PROGRAMOVE STRUKTURY:
PYTHON PRO POKROCILE

Skripty, tridy a objekty, uddlostmi fizené
programovdadni, modul Tkinter

_



Skripty

Skupina po sobé jdoucich pfikazi
ulozend do souboru
Pivodné krdtky program
pro prikazovy interpret operacniho systému
L duvodu strukturovdni
je lépe vytvorit v souboru Fidici funkci
a tu v tom souboru hned vyvolat
Obvykle se spousti z prikazového fadku

castéji v Linuxu (Unixu) nez Windows
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Skript skript1.py
N

# Spusténi skriptu z konzole:

# python.exe skriptl.py
# skriptl.py

# Definice funkce main(), mlZe se ale jmenovat i jinak neZ main
def main():

print ('Bézi skript 1")

Jmeno = input ('Jak se jmenujes? : ')

print ('Ahoj {0}'.format (jmeno))
# zavolani funkce main ()

main ()

input ('Skonc¢i stiskem ENTER')
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Argumenty skriptu

L prikazového rddku (konzole) Ize preddavat argumenty
ty jsou ulozeny v podobé seznamu
v systémové proménné sys.argv
vhodné pouzit import sys
Spousti se vyhradné z konzole
analogicky zpusob v IDLE nelze udélat
Spusténi skript2.py argl argZ naplni seznam
argv [0] obsahuje 'skriptl.py'
argv|[1l] obsahuje 'argl'
argv |[2] obsahuje 'arg2'
argv = ['skriptl.py', 'argl', 'arg2']
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Skript skript2.py
S

# Spusténi skriptu vyhradné z konzole

# Pouze nazev skriptu: python.exe skript2.py

# Vcetné libovolnych argumenti:

# skript2.py argl arg?

import sys

def main():
print ("P¥i spusténi pridany argumenty, uloZzi se do sys.argv")
print (sys.argv)

main ()
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Prepinace skriptu

Skript muze z konzole akceptovat i prepinace (volby)

stejné jako argumenty

K tomu je vhodné pouzit modul getopt

obsahuje podporu pro
syntaktickou analyzu fetézce prepinacu

které chce skript rozpozndvat

a argumentu

Funkce getopt() vraci dva seznamy
seznam nalezenych prepinaci

seznam argumentu
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Prepinace skriptu (2)

Podoba prepinact — zndmo z Unixu
zkrdceny, napf. - x50 -v
dlouhy, napf. ——file=soubor.out --help
|ze je kombinovat
Jaké prepinace mdme definujeme maskou ve funkci
getopt ()
nezdlezi na poradi
napr. 'f:h'
symbol : fikd, ze pfepinac vyzaduje hodnotu
napf. [ 'file=', 'help']
prepinace jsou uvedeny v seznamu
symbol = fikd, ze pfepinac vyzaduje hodnotu
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Skript skript3.py
N

# Spusténi skriptu vvhradné z konzole

# Dva ptrepinacCe dostupné v kratké i dlouhé verzi
# -f nebo --file
# -h nebo --help

import getopt, sys

def main () :

(volby, argumenty) = getopt.getopt(sys.argv[l:], 'f:h', ['file=",
'help'])

print ('volby: {0}'.format (volby))

print ('argumenty: {0}'.format (argumenty))

main ()
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Pousténi skriptu skript3.py
9

11 Prepinac v krdtké verzi
skript3.py -h
volby: [('=-h', '"'")]
argumenty: []

71 Prepinac v dlouhé verzi
skript3.py —help
volby: [('--help', "')]

argumenty: []
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Pousténi skriptu skript3.py (2)
10|

71 Pfepinad v kratké verzi s argumenty
skript3.py —-f soubor argl, arg?z
volby: [('-f', 'soubor')]
argumenty: ['argl,', 'arg2']

-1 Prepinac v dlouhé verzi s argumenty
skript3.py —-file=soubor argl, arg?
volby: [('--f1le', 'soubor') ]

argumenty: ['argl,', 'arg2']
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Modul fileinput

