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Uvop

Uvop

V soucasné dobé vlastni chytré mobilni zafizeni vétsSina lidi, proto mulzZe byt pro
programatora uzite¢né, pokud disponuje znalostmi a dovednostmi vytvaret aplikaci pro
mobilni zafizeni rGznych platforem zaroven. Cilem teoretické ¢dasti prace je seznamit
Ctenare se zakladnimi informacemi o programovacim jazyku Python 3, programovymi
nastroji na vyvoj Android aplikaci pomoci Pythonu a knihovny Kivy. Praktickd ¢ast prace se
zaméruje na tvorbu elektronického vyukového kurzu na vyvoj Android aplikaci v jazyce
Python. Elektronicky kurz je uréen predevsim pro studenty, ktefi disponuji znalostmi
programovaciho jazyka Python, ovSem pokud témito znalostmi nedisponuje, jsou mu

pfimo v kurzu nabizeny moznosti k doplnéni potifebnych informaci.

Nedilnou soucast prace tvofi popis vybranych programovych ndstrojl jako Kivy Designer,
Python IDLE a Visual Studio Code, kterym byla vénovadna druhd kapitola prdce. Text
uvedené kapitoly dale seznamuje s grafickym prostfedim ndstrojli a postupem jejich
instalace. Pro vyukovy kurz byl vybran vyvojovy nastroj PyCharm od velmi zndmého
vydavatele vyvojovych prostiedi — spolecnosti JetBrains. Patd kapitola prace je zamérena
na zaklady vyvoje Android aplikaci pomoci Kivy, véetné ndvrhu jednodussich aplikaci
a vlastniho doporuceného postupu vyvoje aplikaci. Zavér této kapitoly obsahuje podrobny

postup, jak z aplikace vytvofit APK bali¢ek pro mobilni zafizeni s OS Android.

Posledni kapitola prace je zamérena na principy objektové orientovaného programovani,
které jsou zde popsany teoreticky, ukazany prakticky a nasledné zapojeny do praktickych
Ukoll. Nékteré ukoly zahrnuji kompletni zadani s moznym postupem feSeni, kde lze
vysledny zdrojovy kdéd aplikace nalézt v pfiloze prace. Pro zvySeni motivace kurzem projit
byl do prace zahrnut ptiklad tvorby komplexnéjsich aplikaci byl do prace pridan zakladni
Clanek zaméfeny na SQLite databdzi. Po jeho prostudovani studenti kurzu pfistoupi

k aplikaci, kde si praci se SQLite databazi vyzkousi.
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1.1 ZAKLADNI INFORMACE

Jazyk Python je velmi snadno srozumitelny jak pro ¢teni, tak i pro zapis. Jazyk je také velmi
struény. Diky tomu by se mohl povaZovat za jeden znejsnadnéji osvojitelnych
programovacich jazykd. Python také spadd do kategorie expresivnich jazyk(, coz
znamena, Ze obvykle staéi napsat mensi mnoistvi kddu neZ v jinych programovacich

jazycich (Java, C++) pro ekvivalentni aplikaci?.

Tento jazyk vznikl jiz vroce 1991 aza jeho autora je povazovan Guido van Rossum
z Nizozemska. V roce 2000 byla uvolnéna verze Python 2.0 a koncem roku 2008 verze 3.0.

Posledni verze je 3.7.3, kterd byla uvolnéna 25. 3. 20192

Python patfi mezi multiplatformni jazyky. Program napsany v tomto jazyce lze spustit
v operacnim systému Windows, OS X i systémech postavenych na UNIXu. Pro spusténi na
rznych systémech neni tfeba 7zadna dalsi akce jako napfiklad kompilace. Staci veskeré
soubory programu zkopirovat na cilovy stroj. Jinak tomu je u systému Android a knihovny
Kivy. Pokud chceme program prevést na instalacni balicek Androidu, tedy APK, tak mame
nékolik mozZnosti. Jako jedna z efektivnich cest se jevi sestaveni pomoci nastroje

buildozer. Buildozer automatizuje cely proces sestavovani APK bali¢ku3.

Jednu z kliéovych vlastnosti jazyka predstavuje kompletni knihovna, ktera ndm umoznuje
tisic knihoven tretich stran. Nezfidka kdy jsou knihovny tfetich stran vykonnéjsi nez stejna
aplikace tvorend pres standardni knihovnu. Napfiklad pomoci knihovny Flask mizeme

vytvofit webovy server pomoci sedmi Fadek kédu®.

Python se jako programovaci jazyk zacal vice vyuzivat az v poslednich letech. Diky
informacim a jejich zpracovani z Google Trends vime, Ze jeSté vroce 2005 se o Python

zajimala pfiblizné 3 % programdtorud. Na konci roku 2018 je to uz 26 %, a tim se dostala na

ISUMMERFIELD, Mark. Python 3: vyukovy kurz. Brno: Computer Press, 2013, s. 13-13. ISBN 978-80-251-
2737-7.

2Python Documentation by Version. Python Software Foundation [online]. 2019 [cit. 2019-04-08]. Dostupné
z: https://www.python.org/doc/versions/

3Create a package for Android. Kivy.org [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://kivy.org/doc/stable/guide/packaging-android.html

“Build a Python Web Server with Flask. Raspberry Pi [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://projects.raspberrypi.org/en/projects/python-web-server-with-flask/2
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pomyslnou prvni pficku v zajmu o néj. Na vrcholu je stdle programovaci jazyk Java. Zajem
o Python vzrostl za poslednich pét let 0 15,8 %, na opacné strané je PHP, které za stejné

obdobi ztratilo 6,1 %°.

Kéd jazyka Python mlzZeme psat procedurdlnim i objektové orientovanym stylem.

1.2 VYHODY JAZYKA PYTHON
Soucasti této diplomové prace je také vytvoreni e-kurzu pro dalsi studenty katedry
vypocetni a didaktické techniky na Pedagogické fakulté Zapadoceské Univerzity v Plzni.

Kurz je zaméfen na vyvoj Android aplikaci v Pythonu.

Python ma nasledujici pozitivni vlastnosti. V prvni fadé velmi jednoduchd a pfehlednd
konstrukce kédu. Python se velmi dobfe cte a lze se ho velmi rychle naucit. Dokonce je
povaZovdan, za nejlepsi alternativu k vyuce programovani®’. Jedna z dalsich vyhod je, Ze se
tento jazyk stale vice pouZiva®. Poslednim zasadnim divodem byla jeho velkd komunita

jak u nas v CR, tak po celém svété. Vice o €eské komunité naleznete na webu python.cz®.

SCARBONNELLE, Pierre. PYPL PopularitY of Programming Language. PYPL [online]. 2019 [cit. 2019-04-
08]. Dostupné z: https://pypl.github.io/PYPL.html

SLONG, Moe. 6 Easiest Programming Languages to Learn for Beginners. MakeUseOf [online]. 2016,
29.12.2016 [cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://www.makeuseof.com/tag/easiest-programming-languages-
beginners/

"CLEARY, Annabel. Top 5 Programming Languages for Beginners. CoderDojo [online]. 2015, 20.3.2015
[cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://coderdojo.com/2015/03/20/top-5-programming-languages-for-
beginners/

8 TIOBE Index. TIOBE [online]. 2019 [cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://www.tiobe.com/tiobe-index/
Python.cz [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://python.cz/
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2 PROGRAMOVE NASTROJE PRO VYVOJ ANDROID APLIKACIi V PYTHONU

2.1 PROGRAMOVE NASTROJE

Programovy ndstroj si lze predstavit jako softwarovou aplikaci, kterd je vytvorena
s urcitym cilem. S programovymi ndstroji se setkdvame denné v bézném Zivoté, a to nejen
ve formé pocitaCovych program(, ale také mobilnich aplikaci. VétSinou existuje velka
spousta programovych nastrojl, které slouzi ke stejnému ucelu, presto se mezi sebou
mohou v mnoha ohledech lisit. Jednou zodliSnosti miZe byt rychlost zpracovani
zdrojového kédu, dalSim privétivé uzivatelské prostfedi nebo také vydavani aktualnéjsich
a bezpecnéjsich verzi. Tyto aspekty mohou byt velice subjektivni a zalezi tedy vidy na
preferencich kazidého ¢lovéka. Ve znacné mire jsou ale preference kazdého clovéka
ovlivnény predchozimi zku$enostmi. Napfiklad vétSina kol unas v Ceské republice
pracuje pfi hodinach informatiky s programy od Microsoftu (Microsoft Word, Microsoft
Excel) alidé ty samé programy poté vyzaduji ina vlastnich pocitacich a mobilnich
zafizenich, protoZze s nimi umi pracovat. Je tfeba si ale uvédomit, Ze tyto programy nejsou

zdarma. Ale existuje vidy mnoho alternativ, které zdarma dostupné jsou.

Nyni se budeme zabyvat programovymi nastroji pro vyvoj Android aplikaci v Pythonu.
Bude zde uveden popis programového ndstroje ajeho vlastnosti. Pro tuto praci byly

vybrany programové nastroje Kivy Designer, Python IDLE a Visual Studio Code.

2.1.1 Kivy DESIGNER

Jedna se o programovy ndstroj primdarné urceny pro navrhovani grafického uZivatelského
prostfedi tvoreného prvky z knihovny Kivy. Program je kompletné vytvofeny pomoci
programovaciho jazyka Python a je Sifen pod licenci MIT (Massachusettsky technologicky

institut)20.

Co se tyce uZivatelského prostiedi, to plsobi velmi intuitivné. Prostfedi vyuZiva jen
odstinl Sedé a modré barvy, které je prolinano bilym textem. Nékomu se ovsem nemusi
na prvni pohled zamlouvat pouZité pismo s absenci dostate¢ného kontrastu s pozadim,
a proto tak mGze plsobit rozostrené. Co se tyce zajisténi Citelnosti zdrojového kddu, ta se
s ohledem na usnadnéni orientace ve zdrojovém kédu svym barevnym odliSeném jevi

promyslené.

©Kivy Designer. GitHub [online]. 2018 [cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://github.com/kivy/kivy-designer
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@ Kiw Designer

W Kivy Designer File , View , Project  Run

Project Tree Toolbox Ul Creator  main.py @

Thi e cl epresenting your root widg
By default it is inherited from BoxLayout,
you can use any other layout/widget depending on your usage

- designer_9ypBng1d

buildozer.spec
main kv

main.py

ss MainApp(App):
Thi the ma ] ) pp
Define any app wide entities here

This class can be accessed anywhere inside the kivy app a

in python::

app = App.get_running_app()
t (app.title)

in kv language::
on_release: print(app.title)
Name of the .kv file that auto-loaded derived from the name

of this class::

MainApp = main.kv
MainClass = mainclass.kv

The App part is auto removed and the whole name is lowercased

ef build(self):
return RootWidget

ma
MainApp()

Rootwidget > | Button

Obrazek 1: Ukazka prostredi Kivy Designer (zdroj: vlastni)
Z pohledu rozlozeni prvk( se ve vrchni ¢asti nachazi menu, které pro nékoho moznd
trochu nezvykle zadind na pravé strané. Pod nim se na levé strané nachazi panel
vyhrazeny pro stromovou strukturu projektu a skrifiku s grafickymi prvky, které mizeme
pomoci pretazeni mysi vkladat do vytvafeného uZivatelského prostfedi. Cast vidy
zobrazuje pouze jednu z moZnosti a mezi nimi se pohybujeme pomoci tladitek v levém
hornim rohu. Dominantnim prvkem uzivatelského rozhrani je nejvétsi ,stfedova” cast
v podobé plochy zobrazujici vytvorené uzivatelské rozhrani, se kterym pracujeme, nebo
zdrojovy kéd souboru. Pokud mame zobrazeny zdrojovy kdd, tak uz prostfedi neobsahuje
zadné dalsi prvky. Ovsem pokud je nastaven méd zobrazeni pravé tvoreného grafického
prostiedi, objevi se ve spodni Casti obrazovky prostor, kde si mulzeme zobrazit
a upravovat zdrojovy kod souboru KV, ktery popisuje grafickou stranku aplikace. Dalsi
moznosti daného prostoru je zobrazeni konzole Kivy, konzole pro chyby anebo pfikazova
radka Pythonu. Nasledujicim prvkem uzivatelského prostiedi je panel, ktery se nachazi na
pravé strané obrazovky. Vrchni ¢ast panelu ndm umozZiiuje nastavit velikost obrazovky
v pixelech a pfibliZovani nebo oddalovani pohledu. Prostfedni cast panelu obsahuje
stromovou strukturu grafickych prvkd apod ni se nachazi prostor pro nastavovani
vlastnosti a udalosti grafickych prvki. Poslednim prvkem je spodni lista, ktera zobrazuje

stromovou strukturu pro prvek, s nimz je aktualné pracovano.
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S ohledem na vykon pracuje Kivy Designer svizné. To Ize v dnesni dobé na béznych strojich
oCekavat. Ovsem je nutné zdroven dodat, Ze tento program znacnym zpuUsobem vytéZuje
procesor. Na stroji s procesorem Intel i5 — 3210M se dvéma jadry a Ctyfmi logickymi
procesory, vyuziva témér 30 % jeho vykonu a tato hodnota neni zavisla na tom, zda v Kivy
Designeru pracujeme ¢i nikoliv. Ostatni naroky jako napf. pamét jsou dle ocekavani
minimalni.

Na webovych strankdch'!, kde je Kivy Designer k dispozici, je uvedeno, 7e se jednd
o nestabilni alfa verzi, kterd zatim neni vhodnd pro obecné poufziti. Také je zde uvedeno,

Ze aktudlné neexistuje dalsi plan vyvoje tohoto programového nastroje.

Instalace Kivy Designeru je pomérné jednoduchd, oviem je nutné mit spravné nastavené
systémové a uzivatelské proménné. Konkrétné u proménné PATH a PYTHONPATH:
e C:\users\<Username>\Local Settings\Application Data\Programs\Python\Python
36

e C:\users\<Username>\Local Settings\Application Data\Programs\Python\Python
36\Scripts

e C:\users\<Username>\Local Settings\Application Data\Programs\Python\Python
36\Lib

e C:\users\<Username>\Local Settings\Application Data\Programs\Python\Python
36\DLLs

e C:\users\<Username>\Local Settings\Application Data\Programs\Python\Python
36\lib\site-packages

Nyni je systém pfipraven na instalaci Kivy a Kivy designeru. Po jejich instalaci je nutné
jesté ziskat ainstalovat aplikaci GIT (distribuovany systém sprdvy verzi). Poslednim

krokem je nastaveni systémové proménné GIT_PYTHON_GIT_EXECUTABLE na:

e C:\Program Files (x86)\Git\cmd\git.exe
V tuto chvili by se mél Kivy Designer bez problém spustit pomoci pfikazu: python -m

designer.

Nejvétsi prednosti Kivy designeru je vytvareni grafického uzivatelského prostredi
metodou Drag and Drop (zplsob, kdy je nad prvkem stisknuto tlacitko mysi, za stalého

drzeni tlacitka je prvek pretazen na vysledné misto a nasledné je tlacitko uvolnéno). Tento

1Kivy Designer. GitHub [online]. 2018 [cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://github.com/kivy/kivy-designer
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zpUsob je urcité efektivnéjsi nez vytvareni samotného kéddu pomoci jazyka Kivy v souboru

typu KV.

