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Anotace

Tato bakalafska prace ma za cil vytvofit kolekci vyukovych lekei, které
budou vyuzitelné pro vyuku objektové orientovaného programovani na stredni
1 vysoké skole. Python je dynamicky objektové orientovany jazyk, ktery se
kromé& vyuziti v praxi, setkdvad s pfiznivou odezvou i jako jazyk pouZzivany

v tvodnich kurzech objektoveé orientovaného 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 bakalafské prace bych chtél pfispét k vyuce
programovani v jazyce Python. Po prostudovani knih, zabyvajicich se
programovacim jazykem Python, jsem se rozhodl vytvofit kolekci vyukovych

leket, které by mély slouzit pro snazsi pochopeni jazyka Python.

Vyukové lekce budou zacinat od Uplnych zacatkti a budou pokracovat pies
zéklady a nadale se budou ubirat smérem vyuziti jazyka Python pro praci

s multimedii.

Soucasné budou vytvoreny vyukové lekce v systému Eamos. V kazdé lekci
je teorie a poté ukoly, které maji Zaci vykonat. V systému Eamos budou
vloZeny i flashové animace, které budou slouzit pro nazornou ukazku for cyklu

a vétveni programu.



Co je to Python

2 Co je to Python

Python je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery se mize vyuzit
v mnoha oblastech vyvoje softwaru. Nabizi vyznamnou podporu k integraci
S ostatnimi jazyky a nastroji a pfichdzi s mnoha standardnimi knihovnami.
Mnoho pythonskych programatort hlasi zvySeni produktivity prace a pocit, ze
jazyk podporuje vyvoj na vyssi kvalit¢ s CitelnéjsSim kdédem. Jeho pouziti je
velice Siroké od programi na zpracovani multimedii az po zpracovani textt.
Pro zpracovani textl se snad pouzivd nejCastéji. Python neni zavisly
na platformé, na které bézi. Mlize nastat varianta, ze na Linuxu bude zobrazeni
trochu jiné nez na platform& Microsoft Windows. Aktudlni verze Pythonu je

2.6 a 3.1. V kurzu se vyuziva verze 2.6.

2.1 Historie Pythonu

Pocatek Pythonu je rok 1990, kdy ho vymyslel Guido van Rossume.
Z pocatku ho vyvijel sam a ted’ na ném pracuje cely kolektiv. V roce 2001 byla
zalozena neziskova organizace Python Software Foundation, ktera se zabyva

vyvojem tohoto jazyka.

2.2 Jak zaéit programovat v jazyce Python

Ted uz vime, co to je programovaci jazyk Python a nyni si musime
vysvétlit, jak viibec zacit.

1. Instalace Pythonu- odkaz: http://www.py.cz/InstalaceWindows
2. Konfigurace Pythonu

3. Vybér vyvojového prostredi

4. Seznameni se zakladni syntaxi Pythonu
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2.3 Vyvojové prostredi

Po nainstalovani Pythonu verze 2.6 se nainstaluje i vyvojové prostiedi

IDLE, je jednoduché, ale plné dostacujici. Poskytuje ndm vse, co bude potieba.

Dalsi vyvojové prostiedi je Netbeans, ale do n€¢ho je potieba nainstalovat
plugin pro podporu Pythonu a verze Netbeans je potfeba minimalné 6.5.
Nasledujici lekce budeme tvofit v tomto prostiedi z ditvodu vétsi piehlednosti

kodu a dalsiho pouziti vyvojového prostiredi pfi programovani v Javé.

Samoziejmé jsou 1 jind vyvojova prostiedi, zalezi na vybéru.
2.4 Analyza zdroju

V kapitole je provedena analyza kurzi, které jsou k dispozici na internetu.
Pot¢ bude provedena analyza oficidlnich strdnek Pythonu. V analyze
oficidlnich stranek je kladen vétSi diraz i na popis stranek. Tento duraz je
kladen z diivodu vétsi pravdépodobnosti pouziti pravé téchto zdroji nez zdroju

kniznich.
2.4.1 Analyza kurzi na internetu

Analyza kurzil na internetu byla zamétena na kurzy, které jsou ur€eny jako
uvodni kurzy pro studenty vysokych Skol. Pfi vyhledavani kurzi na internetu
bylo zohlednéno poradi kurzil, které byly nalezeny vyhledavaci. Kurzii jsem

vybral sedm, ztoho pé&t anglicky psanych kurzi a dva ceské kurzy.
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Nézev kurzu \Verze PI’? koho je kurZPredchPZI Jazyk Zaméreni kurzu Splnéni cile
Pythonu urcen znalosti kurzu
A Python Course| Uvedena S‘”‘?e”t}’ Neuvedeno | Angli¢tina Vseobecné Ano
vysokych skol
Python short Neuvedena .Nem , Neuvedeno | Angli¢tina Vseobecné Ne
course specifikovano
Python course in Studenty ) o .
o ] Neuvedena o ) Neuvedeno | Angli¢tina | Bioinformatika Ne
Bioinformatics bioinformatiky
Python Tutorial Neni .
Neuvedena ) Neuvedeno | Angli¢tina Vseobecné Ne
Zone specifikovano
Neni o .
Instant Python | Neuvedena ) Neuvedeno | Angli¢tina Zadné Ne
specifikovano
Neni .
Python Neuvedena ) Neuvedeno Cestina Vseobecné Ne
specifikovano
Jak se naudit Neni .
Uvedena ) Neuvedeno Cestina Vseobecné Ne
programovat specifikovano

Tabulka.1 Piehled kurzii a jejich zhodnoceni

Vybral jsem si nékolik 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 diilezita z hlediska rozdilné syntaxe mezi verzi 2.x a verzi

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

Diky této informaci lze piedejit komplikacim, které muze zplsobit rozdilna
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syntaxe. Po netuspésném zhotoveni programu, jehoz nefunk¢nost je zpiisobena
rozdilnou syntaxi verzi Pythonu, mlze vést k odrazeni zajemce od kurzu a
celkové i od programovani v jazyce Python. Proto je tento pozadavek na kurz

nutny.

Dalsim velice dulezitym pozadavkem na kurz je kategorie, pro kterou je
uréen. Znalosti zajemcti o kurz jsou rozmanité. Zajemce by mél védét, zda je
tento kurz urc¢en praveé pro n¢ho. Pokud je napiiklad urcen pro vysoké skoly, je

jasné, ze se podle ného nebude ucit zak zakladni skoly.

Predchozimi znalostmi se rozumi znalosti pfedchozich programovacich
jazykt. 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 zdjemce by si nedokdzal vytvofit ptehled urcité

problematiky v programovani.

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

bariéru, uvitaji radé€ji kurz ve svém matefském jazyce.

Zaméfeni kurzu znamena, jaky je smér vyuky programovani v jazyce
Python. Pro zajemce o kurz je tedy velice podstatné zaméfeni 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 zaméteni nez oCekaval.

Splnéni cili kurzu je vSeobecné tvrzeni. Snazil bych se toto tvrzeni
specifikovat blize. Zjistil jsem, Ze nej€astéjsi nesplnéni cile kurzu je zplisobeno
autorem kurzu. Ten si da za cil kurzu ptehnané mnozstvi probirané latky a ve
vysledném kurzu je zhruba polovina toho, co si autor sliboval. Dalsi Castou
chybou je nedodrzeni planované délky kurzu. Jako dalsi ptiklad bych uvedl
nespravny smeér kurzu. Autor kurzu si ur¢i smér, napiiklad na grafické
prostiedi, a v kurzu se o ném zmifiuje pouze okrajove€. Piipadny zajemce bude

zklaman, pokud nejsou splnény spravné, nebo nejsou vitbec splnény cile kurzu.
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Zavérem bych tedy konstatoval, Ze nejlépe si vedly kurzy, které slouzi
k vyuce na vysokych skolach (A Python Course — Indiana University
Bloomington). Zpravidla zahrani¢ni kurzy maji kvalitnéjsi kurzy pro vyuku
programovani v jazyce Python. Bohuzel u téchto kurzi je nutna znalost

anglictiny.

2.4.2 Analyza oficialnich webii Pythonu na internetu

Prvni strankou, ktera bude asi nej¢astéji nav§tévovana je Www.py.cz, ktera
je v cesting. Na této strance najdeme vse potiebné pro zacatky programovani.
Pro zakladni piehled je zde vSe potiebné. Na tivodni strdnce mame na vybér
cely obsah tohoto webu. Na strance se nabizi tutorialy. Tutorialy jsou velmi

pekné udélané a dobie pochopitelné.

