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Informace

http://mrl.cs.vsb.cz/people/holusa/spja_course
e Bodovani:

- Ulohy na cviceni 6-30 bodU

- Projekt 10-30 bodu

- Zaveérecny test z programovani 15-40 bodu


http://mrl.cs.vsb.cz/people/holusa/spja_course

Informace

 Co vSe proberem?
- Zaklady jazyka (syntaxe, funkce, kolekce)
- OOP
- Prace se soubory
- XML, XML-RPC
- Django Framework
- Al, GUI



Skriptovaci jazyky
» Jazyky, které obvykle slouzi k manipulaci s jinymi
programy nebo systémy nebo automatizaci uloh
* Typicke viastnosti:

- Interpretovane jazyky
- Dynamické typovani



Interpretované jazyky

« Kompilované jazyky: edit — compile — link — run

- Po kazdé upraveé kédu je nutny preklad (mUze trvat
dlouho)

* |nterpretované jazyky: edit — run
- Jednodussi ladeni programu, dobra prenositelnost



Dynamické typovani

e Statickeé typovani — datovym typem reknene, co smi
byt do proménné ulozeneo

a =5, s = 'Hello'; a = 'H1i',

* Dynamické typovani — datovy typ je pouze vilastnost,
kontrola az za chodu programu

a =25, s = '"Hello'; a = "H1i',;



Skriptovaci jazyky

Ruby
- Framework Ruby on Rails

JavaScript
- Webové stranky

PHP
- Dynamické weboveé stranky

Python



Python

Vznikl v roce 1991, aktualni verze 3.8

"Ny =

inteligence, ve statistice, ve psani systémovych testu
Jednoducha syntaxe

Dynamickeé typovani, automaticka sprava pametsi
Objektove orientovany, imperativni, funkcionalni jazyk
Kazda promeénna je odkaz na objekt



Python

* V Cem psat zdrojovy kod?

» V jakémkoliv editoru textu — soubor staci ulozit s priponou .py
(napr. script.py)

* Pro vyzkouseni si jednoduchych pfikazl jazyka staci interaktivni
shell (ipython)

 Jak spustit skript?
e Linux: python3 script.py
 Windows: py script.py



Zapis Cisel

* Int, float, complex

V4 N ad

* V Pythonu 2 existoval také typ long, nyni jsou jakkoliv dlouha Cisla
typu int

* Desetinna Cisla jsou omezena na 17 mist
- Zpusoby zapisu
0.456451321564513210564785

0.432_232_432_111 #pouze pro prehlednost
programatora

123e-3
123e-30



Zapis Cisel

 Complex
- Redlna a imaginarni cast
In : 3+1j
Out: (3+13)
In : 3+1] + 2+3]
Out: (5+43)



Zapis Cisel
* Operatory

sCitani (+) a odcitani (-)

nasobeni (*), deleni (/), celoCiselné deleni (//), zbytek po
deleni (%)

umocnovani (* *)

bitove operace (~ & | << >>)



Pravdivostni vyrazy

 True, False

¢ > < >= <= == = 1s 1S not

hodnoty objekty



Retézce
sl = "Hello" s2 = 'Hello'

"Lze 1 'kombinovat', jen je treba 'ukoncit'
retezec stejnym znakem"

e Lze pouziti nekteré operatory
Ihl+lil #lhil

lhl+2*lil #lhiil



Retezce
Pfistup ke znakum/podretézce
s = 'Hello'
0] = 'H'
2] = 'He'
2:1 = '1lo0"

w O uw
[




Promenn

e
a = 5 type(a) # int
a=>5.6 type(a) # float
#
#
#

"hello" type(s) str

type(a) == float

S
True
isinstance(a, float) True

a = None # objekt ktery nic neobsahuje



Proménneé

Proménné obsahuji odkazy na objekty

a = "hello " b = "world"
ab = a+b

ab2 = ab

ab == a+tb  #True

ab 1s a+b #False

ab2 is ab #True



Proménneé

Ataky....

