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1.Uvod

Tématem bakalaiské prace je vyvoj desktopové aplikace v programovacim
jazyce Python. Hlavni funkci aplikace je odpocet a uchovani ¢asovych zaznamii o

studiu.

Prvni Cést prace se zabyva zakladnim roz¢lenim desktopovych aplikaci, jejich
historickym vyvojem, jsou zde popsany nejpouzivangj§i programovaci jazyky
soucasnosti. V posledni fad¢ téz popisuji, jakym zpisobem je tvoteno grafické rozhrani
v aplikacich vyvijenych v jazyce Python a princip gamifikace, ktery je ve vytvofené

aplikaci téz obsazen.

Nasledné se prace vénuje popisu jednotlivych knihoven, které jsou vyuzivany

pro spravnou funkcionalitu aplikace, naptiklad Tweepy, Datetime, ¢i SQLite.

Treti Cast je zaméfena na prakticky aspekt bakalaiské prace, tedy obsahuje

predevsim zdrojovy kod vytvorené aplikace ve formée obrazki a jeho slovni popis.

1.1. Cile aplikace

Dulezitou soucasti kvality studijnich nadvyka je vytvoreni si urcitého systému
uceni a organizovat si svij ¢as spolecné se studijni ¢innosti. Stanoveni jasného planu a
¢asového rozvrhu miize pomoci pii problémech s prokrastinaci, ¢i $patnou organizaci
¢asu, nebo nesoustiedénosti, coz vede k neefektivnimu vyuzivani asu. Pro studium je
vhodné rozdélit si své ukoly, ¢i mnozstvi latky, do né€kolika casti, jelikoz mozek je
schopny plné se sousttedit pouze par desitek minut. Poté se pozornost zaciné snizovat a
studium zacina byt neefektivni. V tomto ohledu je vhodné si ur¢it mensi cile, které
napiiklad budou ve vétsSim poctu. Monitorovat tyto kratké casové useky muze byt obcas
obtizné, je slozit¢ zdznamy dlouhodobé uchovavat na jednom misté, nepfehledné a

nepiesne.

Aplikace vznikla, aby studentim zjednodusila pldnovani svého €asu a umoznila
jim lepsi prehled o tom, jak svilij ¢as kvalitn€ vyuZivaji, a to pomoci ukladani ¢asovych
intervali a nasledného scitani celkového Casu. Studenti tedy pfesné vi, kolik Casu

vénovali aktivnimu studiu.
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Pravé nepiehlednost a neptfesnost zaznamt, spolu se slozitym uchovavanim
aplikace vyfesi za uZivatele, je mozné si presné¢ zméfit ¢as, ktery je nasledné ukladan do

databaze.

Zaroven je aplikace uzpisobena tak, aby uzivatele motivovala k co
nejcastéjSimu  studovani, diky ptfidané gamifikaci. Tedy-Cim vice bude wuzivatel
studovat, tim vice minci v aplikaci ziskd. Tyto mince nésledné¢ bude moci vyuzit

k zakoupeni pfedmétti v obchodu aplikace. Predméty se mu nasledné ulozi v inventafi.

Gamifikace se v poslednich letech ukazala jako prospésna v mnoha piipadech.
Obecné dochazi pfi jejim vyuziti k vyssi efektivité a rozvoji jedince. Vyuziti hernich
prvkl je zaméfeno na pfirozenou potiebu ¢loveék dosahovat cili a prekonévat sebe ¢i
ostatni a tim nenasilnou formou zvySovat svoji vykonnost pomoci her. Clovék, kterého
vice bavi prace nebo studium se citi 1épe. Pokud se jedna o promysleny systém, ktery s
¢lovékem nemanipuluje, ale ddva mu moznost hrave rust, pak je to skvély nastroj a mél
by byt vyuzivan co nejvice. Prave z téchto divodi je slozka gamifikace v aplikaci také

zahrnuta. (Gamifikace a jeji vyuziti ve vzdélavani 2022)

Soucasti aplikace je také propojeni se socidlni siti Twitter pro zvySeni uzitné
hodnoty aplikace pro uzivatele. K této funkci je vyuzita API, kterd umozni pfistup

k datlim ze socialni sité.

11



2.Aplikacni software

Aplikacni software je v informatice programové vybaveni pocitace, umoznujici
provadét uziteCné cCinnosti, jako je napiiklad feSeni konkrétniho problému, nebo
interaktivni tvorbu uzivatele. Aplikace vyuzivaji pro interakci s uzivatelem grafické,
nebo textové rozhrani, pfipadné piikazovy tadek. Dnes je jiz ale béznému uzivateli
umoznéno komunikovat s aplikaci pomoci grafického rozhrani. Aplikace se miize
skladat z n€kolika pocitacovych programi, piipadné je nékolik aplikaci spojeno do
skupiny, ktera je nasledn¢ nazyvéana aplikacnim balikem (naptiklad Microsoft Office).
Mezi aplikace neni zafazovan systémovy software, tedy jadro, a dals$i soucasti

operacniho systému (Windows apod.). (Aplikaéni software 2022)

Aplikace prosly od jejich zrodu vyraznou proménou, stavaji se ¢im dal vice
uzivatelsky orientované. Manipulace s textem, Cisly, audiem, grafikou ale i kombinaci
téchto prvkd, jiz neni problém a vétSina programi je jiz dnes uzplisobena tak, aby jejich

ovladani zvladl i bézny uzivatel osobnich pocitact. (Aplikaéni software 2022)
Aplikace 1ze tadit do n¢kolika kategorii, mezi které patii naptiklad:

e Podle platformy
o Aplikace v opera¢nim systému na pocitaci
o Aplikace spusténa na serveru
o Mobilni aplikace
e Podle tcelu
o Antivirovy program
o Databazovy systém
o Grafické editory
o Ekonomické a informacni systémy
o Hry
o Webové prohlizece
o Atd.
e Podle prav uziti
o Open-source

o Closed-source

12



e Podle jazyka, ve kterém je aplikace vyvijena

o Python

o C#

o JavaScript
o Atd.

(Aplikacni software 2022)

Desktopova aplikace musi byt nainstalovana na harddisk pocitace. Jedna se o
nejtypictéjsi formu softwaru, se kterou se jiz dnes bézny uzivatel technologii setkava

kazdy den. (Kod’ouskova 2021)

2.1. Platformy a aplikace

Pocitacova aplikace je zavisla na operaénim systému. Nelze ji tedy spustit
V jiném prosttedi, nez pro které byla pti vyvoji urcena. V piipadé¢ potieby fungovani na
vice platformach se vyvoj znacné komplikuje. V tomto ohledu ma velkou vyhodu
webova aplikace, kterd je spustitelnd na jakémkoliv prostfedi, nicméné desktopova

verze je stabilnéjsi a uzivatelsky ptijemnéjsi. (Kod'ouskova 2021)
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3.Desktopoveé aplikace

3.1. Historie

Vyvoj pocitatovych aplikaci byl ovlivnén nékolika udalostmi. Aplikace je
tvofena kddem, ktery je slozen z algoritmd, o nichz prvni historickd zminka pochazi az
z 19. stoleti. Byl sepsan Adou Lovelace, zabyval se vypoctem Bernulliniho ¢isel,
nicmén¢, tehdejsi faze, ve které se inZenyrstvi nachézelo, neumoznilo algoritmus

prakticky vyuzit. Zistal tedy pouze v teoretické podobé. (Hammerman & Russel 2015)

Prvni moderni teorie softwaru pochazi zroku 1935, jejim autorem je Alan
Turing, problém rozhodovani a poditatelnych ¢isel v aplikaci je popsan v jeho eseji,
kterd néasledn¢ vedla k vytvoteni akademickych obori, které jsou dnes znamé jako
softwarové inzenyrstvi a informatika. Ob¢ akademické vétve se zabyvaji softwarem a
jeho vyvojem, informatika se ale timto tématem zabyva v teoretické hladiné, zatimco

softwarové inZenyrstvi je soustfedéno spiSe na konkrétni praktické zalezitosti. (Hally

2005)

Nicméné, az do roku 1946 software v takové podobé, jako je dnes znamy,
neexistoval. Az do pfichodu ENIAC pocitace. Na jeho vyvoji se podilely predevsim
zeny, které pii fyzicky nenaro¢nych, kancelatskych pracich do té doby osobni pocitace
nahrazovaly. Byly jim poskytnuty plany na zapojeni ENIAC pocitace, které tym
vyvojaii poté vyuzil ktomu, aby zjistili, jak stroj naprogramovat. Mezi nimi se
nachazela 1 Kathleen Booth, kterd roku 1950 vyvinula programovaci jazyk Assembly,
ktery mél za ukol vyrazné ulehlit programovani pocitacli na univerzité Birkbeck.

(Evans 2018)

V roce 1948 byl autorem Claudem Shannonem vydan rukopis ,,Matematicka
teorie komunikace®, ktera se zabyva binarni logikou a jejim moznym implementovanim
do programu pocitace. Jeho teorie byla nasledné nékolikrat vyzkousena praxi, kdy se
prvni programatofi postupné snazili pouzit bindrni kdd, ale proces byl velmi obtizny.
Binarni koéd, ktery bylo nutné napsat, aby pocita¢ védél, jaka data presné ulozit, byl
velmi dlouhy a slozity. Data spolu s kddem byly do pocitacii nahrdvany pomoci raznych
zdlouhavych mechanismii, které, pokud nebyly vykonany piesné podle navodu,
zpusobily ¢asté chyby, kvili kterym bylo nutné nahravat cely program znovu od
zacatku. (Tse 2020)
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Uplné poprvé, kdy poéitaé suloZenym programem uchoval kus softwaru
Vv elektronické paméti a uspésné jej provedl, bylo 21. ¢ervna roku 1948 na univerzité
V Manchesteru na pocita¢i Manchester Baby. Autorem byl Tom Kilburn a ukolem
programu bylo vypocitat nejvyssi faktor celého Cisla 218 = 262 144. Pocinaje velkym
zkusebnim délitelem bylo provedeno déleni 262 144, opakovanym odecitinim a

kontrolovanim zbytku se proces uspésné dokoncil. (Yost 2018)

V této dob¢ se zaCaly objevovat prvni programovaci jazyky, které se sdilely
mezi vice podniky. Mezi né¢ patii hlavné FORTRAN, ktery je vyvinut tymem v Cele
s Johnem Backusem v IBM v roce 1957. Hned o rok pozdéji byl vydan FORTRAN 11,
ktery podporoval proceduralni programovani, které umoznilo vyvojaifim vytvaiet
funkce, diky ¢emuz bylo mozné kod aplikovat pro vice funkcionalit. (Harper &
Stockman 2022)

Popularita FORTRANuU vedla k implementaci vice verzi, které jednotlivi vyrobci
informacnich technologii pouzivali pro vlastni produkty. Kazdy vyrobce upravil kod
jinak, takZe nebylo zaruceno, Ze by jeden program urceny pro jeden typ stroje fungoval
1 na jinych typech. Tento problém vyfeSila spolecnost IBM odstranénim vSech funkci
zavislych na stroji ze své verze jazyka a tento programovaci jazyk nazvala FORTRAN
66. (Harper & Stockman 2022)

Dal8i vyznamny piinos piiSel roku 1970 ve formé Unixu. Jedna se o rany
operaéni systém, ktery se stal velmi populdrnim, zvlast€ po jeho ptepracovani do
programovaciho jazyka C. Vyuziva se do urc¢ité miry dodnes. Nejoblibengj$i variantou
Unixu je dnes macOS. Jeho vliv je dnes mozné vidét i na prostfedi Linuxu, ktery na
bazi UNIXu funguje dodnes. (History of UNIX How has it affected other systems 2022)

Rok 1980 odstartoval velky rozmach na trhu producentli operacnich systémd,
jako je Microsoft, Lotus Development a Apple. Tyto firmy dominovaly jak na
americkém trhu, tak i v Evropé. Zasadni moment se odehral pii uvedeni osobniho
pocitace od spole¢nosti IBM na trh. Spole¢nost nasledné uzaviela smlouvu o spolupraci
S Microsoft, kterd pro IBM vyvinula jejich prvni opera¢ni syst¢ém MS-DOS. Tato
spoluprace vyrazné pomohla Microsoftu ziskat skvélou pozici na trhu, kterou si

Microsoft dokazal udrzet az dodnes. (Yost 2018)
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V devadesatych letech, s pfichodem internetu, se objevily 1 prvni open-source
aplikace. Linux Kernel, ktery je zakladem Linux OS byl vydan v roce 1991. Open-
source aplikace dosahly vrcholu popularity az ke konci dekady, s pfichodem

programovaciho jazyka C a C++. (Yost 2018)

Zaroven se na trhu objevily aplikace jako AutoCad, Microsoft Word a Excel,

které jsou velmi popularni dodnes. (Yost 2018)

3.2. Vliv hardwaru na software

Postupem Casu srozmachem programii a postupnym zmenSovanim
hardwarovych soucéastek dochazelo ke snizovani ceny elektroniky a vyraznému

zrychleni vyvoje (ke kterému ptispél i internet v devadesatych letech).

