojit bud k vynechani, nebo opakovani
prvku (to plati pouze pro proménné sekvencni typy, u neménnych to nelze jiz z
jejich principu). Potiebujeme-li piesto zménit pofadi prvkd v seznamu, pres
ktery iterujeme, musime iterovat pres prvky kopie ptivodniho seznamu. Kopii
seznamu snadno a rychle vytvofime pomoci subsekvence s vynechanymi
indexy.[3]

for tidiciProménnd in sekvencePrvku

prikaz

Nasledujici ptiklad znazoriiuje pouziti for cyklu. Tento piiklad zjisti pocet

znaku v fetézci.

retezec = 'Python'
>>> for x in retezec:

print x, len (x)

Vystup:
Python 6

6.4 Prikaz while

Ptikaz while slouzi k opakovanému provadéni piikazi. V piikazu while se
nachazi booleovsky vyraz. Na zaklad¢ tohoto booleovského vyrazu se

vyhodnoti, zda se dany ptikaz provede nebo nikoliv.

while booleovsky vyraz

prikaz
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Funkce ptikazu while:
1. Vyhodnoceni podminky s vystupem False nebo True.
2. Je-li vyhodnoceni False, pokracuj v dalsim ptikazu.

3. Je-li vyhodnoceni True, proved” vSechny piikazy v téle a vrat’ se ke

kroku 1.
T¢lo tvoti vSechny ptikazy pod zédhlavim se stejnym odsazenim.

Tento typ toku programu se nazyva smycka, protoze se ve tfetim
kroku vracime k =zacatku. Pokud se podminka cyklu nestane

nepravdivou, vznikne neuzavieny cyklus a ptikazy se opakuyji stale.

>>> while n=0:
print n

n = n-1

6.5 Prikaz break a continue

Piikaz break slouzi k aktualnimu ukonceni cyklu for nebo while a vrati

fizeni za tento prikaz. Vice uvidime na ukazkovém programu.

Piikaz continue zpusobi pieskoéeni na dalsi iteraci, kde se znovu porovna
fidici podminka v piipadé cyklu while. Do cyklu For se dosadi dalsi ¢len

ptislusné podminky.

Jesté za zminku stoji to, Ze miizeme pouzit vétev else. Tato vétev se provede

po regulérnim ukonc¢eni cyklu.
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for x in range (2, 10):

delitel=2

if x % delitel ==
print x, 'lze vydelit',
break

else:

print x, 'nelze delit'

print'Ukonceno'

delitel

Tento program vypocita z definované¢ho rozsahu, jestli je Cislo délitelné

délitelem. V naSem ptipadé je Cislo délitelné dvéma. For cyklus s pomoci

funkce range vezme nejdiive ¢islo dvé. Cislo dvé je vydéleno a porovna se

v podmince if . Nastane-li rovnost s nulou, vytiskne se Cislo, které je délitelné

délitelem. Nasleduje klicové slovo break. Toto slovo dokaze to, ze se cyklus

for ukon¢i a fizeni bude pokracovat az za timto cyklem. To znamena, Ze fizeni

pieskoCina print ’Ukonceno’ .

Program naleznete na CD ve slozce ptiklady/d¢litel

Vysledek programu bude vypadat takto:

2 lze vydelit 2
Ukonceno

Nyni ukazka stejného programu, ale s pouzitim continue.
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for x in range (2, 10):

delitel=2

if x % delitel ==
print x, 'lze vydelit',
continue

else:

print x, 'nelze delit'

print'Ukonceno'

delitel

For cyklus s pomoci funkce range vezme nejdiive &islo dvé. Cislo dvé je

vydéleno a porovna se Vv podmince If. Nastane-li rovnost s nulou, vytiskne se

»Cislo je délitelné délitelem™. Nasleduje kliCové slovo continue. Toto slovo

zajisti, ze zbytek téla programu v cyklu bude ignorovano a dojde znowvu

k porovnani podminky cyklu for. To znamena, Ze fizeni pfeskoCi na for x in

range (2,10) :

Nasledné se zvysi Cislo o jedni¢ku a nasleduje cely cyklus opét

az ke klicovému slovicku continue a celé se to znovu opakuje, dokud plati

podminka for cyklu.

Vysledek programu s pouzitim klicového slova continue bude vypadat

takto:

2 lze vydelit 2
3 nelze delit
4 Ize vydelit 2
5 nelze delit
6 lze vydelit 2
7 nelze delit
8 lze vydelit 2
9 nelze delit

Ukonceno
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Cviceni:
1. Vytvofte program, ktery vypiSe na obrazovku vSechna prvocisla

v rozsahu od 2 do 20.

2. Vyzkousejte si ndsobeni, déleni a dal$i matematické operace pomoci

interpretu.
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7 Prvni program

Prvni program je jednoduchy. Program ndm bude vypisovat jméno, nas vek,
dale nam zajisti, aby vék nebyl vyssi nez ¢tyficet let. Pro data jako je jméno a
rok narozeni se program dotadze. Program naleznete na CD ve slozce

ptiklady/prvniProgram.

RR-8- AT FREIFER| e B &
1
2 ¥Program =se dotazuje na jmeénco a rok narozenl a zjisti jestli
3
4 na jmeno
=
[
7
g
g9
10
11
12 # Podminka pro pis wveku
13 if wek < 40:
14 print "Vek je mensi jak 40 let."™
15 elif wvek == 40:
la print "Vek je roven 40 let™
17 else:
18 print "Vek je wetsi jak 40 let”™

Obrazek 11: Prvni program - jak by mél vypadat

rok = int(raw_input ("Zadejte rok narozeni: ")) — funkce
raw_input zajisti, ze se dotaze pomoci parametru, ktery je uveden v zavorkach.
Po zadani hodnoty se ndm hodnota, kterou jsme zadali, ptifadi pod proménou
rok.

print "Jmenuju se " + Jmeno — tato ¢ast ndm ,,vytiskne* na obrazovku

to, co je pro nas dilezité.
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8 Moduly

V této kapitole se zaméfime na moduly. Co to jsou moduly, k ¢emu nam

slouzi, ptehled nejzékladnéjSich moduld a ukédzeme si, jak modul vytvofit.

8.1 Co to jsou moduly

Modul slouzi k uspotddani velkych projektii. Pomoci modulli se snaze

pracuje s projekty.

Modul je samostatny soubor obsahujici koéd Vv programovacim jazyce

Python. Modul obsahuje skupinu funkci a proménnych.

8.2 Prikaz import

Jestlize chceme vyuzivat funkce znéjakého modulu, tak v programu
uvedeme piikaz import. Existuji tfi moznosti syntaktického napsani piikazu
import.

Ukazka celého importu je nasledujici:

import math

Tento piikaz vyhledd modul Pythonu, podle dané¢ho jména. Zanalyzuje
obsah modulu a zpfistupni je;j.
Ukazka ¢aste¢ného importu z modulu.

from ndzevModulu import nazevl,nazev2 ,....

Kazdy objekt snazvem nazevl, nazev2, zmodulu nazevModulu je

ptistupny importujicimu kédu.

Ukazka importu vS§eho co modul nabizi.

from ndzevModulu import *
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Znak * zastupuje vSechna jména vSech funkci, ktera jsou v modulu

obsazena

8.3 Vytvoreni vlastniho modulu

Pokud budeme chtit n¢jakou ¢ast programu Casto vyuzivat, mizeme si
vytvofit modul, ktery jenom importujeme a pouzijeme. Vytvoreni modulu neni
nic slozitého. Jde jenom o jednoduchou upravu programu. M¢lo by platit, ze
vmodulu by mélo byt vse ve funkcich. Naptiklad definujeme si funkci

pozdrav.

def pozdrav():

return ,Zdravim vsSechny z mého modulu!"

Tento kod ulozime pod nazvem pozdravy.py . Nasledné vytvofime novy
projekt a ulozime ho na stejné misto jako pozdravy.py. Do prazdného projektu

napiSeme:

import pozdravy

print pozdravy.pozdrav ()

Program vypiSe:

Zdravim vSechny 7 mého modulu!

To je zatim vSe, co se tyCe problematiky vytvareni vlastnich modult.

8.4 Zakladni moduly

Distribuce Python obsahuje mnoho modult, které je mozno stadhnout a
pouzivat. S timto tvirci pocitali, a proto vytvofili modul docs, ktery je ptimo
soucasti Pythonu. Tato aplikace vytvaii piehled moduld, které jsou dostupné
v distribuci. Aplikaci Module Docs miZzeme spustit pomoci menu Start
(Obrazek 12).
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.. Free Screen Recorder
. GIMP
) Hry
.. JPEG Resampler
, Microsoft Office
, Microsoft SQL Server 2005
. Microsoft Visual Studio 2008
. Microsoft Windows SDK v6.0A

. NetBeans

. PDFCreator

. PDFTiger

.. Po spusténi

, Prislusenstvi

) PSPad editor

. Python 2.5

= IDLE (Python GUI)

~ Module Docs

L Python (command line)
@ Python Manuals
ﬁl Uninstall Python

Dokumenty
Obrazky

Hudba

Pocitac
Ovlédaci panely

Zarizeni a tiskarny

Vychozi programy

Népovéda a podpora

Obrazek 12: Aplikace Module Docs v menu Start
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Python documentation server at
http: //localhost: 7464/

opeh browser quit serving

Search for |

Obrazek 13: SpuSténa aplikace Module Docs

Po spusténi programu (Obrazek 13) si hned mizeme napsat, co bychom
potiebovali védét. Naptiklad napiSeme ,.time* a program nam najde, v jakém
modulu se nachazi time a spusti V4§ prohlizeC. Do prohlizeCe se nacte

dokumentace vygenerovana modulem pydoc (Obrazek 14)
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© Py it in modle ime - pers A
| Python: built-in modul... % | .

= 5 o o # | http://lecalhost 7464/ timehtml

Prihlasit se (Ctrl+Enter)

This module provides various functions to manipulate time values.

There are two standard representations of time. One is the number

of seconds since the Epoch, in UTC (a.k.a. GMT). It may be an integer
or a floating point number (to represent fractions of seconds).

