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ABSTRAKT
TRANSFORMACE ULOH Z PROGRAMOVANI 1 Z JAZYKU JAVASCRIPT DO JAZYKU PYTHON

Tato bakalarska prace se zabyva transformovanim uloh z jazyku JavaScript do jazyku
Python. Prace obsahuje teoretickou ¢ast zabyvajici se zakladni teorii, vybérem prostiedi

pro zpracovani uloh. V jednotlivych jazycich je vénovdna pozornost zakladni syntaxi.

V praktické ¢asti je popsana samotna transformace jednotlivych tloh. Ulohy psané v jazyce
Python jsou vypracovdny bez i s externimi moduly. Pro zobrazovani jednotlivych uloh je

vyuzivano Tkinteru.
Klicova slova

JavaScript, Python, HTML, CSS, Tkinter, datovy typ, proménnd, funkce, parametr,

argument, metoda, operator, podminka, cyklus, pole, list, element, widget, Canvas, modul

ABSTRACT

TRANSFORMATION OF TASKS FROM PROGRAMMING 1 FROM JAVASCRIPT TO PYTHON
This bachelor's thesis deals with the transformation of tasks from JavaScript to Python. The
thesis contains a theoretical part dealing with the basic theory, the selection of the
environment for processing tasks. Attention is paid to the basic syntax in individual

languages.

The transformation of individual tasks is described in the practical part. Tasks written in
Python are developed with and without external modules. Tkinter is used to display

individual Python tasks.
Keywords

JavaScript, Python, HTML, CSS, Tkinter, data type, variable, function, parameter, argument,

method, operator, condition, loop, array, list, element, widget, Canvas, module
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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

IDE — integrované vyvojové prostredi

VS Code — Visual studio Code — vyvojarské prostredi

JIT = Just-in-time — druh kompilace

JS — JavaScript — programovaci jazyk

HTML — HyperTextMultipleLanguage — znackovaci jazyk

CSS — Cascading Style Sheets — formatovaci jazyk



Uvop

Uvop

Tato prace se zaobira transformaci uloh z pfedmétu PGM1P z jazyku JavaScript do jazyku
Python. V samotné praci je nejprve rozebrana obecna teorie tykajici se vyvojovych
prostredi a jejich vyuziti. Dale nizsi a vyssi programovaci jazyk. Jako posledni nalezneme

kapitoly tykajici se kompilace, interpretace a JIT.

V teoretické ¢dsti se zabyvame strucnou historii JavaScriptu a Pythonu. Nasleduji kapitoly
tykajici se rysa, kde je rozebrdna napf. syntaxe, proménna atd. V téchto podkapitolach
se vénujeme vyuziti azdkladniho zdpisu. DullezZité je zminit, Ze v kapitole JavaScript
nalezneme podkapitoly popisujici stru¢né jazyky HTML a CSS. Tyto jazyky Uzce souvisi

s jazykem JavaScript, kdy se tyto tfi jazyky vyuzivaji pro vytvareni webovych stranek.

V praktické &asti jsou popsany ulohy JavaScript, tak i Pythonu z pohledu kédu. Ulohy
napsané v jazyce Pythonu jsou popsany podrobnéji, a to z dlivodu, Ze transformace JS uloh,
je hlavnim cilem této prace. Popis Uloh je strukturovdn podle vypracovavani na seminarich

PGM1P.
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1 SOUHRN ZAKLADNI TEORIE A PRIPRAVA NA PRAKTICKOU CAST

V této kapitole je rozebirdna samotna pfiprava na praktickou ¢ast. Jsou zde uvedeny

priklady a strucny popis riznych vyvojovych prostiedi. Nachazeji se zde ipodkapitoly

evvs

1.1 VYBER VYVOJOVEHO PROSTREDI

Pfed jakymkoli programovanim, musime vybrat vyvojové prostiedi, ve kterém budeme
celou préci vytvaret. MUZzeme naleznout placené i neplacené verze. U placenych verzi je
standartné vice funkci a moZnosti. U zpracovanych ukol(i vtéto préaci nepotiebujeme
pokrocilejsi funkce IDE. V této kapitole se zaméfime na vyvojova prostiedi a textové

editory, které lze vyuZzit v soukromém, Skolnim i pracovnim prostredi.

1.1.1 VisuAL Stubpio CODE

Visual Studio Code (VS code) je textovy editor s open-source licenci. Vtomto editoru
mUlZeme zpracovavat a upravovat kdd ridznych programovacich jazykd. Tento editor ma
po instalaci podporu Node.js, zahrnuje JavaScript i TypeScript. Jazyky jako napriklad
Python, musime nainstalovat jako rozsifeni. Visual Studio Code je jedna z oblibenych
platforem z diivodu jednoduchosti, prehlednosti a rychlych operaci a pro nasledujici ulohy
vhodnym nastrojem. Toto vyvojové prostredi je vhodné pro domadci, ale i pro Skolni pouZziti.
VS Code je podporovan na riznych operacnich systémech, kdy oproti Visual studio s nim

Ize pracovat v operacnim systému Linux. Ve VS code jsou vypracovany ndasledné ulohy. (1)
(2)

1.1.2 VISUAL STUDIO

Visual studio je integrované vyvojové prostredi, které nabizi placenou i neplacenou verzi.
Vyhodou tohoto prostredi je prace na skupinovych projektech nebo v pokrocilych funkcich,
které jsou napfiklad ve firmdach ¢asto nutnd. Mezi né mizeme zahrnout grafické designery,
kompilatory apod. Toto IDE se vyuZiva ipro vyvoj aplikaci, kdy mizeme napf. vyuzit
Windows Forms. Dale pomoci Visual Studia se vytvareji pocitacové hry a mobilni aplikace,
kdy je moiné nainstalovat rozsifeni pro Unity. Visual Studio je vytvofeno pouze

pro platformy Windows a macQOS. (1)
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1.1.3 PYCHARM

| u tohoto vyvojového prostfedi nalezneme placenou a neplacenou verzi. Zakladni funkce
PyCharm Community edition (neplacena verze) jsou editory kédu, debuggery a pluginy.
Placena verze je na funkce bohatsi. Nevyhodou neplacené verze je ta, Ze nenalezneme
podpory napfiklad pro Node.js nebo React Native. TudiZz je vhodnda pro zdkladni praci

v jazyce Python, ale pro SirSi pouziti je nutna placena verze. (3) (4)

1.1.4 CODEPEN.IO

Codepen se fadi mezi sociadlni vyvojové prostredi, které funguji pfes webovy prohlizec.
Po zaregistrovani na strance muzete vytvaret front-end kod. Je dobry pro zacatecniky.
V tomto prostredi uZivatel pouze zapisuje kod, zbytek obstardva codepen.io sam. Zaroven
uzivatel, zak, pripadné student ziskd okamzitou zpétnou vazbu. Pokud bychom chtéli
v realném case nékomu zobrazovat psany kéd, je zde ve zpoplatnéné sluzbé Profesorsky

rezim. Ten by se mohl vyuZzit napfiklad pti online vyuce. (5) (6)

>

1.2 JAZYKY NIZSi A VYSST UROVNE

V nasledujicich podkapitolach se vénujeme rozdéleni jazyk( na nizsi a vyssi a jejich popisu.
Zaroven uvadime priklady jazykl v kontextu jejich zarazeni.

1.2.1 NiZSiJAZYK

V téchto jazycich programatofi musi psat jednotlivé prikazy, které bude procesor zapis
po zapisu provadét. Programatofi, by tak vytvareli zdlouhavé zapisy a jejich fungovani by
bylo omezeno na procesor, pro ktery je zapis vytvaren. MlzZeme sem zaradit naptiklad jazyk
symbolickych adres (Assembler), ten ma slovni zkratky pro ptikazy, které prevadi

do strojového kddu. (7) (8)

1.2.2 VYSSIJAZYK

Jazyky vysSi Urovné jsou pro zapis instrukci mnohem jednodussi. Vyplyvaji z logického
zapisu, kterému rozumime. Oproti nizsim jazyku se zapis jednoduseji opravuje (debugging).
Samoziejmeé tento zapis potiebuje vyssi vykon pro zpracovani kédu. Vyhoda téchto jazyku
spocivad v prenosnosti na rlizné typy zafizeni, jednodussiho zapisu a moznosti vyuZivat
knihovny. Vyssi jazyk ke svému spusténi potfebuje interpreta nebo kompilator. Mezi tento

typ jazyka mzZeme zaradit i JavaScript a Python. (8) (9)
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1.3 INTERPRET VS KOMPILATOR
Oba tyto programy svym stylem preménuji kdd do podoby takové, aby jej mohl pocitac Cist
a pracovat snim. V dalSich podkapitoldch jsou zpracovany obecné vyuziti interpreta

a kompilatoru.

1.3.1 INTERPRET

koédu trva podstatné méné casu, nez je tomu u kompildtoru, ale samotné provadéni je
pomalejsi. Pokud pfi analyzovani nalezne v kddu chybu, prestane a vypiSe chybu v daném
dokumentu. S tim souvisi i lepsi ladéni kodu. Interpretované jazyky jsou prekladany za béhu

programu. (10) (11)

1.3.2 KOMPILATOR

Kompilator prevadi zdrojovy kéd do nizSiho jazyka, kdy ho nelte raddek po radku
jako interpret, ale nejdtive si ho precte cely. Pokud je napsany podle syntaxe, tak pfevedeni
probéhne v pofadku. Kompilator je vyuzivan pro soubory typu .exe. Tento typ souboru je
jednou preloZen, to znamena vyssi rychlost provadéni kédu. Pokud kéd zkompilujeme je

vytvoren jen pro konkrétni operacni systém. (8) (11) (12)

1.3.3 JUST-IN-TIME

Just-in-time kompilace vyuziva vyhod interpreta, tak i kompildtoru. Interpret preklada kod,
ktery je zavolan. Probiha zde k optimalizaci kédu, kdy pfi opakovaném voldni kddu se jeho
¢ast nebo ¢asti vyhodnoti jako horka (hot). Pokud se tak stane, bude zkompilovana. Tim je

docileno rychlejsi vybaveni kédu. Kompilace probiha za béhu programu. (13) (14)
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2 JAVASCRIPT

Na uvod je dullezité zminit co je to JavaScript. JavaScript je programovaci jazyk, ktery
se vyuziva u vytvareni webu. Pomoci ného mizeme odkazovat a pracovat na HTML a CSS

a vytvaret dynamicky web. (15)

V této kapitole bude rozebrana teoretickd i praktickd ¢ast. V teoretické Casti je popsana
kratka historie a zakladni syntaxe jazyka. Ddle je zde vénovany kapitoly pro HTML a CSS, je

to z dvodu toho, Ze zminéné jazyky vyuzivdm v praktické ¢asti.

2.1 STRUCNA HISTORIE JAVASCRIPTU

Zacatek tohoto jazyku zacind roku 1995 Brendanem Eichem, kdy byla vymyslena prvni verze
tohoto jazyka. Plvodné se jazyk mél jmenovat Mocha, poté se prejmenoval na LiveScript.
Nedlouho poté vznikl finalni ndzev JavaScript byl roku 1997 standardizovan. Standardizaci
provedla standardizacni organizace ECMA, ktera jej pojmenovala ECMAScript (ES1) a stal
se standardem ECMA-262. (16) (17)

Nyni pfesko¢ime nékteré verze jazyka a presuneme se do 21. stoleti k novému prohlizeci
Chrome, se kterou ptisla spole¢nost Google. Tento prohlize¢ pfinesl novy engine s nazvem
V8, ktery disponuje vysokou rychlosti pro nacitani JavaScriptu. Implementuje zminény
ECMAScript a Web Assembly, jenz se ve zkratce vyuziva pro rychlé spousténi kddu
v prohlizecich. V roce 2009 byl vytvoren Node.js, ktery zahrnuje napfiklad zminény V8
engine, knihovny atd. Pomoci Node.js je mozné spoustét JS i mimo prohlize¢. Hlavni
vyhodou je skalovatelnost, ktera se napfiklad vyuziva na serverech (back-endu). Engine V8

neni jediny, naptiklad Firefox vyuziva SpiderMonkey. (18) (19) (20) (21)

2.2 RYSYJAZYKA JAVASCRIPT
V této kapitole je popsdna zakladni syntaxi jazyka, datové typy. Dale jsou vysvétleny

i z hlediska kddu proménné, funkce, operatory, podminky, cykly a pole.

2.2.1 ZAKLADNI SYNTAXE

Syntaxe jako takova udava pravidla zapisu, vytvareni jednotlivych ¢asti kédu, kuptikladu
funkci, deklarace proménnych, cykll atd. Za prikazy se pise stfednik, ale pokud se ptikazy
nachdzeji na samostatném radku, miZzeme ho vynechat. Déle je dulezité zminit, Ze JS je
case sensitive, to znamena Ze rozliSuje mala a velka pismena. Obcas je nutné pridat ke kédu

komentar nebo néjakou cast kédu docasné ignorovat. Pro jeden fadek komentujeme
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dvéma lomitky, pfi zakomentovani vice fadka kodu pred néj vklddame lomitko s hvézdickou

a za néj hvézdicku s lomitkem (/* ,blok kodu” */). (22)

2.2.2 DATOVE TYPY

Datové typy jsou v jazyce pro rozliSovani hodnot, coz je dulezité, jak pro praci se samotnymi
hodnotami, taki ¢teni kédu. Mezi zakladni typy fadime Number, String, Boolean, Undefined
a Null. Jako prvni si popiSeme Number. Tento datovy typ zastupuje Cisla cel3,

ale i desetinnd. VyuZiva se napftiklad pro vypocty. (22)

Dale zde mame String. Tento typ se vyuziva pro textové hodnoty. Pokud chceme hodnoté
nastavit String, vloZime text nebo icislo do uvozovek ('Zdravim té!', '100'). Hodnoty
textového typu mlZeme pomoci znaku plus, kdyZz chceme napfiklad spojit dvé véty k sobé
(‘Ahoj, ' + 'jak se mas? ' = 'Ahoj, jak se mas? '). Nesmime zapominat, Ze i mezera se pocita

jako znak. (22)

V programovani je dlleZité rozeznat, kdy nastava ,pravda“ (true) a,nepravda“ (false)
situace. Tento datovy typ se nazyvd Boolean. Casto jej vyuiivdme u podminek (if)
nebo cykld. Pomoci téchto dvou hodnot mlZeme rozeznavat, zda napfiklad funkce,
¢i proménnd nabyla jedné z hodnot. Napfiklad s¢itdme Cisla 2 a 3, a pokud se tyto hodnoty

rovnaji 5 (coz je pravda), vypis do paragrafu ,pravda“, jinak ,nepravda®. (22)

Undefined je hodnota, které napfiklad proménna nabude ve chvili, kdy nema pfifazenou
zadnou hodnotu. Oproti tomu hodnota Null reprezentuje Zadnou hodnotu. Null mizeme
pfifadit i proménné jako docasnou hodnotu, kterou mame v umyslu pozdéji v kédu ménit.

(23)

2.2.3 PROMENNE

PFi vytvareni si proménna pro sebe ujme ¢ast paméti, do které uklada hodnotu. JavaScript
je dynamicky typovany jazyk, to znamena, Ze se hodnoté ve stejné jmenované proménné
mulzZe meénit datovy typ. Jsou tfi typy proménnych, var, let aconst. Var definujeme
jako globalni proménnou, kterou je mozné Cist v celém dokumentu jeji deklarace. Za to let
je lokalni proménna viditelnd pouze v ¢asti kddu, ve které je vytvorena. To neznameng,
Ze s hodnotou, které nabyva, nelze pracovat v jinych funkcich. Mzeme sni pracovat
jako s navratovou hodnotou funkce. Proménnou typu const vyuzivdme v pfipadech,

kdy hodnoty ji pfifazené nechceme ménit. Hodnotu do proménné vkladame pfifazenim
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(let cislo = 1), deklarovani proménné s ndzvem cislo a ndsledné pfirazeni hodnoty. Dllezité
je zminit, Ze hodnoty v proménnych se mizZou ménit. Proménna nabyva posledni pfifazené

hodnoty. (24) (25)

2.2.4 FUNKCE

Nyni se dostavame kfunkcim. Funkce jsou c¢dasti kédu deklarovany klicovym slovem
function, naslednym pfifazenim ndazvu a kulaté zavorky, do kterych je moiné pfiradit
parametr funkce. Kéd vklddame do sloZenych zavorek, pocatecni zavorka zacina
po kulatych zavorkach. Pro spusténi bloku kédu funkce je nutné jeji zavolani. Volani
jako takové se provadi tak, Ze napiSeme ndzev funkce a za ni kulaté zadvorky, do kterych
se uvadeéji pripadné argumenty (pozdrav ("ahoj“) {}). Funkce mohou byt volany
i pres udalosti (stisknuti tlacitka). JeSté nebylo zminéno, co znamena argument funkce.
Argument je hodnota, kterou je mozné zadat funkci, ktera s ni pracuje jako s proménnou.

(26)

2.2.5 OPERATORY

Operatory se vyuzivaji pro provedeni operaci. Mezi zakladni operatory fadime aritmetické,
pfifazovaci, porovndvaci, fetézcové a logické. Pomoci aritmetickych operatoru provadime
aritmetické operace, napfiklad scitani (+), ndsobeni (*) atd. Operatory pfirazeni
pfifazujeme hodnotu proménnym. Porovndvaci operatory vyuZivdme k porovndvani
hodnot. Pro jedno rovnitko se pouziva pfifazovani hodnot, proto ho jako operatora
pro porovnani dvou hodnot nemlzeme pouZit. Ztoho divodu zde mame dvé zakladni
porovndni, ato je dvé (==) nebo tfi (===) rovnitka vedle sebe. Prvni zplsob vyuzivdme
pro porovnani hodnot, to znamena, Ze porovnavame naptiklad hodnoty 1 (number) a "1"
(string). Vysledek tohoto porovnani bude pravda (true). Ale, mUZe nastat situace,
kdy potfebujeme porovndvat i datovy typ. Od toho je zde porovnani se tfemi rovnitky.
PFi porovnani zminénych hodnot tfemi rovnitky, by vysledek byl false. Negace zapisujeme
pomoci vykfiéniku a dané porovnani (1 !> 2) nebo (1!==="2“). Mensi nebo vétsi se vJS
zapisuje stejné jako v matematice, a to pomoci Spicatych zavorek (>, <). Logické operatory
AND a OR se vyuzivaji pro urceni logiky mezi porovnavanymi hodnotami. Operator AND
zapisujeme pomoci dvojice znakd ampersand (&&). Tento logicky operator se napfiklad

pouziva v pripadé, kdy se musi splnit obé ¢&asti podminky, jinak vypiSe hodnotu false.
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Za to logicky ¢len OR (||) vypiSe hodnotu true iv pfipadé, kdy se spini alespon jedna

z podminek. (27)

2.2.6 PODMINKY

Podminky vyuZivdame v pfipadé, kdy chceme provést kéd za urcitych pozadavkd.
Definujeme ji slovem if(){}. Do kulatych zavorek pak udavdme podminku, ktera pti spInéni
spusti kod ve sloZzenych zavorkach. V kulatych zavorkach mGzeme mezi sebou porovnavat
hodnoty se dotazovat, zda je néco pravda nebo nepravda. Pokud chceme, aby se provedl|
néjaky kod iv pripadé nesplnéni podminky, mizeme vyuZit else{}. Kéd vné sloZzenych
zavorek else se provede, pfi nesplnéni podminky predeslého if. MUZe nastat situace,
kdy mame rGizné podminky a chceme, aby se provedla pouze jedna z nich. To mlzZeme fesit
pomoci else if(){}. Aby se spustil kéd vné else if musi byt splnéna pfislusnd podminka,
jinak se neprovede dand akce. Ddle mdme moZnost vyuzit prikazu switch. Ten
se vyvhodnocuje za pomoci vyrazu, ktery je porovnan s jednotlivymi ptipady (case).