Steve Jobs popsal dilezitost softwaru pti prvnim piedstaveni iPhonu. Dle jeho
nazoru, jednou z mnoha vyhod softwaru je jeho lehka ptfeména. Tehdejsi prvni
dotykovy telefon totiz umoznil ptfidani drobnych funkei i poté, co si jej zdkaznik
zakoupil v obchodg, a to ve formé aktualizaci telefonu. Dotykova obrazovka tehdy také
umoznila i o poznani leh¢i upravu softwaru, jelikoz rizné funkce mohli byt pfidany

kdykoliv, bez jakychkoliv fixaci na tehdejsi tlacitka.

3.3. Nevyhody desktopovych aplikaci

V prvni fad¢ je nutné uvést hlavné navdzani na jedno zatizeni. Mezi posledni
trendy patii hlavné vyuzZivani sdilenych diskli a ulozist, které umoznuji pfipojeni a
ptistup k veskerym datim uzivatele odkudkoliv. Pokud ale aplikace tuto funkci

neposkytuje, uzivatel je dnes jiz znaéné omezovan. (Kod’'ouskova 2021)

Déle mohou nastat také problémy v pfipadé¢ napadeni softwaru. Pocitatoveé
programy jsou Castym cilem hackerti, zvlast¢ kvali datim, kterd aplikace uchovava.
Z tohoto divodu jsou vydavany bezpecnostni aktualizace, které se instaluji stejnym

zpusobem jako nové verze softwaru. (Kod’ ouskova 2021)

Komplikované mohou byt tymové spoluprace, mnoho aplikaci dnes stile neni
uzpusobeno na tento typ vyuZzivani, nicméné zajem o tyto funkce ze strany uzivatela
roste, zvlasté v poslednich letech, kdy spole¢nost byla nucena piesunout mnoho dennich

¢innosti do online prostiedi. (Kod’ouskova 2021)
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4.Vyznamné osobnosti v oblasti

technologického vyvoje

4.1. Dan Bricklin a Bob Frankston — VisiCalc

VisiCalc byl prvni tabulkovy procesor, vydany v roce 1979 pro Apple Il. Bylo
snadné jej pouzivat a umoziovalo tfidéni a ukladani dat v tabulkovych fadcich a
sloupcich. VisiCalc byl vytvoten, aby nahradil ru¢ni zpracovani dat. V aplikaci totiz
znamenala zména jedné hodnoty, zménu i druhé zavislé hodnoty, ¢i rovnou celé
tabulky. Bylo mozné nastaveni propojeni bunck, které pravé tyto navazujici zmény
umoznovalo. Tento program byl jednim z hlavnich divodd, diky nimZz byly osobni
pocitace pritazlivejsi pro kazdodenni zakazniky a spolec¢nosti, nikoli jen pro nadSence
technologii. Demonstrovala hodnotu osobnich pocitaci pro malé podniky, protoze
dokazala zkratit uctovaci procesy, trvajici n€kolik hodin, na n€kolik minut. (history-

computer.com 2021)

Byla prvni aplikaci oznacenou jako ,killer app®, tedy zabijackou aplikaci,
software, ktery je tak zasadni, Ze lidé byli ochotni koupit cely pocita¢, jen kvili
VisiCalc. Steve Jobs nakonec uznal, Ze pravé diky VisiCalc dosahl Apple II. takového
uspéchu. (history-computer.com 2021)

Bricklin byl narozen v Cervenci roku 1951 ve Filadelfii, uspé€$né vystudoval
elektrotechniku na MIT, poté v roce 1977 zacal se studiem na Harvardu. JiZ béhem jeho
studii mél plno napadi a byl si védom, ze po ukonceni skoly chce zlstat v oboru a
prodéavat produkty, které ptisp&ji pro dobro spolecnosti. Prvni prototyp obsahoval

sloupce a fadky a zakladni aritmetiku. (history-computer.com 2021)

Brzy se knému pfipojil i Frankston, ktery zajistil rychlost aplikace, lepsi
aritmetiku a dalsi funkce, podafilo se mu program naprogramovat v Assembleru a
vyrazné snizil spotfebu paméti nutné k provozu. Po uvedeni na trh firmou VisiCorp se

aplikace velmi rychle stala popularni. (history-computer.com 2021)
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4.2. Tim Berners-Lee — World Wide Web

Sir Tim Berners-Lee vynalezl World Wide Web v bieznu roku 1989. Tento
vynalez nésledné zpusobil vyrazné zrychleni v oblasti technologii, jelikoz umoznil
Siroké vetejnosti pristup neomezenému mnozstvi informaci, které 1ze na internetu najit.

(www.devtopics.com 2008)

Prvni webova stranka byla Bernersem-Leem uvetejnéna 6. srpna roku 1991.
Stranka poskytovala vysvétleni o tom, co je World Wide Web, jak pouzivat prohlize¢ a
jak nastavit webovy server. Berners-Lee dal sviij napad volné k dispozici, bez naroku na
komunikacnich vyndalezii v historii a poskytuje standartni platformu pro globalni
komunikaci a obchod. Dnes existuje vice nez 100 milioni webovych stranek. Hlavni
myslenka tohoto vynalezu byla zaloZzena na bezplatné technologii, aby je mohl snadno

ptijmout kdokoli. (www.devtopics.com 2008)

4.3. Bill Gates — Microsoft

Bill Gates je spoluzakladatelem a pfedsedou Microsoftu, nejvétsi svétove
softwarové spolecnosti se 181 tisic zaméstnanci a roénim obratem 168 miliard dolard
za rok 2021. Vice nez 90 % osobnich pocitacti pouziva operacni systém Microsoft
Windows a témét 50 % webovych serverii pouziva software od spolecnosti Microsoft.

(www.devtopics.com 2008)

Jednim z nejvyznamnéjsich produkti od Microsoftu je bali¢ek Microsoft Office,
Ktery obsahuje PowerPoint, Excel, Word a dalsi, dnes jiz zakladni aplikace, které

zna¢n¢ usnadnili kancelaiské prace. (www.devtopics.com 2008)

Microsoft neustdle inovuje vyuziva nejmodernéjsi technologie. Svym pfistupem
znacéné€ ulehcuje piistup k programovacim softwarim. Jednim z dcefinych spolecnosti je
I Github — open-source portal, kde lidé mohou sdilet své zkuSenosti a kod. Vznika zde
komunita programatorii, ktefi si navzdjem pomahaji a cely proces uceni ulehcuji a
zrychluji. Microsoft také umoznuje studentim zdarma Visual Studio a Visual Studio

Code, tedy vyvojové prostiedi pro tvorbu aplikaci. (www.devtopics.com 2008)
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5.Programovaci jazyky

Programovaci jazyk je pouzivany k vyvoji pocitacovych softward — neboli
programovani, tedy proces algoritmizace urcitého ukolu a vytvaieni postupu pro feseni

dané problematiky. (Déleni programovacich jazyka 2022)

Zvlastni skupinou jazykul jsou jazyky XML, HTML a WML, kter¢ se oficialn¢
za programovaci jazyky nepovazuji, nicméné se fadi do skupiny znackovacich jazykii,
jelikoz jsou pouzivany vyhradné k formatovani textd a definovani prvkd
v dokumentech, zatimco programovaci jazyky poskytuji sadu ptikazii a syntaxe pro
provadéni tkontu pocitaCovymi systémy. (What is the difference between a markup

language and a programming language 2022)
5.1. VysSi a nizsi jazyky

Niz§i programovaci jazyky vyznacéné tim, Ze jejich instrukce odpovidaji
instrukcim procesoru, Z tohoto diivodu mohou byt n¢kdy oznaceny jako primitivni. To
znamena, ze procesor bude provadét instrukce napsané programatorem. Jsou zavislé na

svém procesoru a nelze je prenést na jiny samostatny procesor. (Déleni programovacich

jazyka 2022)

V praxi to predstavuje vyhodu v tom, Ze programator ma piistup k funkcim
pocitace, ke kterym se v programovacim jazyce vyS$i trovné nedostane. Nicméné se

tato skutecnost odrazi na slozitosti syntaxe kodu, jelikoz ta je oproti syntaxi vysSich

vvvvvv

Vys8i programovaci jazyky jsou mnohem vice exaktni, struktura jejich zdroju je
logicka, jsou nezavislé na provoznich principech pocitace. Pieklada¢em je pfevede na
strojovy kod (nebo je provede piimo interpret). Vysokouroviiovy programovaci jazyk je
ve skuteCnosti cokoli, co neni assembler, tedy naptiklad Basic, ¢i Fortran. piipadé

Cvwr

to blize k vys§im. (Déleni programovacich jazyka 2022)
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5.2. Imperativni, logické a funkcionalni jazyky

Za imperativni jazyky je povazovana vétSina dnes bézné¢ pouzivanych
programovacich jazykd. Algoritmus se pouziva k feSeni urcité problematiky. Naptiklad.

C, Basic a PHP. (Déleni programovacich jazykt 2022)

U logickych jazykii programatoii pouze popisuji problémy pomoci logickych
ptikazl. Poté z néj program ziska potiebné informace. Neékdy se pouzivaji k vytvoreni
umélé inteligence, pro skute¢né programovani jsou nepouzitelné. Jednim z téchto

jazyku je Prolog. (D¢€leni programovacich jazyki 2022)

Ve funkcionalnim jazyce je vSe popsano pomoci funkei, ¢asto bez proménnych,
program je jen komplexni soubor funkci. Tento zpisob programovani se blizi klasické
matematice. U néekterych problémi jsou vsak tyto jazyky vhodnéjs$i nez imperativ.
V této skupiné se nachazi jazyky jako napiiklad Lisp, Haskell, Miranda atd. (D¢leni
programovacich jazyka 2022)

5.3. Interpretované a kompilované

Interpretované jazyky nebudou pielozeny, dokud nebude program spustén.
Nemaji tak velké formalni pozadavky (inicializovat proménnou neni nutné, jelikoZ se
jeji datovy typ mize v pribéhu zménit), za to jsou zna¢né pomalejsi. Pieklada je
tlumoc¢nik neboli interpret, ktery také provadi pokyny béhem procesu prekladu. Hlavni
nevyhodou téchto jazyki je, ze musi vzdy bézet v interpretu. Do této skupiny patii
vSechny skriptovaci jazyky, naptiklad Python, nebo PHP a valnd vétSina verzi jazyka

Basic. (Déleni programovacich jazyka 2022)

Kompilované jazyky musi byt nejdrive pln€ pielozeny, nez je lze spustit. Jsou
rychlej$i, maji vySsi pozadavky na formalni spravnost kédu. Kompiluje je kompilator,
jehoz vysledkem je, alespont ve vétSiné piipadt, soubor .exe. Tato skupina zahrnuje

vétSinu béznych programovacich jazyka. (Déleni programovacich jazykt 2022)

5.4. Dalsi déleni

Dale je mozné délit imperativni jazyky na objektové orientované a
strukturované. Objektové orientované jazyky umoznuji lepsi srozumitelnost a
udrzitelnost kodu, a proto je dnes velmi popularni, do takové miry, ze v praxi skoro neni

mozné se mu vyhnout. Spo¢iva ve vytvafeni objektll, které reprezentuji dané objekty
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v realném svéteé. Objektim jsou nasledné pfifazovany vlastnosti a schopnosti, které

mohou nasledné jednotlivé instance objektn sdilet. (Remetei 2022)

5.5. Faktory pro vybér programovaciho jazyku

Pti vybéru vhodného jazyka pro vyvoj aplikace je nutné zvazit n¢kolik kritérii.
Dilezitymi faktory mize byt naptiklad vyuzitelnost na trhu prace, ndro¢nost jazyka ale i
platforma, pro kterou aplikaci vyvijime. Jak je mozné vidét z tabulky nize, popularita

Pythonu zacala v poslednich letech vyznamné stoupat. (ENGETO 2022)
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Obr. 1 - Popularita jednotlivych jazykii v pribéhu 12 let

Obrazek z webové stranky: https://engeto.cz/blog/programovani/programuju-2-
jaky-programovaci-jazyk-si-vybrat/

5.5.1. Python

Python je jednim z nejlepSich backendovych jazykl poslednich let. Byl vyvinut
tak, aby bylo mozné psat automatizacni skripty, nebo rychlé prototypové aplikace. Ma
konzistentni syntaxi, jednotnou standartni knihovnu a nejlepsi dokumentaci ve své tfide.

Umoziiuje objektové orientované programovani a fteSeni pro vétSinu platforem.