The Epoch is system-defined; on Unix, it is generally January lst, 1978.
The actual value can be retrieved by calling gmtime(®).

The other representation is a tuple of 9 integers giving local time.
The tuple items are:

year (four digits, e.g. 1998)

month (1-12)

day (1-31)

hours (@-23)

minutes (@-59)

seconds (@-59)

weekday (8-6, Monday is @)

Julian day (day in the year, 1-366)

DST (Daylight Savings Time) flag (-1, @ or 1)
If the D5ST flag is @, the time is given in the regular time zone;
if it is 1, the time is given in the DST time zone;
if it is -1, mktime() should guess based on the date and time.

Obrazek 14: Spusténi internetového prohliZece

Pokud si chceme vytvoftit nahled vSech dostupnych modull, miZzeme pouzit
Pythonskou dokumentaci. V této dokumentaci je vétSina moduld popsana a

dokonce je uvedeno i n¢kolik ptikladl pouziti.

Velice zajimava funkce, ktera se Casto vyuziva je funkce dir. Tato funkce

nam vypisSe z kazdého modulu funkce a proménné, ktery dany modul obsahuje.
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Cviceni:
1. Vytvotte vlastni modul, ktery bude vypisovat prvocisla od 2 do 30.

2. Vytvoite funkci, kterd bude vytvaret odmocninu. Vysledek odmocniny
bude vypsan na obrazovku. Pro vypocet odmocniny bude vyuzito modulu

Math.
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9 Objektové orientované programovani
Pro dostatecné pochopeni problematiky doporucuju prostudovat knihu
Object-Oriented Programming in Python [32]. V této knize naleznete vSechny

informace tykajici se objektoveé orientovaného programovani.

V nasledujicich podkapitolach naleznete zékladni rysy objektove
orientovaného programovani. Jedna se pouze o popis konstrukci, které¢ jsou
Vv jazyce Python k dispozici. Neni to tedy zadné pojednani o objektovém
programovani jako takovém, protoze na to v této praci nebyl dostateCny

prostor.

9.1 Zakladni pojmy objektové orientovaného programovani
Objekt — vychazi z realného svéta. Ma dva charakteristické rysy.
e Vsechny objekty maji stav
e Vsechny objekty maji chovani

Objekt ma své vlastnosti a mize vykonavat urcité ¢innosti. Kazdy objekt je
instanci tfidy objektti. Ttida objektu definuje mnozinu Cinnosti, které maji
vSechny objekty této tiidy spolecné. Jednotlivé objekty stejné tiidy se od sebe
tedy 1isi pouze hodnotami vlastnosti.

Trida - Trida je zdkladni konstrukéni prvek objektoveé orientovaného
programovani. Ttida slouzi k vytvéafeni objektd. Pomoci tiidy definujeme

vlastnosti a metody objektu.
Atribut — urcuje vlastnost objektu.

Metoda — je funkce pfidruzena k urcité tiide.
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Python je objektové orientovany jazyk. V této kapitole se budeme zabyvat:
a) Dé&di¢nosti
b) Vicenasobnou dédi¢nosti
c) Polymorfismem

d) Zapouzdienim

Objekty nejsou jenom instance ttidy, ale i samotna tfida je objekt v Pythonu.

Mezi objekty v Pythonu patii moduly, uzivatelské funkce.

9.2 Definovani tridy

Ttida se v Pythonu definuje pomoci class.

Vzor:
class VytvorendTrida
Télo
VytvotenaTrida je jméno ttidy.
T&€lo je seznam piikazii jazyka Python. Muze se jednat o pfifazeni
proménnych, definice funkci.

Popis této konstrukce si I1épe predstavime na nasledujicim ptikladu.
V piikladu je vytvofena tfida auto. V této tfidé¢ je definovana funkce

ukazZnacku, ktera slouzi vypisu znac¢ky vozu.
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class auto:
def init (self, z = ’'Fiat’):
self.znacka = z
def ukazZnacku (self):
print ’Toto je auto:’, self

print ’Znacka:’, self.znacka

9.3 Dédicnost

Dé&dicnost je Casto vyuZzivana kvilli zjednoduseni a lepSi orientaci v kodu.
Vysvétlil bych to opét na ptikladu, kde vyuzijeme piedchazejici piiklad
(kapitola 9.2).

Ptiklad popisuje vytvofeni tfidy barvaAuta, ktery vyuziva dédicnosti tfidu
auto z prikladu z kapitoly 9.2. V tiid¢ barvaAuta je definovana funkce ukaz,

ktera ndm vypiSe na obrazovku znacku auta a typ auta.
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class barvaAuta (auto):

def init (self, barva = modra):

auto. init (self, znacka = 'Fiat’)
self.barva = barva

def ukaz (self):

auto.ukazZnacku (self)

print ’'Typ auta:’, self.barva

autoDoMesta = barvaAuta ()

autoDoMesta.ukaz ()

Zavolani a vypis bude vypadat takto:

Toto je auto: <__main__.AutoDoMesta
znacka: Fiat

barva: modra
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9.4 Postup Pythonu pri hledani atributu

Python nejdiive projde tfidu objektu. Nasledné pokracuje prohledavanim
prvni rodicovské ttidy. Stejny princip se aplikuje i na predky této tiidy. Pokud
je vsak atribut nenalezen, pfesune se na dalsi rodicovské tfidy. Pokud nastane

varianta, ze interpret nenajde zadny hledany atribut, vyvola se vyjimka.

Nastane-1i situace a bude chtit volat metodu z nékterych rodicovskych tiid,

pouzijeme zapis podobny jako je tento: auto.ukazzZnacku (self) .

Zde volame funkci ukazZnacku, ktera se nachéazi ve tfid¢ auto a je soucasti

objektu self.

9.5 T¥ridni a statické metody

Ttidni metoda je takova, ktera dostane misto instance tfidu samotnou. Dostane
ovSem prvni argument. U tifidni metody neni dulezité, jestli je volana jako
metoda instance nebo funkce, kterd je definovana ve funkci. Pokud vytvoiime
metodu, ktera bude tfidni, vytvofime vlastné klasickou funkci. Tato funkce
bude obsahovat jako prvni argument odkaz na tfidu a poté se s funkci

classmethod zkonvertuje.

Statick¢ metody jsou takové metody, které neptibiraji zadny argument,
Vv némz je instance nebo tfida. Mohli bychom si to pfedstavit jako funkce, které
jsou definované ve ttid€. Jejich sestrojeni je obdobné jako u piedchoziho typu

metod. Misto funkce classmethod pouzijeme funkci staticmethod.

52



Grafické prostfedi - moduly pro pouZiti grafického prostredi

10 Grafické prostiredi - moduly pro pouziti grafického
prostiedi

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozi kapitole, Python nabizi velké mnozstvi
modulil a to se tyka i vyvoje grafického prostiedi (GUI). Mezi nejznaméjsi
patii Tkinter a mezi novéj$i a moznd i vice pouzivany patii WxPython. Zalezi
jiz na kazdém, co si zvoli, nebo jaky modul se mu vice bude libit. Ukazeme si

zde ukazku obou téchto modula.

10.1 Tkinter

Tkinter je modul, ktery slouzi k vytvafeni okennich aplikaci a jejich praci
snimi. Aplikace vytvofené pomoci Tkinter vypadaji stejné v Unixech,
Windows tak na MAC. Sklad4 se z mnoha menSich modulii. Popséany jsou ty

nejzakladnéjsi funkce, které se vyuzivaji pravé v tomto modulu.

10.1.1 Self

Prvnim argumentem jakékoliv metody je instance tfidy, nad kterou je volana.
Je zvykem ji nazyvat self. Vice informaci o self na strankach:

http://ibiblio.org/g2swap/byteofpython/read/self.html

10.1.2 Spravce rozmisténi Pack

Spravce rozmisténi pack, vklada jednotlivé komponenty do fadkt a sloupct.

Spravce mizeme ovladat parametry fill, expand, side.

> Automatické rozSifovani - pokud potfebujeme umistnit komponentu
do framu, aby se vyplnil cely jeho obsah. Priklad zapisu:
button.pack()

> Pfi zvétSovani okna, se zvétSuje 1 rodiCovsky element — pro pouziti
takového efektu je nutno pouzit parametru fill a expand. Ptiklad

Zapisu: button.pack (fi11=BOTH, expand=1)
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» Umisténi komponent nad sebou - pouzijeme pack bez parametru.

» Umistnéni komponent nad sebou se stejnou velikosti — pouzijeme

pack s parametrem fill. Pfiklad zapisu: button.pack (fill=X)

> Umistnéni stejné velkych komponent vedle sebe — pouzijeme

parametr side a fill. Piiklad pouziti: button.pack(side=LEFT
fill=Y)

Podrobnéjsi informace o spravei komponent pack naleznete na strankach:

http://tkinter.programujte.com/pack.htm

10.1.3 Nejzakladnéjsi funkce Tkinter

Mezi nejzakladnéjsi tfidy Tkinter patii Button, Canvas, Frame.

Checkbutton, Label, Listbox, Text, Radiobutton, Message.

Frame — jednoduchy kontejner, ktery ndm sdruzuje vSechny komponenty
pohromadé¢

frame = Frame (self,uvod)

frame.pack (uvod)

frame - lokdIni proménnd, do které je inicializovan widget Frame
frame.pack (uvod) — Viz.kapitola 10.1.2

Button — nam slouzi k vytvofeni tladitka, na které bézné klikame. Da se

toho na tlacitkdch mnoho nastavit a zékladni syntaxe je takto:

self.button = Button (frame, text="AHOJ", fg="blue",

command=Pozdrav)
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Parametry funkce:
frame —znamena do jakého framu chceme tlacitko vlozit
text —text, ktery se objevi na tla¢itku
fg - barva, kterou bude mit pismo na tla¢itku

command — piikaz, ktery se provede po stisknuti tlacitka (napf. definovana

funkce, spusténi dalSiho okna atd.)