Pokud se jeden z nich vyrazu rovnd, bude proveden dany blok kodu. (28) (29)

2.2.7 CYKLY

Cykly v programovani pouzivame v situacich, kdy chceme docilit opakovani casti kédu.
Cykl mame nékolik typa. Jako prvni je cyklus for. For se sklada ze tfi ¢asti, kdy prvni je
volitelna, ale vétSinou se zde uvadi proménnd, kterd se ddale vyuzivd v cyklu
(napf. pro prochazeni prvkd pole). Ve druhé je uvedena podminka, tou uddvame kolikrat
cyklus probéhne. V posledni ¢asti uvadime, co se stane po projeti cyklu. Tato ¢ast nemusi
byt uvddéna. Jednotlivé ¢asti (vyrazy) jsou oddéleny stfednikem. Dale mUZeme mit situace,
kdy potfebujeme opakovat kdd, dokud je splnéna urcita podminka. Tento cyklus ma nazev
while(). Kéd tohoto cyklu se opakuje do té doby, kdy vyhodnoceni podminky je true.
Nevyhodou tohoto cyklu je jednoduché zacykleni kddu. Je zde i dalsi varianta while cyklu,
ktera se nazyva do while. Tento cyklus vzdy alespor jednou provede kdd vné do a az poté

kontroluje, zda byla splnéna podminka cyklu while. (30) (31)

2.2.8 POLE
Pole vyuzivdme pro ukladani jedné nebo vice hodnot. Samotné pole ma pro kazdou
hodnotu index, pomoci kterého je moiné jednotlivé prvky prochdzet. Nesmime

zapomenout, Ze pole zacind sindexaci od cisla 0. Pole vlJavaScriptu je dynamické,
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to znameng3, Ze se jeho délka v prlibéhu kédu mize ménit u priddvani hodnot do pole.

Jednotlivé prvky mizeme napfiklad prochazet pomoci cyklu. (32)

2.3 HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) je hypertextovy znackovaci jazyk, ktery se vyuziva
k tvorbé webovych stranek. Vzhled HTML stranky vytvafime pomoci elementl, které
mohou byt parové a nepdrové. Je dulezité zminit, Ze jednotlivé elementy maiji atributy.
Bez téchto atributli bychom napfiklad nemohli odkazovat na konkrétni element (id),

pfitazovat hodnoty (value=""), vytvaret udalosti (onClick="funkcel()”) atd. (33)

Nyni se dostavame k jednotlivym ¢astem HTML stranky. Skladd se ze Ctyr Casti. Prvni je
<IDOCTYPE>, <¢ast dokumentu, jenZz poskytuje informace overzi jazyku HTML
(nyni nejcastéji HTMLS5). Jedna se o velice dllezZitou informaci pro prohlizece, ktery diky
tomuto zapisu ,identifikuje”, Ze se jednd o HTML stranku. Jako dalsi zde mdme hlavicku
(<head>) dokumentu. Zde vytvarime odkazy k ostatnim souborlim, nastavujeme titulek
stranky pres element <title> a pti pokrocilejsi praci zde mizZeme nastavovat i meta data
(informace pro prohlizece). Dalsi ¢asti je <body>. Pro nds nejpodstatnéjsi z celého
dokumentu. Vytvatime zde hruby vzhled stranky, ve kterém vytvafime tagy (<input>).

Je velice dUlezité si spravné rozvrhnout strukturu a vysledny vzhled. (34) (35)

Jazyk HTML je zde wvyuzit prfedevSim pro vytvoreni kostry uloh aodkazovani na jiné

potfebné soubory (JS, CSS).

himl
lang="cs"

charset="UT

http-equiv= Compatible” content="IE=edge"”

e-width, imitial-scale=1.8"

Galerie

Obrazek 1 Ukazka zapisu DOCTYPE a head (Zdroj: vlastni)
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or: Ored;">PGMIP

) >0brazekl
azek2

Obrazek 2 Ukazka zapisu elementl v body (Zdroj: vlastni)

2.4 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je formatovaci jazyk, ve kterém se definuji pravidla zobrazeni
naptiklad HTML stranek. Pro vybér prvkid se vyuZivaji selektory. Mezi né fadime inline styly,
id, tridy nebo miZeme nastavovat pravidla pro vSsechny nebo urcité tagy. Je dulezité zminit,
Ze mame rhGzné priority selektorld. Nejvy$si ma inline styl. Toto nastaveni se pfifazuje
ke konkrétnimu tagu v HTML dokumentu. Dale je zde id, coz je jeden z atributl tagu.
Nastaveni CSS pravidel u id se zapisuje pomoci hashtagu a ndzvu id (#nadpis {}). Dale zde
mame tfidy, v CSS pravidlech se zapisuji pomoci tecky a ndzvu tfidy (.text {}). Jako dalsi
moznost prifazeni pravidel je ke viem taglim stejného nazvu. Napriklad mizeme pfiradit
vlastnost pisma vSem paragrafiim. Selektor tohoto typu zapisujeme pouze ndzvem daného
tagu (p {}). Pokud chceme nastavit stejné pravidlo pro vice rGznych tagd, napriklad barvu
pozadi, mUzeme si je vlozit do tagu <div>. Pokud zvolime tuto cestu, nastavime pravidla
pouze konkrétnimu divu, ktery vsobé ma potomky, které zdédi jeho vlastnosti.
Pro grafickou Upravu webového prostfedi se v praxi vyuZivaji frameworky, soubor CSS

pravidel (napfiklad Bootstrap). (36) (37) (38) (39)

Kaskadové styly jsou vyuZity pouze u nékterych uloh, z dlivodu toho, Ze nejsou hlavni ¢asti
danych ukoll. V této praci jsou zde pouze pro jednoduchou ukazku prirazovani styl{

a vlastnosti jednotlivym tagim.

img{
max-width:100%;
}
Ltext{
font-family:Arial, He
}
#ijmeno{
color: Mwhite;

1
i

Obrazek 3 Ukazka CSS (Zdroj: vlastni)
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2.5 ULoHY

2.5.1 ULoHAl.
Popis ulohy

Tato Uloha je pojmenovana Galerie. V této Uloze jsou ménény obrazky podle stisknutého
tlacitka. Je mozné zde ménit obrazek na konkrétni, nebo kliknout na tla¢itko zménit, které
nam vykresli jiny obrazek, nez je tam doposud. Vzhled se sklada z nadpist a podbarveni

samotné galerie.

Pracujeme zde s HTML, CSS a JS. V samotném HTML je ukazana prace s hlavickou (head)
a télem (body). Na potfebné soubory je zde odkazovano v hlavicce HTML a v téle (body)
jsou vytvoreny elementy jako je div, p, h1, button a img. Tyto elementy maji i své udalosti
a atributy. Napfiklad zde mGzeme zaradit udalost onClick, kterd spusti funkci po kliknuti

na tlacitko. Mezi atributy mGzeme zaradit napf. id.

Dale zde mdme CSS soubor, ve kterém pro tagy s konkrétnim id, tfidou nebo na daném
elementu nastavit Upravy. Jsou zde ukazky zdkladnich pravidel jako nastaveni barvy, fontu,

pisma, Sitky obrazku a nastaveni pozice.

vvvvvv

funkce, pres které volame ¢asti kodu.
Popis kdédu

Jako prvni véc vtéto uloze vytvofime HTML av hlavicce odkazujeme na soubory
s JavaScriptem a CSS. V téle HTML dokumentu si vytvofime div, kterému je pridéleno id
pro nastaveni barvy pozadi pres kaskadové styly. JelikoZ chceme tuto barvu nastavit
i pro dalsi elementy, budeme je vytvaret vné divu. Vytvarime zde paragraf, nadpis h1 a div,
do kterého budeme vkladat tlacitka. Poslednim elementem je img, pomoci kterého
muUzZeme vkladat obrazek. U paragrafu vidime dva moziné selektory (tfidu a styl), styl ma
vy$si prioritu, proto se nastavi na paragraf jeho pravidla. U nadpisu si mizeme vSimnout
podobného zapisu s rozdilem, Ze misto tfidy je zde id. Nyni se dostavame k tlacitk(im,
kde si mizeme vSimnout udalosti onClick, které prifazujeme dané funkce. Jako posledni je
zde obrazek, ke kterému je nastaveno id a pomoci atributu src prifazujeme obrazek,

konkrétné giphy.gif.
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Kaskadové styly jsou zde definovany pro jednotlivé tfidy, id nebo elementy s danym
nazvem. Jako pfiklad si mlZeme uvést maximalni Sitku obrazku nachazejici se v selektoru
img nebo pravidlo pro tagy s tfidou text, ve které je nastaveno font-family, jenz ndm uddava

vzhled findlniho pisma, za pomoci nékolika podobnych fontu.

Posledni ¢asti je samotny JavaScript. MUzZeme si vSimnout funkci s rlznymi nazvy. V prvni
z nich odkazujeme na element img, jeni ziskdme pomoci id, a pfes vlastnost src mu

pfifazujeme obrazek.jpg.

document.getElementById("c

Obrazek 4 Ukazka prifazeni obrazku (Zdroj: vlastni)
Ve druhé funkci pfifazujeme obrdzek, kdy nadzev obrazku je giphy.gif. V posledni funkci je
nutné vyuzit podminky, ve které se dotazujeme na obrazek elementu img. Konkrétné
se ptame, zda se rovna obrazek.jpg, pokud ano, probéhne kéd vné podminky. Jinak feceno
zméni se obrdzek na giphy.gif. Jestlize plvodni podminka se vyhodnoti jako nepravda,

provede se kéd vné else, ménime obrazek img na obrazek.jpg.

PGM1P

Jan Plechaty

wadre |

require ' capybere/
reqsre ' cappere/nis

Caphors. jovscrighine & -

A1, Uy g
Catagory.teleias b

-
config, Litegr b -
e uat Sromeet

\ dith \prery 7

Obrazek 5 Vysledek Galerie JavaScript (Zdroj: vlastni)
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2.5.2 ULOHA2.
Popis ulohy

Druha uloha ke nazvana Smaijlici. Sklada se z mnoha tlacitek a dvou paragraf(, nékteré jsou
vyuzivany pro vykresleni smajliki a jiné pro praci s textem nachazejicim se v paragrafu.
Po kliknuti na urcité tlacitko budou vypsany dané smajliky do paragrafi. Text prvniho
paragrafu se vidy zméni podle posledniho stisknutého tlacitka. Druhy paragraf se vyuziva
pro vypis historie smajlikd, kam se vypisuji vSechny emotikony. Tato historie mlize byt
upravovana, napfiklad mazana. Je zde i funkce, kdy do inputu miZeme napsat libovolny

text a pres tlacitko ho vypsat do paragrafu.

Tato uloha se predevsim zaméfuje na praci s proménnymi. Zarovenn se zde pracuje
i s novymi elementy input a p. Je zde vyuZivan pouze soubor HTML a JavaScript. V Uloze
se pouziva i parametr funkce. U funkci del, backspace, mazat nebo pridat je vyuZivano

podminky. Dale je zde ukazka vyskakujicich dialogovych oken (alert).
Popis kodu

Nyni si rozebereme soubor HTML. Jsou zde vytvorena tlacitka. Kazdé z nich ma udalost
onClick, které obsahuji ndzev funkce a kulaté zdvorky. V nékterych zdvorkach jsou
parametry funkci, jednd se o samotné smajliky textové typu. S témito parametry budeme
dale pracovat v JavaScriptu. Mlzeme si také vSimnout, Ze u jednoho tlacitka je iid, jenz

bude dulezité pro ziskani obsahu buttonu.

1 onClick=
1 onClick="u

Obrazek 6 Ukazka tlacitek (Zdroj: vlastni)
Pro zadani hodnot od uZivatele vyuzivdme input, pomoci kterého dokazeme zpracovavat
zadané hodnoty. Jediny atribut, ktery mu je zde pfirazen je id. Posledni dva elementy jsou
paragrafy s prisluSnymi id, jenz zde pouzivame pro vypisovani textovych hodnot neboli
smajlikd.
V JavaScriptu vidime funkce, pomoci kterych vypisujeme smajliky do paragrafd. Kéd
jednotlivych funkcich je rGzny, a to proto, abychom si ukazali rizné moznosti zapisU. V prvni

funkci je deklarovand lokdlni proménna, do které vkladame hodnotu veselého smaijliku.
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Vytvorime si i proménnou, do nizZ je ulozen obsah elementu s pfislusnym id. Pomoci této
proménné jsme schopni vytvofit ,historii“ smajliki. Nasledné provedeme vypsani hodnot
do paragrafl. Dostavdme se kdalsi funkci s ndzvem smutny. Deklarujeme zde dvé
proménné, kdy do prvni pfifazujeme textovy obsah buttonu, jinak feceno text, ktery jsme
u pfislusného buttonu uvedli mezi oteviraci auzaviraci tag. Do druhé promeénné
pfifazujeme obsah paragrafu. Obé proménné vypisujeme do paragrafd. Treti funkce je
velice jednoduchad, ale neni Uplné nejvhodnéjsi. Pfifazujeme zde sméjici smajlik staticky
do elementl. Posledni funkce pro vypisovani smajlikli obsahuje parametr, snimz je
pracovano jako s proménnou a je vypisovan do obou elementd. Na rozdil od proménné
nemusime parametr nijak deklarovat. Nyni se dostavdame k funkcim, které upravuji vypsané
hodnoty. Je zde funkce mazat, kterd nastavi prazdny text do obou paragraf(i. Dalsi funkci
je backspace, ve které si ukldddme obsah paragrafu s id rada do proménné. V podmince
se dotazujeme, zda je prdzdny, pokud je to pravda zobrazi se dialogové okno s danym
textem. Jestlize nabyva alespori jednoho znaku, tak pres metodu substring zkracujeme text
o jeden znak. Proménna je nasledné vypsana do paragrafu. Stejny postup je i u funkce del,
kde jsme nastavili misto nuly ¢islo jedna. To znamena, Ze vynechame prvni znak a nasledné
vypiSeme zbytek retézce. Posledni funkci pouZivame pro vkladani hodnot od uZivatele
do paragrafu. Vytvofime proménnou, do které pfifadime hodnotu inputu pres vlastnost
value. Je zde definovdna stejnd podminka jako u predchozich funkci. Pokud je vyhodnocena
jako nepravda, tak zobrazime dialogové okno a pomoci operatoru plus zfetézime text
a hodnotu proménné. Posledni nutnosti je vypsat proménnou rada azadany text

do paragrafu.

& O Zdravim!

Obrazek 7 Vysledek Smaijlici JavaScript (Zdroj: vlastni)
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2.5.3 ULoHA3
Popis ulohy

Nazev ulohy je Diktat. Tato uloha ma simulovat jednoduché vytvareni diktatu, ve kterém
po zavoldni urcitych funkci pfes tlacitka, nahrazujeme urcité znaky (mé, s, y ...) podtrzitkem.
V lloze je textarea pro psani textu, ktery je dale ,pfevzat” do paragrafu. V ném pomoci
tlacitek mGzZeme text upravovat. Dale jsou zde buttony pro mazdani a zobrazeni feSeni.
Znaky, za které byly nahrazeny podtrzitka, mGZeme pres tlacitko, vypsat plvodni text, jenz

nam uZivatel zadal se zménénou barvou a napsané velkymi pismeny.
Popis kodu

Stranku HTML si rozdélime do dvou divi. V prvnim vytvafime nadpis a textarea, do kterého
budeme zaddvat text. V druhém definujeme butony s jejich udalostmi onClick a paragraf,

do kterého budeme vypisovat text, jenz budeme moci upravovat pomoci tlacitek.

V kaskadovych stylech je uvedena tfida s ndzvem tvary. V ni vyuZzivdame vlastnost float
s hodnotou /eft. Diky tomuto zapisu docilime zarovnani divi vedle sebe. Dale jim
nastavujeme Sitku 40 % obrazovky a margin s hodnotou 25 pixeld. Margin vyuzivame

pro vytvoreni prostoru kolem elementu o zadanou hodnotu.

Prvni funkci v JS vyuzivdme pro prevzeti kodu. Jiz v této €asti si musime text, ktery nam byl
od uZivatele zadan ulozit do globalni proménné. Deklarujeme ji na prvnim fadku pomoci
klicového slova var. Zaroven si text ulozime i do lokdlni proménné ve funkci prevzit, ve které
vytvarime vétvenou podminku. V ni se ptame na rizné délky textu a pro kazdou moznost
voldme metodu alert (dialogové okno). Poté text zadany od uZivatele vloZzime do paragrafu
s id diktat. Dale vytvorime nékolik funkci, pomoci kterych budeme nahrazovat urcité znaky
za podtrzitka. Jako prvni krok musime deklarovat proménnou, do které pfifazujeme obsah
paragrafu. Nasleduje podminka, v nizZ jsou vSechny znaky prevedené na malé a pomoci
metody indexOf se dotazujeme, zda se znak v textu nachazi. Vidime, Ze pomoci operatoru
OR (|]) je moZné se dotazovat na rGzné znaky, s tim Ze pokud se alespon jedna podminka

vyhodnoti jako pravda, tak se provede nahrazeni textu.

if ((text.tolowerCase().indexOf("s") > -1)||(text.index0f({"5") > -1)||(te>

text=text.replace

Obrazek 8 Ukazka podminky a nahrazovani znaku
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U funkce memne nevyuzivdme prfevodu na mala pismena. Pro nahrazeni znakd vyuzivame
metody replace, kterda nabyvd dvou parametri, kdy do prvniho uréujeme znaky
(regularni vyraz), které chceme nahradit. Za lomitkem jsou pfiznaky (i a g). Pomoci malého
i, jsme schopni ignorovat velikost znaku a malé g nam zarucuje globalni nahrazeni znaka.
Upraveny text vypiSeme. Ddle zde mame funkce backspace, del a smazat. Jejich kéd jsme
si jiz popsali v predeslé Uloze. Jediny rozdil zde nastava ve funkci smazat, kdy po splnéni
dané podminky se ndm zobrazi dialogové okno s dvéma tlacitky. Po kliknuti na OK se text
smaze, jinak ne. U pfislusnych moZnosti se zobrazi dialogové okno, které nas informuje,
co se s,diktatem” stane. Posledni funkce je reseni, ve které se dotazujeme, zda text
v paragrafu neni stejny jako v globdlni proménné. Pokud je to pravda, vyuzivdme metody
replace a regularnich vyrazi, tentokrdt na puvodnim textu. Znaky nahrazujici podtrzitka

jsou velkymi pismeny a ¢ervenou barvou.

Zadejte text Novy text

Zdravim vas! ¥ m& Mné 5,7 | Prevzit ||T|| SIZ || ME/MNE || Backspace || Delete |
| Smazat || Zobrazit fegeni |

Zdravim V4S! Y ME MNE §.2Z

Obrazek 9 Vysledek Diktat JavaScript (Zdroj: vlastni)

2.5.4 ULOHA4
Popis ulohy

Uloha Ovocné hrétky obsahuje tfi inputy, sedm buttond, paragraf a div, do kterych budeme
vypisovat. V uUloze pracujeme s polem (array). Nejprve je v této Uloze ukdzano vytvoreni
pole, jenZ je uloZzeno do globalni proménné. V Uloze pracujeme s pozicemi prvkd pole,
naptiklad u vypisovani prvku nebo jeho mazanim na nami zadané pozici. Z pole mizeme
odebirat prvky i pres tlacitka pro smazani prvniho nebo posledniho zdéznamu. Déle je mozné
na zacCatek nebo nakonec pole pfidavat zadané hodnoty z inputu. Jako posledni praci
s polem si zde mlZeme vSimnout vypisovani jednotlivych hodnot uloZenych v poli

do paragrafu.
Popis kodu

V dokumentu HTML definujeme inputy, tladitka, paragraf a div. U inputu je mozné vidét

atributy value a placeholder. Rozdily jsou na prvni pohled patrné, value je nastavena
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hodnota daného elementu. Chceme-li hodnotu zménit musime ji z inputu smazat rucné.

Hodnota placeholderu se po zadani hodnoty od uZivatele smaze.