2.1.2 PyTHONIDLE
Tento programovy nastroj je primarné uréen pro vyvoj astudium v Pythonu asam je
pomoci Pythonu naprogramovan. Aktudlni verze Pythonu a Pythonu IDLE je 3.7.3, ktera

byla uvolnéna 25. bfezna 20192, Samotné IDLE ma nasledujici funkce:

e koddovani v Cistém Pythonu
e multiplatformni kéd — vétSinou funguje na Windows, Unixu i MacOS

e python shell — interaktivni interpretace s barevnym odliSenim vstupd, vystupu
a chybovych hlasek

e textovy editor — s vice okny, barevnym rozliSenim kédu, inteligentnim odsazenim,
tipy pro volani a automatickym dokoncovanim

e hledani v libovolném okné

e ladici mdéd - strvalymi zardzkami, krokovanim azobrazovdnim obsahu
proménnych®3

Pokud se zaméfime na uZivatelské prostiedi, tak se opravdu jedna o vylepSeny textovy
editor. V horni ¢asti prostfedi je umisténa nabidka funkci s polozkami File (vytvareni
a otevirani soubord, rizné moznosti ukladani izavirdni soubort ataké uplné ukonceni
editoru), Edit (vratit/posunout krok, kopirovani, vkladani avybér textu, vyhledavaci
i nahrazujici funkce a volani tip(), Format (zejména pro préci s odrazkami), Run (spusténi
python shellu nebo aplikace), Options (pro nastaveni IDLE), Window (roztaZeni okna na
celou vysku obrazovky a spravu otevienych oken IDLE) a Help (informace o Pythonu i IDLE

a pristup k dokumentaci Pythonu).

2Python Documentation by Version. Python Software Foundation [online]. 2019 [cit. 2019-04-08].
Dostupné z: https://www.python.org/doc/versions/

13 IDLE. Python Software Foundation [online]. 2019 [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://docs.python.org/3/library/idle.html
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& 5OLiteDB.p \SQLiteDE\SQLiteDB.py (3.7.1) - a X
Eile Edit Fgr
class DB (App) :

def build(self):

Main() -

ulozit (self):

jmeno = self.root.ids.ti jmeno.text

idu = random.randrange (999)

data pridat (jmeno, idu)

m = Modal (labeltext="Uspesn fis e
m.open ()

m = Modal (labeltext="N: 1 eqg race")
m.open ()

zobraz data(self):
self.root.ids.list_ stu.adapter.data.clear()

oku = cursor.execute("Sel )
i oku. fetchall():
self.root.ids.list stu.adapter.data.append(str(i))

obrazovky (self, obrazovka):
obrazovka == "pridat":
self.root.current =
obrazovka == "zobrazi
self.root.current =
obrazovka == "hlavni":
self.root.current = "hlavn
obrazovka == "akt lizova
self.root.current = 1 ktualizov .
Ln: 65 Cok18

Obrazek 2: Ukazka prostiedi Python IDLE (zdroj: vlastni)
Samotna ¢ast pro zdrojovy kéd je velmi jednoducha. Kéd se dobre cte aje barevné
rozliSen podle kategorii. Nazvy tfid afunkci jsou modré barvy, klicova slova jazyka
oraniova a fetézce jsou barvy zelené. Caste¢né neefektivni se miiZe stat prace na vétsim

projektu, protoze kazdy soubor je pak otevien ve svém vlastnim okné editoru.

S ohledem na potiebny vykon, ktery aplikace vyZzaduje pro svlj béh, spotiebuje editor
maximalné 5 % vykonu CPU pfi tfech soubézné spusténych oknech editoru. Editor funguje
rychle a jeho instalace se provede pfi samotné instalaci Pythonu a neni jiz tfeba Zzadna

dalsi konfigurace stroje.

2.1.3 VISUAL STUDIO CODE

Jednd se o lehky, ale vykonny editor zdrojového kdédu, ktery je dostupny ve verzi pro
Windows, Linux iMacOS. V zadkladni verzi ma zabudovanou podporu JavaScriptu,
TypeScriptu a Node.js, ale existuje bohatd sada rozsifeni pro dalsi skriptovaci
a programovaci jazyky. Zasadni je podpora pomoci rozsiteni pro jazyk Python, Kivy a KV.

Aktudlni je verze 1.33, ktera byla uvolnéna v bfeznu 201914,

Na prvni pohled vypada prostiedi velmi propracované. Dulezité c¢asti jsou jasné oddéleny

a kontrast mezi prvky, textem a pozadim je vyborné zpracovan. Prostiedi budi dojem

14March 2019 (version 1.33). Visual Studio Code [online]. 2019 [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://code.visualstudio.com/updates/vl_33
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opravdu profesiondlné zpracovaného programového ndstroje. Vyborné je zpracovdna

identifikace zdrojového kédu, ktery je velmi dobre barevné odlisen podle kategorii.

Go Debug Terminal Help

on_touch_down(self, touch):
with .canvas:
Color(@, 1, @)
d =35
Ellipse(pos ch.x - d / 2, touch.y - d / 2), si
touch.ud["1ir = Line(points=(touch.x, touch.y),

on_touch_move(self, touch):
touch.ud["line’].points += [touch.x, touch.y]
Apka

clear_canvas (self, obj):
.platno.canvas.clear()

build(self):
.platno = MyPaintWidget()

TERMINAL %:PythonDebugConsc™ + M @ A~ x

[INFO ] [GL ] NPOT texture support is available
Fo) [INFO ] [Ba ] Leaving applicaticn in progress...
% PS C:\Users\Tony\PycharmProjects\Druhy> [
Python 3.7.1 64-bit ©0 A0 Ini,Col1 Spaces4 UTF8 CRIF Python @ M1

Obrazek 3: Ukazka prostredi Visual Studio Code (zdroj: vlastni)
Z hlubsiho pohledu se nyni podivdme na rozloZeni prostiedi. Vlevé horni ¢asti se
standardné nachazi nabidka, kterda nam umoZniuje pracovat s projekty, soubory
a jednotlivymi obsahy souborl. Nabidka ddle zahrnuje moZnosti pro zobrazeni soucasti
prostredi, spusténi aplikace véetné ladiciho modu. Na levé strané se nachazi panel, ktery
ma svoji vlastni nabidku poloZek zobrazujicich napf. data i jiné moZnosti. Zasadni
polozkou nabidky je rozsifeni, které umoznuje pfipravit Visual Studio Code pro vyvoj
aplikaci v Pythonu. Nejvice pouzivanou polozkou pfi programovani bude prohlize¢, ktery
nam nejen ukazuje obsah projektu, ale také seznam otevrenych souborl. Samoziejmosti
je také ladici mdd, bez kterého se programator takrka neobejde. Hlavni ¢ast okna je
vyhrazena pro zdrojovy kdéd. Pod hlavni ¢éasti se ve vlastni sekci zobrazuji chyby
a upozornéni. V této Casti lze jeSté prepnout na vystup, ladici konzoli a terminal. Nutno
podotknout, Ze postranni panel aprostor pod hlavnim oknem lze jednoduse skryt.
Poslednim prvkem je spodni lista, ktera nas nalevo informuje o tom, kterou verzi Pythonu
k interpretaci projektu pouzivdame, zda zdrojovy kdd obsahuje néjaké chyby nebo jsou zde
zobrazovana dalsi upozornéni. V jeji pravé casti je zobrazeno, na které radce aznaku se
nachazime, pocet mezer, ktery identifikuje Uroven kédu, pouzité kdédovani a dalsi jiz méné

podstatné informace.

12
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Velmi dobre funguje nastroj zvany IntelliSense, ktery nejen zvyraznuje klicové prvky kédu,
ale také automaticky dopliuje kdod, nabizi ndsledujici moZnosti na zakladé typl

proménnych, definic funkci a importovanych modul(.

Prostfedi funguje rychle ajen minimalnim zpUsobem vyuzZivd prostifedk( procesoru.
Prostfedky v podstaté vyuziva jen, kdyz se v editoru pfimo pracuje, a vystaci si s necelymi
5 % vykonu procesoru. Instalace Visual Studio Code je velmi snadnd, staci si pouze
stdhnout instalacéni balicek z oficidlnich stranek poskytovatele apomoci pravodce

software nainstalovat.

13
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3 PYCHARM

Vyvojové prostredi je velmi sofistikované a uZivatelsky privétivé stejné tak, jako ostatni
produkty od spolecnosti JetBrains. Tato spole¢nost se na trhu objevila roku 2001, kdy
oteviela svoji prvni pobocku unas vCR, konkrétné v Praze. Prvnim produktem bylo
prostredi IntelliJ, které je ur¢eno pro vyvoj Java aplikaci. V sou¢asné dobé ma spolecnost 6

pobocek, kde pracuje pfiblizné tisic zaméstnancl a poskytuje vice nez 20 produkt(®®.

3.1 ZDUVODNEN{ VYBERU VYVOJOVEHO PROSTREDI PYCHARM

Hlavnim dlvodem vybéru prostfedi PyCharm bylo, Ze toto vyvojové prostredi velmi
inteligentné reaguje na potifeby programatora pfi jeho préci s prostifedky, mezi které patti
kontrola vreadlném case, kontextova ndpovéda arychlost zpracovani. Prostfedi je
nabizeno ive verzi pro bezplatné vyuziti. Jednim z dalSich dlvodl bylo, Ze spolecnost
JetBrains nabizi vyvojova prostfedi pro mnoho programovacich jazykl, ale v podstaté je
stavi na jednom konceptu, a proto je velmi jednoduché zménit programovaci jazyk, ale
zUstat v podstaté v jednom prostiedi. Tento princip je v souladu s jazykovou flexibilitou
pozadovanou po programdtorech v dnesni komercni praxi. Jednim z dalSich dvodi
vybéru nastroje bylo, Ze toto vyvojové prostfedi pouzivd stale vice programatorl. To
dokladaji informace na webu pypl.github.io/IDE.html, kde je toto prostfedi aktualné na 7.

pozici v ZebFi¢ku oblibenosti vyvojovych prostiedi?®.

BAbout Company. JetBrains [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://www.jetbrains.com/company/
15 CARBONNELLE, Pierre. Top IDE index. PYPL [online]. 2019 [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://pypl.github.io/IDE.html
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Xamarin OBLIBENOST IDE

1% PhpStrom
’ 1%

Vim
1%

Visual Studio
22%

Code::Blocks

2%
Xcode

3%
Atom
4%

PyCharm
4%

Sublime Text
4%

Visual Studio Code
4%

Eclipse

Intelli) 21%

4%

Android Studion
15%

Obrazek 4: Oblibenost vyvojovych prostiredi (zdroj: vlastni)

Pycharm poutZivaji i ve spole¢nostech jako HP, Symantec a Twitter. Spolecnost JetBrains
dlouhodobé dokazuje, Ze jeji vyvojova prostiedi patii k tém nejlepSim. Za poslednich 15

let spoleénost ziskala vice neZ 50 riznych ocenéni'’.

3.2 ZISKANI VYVOJOVEHO PROSTRED{ A JEHO INSTALACE

Pycharm je k dispozici ve dvou verzich, a to Community a Professional. Verzi Community
mUlzZeme pouZivat zdarma. Ta nam poskytuje Python editor, graficky ladici program
a zkusebni spusténi, refactoring, kontrolu kdédu a kontrolu verzi projektl. Verze
Professional je k dispozici zdarma vramci 30-ti denniho trialu. Ta navic oproti verzi
Community obsahuje rozsifeni pro navrhovani webd, webové frameworky pro Python
a hlavné podporu databazi. Vyssi verzi mohou ziskat studenti i ucitelé zdarma na jeden
rok pro vzdélavaci ucely. Pro ovéreni pfisluSnosti ke vzdélavaci instituci je
upfednostiiovan Skolni/univerzitni email nebo mezinadrodni studentsky prikaz ISIC.

Potvrzujicim emailem obdrzi zdjemce odkaz na registraci Uc¢tu, ke kterému Ize ndsledné

17 About Customers & Awards. JetBrains [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://www.jetbrains.com/company/customers/

15



3PYCHARM

dostat licencni Cislo pro Pycharm Professional, ale i mnoho dalSich produktl spolecnosti

JetBrains.

Prostredi je k dispozici jak pro Windows, tak pro Linux i macOS. Systémové pozadavky
jsou minimalni a spliuje je kazdy béziné proddvany pocitac i notebook. Pycharm by mél
spolehlivé fungovat na operacnim systému Windows XP a kazdé novéjsi verzi. Minimalni
operacni pamét je stanovena na 2 GB, ale doporucuji se 4 GB. Verze Community ma pfi
stahovani velikost 208 MB a pfi instalaci vyZzaduje témér 500 MB diskového prostoru.
Instalace Probihd pomoci standardniho prlivodce s moznosti volby cesty kadresafi
instalované aplikace. Na dalsi obrazovce se prlivodce dotazuje, zda md byt vytvoren
zastupce na plose ajestli ma byt provedena asociace ksouborim s priponou .py.

Nasledné probéhne samotna instalace, ktera na bézném stroji zabere jen nékolik minut.

Pokud probéhne instalace v poradku, tak je vyvojové prosttedi pfipraveno k prvnimu
spusténi. Pfi prvnim spusténi dojde k zobrazeni prlivodce nastaveni. Prvni ¢ast priivodce
je zamérena na uZivatelské prostfedi. Kvybéru vzhledu prostfedi se nabizi tmava
(Darcula) nebo svétla (Light) varianta. Za vychozi se dnes povaZzuje tmavé uZivatelské
rozhrani, i kdyZz tomu tak dfive nebylo. V dalSim kroku privodce je moznost instalace
nejcastéji instalovanych plugin( (zasuvnych modul(). V poslednim kroku se ndam jiz spusti

samotné vyvojové prostredi. Nastaveni zvolena v Uvodu lIze pozdéji zménit.
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& customize PyCharm X

e Darcula

project fib.py project ) | fib.py

@ fib.py @ fib.py

def fib(n):
a, b=0,1
while a < n:
print(a, end=" ')
a, b=Db, a+b
print()

£ib(1000) E Breakpoints
+ — (&)
v @ Python Line Breakpoint

v @ Python Exception Breakpoi|
Any exception

v [ @ Django Exception Breakpoi

Obrazek 5: Vybér uzivatelského rozhrani (zdroj: vlastni)

3.3 VLASTNOSTI GUI

Grafické rozhrani vyvojového prostfedi je velmi prehledné a intuitivni. Zejména
propracované je clenéni prostredi. Programator si mulZe prostiedi témér libovolné
upravovat. Ve vychozim nastaveni je na levé strané struktura projektu, uprostfed okno
pro kéd otevieného souboru a ve spodni ¢asti obrazovky je vyhrazena ¢ast pro vypisovani
udalosti. VSem témto ¢astem Ize zménit velikost, Ci je Uplné skryt. Jediné pevné ¢asti tvori
spodni liSta a pas karet hlavni nabidky, pod nimZ je zobrazena cesta k otevienému

souboru v projektu. Nejvétsi vliv na zobrazeni ¢asti projektu ma tlac¢itko umisténé vlevo na

spodni listé.

Obrazek 6: Tlacitko pro upravu GUI (zdroj: vlastni)

Po jeho stisknuti se na bocni a spodni strané zobrazi pozadované podokno. VétSinou se
jednd o skupinu tlacitek, kterd sdileji jedno podokno. V podokné se zobrazi vybrand

poloZka, pfipadné ivice vybranych. Diky tomu uZivatel nemusi dlouze hledat v hlavni

17
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nabidce, kde je moZnost si danou ¢ast zobrazit, a tim Setfi ¢as pfi vyvoji aplikaci. Samotna
Cast pro strukturu projektu je pfehledné usporadana a ¢asti projektu jsou od sebe snadno

rozeznatelné. Podstatné Casti aplikace maji rizné ikony.