Podpora pro zpracovdni radklo ze vstupnich souboru

L proménné sys.argv nacte argumenty
pouzije je jako jména vstupnich soubord
které po fadcich zkracuje
Poskytuje metody (vybér)
filelnput.input ()
¢te fadky soubori (které jsou ddny jako argumenty)
filelnput.isfirstline ()
test prvniho Fadku souboru
fileinput.filename ()
vraci ndzev souboru
fileinput.lineno ()
vraci pocet Fddek souboru
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Skript skript4.py
N

# Spusténi skriptu vyhradné z konzole
# Vypise zdrojovy kéd bez komentdte a spoc¢itd jeho pocet radkua
# pythond.py python4d.py
import fileinput
def main() :
for radek in fileinput.input/():
if fileinput.isfirstline():
print ('Soubor {0:s}'.format (fileinput.filename()))
if radek[:1] !'= '#':
print (radek)

print ('Pocet radek {0}'.format (fileinput.lineno()))

main ()
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Presmérovdni vstupu a vystupu

Je realizovdno pfFi voldni skriptu z konzole

presmérovdni vstupu, tj. kldvesnice
ze souboru: <soubor.in

presmérovdni vystupu, tj. obrazovky
do souboru: >soubor.out
Ukdzka spusténi skriptu
vyzaduje existenci souboru Jjmeno. txt

za jménem musi byt 2x odrdadkovdno

skriptl.py <jmeno.txt >vystup.txt
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Skript skript5.py
I

# Spusténi skriptu vyhradné z konzole

# Ve vstupnim souboru nahradi vsSechny vyskyty

# hledaného retézce novou hodnotou

# Prejmenovani metody main() na hlavni ()

# skriptb.py main hlavni <skriptl.py >novy skript.py

import string

import sys
def main() :
sys.stdout.write(sys.stdin.read() .replace(sys.argvl[l],

sys.argv[2]))

main ()
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Rozsdhlé skripty

Krdtkym skriptdm staci jedna funkce

Rozsdhlé skripty je vhodné rozdélit

na nékolik funkci
a jednu hlavni funkci main ()
Skript skript6.py provadi preklad dvoucifernych
Cisel do slovniho tvaru
ridici (hlavni) funkce main ()
vold funkci prekl1adDo99 ()

se zadanym argumentem
ukdzka spusténi skriptu
skript6.py 23
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[ J [ J
Skript skriptb.py
L =
import sys
do9 = {'o':'', '"1':'one', '"2':'two', '3':'three', '4':'four' }# atd.

0d10dol9 = {'0':'ten', 'l':'eleven', '2':'twelve', '3':'thirteen'} # atd.

0d20do90

{'2":"twenty', '3':'thirty', '4':'fourty', 'S5':'fifty'} # atd.

def prekladDo99 (cifernyTvar) :
if cifernyTvar == '0': return('zero')
if len(cifernyTvar) > 2: return "vice neZ dvouciferné &islo"
cifernyTvar = '0' + cifernyTvar

decades, units = cifernyTvar([-2], cifernyTvar[-1]

if decades == '0': return do9[units]

elif decades =='1l': return o0dl0dol9[units]

else: return o0d20do90[decades] + ' ' + do9[units]
def main () :

print (prekladDo99 (sys.argv[1l]))

main ()
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Skript jako modul a obrdcené

Skript lze pouzit jako modul

Modul Ize pouzit jako skript

V obou pripadech, bude-li spustén v jiném
skriptu
¢i modulu

Oboji zafidi hodnota proménné  name

malin  — poustime jako skript

ndzev souboru — poustime jako modul
Zaridime to podminénym voldanim fidici funkce main ()

i1f name == "' main ' : main( )

v/

else: # pripadny inicializac¢ni kéd modulu
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Skripty skript/.py a skriptJakoModul.py

L T
Skript skript7.py

stejny jako skript skriptb6.py
jen voldani funkce main () je podminéno
1f name == ' main ':

main ()
else:
print ('{0} jJe zaveden jako modul'.format( name ))
0 Skript skriptJakoModul .py
import skript?
c = "'12"
print (skript7/.prekladbDo99 (c))
1 Odpovéd
skript7 je zaveden jako modul

twelve
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Tridy a objekty

Ndzev tfidy zacind velkym pismenem
Metody tfidy maiji prvni parametr self
slouzi pro pfistup k samotnému objektu

slouzi k identifikaci atributs tridy

Trida mUze mit definovdan konstruktor
jeho ndzevie 1nit
uvniti definuje atributy tfidy svoiji inicializaci
Privdtni atributy zadinaji dvéma podtrzitky
jsou pouzitelné pouze uvnitf tridy