V JavaScriptu je deklarované pole, ve kterém jsou nazvy ovoce. Jsou zde funkce, které rlizné
pracuji s danym polem. Jako prvni je funkce, ktera vypisuje hodnoty z pole do paragrafu
a mezi jednotlivé hodnoty vklada hvézdicku. Dalsi funkce ma za ukol podle zadaného ¢isla
do prvniho inputu vypsat ovoce z pole. Je nutné fesit i logické Uvahy uZivatele, kdyz bude
chtit vypsat prvni ovoce, tak do inputu nebude zaddvat Cislo nula, ale zadd nam
pravdépodobné Cislo jedna. Pro pole je ovSem 1 druhd pozice, proto je nutné vstup o jednu
snizit. Dale je zde funkce, diky které je mozné vkladat hodnotu na posledni pozici v poli.
K tomu je vyuzivana hodnota délky pole. Je zde i voldna funkce vypis. V dalsi funkci reSime
vklddani hodnoty na prvni pozici pomoci metody unshift. U funkci pro mazani prvniho
a posledniho se pouze méni pouzité metody na poli ovoce. Oproti tomu mazani hodnoty
na libovolné pozici musime od vstupu odecist ¢islo jedna. Pro smazani libovolného prvku
z pole vyuzivame metody splice, ve které urcujeme, kde chceme zacit s mazanim a kolik

znakl smazeme.

1 || Odeslat |

Ananas

|.Jahcu:|a | Pfidat na zagatek || Pfidat na konec |

|2 || Smazat zaznam || Smazat posledni zdznam || Smazat prvni zaznam

| Vypid celé pole |

Ananas*Bananv*Pomerance®Jablka*Hrutkyv* Jahoda

Obrazek 10 Vysledek Ovocné hratky JavaScript (Zdroj: vlastni)

2.5.5 ULOHAS
Popis ulohy

Kalkulaéka. Uloha je zaméiend na praci s datovym typem number. Obsahuje tfi inputy, ¢tyfi
tlacitka. Inputy vyuzivame jako vstup Cisel od uzivatele, s kterymi se dale pracuje. Po zadani
Ciselnych hodnot prejdeme ktladitklm. Kazdy button zndzornuje jednoduchou
matematickou operaci (soucet, rozdil, ndasobeni, déleni). Po kliknuti na nékteré z tlacitek
se provede mezi dvéma zadanymi Cisly konkrétni operace. Vysledek tohoto vypoctu se

vypise do inputu.
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Popis kodu

V této uloze jsou tlacitka s udalosti onClick a inputy, kde jeden z nich ma atribut disabled,
nastaveny jako true, proto do néj nelze vkladat hodnoty. VSechny funkce pro matematické
operace maji stejny blok kodu, ve kterych se pouze méni znaménko u vypoctu.
V jednotlivych funkcich deklarujeme lokalni proménné, do kterych pfifazujeme hodnotu
zadanou od uZivatele a pomoci podminek se dotazujeme, zda jsou to cisla. Pokud ano,
musime provést pretypovani na datovy typ number. Pokud bychom pretypovani neprovedli
nemohli bychom provddét matematické operace. Do posledniho inputu vypisujeme
vysledek dané vypocetni operace mezi dvéma ¢leny. Jediny rozdil nastava ve funkci podil,
kde uvadime podminku, kdy délitel nesmi byt nula. Zaroven je zde pomoci metody toFixed
vysledek zaokrouhlovan na dvé desetinna mista. Mizeme si vS§imnout, Ze v kazdé funkci je
volana funkce s ndzvem NeniCislo. Ta na zakladé Spatné zadanych hodnot do inputu,
je schopnd rozeznat, ve kterém nebylo zadadno (Cislo. Pro zjisténi chyby vyuZivame

podminek. Pro vypsani chyb je vyuzivano dialogovych oken.

|E:Ier1 |

|E:Ier1 |

| souget || rozdil |

| sougin || podil |

Spravny vysledek

Obrazek 11 Vysledek Kalkulacka JavaScript (Zdroj: vlastni)

2.5.6 ULOHA6
Popis ulohy

Tato Uloha je pojmenovana Hadani ¢isel. Uloha spoéiva v zadani éisel do dvou inputii, kdy
prvni reprezentuje zacatek a druhé konec intervalu. Vintervalu se vybere ndhodné Cislo
a uZivatel, se jej pokusi uhadnout. Pro hadani &isla je zde vyuZivdno dialogového okna
obsahujici input (prompt). UzZivatele se dotazujeme na tip do té doby, dokud neklikne
tlacitko zrusit (nechce hrat) nebo pfi uhadnuti Cisla. Pro opakované dotazovani se vyuziva

cyklu while.
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Popis kodu

V HTML vyuZivdme dvé Urovné nadpisU, tfi inputy a dvé tlacitka, které maji udalosti onClick.
V samotném JS je deklarovanda proménnd typu var. V prvni funkci deklarujeme dvé
proménné, do kterych pfifazujeme hodnoty inputd. Ddle se vyuZiva podminky, ktera nam
vyhodnocuje, zda oba inputy jsou Cisla. Pokud je to vyhodnoceno jako pravda, tak musime
provést pretypovani na datovy typ number. Do samotné globalni proménné je pfifazena
hodnota, kterou ziskdme za vyuziti metod objektu Math. Pomoci téchto metod docilime
zaokrouhleni na cela ¢isla a vygenerovani Cisla, které uzivatel bude hadat. Nyni si popiSeme
dalsi funkci, ve které jsou deklarované proménné. Nejprve se ptame, zda tip od uZivatele je
Cislo, pokud ano je nutné pretypovat Cislo na number. Pomoci kliCového slova while
vytvorime cyklus, ktery bude probihat, dokud bude spIinéna jeho podminka (tip se nerovna
vysledku). V samotném cyklu jsou dalSi podminky, pomoci kterych jsou feSeny situace, kdy
novy odhad je mensi nebo vétsi nez vysledek, pfipadné jestli nabyvd hodnoty null.
Pokud jsme vysledek neuhadli, tak se nam zobrazi prompt s informaci, zda nas tip je vétsi
nebo mensi nez vysledek a uzivatel ma moznost zadat novy tip. Hadani ¢isla je mozné zrusit,
a to za pomoci stejnojmenného tlacitka. Pokud se tip rovna vysledku, zobrazi se dialogové
okno, ve kterém je napsano pocet pokusu, nez bylo ¢islo uhodnuto. Pokud tip nebyl spravny
a chceme zrusit hadani cisla, musime pro ukonéeni cyklu do proménné odhad prifadit

hodnotu vysledek a nastavime vyhru na false pro zobrazeni daného dialogového okna.
T r ¥ i
Uhadnéte cislo

Zadejte rozsah cisel

K |20 || Potvrdit a zamichat |
|1<} | Tipnout

Obrazek 12 Vysledek Hadani ¢isel JavaScript (Zdroj: vlastni)
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Tato stranka hilasi
Vat odhad byl 10, ale islo je mensi. Zadejte nove!

4

Obrazek 13 Prompt (Zdroj: vlastni)

2.5.7 ULOHA7
Popis ulohy

Uloha zaméfena na praci s objektem a nastaveni jeho vlastnosti, kterym jsou vyplfiovany
hodnoty. Objekt je i s nimi uloZen na urcitou pozici pole. V této Uloze budeme jednotlivé
hodnoty objektl zretézené do stringu vypisovat do paragrafu, ¢i alertu. Pridanim auta
do pole se vlastnosti jednotlivych objekt(i vypiSou do paragrafu. Na kazdy fadek pripada
jedno auto. Dale v ukolu mame tlacitko souhrn a celkova hmotnost. Po kliknuti na souhrn
se ndam zobrazi alert, ve kterém budou vypsdna vSechna auta acelkovda hmotnost
(hmotnost sectena za vSechny auta). Celkovou hmotnost si mizeme zobrazit i vinputu

po kliknuti na stejnojmenné tlacitko.
Popis kdédu

V HTML jsou vytvoreny Ctyti inputy, tfi tlacitka a paragraf. Jednotliva tlac¢itka maji uddlosti

onClick a ostatni elementy maji pfifrazeny atribut id.

V samotném JS je vytvorené prazdné pole, do kterého budou postupné vkladany objekty.
Tyto objekty vytvarfime ve druhé funkci pomoci jednoduchého zapisu. Objektu auto
pfifazujeme vlastnosti znacka, model a hmotnost. Déle v kédu musime upresnit za jakych
podminek kéd bude pokracovat. To uréujeme pomoci podminek, pokud jsou splnény, tak
do jednotlivych vlastnosti objektu jsou pfifazeny hodnoty, které ndam uZivatel zadal
do inputd. Nasledné je dané auto vloZzeno na posledni pozici pole. Jakmile zaéneme vkladat
vice objekt(, z pole se stavd dvourozmérné pole. Abychom mohli pfistupovat k jednotlivym
objektim i jejich vlastnostem oddélené. Na posledni fadce funkce vidime volanou funkci
vypsat. Pomoci této funkce pres cyklus for vypisujeme vSechny hodnoty vlastnosti
jednotlivych objektl, které se v poli nachazi. Vypisujeme je na novy radek za vyuZziti

elementu br. Dalsi funkce se zabyva pocitanim celkové hmotnosti. Vyuzivame cyklus for, je
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to z dlivodu dobrého vyuZiti indexu neboli prochazeni jednotlivych hmotnosti objektl
v poli. Samotnou hodnotu je nutné pretypovat na typ number, protoze provadime
matematickou operaci. Nasleduje return, ktery zde pouzivdme pro navrat hodnoty
hmotnost pro souhrn. Samotna funkce souhrn ma rozdilny zapis nez predeslé ulohy. V celé
funkci je vytvoren pouze alert, do kterého jsme vlozili navratovou hodnotu funkce vypsat,
v niZz nahrazujeme br za \n. Je to zdlvodu, Ze pro odradkovani v dialogovém oknu

se vyuziva \n. Dale v alertu vypisujeme text a hodnotu celkové hmotnosti.

| Audi || a6 |[ 1420 || Pridat |
| Souhm || Celkova hmotnost | 2920

Skoda Fabia 1500
Audi A6 1420

Obrazek 14 Vysledek Auta JavaScript (Zdroj: vlastni)

Tato stranka hlasi

Skoda Fabia 1500
Audi A6 1420
Celkova hmotnost je 2920kg

Obrazek 15 Souhrn (Zdroj: vlastni)

2.5.8 ULOHAS
Popis ulohy

Uloha pojednava o vykreslovani geometrického Utvaru koule v canvasu. Déle je ukazana
prace s globalnimi proménnymi, kdy se jejich hodnoty riizné méni za urcitych podminek.
Po kliknuti na tlacitko se koule ,rozpohybuje”, kdy pti ,dotyku” okraje canvasu se odrazi

pod inverznim dhlem.
Popis kodu

V této Uloze v téle HTML je pouze element canvas, ktery ma atributy id, Sitku a vySku. V CSS
nastavujeme pres selektor id platno barvu a okraje elementu canvas. V JS ve funkci vykreslit
feSime podminky, zda jednotlivé pozice koule je mensi nebo vétsi danym hodnotdm

reprezentujici hranice canvasu. Proménné x a y reprezentuji pozici samotné koule a dx a dy
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jsou hodnoty, které urcuji o kolik se ma dany Utvar posunout. Pokud se pozice vykresleného
geometrického utvaru nerovna hranici canvasu, tak kinverzi proménnych dx ady
nedochazi. Jestlize dosahne pozice hranice canvasu, tak se hodnoty invertuji a tim se zméni
smér vykreslovani koule. Nasleduje vykresleni samotného koule. Ktomu vyuZivame
metody, kterymi vykreslujeme samotny geometricky Utvar v canvasu. V metodé arc, je
mozné si vSimnout, Ze do parametrd pfifazujeme proménné x ay. Pro nastaveni barvy
vyuzivame vlastnost fillStyle. Pokud chceme kulicku vykreslovat v urcitych intervalech
mUlzZeme pouZit metodu setinterval, kdy do prvniho parametru uvadime samotnou funkci

vykreslit a do druhého parametru uvadime za kolik milisekund se funkce znovu spusti.

Canvas

| Vykreslit |

Q

Obrazek 16 Vysledek Kulicka JavaScript (Zdroj: vlastni)

2.5.9 ULOHA9
Popis ulohy

V této uloze jsou vykreslovany sloupecky, znazoriujici sloupcovy graf, kdy jejich hodnoty
jsou dany hodnotami v poli. Vtéle HTML vyuzivame element canvas, dale tlacitko
a paragrafy, do kterych vypisujeme hodnoty (pole, maximadlni, minimalni a prlimeér).
Pomoci CSS podbarvujeme a vytvofime ohraniceni canvasu. VJS budeme pracovat
s proménnymi, podminkami, cykly, a geometrickymi Utvarem obdélnik. Pro zndzornéni
praméru v grafu je vykreslena linie. DlleZita je zde prace s podminkami, uréujici pfifazovani

barvy obdélniku.
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Popis kodu

V téle HTML je tlacitko, kterym zavolame funkci vykreslit. Dale je zde element canvas,
do kterého budeme grafy vykreslovat. Ndasleduji ctyfi paragrafy, které vyuZijeme
pro vypisovani vSsech hodnot v poli, z kterych vypocitdme a vypiSeme aritmeticky primeér.

Ostatni paragrafy vyuzivame pro vypsani nejvétsi a nejmensi hodnoty.

V JavaScriptu se nachazi pouze jedina funkce s nazvem vykreslit. Nejprve si deklarujeme
proménnou obsah, do které prifadime 2D kontext elementu canvas. Dale definujeme
prazdné pole. Deklarované proménné jsou lokdlni, protoze je vyuzivdme pouze v jedné
funkci, to neznamen3, Ze by nemohly byt globalni, ale vtomto pfipadu je to zbytecné. Dale
smazeme vse, co je nakresleno v canvasu. Pres cyklus postupné pridavame ndhodné
hodnoty do pole (20 az 100). Jakmile jsou hodnoty v poli miZeme provést vypisy
do paragrafl. Nasledné je nutné vykreslit jednotlivé sloupecky podle hodnot v poli. Je zde
deklarovanad proménna x, pomoci které urcujeme pozici sloupeckl. Pokud se hodnota
na dané pozici pole rovna nejvétsi, tak se sloupec podbarvi zelené, jestlize je nejmensi
Cervené, jinak Zluté. MuUZeme si vSimnout, Ze v samotném vykreslovani musime rtesit
posouvani sloupcl od sebe (pficitani do proménné x). Pro vykresleni vysky (y) je nutné
zadat hodnotu z pole na pozici i v inverznim tvaru, abychom vykreslovali sloupce nahoru,
a ne pod uroven canvasu. Jako posledni vykreslovani feSime zndzornéni praméru, ato
pomoci linie. Predtim je dulezZité vypocitat aritmeticky primér, ktery vypisujeme
do paragrafu. Linii nastavime na minimdlni a maximalni Sifku a od vysky odec¢teme primeér.

Nasledné vykreslime linii.

26



JAVASCRIPT

Nahodny graf

S6%TE*§T*33%32*62%35%40*52%99*32*5T*T1*95
99
32

60.642857142857146

Obrazek 17 Vysledek Grafy JavaScript (Zdroj: vlastni)
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3 PYTHON

Python je fazen mezi interpretované vysokourovnové jazyky aje vyuzivan napfiklad

pro vyvoj aplikaci. (40)

V kapitole Python je zabyvdno teoretickou a praktickou ¢asti. V teoretické se nachazi
strucnad historie, rysy a v kratkosti virtualnimu prostredi a moduliim z PyPi. V praktické ¢asti

jsou rozebrany transformované ulohy.

3.1 STRUCNA HISTORIE PYTHONU

Jazyk byl navrhnut Guido van Rossumem v roce 1991. O tfi roky déle byla vydana prvni
verze jazyka Python. Divodem jeho vzniku byla myslenka vytvofit programatorsky jazyk,
jenZ bude lépe Citelny a jeho zapis bude zkracen oproti jinym jazykiim. Python je inspirovan
jazykem ABC. Samotny Python si proSel i mnohymi verzemi, v nich ziskaval postupné nové

funkéni nastroje a funkce. (41) (42)

Nyni si porovndme nékteré z rozdild mezi druhou a tfeti verzi Pythonu. Ve tieti verzi oproti
druhé doslo ke zméné syntaxe, aby se predeslo redundanci, pfipadnému opakovani kédu.
Mezi dalsi vyhody mUZeme zaradit zajisténi vyssi bezpecnosti a lepsi Citelnosti kddu. Dale
je zde vylep$ena podpora s Unicode, kdy Python 2 vyuziva ASCII, ale Python 3 je nastaven

na praci s Unicode. Dulezité je zminit, Python 3 je zpétné nekompatibilni. (43)

3.2 RYSYJAZYKA PYTHON
V nasledujicich podkapitolach je popsana zakladni syntaxe jazyka a datové typy. Dale jsou

popsany proménné, funkce, operatory, podminky, cykly a listy spolu se slovnikem.

3.2.1 ZAKLADNi SYNTAXE

Syntaxe jazyka Python se vyznacuje svou prehlednosti. Jeho syntaxi mizZzeme prohlasit
za Cistou syntaxi, tomu napomahd odsazeni. Je nutné dodat, Ze ¢asti kédu, které jsou
na stejné ,urovni” ku prikladu if a else, budou mit stejné odsazeni. Dale je dllezZité zminit
ukonceni fadku kodu. V Pythonu se Zadnym konkrétnim znakem fadek neukonduje.
Pokud bychom chtéli fadek zalomit a navazat na zapis z predchoziho radku je mozné vyuzit
znaku zpétného lomitka. V nékterych pfipadech se nam mohou vyplatit komentare kédu.
Pro zakomentovani jednoho radku vyuzivdme znaku hashtag (#). Pokud bychom chtéli

komentovat ¢ast kdodu, musime pred a za néj umistit tfi apostrofy ("’ ’). (44)
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3.2.2 DATOVE TYPY

Mezi zakladni datové typy v Pythonu mizZeme zaradit str, int, float, list, bool a NoneType.
Pro textové hodnoty je datovy typ str. Hodnoty tohoto datového typu jsou vkladany
mezi uvozovky. Vyuziva se napfriklad pro vypisovani hodnot textové retézce. Pro celoCiselné
hodnoty je int. Pokud bychom potfebovali pracovat s ¢iselnymi hodnotami s desetinnou
¢arkou vyuzili bychom datového typu float. Pro list je popsdna samotna podkapitola. Ddle
je zde datovy typ bool neboli True a False. Poslednim datovym typem je NoneType, ten se
napriklad vyuziva pro nastaveni hodnoty proménné, kdy ji nastavujeme nulovou hodnotu.