(ENGETO 2022)

V momentélni dob& Python patii mezi nejrozsifenéjsi viceucelové programovaci
jazyky na vysoké Urovni. UmoZiiuje i objektové orientovany piistup. Programy
navrhované v Pythonu jsou obvykle v podobé mensich projekt nez napiiklad programy
navrzené v Javeé. Programatofi si v tomto jazyku vystaci s pomérné kratkymi kody a

jazyk je velmi dobfte Citelny. Je vyuzivan technologickymi spole¢nostmi jako je Google,
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Amazon, Meta, Uber apod. Nejvétsi prednosti jazyka je obrovska sbirka standartnich
knihoven, které lze pfi programovani vyuzit, naptiklad pii vyvoji uzivatelského rozhrani
(Tkinter), webovych frameworki (Django, vyuzivanych napiiklad pro YouTube, nebo
Instagram) atd. (GeeksforGeeks 2022)

Python se pouziva v rychle rostoucich oblastech, jako je strojové uceni, analyza
dat, testovani, ume¢la inteligence a hluboké uceni (deep learning). V poslednich letech
zaznamenal vyrazny nariist popularity. Pouzivaji jej Kiwi.com, Red Hat, IBM, ROI
Hunter, Oracle a mnoho dal$ich. Psani kodu v Pythonu je velmi podobné normalnimu
psani. Jednim fadkem kodu lze napsat frazi ,,Ahoj svéte”. Pro srovnani, jak je mozné
vidét v tabulce nize, pro vykonani stejného ukolu v Javé, je nutné znat 3 komplexni

pojmy jako tfida, staticka metoda a bali¢ek. (ENGETO 2022)

C# JavaScript

using System;
console.log("Hello World!");
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine("Hello, world!");

}

Python Java
print("Hello World") class HelloWorldApp {
public static void main(String[]
args) {
System.out.println("Hello
World!"); // Prints the string to

the console.
}
}

Obr. 2 - Srovnani slozitosti jazykii
Obrazek z webové stranky: https://engeto.cz/blog/programovani/programuju-2-

jaky-programovaci-jazyk-si-vybrat/

V tomto jazyce byly vyvinuty naptiklad aplikace jako Youtube, Instagram,
Reddit, Spotify, Dropbox, Quora a Google. (codeinstitute.net 2022)

Nevyhodou Pythonu je rychlost. Pfesto, Zze pro vétSinu aplikaci je Python
dostacujici, u naroc¢néjSich programt, jejichZ rychlost se zaroven odviji od rychlosti

procesoru pocitace, na kterém je aplikace spustén, mlze dochazet k ¢asovym
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prodlevam. U takovych programt je lepSi vyuzit jazyky jako C#, nebo C++.
(Lubanovic, 2019)

5.5.2. JavaScript

JavaScript je nejéastéji pouzivanym skriptovacim jazykem internetového klienta.
Je spousten ve webovém prohlizeéi (na rozdil od PHP, které je spousténo na serveru). Z
bezpecnostnich divodi to miize ovlivnit pouze webovou stranku, nikoli pocitac

uzivatele. (14. Programovaci jazyky 2022)

JavaScript je zékladem vyvoje uZivatelského rozhrani. Casto je vyuZivany k
obohaceni webovych stranek a jejich funkcionalité. Pomoci JS je mozné do webovych
aplikaci pridavat vyskakovaci okna, efekty, a dokonce i minihry, umoznuje filtrovani

produktii, zobrazovani recenzi apod. (ENGETO 2022)

S vydanim ECMAScript 6 a frameworkil jako Angular, Node, Express a React
zacCali vyvojari pouzivat JavaScript pro programovani na stran¢ klienta i serveru.Mezi
hlavni vyhody JavaScriptu patii pfistup k n€kolika frameworkim, funkce ovéteni dat a

jeho kompatibilita s nékolika programovacimi jazyky. (Svoboda 2022)

Bohuzel, jazyk neni tak stabilni jako Java nebo Python, neustale se vyviji, a
proto je potfeba ho neustale sledovat kviili novym trendiim a vylepSenim. Jazyk ma také

komplikovanéjsi syntaxi v porovnani s Pythonem. (ENGETO 2022)

V tomto jazyce vznikla naptiklad Wikipedia, Ebay, Amazon a Yahoo. (Svoboda
2022)

5.5.3. C#

C# je jazyk vyvinuty spolecnosti Microsoft v roce 2000. C# pouzivaji znamé
spolecnosti v Ceské republice, naptiklad Solarwinds, FNZ, Notino, Deloitte, ARTIN,
Siemens, Oriflame nebo Komer¢ni Banka. Jazyk je také velmi vykonny, protoze dokaze
pohanét slozité webové nebo desktopové aplikace. (ENGETO 2022)

Nejcastéji se pouziva v internetovych obchodech, bankovnich aplikacich,
monitorovacich nastrojich atd. Stejné jako Java najde své uplatnéni pii vyvoji aplikaci

pro Android. C# je ale spise syntakticky jazyk. (ENGETO 2022)

C# je, stejné jako Java, pouzivan hlavné ve velkych podnicich s robustnimi

systémy a infrastrukturou. Je velmi stabilni, nabizi mnoho pracovnich pfilezitosti a je
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velmi pravdépodobné, Ze v nasledujicich letech bude patfit mezi prvnich pét

nejpouzivanéjsich jazyku. (ENGETO 2022)

Pomoci jazyka C# byl vyvinut Bing, Azure portal, Microsoft portal .NET, déle
také Adobe produkty, Illustrator atd. (Kumar, 2020)
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0.Grafické uzivatelské rozhrani

Uzivatelské grafické rozhrani (zkracené GUI — graphical user interface) je
systém interaktivnich vizualnich komponent pro pocitacovy software. Uzivatelské
rozhrani zobrazuje objekty na monitoru, které piendseji informace a predstavuji akce,
které mohou byt uzivatelem provedeny. GUI bylo vyvinuto spole¢nosti Xerox PARC
v roce 1981, jeho autory jsou Alan Kay, Douglas Engelbart. Pozdé&ji, v lednu 1983, svou
verzi grafického rozhrani predstavila i spole¢nost Apple. (Computer Hope 2021)

Zahrnuje objekty jako kurzor, tlacitka a veSkeré ikony, které jsou zobrazovany
na monitoru pocitace. Tyto objekty umoznuji uzivateli vyuzivat funkce pocitace, aniz
by bylo nutné vyuzivat ptikazy, jelikoz ty jsou pfeddvany pravé pomoci objektil.

(Computer Hope 2021)

Uzivatelské grafické rozhrani vyznamné usnadiiuje ovladani pocitace, je
uzivatelsky pfijemnéj$i nez ptikazovy tadek, ¢imz je umoznéna price s pocitacem
prakticky komukoliv, uzivatel nemusi znat zadny programovaci jazyk. (Computer Hope
2021)

Proto, aby bylo grafické rozhrani co nejleh¢i naovladani jsou zavedena
neformalni pravidla o vyznamu objekt. Tlacitka jsou reprezentaci pro zapoceti akce,
dialogovd okna informuji uzivatele o prubéhu akce, ikony reprezentuji programy,
funkce, nebo soubory. Menu je seznamem moznych piikazd, které jsou dostupné
prostfednictvim ikon, okno je klasickou reprezentaci pro program, ktery je aktudlné

spustény. (Computer Hope 2021)

Mezi vyhody uzivatelského rozhrani patii samoziejmé jednoduchost. Vizualni
podani slozitych ptikazd, které musely byt zaddvany do terminalu, uzivani pocitace
velmi usnadiiuje. Hledani souboru a programt v pocitaci je diky GUI také daleko
jednodussi, jelikoZ jsou zobrazeny pomoci ikon a je mozné zobrazit i informace o

jednotlivych slozkach. (Pedamkar 2022)

Za nevyhody, 1 pfes to, ze jich neni mnoho, lze povaZovat naptiklad urcité
omezeni, protoze uzivatel mulze spustit, ¢i zapocit akce, které jsou predem
naprogramované a zakladni funkce systému se nedaji zménit. Nekteré pokrocilé funkce

systému nejsou naprogramovany v uzivatelském rozhrani a uzivatel v ptipadé potieby
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bude nucen vyuzit ptikazovy tadek, ktery ale pozaduje jiz znalosti v programovani.

vV

(Pedamkar 2022)

6.1. Komunikace mezi uzivatelem a pocitacem

Uzivatel komunikuje s hardwarem pocitace pomoci jednoduchych ukont, jako
napiiklad dvojklik, ktery GUI chdpe jako pokyn k porozuméni ¢inu uZzivatele a
nasledného ptelozeni do jazyka, ktery je schopen pocitaé pochopit. Rozhrani také
umoziuje ziskat informace o aktudlnim procesu, mnozstvi operacni paméti, které je
momentalné vyuzivano, velikosti soubori apod. K témto informacim se uzivatel
dostane velmi rychle a jednoduse, vétSinou pomoci kliknuti, nebo dvoj-kliknuti na

ikonu. (Pedamkar 2022)

6.2. Tvorba grafického rozhrani v Pythonu pomoci

knihovny Tkinter

Tkinter je knihovna definovana ve standartni knihovné Pythonu, obsahujici
moduly definujici funkce pro vytvareni uzivatelského rozhrani. Postupem casu vznikla
fada dalSich knihoven a frameworki pro praci s rozhranim, nicméné TKinter je
integralni soucasti standartni knihovny — tedy neni nutné instalovat Zzadny dalSi

program, v$e je obsazené jiz pii staZzeni Pythonu. (Pecinovsky 2020)

Zakladem grafického rozhrani je okno, obvykle je zékladni okno aplikace
nazyvano root. Veskera okna, spolecné s tlacitky, widgety, Stitky a dalSimi Castmi

rozhrani, jsou vytvarena praveé diky knihovné Tkinter. (Dawson 2010)

6.2.1. Trida Tlacitko

Tlac¢itka jsou do aplikace ptfidavany pomoci obecné syntaxe, kdy dojde
k nadefinovani jména tlacitka a urCeni jeho datového typu. Nasledné je nutné
nadefinovat také jaké okno je rodi¢em tladitka (tedy v jakém okné se ma tlacitko

zobrazit), jeho velikost, barvu, styl pisma, pozici a funkci, kterou bude stisknuti tlacitka
spoustét. (GeeksforGeeks 2020)

6.2.2. Trida Platno

Pldtno (anglicky Canvas) je pouzivan k rozlozeni ploch v okné — tedy napiiklad

Kk vytvoreni grafiky. Opét je nutné prifazeni k rodicovskému oknu, kde se ma canvas
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zobrazit. Déle je mozné nastavit dalSi parametry, jako barva pozadi, velikost, formu
kurzoru na platné apod. Konstruktor pldtna je obdobny jako u tlacitek a ostatnich
objektu. (GeeksforGeeks 2020)

6.2.3. Zadavani vstupt

K zadani informaci do vstupu k naslednému zpracovani a ulozeni je vyuzivana
datovy typ Entry, ze které¢ho je nasledné mozné ukladat zadany vstup do proménné a
pracovat s nim. Je mozné nadefinovani parametrl, podobné jako u tlacitek a platna.
(GeeksforGeeks 2020)

6.2.4. Trida Okno

Okna (anglicky widget) je vyuzivan pro ulozeni, seskupovani a organizaci oken.
(GeeksforGeeks 2020)

6.2.5. Trida Stitek

Label je uzivan pro zobrazovani textovych poli, které je mozné vlozit kamkoliv

do okna. (GeeksforGeeks 2020)

6.2.6. Zobrazeni vice oken v aplikaci

Pro zobrazeni vice oken je vyuZzivana funkce TopLevel. Tato funkce umoziuje
vytvofeni vice oken v jedné aplikaci. V praxi mize fungovat napiiklad jako otevieni
nového okna pro piihlaSeni do uctu. Opét je nutné urcit, jaky objekt je oknu nadtfazeny,

Ize upravovat velikost okna, barvu apod. (GeeksforGeeks 2020)

6.2.7. Funkce mainloop

Jednéa se o metodu pouzivanou ke spusténi aplikace. Metoda bézi v nekonecné
smycce, ktera vyckava na akci ze strany uZivatele, nebo dokud se okno nezavfe.

(GeeksforGeeks 2020)
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7.Gamifikace v aplikacich

Pojem gamifikace se ve svém soucasném smyslu se zaal objevovat az na
pocatku 21. stoleti. Mezi $ir§i vefejnost se dostal az teprve v poslednich letech. Jeho
definice jako takova ziistdva nejistd a jeji pojeti se muize mnohdy liSit. Obecné
gamifikace oznacuje zavadéni hernich prvkid a mechanik do nehernich kontextt,
obvykle za uc¢elem ovlivnéni chovani cilové skupiny a zvysSeni jejiho zajmu a motivace.