Je podporovdna vicendsobnd dédicnost
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Tridy a objekty (2)

Voldani konstruktoru rodice

v téle konstruktoru potomka
tvar: rodic. 1init (self, ..)
Probihda-li vypocet uvnitr tfidy metody, maiji pristup do
lokdlIniho prostoru jmen
argumenty a proménné deklarované v metodé
globdlniho prostoru jmen
funkce a proménné deklarované na Urovni modulu

vestavéného prostoru jmen

vestavéné funkce a vyjimky
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Program oop 1.py
T

class Ctverec:
def init (self, strana): # Konstruktor
self.strana = strana # Explicitné uvadéné this = self

def vypocitejPlochu(self):

return self.strana**2

class Kruh:
def init (self, polomer):
self.polomer = polomer

def vypocitejPlochu(self):

import math
return math.pi*(self.polomer**2)
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Program oop1.py (2)
B

class Obdelnik2x3: # KdyZ nemd konstruktor Zadny
# parametr, nemusi se uvést
def vypocitejPlochu(self) :

return 2*3

seznam = [Kruh(8), Ctverec(2.5), Kruh(3), Obdelnik2x3 ()]
for tvar in seznam:

# Tady se self jiz neuvadi, neni zde definované

print ("Plocha je: {0}".format (tvar.vypocitejPlochu()))
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Déedicnost obecnhé

Dédit Ize i od rodice z jiného modulu
class Potomek (modul.Rodic) :

<prikazl>

<prikazN>
Pfikazy jsou nejcastéji definicemi metod
Lze definovat vnorené tridy
Metody jsou implicitné dynamické (virtudini)
mohou prekryt metodu rodice
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Metody tridy

Statickou metodu odekorujeme jako @staticmethod
@staticmethod
def nazevMetody(..) :
nema parametr self
Podobné jsou metody tridy bez parametru self
dekorovdny joko @classmethod
prvni parametr je trida
@classmethod

def nazevMetody(Trida, ..):
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Destruktor

Python je vybaven garbage collectorem
dynamicky spravuje pamét objektu
pamét objektu uvolni, jakmile na néj nic neodkazuje
Destruktor
md pevné stanoveny ndzev  del ()
provede se, jakmile je objekt rusen

zpravidla obsahuje ruzné uklidové prace
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Vicendsobnd dédicnost

Definice ndsobné dédiénosti
class Potomek (Rodicl, Rodic?2, .., RodicM):
<prikazl>

<prikazN>

Reseni problému ndsobného dédéni
neni-li atribut v Potomkovl

hledd se v Rodici1, pak v rodi¢i Rodicel, ...
v Rodiciz, ...

tj. do hloubky a pak z leva do prava
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Program oop2.py
N

class Otec:
def init (self):

self.oci = 'zelené'
self.usi = 'velké'
self.ruce = 'Sikovné'

def popis(self):
print ('0c¢i {0}, u3i {1}, ruce {2}.'.format(self.oci, self.usi, self.ruce))

class Matka:
def init (self):

self.oci = 'modré'
self.nos = 'maly'
self.nohy = 'dlouhé'

def popis(self):
print ('0¢i {0}, nos {1}, nohy {2}.'.format (self.oci, self.nos, self.nohy))
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Program oop2.py (2)
B

class Potomek (Otec, Matka) :
def init (self):
Otec. init (self) # 1. rodic

Matka. init (self) # 2. rodic

def popis(self):

print ('0c¢i {0}, usi {1}, ruce {2}, nos {3}, nohy {4}.'.format(self.oci,
self.usi, self.ruce, self.nos, self.nohy))

petr = Potomek()
petr.popis ()
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Vysledek programu oop?2.py

29|
0 Poradi rodi¢d Otec, Matka
Oc1i modré, usi velké, ruce Sikovné, nos
maly, nohy dlouhé.
11 Pofadi rodi¢d Matka, Oteg, {j.
class Potomek (Otec, Matka) :
def 1nit (self):
Matka. 1init (self)
Otec. 1nit (self)