(45)

3.2.3 PROMENNE

Proménné v Pythonu nemaji pro své vytvoreni klicové slovo. Samotna proménna vznikne
nazvem a pfifazenim (=) hodnoty. Python je dynamicky typovany jazyk, to znamen3, Ze se
datovy typ hodnoty proménné muizie ménit. Je moziné od sebe odlisit lokalni a globalni
proménnou. Lokdlni proménna se deklaruje napfiklad vné funkce, kdy je viditelna jen
v daném ¢asti kddu. Dillezité je zminit, Ze mUZe mit stejny nazev jako lokalni proménné
v jinych funkcich nebo jako globdlni proménnd. Pokud bychom pouzili stejny nazev jako
u nékteré z globalnich proménnych nesmime globalni proménnou v bloku kédu vyuZit.
Samotné definovani globalni proménné napftiklad ve funkci se provadi pres klicové slovo

global. Tim docilime mozné praci s globalni proménnou. (46) (47) (48)

3.2.4 FUNKCE

Funkce vytvarime klicovym slovem def, kdy do funkce vkladame blok kdédu, ktery pfi jejim
volani bude proveden. Po def nasleduje nazev funkce a kulaté zavorky, do kterych je mozné
uvést parametr. Za kulatymi zavorkami uvadime dvojtecku. Funkce mohou byt napfiklad

volany v jinych ¢astech kédu nebo pres tlacitko. (49)

3.2.5 OPERATORY

Operatory vyuzivdme pro provedeni operaci mezi hodnotami. Mezi zakladni operatory
mulzZeme zaradit aritmetické, porovnavaci, pfifazeni, logické, identity a ¢lenstvi. Aritmetické
operatory vyuzivame napftiklad pro scitdni, od¢itdni nasobeni atd. Pro porovnani rliznych
hodnot se pouZivaji operdtory porovnavaci. Diky nim mlZeme porovnavat, zda jsou
hodnoty stejné, vétsi, mensi a jiné zdkladni porovndni. Pokud potfebujeme dotaz znegovat

vyuzivame vykficnik. Pfes operatory ptirazeni pfifazujeme hodnoty napfiklad proménnym.
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Logické mdZeme vyuzit u podminek, kdy jich musi byt spinéna jedna nebo vice. Radime
mezi né and, or a not a po logickém vyhodnoceni vraceji True nebo False. Pomoci not
mUlzZeme napf. negovat ¢asti nebo celou podminku. Mezi operatory identity jsou fazeny is
ais not. Nimi se ptdme, zda jsou nebo nejsou porovndvané hodnoty stejné iz hlediska
paméti. MlZeme je vyuZzit naptiklad pro porovnani, zda je proménna True. Poslednimi
operatory jsou in a not in. VyuZivaji se v situacich, kdy chceme zjistit, zda se néjaka hodnota

nachazi napfiklad v listu. Vysledkem je True nebo False. (50)

3.2.6 PODMINKY

Podminky pouZivdame, kdy chceme spustit ¢ast kddu pfi jejim splnéni. V podminkach se
Casto vyuZzivaji operatory. Samotnou podminku vytvarime pres kli¢ové slovo if, kdy na rozdil
od JavaScriptu nemusime podminku uvadét do kulatych zavorek. Na konci podminky
vkldddme dvojtecku. Blok kddu, jenz chceme spustit pti splnéni podminky nevkladame
do sloZzenych zavorek, ale pomoci tabulatoru kéd odsadime. Podminku mizeme vétvit, kdy
vyuzivdme else nebo elif. Else se provede v ptipadé nesplnéni pfedchozi podminky. Dale je
tu elif, které se vyuzivd pfi nesplnéni podminky predchozi stim, Ze se dotazujeme

na podminku dalsi. (51)

3.2.7 CYKLY

Cykly vyuzivdme pro opakovani urcitého bloku kédu. Jako prvni si popiSeme cyklus while.
Tento typ cyklu vyuzZivdame tehdy, kdy chceme docilit opakovani bloku po dobu splnéni
podminky. Podminku cyklu nemusime uvadét do kulatych zdvorek ana jejim konci je
dvojtecka. Blok kddu vné cyklu musi byt odsazen. Dale zde mame cyklus for. Ten vyuzivame
pro prochazeni jednotlivych prvki listu, fetézce atd. Pro prochdazeni se vyuziva proménné

operatoru in. Podminky pro rizna porovnani se uvadéji uvnitf cyklu. (52) (53)

3.2.8 LIST A SLOVNIK

List se vyuziva pro ukladani hodnot s riznym datovym typem. Hodnoty mohou byt ukladany
do listu postupné. List deklarujeme pres hranaté zavorky, dovnitf miZzeme vloZit hodnoty.
Pro zobrazovani prvkd zlistu mOzeme vyuZit rGzné zplsoby. Zaroven je zde moziny
jednoduchy vypis casti listu, za vyuZiti dvojtecky. Rlzné prace s listem jsou ukdazany
v Ukolech v praktické ¢asti. Nyni se dostavame ke slovnik(im. Slovniky jsou seznamy, které

jsou charakteristické tim, Ze jejich polozky jsou charakterizovany v parech. Samotny par je
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tvoren za pomoci klice a hodnoty, kdy hodnotu polozky slovniku jsme schopni ziskat

pres nazev klice. Ve slovniku neni mozné jednomu klici pfifadit vice hodnot. (54) (55)

3.3 MobDuLY PYPI

PyPi (Python Package Index) je ulozisté pro balicky Pythonu, ke kterym je bezplatny pfistup.
Pomoci téchto balickl mizZzeme vyuzit moduly, funkce, pfikazy atd. Pro instalaci balick(
potfebujeme mit nainstalovany ndstroj pip, pres ktery jsme schopni instalovat jednotlivé
balicky. Vyhoda modull z PyPi je v pfed pfipravenosti struktur kdédu, kterymi si mizeme

usettit mnoho prace. (56) (57)

3.4 VIRTUALNI PROSTREDI

Virtudlni prostredi je struktura sloZek, kterd se vyuziva pro izolaci jednotlivych projektd.
Tyto vyhody nastavaji, kdy pro rdzné projekty potifebujeme riizné moduly nebo odlisné
verze Pythonu. Pro stahovani knihoven atd. do virtudlniho prostfedi se bézné pouZiva
pfikaz activate. Prostfedi je mozné ideaktivovat, ato prikazem deactivate. Vyhodou

virtudlniho prostredi je i prenositelnost na jina zafizeni s nainstalovanymi balicky atd. (58)

3.5 ULOHY BEZ EXTERNICH BALICKU

Vsechny ulohy byly vytvofeny pomoci grafického modulu tkinter. Tento modul byl zvolen
pro vytvoreni podobného vzhledu uloh jako v JS. Samotny tkinter obsahuje rlizné widgety,
jako jsou tlacitka, vstup pro uZivatele atd. Tkinter je zabudovan v Pythonu, a proto se neradi
mezi externi moduly. Jednotlivé Ulohy budou popisovany ve stejném poradi jako tomu bylo

u JavaScriptu.

U kazdé ulohy je v prvni radé dllezité importovat samotny tkinter. Dale mu muizZeme
nastavit zkratku pomoci klicového slova as a stanovime nazev zkratky. Vyuziva se pro lepsi
Citelnost a psani kodu. Dalsi radek kédu, ktery je v nékterych ulohach vyuzivan je
importovani modulu z tkinteru, napfiklad messagebox. Je moiné importovat z tkinteru vse
pomoci znaku hvézdi¢ky (*). Dalsi standartnim kdédem je ukladani instance tridy Tk
(hlavniho okna aplikace) do proménné s nazvem root. Hlavnimu oknu mizZeme pfifazovat
jednotlivé widgety (tlacitka, vstup ..). Nasledné oknu uréujeme jeho Sitku a vysku
za pomoci metody geometry, ktera se vold na root. Hlavnimu oknu mulzZeme pfiradit

i titulek. K tomu vyuzivame metodu title, do které pfifadime textovou hodnotu nazvu.
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import tkinter
root=tk.Tk()

root.geometry( "1
root.title("Galerie

Obrazek 18 Ukazka importovani tkinteru a nastaveni hlavniho okna (Zdroj: vlastni)

3.5.1 ULonal
Popis ulohy

Tato uUloha je modifikaci Galerie z JavaScriptu. rozdélena do dvou ¢asti. Prvni z nich je ¢ast
tvorend z textu, popisk(l a tlacitek. Druha je tvorena ze samotného obrazku. V tomto ukolu
je ukazano importovani tkinteru, vytvoreni a vykresleni hlavniho okna, vytvoreni widget(
(Frame, Label, Button). Widgetim je pfifazovan rodi¢, argumenty a metody, pomoci
kterych mlizeme vyuzit rGzné moznosti umisténi v hlavnim oknu. Dale je zde ukazano, jak
definovat funkce, podminky a pfifazovani obrazku do Labelu.

Kod

Po importovani tkinteru a vytvoreni hlavniho okna do proménné root miieme zacit
pracovat na samotné uloze. Abychom vykreslili samotné okno i vSechny widgety, musime
na root zavolat metodu mainloop. Samotna mainloop je nekoneéna smycka udélosti, kterou
vykreslujeme hlavni okno. Zapisujeme ji na posledni radek kédu. Jako prvni véc je dualezité
vytvorit jednotlivé widgety. Pro rozdéleni na dvé Casti je feSeno pres widgety Frame.
Nastavujeme jim urcité parametry. Jako prvni a povinny argument je rodi¢ jiného widgetu.
Jednoduse rec¢eno urcujeme, jestli se prvek bude vkladat do jiného. Tento parametr se
zapisuje na prvni pozici a jeho hodnota je nazev rodi¢ovského widgetu. U Framdu je to root.
Dal$im parametrem je definovana barva pozadi pomoci bg, do které pfitazujeme modrou
barvu ("blue"). Dale jsou zde vytvoreny Labely, které maji nastaveny parametr svého rodice
(framel nebo frame2). Dale nastavujeme parametr text, do které vkladdme dany text,
napriklad PGM1P. Samotnému textu pomoci parametru font nastavujeme vzhled pisma,
konkrétné styl, velikost pisma, podtrZeni slova a tuc¢né pismo. Posledni parametry jsou fg
a bg, prvni z nich je nastaveni barvy pisma ("pink") a druhy pro pozadi samotného widgetu.
U druhého Labelu nastavujeme stejné parametry s rozdilnymi hodnotami. Pfesouvame se
k tlacitkiim. VSechny tlac¢itka maji uvedeného rodice. JelikoZ je chceme umistit do prvniho

Framu, napiSeme framel. VSechny tyto Buttony maji parametr text, do kterého uvadime
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nazev tlacitek ("Obrdzek1", "Obrdzek2", "Zmén"). Poslednim parametrem je command,
diky kterému po stisknuti tlacitka se spusti dana funkce. Nyni jsme vytvofili jednotlivé
widgety, ale musime je umistit do hlavniho okna. Je vice moznosti umisténi jednotlivych
widgetl do hlavniho okna. Pro nastaveni pozice widgetli vné Framu je vyuzivdno metody
grid. Tato metoda se sklada z nékolika parametr(, s nimiz usporadame jednotlivé widgety
do maticového tvaru. Vyuzivame zde rfadku (row) a sloupce (column). Jim dale pfifazujeme
hodnoty, podle kterych se jednotlivé widgety umistuji. Napfiklad u label_nadpis1 uréujeme
pozici nulty radek a treti sloupec. U nékterych widgetli je mozné se setkat i s parametry
padx a pady. Tyto parametry se vyuZivaji pro odsazeni Sitky nebo vysky od ostatnich
widgetl dle zadanych hodnot. Po umisténi jednotlivych widgetl je nutné vykreslit jejich

rodic¢e neboli Framy. K tomu vyuZijeme metodu pack.

framel=tk ne(root, bg="b

frame2=tk 0

label nadp

label nadpis2=t

button_Obr ton{framel, tex command=obrazekl)
button_Obrazek ton(framel, text= command=obrazek2)
button_zmena (framel, tex " ,command=zmena})

label Obrazky tk. e=obrazek prvni,height=308,width=458)

column=3, padx=18)
button_ ylumn=4,p
label Obrazk)
framel.pack()
frame2.pack()
root.mainloop()

Obrazek 19 Ukazka nastaveni widgetl (Zdroj: vlastni)

Nyni mame vytvorené vsechny widgety. Pfed funkcemi deklarujeme proménné, které
vyuzijeme pro ulozeni obrazku. Do proménné obrazek prvni pfifazujeme obrazek.png.
Pro pfifazeni obrazku je vyuzivano tfidy Photolmage, ve které je parametr file, jenz se
vyuziva pro specifikovani cesty k obrazku. Stejny postup provedeme i pro druhy obrazek.
Nyni se dostavame k funkci obrazek1. Deklarujeme jednotlivé funkce klicovym slovem def,
nazvu, kulatych zavorek a dvojtecky. Nazev funkce je obrazekl1, ve které na label _Obrazky
voldme metodu config, kterou jsme schopni zménit obrazek label Obrazky. Tuto Upravu
provadime v kulatych zdvorkach metody. Konkrétné zde nastavujeme parametr image
na obrazek ulozeny v proménné. Tento postup provedeme v obou zminénych funkcich,

s rozdilem pfifazovaného obrazku. V posledni funkci s ndzvem zmena pracujeme s funkci
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print, diky které si miZeme vypsat rlzné hodnoty do termindlu. V této ukdzce konkrétné
ziskavame hodnotu obrazku z widgetu label_Obrazky. K této akci je potfeba vyuzit metodu
cget. Dale uvadime podminku, kdy se dotazujeme, zda hodnota image ptislusného Labelu
se rovna pyimage2. Na hodnotu pyimage2 se dotazujeme, protoZe vnitini ndzvy obrazku
jsou pyimagel a pyimage2. Nazvy jsme si zjistili pfes funkci print. Podminky deklarujeme
pomoci klicového slova if a ptame se, zda hodnota Labelu se rovna danému obrazku,
nasleduje dvojtecka. Pokud se podminka splni (True) zménime hodnotu parametru image
v label_Obrazky na obrazek_prvni. Jestlize se nesplni (False) provede se kdéd v bloku else.

Jinak fe¢eno zménime obrdzek Labelu na obrazek_druhy.

obrazek prvni= tk.Photo
obrazek_druhy=tk.P

obrazekl():
label Obrazky.config(image=obrazek prwvni})

obrazek2():
label Obrazky.config({image=obrazek druhy)

zmena( ) :

print(label Obrazk;

if label Obrazky.cget("ima
label Obrazky.config(im

Obrazek 20 Ukazka prifazeni obrazki a funkci (Zdroj: vlastni)

PGM1P

Jan Plechaty

Obrézek1 Obrazek?

Obrazek 21 Vysledek Galerie Python (Zdroj: vlastni)
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3.5.2 ULOHA2
Popis ulohy

V Uloze Smaijlici je ukdzdno vytvareni widgett vyuZivajici se pro vstup od uZivatele. Ddle jsou
ukazany jiné moznosti pozicovani widgett do hlavniho okna. Pracuje se zde s proménnymi,
parametry a vypisovani hodnot do Labelu. V lloze jsou vyuZivany rlizné typy dialogovych
oken. Jsou ukazany irlzné prace s textem, napfiklad mazani posledniho, prvniho znaku
nebo celého textu.

Kod

Importujeme tkinter a vytvofime hlavni okno a ptifadime ho proménné root, kterému
nastavime rozméry a titulek. Dale je nutné spustit hlavni smy¢ku pomoci metody mainloop.
Nyni si vytvofime widgety pres jednotlivé tfidy zmodulu tkinter a pfifadime je
do proménnych. Jako prvni jsou zde tlacitka. Pfifazujeme jim rodice (root) a nastavime jim
parametr text na daného smajlika. U vSech tlacitek je parametr command, kterému
pfitazujeme danou funkci. Vyjimka je u funkci, které maji parametr, kde vyuZivdame
anonymni funkce lambda. Samotna lambda zavold danou funkci, které ptifazuje hodnotu
(argument) smajlika. Jako dalsi widget je zde Entry, ktery se pouzivad pro ziskani hodnot
od uzivatele. Pfitazujeme mu pouze rodice. Po vytvoreni widgetu je dllezité provést jejich
umisténi. Je zde vyuzito metody pack a place. Obéma metodam jsou pfifazené parametry
s hodnotami. Jako prvni si rozebereme pack. Vyuzivame parametr side a anchor. Diky side
mUlzZeme widget zarovnat na urcitou stranu. V této uUloze je prifrazena hodnota "left”,
to znamen3, Ze vSechny widgety, které maji tuto hodnotu ve zminéném parametru se
budou zarovnavat vlevo podle poradi vykresleni. Anchor neboli ukotveni vyuzivame
pro vykreslovani jednotlivych widget( v levém hornim rohu. Proto ma pfifazenou hodnotu
"nw". Pouzivaji se zde i jiné hodnoty a jsou psany ve zkratkach svétovych stran z anglictiny
(hw = north west). V metodé place uvadime parametry x ay, do kterych pfifazujeme

konkrétni pozice vykresleni.

smejici button=tk.Button{root, text=":-D", command=smejici}

slzici_button=tk.Button(root, text=":'-)", command= lambda:univerzalni(":

Obrazek 22 Ukazka lambda (Zdroj: vlastni)
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usmevavy button.pack(side=" - ,anchor="nw")
Obrazek 23 Ukazka side a anchor (Zdroj: vlastni)

label smajl.place(x=18,y=58)

root.mainloop()

Obrazek 24 Ukazka place a mainloop (Zdroj: vlastni)
Nyni se dostavame k popisu jednotlivych funkci. Deklarujeme je pomoci klicového slova
def, nazvu funkce a kulatych zavorek. Prvni funkce ma nazev usmevavy. Je zde deklarovana
proménna usmev, do které je pfifazen smajlik. Hodnotu parametru text label_vypis ziskdame
pomoci metody cget a ptifazujeme ji do proménné fronta. Pro vypis smajlika a fronty
do label_vypis je voldna metoda config. V této metodé do parametru text prifazujeme dvé
vytvorené proménné a pro jejich zifetézeni vyuzivame operatoru plus. Pro vypsani smajlika
do label_smajl je také vyuZita metoda config a parametr text. Nasleduje funkce s ndzvem
smutny. V ni deklarujeme proménnou smutek, do které prifazujeme hodnotu parametru
text tlacitka smutny_button. Nasledujici kéd funkce je stejny jako u predeslé. Dalsi funkce
se nazyva smejici, ve které je deklarovand proménnd fronta. Rozdil oproti predesSlym
funkcim je pfifazeni statické hodnoty smajlika do metody config. Funkce univerzalni
obsahuje parametr, ktery nabyva smajlika podle toho, jaké tlacitko je stisknuto.

Se samotnym parametrem je v kddu pracovano jako s proménnou.

usmevavy():
usmey = "&"

r

fronta = label vypis_cget("text”)

label vypis.config(text=fronta+" "+usmev)
label smajl.config(text=usmev)

Obrazek 25 Ukazka funkce usmevavy (Zdroj: vlastni)

univerzalni({smail):
fronta = label wypis.cget(“"text™)

label vypis.config(text=fronta+” " + smail)
label smajl.config(text=smail)

Obrazek 26 Ukazka funkce univerzalni s parametrem (Zdroj: vlastni)
Presouvame se kfunkcim, kterymi ,historii“ smajliki upravujeme mazanim
nebo pfidavanim textu od uzZivatele. Prvni je zde funkce s nazvem mazani, ve které

pfifadime textovou hodnotu /label vypis pomoci metody cget do proménné fronta.
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Uvddime podminku, ve které se ptdme, zda proménna fronta nabyva prazdné textové
hodnoty. Pokud je to pravda (True), tak se zobrazi dialogové okno (messagebox).
Pokud jsme neimportovali z tkinteru vSe hvézdickou, musime ho rucné importovat
(from tkinter import messagebox). Messageboxu mlzZeme pftifazovat rlzné funkce, diky
kterym muzeme rozlisit, jestli se jedna o error, varovani nebo info. V této podmince je
vyuzita funkce showerror. Vyuzivame zde dvou parametrd, kdy do prvniho uvadime titulek
dialogového okna adruhému sdéleni uzivateli. Pokud se podminka vyhodnotila jako
nepravda, tak obéma parametriim text zminénych Labell ptifadime hodnotu prazdného
textu. Funkce backspace ma za ukol mazat posledni znak retézce v label_vypis. Jako
v predchozich funkci je zde deklarovana proménna fronta a stejna podminka. Messagebox
se spusti, pokud vyhodnoceni if je pravda, jinak se deklaruje novd proménnd s ndzvem
vypsani. Do této proménné ukldadame hodnotu fetézce fronta[:-1]. To znamena, Ze se
pfifadi vSechny hodnoty retézce kromé posledniho znaku. Témér stejné je i napsany kdd
pro funkci delete srozdilem, ze do proménné vypsani pfifazujeme hodnotu fronta[1:].
Tento zdapis znamena, Ze se vynechd prvni znak fetézce. Jako posledni funkci zde mame
pridat. Deklarujeme proménnou vstup, do které pfifazujeme hodnotu vstupu od uzivatele
(vstup_entry) pomoci metody get. V ndsledujici podmince se ptame, zda vstup neni
prazdny. Pokud je tato podminka splnéna, pres messagebox uzivateli sdélujeme text, ktery
bude vypsan do label _vypis. Dale deklarujeme proménnou fronta, do které prifazujeme
hodnotu ziskanou pres parametr text. Obé tyto proménné jsou dale pfifazeny
do parametru text label vypis. lJestlize podminka bude vyhodnocena jako nepravda,
uzivatel bude upozornén messageboxem.
def backspace():
fronta = label vypis.cget("text™)

print(fronta)
if fronta ==

:ssagebox . showerror("Upozornéni”, "Meni co mazat!")

vypsani = fro
label vypis.config{text=vypsani)

nta[:-1]

Obrazek 27 Ukazka funkce backspace (Zdroj: vlastni)
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- pridat():
vstup =vstup entry.get()

if vstup !=

¥ .showinfo("Info","PF

fronta = label vypis.cget( ")
label wvypis.config(ftext= Frﬂntd+ustupﬂ

else:

¥ . showwarning (™

Obrazek 28 Ukazka funkce pridat (Zdroj: vlastni)

¢

-] | - | -0 | -] | -] | -0 | Smazat | Backspace| Delete| Pridat |Zu:|ra~.r|'rr1 Vas!