(Werbach & Hunter 2012)

V praxi to znamena napiiklad zavedeni odznakii, bodl, vzajemnym sdilenim
mezi uzivateli, nebo dalSich praktik. Je nutné vzit v potaz kdo bude aplikaci vyuzivat,
jak bude aplikace strukturovana a jak je mozné gamifikaci zavést, aby uzivani aplikace

bylo pro uzivatele pohodlné a opravdu motivujici. (Fiala 2019)

Mezi popularni aplikace s prvky gamifikace v momentalni dobé¢ patii Kahoot!,
Toglic a Socrative, které se aktivné vyuzivaji ve Skolstvi a pomahaji Zaky vzdélavat

zabavnou formou miniher a kvizd. (Fiala 2019)

28



8.Jednotlivé komponenty aplikace

8.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code je vykonny editor zdrojového kodu, funkéni jako desktopova
aplikace a je dostupny pro Windows, MacOS a Linux. Dodava se s vestavénou
podporou pro JavaScript, TypeScript a Node.js a ma bohaty ekosystém rozsifeni pro
dalsi jazyky (jako C++, C#, Java, Python, PHP, Go) a béhové¢ prostiedi (jako .NET a
Unity). Microsoft jej nabizi zdarma, je mozné jej stahnout na webovych strankach.

(Microsoft 2022.)

VS Code bylo vydano v roce 2015, od té¢ doby nasbiral az 14 milionii uzivatell a
celosvétove asi 24 milionil uzivateli. Mezi jeho piednosti patii pfedev§im podpora pro

GitHub, zvyraznéni syntaxe, kontextovy naseptavac, podpora pro ladéni a refaktorizaci.

8.2. SQLite databaze

Structured Query Language (zkracené SQL) je standartni databazovy jazyk

pouzivany k vytvareni, udrzbé a nacitani relacni databaze. (GeeksforGeeks 2021)

Jak jiZ z ndzvu napovida, databaze je vyuZivana v piipadé strukturovanych dat.
Rela¢ni databaze ptedstavuje prostor pro ukladani, i nacitdni dat ve formé relaci
(tabulek). V piipadé nerelacnich databazi se vyuziva databaze jménem NoSQL, ktera je

schopna zpracovavat a uchovavat data bez pevné struktury. (GeeksforGeeks 2022)

SQLite databaze nelze do aplikace importovat obdobné jako Tkinter, je nutné
stahnout specialni bali¢ek, ktery se musi instalovat mimo prosttedi Visual Studio Code.
Nicméné proces neni dlouhy, po instalaci lze databdze jednoduse propojit s kddem

pomoci jednoduché syntaxe.

Kazdy prvek v databdzi ma vzdy pfesné stanoveny datovy typ (Cislo, znak, text
atd.). Kazdy sloupec je schopny uchopit pouze jeden datovy typ, ktery se stanovi pfi
vytvéafeni databaze v kédu. (Capka 2022)

Data lze sice ukladat do textovych souborli, nicméné prace s databazi je daleko
efektivnéj$i a jednodussi, zvlaste pokud se jedna o ukladani vétStho mnozstvi dat.

Umoznuje vytvareni SQL dotazi a spojovani nékolika dotazti, zamezuje nekonzistenci
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dat. Databéze piedstavuje 3. vrstvu aplikaci — je oznadovana jako datové vrstva. (Capka

2022)
Databaze je charakterizovdna témito vlastnostmi:

e Nedélitelnost — v ptipad¢ vyskytu chyby v prubéhu operace se databaze vrati
do plvodniho stavu, napiiklad pokud dojde k chybé béhem bankovniho
prevodu, ¢astka neni odesldna a cely proces je nutné zopakovat.

e Validita — Stav databaze musi byt vzdy konzistentni, musi respektovat
vSechna definovana pravidla a omezeni.

e lzolace — Operace se navzajem neovliviiuji, v piipadé nutnosti vykonat vice
operaci najednou do stejné¢ho tadku, je databdze vyfesi postupné, aniz by
jakymkoliv zptisobem mohla narusit validitu vysledku.

e Trvanlivost — Tato vlastnost zajist'uje odolnost vuéi ztraté dat, tedy v piipadé
nového zéapisu/prepsani dat, je vSe ulozeno na pevny disk. Pokud dojde
k vypadku sité, ¢i elektrické energie, databaze by méla byt zachovana ve

stavu tésné pied vypadkem.

(Capka 2022)

8.3. API

Ttida API poskytuje pfistup ke vSem metodam RESTful API na Twitteru a
dal§ich socidlnich sitich. Kazdd metoda miiZze pfijimat rGzné parametry a vracet

pozadované hodnoty. (Roesslein 2022)

Nastroje API zasadné zménily zpusob, jakym vyvojaii vytvaii dnesni aplikace.
Zavedli zcela novou vertikdlu softwarovych spolecnosti ,,platforma jako sluzba®.
Nastroje zalozené na API jsou diivodem, pro¢ je moZna integrace dat mezi zakladnim
obchodnim softwarem. API se stala jednou ze zakladnich funkci mnoha komercnich
aplikaci. (Park 2022)

APl je zkratka pro ,,Application Programming Interface®, tedy aplikacni
programovaci rozhrani. API je v podstaté¢ sada pravidel, kterd urcuji, jak spolu dva
stroje mluvi. Nekteré piiklady interakci zalozenych na rozhrani API zahrnuji cloudovou
aplikaci komunikujici se serverem, servery, které si vzajemné pinguji, nebo aplikace

komunikujici s opera¢nim systémem. Kdykoli dojde ke spusténi vétSiny aplikaci
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v telefonu, nebo na pocitaci ¢i k pfihlaseni na Twitter nebo Facebook, v zakulisi probiha
komunikace mezi nékolika rtiznymi rozhranimi API. Téméf vSechny podniky, které
pouzivaji jakykoli druh moderni technologie, pouzivaji na urcité irovni rozhrani API k

ziskavani dat nebo interakci s databazi, kterou mohou zakaznici pouzivat. (Park 2022)

Komunika¢ni protokol definovany rozhranim API umoziiuje vyvojarim
vytvaret, pfipojovat a integrovat aplikace rychle a ve velkém métitku. Jako piiklad lze
uvést slavny mandat Jeffa Bezose z roku 2002. Zména sméru Amazonu ukazuje, jak mu
API pomohla pohybovat se rychleji nez jeho konkurenti, a je udajné¢ divodem, proc¢ je
Amazon tak uspéSny. Bezos nafidil vSem svym tymim, aby komunikovaly a
vystavovaly data a funkce prostfednictvim rozhrani sluzeb, tedy rozhrani API. Jakmile
byly API a infrastruktura na misté, tymy Amazonu mohly fungovat mnohem
efektivnéji. Spusténi této nové infrastruktury umoznilo vytvofeni webovych sluzeb

Amazon, které se od té¢ doby staly nejvétsim zdrojem piijmid Amazonu. (Park 2022)

Aplikacni programovaci rozhrani je sada pravidel, kterd definuji, jak spolu
mohou pocitace, aplikace nebo stroje komunikovat. Typické uzivatelské rozhrani je
uréeno pro pouziti ¢lovékem, zatimco API jsou urcena pro pouziti aplikaci nebo

pocitacem. (Park 2022)

VeétSina webovych rozhrani API je umisténa mezi aplikaci a webovym serverem.
Uzivatel zahdji volani API, které aplikaci fekne, aby néco udélala, a poté aplikace
pomoci API pozadd webovy server, aby néco udé€lal. API je prostfednikem mezi
aplikaci a webovym serverem a volani API je pozadavek. A pokazdé, kdyz ma software
komunikovat s jinym softwarem nebo online webovymi servery, je vyuzivana API k

vyzadani informaci, které jsou pozadovany. (Park 2022)

YV wew

Je dulezité si uvédomit, Ze ackoli jsou webova rozhrani API nejbéznéjsi, nejsou
omezena pouze na web. Prakticky pro kazdy stroj nebo systém, ktery o¢ekava interakci

s jinymi stroji nebo systémy, existuji rozhrani API. (Park 2022)

8.3.1. REST API

REST API je jednim ze Ctyft typti APL které se dnes pfi vyvoji aplikaci vyuziva.
Vice nez 70 % vSech vetejnych API pouzivd REST kvili jeho rychlému vykonu,
spolehlivosti a schopnosti Skalovat opétovnym pouzitim modularnich komponent, aniz

by to ovlivnilo systém jako celek. (Park 2022)

31



REST neboli ,,pfenos reprezentativniho stavu® je typ softwarového navrhu, ktery
umoziuje pristup k datim (,,webovym zdrojim*) pomoci jednotné a predem definované
sady operaci. Uzitna zaté¢z — data, ktera maji byt dorucena — definovana v samotném
pozadavku, jsou naformatovana v jazyce, jako je HTML, JSON nebo XML. Sada
operaci jsou metody dostupné pro HTTP, coz je zékladni protokol pro to, jak prohlizece

ziskavaji webové stranky ze servert. (Park 2022)

8.3.2. Modul Tweepy

Tweepy je knihovna Pythonu pro ptistup k Twitter APL. Je skvéla pro
jednoduchou automatizaci a vytvafreni twitterovych botl. Tweepy mé mnoho funkei,

jako naptiklad:

e Ziskani ptistupu k tweetiim z casové osy ptihlaSeného uctu
e Vytvareni a mazani tweetll

e Nastaveni odbéru od ostatnich uzivatela
(Rigden, 2018)

Jednou z vyhod Tweepy je jeho Siroka dokumentace, tedy jeho uzivatel ma
pristup k veSkerym informacim i kodim, Twitter také umoziuje vyuziti podpory
Vv ptipadé jakychkoliv potizi, nebo jako alternativa mize poslouzit forum na oficidlnich

strankach, kde si uZivatelé navzdjem vymeénuji své zkuSenosti a poznatky.

Dalsi vyhodou Tweepy je jeho jednoduchost, tedy je mozné skrze nékolik fadku
kodu vytvorit efektivni funkce, které aplikaci dokazou ozivit. Pro ptidani Tweepy do
aplikace je nutné stahnout modul v pfikazovém fadku pomoci jednoduchého ptikazu,
poté je nutné naimportovat knihovnu pomoci jednoduché syntaxe piimo ve Visual
Studio Code.

Podminkou vyuzivani modulu Tweepy je zalozeni vyvojarského UCtu na
Twitteru, kde je nasledné nutné sdélit, jak bude modul a data diky nému ziskana,
vyuzivan. Po schvdleni téchto zadanych udajt, je uzivateli ptidéleno 5 klic¢d, které
propoji aplikaci s Twitterem a umozni pfidavat pfispévky (neboli tweety), filtrovat je,

zobrazovat je v aplikaci a podobné.
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Na obrazku nize je uzivatelska zed’ developerského Uctu na Twitteru. Socialni

sit’ poskytuje uzivatelim presny piehled o tom, jaky tarif vyuzivaji, volnou kapacitu dat,

kterou mohou Cerpat a odkazy k dokumentaci, kterou ma uzivatel celou k dispozici.

Developer
Portal

Study Timer

Settings K

2, Projects & Apps.

Authentication docs

App detalls g

Quick info o App environments

Obr. 3 - Developerské prostiedi Twitteru

Zdroj: Autor
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8.4. Knihovna Datetime

V Pythonu nejsou datum a ¢as vlastnim datovym typem, ale Ize importovat
modul s nazvem Datetime, aby pracoval s datem i Casem. Modul. Datetime je
zabudovan do Pythonu, takze jej neni téeba instalovat externé. (GeeksforGeeks 2022)

Modul Datetime poskytuje tfidy pro praci s datem a ¢asem. Tyto téidy poskytuji
fadu funkci pro praci s daty, Casy a Casovymi intervaly. Datum a cas jsou objekty v
Pythonu, takze kdyz v pfipadé manipulace dochazi k manipulaci s objekty, nikoliv

s textem nebo ¢asovymi razitky. (GeeksforGeeks 2022)
Modul Datetime je rozdélen do 6 hlavnich tfid —

e datum - Idealizované naivni datum, za piedpokladu, Ze aktudlni
gregoriansky kalendatr vzdy byl a vzdy bude platny. Jeho atributy jsou
rok, mésic a den.

e cas — Idealizovany cas, nezavisly na konkrétnim dni, za ptedpokladu, ze
kazdy den ma piesné¢ 24*60*60 sekund. Jeho atributy jsou hodina,
minuta, sekunda a mikrosekunda.

e datetime — Jedna se o kombinaci data a Casu spolu s atributy rok, mésic,
den, hodina, minuta, sekunda a mikrosekunda.

e timedelta — Trvani vyjadiujici rozdil mezi dvéma instancemi data, ¢asu

nebo data a ¢asu na mikrosekundové rozliSeni.