Oc1i zelené, usi velké, ruce Sikovné, nos
maly, nohy dlouhé.
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Program oop3.py
S [

class A:
def init (self, x, y):
self.x = x

self.y = vy

def save(self, fn):
f = open(fn, "w")
f.write(str(self.x) + '\n') # preved na retezec
f.write(str(self.y) + '\n')
return f # do stejneho souboru budou sve hodnoty

# pripisovat objekty odvozenych trid

def restore(self, fn):

f = open(fn)

self.x = int(f.readline()) # preved zpet na puvodni typ
self.y = int(f.readline())
return £
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Program oop3.py (2)

a = A(l, 2) # Vytvorime instance.
a.save('a.txt').close () # Ulozime instance.
newA = A (5, 0) # Obnovime instance.

newA.restore('a.txt') .close ()
print ("A: {0} {1}".format (newA.x, newA.y))

Ukazuje zcela obecnou moznost vytvdreni perzistentnich objektl

uloZeni objektld do souboru
na disku vytvofi soubor a . txt s obsahem 1, 2
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Program oop4.py
N

class UkazkaDestruktoru:
def init (self, soubor):
self.file = open(soubor, 'w')

self.file.write('tohle zapisuji do souboru\n')

def write(self, retezec):

self.file.write (retezec)

def del (self): # Destruktor

self.write( " del  se provedlo")
def zkus():
logickedmenoSouboru = UkazkaDestruktoru ('pomocnySoubor")
logickedmenoSouboru.write ('tohle take zapisuji do souboru\n')
# zde objekt logickedmenoSouboru prestane existovat

zkus ()
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Prdzdnd trida

Poslouzi jako typ zdznam
class Record:
pass

Vytvoreni prdzdného zdznamu o Petrovi
petr = Record( )

Atributy (polozky) instance neni nutné deklarovat predem
petr.jmeno = 'Petr Veliky'

petr.vek = 39

petr.plat= 40000
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Vyijimky jsou také tridy
B

try:
#oSettované prikazy
except TypVyjimky:
#zpracovani vyjimky
except TypVyjimky:
#pri neuvedeni TypVyJjimky zachyti se vSechny dosud nechycené

#zpracovani vyjimky
else:

#Cinnost, kdyZ nenastane vyjimka (nepovinné)
finally:

#Cinnost provadénd at vyjimka nastane ¢i nenastane

raise JmenoVyjimky #vyhozeni vyjimky, brano jako instance vyJjimky
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Program oopS.py
B

print ('Start programu.')

try:
data = open('data.txt', 'r'")
print ('Soubor s daty byl otevren.')
try:
hodnota = int(data.readline().split()[2]) # radek tvaru slovo slovo cislo ..
print ('Hodnota je {0:d}.'.format (hodnota/ (122 - hodnota)))
except ZeroDivisionError:
print ('Byla nactena hodnota 122.")
except: print("Stalo se neco neocekavaneho.")
finally:

data.close ()

print ('Soubor s daty byl uzavren.')

print ('Konec programu.')

4
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Program oopb.py
=N

1 Uzivatelem definované vyjimky jsou instance t¥id
odvozeny z tfidy Exception
o1 Hierarchie zpracovdni vyjimek je shodnd jako v Javé

class MujError (Exception) :
pass

try:
raise MujError ('Informace co se déje \n')

except MujError:
print ('Narazili jsme na chybu pri zpracovani.')
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Program oop/.py
2

class ChybaZustatku (Exception) :

hodnota = 'Nelze vybrat. Na vasem ucCtu

class Ucet:

def

def

def

__init (self, pocatecniVklad):

self.stav = pocatecniVklad

print ('Mate zaloZen ucet s vkladem

vlozit (self, castka):

self.stav = self.stav + castka

vybrat (self, castka):
if self.stav >= castka:
self.stav = self.stav - castka

else:

Jje Jen {0:5.2f} korun.'