-0
& :-(:-D:'-) ") i-O dravim Vas!

Obrazek 29 Vysledek Smajlici Python (Zdroj: vlastni)

3.5.3 ULoHA3
Popis ulohy

Nejprve je nastaveni vzhledové ¢asti Ulohy, kdy si jednotlivé widgety vytvorime a nastavime
jim parametry. Poté je umistime do hlavniho okna. V logické ¢asti je ukdzana prace
s hodnotami textového typu. Jsou zde funkce, kterymi text rdznymi zplUsoby maZeme,
upravujeme a nahrazujeme. Stim souvisi iprace s globdini proménnou a listem. Dale

pracujeme s regularnimi vyrazy, rdznymi moduly pythonu a podminkami.
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Kod

Provedeme importovani tkinteru a messageboxu. Pro tkinter nastavime title a geometry.
Nezapomernme spustit smycku mainloop. Samotnou ulohu rozdélime na dvé ¢asti pomoci
widgetl Frame a uloZime si je do proménnych. Do parametr(l jim nastavime rodice root,
vysku a Sirku. Dale vytvofime Label, ktery se bude vykreslovat v ramecek1 a nastavime mu
parametr text. JelikoZ se jedna o ,nadpis” prvni Casti, pfifadime do parametru font styl,
velikost a tucéné pismo. Do ramecekl chceme vytvofit widget, do kterého bude moziné
zapisovat text. Tento widget se nazyva Text a definujeme mu rodi¢e ramecekl, vysku
a Sitku. Abychom na néj mohli odkazovat je dllezZité widgety ukladat do proménnych. Oba
tyto prvky jsou vykresleny do prvniho Framu pomoci metody pack. U labell je nastaveno
pady, aby widgety nebyly blizko sebe. Nyni si popiSeme widgety, které se budou vykreslovat
v ramecek2. Jako prvni je Label, ktery vyuzijeme pro zobrazeni nadpisu. Je potomkem
ramecek2, ma nastaveny parametr text a font, ktery ma stejné hodnoty jako labell.
Pod ,nadpisem” jsou Buttony, které maji nastaveného rodi¢e ramecek2, parametr text
s uréitym textem acommand. Ve druhém Framu se vyuzivd iwidget Text. Do néj
prevezmeme text od uzivatele, jenZz budeme schopni rlizné upravovat. Widgety Label
a Buttony se vykresluji metodou grid, do které priftadime hodnoty fadce a sloupecku.
U tlacitek je parametr padx a pady, kterymi odsazujeme widget od ostatnich o zadané

hodnoty. Zminény Text umistujeme pomoci metody pack.

Nyni si popiseme jednotlivé funkce. Jako prvni si pfedstavime funkci prevzit_text. Touto
funkci budeme prebirat hodnotu z widgetu textareal do textarea2. Deklarujeme v ni
proménnou text a pfifazujeme ji hodnoty, nachazejici se v textareal. Hodnoty ziskame
pomoci metody get, které v prvni ¢asti nastavujeme zacatek a druhé konec. Ve druhé &asti
si mUZeme vSimnout end-1Ic. Pomoci tohoto zapisu se nam do celkové délky nebude
zapocitavat odradkovani (,/n“). Nasleduje vétvena podminka, ve které se ptame, jestli
v text je alespon jeden znak. K tomu je vyuZita funkce len, jenz ndm vraci délku retézce
zadanou v jejim parametru. Pokud je to pravda, je zde dalsi podminka, ve které se ptdme,
jestli text ma méné neZ sto znak(. Jestlize je vyhodnocena jako True, tak se zobrazi
messagebox, vném je fetézec, ktery vypise ozndmeni a pfesnou délku textu. Vkladani

¢iselné hodnoty je nutné v messageboxu pretypovat na str.
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+ str({len{text

Jeho piesna délka je

Obrazek 30 Ukazka ptetypovani délky proménné text (Zdroj: vlastni)

Pokud by se podminka nevyhodnotila jako pravda, ndsleduje dalsi vétev (elif), ve které se
ptame, jestli je text delSi nebo rovno 100 a zaroven mensi nebo rovno 200 znakU. Pokud je
to pravda, tak se zobrazi messagebox s danym textem a pfesnou délkou textu. Jinak se
zobrazi messagebox s prislusSnym textem a presnym poctem znak(l. Pokud uZivatel
do textareal neuved| zadny znak, tak se zobrazi messagebox, sdélujici uzivateli, aby napsal
néjaky text. Do ted byla podminkami kontrolovdna délka textu a jeji pfipadny komentafr.
Zatim jsme do textarea2 neptevedli Zadny text. Proto na proménnou textarea2 je volana
metoda insert, ve které v prvnim parametru uvddime zacatek vypisovani do widgetu.
V druhém parametru uvadime proménnou text. Dalsi funkce, které si budeme popisovat
maji za ukol nahradit rizné znaky podtrzitkem. V kazdé funkci je vyuZit jiny zpusob.
Jako prvni z nich je zde funkce y_i funkce. V této funkci je nahrazovani provadéno
statickym zplUsobem. Nahrazujeme zde vsSechny zapisy jiay nachazejici se v textarea2
za podtrzitka. Pro vSechny pismena je vytvorena proménna, do které pfifazujeme textarea2
s metodou search. V prvni ¢asti metody je uveden znak, ktery hleddme a do druhého kde
se ma zacit s hledanim. Pokud se dany znak vyhledd, do proménné se pfifadi pozice
nalezeného znaku, jinak prazdny rfetézec. Nasleduje podminka, ve které mezi jednotlivé
proménné pouzijeme operator or. Jinymi slovy, pokud se ze vSech hledanych znaku alesporn
jeden nasel, tak se provede blok kédu. V tomto bloku je pro uvedené znaky na widgetu
textarea2 volana metoda replace. V prvnim parametru uddvame, na jaké pozici se znaky
maji zacit nahrazovat a ve druhém kde skoncit. Do posledniho parametru se uvadi str,
kterym chceme nahradit ¢ast, v naSem pripadé vSechny hodnoty ve widgetu textarea2.
Proto zde vyuZijeme proménnou textarea2, na které se vold metoda get. Tim ziskame vse,
co se v textarea2 nachazi a zaroven vyuzijeme metody replace. Do této metody jako prvni
parametr uvadime text, ktery chceme nahradit a do druhého ¢im se ma nahradit. Pokud se

v textu zadné j nebo y nevyskytuje, tak se zobrazi uzivateli messagebox.

end”).replace("y", " "))

‘end”).replace("i", "_")}

Obrazek 31 Ukazka nahrazovani textu (Zdroj: vlastni)
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Dalsi funkce s ndzvem s_z funkce nahrazuje vSechny vyskyty s a z ve widgetu textarea2
za podtrzitka. Deklarujeme zde proménnou text a pfifazujeme ji obsah z textarea2.
A metodou lower nastavime vSechny znaky na malé. Nasledné vSechny hodnoty ve widgetu
smazeme a poté mu pfes metodu insert nastavime hodnotu text. To znamena, Ze se vypise
text malymi pismeny. Poté si deklarujeme proménnou textS a textZ. Do nich pfifazujeme
textarea2.search, kdy v prvnim parametru je uveden hledany znak a druhému pozice,
od které se ma zacit hledat. Do proménnych textS a textZ jsou pfifazeny pozice nalezenych
znakl nebo prazdny retézec na zdkladé vyskytu. Dale je uvedend podminka, ve které se
ptame, jestli se nasli oba znaky. Pokud ano jsou nahrazeny, jinak se dotazujeme (elif), zda
se nasel alespon znak s. JestliZe tomu tak je, jsou nahrazeny vSechny tyto znaky
za podtrzitka. Pomoci elif se stejné ptdme i na znaky z a pokud ani ten neni nalezen, je
zobrazen messagebox. Nyni se dostavame k nejvhodnéjSimu a nejpokrocilejSimu
nahrazovani znakd. Ve funkci me_mne_funkce vyuzivame reguldrnich vyraz(. Nejprve si
deklarujeme proménnou text a uloZzime do ni hodnotu z textarea2. Nasleduje podminka,
ve které definujeme, jestli se v text nachazi mé nebo mné. Abychom mohli s regularnimi
vyrazy pracovat, musime importovat modul re. V podmince na modul re voldame metodu
search. V ni uvadime regularni vyrazy (mé a mné). V druhém parametru uréujeme oblast,
kde se vyrazy budou hledat. Samotné vyrazy se zapisuji do zdvorek a mezi nimi je znak |/,
ktery se vyuziva pro operaci nebo. Abychom vyhleddavali regularni vyrazy napsané malymi
a velkymi pismeny, je zde vyuzit zapis (?i). Tato zkratka se pouziva pro ,ignore case“ neboli
ignorovani velkych a malych pismen u regularnich vyrazu. Pokud se alespori jeden ze znak{
v textu nachazi, je deklarovand proménna replaced_text, do které uloZime upraveny text.
Toho docilime pomoci modulu re afunkce sub. Do této funkce v prvnim parametru

uvadime regularni vyrazy, v dalSim je znak ("_"), kterym chceme znaky nahradit. Ve tfetim

vkladame oblast nahrazovani. U reguldrnich vyrazu je znovu vyuzit zapis (7).

Obrazek 32 Ukazka regularnich vyrazt (Zdroj: vlastni)

Poté hodnoty vtextarea? smaieme avlozime do ni proménnou replaced text.
Po nahrazeni znakQ podtrzitky, chceme pres Button vratit plavodni hodnotu.

Abychom uzivateli zd(raznili znaky, které byly nahrazeny podtrzitkem, vratime jim text
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v upravené podobé, konkrétné velkymi pismeny azvyraznény cervenou barvou. Tato
funkce ma nazev puvodni, ve které deklarujeme proménnou area_text. Do ni pfifazujeme
hodnoty z textarea2. Musime ve druhém parametru uvést "end-1c", protoze jsme ji uvedli
i v textareal. Nez zaneme s nahrazovanim podtrzitek, musime se v podmince zeptat, jestli
vibec k néjakym uUpravam doslo. Pokud bychom v podmince vyuZili hodnot z textareal,
nemusela by podminka byt pfesna. Je to z dlvodu toho, Ze uZivatel by do prvniho widgetu
Text mohl dopsat néjaky text a tim by podminku splnil. Abychom této situaci predesli, je
dllezité deklarovat globalni proménnou puvodni_text. V kodu je deklarovana nad vsemi
funkcemi. Do této proménné ve funkci prevzit pfifadime hodnotu textareal. Na globalni
proménnou je dulezité ve funkci odkazovat klicovym slovem global a jejiho nazvu a az
na dalSich radcich pfifazovat hodnoty. Jakmile jsme prevzali text je mozné porovnavat
hodnotu mezi area_text a puvodni_text. Jestlize nejsou stejné, tak smazeme hodnotu
v textarea2. Deklarujeme proménnou znaky_uprava, které prifadime prislusné regularni
vyrazy. Dale deklarujeme proménnou new_text a do ni pfifazujeme text, ve kterém se
vyrazy prevedou na velka pismena. Toho docilime pomoci modulu re a funkci sub. Touto
funkci je mozné nahradit vSechny vyskyty regularnich vyrazi. Do prvniho parametru
vkldddme proménnou znaky uprava. V druhém parametru je uvedena anonymni funkce
lambda s m, které predstavuje match objekt. Diky nim dokazeme lokalizovat znak, ktery
chceme nahradit. Jako treti parametr je uveden puvodni_text, v némz jednotlivé vyrazy
hleddme. Funguje to tak, Ze funkce sub vyhleda prvni z vyraz v proménné puvodni_text,
ktery se ma nahradit. Poté se zavold anonymni funkce a do m se pftiradi pozice vyskytu
znaku. Ddle je zavolana metoda group, ktera vrati vyraz v textové podobé a pomoci metody
upper mu nastavime velké pismeno. Tyto zmény jsou nasledné ulozeny do proménné
new_text. Tato funkce se opakuje pro kazdy znak. Hodnota v puvodni text se nijak

nezmeénila.

new text = re. ambda m: m.group().upper(), puvodni text)

Obrazek 33 Ukazka funkce sub (Zdroj: vlastni)
Nasledné vypiSeme text z proménné new_text do widgetu textarea2. Jesté ndm zbyva
jednotlivym znaklm nastavit ¢ervenou barvu. Proto je zde vytvorena funkce podbarveni
s parametrem text, kterou voldme ve funkci s ndzvem puvodni. Do jejiho parametru je

pfifazena proménna new_text. V podbarveni jako prvni vytvorime tag na widgetu
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textarea2, kterému pfifadime nazev barva a vlastnost foreground="red" neboli ¢ervenou
barvu textu. Zatim jsme ji ale Zddnému textu nepftiradili. Ddle si deklarujeme proménnou
vyskyty. Hledani vyrazi je uskutecnéno pres funkci finditer. Do prvniho parametru
vkldddme znaky, které chceme najit ado druhého text, ktery ndm urcCuje retézec
pro hledani. Funkce finditer vrati match objekty, ve kterych jsou ulozeny pozice nalezenych

regularnich vyraz(.

vyskyty

Obrazek 34 Ukazka finditer (Zdroj: vlastni)
Nyni musime vyresit, jak vSem nalezenym reguldrnim vyrazim ve vyskyty pfifadit barvu.
Pro ptifazeni vyuzijeme for cyklu, ve kterém projdeme vSechny objekty obsahujici nalezené
vyskyty. Z objektu vyskyt naplnime promeénné start_index a konec_index pftislusSnymi
hodnotami, které zformatujeme na rfetézec pomoci malého f. Diky tomu mzeme vkladat
pocatecni (vyskyt.start()) a konecné (vyskyt.end()) hodnoty pozice znaku do fetézce.
V zapisu fetézce se vyuziva pocatecni hodnoty widgetu (1.0) a malého c. Jako posledni véc
je zde obarveni textu pomoci metody tag _add volanou na widgetu textarea2. Na prvni
pozici vném urcujeme, jaky tag chceme pridat ado ostatnich vkladdme pocatecni

a posledni pozici znaku, jenz chceme obarvit.

start_index = f"1.8+{vyskyt.start()}c"
konec_index = f"1.8+{vyskyt.end()}c"

textarea2.tag_add({"barva™, start_index, konec_index)

Obrazek 35 Obarveni textu pomoci tag (Zdroj: vlastni)
V uloze jsou dale funkce, ve kterych mazeme text riznymi zpUsoby. Jako prvni je zde funkce
mazani. Deklarujeme proménnou fronta, do které ptiradime hodnoty z widgetu textarea?2.
V podmince se ptame, jestli je fronta rovna prazdnému retézci, pokud ano, zobrazi se
messagebox s textem ,Neni co mazat!”. Jinak se textarea2 smaze. Ddle je zde funkce,
ve které mazeme posledni znak s ndzvem backspace. Do proménné fronta pfifazujeme
hodnotu widgetu a deklarujeme zde stejnou podminku. Pokud widget neni prazdny,
smazou se hodnoty v textarea?2. Dale se deklaruje proménna vypsani do které se ukladaji
hodnoty rtetézce zproménné fronta ojednu mensi (posledni znak je vynechan).
Pfes metodu insert volanou na textarea2 je vlozena proménnad vypsani. Posledni funkce

této ulohy je delete. Tato funkce ma kdd témér stejny jako backspace. Rozdil zde nastava
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v pfifazovani hodnoty do proménné vypis, kdy zaCiname vkladat fetézec v proménné fronta

od druhého znaku.

¢
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vivivIv: Prevzit text ﬂ ﬂ MEMME Backspa(e| Delete| Smazat| ﬁe%enl’|
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Obrazek 36 Vysledek Diktat Python (Zdroj: vlastni)

3.5.4 ULOHA4
Popis ulohy

V Uloze Ovocné hratky si ukdzeme vytvoreni jednotlivych widgetd a vyuZiti jednotlivych
parametrd pro pozicovani a odsazeni od dalSich prvk(. Dale je ukazana prace s listem, kde si
ukdzeme jejich vyuziti pro ukladani hodnot. V posledni ¢asti se dotazujeme, zda widget
obsahuje Ciselnou, kde je vyuZivano pfetypovani na datovy typ int.

Kod

Importujeme modul tkinter, z kterého vytvofime hlavni okno a nastavime titulek
a geometry. Z ného importujeme modul messagebox. Nyni si vytvofime jednotlivé widgety.
Jako prvni vstup pro uzivatele neboli Entry, uloZzime si ji do proménné entry_cisloOvoce
a priradime rodice root. Dale zde mame tlacitko s ndzvem odeslat_button s rodi¢em root
a parametry text a command. Ten ma pfifazenou funkci zobrazit. Posledni widget, ktery je
zde vyuzivan je Label. Tento widget ma pouze parametr rodi¢e. Samoziejmé je zde vyuZito
vice vstup, tlacitek a Labeld s rozdilnymi v parametry text a command.

entry cisloOvoce=tk._Entry(root)
' ,command=zobrazit)

ovoce label=tk.Label (root)

Obrazek 37 Ukazka widgetl (Zdroj: vlastni)
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Nyni se dostdvdme k pozicovéani jednotlivych widgetl. Redime to zde metodou grid
a u vypsaniPole_label metodou place. Samotny grid vyuzivame pro usporadani do radku
a sloupeckl. Do této metody vyuzivdme parametry column, row, padx a pady.
Do parametru column pfifazujeme Cislo, které nam reprezentuje sloupec. S tim souvisi
parametr row, ktery ndm urcuje fadek. Abychom neméli jednotlivé widgety blizko sebe,
pfifazujeme nékterym parametry padx apady. Pro umisténi jiz zminéného Labelu

pouzivame metodu place, do které uvddime parametry x a y.