(GeeksforGeeks 2022)

Modul je v aplikaci vyuzivany k zapisu zaznami o studiu a ziskavani dalSich
udaju.
8.4.1. Trida date

Instance tfidy date jsou pouzivany k ziskani datumi. Tyto instance se Fidi
formou gregorianského kalendaie. Instance date maji tfi celoCiselné atributy pouze pro
¢teni: rok, mésic a den. Objekty je moZné porovndvat mezi sebou, odecitat apod.

(Martelli, Ravenscroft, & Holden 2017)

V aplikaci je tato tfida vyuzivana pti zapisu studijniho zdznamu.
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8.5. Knihovna Time

Tento modul umoznuje zpracovavat tlohy zpracovavajici, ¢i vyuzivajici Cas.
Tento modul je nutné nejdiive importovat, nicméné neni nutné¢ stahovat specidlni
balicek. Nabizi funkce pro ziskdvani aktudlniho casu, pro odlozeni vykonani uloh a

vvvvvv

(Python time Module 2022)
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9.Realizace a zdrojovy kéd vyvijené aplikace

9.1. Vytvareni tabulek v databazi

9.1.1. Tabulka uzivatele

Pro vytvofeni tabulky uzivatele je nutné importovat knihovnu sqlite3, ktera
umozni propojit kod s databazi a nasledné s ni manipulovat. Pfed jakoukoliv akci je

nutné definovat propojeni pomoci néasledujici syntaxe:

conn = sqlite3.connect( user databa

conn.cursor()

Zdrojovy kod 1 - definovani propojent s databadzi

Zdroj: Autor

Pomoci jména knihovny, integrované metody connect a jména datab4ze dochazi
K propojeni s poZzadovanou databazi a nasledné dochazi k vytvoreni proménné, diky
které bude mozné zadavat SQL dotazy. Vlastnosti tabulky definované v zavorkach tvoii

jednotlivé sloupce v tabulce, dohromady vytvaii takzvané fadky.

Pomoci syntaxe ,, [FF NOT EXISTS“ dochazi ke kontrole pii spusténi kodu, tedy
program nejdiive zkontroluje, zda se v databazi tabulka se stejnym ndzvem jiz
nenachazi. Neni mozné, aby datab4ze obsahovala vice tabulek se stejnym nazvem, tedy

pokud by ptikaz takovou podminku neobsahoval, aplikace by nefungovala spravné.

Prvni tabulka je urcena pro uchovani dat uZivateld, jako je jejich identifikacni
¢islo (ID), které ma cCiselny datovy typ a omezeni PRIMARY KE zaruCuje, Ze se
Vv tabulce nebudou nachazet uZzivatelé¢ se stejnym ID, zarovenn dochézi k automatické
inkrementaci, kdy kazdy novy uZivatel automaticky ziskd vlastni identifikacni Cislo.
Nasledné ptikaz definuje uzivatelské jméno, které je datového typu text, tedy umozni
uzivateli, aby se jeho uzivatelské jméno skladalo z pismen i ¢isel. Pomoci omezeni
UNIQUE dochézi vzdy v piipadé nového elementu v databazi ke kontrole, zda se jiz
v databazi stejné uzivatelské jméno nenachazi, podobné jako v ptfedchozim ptipad¢€. Na

rozdil od PRIMARY KEY ale omezeni UNIQUE neumoziuje automatickou
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inkrementaci, pouze zajistuje jedinecnost uzivatelského jména. Heslo zadna omezeni

nema, jelikoz neni nasledné v kodu vyuzivano k ziskavani uzivatelskych udaj.

Datovy typ celkového souctu ¢asu straveného ucenim je ¢islo a pomoci omezeni
DEFAULT bude v tabulce vychozim zaznamem vzdy 0, kvili naslednému zobrazeni
statistickych dat. Mnozstvi zakoupenych predméti v aplikaci je uchovavano

V poslednim sloupci a je uchovavana jako ¢iselny datovy typ.

Pro provedeni akce, ktera je zapsana v piikazu je nutné zavolat metodu commit,
pii které dojde k vytvoreni tabulky v databazi. Obecné se metoda commit vyuZzivana pro

vykonani pfedem stanovené¢ho SQL dotazu.

Pro usporu opera¢ni paméti je nutné také zavolat metodu close, ktera uzavie

spojeni mezi databazi a kodem.

create database():

conn = sqlite3.connect('user dat
c= conn.cursor()

c.execute("''C BLE IF NOT

conn.commit()
conn.close()
create database()

Zdrojovy kod 2 - Vytvareni databdze uzivatelii

Zdroj: Autor
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9.1.2. Tabulka studijnich zaznami

Postup pro vytvofeni tabulky kuchovani c¢asovych zaznamt je obdobny
piredchozimu. Tato tabulka uchovava jméno uzivatele, ktery je pfihlaSen v dob¢ zapisu
¢asu, nasledné sloupec pro délku casu a datum provedeni zapisu, ktery je datového typu
typestamp, program si je tedy védom, ze v tomto sloupci bude zapsano datum. Pro
ziskani aktualniho datumu je nasledné vyuzivana knihovna Datetime. Pro funkénost
SQL dotazu je nutné opé€t propojit kod s databazi.

create_time_database():

conn = sqlite3.connect('user database')
c= conn.cursor()

c.execute(' ' "CREATE TABLE IF NOT EXISTS time ( user_name text, saved_time int NOT NULL, date timestamp )"'")
conn. commit()
conn.close()

create_time_database()

Zdrojovy kod 3 - vytvareni databdze pro uchovavani casu

Zdroj: Autor

9.1.3. Tabulka Inventare

Jelikoz uzivatel bude mit jist¢ v pribéhu pouzivani aplikace zakoupeno vice
pfedmétd, je nutné vytvofit tabulku, kterd bude ziskdvat jméno uzivatele, ktery dany
pfedmét zakoupil a jméno predmétu, ktery byl uZivatelem zakoupen. Nésledné je tato

tabulka vyuzivéna pro vypis majetku uzivatele v hlavnim okné aplikace.

Tabulka obsahuje dva sloupce, jméno vlastnika a jméno pfedmétu, ktery vlastni.
Tato tabulka je vyuzivana v hlavnim okné aplikace.
def create_inventory database():

conn = sqlite3.connect('user datab )
c= conn.cursor()

c.execute('" 'CREATE TABLE IF NOT EXISTS invento ner text, item name
conn. commit()
conn.close()

create_inventory_ database()

Zdrojovy kéd 4 - tabulka inventare

Zdroj: Autor
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9.1.4. Tabulka predméta

Tato tabulka obsahuje jméno piedmétu ve formé textu a jeho cenu, jejichz
datovy typ je Cislo. Nasledné je tabulka vyplnéna pfedméty pomoci funkce insert_item,

jejichz parametry jsou hame a cost, kter¢ jsou nasledné vlozeny do tabulky.

Objekty budou nasledné zobrazeny v okné shop, kde si je bude moci uzivatel

pomoci minci zakoupit.

- create_item_database():

conn = connect(’us

€= conn.cursor

c.execute( '’ ATE TABLE IF NOT
COoNn. Comm:

conn.close()

create_item_database()

- insert em(name, cost):

conn onnect(

C= conn.cursor()

sqlite_insert_query = "' 'INSERT INTO item
data_tuple = (name, cost,)

c.execute(sglite_insert_query, data_tuple)
conn.commit()

insert_item(
insert_item{"
insert_item("
insert_item("
insert_item(
insert_item("
insert_item("
insert_item(
insert_item("
insert_item{"
insert_item(
insert_item

Zdrojovy kod 5 - tabulka predmeétii

Zdroj: Autor
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9.2. Tvorba uzivatelského rozhrani

Aplikace po spusténi nabizi uzivateli moznost registrace do databaze a moznost
ptihlaseni. Okno je volano pomoci funkce, ktera vyuziva modul Tkinter, diky kterému
mohu nastavit velikost okna, pfidat nadpisy a tlacitka, ke kterym nasledné pfifazuji
jednotlivé funkce, ke kterym pfistupuji jako k jednotlivym objektim, které jsou jiz
nadefinované v knihovné. Z téchto objekti nasledné¢ vytvaiim instance, které mayji
jedine¢né vlastnost, jako velikost, barvu, typ pisma, v pfipad¢ tlacitek i pfifazené

metody, které se jejich stisknutim spousti.

login_screen():
screen= Tk()

ter”, width = "308", height = "2 ", font = ("calibri”, 13)).pack()

login).pack()
Jut er”, command=register).pack()
n(screen, text = "c W 5, borderwidth=5, command=screen.destroy).pack()

screen.mainloop()

Zdrojovy kod 6 - Tvorba grafického uzZivatelského rozhrani

Zdroj: Autor
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9.3. Registrace uzivatele

Funkce registrace se spusti po stisknuti tla¢itka v tvodnim okné. Oknu je
nataveno jméno, které se nésledné objevi v horni 1ist¢ a jeho velikost. Tyto vlastnosti

jsou nastaveny pomoci pieddefinovanych funkci knihovny Tkinter.

Nasledné¢ upravuji pfistup k proménnym, které v tomto okné vyuzivam, tedy
uzivatelské jméno a heslo, pomoci klicového slova global bude hodnota této proménné
pfistupna i pro ostatni metody. Pomoci funkce StringVar urcuji datovy typ proménnych,
které¢ ziskdvam ze vstupu od uzivatele. Program s nimi nasledné¢ bude nakladat jako

S textem.

Posledni tadka slouzi pro vytvofeni tla¢itka, které¢ v sobé uchovava metodu pro

zapsani zadanych udaji do databaze.

Funkce pack, kterou vyuzivam pro jednotlivé objekty, umoziuje jejich zobrazeni
v okné a je soucdasti pfeddefinovanych funkci Tkinter. Jednd se o nejprimitivnéjsi

metodu pro zobrazeni objektt, jelikoZ piesné nedefinuji, kde piesné se maji zobrazit.

register_screen = Top
register_screen.title(”
register screen.geometry ("

bal username
1 password
name_entry

g password_entry
username=5t r

name_entry = Entry(register_screen, width= 35, borderwidth=5, text = "your username"”, textvariable=username)
name_entry.pack()
password_entry = Entry(register_screen, width= 35, borderwidth=5, text = r pa ", textvariable=password)
~d_entry.pack()
button=Button(register_screen, text = "register"”, command = register_ user).pack()

Zdrojovy kod T - Okno registrace pro ziskani registracnich udajii

Zdroj: Autor

Po stisknuti tladitka pro registraci se vold metoda register_user, ktera vlozi
zadané udaje do databaze pomoci modulu sqlite3. Uzivateli se v okn¢ nasledné zobrazi

zprava o UspéSném uloZeni udajii do databéze.
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register_user():
username_info=username.get ()
password_info=password.get()
conn = sqgli .connect(u

c= conn.cursor()

c.execute("INSERT INTO name, U ) J ; , (username_info, password info))
conn.commit()
conn.close()

el (register_screen, text="regist Fin , Te een").pack()

Zdrojovy kod 8- Ulozeni registracnich udajit do databdze

Zdroj: Autor
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9.4. Prihlaseni uzivatele

Po registraci se mtize uzivatel opét z ivodniho okna piihlasit, a to jednoduchym
vyplnénim piihlaSovacich tdaji, které zada do zobrazovanych poli. Opét je upraven
vzhled okna a nastavena piistupnost k proménnym. V tomto okné jsou vytvorena
vstupni pole, do kterych uzivatel zada ptihlasovaci udaje. Nasledn¢ budou tyto udaje
ulozeny do proménnych, pomoci klicového slova textvariable, které se nasledné budou
porovnavat s udaji v databazi.

Fogin screen = 1

login_screen.title("1
login_screen.geometry(

username_verify
password_verify
login_name_entry

login_name_entry = Entry(login_screen, width= 35, borderwidth=5, text = "you ername”, textvariable=username_verify)
login_name_entry.pack()}
ssword_entry = Entry(login_screen, width= 35, borderwidth=5, text = r ", textvariable=password_verify)
ssword_entry. pack()

Zdrojovy kod 9 - Okno pro prihlaseni uzivatele

Zdroj: Autor

V nasledujici funkci probihd porovnavani zadanych udaji uZzivatelem s tdaji
ulozenymi v databdzi uzivateld. Pomoci funkce get je ziskavan pfistup k datim
ulozenych v proménnych ze vstupu. Poté je nutné ziskat pomoci SQL dotazu tdaje o
uzivatelich z databaze. Opét je nutné volat funkci execute, kterd dany dotaz vykona.
Pomoci podminky if jsou porovnavany udaje z proménné data se zadanymi tdaji, pokud
se v databazi najde shoda, uZivatel je pfihlaSen do aplikace a okno pro ptihlaseni se
pomoci metody destroy zavie. V ptipad€, ze podminka neni splnéna a v databazi se
nenachézi zadna data, ktera by odpovidala datim ze vstupu, uzivateli je podana zprava

o neuspéSném piihlaseni.
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login user():
username_login
username login=username verify.get()
password_login=password_verify.get()
login_screen

conn = sqlite3.connect('user_datz
c= conn.cursor()
c.execute("SELECT user_name,
data = c.fetchall()
for row in data:
it (username login row[@])
if (password login row[1]):
start_app()
login screen.destroy()

fail=Label(login_screen, text="
tail.pack()
conn.close()

Zdrojovy kod 10 - Prihlaseni uzivatele

Zdroj: Autor



9.5. Hlavni okno aplikace

Po spusténi hlavniho okna se uzivateli zobrazi jeho uzivatelské jméno a ve
vstupech miize zacit zadavat dobu, kterou chce stravit studiem. Tyto vstupy jsou
rozdéleny na minuty a sekundy, kazda ¢ast je zadavana do svého vstupniho pole.
Odpocet je zahajen stisknutim tla¢itka s napisem Start the timer. Je mozné odpocet

ukoncit pomoci tlacitka s napisem Stop the Timer.