Velmi dobre je také propracované podokno pro psani zdrojového kédu. Barevné jsou zde
oddéleny skupiny kli¢ovych slov. Pokud ma uzivatel aktivni tmavé uzivatelské rozhrani
(Darculatheme), tak jsou klicova slova jazyka zobrazovdna svétle oranZiovou barvou
(#CC7832), nazvy metod okrovou barvou (#FFC66D), textové fetézce zelenou barvou
(#6A8759), instance svétle fialovou barvou (#9876AA) a ostatni kéd Sedomodrou barvou

(#A9B7C6).

Prostfedi také obsahuje funkci pro zobrazeni kédu dalSich ¢asti otevieného souboru.
Funkce je soucasti posuvné listy. Programator si na béZzném monitoru pohodIné zobrazi
kolem padesati radek kédu. Ovsem pokud v prostfedi Pycharm presune kurzor mysi na
posuvnou listu, zobrazi se podokno s deseti radky kédu z mista umisténi mysi na listé.
Snadnymi pohyby si uzivatel mdze prohlédnout ¢ast kédu, kterou ma napsanou na jiném
misté v souboru. NejenZe se zobrazi kdéd zjiné ¢3sti, ale jsou tam zobrazena také
doporuéeni pro provedeni Gprav kédu?®.

B Druhy [CAUse S 5%

Kresleni2 ¥

Obrazek 7: Ukazka prostredi a funkce pro zobrazeni kédu v nezobrazené ¢asti (zdroj: vlastni)

BHOFMAN, Martin. V¥voj Android aplikact v prostiedi IntelliJ. Plzen, 2017. Bakalatska préace.
Zapadoceska univerzita v Plzni.
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4 Kivy

Kivy je volné dostupna knihovna pro programovaci jazyk Python. Kivy ndm umoZiuje
navrhovat aplikace pro Windows, Linux, Android, iOS a macOS. Dokonce mame i knihovnu
KivyPie, ktera je uréena pro Raspberry Pi. Kivy je v podstaté moderni ndstroj pro grafické
uZivatelské rozhrani, pod licenci Massachusettského technologického institutu (MIT). Kivy

podporuje vice dotykové vstupni zafizeni a také hardwarovou grafickou akceleraci®®.

4.1 ZiSKANI KIVY A JEHO INSTALACE PRO PYCHARM
Instalace Kivy je uvedena pfimo na strankach kivy.org, ale tento postup neni vhodny pro
uzivatele PyCharmu. Pro pouZivani Kivy pfimo ve vybraném vyvojovém prostfedi musime
postupovat nasledovné (za predpokladu, Ze jiz mame nainstalovany samotny Python):

1. Spustit PyCharm a pfes menu otevfit File -> Settings (pripadné Ctrl + Alt + s)

nastaveni. V okné pro nastaveni je vlevé ¢asti zalozka Project avni zalozka
Project Interpreter, kterou otevieme.

2. Ve stejném okné stiskneme v pravé horni ¢asti tlacitko ,+“. Reakci by mélo byt
otevieni okna s dostupnymi balicky.

3. Vlevém hornim rohu nalezneme okénko pro vyhledavani pomoci filtru, kterého
zadame klicové slovo ,kivy“, diky cemuz se vyfiltruji dostupné balicky.

Postupné nalezneme a mysi vybereme dalsi balicky. Poté stiskneme v levém
dolnim rohu tladitko ,Install Package”. Potfebné balicky maji oznaceni: Kivy,
kivy.deps.sdl2, kivy, deps.glew, kivy.deps.gstreamer a kivy.deps.angle.

4. Pokud instalace probéhla v poradku, mGzeme okno zavfit a prace je hotova.

Castym problémem selhdni instalce je neaktudlni verze PyCharmu. Po provedené
aktualizaci prostredi by mélo byt mozné postup zopakovat jiz Uspésné.

Vysledné je mozné vidét, ze v PyCharmu pfibylo vice bali¢kd, nez které byly pred instalaci
vybrany. Dlvodem je to, Ze instalované bali¢ky jsou zavislé na dalSich, které se nainstaluji

automaticky.

4.2 PODPORA PRI VYVOJI APLIKACI
Knihovna Kivy je v dnesni dobé velmi zndma a také pouZivana. Pokud se tedy rozhodneme
tuto knihovnu pouzivat, mame k dispozici nemalé mnozstvi zdrojd. O internetové zdroje

se stard zejména komunita, kterd se zajima o samotny vyvoj Python aplikaci s knihovnou

PKivy: Cross-platform Python Framework. Kivy [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://kivy.org/#home
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Kivy. Pokud vezmeme v potaz tutoridly, tak téch textovych i video nalezneme mnoho, ale
velka vétSina jich je vanglickém jazyce. Jediny cesky tutoridl poskytuje portdl
ITnetwork.cz. Tento tutoridl se sklada z deviti lekci, kde posledni tfi lekce jiz nejsou zcela

zdarma a je tfeba zaplatit poplatek pro jejich kompletni zobrazeni.

Zdrojl se k dispozici nabizi dostatecné mnozstvi, ale pro zajisténi vétsi pohodinosti pfi
praci s nimi je dobré byt odpovidajicim zplsobem jazykové vybaveny. Dalsi problém
vétsiny nalezenych kurz( spociva v absenci propojeni prace s knihovnou Kivy a objektové

orientovaného pfistupu pfi programovani.

Kurzy a tutoridly oviem nejsou jedinym zdrojem informaci. DalSim zdrojem informaci je
samotnd dokumentace ke knihovné Kivy. Dokumentace je velmi rozsahld a u kazdého
prvku zjistime, jak s danym prvkem pracovat, jak ho implementovat a upravit jeho

vlastnosti. Pro nékoho muze byt tato dokumentace primarnim zdrojem, ale také nemusi.

Pokud nahlédneme do svéta literatury, tak existuje hned nékolik knih, které se zabyvaji

knihovnou Kivy:

e Kivy: Interactive Applications in Python, Roberto Ulloa, 2015

e Kivy Cookbook, Hugo Solis, 2015

e Kivy Blueprints, Mark Vasilkov, 2015

e Creating Apps in Kivy: Mobile with Python, Dusty Phillips, 2014
Rozhodné nelze opomenout nasledujici zdroj informaci, ato internetovou stranku
stackoverflow.com. Tato stranka byla vytvorena v roce 2008 Jeffem Atwoodem a Joelem
Spolskym. Jedna se owebovy portdl sotazkami a odpovédmi pro profesionalni, ale
i zaCinajici programatory, ktery funguje na principu vkladani dotazd, kdy se ostatni
Clenové diskusniho vlakna a komunity snazi dotazujicimu pomoci. Ovsem ne vSichni znaji
spravnou odpovéd. Pokud je vlozeno vice doporuceni od rliznych autord, tak ostatni
mohou svymi hlasy pomahat spravné odpovédi, aby se vzasobnikovém usporadani
dostala vyse. Pokud tedy nékdo ma stejny nebo obdobny problém, najde tento dotaz
a zjisti i spravnou odpovéd. Autor spravné odpovédi také dostava jakési body, atim si
zlepsuje reputaci. Je pravda, Ze na této strance jsou vkladany dotazy ohledné rliznych
programovacich jazyk(, a proto je nutné kazdé nové otazce pfriradit relevantni tagy. Od

ledna 2019 ma Stack Overflow pres deset milionu registrovanych uzivateld.
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Fungovani portalu lze predstavit na nejrlznéjSich obecnych ptikladech. Pokud ma
zaCinajici programator se slabsi znalosti angli¢tiny obavy z pochopeni svého dotazu,
najdou se i taci prispévatelé, ktefi jeho formulace upravi (nékdy i béhem velmi kratké
doby (v rozsahu minut a hodin) do pfijatelnéjsi podoby anglického jazyka a za dalsi kratky
Cas lze ocekdavat prvni odpovéd' s feSenim plvodné neobratné formulovaného problému.
Pokud by odpovéd nebyla dostate¢né presnad, stacilo by prispévek okomentovat a pockat,

az se jeho autor k prispévku vrati a feSeni upresni.
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5 PRIKLADY APLIKACI

Pro vytvoreni elektronického vyukového kurzu bylo nutné nejdfive stanovit, pro koho
bude kurz uréen, a podle toho k vytvareni kurzu pfistupovat. Cilova skupina byla po uvaze
zvolena, a to pokrocili studenti stfednich a vysokych Skol. Vstupnim predpokladem je
znalost jazyka Python, ikdyz jedna ¢ast kurzu se pfimo zabyva moznostmi, jak si jazyk
Python zopakovat. Lze totiZz predpokladat, Ze ne vSichni studenti, ktefi se pokusi kurz
zvladnout, budou mit dostatecné vstupni znalosti. Pokud tedy pro né kurz bude obtizny,

mohou se k doporuc¢enym materidlim vratit a jesté si zaklady jazyka Python zopakovat.

Prvni moZnost, jak si zopakovat nebo osvojit zaklady jazyka Python, je nabizen v podobé
kurzu, ktery lze doinstalovat pomoci rozsifujiciho modulu pfimo do prostfedi PyCharm. Pfi
spusténi kurzu je jeho ucastnik dotazan na roli, kterou zaujimd ve vzdélavacim procesu
(ucitel nebo student). Volba moznosti ucitel umoznuje sledovat studenty a jejich znalosti
ve vlastnim kurzu. Cely kurz je rozdélen do deseti zdkladnich oblasti (Uvod, proménné,
fetézce, datové struktury, podminky, cykly, funkce, tfidy a objekty, moduly a balicky,
vstup/vystup ze/do souboru). Kazda oblast ma rlzny pocet cviceni. Cviceni ma vidy svoji
praktickou cast, ve které je obsazen zdrojovy kdéd, ktery musi byt pro Uspésné spinéni
upraven ¢i doplnén podle zadani. Pokud student usoudi, Ze kdd programu spravné
dokondil, ovéfi si spravnost pomoci stisknuti prislusného tlacitka pro vyhodnoceni. Pokud
je vSe v poradku, tak mizeme postoupit k dalSimu ukolu. Pfi zadani nespravného reseni
jsme na néj upozornéni a méli bychom cviceni zkusit znovu, pfipadné je moziné si spravné
feSeni zobrazit. Jednou z vyhod tohoto kurzu je, Ze se zdk naudi vyuZivat i moznosti

PyCharmu, jako je kontextova napovéda, nebo jak pracovat s ladicimi nastroji.

Druhd moznost je vyuziti mobilni aplikace SoloLearn. V dnesni dobé pouzivdme mobilni
zarizeni velmi ¢asto k rGznym ucelim. Proc si tedy Cas strdveny napfiklad cestou do Skoly
ve vlaku, autobusu nebo tramvaji nezkratit né¢im uzitecnym? Aplikace je volné dostupna
jak v obchodé Google Play, tak na App Store. V soucasné dobé si v aplikaci mizZzeme vybrat
zvice neZ patnacti kurzl, at uZ programovacich, skriptovacich nebo znackovacich.
V aplikaci je kurz zaméren ptfimo na posledni verzi Pythonu, tedy na verzi tfi. Aplikace
samotna je velmi jednoduchd a pfehlednd. Kurz je vidy rozdélen do nékolika oblasti
(zakladni koncepty, kontrolni struktury, funkce a moduly, vyjimky a soubory, funkcni

programovani, objektové orientované programovani, regularni vyrazy a balicky). Kazda
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oblast vidy zobrazuje nejdfive teorii a nasleduje kol s ni spojeny (nékdy otdzka, ¢astéji
ale doplnéni kddu). Velkou vyhodou je také to, Ze kazdy ukol ma své vlastni vldkno
s diskuzi k danému ukolu, pokud tedy nerozumime ukolu nebo nevime, jak ukol vyresit,
nahlédneme do diskuze, kde miZeme potiebné informace zjistit. Pokud si myslime, Ze
danou oblast zname, mizeme zkusit zavérecny kviz. Pokud kviz Uspésné absolvujeme,

otevie se nam nasledujici oblast a mizeme pokracovat dale.

Dalsi moznosti je kniha od Marka Summerfielda Python 3, kterou vydalo nakladatelstvi
Computer Press v roce 2013. Nejvétsi plus této knihy je, Ze je kompletné prelozena do
Ceského jazyka. Cena knihy se pohybuje okolo 600 K¢. Rozhodné ale knihu najdete i
v mnoha knihovnach. M3 pfiblizné Sest set stran, ale samoziejmé je ochuzena
o interaktivni cvi¢eni. Z tohoto dlvodu ji lze povaZovat za kvalitni materidl pro ziskani
urcitého zadkladu, ale pro opakovani ji shleddvdm jako nejhorsi moznost z uvedenych, a to

zejména z ¢asového hlediska.

Posledni moznosti uvedenou v kurzu je tutoridl od youtubera jménem Telusko. Telusko
vytvafri tutorialy jak pro zacatecniky, tak pro pokrocilé programatory, naptiklad sérii videi
zamérenych na Python, Javu, GIT, kotlin a mnoho dalSiho. Jeho tutoriadl zaméreny na
Python je jeho zatim posledni série, kterd aktualné ¢itd 81 videi. Videa jsou velmi dobre
zpracovana aihned zaujmou. Youtuber ma velmi dobrou vyslovnost aslova jsou
podporena efekty, kdy se kolem néj objevuji podstatné informace. Nevyhodou videi je, Ze

sledujici videa jen pfijima, ale sam si vytvofeni programu nevyzkousi.

5.1 SABLONY ROZVRZEN{ (LAYOUT’S)
Sablony slouzi k rozvrieni prvk( ve svém prostoru. Ne vidy se ndm hodi stejny zplsob
rozvrzeni, a proto si dale uvedeme zakladni informace o kaidém znich. Je treba si

uvédomit, Ze prvkem layoutu muze byt dalsi, a i jiny layout.

e AnchorlLayout

Jak uz muUZe byt patrné z nazvu, jedna se o layout, kde vlozeny prvek bude nékam
v layoutu ukotven. Za timto ucelem nam slouzi dva zdkladni parametry ato anchor x
a anchor_y. Oba parametry mohou nabyvat hodnot top (nahore), left (vlevo), center
(uprostred), right (vpravo) a bottom (dole). Lze tedy odvodit, Ze tento layout mizeme

pripodobnit tabulce o vysce i Sifce tfi poli.
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e Boxlayout

Prvky, které se pfidavaji do tohoto layoutu, se postupné radi pod nebo vedle sebe. To je
ovlivnéno parametrem orientation, ktery mize nabyvat hodnot vertical nebo horizontal.
Pokud do tohoto layoutu umistime pouze jeden prvek, tak se jeho velikost pfizplUsobi
a zobrazi se pres cely layout. Pokud pfridame dalsi prvek, velikost prvniho se snizi tak, aby

oba prvky byly stejné velké.

e FloatlLayout
Layout zadnym zplUsobem neurcuje, jak budou prvky rozmistény, ani jak budou velké.
Proto je nutno tyto parametry nastavit, slouzi ktomu atributy size (velikost) a pos
(pozice). Hodnoty mlGzeme zaddvat ve velikosti pixeld, nebo vyuZit desetinna cisla, kde je

poté velikost brana jako procenta.

e Relativelayout
Tento layout je velmi podobny predeslému, ale pozice je zde relativni vici layoutu.