Dostavame k logické casti ulohy. Jako prvni je dllezité nadefinovat list s ndzvem ovoce,
ve kterém jsou hodnoty (nazvy) rlznych druhl ovoce textového typu. Nasleduje
deklarovani jednotlivych funkci. Ve funkci zobrazit se dotazujeme, zda do daného Entry
uzivatel napsal Cislo. Pro tuto podminku je vyuZito proménné, ktera odkazuje na vstup
a voldme na ni dvé metody. Prvni z nich je metoda get, pomoci které jsme schopni ziskat
hodnotu v daném Entry. Ndsleduje volani dal$i metody tentokrdt isnumeric, tou se
zeptame, jestli hodnota je Cislo. Jestlize vyhodnoceni podminky je pravda, deklarujeme
proménnou cisloOvoce. Do té pfifazujeme hodnotu, ktera je ve entry_cisloOvoce pomoci
metody get. S danou hodnotou budeme provadét aritmetickou operaci, a proto je nutné
pretypovat hodnotu na &islo pomoci int. V dalSim kroku ménime hodnotu text Labelu
s ndzvem ovoce_label metodou config. Do tohoto parametru vkladdame nazev ovoce
na konkrétni pozici v listu. VyuZivdme ndzvu proménné, kterd odkazuje na list
a do hranatych zavorek vkldddme proménnou cisloOvoce (pozici ovoce, jenz chce uZivatel
z listu vypsat). Od ni odecitdme Cislo 1, protoZze pro uZivatele prvni pozice je 1, ale pro list
je to 0. JelikoZ tuto hodnotu pfifazujeme do parametru text, je nutné prifazujici hodnotu
pretypovat do textového typu (str). To byl popis kddu, ktery se provede, pokud podminka
je pravda. Jestlize se tato podminka vyhodnoti jako nepravda, je messagebox s funkci

showwarning, obsahuijici text, ktery se uzivateli zobrazi.

def zobrazit():
if (entry_cisloOvoce.get().isnumeric()}:
cisloOvoce = int{entry cisloOvoce.get())

ovoce_label.config(text=str(ovoce [cisloOvaoce-1]))

Obrazek 38 Ukazka funkce zobrazit (Zdroj: vlastni)
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NeZ si popiseme funkce vlozitKonec a vlozitZacatek, tak si rozebereme kdéd funkce
smazatvolitelne, protoZe zdpisem si jsou podobné se zobrazit. Pomoci této funkce chceme
mazat ovoce na pozici, kterou nam zada uzivatel. Je zde vyuZita stejnd podminka, kdy
pfi kladném vyhodnoceni na proménnou ovoce voldme metodu pop, do které je nutné
zadat Ciselnou hodnotu. Z toho dlvodu hodnotu entry_smazatPozici ziskanou metodou get
je nutné pretypovat na int. Pfi nesplnéni podminky se zobrazi messagebox s funkci

showwarning.

def smazatvolitelne():
if (entry_smazatPozici.get().isnumeric()):
ovoce. pop{int(entry smazatPozici.get())-1)

.showwarning("Ug

Obrazek 39 Ukazka funkce smazatvolitelne (Zdroj: vlastni)
Nyni se pfesouvame na vynechané funkce, jako prvni si popiseme vlozitKonec. Zadany text
uzivatelem chceme vlozit na konec listu. Je zde podminka, ve které se ptame, jestli je
hodnota z Entry Cislo. Pokud je to pravda, zobrazi se upozornéni s textem , VloZte ndzev
ovoce!”. lestlize v entry_pridejte neni Cislo, tak na proménnou ovoce je volana metoda
append, do které pfirazujeme hodnotu entry pridejte metodou get. Nyni si popiSeme
funkci vlozitZacatek. Podminka je stejnd jako u predeslé funkce. Rozdil zde nastava
v pridavani textu na zacatek listu. Na proménné ovoce vyuzijeme metodu insert, do které
jako prvni argument zadavame pozici. Je zde uvedena nula, protoze list za¢ind od nuly.
Do druhého argumentu vkldadame hodnotu zadanou uZivatelem. Ddle jsou zde funkce,
kterymi mazZeme posledni nebo prvni hodnotu v listu. Ve funkci smazatposledni je na list
ovoce volana metoda pop. Pokud do pop neuvedeme parametr, automaticky maze posledni
prvek. Ve funkci smazatprvni je tato metoda také volana srozdilem, Ze zde uvadime
argument a tim je nula neboli uréeni pozice mazané hodnoty.
- vlozitKonec():

if (entry pridejte.get().isnumeric()
.showwarning(“Upoz

ovoce.append{entry_pridejte.get())

Obrazek 40 Ukazka funkce vlozitKonec (Zdroj: vlastni)

Posledni funkce s nazvem vypisPole vypisuje do vypsaniPole_label vsechny prvky z listu.

Mezi jednotlivymi prvky je hvézdicka. Deklarujeme proménnou hvezdicka a ptirazujeme ji
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znak hvézdicky ("*"). Vytvofime proménnou vypis, do které jsou pfifazeny prvky z listu,
mezi kterymi je hvézdicka. Ktomu je vyuZito metody join, diky které je moiné vlozit
zminény znak. Dale nasleduje samotné pfitfazeni vypis do vypsaniPole label metodou

config a jejim parametrem text.

def wypisPole():

hw icka=

vypis=hvezdicka. join{ovoce)
vypsaniPole_label.config(text=vypis)

Obrazek 41 Ukazka funkce vypisPole (Zdroj: vlastni)

1 Odeslat

Merurika Pridat na zaEa’tek| Pridat na konec |

4 Smazat zaznam | Smazat posledni Smazat preni

Vypit pole

Merufika*Banany*Pomerancée™lablka

Obrazek 42 Vysledek Ovocné hratky Python (Zdroj: vlastni)
3.5.5 ULOHAS
Popis ulohy
V lloze Kalkulacka je ukazano vytvareni widgetl a prifazovani hodnoty widgetu Entry
pfi vykresleni. Dale pres funkce provadime matematické operace, u kterych vyuzivame
operatort. V téchto funkcich je podminka ovéfujici, zda jsou vstupy od uZzivatele Cisla.

V této Uloze je funkce s parametry pro kontrolu Cisel v jednotlivych Entry.
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Kod

Importujeme tkinter, kdy nastavime na proménné root title a geometry. Dale z tkinteru
importujeme messagebox. Nezapomerfime na hlavni smycku mainloop. Nyni vytvofime
widgety. Jako prvni vytvofime tlacitka. Pfifadime je do proménnych s pfisluSnymi ndzvy
a nastavujeme jim parametry jako je root, text a command. Dale vytvarime Entry,
ve kterych pfi spusténi hlavniho okna v obou vstupech chceme zobrazovat text. Toho
docilime pomoci metody insert, kterou volame na vytvorené proménné entryl a entry2.
Metodé insert pfitazujeme dva argumenty, do prvniho urcujeme pocateéni pozici
a druhému text, ktery chceme zobrazit. Posledni widget, ktery potfebujeme pro vypisovani
je Label, kterému nastavime root. Jednotlivé widgety je nutné vykreslit do hlavniho okna.

Vyuzivdme metody grid, ve které definujeme fadek (row) a sloupec (column).

entryl= tk.Entry{root)

entryl.insert(8,"&isl:

Obrazek 43 Ukazka metody insert (Zdroj: vlastni)
Nyni si rozebereme jednotlivé funkce. Jako prvni je zde funkce scitani. Deklarujeme
proménné vstupl, vstup2 a pfifazujeme jim proménné entryl a entry2. Dale musime uvést
podminku, ve které se dotazujeme, zda hodnota v entry1 a entry2 je Cislo. K ziskani hodnoty
vyuzijeme metodu get a poté voldme dalsi metodu isnumeric. V podmince si mizeme
vSimnout logického operdtoru and. Podminka se vyhodnoti jako True, pokud v obou
vstupech bude Cislo. Pokud je podminka splnéna deklarujeme proménné cislol a cislo2
a pfitazujeme jim hodnoty vstupl avstup2, na kterych je volana metoda get.
Jelikoz s témito hodnotami chceme dale pracovat jako s Cisly, je dllezité je pretypovat.
MuUZe nastat situace, kdy uZivatel bude chtit pracovat i s desetinnymi Cisly. Proto zde vstupy

pretypovavame na datovy typ float, ktery dokdaze pracovat s plovouci ¢arkou.

if(entryl.get().isnumeric()) and ((entry2.get().isnumeric
cislol = float({vstupl.get())

cislo2=float{vstup2.get()]

Obrazek 44 Ukazka podminky, operatoru and a float (Zdroj: vlastni)

Nasleduje deklarace proménné vysledek, do které provadime samotny vypocet mezi cislo1
acislo2. Pokud bychom nepretypovali zminéné proménné, tak by hodnoty mezi sebou

neprovedli vypocet, ale zretézily by se do textu. Pro jednotlivé matematické operace se
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vyuZivaji operatory +, -, *, /. Po provedeni vypoctu, do label_vysledek pomoci metody
config parametru text pfifadime proménnou vysledek. Tento kdéd se provedl
pfi vyhodnoceni podminky jako pravda. Pokud nastane situace, kdy uZivatel nezada
do obou Entry Cislo, tak je volana funkce Nenicislo s parametry vstup1 a vstup2, do kterych
pfifazujeme argumenty vstupl.get() a vstup2.get(), jinak feceno hodnoty, které jsou
v obou vstupech. Tato funkce mad za ukol zjistit v jakém, pfipadné obou vstupech uZivatel
nezadal Cislo. JelikoZz se potfebujeme zeptat, zda hodnoty nejsou ¢islo, je zde vyuzito
logického operdtoru not neboli negace pred podminkou. V prvni podmince se ptdme, jestli
oba vstupy nejsou Cisla, pokud je to pravda, zobrazi se messagebox s funkci showerror. V ni
je parametr titulek dialogového okna atext, ktery se ma uzivateli zobrazit. Pokud se
podminka vyhodnoti jako nepravda nasleduje elif neboli dalSi podminka, na kterou se
ptame, pokud vysledek predeslé podminky nebyl True. Jestlize bychom vyuzili pouhého if,
tak by druha podminka probéhla bez ohledu na vyhodnoceni prvni. Ve druhé podmince se
dotazujeme, zda prvni Entry neni Cislo. Jestlize ani tato podminka se nevyhodnoti
jako pravda nasleduje dalsi elif, kde se ptame, jestli druhy Entry neni Cislo. Jelikoz funkce

Nenicislo byla zavoldna jednou z funkci, je jisté, Ze jedna z podminek bude pravda.

Nenicislo(vstupl.get(),vstup2.get())

Obrazek 45 Ukazka volani funkce Nenicislo (Zdroj: vlastni)

Nenicislo(vstupl,vstup2):
{(vstupl.isnumeric()) ( 2.isnumeric
showerror("Upozornéni®, "Ani jeden vstup neni €iselna hodnota!™)

(vstupl.isnumeri
howerror({"U rnéni”, "Prvni vstup neni €islo!™)
(vstup2.isnumeri
showerror (" Up:

Obrazek 46 Ukazka funkce Nenicislo (Zdroj: vlastni)
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¢

10 20

Sétani Odétani
Maschbeni Delent

30.0

Obrazek 47 Vysledek Kalkulacka Python (Zdroj: vlastni)

3.5.6 ULOHAG6
Popis ulohy

V této uloze je ukdzano importovani tkinteru a dalSich modul(. Je zde ukazano vytvoreni
dialogového okna se vstupem nebo vygenerovani ndhodné hodnoty. Jsou zde vytvoreny
widgety, kterym jsou pfrirazeny rlizné parametry. Vyuzivame zde cyklu while, podminek
a globalni proménné.

Kéd

Importujeme modul tkinter. Hlavnimu oknu nastavime title a geometry a vytvofime hlavni
smycku mainloop. V Uloze potfebujeme dva Labely, které vyuZijeme pro vypsani textu
jako nadpisQ. Pfirazujeme jim rodice root. DalSim parametrem je text, jenZz nabyva textové
hodnoty. Samotny text je dale upravovan pres parametr font, vnémz je nastaveny styl,
velikost a tucné pismo. Déle jsou vytvoreny tfi vstupy pro uZivatele, kdy prvni dva jsou
maji prifazeného rodice root. V praci jsou uvedeny tlacitka, kdy jim nastavujeme root, text
a command s danou funkci. Pro umisténi widget( je zde vyuzita metoda grid, ve které jsou

parametry column a row. U tlacitka button_potvrdit je nastaven parametr padx, kterym

docilime odsazeni od ostatnich prvka.
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Nyni se presuneme k jednotlivym funkcim. Jako prvni zde mame funkci zamichat. Tato
funkce vygeneruje ndhodné Cislo v intervalu zadany od uZivatele. Deklarujeme proménné
hodnotal a hodnota2. Do prvni vloZime hodnotu zentry od pres metodu get
a do hodnota?2 ptifadime hodnotu entry_do. Dale potfebujeme zjistit, zda proménné jsou
Cisla. Docilime toho podminkou, ve které vyuzijeme metodu isnumeric na obé proménné.
Je nutné, aby obé proménné byly &isla, proto je zde operator and. Pokud alespon jedna
z nich nebude cislo, podminka se vyhodnoti jako False a zobrazi se messagebox s titulkem
"Upozornéni" a textem "Nezadali jste celé Cislo!". Jestlize se vyhodnoti jako True, tak se
hodnotal a hodnota2 pretypuji na datovy typ int. Mdme disla uloZena v proménnych
a potrebujeme néjakym zplsobem mezi nimi vygenerovat cislo. K tomu mizZeme vyuzit
modul random, ten ale nejprve je dullezité importovat. Importujeme ho na zacatku
dokumentu. Zaroven je dilezité si uvédomit, Ze vygenerované Cislo budeme potiebovat
i vjinych funkcich. Proto je zde vyuZivano globalni proménné vysledek. Proménna je
deklarovana pred funkcemi. Pokud chceme s touto proménnou pracovat musime na ni
odkazovat klicovym slovem global. Jinak bychom vytvofili lokalni proménnou s ndzvem
vysledek. Mame vse pripraveno pro vygenerovani nahodného ¢isla. Do globdini proménné
vysledek prifazujeme hodnotu vygenerovanou pires metodu randint z modulu random,
do které vkladdme proménné hodnotal a hodnota2. Tento zapis vygeneruje Cislo

z uzavreného intervalu.

g vysledek

hodnotal= entry od.get()

hodnota2=entry_do.get()

if hodnotal.isnumeric() and hodnota2.isnumeric():

hodnotal=int(hodnotal)
hodnota2=int(hodnotaz)
ysledek = random.randint(hodnotal, hodnotal)

messagebox. showwarning( "Upozornéni®, "Nez

Obrazek 48 Ukazka funkce zamichat (Zdroj: vlastni)
Pfesouvame se k funkci tipnout. Na zacatku funkce odkazujeme na globdlni proménnou
vysledek. Abychom mohli evidovat pocet pokusl od uZivatele je nutné deklarovat lokalni
proménnou pokus a ptirazujeme ji ¢islo 1. Dale si deklarujeme proménnou vyhra a odhad.

Proménné vyhra pfifazujeme True a do odhad hodnotu, kterd je v entry tip. Posledni
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proménnou je vyherni_cislo, do které vkldddme hodnotu globalni proménné vysledek.
Musime vytvofit podminku, ve které se ptdme na proménnou odhad metodou isnumeric.
PFi vyhodnoceni False se zobrazi messagebox s textem "Je tfeba zadat Cislo!". Pokud se
podminka splni nasleduje pretypovani odhad na int. Abychom se uZivatele opakované
dotazovali na novy tip, vyuzijeme zde cyklu while. Podminkou cyklu uréujeme, Ze blok kédu
bude probihat do doby, kdy se odhad nerovna vyherni_cislo. Jinak feceno tip od uZivatele
nebude stejny jako vyherni ¢islo. Pokud odhad neni stejny jako vyherni_cislo, tak chceme
uzivateli néjakym zplsobem napovédét. Pro vytvoreni napovédy vyuZijeme proménné
odhad a zeptdme se, jestli je vétsi nebo mensi neZ vyherni_cislo. To feSime vétvenou
podminku, ve kterych pouzivame operatory ,>“ nebo ,<“. V blocich kédu kazdé zminéné
podminky je deklarovana proménna novy_odhad, do které chceme vytvofit dialogové okno
se vstupem. Pro tento typ oken je v tkinteru modul s nazvem simpledialog, kterou musime
importovat podobné jako messagebox. Jakmile mame modul importovan, do proménné
novy_odhad chceme pfiradit novy tip. To je mozné pres simpledialog s funkci askinteger.
Tuto funkci vyuzivdme z divodu toho, Ze od uZivatele chceme zadat celé ¢islo. Kdyby ho
nezadal, zobrazi se nam zprava, ktera uzivatele upozorni, Ze zadand hodnota neni celé Cislo.
Pokud hodnota je celé &islo, tak se pfifadi do proménné novy odhad. Ve funkci askinteger
vyuzivame parametry title, prompt a parent. Do prvniho pfifazujeme titulek. V promptu je
hodnota neboli text, jenz chceme uZivateli sdélit. MUZeme si vSimnout, Ze je zde zietézeni
textu a proménné odhad. Tu musime pretypovat na str, protoze parametr prompt nabyva
textové hodnoty. Posledni parametr je parent, kterému pfifazujeme root. Timto
parametrem dialogové okno zobrazujeme nad hlavnim oknem. Dale v obou podminkach se
do proménné odhad pfifazuje novy _odhad. Posledni proménnd je pokus, do které
pfitazujeme hodnotu pokusl o jedna vétsi. Je zde ale moznost, kdy uZivatel nebude chtit
v hadani pokracovat a v dialogovém okné klikne na tlacitko ,,Cancel”. Pokud se tak stane,
tak do proménné novy_odhad se pfifadi hodnota None. Proto musime vétvenou podminku
rozsifit o dalsi podminku, ktera bude na prvnim misté. V této podmince se dotazujeme,
zda odhad je None. Pokud je vyhodnocena jako pravda, proménné odhad pfitazujeme
hodnotu vyherni_cislo a proménné vyhra False. Odhad jsme nastavili na tuto hodnotu
z dlvodu, aby pfi opétovném prochazenim se podminka cyklu nesplnila. S proménnou

vyhra budeme pokracovat dale v kddu.
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e(odhad!=vyherni_cislo):

if(odhad is MNone}:
odhad=vyherni_cislo
vyhra=False

elif (odhad<vyherni_cislo):

novy_odhad=simpledialog.askinteger{title="Uhodne: 2", prompt="

odhad=novy_odhad
pokus=pokus+1

elif(odhad>vyherni cislo}:
novy_odhad=simpledialog )| ; [s1o?” ,prompt="
odhad=novy_odhad
pokus=pokus+1

Obrazek 49 Ukazka while a podminek (Zdroj: vlastni)

Jako posledni véc, kterou je ve funkci nutné vyresit je vyhodnoceni hadani ¢isla. VyuZivame

zde podminku, ve které se dotazujeme, jestli proménna vyhra je True. Pokud ano, zobrazi

se messagebox sdélujici vyhru s vypsanym poctem pokust (nutné pretypovat z int na str).

Jinak se zobrazi messagebox ohlasujici prohru a vypiSe ndm vysledek.

¢

Uhadnéte cislo
Zadejte rozsah cisel

1
5

10 Potvrdit a zamichat

Tipnout

7

Vag odhad byl 5, ale &islo je vétsi, Zadejte nové!

Ok | Cancel

Obrazek 50 Vysledek Uhadnéte Cislo Python (Zdroj: vlastni)
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3.5.7 ULOHA7
Popis ulohy

V Uloze Auta je importovan modul tkinter, pomoci které je vytvorené hlavni okno. Jsou zde
vyuzivany rlzné widgety, kterym jsou nastavovany parametry a umisténi pres dvé rdzné
metody. V Uloze je pro ukldadani hodnot vyuZito listu a slovniku. Dale jsou zde funkce,
ve kterych je vyuzivano pretypovani hodnot, cykl( a podminek.

Kod

Importujeme moduly a vytvofime hlavni okno a nastavime mu Sitku a vySku pres metodu
geometry atitulek pres title. Nezapomenime na vykresleni smycky mainloop. Nyni si
definujeme jednotlivé widgety. Uloha obsahuje Entry, Buttony a Text. Viem widgetdim
nastavujeme rodice root. Do Button( navic jesté pfifazujeme parametr text a command.
Na widgetu Text kromé rodice pfifazujeme navic Sifku a vySku. Umisténi vSech widget(

kromé Text, je provedeno pomoci metody grid. V ni nastavujeme hodnotu radk{m

a sloupeckiim. Samotny widget Text umistujeme pres metodu place.