{0:5.2f} korun.'.format (self.stav))

raise ChybaZustatku (ChybaZustatku.hodnota.format (self.stav))
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Program oop/.py (2)
B

def zustatek(self) :
return self.stav

def prevod(self, castka, ucet):
try:
self.vybrat (castka)
ucet.vlozit (castka)
except ChybaZustatku as e:
print (str(e))

mujUcet = Ucet (300)

mujUcet.vybrat (200)
mujUcet.vybrat (200) # lze otestovat ruzné c¢astky
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Uddlostmi fizené programovani a GUI

Vlastnosti

program po spusténi cekd v nekoneéné smycce na vyskyty
uddlosti

pri jejim vyskytu provede odpoviddgijici akci a naddle cekd

program skonci, az nastane uddlost indikujici konec
Uddlosti mize generovat

OS (obvyklé u programd s GUI)

vnéjsi Cidla

Pfredvedeme na freewarovém multiplatformnim systému
Tk

Tkinter pro Python
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Program guil.py

Program zachycuje uddlosti stisknuti klavesy

dokud nenastane ukondujici uddlost (mezernik)
Na stisk kldvesy reaguje vypisem kédu kldvesy
Vytvoreni tfidy pro nasi aplikaci
Trida obsahuje metody pro zpracovdni uddlosti
Soucdsti konstruktoru je vytvoreni GUI okna
Vytvorime instanci této tridy
Instanci zasleme zprdvu mainloop

POZOR! Spoustet pouze z konzole, ne z IDLE

IDLE samo vyuzivd Tkinter
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Ldakladni prvky GUI Tkinter

>>> from tkinter 1mport *
naimportuje jména ovlddacich prvks
>>> top = Tk()
vytvori widget (ovlddaci prvek) na nejvyssi Grovni
ostatni budou jeho potomky
je to okno, do néj budeme priddvat dalsi prvky

>>> dir (top)
vypise vSechna jména (atributy) objektu top tridy Tk
>>> F = Frame (top)
vytvori widget radmec (frame), ktery je potomkem top
do néj budeme umist'ovat ostatni prvky

>>> F.pack /()

aktivuje packer, radmec je prdzdny, zmensi ho na listu
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Ldakladni prvky GUI Tkinter (2)

>>> 1Pozdrav = Label (F, text = 'everybody out')
vytvori objekt tfidy Label jako potomka F
atribut md iniciovanou hodnotu
|ze definovat barvu, typ pismaq, ...
>>> 1Pozdrav.pack ()
popisek se objevi v okénku
>>> ]1Pozdrav.configure (text = 'vsichni ven')
metoda configure () dovoli ménit vlastnosti objektu
>>> 1Pozdrav|['text'] = 'everybody out'
stejnd akce joko metodou configure ()
v pfipadé zmény jednoho atributu se jednd o kratsi zdpis
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Ldakladni prvky GUI Tkinter (3)

>>> F.master.title('Ahoj")

o dovoluje nastavit titulek okna metodou title pro widget na vrcholu hierarchie

m objekt top
>>> bQuit = Button(F, text = 'Konec', command = F.quit)

o vytvofi tladitko s ndpisem Konec
H je spojeno s prikazem F'.quit

u preddvdme jméno metody quit ()
>>> bQuit.pack()
O zajisti zviditelnéni tladitka
>>> top.mainloop ()
o odstartuje provdadéni smycky

o ¢&innost ted’ fidi Tkinter
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Program gui2.py
I

from tkinter import *

# Vytvorime okno.
top = Tk()

F = Frame (top)
F.pack ()

# Pridame ovladaci prvky.
1lPozdrav = Label (F, text="everybody out")
lPozdrav.pack ()

F.master.title ('Nazev')
bQuit = Button(F, text="Konec", fg='white',bg='blue', command=F.quit)
bQuit.pack ()

# Spustime smycku udalosti.

top.mainloop ()

quit ()
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Program gui3.py
I

from tkinter import *
vrchol = Tk{()

def odezva (e) :

print ('klik na {0}, {1}'.format(e.x, e.y))

def klik() :
print ("Stiskl jsi tlacitko!")

f = Frame (vrchol, width = 200, height = 300)
f.bind('<Button-1>', odezva) # <Button-1> je leve, <Button-2> je prave tlacitko
f.pack ()
for i in range(4):
tlacitko=Button (text = "J& Jjsem tlac¢itko", command = klik)

tlacitko.pack()

vrchol.mainloop ()

quit ()
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Program guid.py
T

from tkinter import *

# Nejdrive vytvofrime funkci pro oSet¥eni uddlosti.
def vymazat() :
eTxt.delete (0, END) # Bude mazat text

def eHotKey (u) :
vymazat () # Zavedeme pro mazani i hot key

# Vytvorime hierarchicky nejvys$3i okno a ramecek.
hlavni = Tk()

FF = Frame (hlavni)

