
 Uživatelská rozhraní  
cvičení 



Základní informace 

Webové stránky:   http://blender.vsb.cz/ 

 

Podmínky pro získání klasifikovaného zápočtu: 

 

• dodělání všech příkladu ze cvičení  

       (předpokladem je 8 lehkých příkladu)  

• odevzdání prvního zápočtového příkladu 

   prostředí Python 

• odevzdání druhého zápočtového příkladu  

   prostředí C++/Qt  

 



Bodové hodnocení 

počet bodů  minimum bodů 

Projekt I  (včetně diskuze) 

realizace GUI v Pythonu (Tk) 
30 15 

Projekt II  (včetně diskuze) 

realizace GUI v C++/Qt  
30 15 

Účast a dopracování vzorových 

příkladů na cvičení 
15 0 

Písemka na přednášce  25 10 



Projekty 

Cílem vašich projektů je ukázat, že dovedete vytvořit 

„pěkně“ vypadající uživatelské rozhraní podle pravidel 

probíraných na přednáškách.  

 

Projet by měl demonstrovat uživatelské rozhraní vámi 

navrženého programu (program nemusí být plně funkční, 

jedná se pouze o GUI)  

 

Projekt by měl minimálně obsahovat tři rozsáhlejší okna, 

které budou obsahovat vhodné typy objektů.  

(checkbutton, frame, atd…)  



Projekty (složitost) 

Co je zde špatně 

 a proč? 



Projekty 

Předpokládejme, že máme již hotovy knihovny funkcí k 

našemu projektu a nyní pouze vytvoříme vhodné 

uživatelský příjemné GUI. 

 

Postup při vytváření: 

 

 Návrh GUI (tužka a papír)   ~   do 3 týdne  

 Vytvoření GUI v Pythonu  ~   do 7 týdne 

 Vytvoření GUI v C++ (Qt) ~   do zápočtového týdne 

 

 



Python 

• Python navrhnul v roce 1990 Guido van Rossum 

 

• Jedná se o interpretovaný objektově orientovaný 
programovací jazyk  

 

• Je vyvíjen jako open source projekt  

 

• Multiplatformní (Unix, Windows, Mac OS)  

 

• S možností zabudování do jiných aplikací 

 

http://www.python.org/


Tkinter modul 

Tkinter - knihovna základních prvků pro budování 

grafického uživatelského rozhraní (GUI).  

 

Knihovna TK  vzniká od roku 1991 (i jiné jazyky TCL) 

 

http://www.pythonware.com/library/ 



Instalace 

 

    http://www.python.org/ 

   

Python 2.x vs. 3.x 

 http://www.python.org/download/ 

– Windows     15 MB 

 

 http://www.python.org/doc/ 

– Documentace   6 MB 

 

http://www.python.org/


Python + PyScripter 

• Portable Python  

http://www.portablepython.com/ 

http://code.google.com/p/pyscripter/ 

 

http://www.portablepython.com/
http://www.portablepython.com/
http://code.google.com/p/pyscripter/
http://code.google.com/p/pyscripter/
http://code.google.com/p/pyscripter/


Dokumentace 

  On-line dokumentace 

http://docs.python.org 

 

 

Začínáme programovat v jazyce Python  

Daryl Harms, Kenneth McDonald 

Computer Press 

 

    

Tutoriály a odkazy na webu 

http://docs.python.org/


Možnosti využití 

 



První seznámení 

• Všechny nástroje pro tvorbu GUI fungují tak, že rozhraní 

sestavujete z předdefinovaných prvků, které naleznete v 

odpovídající knihovně. Postupně většinu z nich uvidíte. 

 

• Proto také: naučit se vytvářet GUI znamená pochopit 

obecný a stále stejný princip a pak bohužel také 

intenzivně pracovat s manuálem k odpovídajícímu 

nástroji (budeme se ale snažit maximálně vám v tom 

pomoci).  

 



Začínáme s Pythonem - start 

 Spusťte program Python Shell (Start    Python GUI).  

 Otestujte základní příkazy (využívejte nápovědu) 

 Projděte si ukázkové příkladky 



Základní příkazy 

 test ="VSB-TU Ostrava"    # poznámka 

 print test 

 print "\n \" and \t"+ test 

    #" VSB-TU Ostrava 

 

Matematické výpočty 

 x = 90  

 print x+x    # 180 

 from math import sqrt 

 print sqrt(x) #9.48683298051 

 



Hlavní konstrukce jazyka 
print "Hello, World!" 

>>> 

Hello, World!  