Nyni se dostavame k logické &asti ulohy. Jelikoz chceme vypisovat vSechna auta, kterd
uzivatel zadal, je pro jejich uloZeni nutné deklarovat prazdny list. Zarovenn chceme autu
pfifazovat vice ,vlastnosti“ (znacka, model, hmotnost) a nasledné ho isnimi ulozit
na uréitou pozici v listu. Ktomu je zde vytvofena funkce s ndazvem auto s parametry
vstup_znacka, vstup_model a vstup_hmotnost. Uvnitf této funkce je nutné vytvofit slovnik
(dictionary), ktery se sklada ze sloZzenych zavorek. Ve slovnicich uvadime kli¢ce s hodnotami.
V nasem pripadé definujeme prvni kli¢ snazvem '"znacka", kterému dvojteckou
pfifazujeme hodnotu vstup_znacka neboli jeden z parametrl funkce. Pomoci klice je
mozné pfristupovat k danym hodnotam. V posledni fadé musime pomoci klicového slova

return vratit hodnotu z proménné auta.

deft auto(vstup_znacka,vstup_model,vstup_hmotnost):
auta= {"znacka":vstup znacka,"model":vstup model,"h

return auta

Obrazek 51 Ukazka funkce auto (Zdroj: vlastni)

Dale zde mame funkci pridat, ve které je podminka kontrolujici vyplnéni vstupl
od uZivatele. Pokud se podminka splnila musime vytvofit dalsi podminku, tentokrat

kontrolujeme, zda vstup pro hmotnost je Cislo. Pfi splnéni deklarujeme proménné
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vstup_znacka, vstup_model a vstup_hmotnost. Kazdé prifazujeme hodnotu jednotlivych
vstupll metodou get. Nasleduje deklarace proménné auticko, ve které je voldna funkce
auto, kdy jeji argumenty jsou vytvorené proménné. Navratovou hodnotu vklddame do listu
pomoci metody append. Pfed samotnym vypisovanim je dlleZité widget textarea_vypis
smazat pomoci metody delete. Pro vypisovani hodnot slovnikl je zde vyuZivan cyklus for.
Vytvofime proménnou car, diky které budeme postupné prochdzet jednotlivé polozky
v auta_list. Pro kazdy slovnik se provede blok kédu, ve kterém do textarea_vypis pomoci
metody insert vkldddme jeho hodnoty. Prvnim parametrem urcujeme vypisovani
za posledni znak widgetu. V dalSim parametru je malé f neboli formatované fetézcové
literdly. Ten vyuzivdme pro vkladani hodnot jednotlivych klicd konkrétniho slovniku (napf.
{car["znacka"]}) do retézce. Pfed hodnotami je text (napt. Znacka:). Na konci fetézce je

"\n", coz je kombinace znakd, s nimz docilime odfadkovani.

ar in auta list:

extarea_vypis.insert("end",f'Znacka: {car["z +s

Obrazek 52 Ukazka cyklu a vkladani hodnot metodou insert (Zdroj: vlastni)
Dostavame se k vypoctu celkové hmotnosti. Funkce ma nazev weight. Deklarujeme v ni
proménnou vypis a prifazujeme ji hodnotu nula. Nasleduje cyklus for, kdy prochazime
jednotlivé slovniky v listu. V cyklu sc¢itdme Ciselné hodnoty hmotnosti do proménné vypis.
Pro scitani hmotnosti uvadime nazev klice ("hmotnost") do hranatych zavorek proménné
pozice. Cely tento rfetézec pretypujeme na datovy typ int. Poté vymazieme
entry_celkovaHmotnost od za¢atku do konce pfes metodu delete. Hodnotu proménné vypis
vloZzime do entry_celkovaHmotnost. Hodnotu v proménné vypis chceme vyuzit i ve funkci

souhrn, proto vyuzivame return.

vypis+=int(pozice["hmotnost™])

Obrazek 53 Ukazka proménné vypis (Zdroj: vlastni)
Posledni funkce s nazvem souhrn zobrazuje dialogové okno, ve kterém jsou vypsané
hodnoty slovnikd uloZzenych v auta_list. Deklarujeme v ni proménné znacka, model
a hmotnost, do nich pfifazujeme hodnoty danych Entry. Dale vyuzivdame podminky, ve které
se ptame, jestli jednotlivé proménné maji hodnotu prazdného textu. Vyuzivame operatoru
and. Pokud ani jeden neni prazdny deklarujeme proménnou vypsani a pfitazujeme ji

hodnotu textarea vypis. Do souhrnu chceme wvypsat icelkovou hmotnost.
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Proto deklarujeme proménnou celkovahmotnost a pfifazujeme ji navratovou hodnotu
z funkce weight. Poté vytvofime messagebox, do kterého retézime proménnou vypsani,

znak pro odradkovani ("\n"), text "Celkovd hmotnost je: " a pfetypovanou hodnotu
celkovahmotnost na str. Pokud nékterad z predeslych podminek nebyla splnéna, bude

zobrazen messagebox s danym upozornénim.

if znacka model hmotnost:

vypsani=textarea_vypis.get("1.8","end")

celkovahmotnost= we

souhrn:"”, vypsani +"%\n" +"C
Obrazek 54 Ukazka bloku kédu podminky funkce souhrn (Zdroj: vlastni)

¢

Audi Al 1420 Pridat

Souhrn | Celkova hmotnost | (2920

Znacka: ﬁknda, Model: Fakia, Hmotnost: 1500
Znacka: Audi, Model: A6, Hmotnost: 1420

Znadka: §koda, Model: Fabia, Hmotnost: 1500
Znadka: Audi, Model: A6, Hmotnost: 1420

Celkova hmotnost je: 2920

oK

Obrazek 55 Vysledek Auta Python (Zdroj: vlastni)
3.5.8 ULOHAS
Popis ulohy

V této uloze se zaméfime na Canvas, ve kterém bude vykreslena kulicka. Ddle je zde
ukdzano pomoci podminek nastaveni hranic pro odrazeni kuli¢ky. Pohyb kulicky se spousti

pres tlacitko.
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Kod

Nejprve je nutné importovat modul time a tkinter, pies ktery vytvofime hlavni okno. Déle
si deklarujeme proménnou kanvas, do které pres tkinter vytvofime Canvas s parametry
root, rozméry a ohrani¢enim, na ktery ndsledné voldme metodu pack. Pro vytvoreni koule
je nutné vyuzit metodu create_oval. Do této metody pfifadime parametry pro levy horni
roh, pravy dolni roh a barvu kuli¢ky. Dale si deklarujeme globalni proménné prvni a druha,
do kterych ptifadime ¢iselnou hodnotu. Tyto proménné budeme pfifazovat jako argumenty
do metody pro rozpohybovani kuli¢ky. Vytvotime funkci pohyb, kdy pro ménéni hodnot
v globdlnich proménnych je nejprve musime uvést slovem global. Déle si deklarujeme
proménné, do kterych budeme ukladat konkrétni souradnice (x1, y1, x2, y2) kulicky.
Vyuzivdme metodu coords ajako argument vkladdme proménnou koule. Nasleduji
podminky, ve kterych se ptdme, zda se jednotlivé souradnice rovnaji pozicim, urcujici
hranici kanvas. V prvni podmince se dotazujeme, jestli hodnota y2 je rovna Sifce kanvas,
od které odeéitame &islo Etyfi. Cislo odecitame z dGvodu, Ze i pfes nastaveni $itky je redlna
hodnota o Ctyfi vétsi. Pfi splnéni podminky od proménné druha odecitdme hodnotu
a vysledek odcitani pfifazujeme do proménné druha. Tim docilime inverze sméru
vykreslovani. V dal$i podmince se dotazujeme, zda hodnota y1 je rovna Cislu pét. Pfi splnéni
podminky se k druha pficte pét a tento vysledek pfifazujeme do proménné druha. Stejny
zapis plati i pro zbylé podminky, kdy se vyuZivaji jiné proménné (x2, x1 a prvni).

if y2 == kanvas.winfo_height()-4:
druha=druha-5

if yl == G:
druha=druha+5

if %2 == kanvas.winfo_width(}-4:

prvni=prvni-5
if x1 == 5:
prvni=prvni+5s

Obrazek 56 Ukazka zapisu podminek (Zdroj: vlastni)
Nasleduje vyuziti metody move, pomoci které rozpohybujeme kuli¢ku. Do jejich parametrf(
pfifadime proménnou koule, timto parametrem uvadime, co se vykresli na Canvas.
Do druhého a tfetiho parametru uvadime na jakou pozici chceme kulicku posunout. Déle
na kanvas volame metodu after. Tou voldme funkci pohyb po uplynuti zadaného ¢asu.

Zatim jsme si neuvedli, k ¢emu ve funkci pohyb je vyuzita funkce sleep z modulu time.
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Pokud by sleep nebyla v pohyb uvedena, Canvas by reagoval na kurzor a kulicka by

po prejeti mysi zrychlila.

kanvas.move(koule,prvni,druha)

kanvas.after(5, pohyb)

Obrazek 57 Ukazka metody move a after (Zdroj: vlastni)

# Kulicka - O X

tlacitko

Obrazek 58 Vysledek Kulicka Python (Zdroj: vlastni)

3.5.9 ULoHA9
Popis ulohy

V této uloze vyuzivame Canvas pro vykresleni sloupcového grafu. Pro vypisovani hodnot
jsou poufZity Labely. Dale je v Uloze ukazano vyuZiti cykll for a listu. U Canvasu se vyuzivaji

rizné metody, kterymi vykreslujeme sloupecky nebo linii vyznacujici priimérnou hodnotu.
Kod

Je nutné importovat tkinter, vytvofime hlavni okno, kterému nastavime titulek a rozméry.
Nutné je spustit hlavni smycku. Dale vytvofime Canvas a pfifazujeme rodice root
a nastavime mu vysku a Sitku. Abychom zménili barvu pozadi voldme na proménnou

kanvas metodu configure, v niz je parametr bg nastaven na tyrkysovou barvu. Canvas

pomoci metody grid umistime na druhy fadek a nulty sloupecek. Pro nadpis a vypisovani
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hodnot je vyuZito Labeli. V prvnim z nich se bude zobrazovat text ,,Ndhodny graf”, ktery
ma nastaveny font. DalSi widget, jenZ je vyuZivan je Button. Tlacitku nastavime rodice root,
parametry text a command. Nyni si vSechny widgety musime umistit, vyuZzijeme k tomu

metodu grid. Dale vyuZijeme parametru sticky s hodnotou "w".

Nyni se pfesouvame k jediné funkci Ulohy s nazvem start. Vytvotrime prazdny list s ndzvem
listhodnot. Pro vygenerovani ndahodnych hodnot vyuZijeme modul random, ktery
importujeme na zacatku dokumentu. Pro generovani pouzivame cyklu for, ve kterém
pres funkci range stanovime pocet opakovani. Argumentem je Cislo osm, to znamena zZe
cyklus probéhne osmkrat. Vné cyklu pomoci modulu random a metody randint
vygenerujeme celé nahodné Cislo v daném rozsahu véetné krajnich hodnot. Vygenerovana
Cisla uloZzime do listhodnot metodou append. Timto zdpisem je do listu postupné uloZzeno
osm hodnot. Dale si musime ulozit maximalni a minimalni hodnotu. Proto si deklarujeme
proménnou nejvyssi_hodnota a nejnizsi_hodnota. V nich uvadime bud’ funkci max nebo
min. Tyto funkce vyberou nejvétsi nebo nejmensi hodnotu z listu. Proto jim jako argument

vkladame listhodnot.

nejvyssi hodnota = max(listhodnot)

nejnizsi hodnota = min{listhodnot)

Obrazek 59 Ukazka maximalni a minimalni hodnoty (Zdroj: vlastni)
Pro vytvoreni sloupeckl je dulezité urcit pocatecni pozici vykreslovani. K tomu je zde
deklarovand proménnd x, do které pfifazujeme Ciselnou hodnotu. Nasleduje cyklus for,
ve kterém se pres podminky dotazujeme, zda hodnota na dané pozici vlistu je
nejvyssi_hodnota nebo nejnizsi_hodnota. Aby bylo moiné prochazet jednotlivé pozice,
pred cyklem deklarujeme proménnou y shodnotou 0. VyuZijeme ji jako index
pro prochazeni jednotlivych prvk( v listu. Uvnitf cyklu je zminéna vétvend podminka.
Vprvni se dotazujeme, jestli hodnota vlisthodnot na pozici y je stejna
jako nejvyssi_hodnota. Pokud je to pravda, na proménné kanvas se zavold metoda
create_rectangle, kterd se pouzivd pro vykresleni obdélnikového tvaru. Parametry
pro vykresleni jsou Ctyfi. Prvni dva reprezentuji levy horni roh a zbylé dva pravy dolni roh
obdélniku. Dale jsou dobrovolné parametry, v nich je mozné specifikovat napt. vzhled.
Prvnim argumentem je proménna x, druhému urCujeme vypsilonovou souradnici

neboli vysku sloupce. Proto si pod listhodnot deklarujeme proménnou vyska _kanvas, které
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je pfirazena vysSka Canvasu metodou winfo_height. Tuto hodnotu musime pretypovat

na typ int, protoZe s ni budeme provadét aritmetickou operaci (od¢itani).

vyska_kanvas=int (kanvas.winfo_height())

Obrazek 60 Ukazka proménné vyska_kanvas (Zdroj: vlastni)
Vytvorfenou proménnou vkladdme do druhého parametru a odecitame od ni hodnotu
z listhodnot na pozici y. Jako tfeti argument vklddame proménnou x a k ni pfipocitdvame
Cislo 50. Jinymi slovy udavame Sitku sloupecku. V poslednim parametru je proménna
vyska_kanvas. Tim docilime Ze pravy dolni roh se nachazi na spodni hrané Canvasu. Timto
zapisem se nam vykresli bezbarvi sloupecek. Abychom ho obarvili je nutné vyuzit jesté

jeden parametr a tim je fill s ndzvem dané barvy.

kanvas.create rectangle(x,vyska kanvas-listhodnot[y],x+58,58,fill="green"

Obrazek 61 Ukazka vytvoreni sloupecku (Zdroj: vlastni)
Tento zapis opakujeme ve vsech ndsledujicich podminek cyklu, s rozdilem barvy. V pfipadé,
Ze hodnota v listu je nejvétsi, nastavi se barva zelena. Pokud je nejmensi, tak cervena jinak
zlutd. Po vyhodnoceni podminek se do proménné y pricita Cislo 1. Je to z dlvodu
postupného prochazeni vsech prvkd. Do proménné x pfipocitdvame Ccislo 50
neboli posouvame pocateéni pozici o Sirku sloupce. Proto se nam vykresluji sloupecky vedle
sebe. Nyni se dostavame k vypisovani nejvétsi, nejmensi a primérné hodnoty z listu.
Mezi jednotlivé prvky z listu chceme vypisovat znak hvézdicka (*). Deklarujeme proménnou
vypis, do které pfifazujeme znak hvézdi¢ky a voldme metodu join. Pro vlozeni hvézdicky
mezi jednotlivé prvky je zde vyuzito cyklu for. Nasledné retézec ulozeny v proménné vypis
se vklada do parametru text widgetu label_hodnoty. Nyni si vypisSeme do Label( nejvyssi
a nejmensi hodnotu. Na dané Labely zavoldame metodu config, ve které do parametru text
vloZime proménné nejvyssi_hodnota nebo nejmensi_hodnota. Nesmime zapomenout
pretypovat na datovy typ str. Abychom mohli vypsat aritmeticky primér, tak ho musime
nejdrive vypocitat. Deklarujeme proménnou soucet, ve které pomoci funkce sum secteme
vSechny hodnoty z listhodnot. Nasleduje deklarace proménné prumer. V ni provadime podil
mezi soucet a délkou listhodnot. Délku zjistime pomoci funkce len. Pro vypsani proménné
prumer do Labelu je nutné pretypovat na str. V grafu chceme prlmérnou hodnotu vyznacit

linkou, kterd povede pres vSechny sloupce. Proto musime na proménné kanvas volat
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metodu create_line. Tato metoda ma stejné parametry jako create_rectangle. V prvnim
parametru uvadime Cislo 0, protoZe chceme zacit vykreslovat od levé hrany. Vysku, ve které
se linie ma zacit vykreslovat dosdhneme rozdilem mezi proménnou vyska kanvas
a prumer. Do tfetiho parametru je ptifazena Sitka Canvasu, jenz ziskame zavolanim metody
winfo_width. Do posledniho parametru znovu uvadime hodnotu rozdilu mezi vyska_kanvas

a prumer.

soucet=sum({listhodnot)
prumer=soucet/len{listhodnot)
label prumer.config(text=str(prumer))

kanvas.create line(8,vy anvas-prumer, kanvas . .winfo _width(),vyska kanvas-prumer)

Obrazek 62 Ukazka vypoctu priméru a vykresleni linie (Zdroj: vlastni)

¢
Nahodny graf
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357377227 237100m91"92
100

22

61.875

Obrazek 63 Vysledek Grafy Python (Zdroj: vlastni)

3.6 ULOHY VYTVORENY S VYUZITIM MODULU

V nasledujicich ulohach si ukazeme reseni za vyuziti externich moduld. Moduly v Pythonu
zrychluji a mnohdy zjednoduduji fe$eni mnoha probléma. Ulohy v pfedmétu PGM1P jsou
v nékterych pripadech natolik zakladni, Ze vyuZitim modulld se jejich fesSeni nijak nestane
jednodussim, ani nepfinese nic nového. Proto jsme vybrali a s moduly realizovali pouze ty

ulohy, kde doslo ke zjednoduseni reseni, nebo ke zlepsSeni jejich funkcionality.
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3.6.1 ULoHA1
Popis ulohy

Prvni Uloze je predélana c¢ast ulohy Galerie pomoci modulu PIL. VyuZivdame ji zde
pro vykresleni obrdzku gif. Tento modul neni soucasti standartni verze Pythonu a je nutné
ho nainstalovat. Pro grafické rozhrani je vyuzit modul tkinter.

Kod

Importujeme tkinter avytvofime rodie root, kterému nastavime geometry a title.
Nezapomerime vytvorit a nadefinovat widgety, jako v Uloze bez moduld. V této ¢asti kddu
z modulu PIL importujeme Image, ImageTK a ImageSequence. S jejich pomoci dokazeme
vykreslit gif soubor. Dale si deklarujeme proménnou picture, do které pres Photolmage
parametrem file ptifadime obrdzek. Zacneme funkci s ndzvem obrazekl, pres kterou
do label_Obrazky a metodou config s parametrem image pftifazujeme picture. Nyni
prechazime k funkci, kterou budeme vykreslovat gif. Nazev této funkce je pohyb_gif. Zde
deklarujeme proménnou gif, do které pres funkci open modulu Image vkladdme jako
argument giphy.gif. Dale vyuzivdme for cyklu, kde deklarujeme proménnou cast gif
a ImageSequence.lterator, coZ je funkce vracejici iterator z gif. Jinak feceno cast_gif je
jeden iterator ze sekvence neboli jeden obrazek, z kterého se postupné skladad animace.
Vné cyklu dochazi k samotnému vykreslovani obrazkd, do proménné gif se pfifazuje
instance tfidy Photolmage neboli se ukladd jeden obrazek ze sekvence. Poté se vklada
do label _Obrazky a root pres funkci update se prekresli. Tim docilime viditelné ménéni
obrazku v Labelu. Aby se vykresleni gif neprovedlo pfilis rychle je zde vyuZit modul time
s funkci sleep, kterou nastavime pauzu mezi jednotlivymi obrazky. Tento modul je nutné

importovat.

label Obrazky.config({image=gif
root.update()
time.sleep(6.84)

vykreslit = False

Obrazek 64 Ukazka vykreslovani gifu (Zdroj: vlastni)

NezZ si rozebereme funkci zmena, je dllezité si uvédomit, Ze potrebujeme rozlisit, kdy se

obrazek nebo gif budou vykreslovat. Proto je pod proménnou picture vytvorena dalsi
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proménna vykreslit s hodnotou True. Pro upfesnéni, pokud hodnota proménné je True, je
mozné vykreslit gif, jestlize je False mUze byt vykreslen picture. Této proménné budeme
ménit hodnotu na zdkladé kliknutého tlacitka. Ve funkci zmena pres klicové slovo global
jsou uvedeny proménné gif avykreslit. Naslednymi podminkami ovéfujeme hodnotu
proménné vykreslit. V prvni se ptame, jestli vykreslit nabyva hodnoty False. Abychom
dosahli takové situace musime proménné vykreslit za cyklem for ve funkci pohyb_gif
nastavit hodnotu na False. Tim docilime splnéni podminky neboli po vykresleni gifu, mize
byt hodnota v Labelu zménéna na picture. Pokud se nesplni prvni podminka, tak se

dotazujeme, jestli hodnota vykreslit je True, pokud tomu tak je, zavolame funkci pohyb_gif.