Dale je mozno vidét, jak nainstalovat Python na rtzné platformy.
Pti jakémkoliv problému s instalaci doporucuji prostudovat tento web. V menu
je odkaz, ktery se zabyva problematikou ceStiny pro razné verze, preklad
projektu a k dispozici je i n€kolik hotovych projekti. Na strance mame pichled
editorti, které je mozné pouzit pro programovani v jazyce Python. Je to
napiiklad IDLE, PSpad, VIM. Ddle se tento web zabyva grafickym prostfedim
(GUI). Na této ¢asti webu je piehledné popsano, jak a pro¢ vybrat ur¢ity modul
pro GUI. Do podrobnosti je nejvice rozepsan modul Tkinter. Obsahem popisu
modulu Tkinter je né¢kolik kapitol, jak zalit pravé s timto modulem. Na této
¢asti webu jsou nazorn¢ zpracovany uvodni lekce praveé v tomto modulu. Dalsi
¢ast webu se zabyva modulem WxPython. Bohuzel na tomto webu se o modulu
moc nezmiiiuji, coz je podle mne Skoda, protoze s nim madm osobné¢ mnohem
lepsi zkuSenosti nez s Tkinterem. V dalSich kapitolach si fekneme vice o
WxPython. V nasledujicich vyukovych lekcich se budeme zabyvat jak
Tkinterem, tak i WxPython. Na webu v zalozce GUI jsou zastoupeny moduly,

které se zabyvaji predevSim vytvofenim a naslednym vyvojem her.
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Nasledujici ¢ast webu se zabyva databazemi a to znamena
spolupraci Pythonu s databazovym systémem typu Oracle, MySQL. Timto
tématem se v naSem kurzu nebudeme pfilis zabyvat, protoze si myslim, ze to
patii do jinych kurzii. Nasledné se na tomto webu dozvime, Ze se Python
pouziva predevSim pro praci se soubory a to jak textovymi, tak i binarnimi.
Na praci se soubory nema Python konkurenci. Na webu Vv sekci, jez je
vyhranéné na praci se soubory, mizeme najit jednoduse napsané ¢lanky, které
ndm pomiZou pochopit nasi problematiku. Clanky obsahuji napiiklad

praktické ukézky programu, ¢asti kédu a popis kodu.

Na webu se dozvidame, Ze Python je vhodny pro védecké vypocty. Je zde

ukazka modul a prace s nimi.

Poté nasleduje sekce tipy a triky, zajimavé téma, dalezité pro toho, kdo by
chtél néco vylepsit, nebo pozménit. 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 za¢iname — tady jsou popsany tutorialy, knihy, jejich ukazka a popis
kodu.

Dalsi ¢ast jsou vytvofené projekty, které by se mohly vyuZit k vyuce
Pythonu. Bohuzel ke dni 21. 2. 2010 nebyly zadné nalezeny.

2.4.3 Analyza kniZnich zdroji

Na trhu je mnoho knih, které se daji pouzit jako pfislusny zdroj informaci
pfi studiu programovani. Proto jsem vybral nékolik knih. Prvni kniha se

jmenuje Object-Oriented Programing in Python a dalsi velmi dobie

12
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propracovana kniha je Introduction to Computning and Programming in
Python A Multimedia Approach.

Prvni zminénd kniha se hodi pro zacate¢nika v programovani v jazyce
Python. OvSem u této knihy je dulezitd ptredchozi znalost né&jakého
programovaciho jazyka. Znalost né&jakého ptedchoziho jazyka usnadni
pochopeni problematiky objektoveé orientovaného programovani, kterému se
kniha vénuje. Kniha je dobie Citelnd a najdete v ni hodn¢ dobrych trikti. Ma
vsak jednu nevyhodu, nevénuje se grafickému prostredi. Pro tvofeni programi

vvvvv

kurzu na internetu.

Introduction to Computning and Programming in Python A Multimedia
Approach je kniha, ktera popisuje Python pro praci s multimedii. Kniha pracuje
s aplikaci JES (Jython Environment for Students), kterd umoziiuje jednodussi
praci s vytvafenim programu. Daéle rozepisuje princip prace s multimedii na
pocitacich. Kniha je rozd€lena 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 vcetné instalace JES.

2.5 Zac€atek programovani

vvvvvv

chapat jako uloZiSté informace. Proménnd méa vyclenéné misto v operacni
paméti. Proménné v Pythonu jsou dynamicky typové. To znamena, zZe
proménnym muzeme prifadit rizné typy. Ke zjisténi typu proménné je
vyhrazena funkce type. Tato funkce vraci typ argumentu, ktery ji byl predan.
Proménné se nedeklaruji. K vytvofeni dojde tehdy, kdyz je jim pfifazena

hodnota.

13
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Déle je tfeba si uvédomit, ze Python je zavisly na odsazeni od levého okraje.
Pokud pouzivame vyvojové prostfedi Netbeans, nemusime se starat o odsazeni.

Netbeans si odsazeni ohlida sam.

14



ZaloZeni Python projektu

3 Zalozeni Python projektu

Vsechny projekty budou tvofeny v Netbeans 6.5. Toto vyvojové prostiedi
nabizi fadu funkci. Mezi tyto funkce patii naptiklad naseptavac, debugovani
programu, freeware a bezesporu velice dobra dokumentace programu na webu.

Z téchto duivodi jsem vybral pravé toto vyvojové prostiedi.

3.1 Vytvoreni nového projektu

Vytvoteni nového projektu je velice jednoduché, a proto si myslim, Zze by
stim nemél byt problém. Po otevieni Netbeans 6.5 v zdkladnim menu si
klikneme na titulkové menu a vybereme moznost File (Obr. 1). Jak je jiz na
obrazku patrné, zvolime New Project, nasledné se ndm objevi dialogové okno
(Obr. 2). Po vybrani projektu podle Obr. 2 se dostavame k dal$imu oknu a to
projektu, kam projekt ulozit a hlavné verzi Pythonu, ve které bude projekt

tvofen. Vice o Netbeans na strankach: http://WIKI.NETBEANS.ORG/PYTHON.
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Otevieni

projektu

® tretiProgram - NetBeans IDE 6.5

FCH Edit

View MNavigate Source

£/7: ] New File...

Refactor Run

Debug Profile Versioning Tools Window Help

‘*] Mew Project... Crrl+Shife+n : [ ‘ R B Tlacitko  na
: 8 &g e
Ctri+N : — spousteéni
5 E} tretiProgram.py x| E] GUI_1.py x 1 @ Hla
Open Project... Ctrl+Shift+0 H k
G o Ws _= rojektu
Open Recent et » - O D E o~ p J
Close Project (tretiProgram)
;. Odkomento
Open Recent File »
vani vybéru
Project Group »
Project Properties {tretiProgram) baiai
Import Project »
Save V}'/b ér dan
Save As...
B save Al do komentare
Page Setup...
Print... Ctrl+alt+Shift+P
Print to HTML...
Exit
Obr. 1: Otevieni Python projektu
® New Project Druh Python
Steps Choose Project prOJektu . V nagem
1. Choose Project Categories: Projects: o . ,
2 D) Java @ Python Project pr1pade volime
) Javaweb @ Python Project with Existing 5O
D Javate Python Project
----- ) JavaME
~{3) PHP
43 Ruby
) Groovy
) ClCH+
~{7) NetBeans Modules
F-C3) Samples
=
]
Description:
P ro Python Mew Empty Python Project
polozku zvolime

tuto slozku

Obr. 2 : Vybrani Python projektu
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® New Python Project

Steps

Name and Location

1. Choose Project

2. Name and Location

Project Mame: | \JewathonProjec

Néazev projektu

\_\

Set as Main Project
Create Main File

Python Platform:

V |
Project Location: LC;'I.ADocuments and SettlnE‘(Fi Plochaﬁkola'lpython \ [ Browse... ]
Project Folder: | C:\Documents and SettingsiF erEythorEraees ]
Kam se
projekt bude
ukladat
MNewPythonProject.p ‘
iPython 2.5.4 N [ Manage...
Verze
Pvthonu

[_Finish [ concel |[ Help |
N~

Obr. 3: Zvoleni a uloZeni Python Projektu

N\

Po

nastaveni
projektu,
stiskneme toto

tlacitko a projekt

ukondéeni
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4 Trocha teorie

Python je zaloZzen na jednoduché, regularni syntaxi. Ptikazy vytvotfené
pomoci Pythonu jsou ukoncovany znakem konce tfadku a blok ptikazi je
vytvofen odsazenim. Python je pivodné skriptovaci jazyk a proto vypada
vysledny program jako pseudokoéd. Tim, ze program vypada jako pseudokdd,
eliminuje  mnozstvi nepfijemnych chyb (pouzivani stfednikd, pouzivani

zavorek).