Checkbutton — Nabyva dvou stavii (zaskrtnuté, neni zaskrtnuté). Nastavena
hodnota bez zaskrtnuti je standardné nastavena na 0 a pokud je zaskrtnuta -
nastaveno na 1. Hodnoty (0 nebo 1) lze zaménit a to pomoci onvalue a

offvalue. Pokud je potieba vice stavii pouzijeme Listbox.

from Tkinter import *

pokus = Tk ()

check = Checkbutton (pokus, text="vyzkousej", fg=“green™)
check.pack ()

Parametry tiidy Checkbutton :

text - text, ktery se objevi u checkbuttonu
fg - barva, kterou bude mit text

command - piikaz, ktery se provede po stisknuti tlacitka (napt. definovana

funkce, spusténi dalsiho okna atd.)

Label — slouzi jako Stitek pro psani textu, nebo vkladani obrazku a nabizi

nam velice mnoho moznosti vyuziti a nastaveni
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from Tkinter import *

pokus = Tk ()

stitek = Label (pokus, text="Toto je label.", fg=“green"“,bg=“white"“,
font="Arial 16%)
stitek.pack ()

bg - nastaveni pozadi labelu
text - text, ktery se ma vypsat
fg - barva, kterou bude mit pismo
font - ptikaz, ktery urCuje, jakym stylem bude pismo zobrazeno

padx - horizontdlni mezera mezi obsahem labelu a okrajem, standardné

nastaveno na 1 pixel

pady - vertikdlni mezera mezi obsahem labelu a okrajem, standardné

nastaveno na 1 pixel

Radiobutton - slouzi pro vybér z vice hodnot, implementace je obdobna

jako u checkboxu

from Tkinter import *

pokus = Tk()
radio = radiobutton (pokus, text="Cislo 5", fg=“green", value = 5)
radiol = radiobutton (pokus, text =“Cislo 2%, value =2)

radio.pack ()

radiol.pack ()

text - text, ktery se objevi u radiobuttonu
fg - barva, kterou bude mit text

value - hodnota, kterou bude mit po klinuti na tento radiobutton
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command - piikaz, ktery se provede po stisknuti tlacitka (napt. definovana

funkce, spusténi dalsiho okna atd.)

Menu — k zptehlednéni moznosti programu. Komponenta slouzi k vytvoieni

menu a to i rozbalovaci menu s polozkami.

V nasledujicim ptikladu je vytvoieno menu. V menu jsou dvé polozky, které

miizeme zvolit a zéklad€ zvoleni polozky se nam provede definovana funkce.

from Tkinter import *

modul = Tk ()

def pozdrav() :
print "Ahoj, vitam té!"

def konec():
menuZak = Menu (pokus)
menuZak.add command (label="Ahoj!", command=pozdrav)
menuzak.add command (label="Konec", command=konec)

modul .config (menu=menuZak)

Dalsi velice c¢asto pouzivany zpusob je vytvaieni podnabidky.

K rodi¢ovskému menu se ptipojuji pomoci add_cascade.

Piiklad je podobny jako pfedchazejici. Rozdil je pouze vtom, Ze je zde

pouzito menu s dal$i podnabidkou.
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modul = Tk ()
def pozdrav () :

print "Ahoj, vitam te!"
def Caul():

print "Zdravim, vitédm té!"

def konec():

menuZak = Menu (pokus)
menuPozdrav = Menu (menuZak, tearoff=0)
menuPozdrav.add command (label="Ahoj", command=pozdrav)
menuPozdrav.add command (label="Cau", command=Cau)
menuPozdrav.add separator ()
menuPozdrav.add command (label="Pryc", command=root.quit)

menuzak.add cascade (label="Pozdrav", menu=menuPozdrav)

Menu ma k dispozici mnoho funkci, které mizeme vyuZzivat pro praci.
Doporucuji precist referenéni ptirucku. Uvedeny jsou jen nejzékladnéjsi funkce

pro praci s menu.

Add - pfidame polozky do seznamu menu, mohou byt i typu checkbox nebo

radiobutton

Delete (indexl, index2) - maze polozky menu podle indexu. Mize

smazat jednu i vice polozek.
index 1 — pocate¢ny index, odkud se ma zacCit mazat.

index 2 — kone¢ny index, az po tento index se vSe smaze. Pokud se index

2 vynecha, smaze se jenom jedna polozka s indexem 1.

Canvas - tfida pro poskytnuti strukturované grafiky. Slouzi ke kresleni

grafil, kreseb, znazornéni geometrickych utvarii

vvvvvv

platno.
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Priklad vytvoii ¢tverec, pomoci modulu canvas.

from Tkinter import *

ctverec = Tk{()

ctver = Canvas (ctverec, width=300, height=200)

ctver.pack ()

ctver.create rectangle (50, 25, 150, 75, fill="green")

Ptidavat miizeme ¢ary, mnohouhelniky, ¢tverec, oblouk, bitmapu.

Vytvoreni ¢ary

from Tkinter import *

cara = Tk{()

car = Canvas (cara, width=300, height=200)

car.pack ()

car.create line (O, O, 150, 75, fill="blue")

Chcete-li se dozveédét vice o moznostech dal§iho vyuziti tfidy canvas,

prectéte si referencni piirucku.
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10.2WxPython

WxPython je modul, ktery je nutné doinstalovat. Stahnout si ho lze z
http://www.wxpython.org/download.php. Navod na instalaci a dokumentaci
k WxPython naleznete na http://wxwidgets.org/docs/. Komponenty jsou
podobné jako u piedchoziho modulu, ale vypadaji trochu jinak a maji 1 jiné
metody. Podle mého nazoru je WxPython lepsi, z divodu mnohdy jednodussi

syntaxe, nez Tkinter. MiiZou se vyuzit oba moduly v jednom programu.

10.2.1 Zakladni komponenty wxPythonu

wx.Button_— zakladni a nejjednodussi komponenta je tlacitko, mé podobné
funkce jako u Tkinteru. Opét po stisku tlacitka se da zavolat funkce, otevieni

nového okna atd. (udalost).

GetLabel () — ziskani textu z tlacitka
SetLabel (const wxString a Label) — nastaveni textu na popisku
tlacitka

wx .EVT_BUTTON (id, func) — udalost na stisknuti tlacitka, po které se

vyvola funkce, ktera je definovana

wx.ToggleButton - opét tla¢itko jako wx.Button akorat s tim rozdilem, ze
toto tlacitko zlstane ,,zamacknuté* po stisku. Metody jsou stejné az na metodu

udalosti na stisk tlacitka, ktera se drobné lisi.

wx .EVT TOGGLEBUTTON (id, func) — uddlost stisknuti tlacitka, pfi které se

spousti urcita definovana funkce
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wx.BitmapButton - tlacitko, do kterého se misto popisku vklada obrazek.
Tato komponenta muize nabyvat stavy: zablokovany, normalni, aktivni,

zmacknuty a vybrany.

GetBitmapDisabled ()- kdyZ je tla¢itko zablokovano, tak vrati obrazek,

ktery bude na tlacitku zobrazen

GetBitmapFocus () — je-li tla¢itko vybrané, tak vrati obrazek, ktery bude na

tlacitku zobrazen

GetBitmapHover () — kdyz je tlaCitko aktivni, tak vrati obrazek, ktery bude

na tlac¢itku zobrazen

GetBitmapSelected() — kdyz je tlaCitko zmacknuté, tak vrati obrazek,

ktery bude na tlacitku zobrazen

SetBitmapDisabled (const wxBitmap& bitmap) — metoda Kk nastaveni

obrazku pokud je tlacitko zablokované

SetBitmapFocus (const wxBitmap& bitmap) — metoda K nastaveni

obrazku pokud je tlacitko vybrané

SetBitmapHover (const wxBitmap& bitmap) — metoda K nastaveni

obrazku pokud je tlacitko aktivni

SetBitmapSelected (const wxBitmapé& bitmap) — metoda K nastaveni

obrazku pokud je tlacitko vybrané

wx .EVT BUTTON (id, func) — udalost, kterd se vykona po stisknuti tlacitka

wx.StaticLine — slouzi pro vytvateni jak svislych tak i vodorovnych car,

které se pouzivaji jako odd€lovac textu, tlacitek a ostatnich komponent
wx.StaticText — slouzi pro zobrazeni textu

GetLabel () — vraci text, ktery se nachdzi na komponenté
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SetLabel (const wxString) — nastavuje text, ktery se ma vypsat
wx.ComboBox_— komponenta, ktera slouzi pro vybér prvki z vice moznosti
Getvalue () — tato metoda vraci hodnotu z textového pole

Remove (long from, long to) — metoda, ktera zplisobi vymazani textu

od pocatecniho indexu ke kone¢nému indexu

SetValue (const wxStrings text) — metoda, kterd nam nastavuje

hodnoty do comboboxu

wx.CheckBox — pouziva se pro zjisténi stavu ,,ano, ne*“. Nabyva tedy pouze

dvou stavu

Getvalue () — pokud je komponenta zaSkrtnutd, vrati True. Neni

zaskrtnuta metoda, vrati False
Setvalue () — metoda nastavuje stav komponenty na True nebo False

EVT CHECKBOX (id, func) — udalost, ktera se provede funkci. Pokud se

stav komponenty zméni

wx.RadioButton — pouziva se tam, kde je potieba vybrat z vétsi skupiny

stava

Getvalue() — Je-li tlacitko zaSkrtnuté, vrati se True. Pokud neni

zaSkrtnuté, vraci se False

SetValue (const bool value) — metoda pro nastaveni zaskrtnuti tlacitka.

Pokud je nastaveno na True, tla¢itko je zaskrtnuté

wx.Gauge — Komponenta, kterda ndm opticky znazornuje pribéh néjakého

Casu, tato komponenta nam nabizi dva mody

» Konecny mod je takovy, u kterého vime Cas potfebny na zpracovani

kopirovani souboru.
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» Nekoneény méd — nevime, kolik casu budeme potiebovat.