V predchozim ptipadé to bylo relativni vici oknu, zde vici layoutu.

e GridlLayout
GridLayout slouZi pro zarovnani prvk( do mfizky, klicovymi atributy jsou cols (sloupce)
arows (fadky). Defaultné se nastavuji vSechny prvky stejné Siroké a vysoké. Pokud to
chceme zménit, tak musime vyuZit atribut size_hint_x=None, tim zruSime vychozi
hodnotu a poté nastavime Sifku na nasi velikost — width = 200. Pokud Sifku nastavime
prvkiim v jednom sloupci, tak se ty vdruhém sloupci roztahnou, aby nevznikl prazdny

prostor.

e Pagelayout
Layout, ktery ma vice stranek anapodobuje tedy listovani knihou. Prekldapéni mezi

strankami je umoZnéno pomoci ohraniéeni.

e ScatterLayout

Chova se velmi podobné jako RelativeLayout, ale prvky lze volné premistit, otocit

a zvétsit/zmensit pomoci dotyk( nebo kliknuti.

e StackLayout
Princip je velmi podobny BoxLayout, prvky Ize fadit osmi zplUsoby a klicovym atributem je

orientation. Pokud zaddme hodnotu rl-bt (right to left and from bottom to top), tak se
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prvky budou fadit zprava doleva a od spodu nahoru. Velikost prvk(i vtomto pfipadé

nemusi byt jednotna.?°

5.2 PRVNI APLIKACE

Jako uplné prvni aplikace byla vybrana aplikace Hello World, se kterou se jiz kazdy urcité
setkal. Cilem aplikace je vytvofit okno av ném text. Za timto uUcelem musime vytvofit
tfidu, ktera bude potomkem tfidy App. Pfi jejim vytvareni musime metodé build nastavit
navratovou hodnotu na prvek Label s poZadovanym textem. Ndsledné zadame pfikaz pro
spusténi tfidy. Pro funkcnost aplikace jsou nutné vhodné importy z knihovny Kivy.

Vysledek by mél vypadat takto.

from kivy.app import App #Importovani z knihovny Kivy pro vytvofeni aplikace
from kivy.uix.label import Label #Importovani z Kivy pro graficky prvek label

class TestApp (App) : #Vytvoreni tridy typu App
def build(self): #Funkce pro vytvoreni tridy
return Label (text='Hello World") #Nastaveni vystupu okna
TestApp () .run() #Koé6d pro spusténi tridy

5.3 JEDNODUCHE APLIKACE

Ukoly v elektronickém kurzu maji za cil postupné a pfimérené rozvijet a prohlubovat
znalosti studenta. Priklady byly samostatné vymysleny, pfipadné inspirovany predchozim
studiem ¢&i internetovymi zdroji. Ukol vidy za¢ind Uvodnim textem, kde student zjisti, na
co je dana aplikace zamérena a jaky je jeji cil. Dale je student upozornén na to, co bude
potfebovat a je ¢astecné sezndmen s novinkami, které bude muset vyuzivat. V podstaté
se jedna o jednoduchy ndvod. Samoziejmé muze student ukol vytvofit zcela podle vlastni
uvahy, coz vede khlubSimu pochopeni avétSimu zapojeni kreativity, kterd je
v programovani zasadni. Soucasti Ukolu je i ukazkové feseni, které se zobrazi az po kliknuti
na odkaz. Student je upozornén, Zze pokud si vysledné feseni prohlédne, nemUzZe dojit
k Uplnému pochopeni problematiky. Mlze se ovSem stat, Ze néktery student nebude
schopen feSeni sam vymyslet, proto kazdy jednodussi program obsahuje ndavrh na
vylepseni. Pokud si tedy vysledek zkopiruje, vyzkousi a nasledné provede navrzené zmény,

mélo by k uréitému porozuméni problematiky dojit.

2L ayouts. Kivy [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://kivy.org/doc/stable/gettingstarted/layouts.html
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5.3.1 UKAZKA JEDNODUCHE APLIKACE — KRESLENI

Tento priklad je zaméfen na kresleni, které se velmi Casto ve Skoldch pouziva pro svoji
nazornost. Pokud jste se s tim v klasickém prostiedi Pythonu nebo jiného jazyka setkali,
tak by pro vas nemél byt ukol pfrilis slozity. Nékteré znalosti si zopakujete a v oblasti
vytvareni Android aplikaci si rozsifite obzory. Ukolem aplikace je po stisknuti vytvofit na

platno néjaky obrazec a tahem prstu tak budeme kreslit ¢aru.

Co budeme pro tuto aplikaci potiebovat? Zakladni aplikaci si miZeme rozdélit na dvé
¢asti pomoci layoutu (GridLayout). V jedné casti bude umisténo tlacitko pro vycisténi

platna a v druhé ¢asti platno.

Pro prdci s grafikou budeme potiebovat ¢asti knihovny Kivy, které musime importovat.

from kivy.uix.widget import Widget
from kivy.graphics import Ellipse, Line

Pro snadnou préci bude nejlepsi platno vytvofit jako vlastni tfidu a definovat v ni funkce

pro kresleni.

def on touch down(self, touch):
with self.canvas:
def on touch move(self, touch):

V hlavni tfidé tedy definujeme rozloZeni aplikace, vloZime prvky a vytvofime funkci pro
smazani obsahu platna. Pokud si nebudete védét rady, tak na dalsi strance je ukdzano
mozné reSeni. (Je tfeba ukdzkové feSeni brat jako pomicku, a ne si prohlédnout kdéd

a myslet si, Ze doslo k porozuménil)
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G Apka? _ O %

Obrazek 8: Ukazka mozného vysledného reseni (zdroj: vlastni)

Pokud se Vam povedlo program vytvofit, tak si zkuste zménit velikosti vaseho kresleného

objektu, Sitku a barvu ¢ary, zménit vychozi velikost tlacitka atp.

5.3.2 PoOPIS VYTVARENI ZDROJOVEHO KODU APLIKACE

Nejdrive si vytvofime novy projekt a zvolime jeho adekvatni ndzev. Dale vytvofime novy
soubor s koncovkou .py a vhodnym ndzvem, ktery se bude ukazovat jako nazev rdmce. Ve
vytvoreném souboru nejdrive vytvofime hlavni tfidu pomoci slovi¢ka class, jeji nazev by se
mél shodovat s ndzvem souboru. Za ndzvem vytvorime kulaté zavorky a zadame parametr
App, ktery urluje, Ze se jednd o aplikaci. V tuto chvili jsme upozornéni, ze se jednd
o nevyfeSenou referenci, a tudiz musim na uUplny zacatek pridat importovani tridy App.
Importovani provadime slovickem from aimport. Po slovicku from definujeme, odkud
chceme importovat, nasleduje slovicko import, zde uréime, kterou ¢ast z knihovny
potfebujeme. Po uzavieni zavorky nasleduje dvojtecka a miZeme definovat jeji obsah.
Nyni si vytvofime metodu pomoci slovicka def, kterd bude definovat vzhled a obsah

aplikace. Metoda se bude jmenovat build jako sestavovani a jeji parametr bude self, aby
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bylo oznadeni objektu jednoznacné. Dale musime objektu pfidat kreslici platno typu
MyPaintWidget, které si pozdéji definujeme jako vlastni tfidu. Nyni vyuZijeme Sablony pro
rozvrzeni aplikace. Vtomto misté definujeme layout a vyuZijeme GridLayout se dvéma
radky. Na dalsi radce si vytvofime proménnou typu tlacitko, které nastavime parametr
text, zruSime vychozi vysku tlacitka, protoZze nechceme, aby nam zabiralo polovinu
prostoru, a nastavime vysku, ktera je pro nas vhodnd. Ddle na tlac¢itko navdZzeme funkci,
ktera bude reagovat na uvolnéni tlacitka. Pokud uvolnime tlacitko, bude vyvoldna metoda
objektu pro vymazani platna, kterou si zanedlouho definujeme. Tlacitko i platno mame
pfipraveno, tudiz ho mizeme pfidat do layoutu a celd tato metoda bude mit tento layout
jako navratovou hodnotu. Samoziejmosti je, Ze musime vSechny grafické prvky
importovat. Nyni vytvofime metodu pro smazani platna, opét tedy pomoci slovicka def
a jména metody, kde budou parametry self a objekt. Pro smazani platna staci pomoci
slovicka self, ndzvu platna a definice platna zavolat metodu clear. V tuto chvili jiZ jen staci
definovat konstrukci, kterad se zavola a spusti hlavni tfidu. VyuZijeme podminky if a pokud
__name__ odpovidd hodnoté__main__, tak se zavold hlavni tfida a metoda run

z knihovny Kivy.

Aktualné tedy mame vyresené spousténi aplikace a hlavni tfidu. Zbyva jiz jen vytvofrit
platno, na néz se bude kreslit. Platno vytvorime jako celou tfidu, ktera bude zaloZena na
prvku Widget. Po definovani hlavicky tfidy tedy vytvofime nejdfive metodu, kterd bude
reagovat na stisknuti. Metoda musi nést nazev on_touch_down s parametry self a touch,
abychom védéli, kde doslo k dotyku. V zadani bylo uréeno, Ze po stisknuti se méa zobrazit
néjaky obrazec, vtomto pfipadé vyzkousime vytvofit na daném misté kruh. Uvnitf
metody vyuzijeme slovicka with, které se pouziva pfi praci s nespravovanymi prostredky.
V nasem pripadé potrfebujeme pracovat s vlastnim platnem. Nastavime si barvu pera,
vytvorime proménnou d, kterd bude uréovat polomér pro vSechny vytvorené kruhy.
Zavoldame metodu pro vytvoreni elipsy z knihovny kivy.graphics a nastavime pozici podle
mista dotyku a velikost vose x ay, kterd je ukruhu stejnd. Pokud bychom aplikaci
otestovali, tak bychom zjistili, Ze pfi stisknuti a ndsledném pohybu aplikace neni dobre
oSetfena a dojde k jejimu padu, proto musime definovat reakci na tuto uddlost. Proto
doplnime metodu pro tazeni, kterd bude vytvaret ¢aru. Cara bude mit ovéem jen jeden

bod, atudiz nebude vidét, jde jen o oSetfeni padu aplikace. Pro opravdové kresleni si
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definujeme metodu on_touch_move, kterd bude mit opét parametr self a dotyk. Nyni
tedy budeme kreslit ¢aru a je nutné neustale nacitat misto dotyku pro vytvoreni ¢ary.
Parametr dotyku vZdy obsahuje x a y soufadnici. Postupné pfi zménach souradnic dotyku
kreslime caru, kterd se prodluZuje a navazuje. Pokud poZadujeme funkénost aplikace,
nesmime zapomenout importovat prvky Color, Ellipse a Line. Vysledek je k nahlédnuti

v pfiloze.

5.3.3 JEDNODUCHE APLIKACE - OSTATNi UKOLY

Dalsi aplikace byla zamérena na nacteni textu. Cilem bylo vypsat zadany text pozpatku.
Poté nasledovala aplikace, kdy se pfi dotyku tlacitka zobrazil libovolny obrazec, a pokud
doslo ktaZeni, tak se vykreslovala cara. Nasledujici aplikace slouzila jako prohlizec¢
souborll, kde se uzivatel mohl pohybovat adresafovou strukturou pomoci prvku
FileChooserListView. Jedna z navrZzenych aplikaci slouZila pro jednoduché ndsobeni matic
o velikosti 2x2. Posledni aplikace v této sekci byla zaméfena na pouziti knihovny psutil.

Jejim ukolem bylo vypisovat informace o daném zaftizeni.

Nasledujici sekce byla vénovana prohloubeni znalosti a ptiklady byly zaloZzeny na téch
predchozich. Zde se tedy nachdzel ukol pro vytvoreni aplikace, kde si v menu uzivatel
vybere tvar a podle vybéru maze dany tvar umistovat na platno, dale pomoci tazeni muze

kreslit ¢aru. Soucdsti menu je jako v ptivodni aplikaci tlacitko pro smazani platna.

Druhym ukolem v této sekci bylo navazani na prochdzeni adresarovou strukturou. Cilem
aplikace bylo nacteni dat z pfislusného souboru a nasledné z hodnot v souboru vypocitat

kvadratickou rovnici.

5.4 NAVRH POSTUPU VYTVARENI APLIKACI

Vyvoj aplikaci nezacind tim, Ze rovnou za¢neme psat kod aplikace. Prvnim krokem by mélo
byt zjiSténi, co vSe aplikace musi umét a jak by méla vypadat. Dale také zalezi na tom, zda
bude aplikaci vyvijet jeden programator, nebo cely tym. Pokud ma programator celkovy
obraz o aplikaci, tak by mohlo byt prvnim krokem sestaveni UML diagramu. Diagram
dobre ukazuje rGzné vazby v programu a mezi soubory (konkrétné v jazyce Python mezi
tfidami), do diagramu se také umistuji proménné dané tfidy a jeji metody. Jinymi slovy

jde ozjednoduseny navrh celé aplikace. Pokud tedy danou aplikaci vytvari tym
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programdtorl, musi byt zajiSténa délba prace. UML diagram zajisti i konzistenci ndzv(

proménnych a metod.

Zvire e
+ d:? \ +rasa: ?
+ jmeno:? + zastekej()
s _init_() + potrava()
+ potrava()
Kocka

+ zeme puvodu

+ zamnoukej()

Obrazek 9: UML diagram (zdroj: vlastni)

5.4.1 VLASTNI NAVRH POSTUPU VYVOJE ANDROID APLIKACI

Samotny vyvoj aplikace mUzZe byt rozdélen do péti etap. V prvni etapé je nutné zjistit
vSechny potiebné informace o vysledné aplikaci. Pokud ma programator kompletni
informace, ziskd tak urcitou predstavu, jak by mohla vysledna aplikace vypadat. Klicové
informace jsou, co vSe ma finalni aplikace umét. Je také nutné zjistit, jestli ndm vsechny
vstupni informace budou dodany, nebo jestli je budeme muset ziskat napfiklad
z databaze. Pokud ano, musi zakaznik, pfipadné programator ziskat pfistup ktémto
datim. Pro jednodussi vyvoj muiZe byt vytvoren algoritmus aplikace. Zasadni informaci
mUzZe byt, pro kterd zafizeni bude aplikace uréena. Pokud bude aplikace nasazena na

néjaky konkrétni model mobilniho zafizeni, tak mdze vysledek vypadat Iépe.

Druhym krokem by mohlo byt vytvoreni uzivatelského rozhrani aplikace. V tuto chvili uz
by mélo byt jasné, které komponenty budeme potiebovat. V idedlnim pripadé je moziné
udélat ndvrh grafického prostfedi aten nasledné konzultovat se zdkaznikem. Pro
vytvoreni grafického rozhrani je urcité vhodné vyuzit moznosti Kivy Language, atim
oddélit grafickou ¢ast od funkénosti. Vyhodou je, Ze oba kédy nebudou naruseny a kédy
tedy budou CcistSi alépe Citelné. Programdtor by mél také brat v uvahu to, aby byla

aplikace uzivatelsky privétiva, tim je napriklad mysleno, aby funkéni prvky byly dostateéné
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daleko od sebe, aby uZivatel omylem nezmeénil néjakou vstupni hodnotu. Ohrozenymi

prvky jsou predevsim prvky jako slider nebo checkbox.

Tretim krokem pti vyvoji aplikaci je psani samotného kodu aplikace. Programator muze
aplikaci pro Android psat jak vPythonu, tak vlJavé. Zde zaleZzi na zkuSenostech
a preferencich programatora. Samoziejmé pokud zakaznik preferuje univerzalni aplikaci,
ktera bude fungovat jak na zafizenich s Androidem, tak i s iOS, je pro programatora lepsi

volbou Python a knihovna Kivy.