4.1 Cisla

Zapis vyrazi je jednoduchy. Operatory +, -, * a / funguji stejné€ jako v jinych
jazycich (naptiklad Pascal nebo C). RovnéZ muzeme pouzivat zavorky pro

zménu priority vyrazi. Naptiklad:

>>> 242

4

>>> # Toto je komentatr

o 2+2

4

>>>2+2 # a toto je komentd?¥ na stejném radku jako kdd
4

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

5

>>> 4 Déleni celych ¢&isel vrati celé ¢&islo:
. 7/3

2

>>>7/-3

-3
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4.2 Retézce

Retézce jsou slozeny z jednotlivych &asti — znakd, které pak tvoii celek.
Typy, které se skladaji z jednotlivych Casti, se nazyvaji slozené datové typy.
Slozené datové typy maji dvé vyhody:

1. Lze k nim pfistupovat jako k celku
2. Lze pfistupovat k jejich jednotlivym ¢astem, z nichZ jsou slozeny
Pravé tyto fetézce tvoii silnou stranku Pythonu, ktery se vyuzivéa pfedevsim
na praci s fetézci, se kterymi je prace jinak velice slozita.

Zde je ukazka moznosti zapisu fetézcu v Pythonu:

>>> 'Bydlim ve mésté'
'Bydlim ve mésté’

>>> '""To je pocitacd," fekl.'
"""To je pocitad," iekl.'

>>>"\"To je poc&ita&, \“ rfekl."

"""To je pocitac," iekl.'

Mnohdy potiebuje programator fetézec, ktery je rozlozen pies vice radku.
Prvni z nich, ktery se nevaze pouze na fetézce, je spojeni dvou po sobé

jdoucich fadka znakem zpétného lomitka:

hello = 'Dlouhy feté&zec obsahujici mnoho\n\

fadek \n\
Spojeni po sobé jdoucich radkua\

se provadi takto.'

Vysledek bude nasledujici:

Dlouhy fetézec obsahujici mnoho
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Fadek

Spojeni po sobé jdoucich iadkii se provadi takto.
4.3 Funkce

4.3.1 Definice funkce

Funkce ma v Pythonu kli¢ovou roli. Funkce je pojmenovana ¢ast programu,
kterou lze dale zavolat vjiné Céasti programu. V Pythonu je definovana
klicovym slovem def. Za timto kli¢ovym slovem nasleduje jméno funkce, které
muze byt libovolné. Dale funkce miize obsahovat parametry. Samoziejmé, ze
parametry funkce nemusi mit a miizou byt prazdné. Nasleduje t¢lo funkce, to je
blok kodu (ptikazil), a proto musi byt odsazeno podobné jako télo cyklu
apod.[1] Télo funkce muze byt libovolné velké. Nize mame uvedeno zapsani

funkce v Pythonu.
74pis: def nazev (parametry) :
Za dvojteckou pokracuje télo funkce.
Parametry funkce

Kazda funkce ma v kulaté zavorce parametry funkce. Funkce mize mit
néjaky parametr, nebo nemusi mit Zadny. Zalezi na tom, co my zrovna aktudlné

potiebujeme.

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

print “Dostal znamku"“, znamka

4.3.2 Konstrukece if

Konstrukce if je nejéastéji pouzivand, proto je nutno ji dobie znat. Tento

rozhodovaci piikaz pro fizeni toku dat se mize vétvit o piikaz elif a else .
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Prikaz elif se pouziva nejCastéji a nahrazuje plné piikaz switch, ktery
Python nema. Jedna se o to, Ze pokud piikaz if vyhodnoti nepravdu, projede se
vétev elif. Nastane-li pravda, vykona se t€lo v této vétvi. Ptikaz if lze aplikovat
s else a to maximalné jednou. Vykona se pouze, pokud bude nepravda

z fidiciho ptikazu if tak i z vétvi elif .

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 < 0:
print ‘Vysledek je zaporny.’
elif vysledek ==
print ‘Vysledek je 0
elif vysledek > O:

\

print ‘Vysledek je vétsi jak 0.

4.3.3 Konstrukce for

Python $el jinou cestou, nez obvyklou v interpretovanych jazycich. Ptikaz
for_umoznuje iterovat prvky libovolné sekvence (pfipomenme, ze sekvenci
jsou kromé seznamu i fetézce). 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 prvkl (pfipadné piikazem break,
nebo neodchycenou vyjimkou). Béhem cyklu neni bezpecné modifikovat fidici
sekvenci. Muze dojit bud” k vynechani, nebo opakovani prvku (to plati pouze
pro proménné sekvenéni typy, u neménnych to nelze jiz z jejich principu).
Potfebujeme-li presto zménit pofadi prvkl v seznamu, pies ktery iterujeme,
musime iterovat pres prvky kopie ptivodniho seznamu. Kopii seznamu snadno

a rychle vytvorime pomoci subsekvence s vynechanymi indexy.[2]
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retezec = 'Python'
>>> for x in retezec:

print x, len (x)

Vystup:
Python 6

4.3.4 Funkce Range()

Potfebujeme-li iterovat prvky podle aritmetické posloupnosti, bude se nam
hodit pravé interni funkce range(). Kde pravé jako parametr funkce davame

¢islo, které chceme rozlozit aritmetickou posloupnosti. Tato funkce ndm vrati

seznam prvkii.

range (5)

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

Pokud bychom chtéli, aby zacinala posloupnost od jinud nez od 0,

vlozime druhy parametr funkce. Prvni parametr funkce bude ¢islo pocatecni.
Od tohoto ¢isla bude zacinat aritmeticka posloupnost. Druhy parametr funkce -

timto ¢islem konci aritmeticka posloupnost n-1.

range (6,11)
Vystup:
[6, 7, 8, 9,10]

Dalsi Castd varianta pouziti této funkce je, Ze se mlze nastavit po jakych
krocich ma aritmetickd posloupnost pfiristat. Staci pfidat oproti predchozi

verzi jeden parametr navic.

range (2,6,11)
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Vystup:
[6,8,10]

Cviceni:
1. Vyzkousejte si ndsobeni, déleni a dal$i matematické operace. Vyzkousejte 1

goniometrické funkce. Funguji goniometrické funkce?

2. Definujte funkci, kterd bude mit parametr Vase jméno a pomoci funkce se

dozvite, z kolika pismen se sklad4d Vase jméno.
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5 Prvni program

Prvni program je jednoduchy. Program nam bude vypisovat jméno, nas vek,
dale nam zajisti, aby vek nebyl vyssi nez 40 let. Pro data jako je jméno a rok
narozeni se dotdZeme.

® prvniProgram - NetBeans IDE 6.5

File Edit ‘iew Mavigate Source Refactor Run Debug  Profile  Versioning Tools  Window Help
PEES EHE DHE | TR DR-@-
E] prvniProgram.py =

KR-8- QS5 E & g2 0™

[

(7 Mavigatar
-

i
] 3 if  nawe == " main_ ":
g 4 rok = int(raw_input ("Izdejte rok narozeni: "))
il 5 Jweno = (rav_input ("Zadejte Jmeno: "))
% [ print " "
é 7
= g print "Jmwenuiu s "+ Jmeno
lEI £l vek = Z008-rok

10 print "Vek je ", wek," let.”

11 if wek < 40:

1z print "Wek je v poradku."™

13 elif wvek == 40:

14 print "Vek Je v poradka™

15 else:

le print "Vek neni v poradikua®

Obr. 4 Prvni program - jak by mél vypadat

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

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

to, co je pro nas dilezité, nebo to, co bychom radi vidéli.
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5.1 Prikaz break a continue

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

fizeni za tento piikaz. Vice uvidime na ukdzkovém programu.

Piikaz continue zpusobi preskoc¢eni na dalsi iteraci, kde se znovu porovna

fidici podminka v piipadé cyklu while. Do cyklu For se dosadi dalsi ¢len

pfislusné podminky.

Jesté za zminku stoji to, ze mizeme pouzit vétev else. Tato vétev se provede

po regulérnim ukonceni cyklu.

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 vypoc€itd zurCitého rozsahu, jestli je cislo délitelné

délitelem. V nasem piipadé je Cislo délitelné 2. For cyklus S pomoci funkce

range vezme nejdiive Cislo 2. Cislo 2 je vyd¢€leno a porovna se v podmince if .

Nastane-1i rovnost s 0, vytiskne se Cislo, kter¢ je délitelné délitelem. Nasleduje

kouzelné 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 pfeskoCi na

print ’Ukonceno’.

Vysledek programu bude vypadat takto:

2 lze vydelit 2

Ukonceno
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Nyni ukazka stejného programu, ale s pouzitim continue.

for x in range (2, 10):
delitel=2
if x % delitel ==
print x, 'lze vydelit', delitel
continue
else:
print x, 'nelze delit'

print'Ukonceno'

For cyklus s pomoci funkce range vezme nejdiive &islo 2. Cislo 2 je
vydéleno a porovna se V podmince If . Nastane-li rovnost s 0, vytiskne se
»Cislo je délitelné délitelem®. Nasleduje kli¢ové slovo continue. Toto slovo
zajisti, Ze zbytek téla programu v cyklu bude ignorovdano a dojde znovu

k porovnani podminky cyklu for. To znamena, Ze fizeni pfesko¢i na for x in

rrrrr

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 Ize vydelit 2
7 nelze delit
8 lze vydelit 2
9 nelze delit

Ukonceno
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Cvifeni:
1. Vytvorite program, ktery vytiskne vSechna prvocisla v rozsahu od 2 do 20.