¢ Galerie_module = m] X

PGM1P

Jan Plechaty

Obrazek1

require ‘rspec/eaily’

Zmén

require * copybere/rapec
require 'copybore/rells
e
Jovascrigtirie
y —
.6!\“-‘-*‘“‘_'
ST
Y oipinrs
£ §
sith test
\® \ it dorery

Obrazek 65 Vysledek Galerie Python s externimi moduly
3.6.2 ULOHA 2
Popis ulohy

V této uloze je predélana uloha s nazvem Kalkulacka. Je zde vyuzit modul numpy, kterou
pouzivdame pro vypocet logaritm(, medidanu a smérodatné odchylky. Zaklad této ulohy
zUstava stejny (zakladni aritmetické operace), proto se zde zaméfime pouze na nové

vytvorené funkce. Numpy je nutno nainstalovat.
Kod
Importujeme tkinter a numpy. Pro nové matematické operace vytvofime nové Buttony

s rodi¢em root. Dale pfifadime parametry text a command. Nasledné tlacitka umistime
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pres grid s parametry radek a sloupec. Nyni se dostavame k popisu funkci. Jako prvni si
rozebereme funkci sndzvem vlozenihodnot. Pfes tuto funkci budeme hodnotu
v label_vysledek ukladat do nového listu s nazvem listhodnot. Hodnoty uloZené v listu
budou vyuZity pro vypocet medianu a smérodatné odchylky. Nejprve se v podmince ptame,
zda label _vysledek nabyva néjaké hodnoty. Pokud to tak je, deklarujeme proménnou
a pfirazujeme ji hodnotu Labelu. Tuto hodnotu dale vklddame do listhodnot. Dalsi funkce
ma ndzev logaritmy. V ni deklarujeme proménnou a pfifazujeme ji hodnotu
z label_vysledek. Poté vytvofime podminku, ovérujici, zda Label neni prazdny. Pfi kladném
vyhodnoceni uvadime dal$i podminku. Tentokrat se dotazujeme, jestli hodnota Labelu
pretypovana na float je vétsi nez nula. Pretypovani je zde z diivodu mozného zadani
desetinného Cisla. Pokud i tato podminka je kladné vyhodnocena, tak do nové deklarované
proménné pfifazujeme hodnotu logaritmu, ktery je ziskan pres funkci log. Nasleduje funkce
odchylka, kdy vyuZijeme modulu numpy a vypocitdme smérodatnou odchylku z hodnot
uloZzenych v listu. Uvadime podminku, ve které kontrolujeme, jestli list neni prazdny.
Pokud je vyhodnoceni True, vytvatime proménnou smerodatnaodchylka. Pfifazujeme ji
hodnotu ziskanou pres funkci std zmodulu numpy sargumentem listhodnot. Tim
vypocitame smérodatnou odchylku, kterou vypisujeme do label vysledek. Dalsi funkci je
median. Touto funkci poéitame median, kdy kdd funkce je podobny jako u funkce odchylka.
Je zde vyuzivano stejné podminky, v niz se ptdme, zda je list prazdny. Pokud vyhodnoceni
je True, tak vytvofime proménnou hodnota_median a pres funkci median s argumentem

listhodnot dostaneme vysledek. Zminénou proménnou prifazujeme label _vysledek.

if({not listhodnot == []):

smerodatnaodchylka = numpy.std{listhodnot)

Obrazek 66 Ukazka smérodatné odchylky (Zdroj: vlastni)

if(not listhodnot == []}:

hodnota_median=numpy.median(listhodnot)

Obrazek 67 Ukazka medianu (Zdroj: vlastni)
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# Kalkulagka_module - O X

Median

20 1q Vlozeni hodnot do listd | Pfirozeny logaritmus | Smérodatna edchylka

Scrtani Odéanr
Masobenr Déleni

2.302585092994046

Obrazek 68 Vysledek Kalkulacka s externimi moduly

3.6.3 ULoHA3
Popis ulohy

Pro rozpohybovani kulicky je vyuzito modulu pygame. Po spusténi aplikace se kulic¢ka
rozpohybuje. KdyZ narazi na hrany hlavniho okna, tak se odrazi pod danym uhlem. Dale se
zde nachdzi tlacitko, které je také vytvoreno pomoci pygame. Po jeho stisknuti se pohyb
zrychli. Pfed zac¢atkem vytvareni kddu je nutné nainstalovat pygame.

Kod

Jako prvni véc musime samotny pygame importovat. Dale pomoci funkce init inicializujeme
pygame. Poté si deklarujeme dvé proménné pro Sirku a vysku, pfifadime jim hodnoty. Ddle
vytvorime proménnou displej, do niz pres funkci set_mode nastavujeme rozliSeni okna.
Jako argumenty pouZijeme proménné sirka a vyska. Dale si vytvofime titulek pres funkci
set_caption a do parametru pfifazujeme textovy retézec. Ddle deklarujeme proménnou
tlacitko, do které vytvofime obdélnik pomoci tfidy Rect a nastavime ji pozice obdelnika.
Dale deklarujeme proménné barva_tlacitko, text_tlacitko a barva_text. Obarveni tlacitka
docilime tfidou Color, které pfifazujeme zelenou barvu. Do text_tlacitko prifazujeme text
tlacitka. V barva_text nastavujeme bilou barvu. Tyto proménné pozdéji vyuZijeme pro
dosazeni parametrl funkci rect, kterou vyuZivdme u vykresleni obdélniku. Dale jsou
deklarovany proménné radius, barva_kulicky, pozice_kulicka, x a y. Zminénym proménnym

jsou ptirazeny hodnoty, kdy u barva_kulicka nastavujeme tii ¢iselné hodnoty predstavujici
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barvu. Do pozice_kulicka vytvatime list o dvou hodnotach, které nam urcuji pozici
vykresleni kulicky. Tyto hodnoty si uloZime do proménnych x a y, kdy do x pfifazujeme prvni
a do y druhou pozici listu. Zminéné proménné jsou potfebné ddle v kddu pro vykresleni.
Dale si nastavime rychlost, kterou chceme, aby se kulicka pohybovala. Proto je zde
vytvofena proménna speed, do které je uloZzena pocdatecni rychlost. Tuto hodnotu si
vinverznim tvaru uklddame do proménnych pozicex a pozicey. Minusem dosahneme
pohybu ke spodni hranici hlavniho okna. Musime si uvédomit, Ze pro pohyb k dolni hranici
je nutné hodnoty snizovat, oproti pohybu nahoru, kdy je nutné pficitat. Nyni se dostavame
k vykresleni hlavni smyc¢ky. Abychom kontrolovali, zda uZivatel aplikaci neukoncil, musime
vytvorit proménnou start a nastavit ji hodnotu True. Dale definujeme cyklus while, ktery
bude probihat do té doby, dokud se start rovna True. V ném si dale vytvorime dalsi cyklus,
tentokrat je to for, kdy udalost zastupuje konkrétni pygame uddlost. V podminkdach se
dotazujeme, zda se uskutecnily uddlosti pro ukoncéeni hlavniho okna nebo kliknuti mysi
nad nami vytvorenym tlacitkem. Pro ukonceni vyuZivdme konstantu QUIT. Pokud uzivatel
vypnul hlavni okno tak se proménnd start nastavi na False. U druhé podminky se ptame,
jestli se provedla udalost kliknuti néjakého tlac¢itka mysi nad vytvorenym tlacitkem.
Konkrétné je zde vyuzita konstanta MOUSEBUTTONDOWN a na proménné tlacitko metoda
collidenpoint, které jako argument nastavujeme udalost.pos. Pomoci pos jsme schopni
ziskat pozici kurzoru. Pokud uzivatel klikne na zminéné tlacitko, tak se zavold funkce
zrychleni. Tuto funkci si rozebereme aZi po popisu samotného pohybu kulicky.
Pro rozpohybovani kulicky vyuzivame jiz deklarovanych proménnych x a y. K nim pfic¢itame
hodnoty nachazejici se v pozicex a pozicey. Nasleduji podminky, kdy v prvni kontrolujeme,
zda x je mensi neZ radius nebo je vétSi nez sirka minus radius. Touto podminkou
nastavujeme odrdZeni od levého a pravého okraje. Druhda podminka je zapsana stejné,
s rozdilem vyuziti proménné y. Druhou podminkou kontrolujeme horni a spodni okraje.
Pokud je néktera z podminek splnénd, provede se inverze pozicex nebo pozicey, kterou

docilime zménéni sméru pohybu kuli¢ky.
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X += pozicex
Yy += pozicey
print{str{x
if x < radius
pozicex = -pozicex
if y < radius y » vyska - radius:

pozicey = -pozicey

Obrazek 69 Ukazka kontroly pohybu kuli¢ky (Zdroj: vlastni)
Kulicku je nutné vykreslit. Pro vykresleni vyuzijeme funkci circle, do které pfifazujeme
parametry surface (displej), barvu kulicky (barva_kulicka), soufadnice stfedu (x a y), které
museji byt pretypovany na int. Poslednim je polomér (radius). Jelikoz se kulicka pouze
vykresluje a ve skute¢nosti se nepohybuje, musime jeji cestu mazat. Proto pred vykreslenim
pouzijeme zapis displej.fill, do které prifadime hodnoty pro tyrkysovou barvu. Dale musime
vykreslit obdélnik reprezentujici tlacitko. Pomoci funkce rect nelze pfiradit tlacitku text.
Proto musime vytvorit proménnou font pisma, ktera je deklarovana pred hlavni smyckou.
Pro vytvoreni se vyuziva tfidy Font, ktera ma parametry pro typ fontu a velikost pisma.
Do typu fontu pfifadime hodnotu None, ta nastavi vychozi font, jenz nas systém podporuje.
Pokud bychom chtéli vyuzit jiny, museli bychom ho externé instalovat. Ddle vytvofime text,
ktery budeme vkladat do tlacitka. Toho docilime pfes metodu render. Do niz vloZzime
argumenty text_tlacitko, hodnotu True, kterd nam zajisti hladké hrany a proménou
barva_text. Nezapomenme font ulozit do nové deklarované proménné text. Nyni musime
vytvorit obdélnik s velikosti text, kterému ptifadime pozici stfedu tlacitka. Jinak receno
na font volame metodu get_rect, ktera nam vrati obdélnik s rozméry text a pozici tlacitka.
Tento zapis pfifadime proménné text_ctverec. V poslednim kroku musime vykreslit text
na text_ctverec. Toho docilime pres metodu blit, které dosadime argumenty text

a text_ctverec. Pro pribézné vykreslovani a prekreslovani se vyuziva funkce flip.

barva kulicka, (int(x), int(y)), radius)
= i.rect(displej, barva tlacitko, tlacitko)
= font.render(text t

lacitko, » barva text)
ctverec = text.get rect(center=tlacitko.center)

j.blit(text, text ctverec)

Obrazek 70 Ukazka vykresleni kulicky a ,tlac¢itka“ (Zdroj: vlastni)
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Nyni mame vytvorené tlacitko s vytvorenou udalosti. Chybi ndm vytvofit samotnou funkci
zrychleni. Definujeme ji mimo hlavni smycku. Vné funkce vyuZzivdme globalnich
proménnych pozicex a pozicey. Pro ménéni zminénych proménnych, musime pouzit klicové
slovo global. Pro vytvoreni zrychleni pfi¢itdme do danych proménnych jejich aktudlni

hodnotu.

4 Kulicka_module B &

Obrazek 71 Vysledek Kulicka s externimi moduly

3.6.4 ULOHA4
Popis ulohy

V této uloze vytvorime sloupcové grafy pres matplotlib. Konkrétné vyuzivime modulu
pyplot, kterym je moziné grafy vykreslovat. Ddle je zde vyuZit modul widgets, z kterého

importujeme Button. Pro tuto Ulohu je nutné nainstalovat matplotlib.

Kod

V prvni ¢asti importujeme pyplot z matplotlib. Dale si importujeme z widgets Button.
Musime importovat modul random, budeme potiebovat generovat ndhodna ¢isla. Nyni se
dostavame k deklaraci proménnych fig (Figure) a ax (Axes). Na fig pres rlizné metody
volané na ax mulzeme vykreslovat grafy, legendy apod. Pro nastaveni rozmérl fig

vyuzivame parametru figsize ve funkci subplots. Abychom mohli vykreslovat grafy,

potifebujeme tlacitko. Deklarujeme promeénnou pozicetlacitko, do které pres funkci axes
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s danymi argumenty pfipravime pozici tlacitka. Dale si vytvofime proménnou tlacitko,
do které vytvofime Button s argumenty pozicetlacitko a textem ,Start”. Po nadefinovani
tlacitka deklarujeme list s nazvem data a vkldadame pocet sloupct, které chceme vykreslit.
Dulezité je zminit, Ze nezavisi na hodnotach, ale na poctu prvku listu.

ax = plt.subplots{figsiz
icetlacitko = plt.axes{[@.8&:

[
jutton{pozicetlacitko,
7

)

Obrazek 72 Ukazka fig, ax, tlacitka a listu (Zdroj: vlastni)

Dale si vytvorime funkci s ndzvem vykreslit, v ni budeme vykreslovat sloupce s ndhodnou
hodnotou v daném intervalu (20 az 100). JelikoZ uzivatel mUZe tuto funkci volat vicekrat,
musime vZdy smazat obsah ax, jinak feCeno smazeme vykreslené sloupecky. To provedeme
pres funkci clear na ax. Pro ulozeni vygenerovanych dat potfebujeme list, jenz ma nazev
listhodnot. Poté vytvorime cyklus for, kterym do listhodnot vloZzime nadhodné vygenerovana
Cisla od 20 do 100 (tolikrat kolik je prvka v listu data). Po dosazeni hodnot do listu
deklarujeme proménné nejvetsi a nejmensi. Pres funkce max a min sargumentem
listhodnot ukladdame maximalni a minimalni hodnoty do pfislusnych proménnych. Dale
vytvofime pro kazdy sloupecek barvu. Pro zkraceni zapisu vyuZijeme ternarniho operatoru.
Jsou zde podminky, kterymi se ptame, zda dany prvek v listhodnot je roven nejmensi
(Cervend barva), nejvetsi (zelena barva). Pokud to neni ani jedna z nich nastavi se modra

barva. Pro prochdazeni prvk( vyuzivdme cyklu for.

barvy=[ ‘red’ if x == nejmensi else 'green’ if x == nejvetsi else 'blue’ for x in listhodnot]

Obrazek 73 Ukazka ternarniho operatoru (Zdroj: vlastni)
Dale vytvofime dalsSi cyklus for, kterym vykreslime jednotlivé sloupecky s barvami
a vypocteme soucet hodnot prvkd v listhodnot, ten budeme potfebovat pro vypocet
praméru. Pro prlichod vsech prvkl listu deklarujeme proménnou x a pro scitani vsech
hodnot proménnou soucet. V cyklu pro vykresleni sloupecku vyuzivame funkci bar volanou
na ax. Obsahuje argumenty data (pocet sloupcl k vykresleni), listhodnot (vyska sloupce),
Sitku a barvu sloupce. Po vykresleni sloupcl vypocteme primeér jako podil mezi soucet
a délka listhodnot. Vysledek uloZime do proménné prumer. Déle si deklarujeme

proménnou vypis, do niz jako v puvodni Uloze vloZzime vypsani jednotlivych prvk( z listu,
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mezi kterymi je znak hvézdicka. Nyni mame vytvoreny vsechny podklady pro vytvoreni
legendy. Tu vytvofime pres funkci legend, kdy do jejiho parametru pfes formdatované

fetézcové literaly vkladame nadpisy a hodnoty k prislusné legendé.

ax.legend([f Hodnoty v poli: {vypis i 51 hodnota: {nejvetsi}’

)

Obrazek 74 Ukazka vytvoreni legendy (Zdroj: vlastni)
Pro zobrazeni priiméru vyuzivame linii, tu vykreslime pres funkci plot, u které jako prvni
parametr nastavujeme pocatecni a koneény bod na ose x neboli délku. Druhym
parametrem jsou vysky vykresleni, kterym je pfifazena hodnota proménné prumer. Déle
nastavime barvu aSifku linie. Jako posledni ve funkci vykreslit je aktualizace fig.
Pro spusténi funkce vykreslit musime na proménné tlacitko volat metodu on_clicked.
Funkci vykreslit musime vloZzit jako argument metodé on_clicked, ktera ji zavola po kliknuti
na tlacitko. Na konci dokumentu na plt volame funkci show, kterou vykreslujeme hlavni

okno.

V%1 Figure 1 = m] s

Start

Hodnoty v poli: 34*94*78+*46*55*67#58+89
Nejvétsi hodnota: 94

Nejmensi hodnota: 34

Primér: 65.125

100 +

ARedy Q=

Obrazek 75 Vysledek Grafy s externimi moduly
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ZAVER

Bakalarska prdce je primdarné zamérena na transformaci koédu zjazyku JavaScript
do Pythonu. Teoreticka ¢ast je rozdélena na ,,obecnou teorii” tykajici se napr. vyssiho jazyku
a interpreta. V kapitolach JavaScript a Python nalezneme podkapitoly tykajici se zakladni
historie, syntaxe atd. U kapitoly JavaScript je i zakladni popis tykajici se HTML a CSS. Je to
z dlvodu, Ze tyto dva jazyky se vyuZivaly pro zobrazeni JS kédu. StéZejni ¢asti této prace
jsou vypracované samotné ulohy. Kéd v JavaScriptu byl napsan na seminafich pfedmétu
PGM1P, tudiz v praktické c¢asti nejsou Ukoly tak podrobné popsany jako v jazyce Python.
Ten je naopak popisovan velice podrobné. Je to z dlivodu toho, aby se ¢tendr seznamil

s hlavnimi rozdily mezi jazyky.

Mezi tyto rozdily miZeme zahrnout samotné zobrazovani vystupu kédu JavaScript i Python,
kdy JS zobrazujeme pres webovy prohlize¢. Ulohy Pythonu jsou zobrazovany pres modul
zabudovany v Pythonu s nazvem Tkinter. O funkénosti transformovanych uloh je moiné
prohlasit, Ze jsou hodné podobné nebo totozné. Je dllezité zminit, Ze vypracované ulohy
do Pythonu se ukazaly nékdy vhodné, ale pro nékteré Ulohy bylo nutné vytvofit sloZitéjsi
zapisy. V praktické ¢asti u Pythonu se ulohy vypracovavaly i pomoci externich moduld.
Ulohy s vyuZitim moduld nebyly vypracovany viechny, a to z dGivodu, Ze na praci s moduly
byly pfili§ jednoduché. Reeni by se nezjednodusilo, ani nepfineslo zlep$eni funkcionality.
V dalsi praci by bylo vhodné vypracovat ulohy, které by neodrazely pouze presné prevedeni
uloh z JS do Pythonu pfi zachovani jejich funkcionality, ale byly i vhodné pro jeho vyuku

takovym zplisobem, jako to momentalné délaji dlohy JS v predmétu PGM1P.
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The main aim of this bachelos's thesis was to transform JavaScript tasks into Python. Even
at first glance, it is safe to say that Python code is different from JavaScript. Since Python
does not use braces but indentation. A big difference is also the display of the tasks
themselves and that is when we use HTML at JS and CSS for graphic editing. The Tkinter
module is used for Python tasks. Other differences can be find in the codes themselves, for
example the task about saving cars with given values is solved in JS through objects. In
Python on the other hand, through dictionaries as it was necessary to create helper
function for gradual saving in a list. Another example is the "Dictation task” which has the
function of replacing characters in a string. Those tasks had some similar parts, but the text
replacement and coloring were different. Tasks that were simple in JS became

comparatively more difficult in Python.

Differences also occurred in code processing with and without the use of external modules.
For example, it is possible to use advanced functions such as standard deviation, when
using external modules in mathematical operations. There was also a significant difference
in the task related to drawing and moving the ball, Pygame uses other notations. If it is
possible to summarize it simply, it is necessary to adapt notations for a specific module in

order to achieve more advanced work with module.

To enable the individual tasks to be used in teaching, their assignments would have to be
redesigned. It would be possible to focus on this in the follow-up work, where the
assignment would be modified and the tasks could subsequently be used in teaching

programming.
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