Pfedposlednim krokem je testovani aplikace. Nejdfive se aplikace testuje, zda pracuje
tak, jak pti ocekavanych vstupech ma. Pokud ano, tak by se mél tester dale zaméfit na
moiné zpUsoby, jak aplikaci pFinutit k padu. Casto se v praxi setkdvame s tim, Ze aplikace
nema dostatecné oSetfené vstupy. Napfiklad pokud misto ¢iselné hodnoty zaddme text.
Tyto vstupy oSetfujeme pomoci vyjimek, abychom mohli na nepfipustny vstup vhodné

reagovat. Napfiklad vyskakovacim oknem s adekvatnim popsanim nastalé situace.

Poslednim krokem je zohlednéni a naprava zjisténych chyb pfi testovani. Po dokonceni
by aplikace méla byt nasazena do testovaciho provozu. Pokud se béhem testovaciho

provozu neobjevi Zadné chyby, je moZné ji povaZovat za dokonéenou?.

5.5 POSTUP PRO VYTVORENT ANDROID BALICKU

Vytvoreni Android balicku neni napoprvé jednoducha zaleZitost. Po prvotni instalaci
a konfiguraci potrebnych nastroji bude ale postup jiz pomérné snadny. Postup bude
nasledujici: nejdfive musime ovéfit, zda je na naSem stroji povolenad virtualizace. Pokud
ne, musime ji povolit. Nasledné je nutné nainstalovat Oracle VirtualBox a v ném spustit
specidlné upravenou verzi operaéniho systému Ubuntu. DalSim krokem je vytvoreni
sdilené slozky mezi nasim strojem a strojem virtualnim. Pfedposlednim krokem je Uprava
souboru, ktery ovliviiuje vysledny balicek. Nakonec je nutno vtermindlu spustit ptikaz,

ktery ndm z dané aplikace vytvori Android balicek.

Zda mame povolenou virtualizaci, zjistime ve Windows pomoci spravce uloh. Nejsnadnégji

se do spravce uloh dostaneme kldvesovou kombinaci Ctrl+Shift+Esc. Pokud se zobrazi jen

ZIHOFMAN, Martin. Vyvoj Android aplikaci v prostiedi IntelliJ. Plzen, 2017. Bakalafska prace.
Zapadoceska univerzita v Plzni.
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zakladni okno, klikneme ve spodni ¢asti na "Vice informaci". Dale otevieme zalozku Vykon
Yy

a v Casti pro procesor pod grafem zjistime, zda je virtualizace povolena.

Virtualizaci povolime ve Windows 10 nasledujicim zplUsobem. Otevieme nastaveni, zde
poloZzku Aktualizace a zabezpeceni. V levém panelu nalezneme polozku Obnoveni, zde
nalezneme Spusténi s upfesnénym nastavenim a pod nim stiskneme tlacitko Restartovat
Hned. Po restartovani stroje se zobrazi obrazovka svybérem, kde zvolime Reseni
problémd, dale Pokrocilé moZnosti a poté Nastaveni UEFI firmware, kde potvrdime
restartovani stroje. Nyni by se mélo zobrazit startovaci menu s moznosti BIOS Setup,
kterou zvolime, atim se dostaneme do nastaveni BIOSu. V BIOSu se prfesuneme do
zalozky Systémova konfigurace azde povolime virtualizaci. Nasledné ulozime zmény

a opustime BIOS.

V tuto chvili je stroj pfipraveny na instalaci softwaru Oracle VM VirtualBox, ktery ziskame
pfimo na strankach Oracle. Ze stranky rovnou ziskdme i Oracle VM VirtualBox Extension
pack. Pomoci prlivodce nainstalujeme VirtualBox. Prlivodce se zeptd, kam ma byt
program nainstalovan, zda chceme vytvofit zastupce na plochu a jestli mda provést asociaci
s prislusnymi soubory. V tuto chvili se dostaneme k pfislusné instalaci, kterou spustime.
Béhem instalace se objevi dotaz, zda chceme instalovat ovladace pro praci s USB, kde

zvolime moznost instalovat.

Pro potifebnou funkcnost VirtualBoxu spustime po jeho nainstalovani i instalaci Oracle VM
VirtualBox Extension pack. Pfed zahajenim instalace musime potvrdit licenéni podminky

a nasledné se instalace béhem nékolika desitek sekund provede.

Upravenou verzi Ubuntu najdeme pfimo na strankach Kivy.org pod oznacenim Kivy
Buildozer. Z webovych stranek ji ziskdame, rozbalime a spustime VirtualBox. Zde pres

zalozku Soubor a Importovat applienci vybereme rozbalenou verzi Kivy Buildozer.

Po uUspésném importovani je nutné otevrit nastaveni applience a upravit nasledujici

parametry:

Obecné —> Pokrocilé parametry —> Sdilené schranky a Tahni a pust nastavit na hodnotu

Obousmeérné. Déle jesté Sdilené slozky —> Pridat novou a vybrat slozku s projekty.

Momentdlné je applience pfipravena a miZeme ji spustit. Po spusténi je vyzadovadno

heslo, které je ,kivy“ (pozor na anglickou klavesnici). DalSim krokem je zkopirovani

32



PRIKLADY APLIKACI

projektu ze sdilené slozky napfiklad do slozky Home. Po otevieni slozky s projektem
pomoci pravého tla¢itka mysi vybereme Open Terminal Here. V termindlu napiSeme
prikaz ,buildozer init“, ktery nam ve sloZce vygeneruje soubor pro nastaveni vysledné
aplikace. Soubor otevieme a mlUZieme zménit ndzev vysledného balicku atp. Podstatné

Ill

pro nas je zménit ,log level” na 2 asoubor uloZit. Nyni se vratime do terminalu
a pouzijeme ptikaz ,buildozer -v android debug” aten ndm vytvofi z dané aplikace apk
balicek. (Napoprvé muze tato operace trvat nékolik minut. Pokud se operace nezdafi, je
nutné postupovat podle posledni verze Buildozer dokumentace.) V tuto chvili je bali¢ek
hotov a mUZeme ho presunout do sdilené slozky a spustit si ho pfimo ve svém Android
zatizeni nebo ve virtudlnim prostfedi Androidu. Velmi povedené virtudlni prostredi

Androidu je Nox. Nox je emulator pro Android, ktery je dostupny zdarma, ato jak pro

Windows, tak pro MacOS na adrese bignox.com.

5.6 DYNAMICKE POZICOVANT

Pfi vytvareni Android aplikaci existuji dva zplsoby, jak kvytvareni grafického
uzivatelského prostiedi pristupovat. Prvni moznost je vytvareni grafického prostredi
pfimo v Python souboru, coZ se mize zdat jako jednoduché feseni, oviem pokud se bude
jednat o slozitéjsi aplikaci, tak ndm definice uzivatelského prostiedi bude kdd nejen
prodluZzovat, ale c¢astecné inarusovat. Za timto uUcelem byl vytvoren Kivy language.
Jednoduse staci vytvorit soubor se stejnym ndzvem jako ma hlavni soubor s koncovkou
.py anastavit mu koncovku na .kv. VKV souboru tedy nasledné mlzeme definovat
uzivatelské prostredi zcela oddélené. Takovy soubor by se dal ptirovnat k CSS souboriim

u webovych stranek??.

Pokud v hlavni tfidé, kterd je zaloZzena na tfidé App, zavoldme vlastni navrh tfidy, ktera je
typu Widget, tak staci této tfidé nastavit jedinou hodnotu, ato hodnotu pass. Slovicko
pass se pouziva, pokud nechceme tfidu pomoci kédu v Pythonu nijak konkrétné
definovat. Nékdy se slovicko pass pouziva v pfipadé, Ze prerusime praci a poté vime, Ze by
zde mél byt néjaky zdrojovy kéd. V nasem pfipadé nam slovicko pass postacuje
a k upraveni grafického prostredi tfidy dojde v KV souboru pomoci Kivy language. Do .kv
souborll mGzeme importovat Python knihovny, které se budou chovat Uplné stejné jako

v nasem .py souboru. Je nutné si také uvédomit, Ze pokud umistujeme prvky pfimo do

22Kivy Language. Kivy [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://kivy.org/doc/stable/api-kivy.lang.html
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Widgetu, tak nulovy bod v prostoru je vlevém dolnim rohu, proto musime relevantné

nastavit pozice prvka.

5.6.1 UKOL NA PROCVICENI KIVY LANGUAGE

Soucasti elektronického kurzu je také ukol, ktery je pfimo zaméfen na procviceni jazyka
Kivy. Ukol zaméfeny pouze na grafickou stranku neni vhodny, aproto byla do Ukolu
zapojena dalsi technika, se kterou se programator v béiné praxi setkdva. Jednd se
o techniku, kdy programdtor musi pracovat se zdroji informaci. Ne vZdy je vhodné hledat

vSe v dokumentaci, ale je mozno vyuzit ¢lank( na internetu.

5.6.2 KONKRETNI UKOL NA PROCVICENI KIVY LANGUAGE - ODESLANI MAILU

Tento priklad bude trochu odlisny, ale bude se bliZit béiné praxi programatora.
Programator si nemlze pamatovat veskeré funkce a principy, proto musi umét pracovat
se zdroji. Vdnesni dobé je hlavnim zdrojem informaci internet. My budeme mit tu

vyhodu, Ze budeme mit hned jeden kvalitni zdroj doporuceny.

Ukol: Vytvorte aplikaci, ktera bude z vaseho Google mailu odesilat mail nékomu jinému.
Jako primarni zdroj informaci vyuZijte https://realpython.com/python-send-email/.
Nejsnazsim zplUsobem jak oddélit prvky, pokud nejsou tvoreny graficky, je vlozeni

widgetu, ktery je tvoren ¢arou.
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° Main — O %

Muj mail:

Moje heslo:

Prijemce:

Predmet:

Text mailu:

Odeslat

Obrazek 10: Ukazka mozného vysledného resSeni (zdroj: vlastni)

5.6.3 POPIS VYTVARENI ZDROJOVEHO KODU APLIKACE

Pokud je cilem odeslat mail, je podstatné si uvédomit, jaké informace budeme
potfebovat, a podle toho uzivatelské prostiedi usporadat. VétsSinou je popisek nad nebo
vedle okénka pro vstup. V nasem pfipadé si zkusime variantu, kdy je popisek vedle
vstupu. Budeme potfebovat svlij email, heslo ke svému uctu, cilovou adresu, predmét
a text emailu. Ddle musime mit tlacitko pro odeslani emailu. Pro navrh jsem tedy zvolil
BoxLayout, ktery bude orientovan horizontalné a bude obsahovat dalsi dva BoyLayouty,
které jsou orientovany horizontalné. Tudiz mohu pridavat prvky do Sablon pod sebe. Prvni
Sablona bude obsahovat popisky, které budeme chtit oddélovat, a druhé vstupni pole
ana zavér tlacitko. NejsnazSim zplsobem, jak oddélit prvky typu Label od sebe, je
definovani vlastniho widgetu, ktery bude vykreslovat obdélnik. Nejdfive si vytvofime
soubor s koncovkou .kv, kde nejdtive uvedeme, ke které tfidé typu Screen se bude vazat.
Jelikoz bude mit aplikace pouze jednu obrazovku, mGzeme si obrazovku nazvat napftiklad

MainScreen. Nasledné si vytvorime specialni widget pro oddélovani popisk(i. Nastavime
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mu id, zruSime vychozi vysku, nastavime vlastni. Nasledné pfes Canvas nastavime barvu,
vykreslime obdélnik, kterému uréime pozici a velikost. Vyhodou takto prednastaveného
prvku je, Ze dale jiz budeme samotny prvek jen volat a nemusime ho znovu definovat.
Nasledné se tedy pustime do pouZiti Sablony. Jako prvni pfiddme na obrazovku BoxLayout
a uvedeme jeho orientaci. Ddle vloZime postupné popisky, které budou prolozeny widgety
pro oddéleni. Popisky budou mit jedinou vlastnost, a to vhodné nastaveny parametr text.
Po dokonceni prvniho sloupce pfiddme druhy BoxLayout, opét orientovany vertikalné,
a postupné priddme okénka pro vstup a na zavér tlacitko. Kazdy vstup bude mit vhodné
nastavené id, abychom mohli dané informace predat metodé pro odeslani emailu. Jelikoz
pozadujeme po uzivateli i heslo, tak danému vstupu nastavime parametr password na
hodnotu True. To zpuUsobi, Ze se v policku budou objevovat hvézdicky misto znakd.
Poslednim ukolem je zareagovat na uvolnéni tlacitka, a tedy zavolat metodu tfidy pro

poslani emailu se zadanymi vstupy.

Grafické prosttedi jiz mame hotové ated se pustime do vytvoreni Python kédu. Prvni
v souboru vytvofime tfidu, kterd bude zaloZena na tfidé App z knihovny Kivy. Tato tfida
bude obsahovat metodu build s parametrem self ajeji navratovou hodnotou bude
proménna vhodného nazvu. Mimo tfidu tuto proménnou definujeme a pfifadime ji
spusténi souboru pomoci tfidy Builder z knihovny kivy.lang s nasim grafickym ndvrhem.
Dale definujeme podminku pro spusténi aplikace, pokud tedy _ name__ odpovidd

hodnoté __main__, tak se zavold hlavni tfida zaloZzena na tfidé App.

Dalsim krokem je vytvoreni tfidy, ktera je <zaloZena na tfidé Screen
z kivy.uix.screenmanager. Definujeme tedy tfidu a v ni deklarujeme nasi jedinou metodu
pro odeslani emailu. Metoda bude mit jako vidy parametr self a dadle zadané hodnoty
z formulare. V samotné metodé si definujeme proménné, napfiklad proménnou port
nastavime na hodnotu 587, kde probihaji sluzby smtp anastavime proménnou
smtp_server na hodnotu serveru, v nasem pfipadé na smtp.gmail.com. V tuto chuvili
vytvofime proménnou zprava, jejiz soucasti bude predmét a text zpravy. Aby se predmét
spravné zobrazil vemailu, musi mit zprdva nasledujici format: “Subject:
{A\n\n{}*“.format(pfedmét, text zpravy). Nasledné vytvorime context, ktery vytvofi ssl
pripojeni. Je nutné knihovnu ssl importovat na zacatku souboru, zadroven muizeme

importovat knihovnu smtplib, kterou budeme vyuZivat vzapéti. Nyni pomoci klicového
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slova with a knihovny smtplib definujeme smtp server s hodnotami ndzev smtp serveru
a portem. V tuto chvili zavoldme server a metodu pro nastartovani TLS a parametrem je
vytvoreny context. Nyni serveru predame udaje pro ptihlaseni k emailové schrance a na
zavér zavoldame metodu serveru sendmail, kterd ma parametry vlasti emailové adresy,
cilové emailové adresy azpravy (kterd obsahuje predmét atext emailu). Vysledek je

k nahlédnuti v pfiloze.
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6 PRINCIPY OOP

Objektové orientované programovani je princip programovani, ale v jazyce Python se jeho
implementace od jazyka Java znacéné odlisuje. Python ndm umozfuje programovat

proceduralné, objektové, funkcionalné, ale i v libovolné kombinaci predchoziho.

Pokud se chystame sestavit néjaky program, ktery neni pfilis rozsahly, mGzeme jej snadno
naprogramovat procedurdlné, ale pokud se jedna o néjaky rozsahlejsi projekt, pak prinasi

objektové orientovany pfistup mnoho vyhod.