Hotové feSeni je na piilozeném CD — tieti piiklad.

27



Moduly

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

slouzi, ptehled nejzakladnéjSich modulll a ukazeme si, jak modul vytvofit.

6.1 Co to jsou moduly

Modul  je  program  se  specidlni  strukturou  (vice  na
http://howto.py.cz/cap10.htm). Z modulu (programu) Ize vyuzit ur€ité funkce,

proménné, tiidy. Kazdy dobry modul by mél mit piehlednou dokumentaci.

Moduld je mnoho a zpravidla jsou zaméfené na urCité sméry vytvareni
programu. Miize importovat modul pro praci se soubory, pro praci s grafickym
prostfedim, pro praci se zvukem. Konec koncl si miizeme vytvofit vlastni
modul, ktery pak miizeme pouzivat, kdy budeme chtit. Hlavni vyhodou pouziti
modull je ta, Ze nam Setfi Cas programovani. Pii pouZziti moduld je nutné

dodrzet licenci!

6.2 Import modulu

Modul se importuje do Pythonského programu velmi jednoduSe a zalezi

jenom na nas, jestli si importujme ¢ast modulu nebo cely modul.

Ukazka celého importu je nasledujici:

import math

Ukéazka ¢astecného importu z modulu math. Vybereme jenom funkci cos ():

from math import cos

Dals§im typem importu je import, ktery importuje vSe, co modul nabizi, ale
sdm modul importovat nechceme. Tento zpiisob se moc ¢asto nevyuziva, ale

stoji za zminku. Nejvice se pouziva cely import modulu.

Ukézka importu v§eho co modul nabizi, ale ne import celého modulu:
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from math import *

6.3 Vytvoreni vlastniho modulu

Pokud budeme chtit n&jakou ¢ast programu casto vyuzivat, mizeme si
vytvotit modul, ktery jenom importujeme a pouzijeme. Vytvoreni modulu neni
nic slozitého. Jde jenom o jednoduchou tpravu programu. M¢lo by platit, ze
v modulu 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 vytvoiime 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!

Toto je asi cela problematika tykajici se vytvareni vlastnich moduld.

6.4 Zakladni moduly

Distribuce Python obsahuje mnoho modulli, které je moZzno stahnout a
pouzivat. S timto tviirci pocitali, a proto vytvofili program module docs, ktery
je pfimo pfi instalaci Pythonu. Pomoci tohoto programu nam vytvaii prehled
moduld, které jsou dostupné v distribuci. Program si mlizeme spustit pomoci
menu Start hned vedle IDLE. Po spusténi programu si hned miizeme napsat, co
bychom potiebovali védét. Naptiklad napiSeme ,time* a program nam najde, v
jakém modulu se nachazi time a spusti Vas prohlize¢, kde se nacte

dokumentace vygenerovana modulem pydoc.
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Pokud si chceme vytvofit ndhled vSech dostupnych moduld, miizeme pouzit
Pythonskou dokumentaci. V této dokumentaci je vétSina moduli popsana, a

dokonce je uvedeno i n€kolik ptikladt pouziti.

Velice zajimava funkce, ktera se ¢asto vyuziva je funkce dir(). Tato funkce

nam vypise z kazdého modulu funkce a proménné, ktery dany modul obsahuje.

Cviceni:
1. Proved’te modifikaci spocivajici ve vytvofeni vlastniho modulu, ktery

bude provadét metodu z prvniho piikladu kapitoly 5.

2. Importujte si modul z ptfedchoziho ptikladu. Dale importujte modul
Math. Pomoci obou moduld vytvoite funkci, kterd bude vytvaret faktorial.
Cisla, na kterych bude provadén faktorial, budou vychazet z piedchoziho
ptikladu. Pro vypocet faktoridlu bude vyuzito modulu Math. Vsechna dCisla

vytisknete na obrazovku.
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7 Grafické prostiedi - moduly pro pouziti grafického
prostredi

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozi kapitole, Python nabizi velké mnozstvi
modulli a to se tyka i1 vyvoje grafického prostiedi (GUI). Mezi nejznaméjsi
patii Tkinter a mezi novéjsi a mozna i1 vice pouzivany patii WxPython. Zalezi
jiz na kazdém, co si zvoli, nebo jaky se mu vice bude libit. UkdZzeme si zde

ukazku obou téchto modulu.

7.1 Tkinter

Tkinter je modul, ktery slouzi k vytvafeni okennich aplikaci a jejich préci
snimi. Aplikace vytvofené pomoci Tkinter vypadaji stejné v Unixech,
Windows tak na MAC. Sklada se z mnoha mensich moduld. Popsany jsou ty

nejzakladnéjsi funkce, které se vyuzivaji pravé v tomto modulu.

7.1.1 Nejzakladnéjsi funkce Tkinter

Mezi nejzakladngs$i 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 - lokdlni proménnd, do které je inicializovan widget Frame
frame.pack (uvod) — funkce pack ucini, zZe se frame stane viditelnym

Button — nam slouzi k vytvofeni tla¢itka, na které bézn& klikame. D4 se

toho na tla¢itkdch mnoho nastavit a zakladni 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 tlacitku
fg - barva, kterou bude mit pismo na tlacitku

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

funkce, spusténi dalSiho okna atd.)

Checkbutton — Nabyva dvou stavi (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 stavli pouzijeme Listbox.

from Tkinter import *

pokus = Tk ()

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

Parametry tfidy Checkbutton :

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

command - piikaz, ktery se provede po stisknuti tlacitka (napf. 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 - piikaz, 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, standardn¢

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 =
radio = radiobutton (pokus, text =%“Cislo 2%, value =2)

radio.pack ()

radiol.pack ()

5)

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

funkce, spusténi dalsiho okna atd.)

Menu — k zpiehlednéni moznosti programu. Komponenta slouzi k vytvoieni

menu a to 1 rozbalovaci menu s polozkami.

from Tkinter import *
modul = Tk ()
def pozdrav() :
print "Ahoj, vitam te!"

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

modul.config (menu=menuZak)

Dalsi velice casto pouzivany zpusob Jje vytvafeni podnabidky.

K rodi¢ovskému menu se ptipojuji pomoci add_cascade.
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modul = Tk()
def pozdrav() :

print "Ahoj, vitédm té!"
def Caul() :

print "Zdravim, vitdm 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="Pry&", command=root.quit)

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

Menu mé k dispozici mnoho funkei, které miizeme vyuzivat pro préci.
Doporucuji piecist referenéni ptirucku. Uvedeny jsou jen nejzékladnéjsi funkce

pro praci s menu.

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

radiobutton

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

smazat jednu i vice polozek.
index 1 — pocatecny index, odkud se ma zac¢it mazat.

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

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

Canvas - tfida pro poskytnuti strukturované grafiky. Slouzi ke kresleni

grafil, kreseb, zndzornéni geometrickych utvart

Nejdilezit¢jsi metoda je create, pomoci této metody se ptidavaji prvky na

platno.
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from Tkinter import *

ctverec = Tk{()

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

ctver.pack ()

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

Pfidavat mizeme ¢ary, mnohothelniky, ¢tverec, oblouk, bitmap.

Vytvoreni ¢ary

from Tkinter import *

cara = Tk()

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

car.pack ()

car.create line (0, O, 150, 75, fill="blue")

Chcete-1i se dozveédét vice o moznostech dalsiho vyuziti tfidy canvas,

prectéte si referencni prirucku.
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7.2 WxPython

WxPython je modul, ktery je nutno 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 pfedchoziho modulu, ale vypadaji trochu jinak a maji i jiné
metody. Podle mého ndzoru je WxPython lepsi, z divodu mnohdy jednodussi

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

7.2.1 Zakladni komponenty wxPythonu

wx.Button — zakladni a nejjednodussi komponenta je tlacitko, ma podobné
funkce jako u Tkinteru. Opét po stisku tlacitka se da zavolat néjaka 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, kterd je definovana

wx.ToggleButton - opét tlacitko jako wx.Button akorat s tim rozdilem, Ze

toto tlacitko zlistane ,,zamacknuté po stisku. Metody jsou stejné az na metodu

udalosti na stisk tlacitka, ktera se drobn¢ lisi.

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

spousti urcita definovana funkce

wx.BitmapButton - tlacitko, do kterého se misto popisku vklada obrazek.