Komponenta ndm nabizi zobrazeni jak vertikaIné, tak i horizontaIng.
GetRange () — metoda vraci maximalni hodnotu komponenty
Getvalue ()— metoda vraci aktudlni hodnotu komponenty
SetRange (int range) — metoda nastavi na uréitou hodnotu komponentu

SetValue (int pos) — metoda nastavi komponentu na pozici a zaroven

nastavi mod na konecny

pPulse () — metoda posune naplni v komponenté a zaroven nastavi mod na

nekonecny

wx.Slider — komponenta, ktera nabizi rozhrani pro ¢iselny vybér na ose

¢isel. Pohybem na ose mlize vybrat n¢jakou konkrétni ¢iselnou hodnotu

GetMax () — metoda, ktera vrati maximalni hodnotu slideru
GetMin () — metoda, ktera vrati minimalni hodnotu slideru
Getvalue () — metoda vraci aktualni hodnotu slideru

SetRange (int minvalue, int maxValue) — metoda, kterd nastavi rozsah

slideru
SetValue (int value) — metoda nastavuje na urcitou pozici

wx.EVT SCROLL (func) — uddlost, kde se pfi posunuti slideru, provede

definovana funkce

wx.ListBox — listbox je seznam, ktery v sobé uchovava rizné polozky. Je

mozno vybrat i vice polozek, ale zaleZi jaky styl je navolen

Append (const wxString) — metoda na vkladani polozek do seznamu
(Listboxu)
GetSelection () —metoda pro vraceni indexu polozky
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GetStringSelection() — metoda pro vraceni popisu polozky ze seznamu
Clear ()— metoda pro vymazani vSech polozek ze seznamu

wx.EVT LISTBOX DCLICK(id, func) — udalost, pfi které uzivatel klikne

dvakrat na urc¢itou polozku, zavola se urcita funkce

wx.Panel — zakladni komponenta, ktera slouzi pro skladani dalSich

komponent
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11 Grafické prostredi — udalosti, jednoduché programy

Grafické prostiedi budeme vytvaiet pomoci modulu WxPython. Vybral
jsem tento modul proto, ze jeho metody mi pfijdou jednodussi a snaz$i na
pochopeni. Navic nazvy metod u kazdé komponenty se nazyvaji prakticky

stejn¢ jako naptiklad u jazykt C# a Java.

11.1 Udalosti

Udalosti chapeme to, Ze se néco déje, nebo se néco provede na n¢jaky
podnét. To samé plati v programovacim jazyce. Naptiklad kliknuti mySi na
tlacitko je udalost pro program. Pokud mame zaregistrovan ovlada¢ udalosti,

muze tento ovlada¢ byt provazan s funkci. Dana funkce se nasledné provede.
11.1.1 Registrace udalosti
Registrace udalosti je velice jednoducha na pochopeni. Sklada se ze tii
krok:

1. Vytvofeni metody, ktera bude volana po udalosti

2. Registrovat udalost naptiklad wx.EVT CLOSE,
wWx.EVT_BUTTON.

3. Svézat udalost s metodou z 1. bodu.

Nazorna ukazka zaregistrovani udalosti na tlacitko:

button = Button(self, label = 'Registrace udélosti')
button.Bind (wx.EVT BUTTON, self.OnClick)
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11.1.2 Identifikatory

Identifikatory komponenty jsou jedinec¢na ¢isla, ktera nelze zaménit a nelze
udélat duplikat. Tyto identifikatory slouzi predevsim k tomu, aby bylo mozné
jasné poznani o jakou komponentu se jedna a tudiz jakou udalost mame predat

jednotlivé komponenté. Mame nékolik moznosti vytvoteni identifikatort.
a) Python si je vytvoii sam
b) Preddefinované identifikatory

c) Pridat identifikator dle vlastniho vybéru

Ukazka pouziti identifikatoru:

wx.Button (parent, -2)

wx.Button (parent, wx.ID CANCEL)

Jak si miizeme v§imnout identifikator je v piikladé -2 nebo wx.ID_CANCEL.
To znamena, Ze jeho vybér je na wxPythonu. Vznikne automaticky
identifikator, ktery bude vzdy zdporny. Pokud vytvofime identifikator podle
naSeho vybéru, bude vzdy kladny. Automatické identifikatory se pouzivaji pro
komponenty, se kterymi jiz v aplikaci nebudeme pracovat, a po celou dobu se
Vv aplikaci neméni. Hodnotu identifikatoru mizeme zjistit jednoduse pomoci
metody Getld. Vice informaci ohledn¢ udalosti na  strance:

http://zetcode.com/wxpython/events/.
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Ukazka kédu — pouziti identifikatort:

import wx

class Identifiers (wx.Frame) :

def init (self, parent, id, title):

wx.Frame. init (self, parent, id, title, size=(20

150))

panel = wx.Panel (self, -1)

grid = wx.GridSizer (3, 2)

grid.AddMany ([ (wx.Button (panel, WX .

wx.TOP | wx.LEFT, 9),
(wx.Button (panel, wx.ID DELETE),

(wx.Button (panel, wx.ID SAVE), O,
(wx.Button (panel, wx.ID EXIT)),
(wx.Button (panel, wx.ID STOP), O,
(wx.Button (panel, wx.ID NEW))])

self.Bind(wx.EVT BUTTON, self.OnQuit,

panel.SetSizer (grid)

self.Centre()

self.Show (True)

def OnQuit (self, event):
self.Close()

app = wx.App ()

Identifiers (None, -1, '"'")

ID CANCEL),

0, wx.TOP, 9),

wx.LEFT, 9),

wx.LEFT, 9),

id=wx.ID EXIT)

0,

0,

Kod pievzat z [22]
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Popis programu:
wx.Frame. 1init (self, parent, id, title, size=(200, 150))
- metoda, ktera zajiStuje vytvofeni framu(zakladniho okna), ktery ma

parametry size(velikost okna), title(nastaveni titulku okna)

panel = wx.Panel(self, -1) — vytvofeni panelu, ve kterém budou
umistnéna tlacitka

grid = wx.GridSizer (3, 2) - vytvoii se grid (Sachovnice), kterda ma
parametry tak, Ze se vytvoii 3 fadky a 2 sloupce. Do nich se pak budou vkladat

jednotliva tlacitka
grid.AddMany ([ (wx.Button (panel, wx.ID CANCEL), 0, wx.TOP |
wx.LEFT, 9),
(wx.Button (panel, wx.ID DELETE), 0, wx.TOpP, 9),
(wx.Button (panel, wx.ID SAVE), 0, wx.LEFT, 9),

(wx.Button (panel, wx.ID EXIT)),
(wx.Button (panel, wx.ID STOP), 0, wx.LEFT, 9),

(wx.Button (panel, wx.ID NEW))]) — metoda, kterd

piidava jednotliva tlacitka do gridu

wx.Button (panel, wx.ID SAVE) - vytvofeni tladitka, které ma

automaticky identifikator wx.ID SAVE
self.Bind (wx.EVT BUTTON, self.OnQuit, id=wx.ID EXIT) -
zaregistrovani udalosti, kde na stisk tlacitka, které ma identifikator

wx.ID_EXIT bude provedena funkce OnQuit

self.Show(True) — metoda zajisti, Ze se dany frame stane viditelnym
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def OnQuit (self, event): — definovani funkce OnQuit, ktera zajistuje
ukonceni aplikace

self.Close() —Metoda ukonci aplikaci

Ptiklad po spusténi by mél vypadat takto:

B EBX]

Obrazek 15: Ukazka identifikatori Windows. Obrazek pievzat z [22]

Tady bych chtél upozornit na jednu zajimavost, kterd se tyka rozdilného
zobrazeni u Linuxu. U Linuxu se k tlacitkim, které maji jako identifikator
napiiklad wx.ID CANCEL a dalsi identifikatory, které jsou pouzity v
piredchazejicim priklad€, piida ikona. Tato ikona je vytvoiena zcela sama

pomoci implementace v Linuxu.

Obrazek 16: Zobrazeni identifikatoria LINUX. Obrazek pievzat z [22]
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11.2 Rozmisténi komponent

Existuji dva zplsoby rozmisténi komponent v okné. Pro zacatecniky se
Casto pouziva absolutni pozicovani (podle soutadnic). Absolutni pozicovani se
pouziva pro zaclateCniky hlavné proto, ze je zapis jednoduchy a lehce
pochopitelny. Druhy zplsob zapisu je pomoci sizert. Existuje nékolik typt
sizeru a patfi mezi né napiiklad wx.BoxSizer, wx.FlexGridSizer, wx.GridSizer.

Tyto vyjmenované sizery si zde popiSeme.

11.2.1 Absolutni pozicovani

Absolutni pozicovani je naro¢né z hlediska predstavivosti a pocitani
soufadnic. Tento systém pozicovani, kde je nutno zadavat konkrétni souradnice
pro pozici a velikost komponenty, neni vhodny pro praktické pouziti. Diivod,
proC se neuziva v praxi je ten, Ze pti vlozeni dalsi komponenty jsme nuceni

zménit soufadnice a velikost ostatnich komponent v okné.
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Ptiklad pro absolutni pozicovani:

import wx
class PozicovaniAbsolutni (wx.Frame) :
def init (self, parent, id, title):
wx.Frame. init (self, parent, id, title,
300))

panel = wx.Panel (self, -1)

menubar = wx.MenuBar ()
file = wx.Menu ()
menubar.Append (file, '&File')

self.SetMenuBar (menubar)

size= (300,

wx.TextCtrl (panel, -1, pos=(-1, -1), size=(300, 250))

self.Centre ()
self.Show (True)

app = wx.App (0)
PozicovaniAbsolutni (None, -1, ''")

app.MainLoop ()

Vysledek bude vypadat takto:

- E EBX

File

Obrazek 17: Priklad na absolutni pozicovani. Pfiklad pievzat z [23]
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wx.TextCtrl (panel, -1, pos=(-1, -1), size= (300, 250)) -
Ukazka absolutniho pozicovani, kde si volime pocatec¢ni soufadnice umistnéni

a velikost komponenty (size=(300,250)).

11.2.2 Umistnéni komponent pomoci sizeri

Sizery maji jednu podstatnou vyhodu. Spociva vtom, Ze kdyZz okno
zvétSime, prizplisobi se komponenty zvétSeni okna. U absolutniho pozicovani
nam zlstanou, i1 po zvétSeni okna, stale stejné velké komponenty. V ptikladu
bude vytvofeno menu s nabidkou, které bude tvofeno pomoci automatického

sizeru.