V tomto okné se také nachdzeji tlacitka pro seznam ostatnich uzivateli, které se
nachazeji v databazi. UzZivatel ma pristup k udajim jako celkovy Cas straveny studiem a
pocet zakoupenych predmétt. Dale se v tomto okné nachdzi tlacitko pro zvetfejnovani

tweetll. Dale je zde tla¢itko pro zobrazeni seznamu studijnich zaznamu a obchodu.

Tlacitka jsou vytvaiena pomoci knihovny Tkinter, je nutné stanovit, kterému
oknu tlacitko patfi, jeho text pro pfehlednost a nasledné je nutné ptifadit ke kazdému
tlacitku funkci, kterou bude spoustét. Tlacitka rozmist'uji do okna pomoci funkce grid,

kdy urcuji pfesnou polohu v okné, pomoci kli¢ovych slov column a row.

minuteString

secondString
minuteString
secondstring

minuteString.s
secondstring.s

minuteTextbox g ot, width=3, g i ""}, textvariable-minuteString)
secondTexthox ntry ot, width=3, y calib 20, ""), textvariable=secondString)

minuteTextbox.place(x=155, y=10@)
secondTextbox.place(x=205, y=100)

buttonl = Button(root, text= "Start the timer”, command=runTimer)
buttonl.grid(row=2, column = 1)

button3 = Button(root, text= "Stop the timer", command=stopTime)
button3.grid(row=2, column = 2)

button4 = Butten(root, text= p", command=shop)
button4.grid(row=0, column = 9, columnspan= 2, sticky = W+E )

Zdrojovy kéd 11 - Hlavni okno aplikace

Zdroj: Autor
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9.6. Zobrazeni stavu minci

Pro zobrazeni aktuédlniho stavu minci ziskanych diky studiu je vytvofena metoda
jménem View_coins. Ta je nasledné volana v hlavnim okn¢ aplikace a dochazi k volani i
z metody runTimer po uplynuti nastaveného casu, aby mél uzivatel vzdy aktualni
zaznam. Pokud by dochézelo k volani metody pouze v hlavnim okn¢ aplikace, stav by
se neobnovil po vyprSeni Casu, i pfes to, ze by se zaznam v databazi jiz zménil. Pro

aktualizovany zdznam by byl uzivatel nucen odhlasit se a nasledné se znovu ptihlasit.

Metoda ziskava pomoci SQL dotazu zadznam z databaze, ktery je podminény
uzivatelskym jménem, tedy je ziskdvan jen zdznam aktudlné ptihlaSené¢ho uzivatele.
Tento udaj je nasledné ukladan do proménné jménem num, kterd musi byt néasledné
konvertovana z datového typu n-tice, do Ciselné podoby. Jelikoz se jednad vzdy o pouze
jedno cislo, je mozné pouzit ke konvertovani pieddefinovanou metodu sum, kterad
funguje na principu souctu hodnoty vSech cisel obsazenych v n-tici. Nasledné je

hodnota z proménné zobrazovana v okn¢ aplikace pomoci labelu (Stitku).

view coins
view coins():
conn = sqlite3.connect( user data
c= conn.cursor()
current=c.execute("SELECT coins FROM users WHERE user_nam [user])

num
num=current.fetchone()

num = sum{num)

coin_label=Label(root, text='c GER r({num))
coin_label.grid(row = 9 , column = 1))

Zdrojovy kod 12 - metoda pro zobrazeni aktudlniho stavu minci

Zdroj: Autor

46



9.7. Inventar v hlavnim okneé

Funkce je spousténa v hlavnim okné aplikace. Jsou ziskdvany informace
z tabulky inventate. SQL dotaz hledd veskeré zdznamy, které patii momentalné
ptihlaSenému uzivateli. Veskeré predméty zakoupené ptihlaSenym uzivatelem jsou
ulozeny do proménné jménem user_inventory pomoci funkce fetchall. Nasledné je
pomoci smycky for vytvaien pro kazdy predmét stitek v hlavnim okné. Pro spravné
zobrazeni je upraveno zobrazovani v okné¢ a kazdy stitek je tedy vytvaren pod Stitek

ptedchozi.

Pomoci pieddefinované metody len je ziskavan pocet predmétu, které uzivatel
vlastni. Pokud je pocet roven nule, je v okné aplikace zobrazen stitek, ktery o takovém

stavu uzivatele informuje. Podminka je zajisténa pomoci syntaxe if.

Propojeni s databazi je ukonéeno syntaxi conn.close.

obal show inventory
show_inventory():
conn = sglite3.connect(’
c= conn.cursor()

c.execute("SELECT item name FROM inven WHER 2r=2", (user,))

conn.commity()

global user_inventory
user_inventory=c.fetchall()

print(" ")
print(user_ inventory)
sum_inventory=Label(root, text=
sum_inventory.grid(row=9, column=6)

j=8

x =13

object label = []

for object in user_inventory:
object label.append( 1(root, text =
object_label[j].grid(row=x, column = &)
j+=1
¥+=1

object))

lenght user inventory = len{user inventory)
if lenght_user_inventory == 8:
inventory label=Label(root, text
inventory label.grid(row = 11 ,

Zdrojovy kéd 13 - metoda show_inventory

Zdroj: Autor
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9.8. Okno friendslist

Okno nabizi seznam ostatnich uzivateld, jejich celkového casu stravenym
ucenim a jejich stavu sloupce coins. Tyto udaje jsou zobrazovany uzivatelovi pomoci
metody Treeview, ktera je pireddefinovana v knihovné Tkinter. Umoznuje piehledné
zobrazeni dat v libovolném poctu sloupcii. Jeho nastaveni je rychlé a snadné. Nasledné
jsou data do Treeview, nahravany pomoci for smycky, ktera postupné prochazi databazi
ulozenou do proménné records. Jednotlivé prvky databaze nasledné vklada do okna

pomoci pieddefinované metody insert.

friends_tree=

friends_tree|[ imn

friends tree. 5
friends_tree.column( = , width=120)
friends tree.column("T h TER, width=120)
friends_tree.column( ', anchor=W, width=120)

friends_tree.heading("#0" “Label", anchor=u)
friends_tree.heading ame”, anchor=u)
friends_tree.heading("Tin

friends_tree.heading("C

c.execute("SELECT * FROM

records = c.fetchall()
count

conn.commit()

count=0

for record in records:
friends_tree.insert(parent="", index='end', iid = count, text = "', values=(record[®], record[2], record[3]))
count+=1

friends_tree.pack()
conn.close()

Zdrojovy kod 14 - Zobrazeni udajii ostatnich uzivatelu v databazi

Zdroj: Autor
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9.9. Okno records

Okno records funguje obdobné jako okno friendslist, které zobrazuje udaje o
uzivatelich, tedy k zobrazeni ¢asovych udaji o studiu je uzivan Treeview a smycka for.
V okné je zobrazen datum provedeni zapisi do databaze i S po¢tem minut stravenych
ucenim. Toto okno umozni uzivateli ziskat ptesny piehled o mnozstvi straveného casu
studiem, zaroven zapis Casu studenta motivuje, zabranuje prokrastinaci diky stanoveni

jasného cile.

Okno records zaroven zobrazuje dal$i dva statistické tidaje — primérna délka
jednotlivych studijnich usekl a celkovy cas studia za aktualni den. Tyto data umoziuji
uzivateli pfesny piehled o jeho délce studia a student diky nim vi, zda je jeho Cas

vénovany ucivu adekvatni.

def record
conn =
C= cConn.curs

records =
records.title("r
records.geomet

records_tree= tt

records_tree[ "¢

records_tree

records_tree.c anchor=W, wid
records_tree.c "Ti anchor=CENTER, widtl
records_tree. anchor=W, width=128)

records_tree.

records_tree.headi anchor=W})
records_tree.heading(" ' i anc ENTER})
records_tree.he

global username_verify
user= username_verify.get()

data = c.execute C
fetched_records a.fetchall()
global count

conn.commit()

count=@

for record in fetched_records:
records_tree.insert(parent="", index="end’, iid = count, text = *', values=(record[@], record[1], record[2]))
count+=1

Zdrojovy kéd 15 - okno records

Zdroj: Autor
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9.9.1. Primérna délka

Tento 0daj je ziskavan pomoci udajim z databaze. Je nutné z tabulky uzivatela
ziskat jeho celkovou dobu studia, tento udaj je nasledné ulozeny do proménné sum_time
pomoci pieddefinované metody fetchone. Udaj je opét datového typu n-tice, tedy je

nutné ho, obdobné¢ jako u predchozich ptipadul, prevézt na Ciselny datovy typ.

Druhy tudaj, ktery je vyuzivany k ziskdni primérné délky studia je pocet
zaznamu o studiu, které ma pod svym uzivatelskym jménem student ulozen v tabulce
time_table. Pocet zaznami je ziskan pomoci metody jménem len, ktera vraci pocet

idajti nachazejicich se v n-tici. Udaj je ukladan do proménné len_all_data.

Proménnou sum_time je nutné vydélit beze zbytku proménnou len_all_data.
Vysledek je poté zobrazen uzivateli v okné records, pomoci $titku, kombinaci textu a

proménné average.

c.execute("SELECT time FROM users WHERE user name=?", (user,))
conn.commit()

sum_time = c.fetchone()

sum_time = sum(sum_time)

c.execute("SELECT saved time FROM time WHERE user name=?", (user,))

count_time = c.fetchall()

len_all data = int(len(count time))

average= sum_time//len_all data

average sum = Label(records, text= " a = time is: '+str(average))
average sum.pack()

Zdrojovy kod 16 - Priumérna délka studijniho casu

Zdroj: Autor
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9.9.2. Denni soucet casu

Do proménné records_date je ulozen aktualni datum pomoci funkce today, ktera
je ziskavana z knihovny Datetime. Dale je nutné ziskat z tabulky time_table casové
zaznamy momentalné ptihlaSeného uZzivatele z aktudlniho dne. Lze vyuZzit metodu sum,
ktera seCte veskeré Casové zaznamy nachazejici se v proménné day_sum, ale je nutné
prevést kazdy element v listu, jelikoz je mozné, ze uzivatel bude mit za den vice nez
jeden zaznam. V takovém piipad¢ databdze vraci list n-tic, které se museji prevadet
jednotlivé a poté ulozit do proménné. Tato proménna nasledné obsahuje soucet délek
vSech studijnich zaznamu z daného dne a je, stejnou formou jako v predchozim piipadé,

zobrazovana uzivateli v okn¢ records pomoci Stitku.

?", (user, records_date))

:",day_sum)
for char in day_sum:
char = sum(char)
sum_char += char

daily sum = Label(records, text= daily summary of time is: "+str(sum_char) + " minutes")
daily sum.pack()
conn. close|()

Zdrojovy kod 17- Zobrazeni celkového casu straveného studiem za dany den

Zdroj: Autor
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9.10. Okno obchodu
9.10.1. Vypsani predméta z databaze

Okno obchodu je spousténo funkci jménem shop, kterd se vola stisknutim
tlacitka v hlavnim okné. Opét je nutné propojit tabulku v databazi s kodem. V tomto

pfipad¢ se pfistupuje k tidaji o mnozstvi minci, kterym momentalni uzivatel disponuje.

V nasledujicim kroku je pfistupovano pomoci SQL dotazu ke vSem zadznamim
Vv tabulce predméti k zakoupeni. Tyto pfedméty jsou nasledné zobrazovany v okné

obchodu, pomoci smycky for, ve formé tlacitek, kterym je volana funkce jménem buy.

Tlacitka ziskévaji z databaze jména pfedméti a jejich cenu. Tyto tdaje jsou
pfedany pomoci funkce lambda, ktera umozni pfenést jednotlivé atributy tlacitka pfi

jeho stisknuti.