Tato komponenta muiZze nabyvat stavy: zablokovany, normalni, aktivni,

zmacknuty a vybrany.
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GetBitmapDisabled()- kdyz je tlacitko zablokovano, tak vrati obrazek,

ktery bude na tlacitku zobrazen

GetBitmapFocus () — je-li tlacCitko vybrané, tak vrati obrazek, ktery bude na

tlac¢itku zobrazen

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

na tla¢itku zobrazen

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

ktery bude na tlacitku zobrazen

SetBitmapDisabled (const wxBitmap& bitmap) — metoda K nastaveni

obrazku pokud je tlacitko zablokované

SetBitmapFocus (const wxBitmap& bitmap) -— metoda K nastaveni

obrazku pokud je tlac¢itko vybrané

SetBitmapHover (const wxBitmap& bitmap) -— metoda K nastaveni

obrazku pokud je tlacitko aktivni

SetBitmapSelected (const wxBitmapé& bitmap) — metoda K nastaveni

obrazku pokud je tlac¢itko vybrané

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

wx.StaticLine — slouzi pro vytvafeni jak svislych tak i vodorovnych &ar,

které se pouZzivaji jako oddélovac textu, tlacitek a ostatnich komponent

wx.StaticText — slouzi pro zobrazeni textu

GetLabel () — vraci text, ktery se nachazi na komponenté
SetLabel (const wxString) — nastavuje text, ktery se ma vypsat

wx.ComboBox — komponenta, ktera slouzi pro vybér prvki z vice moznosti
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Getvalue () — tato metoda vraci hodnotu z textového pole

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

od pocatecniho indexu ke kone¢nému indexu

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

hodnoty do comboboxu

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

dvou stava

Getvalue () — pokud je komponenta zaSkrtnuta, 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 potfeba vybrat z vétsi skupiny

stavu

Getvalue () — je-li tladitko zaSkrtnuté, vrati se true. Pokud neni zaSkrtnuté,

vraci se false

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

Pokud je nastaveno na true, tlacitko je zaskrtnuté

wx.Gauge — Komponenta, kterd ndm opticky znazoriiuje prubéh néjakého

Casu, tato komponenta nam nabizi dva mody

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

kopirovani souboru.

» Nekoneény moéd — nevime, kolik Casu budeme potiebovat.

Komponenta ndm nabizi zobrazeni jak vertikalné, tak 1 horizontalng.

GetRange () — Metoda vraci maximalni hodnotu komponenty
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Getvalue ()— metoda vraci aktualni hodnotu komponenty
SetRange (int range) — metoda nastavi na ur¢itou hodnotu komponentu

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

nastavi mod na konecny

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

nekonecny

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

¢isel. Pohybem na ose mtize vybrat néjakou 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) — udalost, kde se pfi posunuti slideru, provede

definovana funkce

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

mozno vybrat 1 vice polozek, ale zalezi jaky styl je navolen

Append (const wxString) — metoda na vkladani polozek do seznamu

(Listboxu)
GetSelection () — metoda pro vraceni indexu polozky
GetStringSelection () — metoda pro vraceni popisu polozky ze seznamu

Clear ()— metoda pro vymazani vSech polozek ze seznamu
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wx.EVT_LISTBOX DCLICK(id, func) — udalost, pfi které uZzivatel klikne

dvakrat na urc¢itou polozku, zavola se urcita funkce

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

komponent
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8 Grafické prostredi — udalosti, jednoduché programy

Grafické prostfedi budeme vytvaret pomoci modulu WxPython. Vybral
jsem tento modul proto, Ze jeho metody mi pfijdou jednodussi a snazsi na
pochopeni. Navic nazvy metod u kazdé komponenty se nazyvaji prakticky

stejné jako naptiklad u jazykt C# a Java.

8.1 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 ovladac¢ udalosti,

muze tento ovladac byt provazan s funkci. Dana funkce se nasledné provede.
8.1.1 Registrace udalosti
Registrace udalosti je velice jednoducha na pochopeni. Sklada se ze tti
kroku:
1. Vytvoteni metody, kterd bude volana po udélosti

2. Registrovat udalost napiiklad wx.EVT CLOSE,
wx.EVT_BUTTON.

3. Svéazat udalost s metodou z 1. bodu.

Nézorna ukazka zaregistrovani udalosti na tlacitko:

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

Identifikatory komponenty jsou jedinecna Cisla, ktera nelze zaménit a nelze
udé¢lat duplikat. Tyto identifikatory slouzi pfedevsim k tomu, aby bylo mozné
jasné poznani o jakou komponentu se jednd a tudiz jakou udalost mame predat

jednotlivé komponenté. Mame nékolik moznosti vytvoreni identifikatoru.
a) Python si je vytvoii sam
b) Piedefinované identifikatory

c) Ptidat identifikator dle vlastniho vybéru

Ukazka pouziti identifikatoru:

wx.Button (parent, -2)

wx.Button (parent, wx.ID CANCEL)

Jak si mizeme v§imnout identifikator je v prikladé -2 nebo wx.ID_CANCEL.
To znamena, ze jeho vybér je na wxPythonu. Vznikne automaticky
identifikator, ktery bude vzdy zaporny. 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 ohledné udalosti na strance:

http://zetcode.com/wxpython/events/.
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Ukézka 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.ID CANCEL),
wx.TOP | wx.LEFT, 9),

(wx.Button (panel, wx.ID DELETE), 0, wx.TOP, 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))])

self.Bind(wx.EVT BUTTON, self.OnQuit, id=wx.ID EXIT)

panel.SetSizer (grid)

self.Centre ()

self.Show (True)

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

app = wx.App ()

Identifiers (None, -1, ''")

0,

0,

Kod pievzat z [26]
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Popis programu:
wx.Frame. init (self, parent, id, title, size=(200, 150))
- metoda, ktera zajiStuje vytvoreni 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), kterd 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.TOP, 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, ktera

pridava jednotliva tlacitka do gridu

wx.Button (panel, wx.ID SAVE) - vytvofeni tlaitka, 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): - Oefinovani funkce OnQuit, kterd zajistuje
ukonceni aplikace

self.Close () —Metoda ukon¢i aplikaci

Vysledny program po spusténi by mél vypadat takto:

Cancel [ Delete J

Save

=]
J

[ qut |

Stop

Obr. 5 Ukazka identifikatori Windows. Obrazek pievzat z [21]

Tady bych chtél upozornit na jednu zajimavost, kterd se tyka rozdilného
zobrazeni u Linuxu. U Linuxu se k tlac¢itkim, které maji jako identifikator
napiiklad wx.ID CANCEL a dalsi identifikatory, které jsou pouzity v
predchazejicim piiklad¢, ptida ikona. Tato ikona je vytvofena zcela sama

pomoci implementace v Linuxu.

€ stop

Obr. 6 Zobrazeni identifikatori LINUX. Obrazek prevzat z [26]
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8.2 Rozmisténi komponent

Existuji dva zpisoby rozmisténi komponent v okné. Pro zacatecniky se
¢asto pouziva absolutni pozicovani (podle soufadnic). Absolutni pozicovani se
pouziva pro zacateCniky hlavné proto, Ze je zapis jednoduchy a lehce
pochopitelny. Druhy zplsob zapisu je pomoci sizerti. Existuje n¢kolik typi
sizerll a patii mezi n¢ napiiklad wx.BoxSizer, wx.FlexGridSizer, wx.GridSizer.

Tyto vyjmenované sizery si zde popiSeme.

8.2.1 Absolutni pozicovani

Absolutni pozicovani je narocné =z hlediska pfedstavivosti a pocitani
soufadnic. Tento systém pozicovani, kde je nutno zadavat konkrétni souradnice
pro pozici a velikost komponenty, neni vhodny pro praktické pouziti. Duvod,
pro¢ se neuziva v praxi je ten, Ze pii vlozeni dal$i komponenty jsme nuceni

zmenit soutradnice 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, size=(300,
300))

panel = wx.Panel (self, -1)

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

self.SetMenuBar (menubar)

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

Obr. 7 Pfiklad na absolutni pozicovani. P¥iklad pfevzat z [25]
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wx.TextCtrl (panel, -1, pos=(-1, -1), size= (300, 250)) -
Ukézka absolutniho pozicovani, kde si volime pocatecni souradnice umistnéni

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

8.2.2 Umistnéni komponent pomoci sizeru

Sizery maji jednu podstatnou vyhodu. Spociva vtom, Ze kdyZz okno
zvétsime, prizplisobi se komponenty zvétSeni okna. U absolutniho pozicovani
nam zustanou, i po zvétSeni okna, stale stejné€ velké komponenty. Tento ptiklad

bude vyuzivat automatického sizeru.