Nasledujici ptiklad je stejny jako ptedchazejici ptiklad, ktery je zobrazen na
obrazku 17. V toto piikladé se pouziva sizer, ktery zajisti pfizpiisobeni

komponent pfi zvétSeni nebo zmenseni okna.
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import wx

class AutomatickySizer (wx.Frame) :
def init (self, parent, id, title):
wx.Frame. init (self, parent, id, title, size=(300,

300))

menubar = wx.MenuBar ()

file = wx.Menu()
menubar.Append (file, '&File')

menubar.Append (edit, '&Edit')

menubar.Append (help, '&Help')

self.SetMenuBar (menubar)

wx.TextCtrl (self, -1)

self.Centre()
self.Show (True)

app = wx.App (0)
AutomatickySizer (None, -1, ''")

app.MainLoop ()

Ptiklad pievzat z http://zetcode.com/wxpython/layout

Myslim si, ze tady neni co komentovat. Jenom bych dodal, ze po spusténi
programu vypada vysledek stejn¢ jako v pfedchozim piiklad€. Rozdil je pouze

V tom, Ze piti zvétSeni okna se nam ptizpisobi i komponenty.

11.2.3 Sizer wx.BoxSizer
Pomoci tohoto sizeru miizeme komponenty umistnit vodorovné, nebo svisle.

Pro vytvoteni komplexniho layoutu mizeme vkladat jeden sizer do druhého.
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Hlavni parametry a zapis vypada takto:

box = wx.BoxSizer (integer orient)
box.Add (wx.Window window, integer proportion=0, integer flag

= 0, integer border = 0)

box = wx.BoxSizer (integer orient) — Vytvofeni BOXSiZGI‘u, kde jako
parametr ma orientaci BoxSizeru. Ta bud’ mulZe byt svisld — vertikalni

(Wwx.VERTICAL), nebo vodorovnd - horizontalni (wx.HORIZONTAL).

box.Add (wx.Window window, integer proportion=0, integer flag

= 0, integer border = 0)

Parametr proportion definuje pomér zmény velikosti komponent.

Parametr flag zajiSt'uje, jak se dand komponenta bude chovat uvnitt. Jinak
feCeno mizeme pouzit nasledujici moznosti (WX.LEFT, wx.RIGHT,

wx.BOTTOM, wx.TOP, wx.ALL).

Parametr border nastavuje mezeru mezi jednotlivymi komponentami.

11.3GridSizer

GridSizer je pouzit v pfedchozim piikladu v kapitole 11.1.2. GridSizer
vytvoii Sachovnici, kam mizeme komponenty vkladat. Mezi jednotlivymi
komponentami je stejnd mezera a buinika pro kazdou komponentu je stejné

velka.

wx.GridSizer (int rows=1l, int cols=0, int vgap=0, int hgap=0)

Parametr rows — nastavuje pocet fadki Sachovnice

Parametr cols — nastavuje pocet sloupci Sachovnice
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Parametr vgap — nastavuje vertikalni mezeru mezi jednotlivymi buitkami

Parametr hgap — nastavuje horizontalni mezeru mezi jednotlivymi buikami

Pro dal$i moznosti a ukazky jinych sizeri doporucuju prostudovat stranku:

http://zetcode.com/wxpython/layout/.

11.4 Ukazka programu s jednoduchym grafickym prostiredim

Program bude imitovat losovani nahodnych ¢isel. Cilem tohoto programu je
ukazka absolutniho pozicovani, vyvolani udalosti, zakladni prace
s komponentami. K tomuto programu je vyuzit modul random, pomoci kterého

ziskavame nahodna ¢isla.
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import wx

import random

class Sazka (wx.Dialog) :
def init (self, parent, id, title):
wx.Dialog. init (self, parent, id,

size=(300, 220))

cisla = []
wx.StaticText (self, -1, 'Hozena cisla', (75,

wx.Button (self, 1, 'Zavri', (50, 150))

wx.Button(self, 2, 'Hazej', (150, 150), (110,

seznam = wx.ListBox(self, 3, (75, 30), (150,
cisla, wx.LB SINGLE)

self.Bind(wx.EVT BUTTON, self.Hod, id=2)
self.Bind(wx.EVT BUTTON, self.Konec, id=1)

self.Centre()
self.ShowModal ()
self.Destroy ()
self.Show (true)

def Hod(self, event):
cislo = random.randrange (0, 20)
text= str(cislo)

seznam.Append (text)

def Konec(self, event):

self.Close()

app = wx.App ()
Sazka (None, -1, 'Sazka.py')

title,

10))

-1))
100),
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v

cisla = [] -deklarace proménné. Vytvoii se prazdny seznam, ktery slouzi

pro pridavani a uchovani vylosovanych cisel.

wx.StaticText (self, -1, 'Hozena cisla', (75, 10))—Vyhmﬁeni

textu jako popisu ListBoxu

wx.Button (self, 1, 'Zavri', (50, 150)) — vytvorenijednoho

Z tla¢itek ve Framu

seznam = wx.ListBox(self, 3, (75, 30), (150, 100),

cisla, wx.LB SINGLE) —vytvofeni ListBoxu s uvedenymi parametry

self.Bind (wx.EVT BUTTON, self.Hod, id=2)- zaregistrovaniudalosti

stisku tlacitka

cislo = random.randrange (0, 20) —metoda, ktera nam ziskava

nahodné ¢islo za pouziti modulu random

text= str(cislo) - pievod ztypu int na typ string, abychom mohli

zobrazit ¢islo a nasledné ho dat do seznamu

seznam.Append (text) — piida text do Listboxu
Cviceni:
1. Vychazejte z piedchazejiciho programu Sazka a vytvoite moznost nového

losovani. Vytvotte dalsi tlacitko, které bude provadét nové losovani.

2. Upravte program Sazka tak, aby bylo mozné losovat maximalné 10krat.
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12 Grafika — zakladni popis, zpracovani pomoci
Pythonu
Grafika a jeji zpracovani a zobrazovani zaziva v posledni dobé velky
rozmach. Stale bude toto odvétvi zddané, a proto jsem ho zatradil i do vyuky
programovani. V této kapitole si fekneme, co je to vlastné ta grafika, z ¢eho se

sklada, jak se k ni pfistupuje a kone¢né zpracovani grafiky pomoci Pythonu.

12.1 Zobrazovani

Do lidského oka vstupuje svétlo rtiznych intenzit a vinovych délek. Toto
svétlo dopada na fotoreceptory v oku, které vinu vyhodnoti a informaci poSlou
dal do mozku. Mozek tyto informace zpracuje, vyhodnoti a my pak vidime
barvy, tvary. Jiz zmifovand vlnova délka ndm urcuje odstin barvy, kterou
vidime. Intenzita nam urc¢i, jak silné ji vnimame. Pravé téchto dvou véci je
vyuzivano V zobrazovani u pocitact. Princip zobrazovani obrazu u pocitaci je
zalozen na zobrazovani jednotlivych bodu (pixel). Kazdy bod nabyva urcité
intenzity a barvy, ktery je dan pouzitym barevnym systémem (Vviz Kapitola
12.2). Tyto body jsou velmi malé, a proto se nam na obrazovce nemusi zdat
zcela viditelné. U obrazovek se udava tzv. rozliSeni. RozliSeni je horizontalni a
vertikalni pocet bodu (pixeld), ktera je dana obrazovka schopna zobrazit.

Rozliseni je udavano tedy pomoci dvou ¢isel (800x600, 1024x780).
12.2 Barevné systémy

12.2.1 Prostor RGB

Pfi vytvafeni obrazu jsou pouzity rizné barvy. Tato kombinace rtznych
barev vychazi ze zékladnich barev barevného spektra. V obrazovkach se
pouzivaji tfi zdkladni barvy (slozky). Tyto barvy jsou Cervena (red), zelena
(green) a modra (blue). Prostor RGB se jmenuje pravé podle pocatecnich

pismen anglickych nazvi. Hodnoty téchto barev nabyvaji hodnot od 0 — 255.

78



Grafika — zakladni popis, zpracovani pomoci Pythonu

Barva, kterou je zastoupena hodnota 0, nema Zadnou intenzitu. Hodnota 255
znamena, ze je barva nejvice zastoupena a tudiz ma nejveétsi intenzitu. Toto
vyjadieni znamena 3 bitové zastoupeni barev (barevnych slozek), které je dnes
nejbéznéjsi. Pokud chceme dostat bilou barvu, musime zobrazit Cervenou,
zelenou a modrou Vv plné intenzité. Chceme-li rizné druhy odstint Sedi,
musime zvolit stejnou intenzitu u vSech barevnych slozek. Kdybychom chtéli
pfevést barevny obraz na obraz sriznymi stupni Sedi, nemiiZeme tento
problém fesit prostym primérem hodnot jednotlivych barevnych slozek.
Dtivod je prosty. Lidské oko vnima intenzitu u riznych barevnych slozek jinak,

a proto se pouziva empiricky vztah pro vypocet jasu (oznacovano jako I).

=0.299R +0.587 G +0.114 B

Obrazek 18: Znazornéni systému RGB. Obrazek pievzat z [24]

12.2.2 Prostor RGBA

Nazev je podobny jako u prostoru RGB. Tento prostor ma navic mimo

zédkladnich stejnych barev tzv. a — kandal. Tento kanal ndm urcuje prihlednost

R4

vvvvv
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pouziva spise vyjimecné. Hlavni pouziti je, kdyz je potieba sloucit vice obrazi

do jednoho.

12.2.3 Prostor CMY

RGB prostor neni zcela redlny z praktického zivota, protoze je zaloZen na
aditivnim skladani barevného svétla. V praktickém zivoté je mnohem castéji

pouzivano tzv. subtraktivni skladani svétla (ptidavani jednotlivych barev).

Tento prostor se sklada ze tfi zékladnich barev: tyrkysova (cyan),
cervenofialova (mangenta) a zluta (yellow). Slozenim téchto barev nam
vznikne Cerna barva. Takovéto skladani barev je vhodné pro tiskarny, které

tisknou podle tohoto systému barev.