F.pack ()
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Program gui4.py (2)
B

# Nyni vytvotrime ramecek s polem pro vstup textu.

fVstup = Frame (F, border = 20) # Velikost ohraniceni je 20

eTxt = Entry (fVstup) # Prvek pro zadavani jednoradkového textu
eTxt.bind ('<Control-m>', eHotKey) # Navazani CTRL+M na mazéani

fVstup.pack ()

eTxt.pack ()

# Nakonec vytvorime ramecky s tlacitky.

# Pro zviditelnéni je vmacknuty = SUNKEN

fTlacitka = Frame(F, relief = SUNKEN, border = 1)

bVymazat = Button (fTlacitka, text = "Vymaz text", command = vymazat)
bVymazat.pack (side = RIGHT, padx = 5, pady = 2)

bKonec = Button (fTlacitka, text = "Konec", command = F.quit)
bKonec.pack (side = LEFT, padx = 5, pady = 2)

fTlacitka.pack(side = TOP, expand = True)

# Nyni spustime cekaci smycku
F.mainloop ()

quit ()
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OO pristup ke GUI aplikacim

Celd aplikace se zapouzdfi do tfidy bud' tak, ze
odvodime tfidu aplikace od Tkinter tridy Frame
uzivd dédicnost
ulozime referenci na hierarchicky nejvyssi okno do
Clenské proménné

uzivd kompozici
Pouzijeme variantu 2 pro konstrukci
textového pole Entry

tlacitky Vymaz a Konec
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Program guib.py

Do konstruktoru aplikace ddme jednotlivé ¢dasti GUI

Referenci na prvek typu Frame prifadime do
self.hlavniOkno

zajistime metoddm tridy pfristup k prvku typu Frame
Ostatnim prvkim, ke kterym pristupujeme,
priradime ¢lenskym proménnym instance z F'rame
Funkce pro zpracovdni uddlosti se stanou metodami
tridy aplikace

mohou pristupovat k datovym clenOm aplikace pomoci
reference self
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Program guiS.py
B

from tkinter import *

class AplikaceVymazat:
def init (self, rodic = 0):
self.hlavniOkno = Frame (rodic, width = 200, height = 100)
self.hlavniOkno.pack propagate (0)

# Vytvorime widget tfidy Entry
self.vstup = Entry(self.hlavniOkno)
self.vstup.insert (0, "Pocatecni text")

self.vstup.pack (fill = X)

# Nyni pridédme dvé tlac¢itka a pouzijeme efekt drazky.

fTlacitka = Frame (self.hlavniOkno, border = 2, relief = GROOVE)

bVymazat = Button (fTlacitka, text = "Vymazat", width = 8, height = 1, command = self.vymazatText)
bKonec = Button (fTlacitka, text = "Konec", width = 8, height = 1, command = self.hlavniOkno.quit)
bVymazat.pack(side = LEFT, padx = 15, pady = 1)

bKonec.pack (side = RIGHT, padx = 15, pady = 1)

fTlacitka.pack(fill = X)

self.hlavniOkno.pack ()

# Nastavime nadpis okna.

self.hlavniOkno.master.title ("Vymazat")
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Program gui5.py (2)
I

def vymazatText (self) :

self.vstup.delete (0, END)
aplikace = AplikaceVymazat ()

aplikace.hlavniOkno.mainloop ()

quit ()
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Bézné Tk prvky

Button
Canvas
Checkbutton
Entry

Frame

Label
Listbox
Menu
Menubutton
Radiobutton
Scale
Scrollbar

Text

Tlacitko

Platno

Zaskrtavaci tlacitko
Jednoradkovy vstup
Ramecek

Popiska, ndlepka
Vice rddek textu
Rolovaci menu
Tlacitko vybéru
Pfepinaci tlacitko
Posuvny prvek, stupnice
Posuvnik

Textovy editor
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