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 ()
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Myslim si, Ze tady neni co komentovat. Jenom bych dodal, Ze po spusténi
programu vypada vysledek stejné jako v ptfedchozim ptiklad€. Rozdil je pouze
V tom, ze pfi zvétSeni okna se ndm piizptisobi i komponenty.
8.2.3 Sizer wx.BoxSizer
Pomoci tohoto sizeru miizeme komponenty umistnit vodorovné, nebo svisle.
Pro vytvoreni komplexniho layoutu mizeme vkladat jeden sizer do druhého.

Hlavni parametry a zapis by mohl vypadat 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 BoxSizeru, kde jako
parametr ma orientaci BoxSizeru. Ta bud muze byt svisld — vertikalni

(WX.VERTICAL), nebo vodorovna - 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 uvniti. Jinak
feCeno muzeme pouzit nasledujici moznosti ( WxX.LEFT, wx.RIGHT,

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

Parametr border nastavuje mezeru mezi jednotlivymi komponentami.
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8.3 GridSizer

GridSizer je pouzit v pfedchozim ptikladu v kapitole 8.1. GridSizer vytvoii
Sachovnici, kam miZzeme komponenty vkladat. Mezi jednotlivymi
komponentami je stejna mezera a bunka pro kazdou komponentu je stejné

velka.

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

Parametr rows — nastavuje pocet fadki Sachovnice
Parametr cols — nastavuje pocet sloupct Sachovnice
Parametr vgap — nastavuje vertikalni mezeru mezi jednotlivymi buiikami

Parametr hgap — nastavuje horizontalni mezeru mezi jednotlivymi bunkami

Pro dal$i moznosti a ukdzky jinych sizert doporucuju prostudovat stranku:

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

8.4 Ukazka programu s jednoduchym grafickym prostredim

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, title,

size= (300, 220))

cisla = []

wx.StaticText (self, -1, 'Hozena cisla', (75, 10))
wx.Button(self, 1, 'Zavri', (50, 150))
wx.Button(self, 2, 'Hazej', (150, 150), (110, -1))
seznam = wx.ListBox(self, 3, (75, 30), (150, 100),
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')
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cisla = [] -deklarace proménné. Vytvoii se prazdny seznam, ktery Slouzi

pro ptidavani a uchovani vylosovanych ¢isel.

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

textu jako popisu ListBoxu

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

Z tladitek ve Framu

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

cisla, wx.LB SINGLE) - vytvoreni ListBoxu s uvedenymi parametry

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

stisku tladitka

cislo = random.randrange (0, 20) —metoda, kterd ndm ziskava

nahodné ¢islo za pouziti modulu random

text= str(cislo) -pfevod z typu 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 predchéazejiciho programu a vytvoifte moZznost nového

losovani. Naptiklad vytvoite dalsi tlacitko, které bude provadét nové losovani.

2. Upravte program tak, aby bylo mozné losovat maximaln¢ 10krat.
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9 Objektové orientované programovani
Pro dostate¢né pochopeni problematiky doporucuju prostudovat knihu
Object-Oriented Programming in Python [31]. V této knize naleznete vSechny

informace tykajici se objektové orientovaného programovani.

V podkapitoldch naleznete zakladni body objektové orientovaného

programovani.

9.1 Co to je objektové orientované programovani
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 tfidy, ale i samotna tiida je objekt v Pythonu.
Mezi objekty v Pythonu patii moduly, uzivatelské funkce. Stejné jako
i v jinych jazycich muze mit objekt mnoho atributi a metod. K témto
atributim muizeme piistupovat vetfejné (public), nebo soukromné (private).
Piistup vefejny znamena, Ze ma urcity objekt pfistup k atributim jiné ttidy.

Naopak soukromy pfistup k atributim pouze v ramci stejného objektu.
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9.2 Definovani tridy

Ttida se v Pythonu definuje pomoci konstrukce class. Popis této konstrukce

si 1épe predstavime na nasledujicim ptikladu.

class auto:
def init (self, z = 'Fiat’):
self.znacka = z
def ukazZnacku(self):
print ’Toto je auto:’, self

print ’Znacka:’, self.barva

Po klicovém slovu class nasleduje libovolny nazev tfidy. Stejné jako
v jinych konstrukcich tak i tady nasleduje odsazeni. Poté co odsadime, miizeme

definovat funkci.

9.3 Dédicénost

Dédi¢nost je Casto vyuzivana kviili zjednoduSeni a lepSi orientaci v kodu.
Také Setfi praci programatorim. Vysvétlil bych to opét na piikladu, kde

vyuZzijeme predchéazejici ukazku.
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class SUV (auto) :

def init (self, z = 4x4):

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

def ukaz (self):

auto.ukazZnacku (self)

print ’'Typ auta:’, self.zaber

autoDoTerenu = SUV ()

autoDoTerenu.ukaz ()

Zavolani a vypis bude vypadat takto:

Toto je auto: <__main__.AutoDoTerenu instance at 0x82a6a8c>
znacka: fiat

zaber: 4x4

Pokud bychom chtéli pouzit vicenasobnou dédi¢nost, pak bychom byli
nuceni dopsat do zavorek k piikazu class suv (auto) : jednotlivé rodicovské

ttidy oddélené ¢arkami.
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9.4 Postup Pythonu pri hledani atributu

Python nejdiive projde tfidu objektu. Nasledné pokracuje prohledavanim
prvni rodi¢ovské tridy stejné tfidy. Stejny princip se aplikuje i na predky této
tfidy. Pokud je vSak atribut nenalezen, piesune se na dalsi rodicovské tiidy.
Pokud nastane varianta, ze interpret nenajde zadny hledany atribut, vyvola se
vyjimka.

Nastane-li situace a bude chtit volat metodu z nékterych rodicovskych ttid,
pouzijeme zapis. Chceme-li volat metodu nékteré z rodicovskych tid,

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

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

objektu self.

9.5 Tridni a statické metody

Novinkou, co se ty¢e Pythonu, jsou tiidni a statické metody.
Ttidni metoda je takova, ktera dostane misto instance tfidu samotnou. Dostane
ovSem prvni argument. U tfidni metody neni dulezité, jestli je volana jako
metoda instance nebo funkce, kterd je definovana ve funkci. Pokud vytvofime
metodu, kterd bude tfidni, vytvofime vlastn¢ klasickou funkci. Tato funkce
bude obsahovat jako prvni argument odkaz na tfidu a poté se s funkci

classmethod() zkonvertuje.

Statické metody jsou takové metody, které nepfiibiraji zadny argument,
Vv némz je instance nebo tfida. Mohli bychom si to pfedstavit jako funkce, které
jsou definované ve tiid€. Jejich sestrojeni je obdobné jako u ptedchoziho typu

metod. Misto funkce classmethod() pouZzijeme funkci staticmethod().
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10 Grafika — zakladni popis, zpracovani pomoci
Pythonu
Grafika a jeji zpracovani a zobrazovani zaziva v posledni dobé velky
rozmach. Stale bude toto odvétvi zadané, a proto jsem ho zaradil i do vyuky
programovani. V této kapitole si fekneme, co je to vlastn¢ ta grafika, z ¢eho se

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

10.1Zobrazovani

Do lidského oka vstupuje svétlo riznych 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 zminovana vinovd délka nam urcuje odstin barvy, kterou
vidime. Intenzita nam urci, jak siln¢ ji vnimame. Pravé téchto dvou véci je
vyuzivano v zobrazovani u pocitacli. Princip zobrazovani obrazu u pocitacii je
zaloZen na zobrazovani jednotlivych bodl (pixelt). Kazdy bod nabyva urcité
intenzity a barvy, ktery je ddn pouzitym barevnym systémem (viz kapitola 9.2).
Tyto body jsou velmi malé, a proto se nam na monitoru nemusi zdat zcela
viditelné. U obrazovek se udava tzv. rozliSeni. RozliSeni je horizontalni a
vertikalni pocet bodi (pixelu), ktera je dana obrazovka schopna zobrazit.

Rozliseni je udavéano tedy pomoci dvou cisel (800x600, 1024x780).
10.2 Barevné systémy

10.2.1 Prostor RGB

Pii vytvafeni obrazu jsou pouZity riizné barvy. Tato kombinace riiznych
barev vychdzi ze zakladnich barev barevného spektra. V obrazovkach se
pouzivaji tfi zakladni 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.
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Barva, kterou je zastoupena hodnota 0, nema zadnou intenzitu. Hodnota 255
znamena, ze je barva nejvice zastoupena a tudiz ma nejvétsi 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 odstind Sedi,
musime zvolit stejnou intenzitu u vSech barevnych slozek. Kdybychom chtéli
pievést barevny obraz na obraz srlznymi stupni Sedi, nemizeme tento
problém feSit prostym pramérem hodnot jednotlivych barevnych slozek.
Duivod je prosty. Lidské oko vnima intenzitu u riiznych barevnych slozek jinak,

a proto se pouziva empiricky vztah pro vypocet jasu (ozna¢ovano jako I).