Yellow

Obrazek 19: Prostor CMYK. Obrazek prevzat z [23]

12.2.4 Prostor CMYK

Prostor CMYK vychazi z prostoru CMY. Sklada se ze stejnych barev jako
prostor CMY. Pfidané pismeno do ndzvu prostoru znamena, ze je ptidana ¢ernd
barva (BlacK). K tomuto pfidani ¢erné barvy doslo hlavné z divodu vyuziti

systému v polygrafii. V polygrafii nestacilo zastoupeni vsech tii barev CMY a
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vysledna ,Cerna“ nevypadala dobfe. Z toho diivodu se do prostoru pfidava
Cerna barva, ktera tento nedostatek fesi.

12.2.5 Formaty grafiky

Formaty grafiky rozd€lujeme do dvou kategorii. Prvni kategorie je
vektorova grafika (grafika tvofena zrovinnych utvar). Druha kategorie je
bitmapova grafika (grafika je skladddna z jednotlivych bodf). Dalsi déleni
formatl je na ztratové a bezeztratové (format podporuje néjaky algoritmus pro

zmenSeni velikosti obrazku, aniz bychom to byli schopni postifehnout)
1. Bitmapové formaty — ztratové

e JPEG- uréeny predevs§im jako zavérecny format u Upravy

fotografii
2. Bitmapové formaty — neztratové

e PNG - urCeny na webové stranky. Byl vyvinut jako

zdokonaleni formatu GIF

e GIF — komprese LZW84, mozno pouzit i pro animace, pocet

barev maximalné 256

e BMP - jednoduchy format, nevyhoda je vysoka datova

velikost obrazku
3. Bitmapové formaty — ztratové

e JPEG — vyuziva kosinové modulace, Ize nastavit velikost

komprimovani, nejcastéji pouzivany format
4. Vektorové
e SVG - k popisovani grafiky pouziva jazyk XML

e VRML — pouziva se pro aplikace virtudlni reality
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12.3 Python a obrazky

Pro zobrazovani obrazkd v Pythonu neni potfeba doinstalovat néjaké

moduly a lze obrazek zobrazit pomoci modulu Wx. Zobrazeni obrazku se

vytvari pomoci metody wx.Image(self, name, index). Nejlépe tuto metodu

pochopime na nasledujicim piikladu. Piiklad znazornuje vytvoieni grafického

rozhrani pro otevirani obrazkl. Obrazky se budou otevirat ve formatu jpg a gif.

import os

import wx

SIZEW = (300,200)

class Frame (wx.Frame) :

def init (self, parent, id, title):

style=wx.DEFAULT FRAME STYLE ~ (wx.RESIZE BORDER)

wx.Frame. init (self, parent, id,
size=SIZEW, style=style)

self.Center ()

self.Show ()

self.panel = wx.Panel (self)

self.panel.SetBackgroundColour ('White"')

menuBar = wx.MenuBar ()

self.SetMenuBar (menuBar)

menuFile = wx.Menu()

menuBar.Append (menuFile, '&File')

fileOpenMenultem = menuFile.Append (-1,

obrazek', 'Otevri obrazek')

title=title,

'§Otevri
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self.Bind (wx.EVT MENU, self.Open, fileOpenMenultem)

exitMenultem = menuFile.Append (-1, 'Exit', 'Konec')
self.Bind(wx.EVT MENU, self.Exit, exitMenultem)

def Open(self, event):

filters = 'Image files (*.gif;*.jpg) |*.gif;*.jpg’
dlg = wx.FileDialog(self, message="Otevri obrazek",
defaultDir=os.getcwd (), defaultFile="", wildcard=filters,

style=wx.OPEN)
if dlg.ShowModal () == wx.ID OK:
filename = dlg.GetPath ()
self.SetTitle (filename)
wx .BeginBusyCursor ()
self.image = wx.Image (filename,

wx.BITMAP TYPE ANY, -1)

self.ShowP ()

wx.EndBusyCursor ()

dlg.Destroy ()

def ShowP (self):

self.bitmap = wx.StaticBitmap(self.panel, -1,

wx.BitmapFromImage (self.image))

self.SetClientSize (self.bitmap.GetSize())
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def Exit (self, event):

self.Destroy ()

app = wx.App ()
Frame (None, -1, 'Image Viewer')

app.MainLoop ()

filters = 'Image files (*.gif;*.jpg)I*.gif;*.jpg'—vyhﬂﬁeni

proménné filters, kterd slouzi jako vymezeni formati

dlg = wx.FileDialog(self, message="Otevri obrazek",

defaultDir=os.getcwd (), defaultFile="", wildcard=filters,
style=wx.OPEN) — vytvoieni fileDialogu, ktery ndm umoZzni vybrani souboru

S obrazkem

message="Otevri obrazek" — nastavuje ndzev dialogového okna
defaultFile="" —slouzi k nastaveni cesty dialogového okna. Pokud je
nastaveno na prazdny fetézec, je defaultné dialogové okno nastaveno na cestu,
ve které je ulozen projekt

wildcard=filters —Slouzik filtrovani soubori

style=wx.OPEN — styl dialogového okna, ktery je v tomto piipadé nastaven pro

otevirani soubort a ne naptiklad pro ukladani

filename = dlg.GetPath () - ziskame cestu k adresafi s obrazkem
self.image = wx.Image(filename, wx.BITMAP TYPE ANY, -1) —

vytvofime image, kde prvni parametr filename je cesta k souboru s obrazkem
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wx.BITMAP TYPE ANY -slouZzik tomu, Ze se automaticky pokusi zjistit format

obrazku

self.bitmap = wx.StaticBitmap(self.panel, -1,

wx .BitmapFromImage (self.image)) — Vytvofeni bitmapy, kterd ndm dany

obrazek zobrazi do panelu

Cvideni:
1. Modifikujte prohlize¢ obrazki, ktery je popsan V této kapitole. Proved'te
modifikaci spocivajici v rozsifeni prohlizeni obrazkd ve formatu png.

2. Prohlize¢ obrazkt rozsiite o ovladani pomoci tlacitek.
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13 Zvuk — co je to zvuk, pouziti v Pythonu

Produkce zvuku je dnes brana téméf jako samoziejmost. Proto je vhodné se
0 zvuku zminit v nasledujici kapitole. Kapitola bude pojednavat o vzniku
zvuku, parametrech zvuku, kédovani zvuku, modulech pouzivanych pro praci

se zvukem a vytvofeni mp3 prehravace.

13.1 Co je to zvuk

Zvuk je elektromagnetické vinéni v prosttedi, které v uchu vytvari sluchovy
vjem. Frekvence vinéni je pfiblizné od 16 Hz do 20 000 Hz. Tyto hodnoty jsou
jenom pfiblizné, protoze kazdy c¢lovék miiZze vnimat jiné krajni frekvence.
Zpravidla hudebnici maji vétsi frekvenéni rozsah a daleko citlivéjsi sluch.
Pokud zdroj zvuku vydava frekvenci vinéni mimo rozsah 16 Hz — 20 000 Hz,
je pro Cloveéka neslySitelny. Pokud je frekvence mensi nez 16 Hz, oznacCuje se
jako infrazvuk. Je-li frekvence vétsi jak 20 000 Hz, je oznaCovan jako

ultrazvuk.

Zdroj zvuku muze byt jakékoliv téleso, které se chvéje v prostiedi. Prostiedi
je nejéastéji vzduch, ale zvuk pronika i kapalinami a pevnymi latkami. Mezi
zdroje zvuku patii reproduktory, sluchatka, zvony. Lidsky hlas je také chvéni
télesa (hlasivek). O toto chvéni se stara proudici vzduch hlasivkami. Frekvence
lidského hlasu se pohybuje v rozsahu 500 — 2 000 Hz. V tomto rozsahu slySime
nejjasnéji a nejsilnéji. D&}, ktery zahrnuje vznik zvuku a jeho $ifeni v prostiedi,

se nazyva akustika.
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13.2 Vlastnosti zvuku

Mezi zékladni vlastnosti zvuku patfi barva zvuku, vySka a intenzita
(hlasitost) zvuku. Tyto vlastnosti zvuku se v praxi ¢asto méni pomoci

ekvalizatord. Jde o nastroj, ktery méni vysky, tempo, hlasitost zvuku.

13.2.1 Barva zvuku

Zvuky mohou byt ve stejné vysce, a presto nemuseji byt stejné. Mohou se
lisit v barevnosti zvuku. Barva zvuku urcuje pocet vyssich harmonickych tont
ve slozeném tonu. Podle barvy zvuku rozeznavame jednotlivé lidské hlasy,

hudebni nastroje.

Tony se skladaji z frekvence, kterd je tvofena nasobky frekvence zakladniho
tonu - vyss$i harmonické frekvence. Frekvenci, kterda ma dvojndsobny pocet
kmitil proti kmitu zdkladnimu, se fik4 druhd harmonicka. V praxi to znamena,
ze liché nasobky zakladniho kmito¢tu zvuk zostiuji a misto toho sudé nasobky

zékladni harmonické frekvence zvuk zjemnuji.

13.2.2 VySka zvuku

Vyska zvuku je v pfimé uméte frekvenci zvuku. Pokud je vyssi frekvence
zvuku, je vyssi i vyska zvuku. Pro zjisténi vySky zvuku je nutné ji zjistit
pristrojem a pro vizualizaci se pouzivaji indikatory vybuzeni.

13.2.3 Intenzita a hlasitost zvuku

Hlasitost zvuku se vyjadiuje akustickym tlakem, kterym ptsobi na sluch.
S timto souvisi 1 intenzita zvuku, kterd udédva dopadajici energii na plochu.

Mezi témito parametry je vazba pomoci vzorce.
Vzorec pro vypocet intenzity zvuku

| = E/S*t
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E — energie, kterd je dana vinénim.

S — plocha na kterou energie dopada.

T — ¢as po jakou dobu na ni dopada energie.