 

def hello (what): 

    text = "Hello, " + what + "!" 

    print text 

hello ("World") 

 

>>> 

Hello, World!    

# V čem se liší Python od jazyků typu C++, Java ?  

hello (what) { 

    text = "Hello, " + what + "!" 

    print text 

} 

hello ("World") 



Začínáme s Pythonem + Tkinter 

 

• Python 3.X  

from tkinter import * 

 

• Python 2.X  

from Tkinter import * 



Začínáme s Pythonem - start 



Grafické prvky (tlačítko) 

from Tkinter import * 

 

class myApp: 

  def __init__(self, master): 

    self.fr = Frame(master) 

    self.bu = Button(self.fr, text="Konec", command=self.fr.quit) 

    self.fr.master.title("Button1") 

    self.fr.pack() 

    self.bu.pack() 

 

root = Tk() 

app = myApp(root) 

root.mainloop() 



Grafické prvky - pack 

self.bua = Button(master, text="Tlacitko1", command=master.quit) 

self.bub = Button(master, text="Tlacitko2", command=master.quit) 

self.buc = Button(master, text="Tlacitko3", command=master.quit) 

self.bud = Button(master, text="Tlacitko4", command=master.quit) 

 

self.bua.pack() 

self.bub.pack() 

self.buc.pack() 

self.bud.pack() 

 

 

http://docs.python.org/release/3.2/library/tkinter.html 

self.bua.pack(fill=BOTH, expand=1) 

 

http://docs.python.org/release/3.2/library/tkinter.html
http://docs.python.org/release/3.2/library/tkinter.html
http://docs.python.org/release/3.2/library/tkinter.html


Grafické prvky - srovnání 

self.bua.pack(side="left") 

self.bub.pack(side="right") 

self.buc.pack(side="top") 

self.bud.pack(side="bottom") 

 

self.bua.pack(side="bottom") 

self.bub.pack(side="bottom") 

self.buc.pack(side="left") 

self.bud.pack(side="left") 

 

 self.bud.destroy() #zrušení objektu 



Grafické prvky - grid 

self.bua.grid(row=0, column=0) 

self.bub.grid(row=0, column=1) 

self.buc.grid(row=1, column=0) 

self.bud.grid(row=1, column=1) 

 

 

self.bua.grid(row=0, column=1) 

self.bub.grid(row=1, column=2) 

self.buc.grid(row=10, column=1) 

self.bud.grid(row=5, column=3) 

 

 



Grafické prvky – frame (rámeček) 

self.bua = Button(master, text="Tlacitko1") 

self.bub = Button(master, text="Tlacitko2") 

self.fr = Frame(master) 

self.buc = Button(self.fr, text="Tlacitko3" ) 

self.bud = Button(self.fr, text="Tlacitko4") 

 

self.bua.grid(row=0, column=0) 

self.bub.grid(row=0, column=1) 

self.fr.grid(row=1, column=0, columnspan=2) 

self.buc.pack() 

self.bud.pack() 

 
  self.master.rowconfigure( 0, weight = 1 )  

  self.master.columnconfigure( 0, weight = 1 )  



Window manažeru 

from Tkinter import * 

class App(Frame): 

    def __init__(self, master=None): 

        Frame.__init__(self, master) 

  self.bu = Button(master, text="Konec", command=self.quit) 

  self.bu.pack() 

  

# create the application 

myapp = App() 

 

# here are method calls to the window manager class 

myapp.master.title("My Application") 

myapp.master.maxsize(1000, 400) 

 

# start the program 

myapp.mainloop() 

 



Grafické prvky - ukázky 

Pro jednodušší pochopení jsme připravili jednoduché 

ukázky na některé základní prvky. Prosím uložte si ukázky 

k sobě na disk, pokusíme se je projít a upřesnit si základní 

prvky. 

 

Příklady_Python.zip 



Grafické prvky - příklady 

Projděte si jednotlivé příklady, prohlédněte si také zejména 

zdrojové kódy. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Možnosti při vytváření 

 Pokud jsou nastaveny cesty v OS, stačí kliknout na 

soubor s příslušnou příponou soubor.py  

 

 Lze používat „konzoli“ prostředí Pythonu. 

 

 Využití I dalšíh různých editoru (PSPad, eclipse apod.).  

 

 



Praktická úloha 

 Příště již začneme s praktickým programováním . 

 

 Na cvičeních budete moci používat šablony  

 

 Ukázka příkladu úloh ze cvičení.  

 



Dopracovat výpočet a vzhled. 

Děkuji za pozornost. 

Informace a obrázky převzaty z http://www.python.org/ 