1=0.299R +0.587 G +0.114 B

Obr. 8 Znazornéni systému RGB. Obrazek pievzat z [24]

10.2.2 Prostor RGBA

Nazev je podobny jako u prostoru RGB. Tento prostor m4 navic mimo
zakladnich stejnych barev tzv. a — kanal. Tento kanal ndm urcuje prithlednost

cvwr

jednotlivych obrazovych bodi. Nejnizsi ¢islo 0 znamend neprihledny.

vvvvv
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pouziva spiSe vyjimecné. Hlavni pouziti je, kdyz je potieba sloucit vice obrazii

do jednoho.

10.2.3 Prostor CMY

RGB prostor neni zcela realny z praktického zivota, protoze je zalozen na
aditivnim skladéni barevného svétla. V praktickém Zzivoté je mnohem castéji

pouzivano tzv. subtraktivni sklddani svétla (pfidavani jednotlivych barev).

Tento prostor se sklada ze t# zakladnich barev: tyrkysova (cyan),
Cervenofialovd (mangenta) a zlutd (yellow). Slozenim téchto barev nam
vznikne Cernd barva. Takovéto skladani barev je vhodné pro tiskarny, které

tisknou podle tohoto systému barev.

Cyan

Green

Yellow

Obr. 9 Prostor CMYK. Obrazek pievzat z [23]

10.2.4 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 ¢erna
barva (BlacK). K tomuto ptidani ¢erné barvy doslo hlavné z divodu vyuziti

systému v polygrafii. V polygrafii nestacilo zastoupeni vSech tii barev CMY a
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vysledna ,,Cernd*“ nevypadala dobfe. Z toho diivodu se do prostoru ptidava
¢erna barva, ktera tento nedostatek resi.

10.2.5 Formaty grafiky

Formaty grafiky rozdélujeme podle 3 kategorii. Prvni déleni je urceno pro
vektorovou grafiku (grafika tvofend z rovinnych utvarti) a bitmapovou grafiku
(grafika je skladana z jednotlivych boda). Dalsi déleni formati je na ztratové a
bezeztratové (format podporuje néjaky algoritmus pro zmensSeni velikosti

obrazku, aniz bychom to byli schopni postiehnout)
1. Bitmapové formaty — ztratové

o JPEG- uréeny predevsim jako zavéreCny format u upravy

fotografii
2. Bitmapové formaty — neztratové

e PNG - urCeny na webové stranky. Byl vyvinut jako

zdokonaleni formatu GIF

o GIF — komprese LZW84, mozno pouZzit i pro animace, pocet

barev maximalné 256

e BMP - jednoduchy format, nevyhoda je vysokd datova

velikost obrazku
3. Bitmapové formaty — ztratové

e JPEG - vyuziva kosinové modulace, lze nastavit velikost

komprimovani, nej¢asteji pouzivany format
4. Vektoroveé
e SVG - k popisovani grafiky pouziva jazyk XML

e VRML — pouziva se pro aplikace virtualni reality
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10.3 Python a obrazky

Pro zobrazovéani obrazkd v Pythonu neni potfeba doinstalovat né&jaké
moduly a lze obrazek zobrazit pomoci modulu Wx. Zobrazeni obrazku se
vytvaii pomoci metody wx.Image(self, name, index). Nejlépe tuto metodu

pochopime na nasledujicim prikladu.

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, title=title,
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, '&0tevri
obrazek', 'Otevri obrazek')
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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)\*.gif;*.jpg'—Vthﬁeni

proménné filters, kterd slouzi jako vymezeni formatu.

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

defaultDir=os.getcwd (), defaultFile="", wildcard=filters,
style=wx.OPEN) - vytvofeni fileDialogu, ktery ndm umozni vybrani souboru

S obrazkem

message="Otevri obrazek" — nastavuje nazev 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 - slouzi k filtrovani soubort

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

otevirani soubort a ne naptiklad pro ukladéani

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 -slouzi k 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

Cvifeni:
1. Modifikujte prohlize¢, ktery je popsan Vv této kapitole. Provedte
modifikaci spocCivajici v rozsifeni prohlizeni obrazki ve formatu png.

2. Prohlize¢ obrazka rozsiite o ovladani pomoci tlacitek.
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11 Zvuk — co je to zvuk, pouZiti v Pythonu

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

zvukem a ukazkach mp3 prehravace.

11.1 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 muize vnimat jiné krajni frekvence.
Zpravidla hudebnici maji vétsi frekvencni rozsah a daleko citlivéjsi sluch.
Pokud zdroj zvuku vydavé frekvenci vinéni mimo rozsah 16 Hz — 20 000 Hz,
je pro Clovéka neslysitelny. Pokud je frekvence mensi nez 16 Hz, oznacuje 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 nejcastéji vzduch, ale zvuk pronika i kapalinami a pevnymi latkami. Mezi
zdroje zvuku patii reproduktory, sluchatka, zvony atd. Lidsky hlas je také
chvéni télesa (hlasivek). O toto chvéni se stard proudici vzduch hlasivkami.
Frekvence lidského hlasu se pohybuje v rozsahu 500 — 2 000 Hz. V tomto
rozsahu sly§ime nejjasnéji a nejsilnéji. D¢j, ktery zahrnuje vznik zvuku a jeho

Sifeni v prostiedi, se nazyva akustika.
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11.2 Vlastnosti zvuku

Mezi zakladni vlastnosti zvuku patii barva zvuku, vyska a intenzita
(hlasitost) zvuku. Tyto vlastnosti zvuku se v praxi Casto méni pomoci

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

11.2.1 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 néstroje.

Toény se skladaji z frekvence, ktera je tvofena nasobky frekvence zékladniho
tonu - vySsi harmonické frekvence. Frekvenci, ktera ma dvojnasobny pocet
kmith proti kmitu zadkladnimu, se fika druha harmonicka. V praxi to znamena,
ze liché nasobky zakladniho kmito¢tu zvuk zostfuji a misto toho sudé nasobky

zakladni harmonické frekvence zvuk zjemnuji.

11.2.2 Vyska zvuku

Vyska zvuku je v ptimé uméfe frekvenci zvuku. Pokud je vyssi frekvence
zvuku, je vyssi i vySka zvuku. Pro zjisténi vysSky zvuku je nutné ji zjistit
pristrojem a pro vizualizaci se pouzivaji indikatory vybuzeni.

11.2.3 Intenzita a hlasitost zvuku

Hlasitost zvuku se vyjadiuje akustickym tlakem, kterym plisobi na sluch.
S timto souvisi i intenzita zvuku, ktera udava 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, ktera je dana vinénim.

S — plocha na kterou energie dopada.

T — Cas po jakou dobu na ni dopada energie.

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

| - intenzita zvuku.

lo — intenzita prahu slyseni ( 102Wm™)

Prah slysitelnosti odpovida nejnizsi intenzité¢ zvuku a to je piiblizné 0,00001
Pa. Na druhé strané¢ prah bolesti je 100 Pa. S vétsi intenzitou muize dojit

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

11.3 Kodovani zvuku

Zvuk musi byt kédovan do digitalni podoby, aby se s nim nésledné nechalo
pracovat v pocitaci. Kodovani, které¢ se pouziva pro zvuk je PCM modulace
(pulzné¢ kodova modulace). Pii PCM modulaci se vychazi ze Shannonova
teorému. Podle tohoto teorému musi byt pouZito minimaln€ 2krat véetsi
frekvence pii vzorkovani, nez je nejvétsi frekvence dosazena v signalu, ktery
se ma kodovat. Pro kédovani lidského hlasu naptiklad u CD se pouziva
frekvence 44,1 kHz. V praxi se vyuziva A/D ptevodnik, ktery ode¢ita hodnoty
vV urcitém Casovém intervalu. Zpétny proces vyuziva D/A prevodnik, ktery

digitalni signal pfevede na analogovy.
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11.4 Formaty zvuku

Podobn¢ jako u grafickych formatt i ve zvuku jsou ztratové a bezeztratové

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

informace vlivem pouzitého kodovani. Tato ztrata informace neni podstatna,

protoze lidsky sluch tuto ztratu informace nepostfehne. U bezeztratovych

formatd nedochézi 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 (malé velikost vysledného hudebniho

souboru). Nevyhoda je velkd ztratovost informace.

AC3 — nevyhoda toho forméatu je mald komprese, takze

vysledné soubory jsou dost velké. Pouziti tohoto formatu

jeu DVD.

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

Vorbis — patii do kontejneru Ogg. Tento format
podporuje vicekanalovy zvuk. Velice dobra kvalita
zvuku a kompresni pomér. Format ptehraje téméf, kazdy

piehravac.

