Uzivatelska rozhrani
cviceni




Zakladni informace

Webove stranky: http://blender.vsb.cz/
Podminky pro ziskani klasifikovaného zapoctu:

» dodelani vsech prikladu ze cviceni
(predpokladem je 8 lehkych pfikladu)

» odevzdani prvniho zapoctoveho prikladu
prostredi Python

» odevzdani druhého zapoctoveho prikladu
prostredi C++/Qt



Bodové hodnoceni

_pocetboda

Projekt | (vCetné diskuze)

_ 30 15
realizace GUI v Pythonu (TKk)
Projekt Il (vCetné diskuze)

_ 30 15
realizace GUI v C++/Qt
Ugast a dopracovani vzorovych . A
prikladd na cviceni
Pisemka na prednasce 25 10



Projekty

Cilem vaSich projektu je ukazat, Ze dovedete vytvorit
,pekne” vypadajici uzivatelskeé rozhrani podle pravidel
probiranych na prednaskach.

Projet by mel demonstrovat uzivatelske rozhrani vami
navrzeneho programu (program nemusi byt plné funkcni,
jedna se pouze o GUI)

Projekt by mel minimalne obsahovat tri rozsahlejsi okna,
které budou obsahovat vhodné typy objektu.

(checkbutton, frame, atd...)



Projekty (slozitost)
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Projekty

Predpokladejme, ze mame jiz hotovy knihovny funkci k
nasemu projektu a nyni pouze vytvorime vhodné
uzivatelsky prijemné GUI.

Postup pri vytvareni:
= Navrh GUI (tuzka a papir) ~ do 3tydne

= Vytvoreni GUlI v Pythonu ~ do 7 tydne
= Vytvoreni GUIv C++ (Qt) ~ do zapoctoveho tydne



Python

* Python navrhnul v roce 1990 Guido van Rossum

* Jedna se o interpretovany objektové orientovany
programovaci jazyk

* Je vyvijen jako open source projekt
* Multiplatformni (Unix, Windows, Mac OS)

* S moznosti zabudovani do jinych aplikaci


http://www.python.org/

Tkinter modul

Tkinter - knihovna zakladnich prvku pro budovani
grafickeého uzivatelskeho rozhrani (GUI).

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

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




Instalace

@, python
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/

ﬁ PyScripter - Di\Portable Python 3.2.1.1\priklady_Python\buttonl.py
Efile Edit Search View Project Bun  Tools Help

P e Gl i DO @ e T i D bl

e “ File Explorer 2 x e o e
# Obycejne tlacitko
Q@ s rlga || 7 obyeesre tlacitko
Porta ble Python 1M Pofitac + from tkinter import *
L , ) &, winpows (c:)
take it anywhere ! & = DOS (D) class myApp:
| data def ﬁ:i;:it_[Esel'F, maiter):
- * self.fr = Frame(master
v. 3.2.1.1 § MySQL & self.bu = Buttorﬁ(self.‘:il’r‘} text="Konec",
=~ [ Portable Python 3.2.1.1 1 self.fr.master.title("Buttonl™)
. App - self.fr.pack()
. priklady_Python . self.bu.pack()
ey Pyt
| Workspace *+ root = Tk()
| workspace_ft 4| ¢|app = myApp(root)
| workspace_sa | R
| workspace3_7 )
| workspace35 =% Buttonl L= E ||
Workspace36

.ﬂ Jednotka DVD (E:) Konec

S nem03 (\thomen'feithome) (H:]
¥ Sitova jednotka je odpojena.



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.orq

Zaciname programovat v jazyce Python
Daryl Harms, Kenneth McDonald
Computer Press

Tutorialy a odkazy na webu


http://docs.python.org/
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Prvni seznameni

* VSechny nastroje pro tvorbu GUI funguiji tak, ze rozhrani
sestavujete z pfeddefinovanych prvku, které naleznete v
odpovidajici knihovne. Postupné vetsinu z nich uvidite.

* Proto takeé: naucit se vytvaret GUl znamena pochopit
obecny a stale stejny princip a pak bohuzel take
Intenzivne pracovat s manualem k odpovidajicimu

nastroji (budeme se ale snazit maximalne vam v tom
pomaoci).




Zaciname s Pythonem - start

= Spustte program Python Shell (Start = Python GUI).
= Otestujte zakladni prikazy (vyuzivejte napovedu)

* Projdéte si ukazkove prikladky

7% python shell =)

File Edit S5Shell Debug Options Windows Help

Python 2.6.4 (r264:75708, Cct 26 20095, 08:23:19) [M53C +.1500 32 kit (Intel)] on win3Z _J
Type "copyvright™, "credits" or "license ()" for more information.

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

Personal firewall software may warn about the connection IDLE
makes to its subprocess using this computer's internal loopback
interface. This connection is not visible on any external
interface and no data is sent to or received from the Internet.

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

IDLE 2.6.4

= "Hello World"
Hello World

x> test="TRO"

e test

TR

et J

Lm: 17 |Col: 4




Zakladni prikazy

test ="VSB-TU Ostrava" # poznamka
print test
print "\n \" and \t"+ test

2 VSB-TU Ostrava

Matematicke vypocCty
X =90
X+x # 180
from math import sqrt
print sqrt(x) #9.48683298051



Hlavni konstrukce jazyka

print "Hello, World!"