Pokud se tedy zaméfime na procedurdlni styl, méli jsme v podstaté sekvenci pfrikaz(,
které se vykondvaly fadku po radce. OOP je v dnesni dobé nejvice pouZivany pfistup pro
vyvoj programl aaplikaci. Tuto metodiku vsoucdasnosti podporuje vétsina
programovacich jazyk(. Urcité zdroje také tvrdi, Ze by se tento pristup mél vyuzivat vidy,

ale ne vzdy je pfinosem.

Jednou z podstat OOP je princip znovupouzitelnosti. Pokud mame nékteré komponenty
hotové, tak neni dlvod je vytvaret znovu. V automobilovém priimyslu také mnoho
automobilek pouzivd stejné motory adalSi ¢asti. Pokud tedy nasledné sestavujeme
automobil, je jednodussi ho sloZit z hotovych komponent, nez se zabyvat vyvojem novych
koncepci, které nemusi vést k tak dobrému vysledku. Také je dulezité si uvédomit, Ze
stavajici komponenty jsou jiz otestované! Pokud tedy program/auto dobfe sestavime

a nékde je chyba, staci opravit jen jednu soucastku/tridu.

Dfive jsme se snazili psat kod z pohledu, jak se na néj divd pocita¢, ale dnes se jiz
presouvame k pohledu ¢lovéka. Zakladni jednotkou je samoziejmé objekt, kterym muze
byt dopravni prostfedek, osoba nebo databaze. Kazdy objekt ma své atributy a metody.
Atributy jsou vlastnosti objektl (napfiklad znacka automobilu), v podstaté se jedna
0 bézné proménné. Objekt mda kromé atributl metody, coZ jsou moznosti, co mize objekt
vykonat (napriklad automobil mlzZe jet). Je samoziejmé, Ze metody mohou mit rlizné

parametry a mohou mit ndvratovou hodnotu?3.

3| ekce 1 - Uvod do objektové orientovaného programovani v Pythonu. ITnetwork.cz [online]. [cit. 2019-04-
08]. Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/python/oop/python-tutorial-uvod-do-objektove-orientovaneho-
programovani
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6.1 ZAKLADY OBJEKTOVE ORIENTOVANEHO PROGRAMOVANI
Zakladem OOP je objekt, ktery ma své atributy achovani. Jako objekt mUZeme vzit
napriklad psa. Jeho atributy jsou jméno, rasa a vék. Chovani neboli funkce jsou stékani,
béhani atp.
Zakladni pilife OOP jsou:

e Dédi¢nost — proces, kdy mlizeme upravit tfidu, ktera je vazana na jinou bez Uprav

stdvajici tridy.
e Zapouzdieni — skryti soukromych ¢asti objektU.

e Polymorfizmus — koncept poufZiti stejné operace rlznymi zplsoby pro rGzné
vstupy.

Pro vytvareni objektd musime mit navrh objektu, jeho navrhem je tfida. MGzeme si tedy
predstavit tfidu jako nacrtek psa s popisky. Tfida obsahuje Udaje o jméné, rase a véku.
Pokud tedy vytvotfime instanci tfidy Pes, tak se stdvd objektem. Objekt je zaroven
i instance. KdyZz definujeme tfidu, tak definujeme popis objektu. V tu chvili neni zatim
pridélena zadna pamét. Pri vytvofeni konkrétni instance tfidy Pes ma uz objekt své misto
v paméti, pokud tedy tfida obsahuje metodu __init_ (). DalSim prvkem jsou metody.

Metody jsou funkce definované uvnitf tfidy. Pouzivaji se k definovani chovani objektu.

6.1.1 DEDICNOST

Dédic¢nost je zplsob, jak na zakladé nasi tfidy vytvofit dalsi, ktera je vice specializovana.
Nova tfida ziskd od predchlidce atributy a metody. Dale specializované tfidé muizeme
pridat dalsi atributy a metody, které jsou pro ni specifické. Pfikladem muze byt tfida zvite.
Na jejim zakladé muizeme postavit tfidu kocka, pes atp. MozZnost vytvaret podtfidy je
jednou z velkych vyhod OOP, protoZze tak mizeme jednoduse vytvorit novou tfidu, kterd
je zaloZena na jiz stavajici vyzkousené a otestované tfidé, ke které doplnime potfebné

atributy a metody.

Jestlize tedy mdme novou zdédénou tfidu, tak ndm ale nemusi vSechny jeji metody
vyhovovat. Ovsem v podtridé Ize libovolné metody modifikovat. Pokud mame v pavodni
a zdédéné tridé stejnou metodu, objekt zdédéné tridy spravné zavold tu metodu, kterd je
ve zdédéné tfidé — jednad se o dynamickou vazbu. Pokud bychom ale chtéli volat tuto
metodu z rodicovské tfidy, tak k tomu slouZzi funkce super(). KdyZ vytvarime vlastni tfidy,

méli bychom se drzet konvence. Nazev tfidy tedy zac¢ina velkym pismenem.
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V dalSim objektové orientovaném jazyku jako napfiklad Java existuje princip pretézovani
(ve stejné tfidé mame metody se stejnym nazvem, ale s odliSnym poctem nebo poradim
parametra), ktery Python nezna. OvSsem to pro nas diky moznostem prace s argumenty

v Pythonu neni omezuijici.

6.1.2 ZAPOUZDRENI

Zapouzdieni nam slouZi k zabaleni dat a metod, ke kterym chceme znemozZnit pfimy
pfistup. Tato data a metody samoziejmé chceme pouzivat, ale jen uvnitf tfidy. Pokud tedy
vytvofime instanci nasi tfidy, mlZeme ji pfirovnat k cerné skfifice. Pro praci s nasi
skfinkou nam slouZi rozhrani, kterému zaddme poZadavky nebo informace, aona je
zpracuje. Nemusime védét, jak skfinka funguje, ale vime, jak se k ni chovat. Chceme, aby

uzZivatel mohl skrinku pouZivat, ale zamezit jejimu pfipadnému poskozeni.

Ptiklad: Pokud si vytvofime tfidu osoba, kde bude jednim z parametrd datum narozeni,
bude podle toho ovlivnén atribut vék. Kdyby nam nékdo zvenci zménil parametr datum
narozeni, tak by se hodnota atributu vék stala neplatnou. Doslo by tedy k tomu, Ze by byl
objekt nekonzistentni. Tomuto chceme pomoci principu zapouzdreni zamezit. Pokud
vytvofime objekt osoba, atribut oznacime jako soukromy a nebude viditelny zvenci. V
pfipadé, Ze bude datum Spatné zadané, objekt nabidne  metodu
zmena_datum_narozeni(), ktera zméni datum narozeni azdroven aktualizuje obsah

v promeénné vek.

6.1.3 POLYMORFIZMUS

Polymorfizmus je velmi Uzce spjaty s dédi¢nosti. Polymorfizmus ndm umoznuje pouzivat
jednotné rozhrani pro praci srlznymi typy objektl. Prikladem mohou byt napfiklad
pismena. MlZeme vytvorit tfidu abeceda, kterda by obsahovala metodu pro vykresleni
pismena. Pokud by vSechna pismena dédila od abecedy, zdédila by jeji rozhrani. Je jasné,
Ze kazidé pismeno vypada jinak. Polymorfizmus ndm umoZnuje prepsat metodu pro
vykresleni u kazdé podtfidy. TakZe pokaidé budeme volat stejnou metodu, ale jeji
vysledek bude zdaviset na typu objektu. Jednoduse feceno jde o metodu, kterou maji

vSichni potomci definovanou se stejnou hlavickou, ale jinym obsahem.
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6.2 VYTVARENI TRID A OBJEKTU

Vytvéreni vlastnich tfid je velmi jednoduchou zaleZitosti, je ovSem nutné si uvédomit
nékolik podstatnych informaci a principd. Pokud vytvarime tfidu, kterd je potomkem tfidy
jiné, tak ziskava jeji moznosti, které mizZeme vyuZivat. Oviem pokud vytvofime tfidu
a neuvedeme zddnou rodicovskou tfidu, je vytvorena tfida stejné potomkem. V tomto

pfipadé se tfida stava potomkem tfidy Object.

Tridy vétSinou obsahuji nékolik metod, kdy jejim prvnim parametrem musi byt parametr
self, coz je odkaz ukazujici na samotnou tfidu. V Javé se obdobné pouziva slovicko this.

Slovicko self se pouziva z dlivodu absolutni srozumitelnosti.

Jednou z dalSich odlisnosti Pythonu je, Ze pokud chceme vytvofit instanci, musime provést
dva kroky a nikoliv jeden, jak byva zvykem. Python nejdfive vytvofi holy objekt, a az poté
dojde k jeho inicializaci. Pro vytvoreni instance nam slouZzi tzv. magickd metoda __new__ ()
a pro inicializaci objektu slouzi metoda __init__(). Jestlize vytvafime objekt zdédéné ttidy,
staéi upravit metodu pro inicializaci, protoze metoda _ new__ () vrodi¢ovské tfidé je

dostatecna a zavola se automaticky.

6.3 UKAZKA PRINCIPU OOP NA PRIKLADECH

Priklady principd objektové orientovaného programovani jsou v elektronickém kurzu
vysvétleny na Cisté pouzitém kédu v Pythonu bez knihovny Kivy. Ugelem ptikladd je
bezvyhradné pochopeni principl, nechceme tedy kéd zbyteéné narusovat nepodstatnymi

prvky.

6.3.1 DEDICNOST - UKAZKA

Pro ukazku dédiénosti je nutné vytvofit rodicovskou tfidu a dva potomky. Rodicovska tfida
se jmenuje Zvife abude obsahovat inicializacni metodu a metodu potrava s jednim
parametrem (vyjma self). Ukolem metody bude vypsat, zda dany objekt ma, nebo nema

rad zadany druh potravy.

class Zvire:
def init (self, jmeno):
self.jmeno = jmeno

def potrava(self, potrava):
print ("{} mad rédda {}!".format (self.jmeno, potrava))

Potomkem této tfidy bude tfida Kocka, kterd bude mit pro ni specidlni metodu

zamnoukej.
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class Kocka (Zvire) :
def zamnoukej (self):
print ("{}: Miau!".format (self.jmeno))

Druhym potomkem bude tfida Pes, kterd bude mit metodu potrava a zastékej. Soucdsti
metody pro potravu je navic volani metody potrava z rodi¢ovské tfidy pomoci klicového

slova super.

class Pes (Zvire):
def zastekej (self):
print("{}: Haf Haf!".format (self.jmeno))

def potrava(self, potrava):
print ("{} nesmi {}!".format (self.jmeno, potrava))
super () .potrava (potrava)

Na zavér vytvorime objekty typu Kocka a Pes a vyvolame jejich metodu potrava.

micinka = Kocka ("Micinka™)
micinka.potrava ("ryby")
azor = Pes ("Azorek")
azor.potrava ("maso")

Jak je patrné, vytvoreny objekt je inicializovan diky metodé init v rodicovské tfidé. Pokud
tedy je metoda v rodi¢ovské tfidé vhodné definovana, mlzZe ji potomek pouzivat. Také je
nutné si uvédomit, Ze rodiCovska tfida by méla obsahovat jen to, co plati pro vSechny jeji
potomky. Pokud se podivate na uvedenou tfidu Pes, vidite, Ze tato tfida obsahuje stejnou
metodu jako rodicovska tfida. Je tedy mozné si takovou metodu vidy upravit pro nase
potieby. Nékdy se muze stat, Ze se nam hodi plivodni metoda a chceme ji jen rozsifit.
Ktomu ndm slouzi klicové slovicko super, které zavold metodu zrodicovské tridy. Ve
vysledku nam program vypise tfi fadky, kde dva budou pro objekt tfidy Pes. Prvni bude
pro kocku, kterd metodu potrava nema, tak se automaticky pouzije metoda z rodi¢ovské
tridy. Pes bude vypsan dvakrat, protoze ve tfidé Pes pomoci metody potrava nejdfive
volame vypis metody "Pes nesmi maso", ale vzapéti pomoci slovicka super volame

metodu potrava z rodi¢ovské tridy, ktera zpUsobi dalsi vypis.

6.3.2 POLYMORFIZMUS - UKAZKA

Principem polymorfizmu je to, Ze se viemi svymi potomky mizZeme komunikovat pomoci
stejného rozhrani jako s rodi¢ovskou tfidou. Rodi¢ovska tfida ma metodu, kterou bude
mit i kazdy jeji potomek, ale bude mit jiny obsah. Princip je vysvétlen na obdobném

prikladu jako dédi¢nost.

class Zviratko:
def init (self, jmeno):
self.jmeno = jmeno
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def potrava(self, jidlo):
pass

class Kotatko (Zviratko) :
def potrava(self, jidlo):
print ("{}: mém rada {}".format (self.jmeno, jidlo))

class Stenatko (Zviratko) :
def potrava(self, jidlo):
print ("{}: nemadm rad {}".format (self.jmeno, jidlo))

zviratka = [Kotatko('Micka'), Stenatko('Azorek')]

for Zviratko in zviratka:
Zviratko.potrava ('ryby"')

V uvedeném kodu vidime, Ze rodi¢ovska tfida ma metodu potrava, ale samotnd metoda
neni definovana. Pokud tedy zavoldme metodu potrava zrodi¢ovské tridy, tak se nic
nestane. Obecnd metoda se ndm pro zvifata nehodi, pokud tedy budeme vytvaret
potomka, tuto metodu jiz predné definujeme. Pes i kocka a libovolna dalsi podtfida je
zvite. Diky tomu si mGZeme udélat seznam a v podstaté uz ndm nezalezi na tom, o které
zvite se jedna. Diky tomu pracujeme s konkrétnimi zviraty stejné jako s rodi¢ovskou
tfidou. Jestlize program nékde ocekdva zvite, miZeme pouZit jak psa, tak kocku, protoze

oboje je zvire.

6.3.3 ZAPOUZDRENI - UKAZKA

Python nema soukromé kli¢ové slovo a spoléha se na zapouzdreni. Proménna, ktera nema
byt pfimo pfistupna, ma byt oznacena podtrzitkem na zacdtku. Pro vyzkouseni si tedy
vytvorime tfidu osoba, ktera bude mit tfi proménné.

class Osobal() :
def init (self):
self.jmeno = 'Karel'
self. bydliste = 'Plzen'
self. datum narozeni = '1.1.1970"'

karel = Osoba ()

print (karel.jmeno)

print (karel. bydliste)

print (karel. datum narozeni)

Kazda proménnd obsahuje rlizny pocet podtrzitek (0-2). Pokud mame objekt tfidy Osoba,
je mozné zkusit pristupovat k danym proménnym. Pfistup ke jménu a bydlisti je funkéni,
ale pfistup k datu narozeni jiz nikoli. Zobrazi se chyba, Ze takovy atribut v dané tridé

neexistuje. Aby doslo k upfesnéni, jedno podtrzitko také znaci soukromou proménnou,
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ale nic nam nebrani s ni pracovat. Samoziejmé ale dochazi k poruseni konvence. Dvojité

podtrzitko uz proménnou chrani lépe, ale stdle je moZnost se k proménné dostat.

V jiné tfidé Osoby je ukazano, jak bychom méli pracovat se soukromymi atributy podle

konvence. Vyuziva se k tomu technika getr( a setr(, kterd je obdobna jako v jazyce Java.

class Osoby () :
def init (self):
self. datum narozeni = '1.1.1970"'

def getDatumNarozeni (self):
print (self. datum narozeni)

def setDatumNarozeni (self, datum):
self. datum narozeni = datum

pavel = Osoby ()
pavel.getDatumNarozeni ()
pavel.setDatumNarozeni ('5.1.1970")
pavel.getDatumNarozeni ()

Vyse tedy vidime, jak by méla konstrukce pro ziskani nebo zménu atributu vypadat.
Samoziejmosti je kontrola relevantnosti Udaji v metodé setDatumNarozeni. Toto neni
rozhodné jediny zpuUsob, jak zapouzdieni resit, jinym zplsobem pro Fizeni pristupu jsou

dekoratory.