Vzorec pro vypocet hladiny intenzity zvuku
L = 10log I/1y
L - hladina intenzity v decibelech (dB).

| - intenzita zvuku.

lo — intenzita prahu slyseni ( 10™2Wm™)

Prah slysitelnosti odpovida nejniz$i intenzité zvuku a to je ptiblizné 0,00001
Pa. Na druhé stran¢ prah bolesti je 100 Pa. S vé€tsi intenzitou muize dojit

K trvalému poskozeni sluchu. Dynamika lidského sluchu je pfiblizné¢ 120 dB.

13.3 Kodovani zvuku

Zvuk musi byt kodovan do digitalni podoby, aby se s nim nadsledné nechalo
pracovat Vv pocitaci. Kodovani, které se pouziva pro zvuk je PCM modulace
(pulzné koédova modulace). Pfi PCM modulaci se vychazi ze Shannonova
teorému. Podle tohoto teorému musi byt pouzito minimalné¢ 2krat vetsi
frekvence pi1 vzorkovani, nez je nejvetsi frekvence dosazena v signalu, ktery
se ma kodovat. Pro kédovani lidského hlasu napiiklad u CD se pouziva
frekvence 44,1 kHz. V praxi se vyuziva A/D pievodnik, ktery odeéita hodnoty
vV urcitém casovém intervalu. Zpétny proces vyuzivda D/A ptevodnik, ktery

digitalni signal pfevede na analogovy.
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13.4 Formaty zvuku

Podobné jako u grafickych formatt i ve zvuku jsou ztratové a bezeztratové

formaty. Princip je opét stejny. U ztratovych formatd zvuku dojde ke ztraté

informace vlivem pouzitého kodovani. Tato ztrata informace neni podstatna,

protoze lidsky sluch tuto ztradtu informace nepostfehne. U bezeztratovych

formati nedochazi ke ztraté¢ informace, ale velikost souboru je o néco vétsi nez

u ztratovych formatt.

1. Zvukovy format — ztratovy

MP3 — ztratovy format, ktery patii k jednomu
Z nejstarSich a nejznaméjSich formatt. Jeho pouziti je
univerzalni a pouziva se skoro vSude (poslech hudby,
hudba k filmim). Mezi jeho vyhody patii velka
komprese souboru (mald velikost vysledného hudebniho

souboru). Nevyhoda je velka ztratovost informace.

AC3 — nevyhoda toho formatu je mala komprese, takze
vysledné soubory jsou dost velké. Pouziti tohoto formatu

je u DVD.

WMA — format protlacovany firmou Microsoft. Horsi
vystupni parametry jako U formatu MP3. Pouziti tohoto

formatu je minimalni.

Vorbis — patfi do kontejneru Ogg. Tento format
podporuje vicekanalovy zvuk. Velice dobra kvalita
zvuku a kompresni pomér. Format piehraje témet, kazdy

piehravac.

2 . Zvukovy format — bezeztratovy
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e WAW - bezeztratovy format, ktery vychazi z PCM
(pulzné¢  kodova  modulace). Ztohoto  vychazi
i Audio CD. Nejcasté&ji pouzivany format pro zpracovani

zvuku. Velikost souboru je omezena na 4 GB.

e WavPack — vyuziva bezeztratovou kompresi. Komprese
je velice mala (komprese 1:2). Pouziti pfedev$im tam,

kde je nutné zachovat kvalitu zvuku.

13.5 Python a zvuk

Pro préci se zvukem je mozné pouziti n€kolika modulii. Zpravidla nabizeji
tyto moduly témét shodné funkce (napt. piehravani waw soubort, nastaveni
hlasitosti atd.). Z hlediska jednoduchosti pouziti metod a dobré dokumentaci na

internetu, mi pfiSel vhodny modul Pymedia.

Modul Pymedia nabizi prehravani mp3, wma, ogg a dalSich formati. Modul
Pymedia nemusi nutn¢ piehravat jenom formaty zvukové, ale mize pichravat
i formaty videa (viz. Kapitola 14). Na www.pymedia.org je moznost stahnuti
posledni verze Pymedia. Na strankach je prtvodce, ktery nam popise, jak ma
probihat nainstalovani modulu a jeho pouziti v Pythonu. Na strance Pymedia

nechybi ani dokumentace modulu a tutorial, ukazka piehravace hudby a videa.

13.6 Mp3 prehravac

Mp3 piehravac je jiz vytvofen na piilozeném CD ve slozce MP3prehravac.
Ptehravac je tedy schopen piehrat mp3 soubory. Neni vSak problém vytvofeny
piehrava¢ preprogramovat na prehravani naptiklad wma soubord. Vytvoteny
pfehrava¢ umoznuje vybrani pisné, kterou chceme piehrat. Pusténi, zastaveni
a pauza pisnicky jsou feSeny pies tlacitka. Pfehrava¢ umoziuje ztlumeni zvuku

a lze nastavit hlasitost zvuku pomoci slideru.
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13.6.1 Popis funkci Mp3 prehravace

def pust(self, event):

global hudba

global delka skladby

try:
hudba = pymedia.Player ()
hudba.start ()
hudba.startPlayback (soundfile)
time.sleep (1)
delka skladby = hudba.getLength ()

sliderl.SetRange (0, delka skladby)

self.datas ()
def pust (self, event): — vytvoreni funkce, ktera je volana po stisknuti
tlacitka play
hudba = pymedia.Player () —do proménné hudba ptifadime z modulu

Pymedia Player, ktery bude nadéle nastavovat
hudba.start () — spusténi Playeru

hudba.startPlayback (soundfile) — spusténi pisné, kterd je pfedana

parametrem soundfile
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delka skladby = hudba.getLength () — pfifazeni do proménné

delka_skladby velikost skladby v milisekundach

def pauza(self, event):
try:

stav=hudba.isPaused ()

hudba.pausePlayback ()

stav=hudba.isPaused ()

elif stav ==

hudba.unpausePlayback ()

stav=hudba.isPaused () - do proménné stav se pfifazuje hodnota, ktera

nabyva hodnoty 0 (player neni pozastaven), nebo hodnoty 1 (player je

pozastaven)

hudba.pausePlayback () —metoda, ktera slouzi pro pozastaveni (pause)
playeru

hudba.unpausePlayback () — metoda pro opétovné pusténi playeru
Cviceni:

1. Upravte piehrava¢ zvuku, ktery je popsan v této kapitole. Uprava
spociva ve vytvofeni menu, ve kterém bude vypis stavu piehravace.

(ptehravacd hraje, stop piehravace).
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2. Proved'te upravu prehravace zvuku, ktery bude rozsiten o slider

zndzorfujici prab&h prehravani pisné.
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14 Video - co je to video, pouziti v Pythonu

Video je fenoménem dnesni doby a setkdme se s nim prakticky kazdy den.
Muze jit o samostatny film na né¢jakém médiu, televizni vysilani. Z vysSe
zminovanych divodi jsem si dovolil zafadit do kurzu praci s videem a
jednoduchou ukazku piehravace videa. V kapitole je popsano, co je to video,

z ¢eho se sklada, formaty videa, Python a video.

14.1 Co je to video

Video je technologie, ktera zaznamenava a ptehrava sérii po sobé jdoucich
obrazkl. K pfenosu videa se pouzivaji elektrické signdly. Elektrické signaly
Vv sobé& zapouzdiuji slozku RGB. K témto signalim patii i zvukovy doprovod,
ktery miize byt jednokandlovy nebo vicekanalovy. Pro uchovani videa slouzi
pamétova média. Mohou to byt VHS kazety, DVD nosice, CD a dnes 1 blue-
ray disky.

14.2 Vlastnosti videa

Mezi vlastnosti videa patii Frame rate, proklddani, rozliSeni, pomér stran a
datovy tok. Tyto vlastnosti souvisi s kvalitou videa a ty zarovenl souvisi

s formaty, které si popiSeme v nasledujici podkapitole.

14.2.1 Frame rate

Frame rate je pocet snimku za jednu sekundu. Tato vlastnost videa je velmi
dilezitd z davodu plynulosti videa. Pokud je maly pocet snimkl za sekundu
(6 - 9 snimku1), je obraz blikajici a nevytvati plynuly pohyb. Lidské oko vnima
vice jak 15 snimkli za sekundu jako plynuly obraz. V praxi se pouziva

nejcastéji 25 a 30 snimki za sekundu.
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14.2.2 Prokladani

Video lze skladat progresivné a prokladané. Prokladané skladani videa
vyuziva pulsnimkd, které jsou rozdélné na sudé¢ a liché tadky. Kazdy
pulsnimek je potom zobrazen na pulku doby zobrazeni celého snimku.
Progresivni skladani je tvofeno bez pulsnimkid. Misto téchto pulsnimkd jsou

zde celé snimky, které se zobrazuji na celou dobu snimku.

14.2.3 Datovy tok

Datovy tok je pocet dat, kterd se pfenesou za jednotku Casu. Ve videu se
udava v Mbit/s. Podle datového toku je mozné urcit, o jakou kvalitu videa jde.
Pokud je datovy tok velky, je kvalita videa dobra.

14.2.4 RozliSeni

U videa se dé¢li rozliSeni na analogové a digitalni. U digitalniho videa se

udava rozliSeni v pixelech na vysku a Sitku. Napiiklad 320x640.

U analogového videa je tvofeno rozliSeni fadky. Pocet fadki je stanoven
podle normy. Naptiklad norma PAL a SECAM ma pocet fadki 576.

14.2.5 Pomér stran

Pomér stran (obrazovy format) je dan pomérem stran vodorovné a svislé
cary. Tento pomér je tedy dulezity pro spusténi videa, abychom neméli obraz

maly a naopak. Poméry stran jsou 4:3 a 16:9.
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14.3 Formaty videa

Formaty videa jsou uloZeny v kontejnerech. V téchto kontejnerech mize
byt ulozen zvuk, video, nebo oboji dohromady. Kontejnery slouzi k lepSimu
nakladani a pfenosu soubort, které uchovavaji pravé video, zvuk nebo zvuk

s videem.