>>>
Hello, World! hello (what) {
text = "Hello, " + what + "!"

def hello (what): : il es

text = "Hello, " + what + "!" hello (“World")

print text
hello ("World")
>>>
Hello, World!

# V Cem se liSi Python od jazyku typu C++, Java ?



ciname s Pythonem + Tkinter

? Ié| = | [=] ﬁ &, PyScripter - C\-— URD 2012 ---\priklady_Python\buttonl.py

EE\Ie Edit Search View Project Run Tools Help

| Konec | TR el 0
File Explorer 2%
@@ ln [Tle
1M Poéitad + from Tkinter import *

- &L, System (C)
class myApp:
def _ init_ (self, master):

self.fr = Frame(master)
self.bu = Button(self.fr, tex
self.fr.master.title("Buttonl”
self.fr.pack()
self.bu.pack()

m

nec”, command=self.fr.quit)

P

.

root = Tk()
4 app = myApp(root)
root.mainloop()

° Pyt h O n 3 o X o e A Gl | ot 7y X o [

Python Interpreter X

.

*** python 3.3.8 (v3.3.0:bd8afb9@ebf2, Sep 29 2812, 18:55:48) [MSC v.1600 32 bit (Intel)] on win32. ***
*** Remote Python engine is active ***
Py

from tkinter import *

[=] Call Stack | %] Variables | & Watches | jg | Breakpoints | B Output | 0 Messages | @ Python Interpreter

| 1: 1 | | Insert | @ i

* Python 2.X

from Tkinter import *




Zaciname s Pythonem - start

g = | B [

| Konec |

| ¢ *Untitled* =NACIN X

File Edit Format Run Options Windows Help

F Cbycejne tlacitko e.z. 2004 F
Fo—— ¥
Tkinter ®
myhpp:

__init  (=elf, master):
self.fr = Frame (master)
zelf.bu = Button(self.fr, text="Eonec", command=self.fr.guit)
zelf.fr.master.title ("Buttonl™)
self.fr.pack()
self.bu.pack()

root = Tk{)

app = myApp (root)
root.mainloop ()

Ln: 17 | Col: 80




Graficke prvky (tlacitko)

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.frmaster.title("Button1")
self.fr.pack()
self.bu.pack()

root = Tk()
app = myApp(root)
root.mainloop()



Graficke prvky - pack

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

EET)
self.bua.pack()
self.bub.pack() Tlacitkol
self.buc.pack() Tlacitko2
self.bud.pack() Tlacitko3
Tlacitkod

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

Grafickeé prvky - srovnani

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="|eft")

self.bud.destroy() #zruSeni objektu

[ =4 )

Tlacitkod

Tlacitko3
Tlacitkol
Tlacitkod

[ g oo

Tlacitkos | Tlacitkod

Tlacitko?

Tlacitkol




Graficke prvky - grid

self.bua.grid(row=0, column=0) ErEET=)
self.bub.grid(row=0, column=1) Tlacitkol | Tlacitka2
self.buc.grid(row=1, column=0) Tlacitko3 | Tlacitkod

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

self.bua.grid(row=0, column=1) L [
self.bub.grid(row=1, column=2) e M
self.buc.grid(row=10, column=1) =
self.bud.grid(row=5, column=3) Tlacitko3




Grafickeé prvky — frame (ramecek)

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")

[ e e | B [

Tlacitkol | Tlacitko?

self.bua.grid(row=0, column=0) Tlacitko3
self.bub.grid(row=0, column=1) Tlacitkod
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 manazeru

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() 74 My Application I.Elﬂli_hj

Konec

# here are method calls to the window manager class
myapp.master.title("My Application™)
myapp.master.maxsize(1000, 400)

# start the program
myapp.mainloop()



Graficke prvky - ukazky

Pro jednodussi pochopeni jsme pripravili jednoduché
ukazky na nektere zakladni prvky. Prosim ulozte si ukazky
kK sobe na disk, pokusime se je projit a upresnit si zakladni
prvky.

Priklady Python.zip




Graficke prvky - pfiklady

Projdete si jednotlive priklady, prohlednéete si také zejména
zdrojove kody.

PEJt.J — | (=] |£:h]1|

22008 URO

labelFrame
| checkButton

{* radicButton




Moznosti pri vytvareni

» Pokud jsou nastaveny cesty v OS, staci kliknout na
soubor s prislusnou pfiponou soubor.py

» | ze pouzivat ,konzoli” prostfedi Pythonu.

= Vyuziti | dalsih raznych editoru (PSPad, eclipse apod.).

..............................................
1 label .1 :pack .1; #Vwivorfeni popilsku
2 =et x popisek
3 proc nastavPopissk {vstupl {
4 global .1
3 .1 configure —-text "Tady je Svstup.” }

& nastavPopisek 5x



Prakticka uloha
» Priste jiz zaCneme s praktickym programovanim .
= Na cvicenich budete moci pouzivat sablony

» Ukazka prikladu uloh ze cvicCeni.

[ E"_J ) rovnice |E|ﬂ|&]1

Reseni rovnice s + bx+ c =0

i -
l'.'l’i = | |E| i:h] a= Vysledek
+1.l[l
— b=
4= - X =10
+1-|:I : . =20
b= +2.0
‘-f}rr'ﬂ azat Vymazat Vyresit Konec
b

L.



Dopracovat vypocet a vzhled.

Dekuji za pozornost.

Informace a obrazky prevzaty z http://www.python.org/