6.4 POKROCILE APLIKACE

Nékteré aplikace v této sekci se zabyvaji pfimo objektové orientovanym programovanim
a nékteré jsou spiSe orientované na jejich praktické vyuziti. Tyto pfiklady by studentim
mély ukdzat, Ze jim jejich znalosti, které jiz ziskali, nebo vtomto bloku jesté ziskaiji,

umozniuji vytvaret velké mnozstvi zajimavych aplikaci.

Napriklad aplikace zamérend na objektové orientované programovani se jmenuje
penéZenka. Pfi vytvareni této aplikace si samostatné vyzkousi implementaci metod get
a set. Béhem ukolu je student nucen vytvofit vlastni tfidu Ucet, ktera ma verejnou
proménnou jméno Uctu a soukromou hodnotu obnos, ktery se na Uuc¢tu nachazi. Je nutné
také v aplikaci osetfit neplatny vstup pomoci vyjimky. SloZitéjsim prvkem této aplikace je
vymyslet, jak pfi kazdém pridani/odebrani penéz z ictu vypisovat aktudlni stav na uctu. Za
timto ucelem musime obnos definovat vhlavni stfidé jako prvek StringProperty

z knihovny kivy.properties. Déle definujeme metodu, kterd reaguje na zménu obnosu.

Z pohledu aplikace zasadné zamérené na praktické vyuziti je aplikace lidé, ktera v sobé

skryvd mnoho z pfedchozich zkuSenosti. Aplikace nabizi prepindni mezi vice obrazovkami,
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dale také vyskakovaci okno sinformacemi. Nové a rozsifujici je vtomto pouziti SQLite
databaze. Cilem ukolu je vytvofit aplikaci, kterd bude komunikovat s databazi, informace
se do databaze budou zapisovat, aktualizovat a také se z ni mazat. V aplikaci bude navic

moznost vypsat cely obsah databaze.

6.5 SQLITE DATABAZE
SQlite databaze se vyznacuje tim, Ze pracuje jako samostatny proces uvnitf aplikace
a neni nutné poutzivat princip klient/server. Pfednosti této databaze je, Ze funguje jako

proces, ktery bézi jen v pfipadé potreby.

Databaze ma podobu velmi malé knihovny napsané v jazyce C. Zasadni vyhodou této
databdze je, Ze nepotiebujeme pFipojeni k internetu?®. Jedna se tak o databazova feseni,
ktera jsou vhodna pro vyuku. Za dalsi vyhodu lIze rozhodné povazovat to, Ze lze tuto

databazi pouzivat na operacnich systémech Windows, Linux i MacOs.

Tento typ databdze patii mezi relacni. To znamen3, Ze je databaze zaloZzena na tabulkach.
Kazda tabulka obsahuje polozky jednoho typu. Typem muiZe byt napfiklad ndmi navriena
tfida. Databdaze vétSinou neobsahuje pouze jednu tabulku, ale vice, které maji mezi sebou
rizné vazby. Pokud napfiklad budeme mit tabulku autofi knih, tak k tomuto zdznamu
bude patfit vicero zaznam v tabulce knihy. Zaznamy jsou vZdy ukladané do radky tabulky
a jednotlivé sloupce jsou ruzné atributy, které zaznamy maji. SQLite databdze neni
typovand, a tudiz nemusime uvadét, jakého datového typu jednotlivé sloupce jsou. Kazdy
zaznam v tabulce by mél byt oznacen unikdtnim identifikdtorem. VétSinou se tento

identifikator oznacuje id, to musi byt v databazi jedinecné.

Samotnd databdze ale neni jen uloZisté dat. Jedna se o odladény a sofistikovany systém.
| kdyZz to zvenku neni vidét aani to nepozname, tento systém za nds resSi mnoho
problémd. Pro komunikaci s databazi pouzivame SQL jazyk, ktery je v podstaté tvoren
snadno pochopitelnymi vétami. Vlastnosti databaze jsou zahrnuty ve zkratce ACID.
e Atomicity — pokud je v transakci vice dotaz(l a jeden z nich selZe, tak se databaze
vrati do stavu pfed timto dotazem

e Consistency — databdze je vidy po dokonceni dotazu konzistentni, opacny stav
nemuze nikdy nastat

e |[solation — dotazy jsou zpracovany jako ve fronté

2About SQLite. SQLite [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z: https://www.sglite.org/about.html
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e Durability — kazdy zména v databdzi je okam?Zité ulozena?®
Pro praci a vytvareni databaze bez znalosti prikazi ndm slouZi program DB Browser for
SQLite. Jedna se o velmi oblibenou aplikaci pro prohliZzeni, Upravu i vytvareni databazi

v grafickém prostredi. Aplikace je ke staZeni na sqlitebrowser.org/.

6.6 KONKRETNI UKOL POKROCILE APLIKACE — SQLITE DATABAZE

Tato aplikace jiz dostane velmi redlné obrysy béiné praxe. V dneSni dobé se vétSina
informaci ukladd do databdze, atak si to vyzkouSime i my. PouZijeme k tomu databazi
SQlLite, ktera se vyznacuje tim, Ze neni typu klient-server, ale jedna se o knihovnu, kterd
nam vytvari databazi na lokalnim disku. Dal$i vyhodou této databdze je nezdvislost na

platformé.

Ukol: Vytvoiime aplikaci, kterd bude mit menu pro zvoleni, zda chceme data pFidat,
zobrazit, upravit nebo smazat. Po kliknuti na polozku se zobrazi jiné okno, kde budou
potfebné prvky. Napfiklad pro ptidani ndm bude stacit pro ukdzku jedno vstupni pole pro
jméno. Dale zde budou tlacitka pro pfidani jména do databaze a tlacitko zpét. Po pfidani
se zobrazi informacni okénko o tom, zda se ptidani zdafilo ¢i ne. V tomto Ukolu se pocitd s
tim, Ze bude databdze rucné vytvorena. Samoziejmé je moziné databdzi ajeji tabulky
vytvorit pomoci prikazu v Pythonu. Jak na to, naleznete zde:

https://likegeeks.com/python-sqlite3-tutorial/ Doporucuji, si rozhodné tento zdroj projit.

Novymi prvky tohoto ukolu jsou prace s databazi a vyskakovaci okénko. Databazi musime
nejdrive k aplikaci pfipojit a poté s ni mliZeme pracovat. V aplikaci musime importovat
knihovnu sqlite3. Pro pfipojeni pouZijeme nasledujici prikazy:

con = sqglite3.connect('db/lide.db")
CuUrsor = con.cursor ()

Pro praci s databazi se vyuziva standardni dotazovaci SQL jazyk a metoda pro pfidani

mUZe vypadat takto:

def data pridat(jmeno, idu):
cursor.execute ("insert into lide values(?,?)", (jmeno, idu))
con.commit ()

Nejdfive jsme tedy vytvofili pfikaz, ktery se ma provést, a nasledné jsme ho predlozili

databazi k provedeni.

BACID Properties in DBMS. GeeksForGeeks [online]. [cit. 2019-04-08]. Dostupné z:
https://www.geeksforgeeks.org/acid-properties-in-dbms/
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Pfikaz pro aktualizovani dat a smazani dat nasledovné:

Update lide set jmeno=? where id=?
Delete from lide where id=?

Posledni relevantni SQL dotaz je pro ziskani vSech dat z tabulky:

Select * From lide

Pro zobrazeni okénka sinformaci, zda se operace provedla spravné, pouzZijeme prvek
ModalView. Vytvofime si vlastni ndvrh prvku a nasledné vytvofime jeho instanci.

class Modal (ModalView) :
labeltext = StringProperty ()

def init (self, labeltext, **kwargs):
super (Modal, self). init (**kwargs)
self.labeltext = labeltext

Poslednim krokem je nastaveni okénka v souboru KV, kde je nejdullezitéjsi pro zniceni

okénka pouzit metodu dismiss().

© Databaze — O b

Pridat zaznam

Zobrazit data

Aktualizovat data

Smazat data

Obrazek 11: Ukazka mozného vysledného reseni (zdroj: vlastni)
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6.7 POPIS VYTVARENI ZDROJOVEHO KODU APLIKACE

V této aplikaci jiz vytvorime pokrocilejsi uZivatelské rozhrani, kam jak na pozadi aplikace,
tak itlacitek vloZzime obrdzek. Dale musime vytvofit nékolik obrazovek a vyskakovaci
okénko. Hlavni okénko aplikace bude menu. Podle vybrané c¢asti aplikace se zobrazi
nasledujici obrazovka. Menu bude obsahovat tladitka pro pfesun mezi obrazovkami:
pridat, zobrazit, aktualizovat a smazat. Pokud se tedy pustime do vytvareni uZivatelského
rozhrani, nastavime nejdfive prvku Button vychozi hodnoty. Prvni vychozi hodnota bude
pro roztazeni tladitka na 100 % a nastaveni pozadi tlacitka, coz je v nasem pfipadé
obrazek, kde vbilém ramecku je zelené pozadi. Nasledné si definujeme vzhled
vyskakovaciho okénka, které bude vidy stejné a ménit se bude jen uvedeny text. Za timto
Ucelem vyuzijeme vlastni navrh tfidy, ktera bude zalozena na tfidé kivy.uix.modalview.
Vyskakovacimu okénku nastavime nasledujici atributy. Velikost bude 50 % na obou osach
plvodniho okna. Pro zobrazeni vlastniho obrazku na pozadi tohoto okénka musime vlozit
do okénka na pozadi platno, které se bude rozkladdat pres celé okénko, a vloZit na néj
obdélnik, v némz se zobrazi nds obrazek pozadi. Nyni pfiddme na okénko BoxLayout, ktery
bude orientovan vertikalné a bude mit prvky Label a Button. Label bude zobrazovat text,
ktery bude nastaven v hlavni tfidé, a opét prfiddme na jeho pozadi obrazek pozadi jako
v pfipadé tohoto okénka. Tlacitku nastavime nizsi vysku, aby nebylo zbytecné velké,

a bude slouzit k zavieni okénka, tudiz je pfi stisknuti tlac¢itka nutné vyvolat funkci dismiss.

Vse potfebné jiz mame pripraveno a mizZzeme se pustit do vytvareni vSech oken aplikace.
Ttida pro hlavni okno musi byt typu ScreenManager a ostatni typu Screen, vSem opét
musime prfidat nas obrazek na pozadi. Hlavni okno bude obsahovat BoxLayout
orientovany vertikalné. Prvnim prvkem bude obrdzek predstavujici databazi a pod nim
budou tlacitka, ktera pfi stisknuti vyvolaji a zobrazi jinou obrazovku. Vzhled obrazovky pro
pridani do databdaze bude obsahovat $ablonu rozlozeni, popisek nad vstupnim polickem
a tlacitko pro ndavrat na hlavni obrazovku a pro uloZeni zaznamu do tabulky. Tlacitko
vyvold funkci ulozit, kterou budeme pozdéji implementovat pomoci Python kodu.
Obrazovka pro zobrazovani bude obsahovat ListView pro zobrazeni vsech zdznamu
z databaze a opét tlacitko pro navrat na hlavni obrazovku a tladitko, které vyvola funkci
pro zobrazeni veskerych zaznam( z databaze. Obrazovka pro aktualizaci dat bude

obsahovat dvé vstupni pole, kde v jednom z nich uvedeme id zdznamu a v druhém poli
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bude prostor pro zménu zaznamu. Ve spodni ¢asti se budou nachazet tlacitka pro navrat
a pro vyvolani funkce k aktualizaci zaznamu. Posledni obrazovka bude obsahovat vstupni
pole pro zaddni id zdznamu, ktery ma byt z databdze odstranén, a opét tlacitka pro navrat

na hlavni obrazovku a pro vyvolani funkce ke smazani zdznamu.

K vytvorenému grafickému rozhrani vytvofime funkéni kéd v Pythonu. Nejdfive si
vytvofime tfidu, kterd v grafickém rozhrani obsahuje vSechny obrazovky aplikace, tudiz
tato tfida musi byt potomkem tfidy ScreenManager. Ostatni tfidy pfedstavujici jednotlivé
obrazovky musi byt potomky tfidy Screen. Dosud uvedené tfidy nepotfebuji Zadny
specialni obsah a staci je tedy definovat slovickem pass. Je nutné importovat potiebné
tridy, zaroven muzZeme vytvofrit i import pro knihovnu sqlite3 a ModalView z knihovny
kivy.uix. Vytvofime tedy tfidu zaloZenou na tfidé ModalView a definujeme ji. JelikoZ
chceme, aby vyskakovaci okno zobrazovalo pokazdé jiny text, vytvofime si proménnou,
ktera je typu StringProperty. To zpUsobuje, Ze se obsah této proménné automaticky
aktualizuje, pokud se tento atribut objektu zméni. Ndasledné redefinujeme magickou
metodu __init__ tak, Ze pfiddme parametry v podobé naseho textu a **kwargs. Kwargs
nam umoziuje predat klicovou hodnotu a pfidat ji do slovniku objektu pod vlastnim
nazvem. Pfimo v metodé zavoldme pres slovicko super inicializa¢ni metodu z tfidy
ModalView s parametry kwargs ana dalsi fadce definujeme vlastni proménnou
potifebného textu. Je nutné definovat proménnou, ktera bude vytvaret pfipojeni k nasi
databazi, a proménnou, kterd bude na danou databazi ukazovat. DalSim krokem je
definovani metod pro prdci s databazi. Metoda pro pfidani ma parametry jméno aid
uzZivatele. Pfes ukazatel na databazi a prikaz execute vyvoldme SQL funkci pro pfidani
uzivatele do tabulky. Pfikaz by mohl vypadat timto zpUsobem: “‘insert into lide
values(?,?)’, (jmeno, id))“. Laicky fe¢eno kod fika: vloz do tabulky lidé zaznam s témito
hodnotami. V tuto chvili je databadze pozménéna, ale zménu vidime lokdlné jen my. Pro
potvrzeni zmény je nutné pres proménnou databaze vyvolat pfikaz commit, ktery zméni
databazi i pro ostatni uzivatele. Metody pro aktualizaci a mazani maji stejnou konstrukci,
ale odlisny SQL ptikaz. Klicova slovo pro aktualizaci jsou update a set, pro smazani delete
a from. Poslednim krokem je vytvoreni hlavni tfidy, kterd je typu App u knihovny Kivy.
Jako vidy je nutné definovat metodu build, kterd bude vracet tfidu, kterd se stara

o celkovou grafickou stranku aplikace. V tuto chvili definujeme metody pro pfidani,

49



PRINCIPY OOP

zobrazeni, aktualizaci a smazani obsahu z databdze. Metoda pro zobrazeni dat bude
nejdfive volat proménnou list_stu, kterou definujeme v grafické ¢asti a jejimz ukolem je
vycistit jeji obsah. Pokud bychom tak neucinili, data by se nam pfi zobrazovani opakovala
a nepoznali bychom aktualni obsah databdze. Pfes ukazatel na databazi zavolame pfikaz
pro ziskani veskerych dat v databadzi, kterd pomoci cyklu pfiddvame do proménné list_stu.
V tomto pfipadé se mlZe stat, Ze je databaze prazdna. Pokud se presuneme k dalSim
metoddm, zde je jiz nutné pomoci vyjimky hlidat, zda nedoslo k néjaké chybé. Zavolame
dané funkce a nasledné vytvofime instanci vyskakovaciho okénka, kterou je nutné jesté
zobrazit pomoci pfikazu open. Obsah okénka bude ovlivnén tim, jestli byla instance
vyvoldna v Easti try nebo except. Posledni metoda je nutnd pro prepindni mezi
obrazovkami aplikace. To je napfiklad mozné vyresit pomoci proménné. Pokud tedy
v grafickém prostiedi stiskneme tlacitko, tak se zavold naSe metoda se zadanym
parametrem. Parametr muZeme postupné porovndvat pomoci podminek, a pokud
nalezneme shodu, vyvoldme zobrazeni pfislusSné obrazovky. Vysledek k nahlédnuti

v ptiloze.
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7 ZAVER

Prudky rozvoj spolecnosti a mobilnich zafizeni dnes znacné utlumuje cas strdveny u
klasickych stroji jako pocita¢ a notebook. Dnes je jiz bézné, ze znacna Cast spolecnosti
vyuziva chytré telefony a tablety. Pokud chceme vytvofit kvalitni a oblibené prostredi, je
vhodné pripravit jednu aplikaci pro co nejvice platforem, coz nam Python a knihovny Kivy
umoznuji v minimalnim case. Aplikaci staci vytvofit jednou a bez Uprav ji vygenerovat pro

rlznd prostredi.