Uzivatel stisknutim tlacitka potvrzuje, Ze si chce dany predmét zakoupit a

spousti se funkce, kterd kontroluje, zda ma na tento ptedmét dost minci.

conn = sqlite3.connect('user_database')
c= conn.cursor()

c.execute("SELECT * FROM item_table")
conn.commit ()

global items

items = c.fetchall()

item_button=[]

item_button = []
i=e
for item in items:
item_button.append(Button(shop, text = item[@], textvariable=item[1], command = lambda name = item[®],

cost = item[1]:buy(name, cost), compound=RIGHT))
item_button[i].grid(row = i, column=5, columnspan= 2, sticky = W+E )
i+=1

Zdrojovy kod 18 - zobrazent tlacitek z databdze

Zdroj: Autor
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9.10.2. Ziskavani udaju z databaze

Z ptedeslého kroku je ztlacitka pieneseno jméno piedmétu a jeho cena do
parametri funkce buy. Z databaze je pomoci dotazu ziskdno mnozstvi minci, které ma
uzivatel dostupné, tento udaj je ulozen do proménné coinstatus a opét pireveden na
Ciselny datovy typ. Poté je z databaze ziskan pocet pfedméti, které jiz uzivatel vlastni, a

to do proménné inventorystatus.

def buy(name, cost):
conn =
c= conn.cursor()
global username_verify
user= username_verify.get()
c.execute("SELECT coins FROM users WHERE user_name=?", (user,))
conn.commit ()

coinstatus = c.fetchone()

coinstatus = sum(coinstatus)

c.execute("SELECT property FROM users WHERE user_name=?", (user,))
conn.commit()

inventorystatus = c.fetchone()

inventorystatus = sum(inventorystatus)

Zdrojovy kod 19 - ziskani udajii pro zakoupeni predmétu

Zdroj: Autor

9.10.3. Zakoupeni predmétu

if coinstatus >= cost:
coinstatus-=cost
print("coi ", coinstatus)
c.execute("UPDATE users SET coins=? WHERE user_name=?" , (coinstatus, user,))
conn.commit()
inventorystatus+=1
c.execute("UPDATE users SET pro /= WHERE user_name=?" , (inventorystatus, user,))
conn.commit()
messagebox.showinfo('item purchased',"item succesfully pur
c.execute("INSERT INTO inventory (owner, item_name) VA (? , (user, name ,)})

conn.commit()

else:
messagebox.showinfo( 'not enough coins',"you dont have enough coins to purchase this object.")
show_inventory()

Zdrojovy kod 20 - porovnavani udajii z databdze a proménnych

Zdroj: Autor

Po zakoupeni pfedmétu je nutné porovnat, zda ma uzivatel dostatek minci na
zakoupeni pozadovaného predmétu. Pomoci podminky if je kontrolovano, zda je cena

predmétu mensi nebo rovna poctu minci uzivatele. Pokud ano, je cena odectena od
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konta uzivatele a tabulka uzivatell je aktualizovana, konkrétn€ novy stav sloupce €0Ins

a property.

Do tabulky inventory je ptfidan zdznam o zakoupeni ve form¢ jména uzivatele a
jména produktu. Uzivatel je informovan o uspéSném zakoupeni pomoci funkce

showinfo, ktera zobrazi nové okno s danou informaci.

Pokud je cena vétsi, nez pocet minci, je nakup zamitnut a uzivatel je o takovém

vysledku informovan.

Pro obnoveni inventafe v hlavnim okné aplikace je nasledné voldna funkce

show_inventory.
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9.11. Odpocet €asu

Funkce je spousténa po zadani ¢asu na Casomife v hlavnim okn¢ aplikace. Poté
musi uzivatel stisknout tlacitko pro spusténi ¢asu. Tlacitko spousti funkci. Po spusténi
se do proménné holdvalue ulozi hodnota zadana uzivatelem, ktera je dale vyuzivana
k ukladani ¢asu do databaze. Globalni proménna clockTime se sklada ze vstupu od

uzivatele a umoznuje jeho zpracovani na ¢asovou hodnotu.

Pomoci smycky while probiha kontrola hodnoty na ¢asomiie. Proménné jsou
nasledné upravovany tak, aby odpovidali ¢asu, tedy pomoci funkce divmod se ¢asomira

déli Sedesati.

Nasledné je vypis na ¢asomife upraven do Casového formatu pomoci funkce
format. Okno aplikace je obnoveno. Funkce sleep aplikaci urcuje, jaky ¢asovy interval
je mezi provedenim nésledujiciho tkonu, tedy diky ni je mozné odpocitavat jednotlivé

sekundy pfi spusténi funkce.
Tato funkce vyuziva knihovnu time.

runTimer():

holdvalue
holdvalue= int(minuteString.get())
clockTime
running
running =
try:
clockTime = int(minutesString.get())*6@ + int(secondString.get())
ot -
messagebox.showinfo|'wrong input',"this format is not suppo ed‘”j

while(clockTime > -1):
totalMinutes
totalSeconds
totalMinutes, totalSeconds = divmod(clockTime, 68)

minutestring.set(" *.format(totalMinutes))
secondstring.set(” ".format(totalSeconds))

root.update()
time.sleep(1)

Zdrojovy kod 21 - Odpocet ¢asu

Zdroj: Autor
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9.12. Ukonceni odpoc¢tu ¢asu

Po stisknuti tlacitka pro ukonc¢eni odpoctu Casu je uzivatel upozornén na moznou
penalizaci v piipad€, ze ukonc¢i odpocet ¢asu predcasné, aby byl uzivatel motivovany
opravdu své pfedem nastavené cile splnit. Pokud opravdu ukonéi odpocet, ¢asomira se

nastavi na nulové hodnoty a odpocet se ukonci.

def stopTime():
guestion =
"if ca s urely will nc an and the time will not be
if question
1 clockTime

minuteString.set
secondString.set
clockTime = -1

Zdrojovy kod 22 - predcasné ukonceni odpoctu casu uzivatelem

Zdroj: Autor
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9.13. Funkce insert_coins

Tato metoda je volana uvnitf metody pro odpocet Casu. Spousti se az
v momenté¢, kdy ¢as vyprsi, tato podminka je stanovena pomoci podminky if. Nasledné
je nutné stanovit propojeni s pozadovanou databazi pojmenovanou jako user_database,

ktera obsahuje tabulky s ulozenymi daty uzivatele.

Pomoci SQL dotaz je z dané tabulky vybran udaj o mnozstvim penéz, které ma
momentalné dany uzivatel k dispozici, tato podminka je uréena pomoci kli¢ového slova

WHERE.

Dana hodnota je ulozena do proménné jménem var_acc, ktera je ziskdna pomoci
vestavené funkce fetchone, kterda umozni piistup k Gidaji. Nicméné tento udaj je
z databaze ziskany jako n-tice, coz je datovy typ, se kterym nelze dile manipulovat
(ptic¢ist hodnotu z proménné a podobné). Je tedy nutné n-tici konvertovat na integer
(datovy typ pro ¢iselné hodnoty). Tento problém je opatteny funkci sum, kterd funguje
na principu secteni vesSkerych hodnot v n-tici, nicméné v tomto konkrétnim ptipad¢ se
Vv ni bude nachdzet vzdy jen jedna hodnota, proto je mozné tuto funkci pouzit, aniz by

doslo k netimyslnému ptepsani uchovavané hodnoty.

Hodnota z asomiry je nasledné vydélena péti, jelikoz uzivatel dostava za
kazdych pét minut studia 1 minci. Poté co je uloZzena hodnota z databidze do proménné
Vv ¢iselné podobé je mozné k ni pfi¢ist hodnotu, ktera vychazi z monitoringu casu.
Nasledn¢ aktualizovanou hodnotu je nutné ulozit zpét do databaze pomoci dalSiho SQL

dotazu.

def insert_coins():
if (clockTime == @):
global username_verify
user= username_verify.get()

conn = sqlite3.connect('user_database')

c= conn.cursor()

global holdvalue

devidedValue= holdvalue//5

var = c.execute("SELECT coins FROM users WHERE user_name=(?)", (user,))
conn.commit()

var_acc=var.fetchone()

int = sum(var_acc)

int+=devidedValue

c.execute("UPDATE users SET coins=? WHERE user_name=?" , (int, user,))
conn.commit()

Zdrojovy kod 23 - prevod minut na mince

Zdroj: Autor
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9.14. Funkce insert_time

Funkce vyuziva knihovnu Datetime, diky které je mozné ziskat aktualni datum
pouze pomoci volani pfeddefinované funkce today. Ziskana hodnota je nasledné

ukladana do proménné jménem curdate.

Pomoci SQL dotazu se ziska hodnota z tabulky uzivatel, konkrétné hodnota
celkového cCasu studia, kterd je nésledné¢ opét konvertovana zn-tice na ciselnou
hodnotu, ke které je nasledné mozné pticist hodnoty ze vstupu. Tato hodnota je ulozena

do proménné time_fetch.

Podobné jako v predchozich ptipadech, je nutné prevést Cislo z databaze do
takové podoby, kdy je Snim mozné manipulovat pomoci funkce sum. Hodnota
z databaze je nasledné ulozena do proménné dat time a je kni pfi¢tena hodnota

z ¢asomiry ulozena v proménné holdvalue.

V piedposlednim kroku dochazi k pfidani zaznamu do tabulky time_table, ktera
zaznamenava aktualni datum z proménné curdate, jméno uzivatele a zaznam c¢asu

z proménné holdvalue.

Poté je uloZzen zaznam i do tabulky users, do této tabulky je uloZen cas

z databaze, ke kterému je pfic¢ten posledni zaznam z odpoctu v proménné dat_time.

insert_time():

if(clockTime == @):
conn = sqlite3.connect( user_database')
c= conn.cursor()

curdate
curdate = date.today()

username_verify
user= username_verify.get()

holdvalue
time_var = c.execute("SELECT time FROM users WHERE user_name=?", [user])
time fetch= time var.fetchone()
dat_time = sum(time_fetch)
dat_time+= holdvalue

c.execute("INSERT INTO time (user_name, ved time, date) UES ( )" , |(user, holdvalue, curdate,)|)
conn. commit()

c.execute("UPDATE users SET time=? WHERE user_ name=?"

conn. commit()

Zdrojovy kod 24 - Funkce pro zapsani ¢asu do databaze

Zdroj: Autor
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9.15. Zverejnéni tweetu

def share():

auth
auth.

api = twe

conn

c= conn.cursor(
username_verify

user= username_verify.get()

last_record = c.execute( C 0! R name=2", (user,))
tweet_time = last_record.fetchall()

lastTweet = tweet_time[-1]

tweet_time = sum(lastTweet)

status=("sha with #study » today r %s'%(lastTweet)+' mi

try:

api.verify credentials()

api.update_status(st
howinfo(

showinfo(

Zdrojovy kod 25 - Zverejnént prispévku na Twitteru

Zdroj: Autor

Zvetejnéni (neboli post) tweetu je provadén pomoci APl a modulu jménem
Tweepy. Ten umoziuje 1 jiné funkce, neZ jen tzv. postovani, napiiklad je mozné skrze
n¢j filtrovat tweety podle klicového slova. Tyto metody ale mohou vyzadovat jiné klice,
které Twitter pfifazuje po vytvofeni vyvojaiského uctu. V piipad€ zvetejiiovani tweetl
je vyzadovéan API kli¢, API tajny kli¢, pfistupovy token a tajny pfistupovy token. Tyto
jednotlivé klice jsou ukladany do proménnych a nésledné pifeddny pii autorizaci
piistupu. Pomoci syntaxe try/except, ktera se vyuziva pii opatfovani vyjimek je
kontrolovano, zda je API fadné konfigurovana, a to pomoci preddefinované metody
verify_credentials v knihovné Tweepy. Z databaze studijnich zaznamt je ziskan
posledni udaj, ktery je uloZzen do proménné last_time. Nasledné je volana metoda pro
pfidani tweetu na zed uCtu pomoci syntaxe update status, opét se jedna o
pfeddefinovanou metodu knihovny. V ptipadé chyby program neni schopny pfistoupit
kK APl a uzivateli je zobrazena zprava o chybé v novém okné pomoci modulu

messagebox.

59



Metoda update_status ziskava opét zaznam z tabulky time_table, konkrétné Cas
aktualn¢ ptihlaSeného uzivatele, ktery je uloZzen do proménné. Tato proménnd je

nasledné vlozena do tweetu:

status=("sharing with #studyTimer, today I studied for ¥s'%(tweet time))

Zdrojovy kod 26 - syntaxe pro zverejnéni tweetu

Zdroj: Autor
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9.16. Ziskavani tweetl s kliCovym slovem

Pro zobrazeni tweetli s hashtagem aplikace (#studyTimer), se kterym jsou
postované tweety z funkce share, je vyuzivan modul Tweepy. Pro propojeni se socialni
siti je nutné opét propojit aplikaci pomoci API, k tomuto slouzi funkce OAuthHandler

spole¢né s funkci set_access_token.