1. AVI kontejner — nejrozsitenéjsi kontejner pro video. Podporuje
mnoho kompresi videa a zvuku. Lze ho pouzZit 1 pro uloZeni do
modernéjSich formatu Xvid, DiX. Jeho obrovska vyhoda je
v kompatibilité prehravani pod riznymi opera¢nimi systémy vcetné

stolnich ptehravact.

2. MPEG Program Stream — kontejner, kde je pouzito pro video
komprese MPEG - 1 a MPEG — 2. Pro audio kompresi je vyuZzito
AC3 nebo MP2. Videa s podporou tohoto formatu maji zpravidla
koncovku MPG,VOB.

3. MPEG Transport Stream — pouziti pro digitalni vysilani, AVCHD

kamery a BLUE — ray ptfehravace. Komprese zvuku vyuziva AC3 a
video kompresi MPEG — 2 a MPEG - 4.

4, MP4 — oblibeny kontejner, ktery vyuzivd standart MPEG — 4.
Podporuje 1 jiné komprese napiiklad MPEG — 1 a MPEG - 2.
Vyuziti je pfedev§im v mobilnich zatizenich, kde je pouzit jako
format pro piehravani videa. Format pro mobilni zafizeni ma

koncovku 3GP.

5. Matroska — nejuniverzalngj$i kontejner, ktery pojme obrovské

mnozstvi riznych kompresi zvuku, videa. Nejvétsi vyhodou je
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pouziti pro kazdého zdarma. To je jeden divod z mnoha, pro¢ se
postupné zvySuje pouziti tohoto formatu. Pro video soubory je

pfipona MKV.

14.4 Prehravac videa

V této podkapitole vyuZzijeme jiz vytvofeny program z www. pymedia.org.
Program je dobfe srozumitelny, piehledné strukturovany a nechybi v ném
zakladni popis funkeci. Dalsi divod vyuziti jiz vytvofeného programu
z Pymedia je velikost kodu programu. Nebylo by dobré kopirovat dlouhy kod a
nasledné popisovat funkce piehravace. Toto jsou divody mého rozhodnuti pro

vyuziti jiz hotového programu ze serveru Pymedia.

V podkapitole se tedy dozvime, jak vytvofeny program piekopirovat do

Netbeans a popis funkci videopiehravace, které vyuzivaji modul Pymedia.

14.4.1 Simple VideoPlayer for Pymedia

Program je vytvofen na serveru www.pymedia.org. V sekci
tutrials/instalation. Nazvem programu je Simple VideoPlayer. Kompletni
odkaz: http://pymedia.org/tut/src/vplayer.py.html. Po kliknuti na odkaz si
muzeme nasledujici kéd zkopirovat a vlozit ho do Netbeans. Pokud mame

nainstalovany modul Pymedia, mél by program fungovat bez problému.

14.4.2 Popis funkci VideoPlayeru

V programu je vyuzito n€kolik moduli, které nejsou naplni tohoto kurzu.
Jedna se predevSim o moduly Thread, Time, Os. Tyto moduly neni potieba
nutné znat pro tento program. Zakladni funkce programu by fungovaly i bez

téchto modulti. Modul Thread a Time se vyuZzivaji v tomto programu pro
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pokrocilejsi funkce. Mezi tyto pokrocilejsi funkce patii zobrazovani

odehraného ¢asu pomoci slideru.

Zakladni funkce prehravace, mezi které patii vybér videa, spousténi videa,
pauza videa, stop videa, vyuzivaji pravé modul Pymedia. Pravé tyto funkce si
popiSeme.

self.ac= acodec.Decoder (params) — douiipN)dekédovénizvuku,kuxy
doprovazi video, parametry dekddovani jsou piedany z parametra funkce def

initAudio( self, params)

self.vc= pymedia.video.ext codecs.Decoder (params) —
po spusténi videa se zavola pomoci Pymedia externi kodek (hardwarovy
kodek), ktery se nadale pouzije pro dekdodovani videa. Pokud takovy kodek

nelze pouzit, provede se nasledujici kod

self.vc= vcodec.Decoder (params) — tato ¢ast kodu vyuziva z Pymedia

modulu softwarovy kodek, ktery se pouzije pro dekodovani videa

dm= pymedia.video.muxer.Demuxer (format) — metoda slouzi pro
streamovani videa a jeho nasledné rozloZeni na jednotlivé snimky, parametr

této metody je format, ktery chceme streamovat

if dm.streams|[ vindex ][ 'type' ]== muxer.CODEC TYPE VIDEO:—
provede se streamovani videa a porovna se typ formatu videa s formaty, které

jsou k dispozici pro dekdédovani videa

if dm.streams|[ aindex ][ 'type' ]== muxer.CODEC TYPE AUDIO: —
provede se streamovani audia a porovna se typ formatu audia s formaty, které

jsou k dispozici pro dekédovani audia
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15 Zavér
15.1 Vysledky prace

Pti zpracovani této bakalarské prace byly vytvofeny dva dotazniky. Prvni
dotaznik byl predlozen studentim ptredmétu KIN/PYTHA. Tento dotaznik
slouzi k zjisténi jakéd metodika se ma u kurzu pouzit a jestli je zamétfeni kurzu
na multimedia aktudlni. Dotaznik byl vytvofen pomoci Google Docs a
nasledné¢ umistnén na systém eAMOS. Dotaznik vyplnilo jedenact studentt.
Z tohoto dotazniku jasné vyplyva, ze studenti jsou z velké casti zacateCnici
V programovani v jazyce Python. Déle je zcela evidentni smér kurzu. Sedm
studentii z jedenacti odpovédélo, ze chtéji kurz, ktery bude zaméfen na
multimédia. V dotazniku si vétSina studenti piala doprovodny e-learnigovy
kurz. Vysledky tohoto dotazniku jsem vzal na védomi a nasledné jsem vytvofil

sérii vyukovych lekci.

Jste za¢ateénik v programovani v jazyce Python?

Zacatecnik v programovani v jazyce Python

Bano

Graf 1: Vyhodnoceni tirovné znalosti programovani v jazyce Python
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Jaky smér kurzu programovani v jazyce Python byste uvital(a)?

Zaméreni kurzu

mtvorba her

Ematematicke vypoéty

Fmultimédia

1

Etvofeniinternetovych
stranek

1
Il

W ofﬂa“e'

y0CT
temaﬂc\&é“'wo !
3!

Graf 2: Vyhodnoceni zaméi‘eni kurzu

Uvital(a) byste podporu vyuky programovani v jazyce Python pomoci e-

learnigového

kurzu ?

Podpora vyuky pomoci e-learnigového kurzu

Oano

HEne

Graf 3: Vyhodnoceni podpory vyuky pomoci e-learnigového kurzu
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Druhy dotaznik slouzi k zhodnoceni vyukovych lekci, které byly vytvoreny
pro vyuku programovani v jazyce Python. Dotaznik byl opét podan studentim
KIN/PYTHA. Dotaznik je vytvofen pomoci aplikace Google Docs a nasledné
vlozen do syst¢ému eAMOS. V systému eAMOS bylo vlozeno pét vyukovych
lekci. Na téchto péti lekcich probihalo zhodnoceni pomoci vytvoieného

dotazniku. Dotaznik vyplnilo Sestnact studentd.

Dotaznik se skladal ze ¢ty otazek. Vyhodnoceni kazdé otazky je

zndzornéno na grafech 4 -7.

Jsou lekce srozumitelné?

Hano

Hne

Graf 4: Vyhodnoceni srozumitelnosti kurzu
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Doplnili by jste néco do lekci?

Hano
@ ne
Graf 5.Vyhodnoceni uplnosti kurzu
Vybrali by jste si tento kurz pro uceni
programovaniv jazyce Python?
ano
M ne

Graf 6. Vyhodnoceni vybéru kurzu pro uceni
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Jsou lekce sepsany tak, ze Vas
motivuji k uceni?

19%

M ano

L ne

Graf 7. Vyhodnoceni motivace lekci k u¢eni

15.2 Zhodnoceni bakalarské prace

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvofeni série vyukovych lekci
programovani v jazyce Python pro stiedni Skoly a pro uvodni kurz
programovani na vysokych Skolach. Vyukové lekce jsou smétovany k vyuziti
programovaciho jazyka Python pro zpracovani multimedii. Tento cil byl

splnén.

Byl vytvoten dotaznik, ktery byl podan studentim pfedmétu KIN/PYTHA.
Z dotazniku vyplynul zdjem studentli o vyuziti flashovych animaci pti vyuce
programovani. Animace se zabyvaji problematikou cykli a vétveni programu.
Flashov4 animace slouZi pro lepsi predstavivost prib&éhu cyklu a je urcena
pfedevsim zakiim stfednich Skol.

Dale podle dotazniku vyplynula nutnost vytvoieni doprovodného
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e-learnigového kurzu. Kurz slouzi ptredevsim jako doprovod vyukovych lekci.
Na e-learnigovém kurzu se nachéazi ukoly, které slouzi pro procviceni dané

problematiky. Souc¢asti kurzu jsou e-learnigové materialy pro studenty kurzu.

E-learnigovy kurz je vytvofen na systému eAMOS.

Myslim, Ze vytvoteny kurz splituje pozadavky studentii, pro které je kurz
uréen. Kurz obsahuje vysvétleni problematiky multimedii a soucasné
I vysvétleni problematiky programovani V jazyce Python. V praci jsou
zpracovany nazorné ukazky programi, které jsou soucasné ptilozeny k praci na

CD.

Cast bakalaiské prace byla vyuzita v praxi. Vyzkouseni v praxi probihalo
vramci kurzu programovani v jazyce Python na Pedagogické fakulte¢ JU.
Studenti méli k dispozici pét lekci, které si prostudovali a nasledné odpovédéli
na dotaznik. V dotazniku byly Ctyfi otazky, tykajici se péti lekci, které byly
podrobeny vyzkumu. Z dotazniku vyplynulo, Ze 81% student motivuji lekce k
uceni. 62% studentt odpovédélo, Ze by si kurz vybrali k uceni programovani
Vv jazyce Python. Z tohoto ovéfeni v praxi usuzuji, Ze doslo ke splnéni cile

bakalarské prace.
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