V této praci jsem se zaméfil na vyvoj samotnych Android aplikaci, uvddim nutné vstupni
kroky a nabizim ¢tendrm vice moZnosti, aby si samostatné mohli vybrat vyvojovy ndstroj.
Soucasti prace je také zaméreni na objektové orientované programovani, které je v dnesni

dobé nejrozsifenéjsim pristupem k tvorbé aplikaci.

V praktické ¢&asti jsem vytvofril elektronicky vyukovy kurz, ktery mda za cil pokrocilé
stfedoskolaky a vysokoskoldky uvést do problematiky vyvoje Android aplikaci pomoci
Pythonu. Jako vstupni zkuSenost se predpoklada prace s programovacim jazykem Python.
Vytvarené aplikace jsem se snazil délat atraktivni, aby byl rozvoj naro¢nosti aplikaci
pozvolny. Véfim, Ze student, ktery zvladne absolvovat kurz, bude schopen sdm
implementovat dalsi slozité aplikace s pomoci technik, které se v prlbéhu kurzu naucil.

Soucasti kurzu je i kratké sezndmeni s databazemi a jazykem SQL.

Ukoly, které jsem navrhl, jsem také sam zpracoval. V kurzu jsem umozZnil studentlim
feSeni k nahlédnuti. Ovsem v programovani vidy existuje mnoho cest k feSeni. Ddle jsem
studentlim navrhl, jak by mohli vyfesit nastaly problém v aplikaci. Clovék v tomto oboru
by mél byt kreativni, a proto jsem stanovil, Ze zavérecna prace bude zaloZena na vybéru
samotného studenta. Student, pfipadné dvojice studentl vymysli cil aplikace a zkusi ji
navrhnout. Jednim zcili bude vedoucimu kurzu dostate¢né objasnit ucel aformu
aplikace. Pokud se studenti nedokazou s néjakou chybou vyporadat, bude jim vedouci
kurzu slouzit jako pomoc, ktera muize navrhnout nové reseni, nebo privede studenty na

novou myslenku.
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RESUME

Prace je zamérena na vyvoj Android aplikaci v Pythonu. Prakticka ¢ast prace spocivala ve
vytvoreni elektronického vyukového kurzu na toto téma. Cilem prace je seznamit Ctenare
se zakladnimi informacemi o programovacim jazyku Python 3, programovymi nastroji na
vyvoj Android aplikaci pomoci Pythonu a knihovny Kivy. V druhé kapitole jsou popsany
vybrané programové nastroje, a to Kivy Designer, Python IDLE a Visual Studio Code. Pro
vyukovy kurz byl vybran vyvojovy nastroj PyCharm od velmi znamého vydavatele
vyvojovych prostiedi, spolecnosti JetBrains. Pata kapitola prace je zamérena na zdklady
vyvoje Android aplikaci pomoci Kivy, véetné ndvrhu jednodussich aplikaci. Zavér této
kapitoly obsahuje podrobny postup, jak z aplikace vytvorit APK balicek pro mobilni
zafizeni s Androidem. Posledni kapitola prace je zaméfena na principy objektové
orientovaného programovani, které jsou zde popsany teoreticky, ukazany prakticky
a nasledné zapojeny do praktickych dkolG. Pro zvySeni atraktivity kurzu, prace
jeho prostudovani studenti kurzu pfistoupi k aplikaci, kde si praci se SQLite databazi

vyzkousi.
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SUMMARY

This Thesis deals with development of Android applications in Python. The practical part
of the Thesis was to create an electronic training course on this topic. The aim is to inform
the readers on basic programming in Python 3 language and some programming tools for

development of Android appliactions with help of Python and Kivy library.

In the second chapter some specific programming tools are described, such as Kivy
Designer, Python IDLE and Visual Studio Code. For the educational course a development
tool called PyCharm by a well known development environments publisher JetBrains was
selected. The fifth chapter is focused on basic skills of development of Android
applications per Kivy including programming of simple applications. The final part of this
chapter shows a detailed procedure how to create an APK package for a mobile device

run on Android based on an application.

The Last chapter deals with object oriented programming principles which are described
in theory there, shown practically and then included in hands-on tasks. To increase
attractiveness of the course, the Thesis as well as more complicated applications a basic
article about SQLite database was added. After reading this the participants of the course

will be invited to use an application to work with SQLite database.
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PRILOHY

Priloha 1 - DVD
Na DVD se nachazi:

e Adresar s projekty vytvofenymi v rdmci praktické ¢asti

e Vlastni text diplomové prace ve formatu docx a pdf

II
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Pfiloha 2 — Kresleni.py

from kivy.app import App

from kivy.uix.gridlayout import GridLayout
from kivy.uix.button import Button

from kivy.uix.widget import Widget

from kivy.graphics import Color, Ellipse, Line

class MyPaintWidget (Widget) :
def on touch down(self, touch):

with self.canvas:
Color (0, 1, 0)

d = 35
Ellipse (pos=(touch.x - d / 2, touch.y - d / 2), size=(d, d))
touch.ud['line'] = Line(points=(touch.x, touch.y), width=3)

def on touch move(self, touch):

touch.ud['line'].points += [touch.x, touch.y]

class ApkaZ2 (App) :

def clear canvas(self, obj) :
self.platno.canvas.clear ()

def build(self):
self.platno = MyPaintWidget ()
layout = GridLayout (rows=2)
btnl = Button(text='Smazat', size hint y=None, height=50)
btnl.bind(on release=self.clear canvas)
layout.add widget (btnl)
layout.add widget (self.platno)

return layout

if name == " main ":

Apka2 () .run ()

II
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Pfiloha 3 — PoslaniMailu.py

import smtplib
import ssl

from kivy.app import App
from kivy.lang import Builder
from kivy.uix.screenmanager import Screen

class MainScreen (Screen) :

def poslat mail(self, mujmail, mojeheslo, komu, predmet,

port = 587

smtp server = "smtp.gmail.com"
sender email = mujmail
password = mojeheslo

receiver email = komu
message = "Subject: {}\n\n{}".format (predmet, text)
context = ssl.create default context ()

with smtplib.SMTP (smtp server, port) as server:
server.starttls (context=context)
server.login(sender email, password)

text) :

server.sendmail (sender email, receiver email, message)

presentation = Builder.load file("PoslaniMailu.kv")

class MainApp (App) :

if name =
MainApp () .run ()

IV

def build(self):

return presentation

=" main ":
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Priloha 4 — PoslaniMailu.kv

MainScreen:
<MW@Widget>:
id: separator
size hint y: None
height: 6
canvas:
Color:
rgb: 1., 0., O.
Rectangle:
pos: 0, separator.center y
size: separator.width, 2
<MainScreen>:
name: 'main'
BoxLayout:
orientation: 'horizontal'
BoxLayout:
orientation: 'vertical'
Label:
text: 'Muj mail:'
MW :
Label:
text: 'Moje heslo:'
MW :
Label:
text: 'Prijemce:'
MW
Label:
text: 'Predmet:'
MW :
Label:
text: 'Text mailu:'
MW :
Label:
BoxLayout:
orientation: 'vertical'
TextInput:
id: mujmail
text: "'
TextInput:
id: mojeheslo
password: True
text: "'
TextInput:
id: komu
text: "'
TextInput:
id: predmet
text: "'
TextInput:
id: textzpravy
text: "'
Button:
text: 'Odeslat'

on _release: root.poslat mail (mujmail.text, mojeheslo.text,

komu.text, predmet.text, textzpravy.text)
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Pfiloha 5 — SQLiteDB.py

#-*-coding: utf-8 -*-"

import sglite3

import random

from kivy.app import App

from kivy.uix.screenmanager import ScreenManager,
from kivy.uix.modalview import ModalView

from kivy.properties import StringProperty

con = sqglite3.connect('db/lide.db")

cursor = con.cursor ()

def data pridat(jmeno, idu):

cursor.execute ("insert into lide wvalues (?,?)",

con.commit ()

def data aktualizovat (nove jmeno, id uz):

cursor.execute ("Update lide set jmeno=? where id=?",

con.commit ()

def data smazat (id uz):
cursor.execute ("Delete from lide where id=?",
con.commit ()

class Modal (ModalView) :

labeltext = StringProperty ()

def init (self, labeltext, **kwargs):
super (Modal, self). init (**kwargs)
self.labeltext = labeltext

class Main (ScreenManager) :
pass

class Pridat (Screen) :
pass

class Aktualizovat (Screen) :
pass

class Smazat (Screen) :
pass

class Zobrazit (Screen) :
pass

class Hlavni (Screen):
pass

class Databaze (App) :
def build(self):
return Main ()

def ulozit (self):
try:

jmeno = self.root.ids.ti jmeno.text

VI

Screen

(jmeno, idu))

(nove jmeno,

id uz))

(id uz,))
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idu = random.randrange (999)
data pridat (jmeno, idu)
m = Modal (labeltext="Uspesna registrace")
m.open ()

except:
m = Modal (labeltext="Neuspesna registrace")
m.open ()

def zobraz data(self):
self.root.ids.list stu.adapter.data.clear()
oku = cursor.execute ("Select * From lide")
for 1 in oku.fetchall():
self.root.ids.list stu.adapter.data.append(str(i))

def obrazovky(self, obrazovka):

if obrazovka == "pridat":
self.root.current = "pridat"

elif obrazovka == "zobrazit":
self.root.current = "zobrazit"

elif obrazovka == "hlavni":
self.root.current = "hlavni"

elif obrazovka == "aktualizovat":
self.root.current = "aktualizovat"

elif obrazovka == "smazat":
self.root.current = "smazat"

def aktualizovat (self):

try:
id uz = self.root.ids.ti nove Jjmeno.text
nove jmeno = self.root.ids.txtname.text
data aktualizovat (nove jmeno, id uz)
mod = Modal (labeltext="Uspesna aktualizace")
mod.open ()

except:
mod = Modal (labeltext="Neuspesna aktualizace")
mod.open ()

def smazat (self):

try:
id uz = self.root.ids.ti id smazat.text
data smazat (id uz)
mod = Modal (labeltext="Uspesne smazani")
mod.open ()

except:
mod = Modal (labeltext="Neuspesne smazani")
mod.open ()

Databaze () .run ()

VII
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Priloha 6 — Databaze.kv

#-*-coding: utf-8 -*-"
#:import Label kivy.uix.label.Label
#:import SimplelListAdapter kivy.adapters.simplelistadapter.SimplelListAdapter
<Button>:
size hint:1,None
background normal:"btnl.jpeg"

<Modal>:
size hint:0.5,0.5
canvas.before:
Rectangle:
pos:self.pos
size:self.size
source: 'pozadi.jpeg'
BoxLayout:
orientation:"vertical"
Label:
text:root.labeltext
canvas.before:
Rectangle:
pos:self.pos
size:self.size
source: 'pozadi. jpeg'
Button:
text:"Zavrit"
on press:root.dismiss ()
size hint:1,0.3
<Main>:
Hlavni:
name:"hlavni"
canvas.before:
Rectangle:
pos:self.pos
size:self.size
source: 'pozadi.jpeg'
BoxLayout:
orientation:"vertical"
Image:
source:"db.png"
Button:
size hint:1,None
text:"Pridat zaznam"
on_press:app.obrazovky ("pridat")
Button:
size hint:1,None
text:"Zobrazit data"
on_press:app.obrazovky ("zobrazit")
Button:
size hint:1,None
text:"Aktualizovat data"
on_press:app.obrazovky ("aktualizovat")
Button:
size hint:1,None
text:"Smazat data"
on_press:app.obrazovky ("smazat")
Pridat:
name:"pridat"
canvas.before:
Rectangle:
pos:self.pos
size:self.size
source: 'pozadi.jpeg'
BoxLayout:
orientation:"vertical"
spacing:10

VIII
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IX

padding:5
Label:
text:"Jmeno"
TextInput:
size hint:1,0.3
multiline:False
id:ti jmeno
BoxLayout:
Button:
size hint:0.5,None
text:"Ulozit"
on_press:app.ulozit()

Button:
size hint:0.5,None
text:"Zpet"

on_press:app.obrazovky ("hlavni")

Zobrazit:
name:"zobrazit"
canvas.before:

Rectangle:
pos:self.pos
size:self.size
source: 'pozadi. jpeg’

BoxLayout:
orientation:"vertical"

ListView:
id:1list stu
adapter:

SimplelListAdapter (data=[],

cls=Label)
Button:
text:"Zobrazit"
on press:app.zobraz data()
size hint:1,None
Button:
size hint:1,None
text:"Zpet"

on_press:app.obrazovky ("hlavni")

Aktualizovat:
name:"aktualizovat"
canvas.before:

Rectangle:
pos:self.pos
size:self.size
source: 'pozadi.jpeg'

BoxLayout:
orientation:"vertical"
spacing:10

padding:5

Label:
text:"id dat"

TextInput:
size hint:1,0.3
multiline:False
id:ti nove_ jmeno

BoxLayout:
orientation:"vertical"
Label:

text:"Nova data"
TextInput:

size hint:1,0.3
multiline:False
id:txtname

BoxLayout:

Button:
size hint:0.5,None
text:"Aktualizovat"
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on_press:app.aktualizovat ()

Button:
size hint:0.5,None
text:"Zpet"

on_press:app.obrazovky ("hlavni")
Smazat:
name:"smazat"
canvas.before:
Rectangle:
pos:self.pos
size:self.size
source: 'pozadi.jpeg'
BoxLayout:
orientation:"vertical"
spacing:10
padding:5
Label:
text:"id dat"
TextInput:
id:ti id smazat
multiline:False
size hint:1,0.3
BoxLayout:
orientation:"vertical"
Button:
size hint:1,None
text:"Vymazat"
on press:app.smazat ()

Button:
size hint:1,None
text:"Zpet"

on_press:app.obrazovky ("hlavni")
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Priloha 7 — lide.db

BEGIN TRANSACTION;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "lide" (
"Jmeno" TEXT,
"id" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT
)i
INSERT INTO "lide" VALUES ('David',13);
INSERT INTO "lide" VALUES ('Lukas',422);
COMMIT;

XI