V proménné keyword je nasledné ulozeno klicové slovo. Tweety, které klicové
slovo obsahuji jsou nasledné ziskavany a ulozeny do proménné fetch_tweets. Je také
mozné urcit si limit tweetll, které budou néasledné zobrazeny, maximalni pocet je tedy

uloZen do limit.

Pomoci metody search_tweets od knihovny Tweepy jsou nasledné ziskavany
tweety splilujici zadané pozadavky. V okné aplikace jsou zobrazovany pomoci smycky

for a pro kazdy tweet bude vytvoten §titek.

get_tweets():

thHand ‘ > SECRET)
auth.set_access_token(A ( EN_SECRET)
IE )]

fetch tweets = api.search tweets(keyword, count= limit)
print(fetch tweets)

for tweet in fetch tweets:
print(tweet.text)

k=0
row=e
tweet label=[]
tor tweet in fetch_tweets:
tweet label.append( (tweets, text = tweet.text, textvariable = tweet.text))
tweet label[k].grid(row=row, column=2)
k+=1
row+=1

Zdrojovy kod 27 - Ziskavani Tweetit pomoci modulu Tweepy

Zdroj: Autor

61



9.17. Odhlaseni uzivatele

Funkce se spousti po stisknuti tlacitka v okné aplikace. Po stisknuti se uzivateli
zobrazi okno diky knihovné messagebox, které se ho pta, zda si opravdu pieje se
odhlasit a vyckava na jeho reakci. Pokud uzivatel stiskne moznost ,,ANO®, aplikace se
ukonc¢i a Casomira se nastavi na hodnotu 0, v pfipadé, ze funkce runTimer je pravé

spusténa, ukonci se spolecné s aplikaci.

Pokud stiskne tlacitko ,,NE*, aplikace zlistane spusSténa.

def log out():

areyousure = m skyesno(“Are you

if areyousure == True:
al clockTime
minutestring.set(
secondString.set{"8"})
clockTime = -1
root.destroy()

Zdrojovy kod 28 - odhlasent uzivatele

Zdroj: Autor
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10. Aplikace

Aplikace nésledné zobrazuje v grafickém rozhrani veskeré funkce popsané na
piedchozich strankdch. Na levé stran¢ lze nalézt tlacitka kterd, po rozkliknuti, zobrazi
jednotlivd okna s dal§imi funkcemi a moznostmi. Zaroven hlavni okno aplikace

zobrazuje aktualni stav minci a inventat uzivatele s jeho zakoupenymi predméty.

Hlavni soucasti okna je ¢asomira, zde si uzivatel nastavuje ¢as a miize odpocet

zaCit a ukoncit. Cas je po spusténi odpocitdvan v hlavnim okné.

Pod Casomirou je vypsan aktualni stav minci, ktery se aktualizuje v ptipadé

spusténi aplikace, 1 v piipad¢ ukonceni odpoctu.

4
hello, eycis, how long do you want to study? Shop
Friends-list

Start the timer Stop the timer records

|
share
00 OO twitter
log out

coins: 13 Your inventory
your inventory is empty
Obr. 4 - Hlavni okno aplikace s uzivatelskym rozhranim
Zdroj: Autor
10.1 Testovani

Testovani probihalo ve dvou etapach, tedy pii vyvoji aplikace a poté po
dokonceni zakladnich funkci. Nasledné byla aplikace otestovana tfemi dobrovolniky,
ktefi se podileli na fazi testovani a bylo mozné diky tomu opravit pfipadné nedostatky
v kodu. Jednalo se osoby od véku 18 az 22 let. Ucastnici méli za tkol stanovit si dobu
vyhrazenou pro studium a nasledné €as vyuzit. Dobrovolnici konstatuji, Ze stanoveni

cile a jeho zapsani mélo za nasledek vyS$$i motivaci a odhodlani vyuzit ¢as na
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maximum. Zaroven ocenuji, ze zdznamy jsou uchovdvany a nasledné¢ vyuzity pro

ziskani statistickych udajt.

Aplikace byla hodnocena prevazné kladné, hlavné diky moznosti interakce se

socialni siti Twitter.

Faze testovani jsou popsany v tabulce testovani (viz. piiloha A).
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11. Zaver

Zakladni stanovené cile bakalatské prace byly splnény. Byla vytvoiena aplikace
pro monitoring Casu, ktery student vénoval uceni. Zaroven je aplikace propojena se
socialni siti Twitter. Vyuziti API pfi tvorbé aplikaci je aktualné velmi popularni a da se
ocekavat daleko jednodussi pfistup ke knihovndm umoziujici propojeni, stejné jako
Sirsi vyuziti pfi neziskovém vyvoji aplikaci. Tento fakt miize vést 1 k vyssi poptavce po

Sirsi propojenosti aplikaci.

Aplikace ma zavedené zakladni prvky gamifikace, kter¢é mohou uzivatele
motivovat Kk ¢astéjsimu studiu. VSechny zaznamy o uceni jsou uchovavany v databazi a

K témto tdajim ma uzivatel piistup ptimo v aplikaci.

Na zavér je nutné zminit, ze je aplikace tvofena zakladnimi funkcemi, tedy
existuje zde potencidl pro nasledny vyvoj. Nové funkce by mohly zahrnovat naptiklad
Sirsi vyuziti propojeni s Twitterem a databazi umisténou na serveru pomoci SQL Server,
ktera by umoznila uzivatelim S§ir$i propojenim mezi sebou. Dale by aplikace mohla
obsahovat seznam aktivit, které chce uzivatel béhem odpocitavani c¢asu vykonat. Tyto
aktivity by po ukonceni mohl postupné odSkrtavat a tyto zdznamy by mohly vést

k dal$im statistickym udajim o produktivité uzivatele zobrazené v aplikaci.
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Abstrakt

Theoretical part of this work talks about desktop applications, their historical
development, contribution to society and how it effects our day-to-day life. It also
introduces the most important names of software development, how they get into it and
their contribution to it. The work also presents the most used programming languages of
today and an pplications without which we can not imagine modern life. The goal of
this thesis is to develop a desktop application, that works as a counter for students,
checking how much time they spent on learning. The application is connected with
social media, so the student are able to see the time their friends spent with studying,
which should motivate each student to study even more. This application uses Python

and its libraries as a programming language.

Keywords: python and its libraries, software development, social media, history,

desktop application
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PRILOHY

A.Testovaci scénare

Akce Pi'edpoklady Instrukce Ocekavany vysledek
Registrace Unikatni uzivatelské | Zadani unikétniho Uzivateli se vytvoti
jméno a heslo uzivatelského jména | ucet a jim zadana
a hesla do urcenych data jsou ulozena do
poli a potvrzeni volby | tabulky v databazi.
tlacitkem register. UZivatel je o
uspésném vytvoreni
informovan v okné
aplikace.
Prihlaseni Uzivatel je GispésSne Vyplnéni poli pro Uzivatel je GispéSné

registrovan, databaze
je propojena s kodem
pro porovnani

zadanych udaju.

uzivatelské jméno a
heslo a potvrzeni

volby tla¢itkem login

prihlaSen a hlavni
okno aplikace je
zptistupnéno

uzivateli.

Spusténi odpoctu

Uzivatel je ptihlaSeny

Zadani pldnované

Uzivatelem zadana

Casu a ptipraven studovat. | doby studia doba se zac¢ne
uzivatelem a stisknuti | odpocitavat.
tlac¢itka pro spusténi
odpoctu

Pred¢asné ukonceni Uzivatel je pfihlaseny | Stisknuti tladitka pro | Casomira je

odpocitdvani

a Cas se odpocitava.

ukonceni odpoctu a

potvrzeni volby.

vynulovana a uzivatel
je o stavu a penalizaci

informovan.

Planované ukondéeni

odpoctu

Uzivatel je ptihlaseny

a Cas se odpocitava

Po uplynuti zadaného
¢asu je odpocet
ukoncen, stopky
vynulované a uzivatel
je informovan o

ukonceni odpoctu.
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Uchovani zaznamu o
studiu v tabulce

uzivatela

Uzivatel je pfihlasen
a dokonc¢il minimalné

jednu studijni periodu

Po ukonceni odpoctu
jsou zaznamy o délce
studia pfipsany

k celkovému souctu
doby.

Pfipsani minci na

konto uzivatele

Uzivatel je pfihlasen
a dokonc¢il minimalné
jednu studijni
periodu, ktera byla

delsi, nez 5 minut

Uzivateli se po
vyprseni zadaného
¢asu prepocitaji
minuty na mince a
jeho stav minci

v tabulce uzivatelu je
aktualizovan.
Aktuélni stav je
zobrazovan v okné

aplikace.

Zakoupeni predméti

Uzivatel ma dostatek
minci na pozadovany

predmét

Stisknutim tla¢itka
pozadovaného
predmétu v okné
obchodu uzivatel
vybere pozadovany

predmét.

Predmét je zakoupen,
MnoZstvi
zakoupenych
predmétu v tabulce
uzivatelu je
aktualizovano, stejné
jako tabulka inventar.
Nésledné je predmeét
zobrazen v inventafi
V hlavnim okné

aplikace.

Zobrazeni veskerych
studijnich zdznamt a

statistickych udajt

Uzivatel ma vice nez
jeden studijni

zaznam.

Stisknutim
prislusného tlacitka
Vv hlavnim okné
aplikace je otevieno

okno se zaznamy

UZivateli je zobrazen
seznam s jeho
studijnimi zaznamy.
Také mize vidét
pramérnou délku
studia a jeho denni
soucet doby

stravenou studiem.
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Zobrazeni udajl o

ostatnich uzivatelich.

V databazi je
ulozenych vice

uzivateld.

Uzivatel otevie
ptislusné okno

friendslist.

V okn¢ je zobrazen
seznam vSech
uzivatel, jejich
celkovy cas studia a

jeho pocet minci.

Sdileni studijnich

zaznamu na Twitteru.

Uzivatel ma zalozeny

ucet na Twitteru.

Uzivatel stiskne
tladitko share,
nachdzejici se
V hlavnim okné¢

aplikace.

UZivatel sdili dobu
jeho posledniho
studia zapsané¢ho

Vv databézi na svém

uctu na Twitteru.

Zobrazeni tweetu

v aplikaci

Uzivatel je ptihlasen.

Uzivatel stiskne
tlacitko twitter,
nachdzejici se
v hlavnim okné

aplikace.

Uzivateli je
zobrazeno okno, ve
kterém jsou
zobrazeny tweety

S nastavenym

hashtagem aplikace.

Odhlaseni uzivatele

Uzivatel je pfihlasen

Uzivatel stiskne
tlacitko log out
nachazejici se

v hlavnim okné
aplikace a potvrdi

svou volbu ve

vyskakovacim okné.

Uzivatel je odhlasen
z aplikace a hlavni
okno aplikace se

zavre.

Zdroj: Autor
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B.Zobrazeni okna records

¢ 7

Username Time Date

eycis 15 2022-04-08
eycis 5 2022-04-08
eycis 20 2022-04-08
eycis 1 2022-04-08
eycis 3 2022-04-08
eycis 5 2022-04-08
eycis 1 2022-04-08
eycis 1 2022-04-09
eycis 1 2022-04-09
eycis 2 2022-04-09

your average time is: 1

your daily summary of time is: 0 minutes

Zdroj: Autor

C.Zobrazeni okna friendslist

¢
Username Time Coins
eycis 63 14
123 0 0

Zdroj: Autor



D.Zobrazeni okna twitter

e nas g

]

sharing with #studyTimer, today | studied for 2 minutes

sharing with #studyTimer, today | studied for 2minutes

Smart student science project ideas brain break for 1 minute.

| #1minute #60seconds #brainbreak #studybreak... https://t.co/e8JsFQGkVD
sharing with #studyTimer, today | studied for 1

Zdroj: Autor

E. Zvefejiiovani tweetll na Twitteru

f:':"%

Start the timer

hello, eycis, how long do you want to study?

Stop the timer

Shop

Friends-list

records

share

coins;

# success X

o tweet was successfully posted on Twitter,

Zdroj: Autor

pty

twitter

log out
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Marie DFuganova
sharing with #studyTimer, today | studied for 20 minutes

Zdroj: Autor
F. Vyprseni €asu

hello, eycis, how long do you want to study? Shop
Friends-list

Start the timer Stop the timer records

share

O 0 twitter

log out

f time is up X

your time is up and your coin status is changed, check that in
the label in the main window.

Zdroj: Autor
G.Kéd

Kéd je dostupny na nésledujicim odkazu:

https://github.com/eycis/Marie_Dzuganova.git
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