2 . Zvukovy format — bezeztratovy
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e WAW - bezeztratovy format, ktery vychazi z PCM
(pulzn¢  koédova  modulace). Ztohoto  vychazi
I Audio CD. Nejcastéji pouzivany format pro zpracovani

zvuku. Velikost souboru je omezena na 4 GB.

e WavPack — vyuziva bezeztratovou kompresi. Komprese
je velice mala (1:2). Pouziti pfedevSim tam, kde je nutné

zachovat kvalitu zvuku.

11.5 Python a zvuk

Pro préci se zvukem je mozné pouziti né€kolika modult. Zpravidla nabizeji
tyto moduly témétr shodné funkce (napf. prehravani waw souborti, nastaveni
hlasitosti atd.). Z hlediska jednoduchosti pouziti metod a dobré dokumentaci na

internetu, mi pfiSel vhodny modul Pymedia.

Modul Pymedia nabizi ptehravani mp3, wma, ogg a dalSich formati. Modul
Pymedia nemusi nutné pichravat jenom formaty zvukové, ale muze ptehravat
I formaty videa (viz. Kapitola 12). Na www.pymedia.org je moznost stahnuti
posledni verze Pymedia. Na strankach je pritvodce, ktery ndm 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.

11.6 Mp3 prehravac

Mp3 piehravac je jiz vytvoten na ptilozeném CD ve sloZzce MP3prehravac.
Ptehravac je tedy schopen piehrat mp3 soubory. Neni vSak problém vytvoieny
prehrava¢ preprogramovat na piehravani naptiklad wma soubori. Vytvofeny
pfehrava¢ umozituje vybrani pisné, kterou chceme piehrat. PuSténi, zastaveni
a pauza pisniCky jsou feSeny ptes tlacitka. Prehrava¢ umoziuje ztlumeni zvuku

a lze nastavit hlasitost zvuku pomoci slideru.
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11.6.1 Popis funkci Mp3 piehravace

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): — vytvofeni funkce, kterd je volana po stisknuti
tlacitka play
hudba = pymedia.Player () —do proménné hudba ptifadime z modulu

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

hudba.startPlayback (soundfile) — Spuﬁtél’li pisné, kteréje pfedélna

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 ()
if stav ==
hudba.pausePlayback ()

stav=hudba.isPaused ()

elif stav ==

hudba.unpausePlayback ()

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

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

pozastaven)

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

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

1. Upravte piehravaé, ktery je popsan v této kapitole. Uprava spo&iva ve
vytvofeni menu, ve kterém bude vypis stavu piehravace. (Pfehravac

hraje, stop piehravace).
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2. Provedte Gpravu ptehravace, ktery bude rozsiten o slider znazoriujici

pribéh prehravani pisné.
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12 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 vySe
zminovanych divodd 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.

12.1 Co je to video

Video je technologie, ktera zaznamenava a piehrava sérii po sobé jdoucich
obrazka. K ptrenosu videa se pouzivaji elektrické signaly. Elektrické signaly
Vv sobé zapouzdiuji slozku RGB. K témto signalim patii i zvukovy doprovod,
ktery mize byt jednokanalovy nebo vicekanalovy. Pro uchovani videa slouzi
pamétova média. Mohou to byt VHS kazety, DVD nosice, CD a dnes i blue-
ray disky.

12.2 Vlastnosti videa

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

s formaty, které si popiSeme v nésledujici podkapitole.

12.2.1 Frame rate

Frame rate je pocet snimku za jednu sekundu. Tato vlastnost videa je velmi
dilezita z dlivodu plynulosti videa. Pokud je maly pocet snimki za sekundu
(6 - 9 snimk1), je obraz blikajici a nevytvaii plynuly pohyb. Lidské oko vnima
vice jak 15 snimkii za sekundu jako plynuly obraz. V praxi se pouziva

nejcastéji 25 a 30 snimkd za sekundu.

74



Video — co je to video, pouZiti v Pythonu
12.2.2 Prokladani

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

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

12.2.3 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.

12.2.4 Rozliseni

U videa se déli rozliSeni na analogové a digitalni. U digitalniho videa se

udéava rozliSeni v pixelech na vysku a Sitku. Naptiklad 320x640.

U analogového videa je tvofeno rozliSeni fadky. Pocet fadkl je stanoven
podle normy. Napiiklad norma PAL a SECAM ma pocet fadkt 576.
12.2.5 Pomér stran

Pomér stran (obrazovy format) je dan pomérem stran vodorovné a svislé
¢ary. 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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12.3 Formaty videa

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

s videem.

1. AVI kontejner — nejrozsifenéjsi kontejner pro video. Podporuje
mnoho kompresi videa a zvuku. Lze ho pouzit i pro ulozeni do
moderngjSich formatu Xvid, DiX. Jeho obrovskd vyhoda je
v kompatibilité¢ piehravani pod riznymi opera¢nimi systémy vcetné

stolnich ptehravaci.

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 piehravace. Komprese zvuku vyuziva AC3 a
video kompresi MPEG - 2 a MPEG — 4.

4. MP4 — oblibeny kontejner, ktery vyuzivd standart MPEG — 4.
Podporuje i1 jiné komprese napiiklad MPEG — 1 a MPEG - 2.
VyuZiti je pfedev§im v mobilnich zafizenich, kde je pouzit jako
format pro pifehrdvani videa. Format pro mobilni zafizeni ma

koncovku 3GP.

5. MatroSka — nejuniverzalnéjs$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 piipona

MKV.

12.4 Prehravac videa

V této podkapitole vyuzijeme jiz vytvofeny program z Www. pymedia.org.
Program je dobfe srozumitelny, ptehledné strukturovany a nechybi v ném
zakladni popis funkci. Dalsi diavod vyuziti jiz vytvofeného programu
z Pymedia je velikost kodu programu. Nebylo by dobré kopirovat dlouhy kod a
nasledné popisovat funkce piehravace. Toto jsou diivody mého rozhodnuti pro

vyuziti jiz hotového programu ze serveru Pymedia.

V podkapitole se tedy dozvime, jak vytvofeny program piekopirovat do

Netbeans a popis funkei videoptehravace, které vyuzivaji modul Pymedia.

12.4.1 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 kod zkopirovat a vlozit ho do Netbeans 6.5. Pokud mame

nainstalovany modul Pymedia, mé¢l by program fungovat bez problémi.

12.4.2 Popis funkci VideoPlayeru

V programu je vyuzito nékolik moduld, které nejsou néaplni tohoto kurzu.
Jedna se ptedev§im o moduly Thread, Time, Os. Tyto moduly neni potfeba
nutné znat pro tento program. Zakladni funkce programu by fungovaly 1 bez

téchto moduld. Modul Thread a Time se vyuzivaji vtomto 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. Prav¢ tyto funkce si
popiSeme.

self.ac= acodec.Decoder (params) — slouzi pro dekédovani zvuku, ktery
doprovazi video, parametry dekédovani jsou piedany z parametrt funkce def

initAudio( self, params )

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

nelze pouzit, provede se nasledujici kod

self.vc= vcodec.Decoder (params) — tato ¢ast kodu VyuZiVéI Z Pymedia

modulu softwarovy kodek, ktery se pouzije pro dekddovani 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 dekédovani 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 dekddovani audia
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13 Zavér

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

splnén.

Byl vytvoten dotaznik, ktery byl podan studentim piredmétu KIN/PYTHA.
Z dotazniku vyplynul zdjem studentli o vyuziti flashovych animaci pti vyuce
programovani. Animace se zabyvaji problematikou cykli a vétveni programu.
Flashovd animace slouzi pro lepsi pfedstavivost pribéhu cyklu a je urCena

predevsim zaktim stfednich skol.
Dale podle dotazniku vyplynula nutnost vytvoieni doprovodného

e-learnigového kurzu. Kurz slouzi predevsim jako doprovod vyukovych lekci.
Na e-learnigovém kurzu se nachazi ukoly, které slouzi pro procviceni dané
problematiky. Soucasti kurzu jsou e-learnigové materialy pro studenty kurzu.

E-learnigovy kurz je vytvofen na systému Eamos.

Myslim, Ze vytvofeny kurz splituje pozadavky studenti, pro které je kurz
uren. Kurz obsahuje vysvétleni problematiky multimedii a soucasné
i vysvétleni problematiky programovani v jazyce Python. V praci jsou
zpracovany nazorné ukdzky programd, které jsou soucasné piiloZzeny k praci na

CD.

Cast bakalafské prace byla vyuzita v praxi. Vyzkouseni Vv praxi probihalo
v ramci kurzu programovani v jazyce Python na Pedagogické fakulté JCU.
Studenti méli k dispozici 5 lekei, které si prostudovali a nédsledné odpovédéli
na dotaznik. V dotazniku mohli vyjadfit ndzor na kazdou lekci zvlast’. Pozitivni
ohlas na lekce byl u 83% studentti. Z tohoto ovéfeni v praxi usuzuji, ze doslo

ke splnéni cile bakalatské prace.
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