a = 256 b = 256
cC = 257 d = 257
a == Db # True

c == d # True

a 1s b # True

c 1s d # False



Funkce

UziteCné funkce:

float, int, str - pretypovani

Id — id objektu

type — datovy typ objektu

max, min — extrémy v sekvenci prvk{
len — delka

range(start, stop) — posloupnost Cisel od start do stop



Syntaxe jazyka

Funkce
def <name>(<params>): <function-body>

def soucet(a,b):
return a+b

print(soucet(4,3))

print(soucet("he","110"))



Syntaxe jazyka

Komentare
# jednoradkovy
"Moyviceradkovy

komentar """



Syntaxe jazyka

C++:

if (a>0) {
printf("Positive\n");

¥

else if (a < 0 ) {
printf("Negative\n");

¥

else {

printf("Zero\n");

Python:

if a > 0:
print("Positive")

elif a < 0:
print("Negative");

else:

print("Zero");



Syntaxe jazyka

C++: Python:

for (int 1i=0; 1<10; 1i++) for 1 in range(10):

{ print("Number", 1)
printf("Number: %d\n", 1), print("Square", 1 ** 2)

printf("Square: %d\n", 1*1);



Syntaxe jazyka

Dulezité je odsazeni
for i in range(10):
print("Number", 1)
if 1 % 2:
print("0odd")
else:
print("Even'")



Syntaxe jazyka

Podminky
1f <expr>: <nested block>
O+ elif <expr>: <nested block>

optionally: else: <nested block>
Cykly
while <expr>: <nested block>

for <name> 1n <iterable>:
break, continue



Formatovani textu

* Operator %
format % hodnoty

"%s obsahuje %d Clent s prumérem %.1f" %
("Skupina", 5, 32.1234)

"Skupina 5 32.1"



Formatovani textu

« Funkce format()

"{} {} {3".format("Skupina", 5, 32.1234)
"Skupina 5 32.1234"

"{1} obsahuje {0} Clen( s prumérem

{2}".format("Skupina", 5, 32.1234)
"5 Skupina 32.12"

{0} {1:.2f}".format(5, 32.1234)
"5 32.12"



Formatovani textu

« Funkce format()

"{} {} {3".format("Skupina", 5, 32.1234)
"Skupina 5 32.1234"

"{1} obsahuje {0} Clen( s prumérem

{2}".format("Skupina", 5, 32.1234)
"5 Skupina 32.12"

{0} {1:.2f}".format(5, 32.1234)
"5 32.12"



Kontejnery

* Datoveé struktury pro uchovavani skupin dat
* 4 druhy:

e seznamy

* n-tice

* mnoziny

* slovniky



Seznam (list)

Promeénny objekt

1lst = [1, ‘a’, [2, True]]

1st[0] = 2

Je mozné provadeét operace scitani a nasobeni konstantou

List comprehension

[x**2 for x 1n 1lst 1f x > 2]
Délka seznamu len (), suma hodnot sum ()

Je prvekviistu? if x in 1st



Seznam (list)

 Pfidavani prvkl na konec seznamu

append (), extend )
e UziteCné metody

index (), 1nsert (), remove (), reverse(), sort ()
* Vicerozmérné seznamy

lst=[1[1,2,3], [4,5,06], [7,8,9]]

lst[row] [col]



N-tice (tuple)

« Nemodifikovatelna posloupnost prvki

tup = (1, ‘a’, [2, True])

tup[0] = 2 #nelze
e Je mozné provadeét operace scitani a nasobeni konstantou
* Hveézdickove pravidlo

a, b, *¢ = (1,2,3,4,5,06)



Mnozina (set)

* Neusporadana kolekce jedineCnych hodnot

s = {1, 2, ‘a’, (3, 4)} #pouze nemeénné objekty
e yunion (|), 1ntersection (&), difference (-)
e UziteCné metody

add (), remove (), 1ssubset ()



Slovnik (dict)

* Uchovava usporadané dvoijice kli¢, hodnota
d = {'a':1, 'b':2}
di'a'], dl'c'] = 3
d.keys (), d.values (), d.items /()

* Dict comprehension

{c:ord(c) for c¢c 1in "python"}



Definice funkci

Parametry jsou predavany hodnotou
Implicitni hodnoty argument(

def kruh (x, vy, rad=b)
Pojmenované argumenty

kruh (y=2, x=4)



Definice funkci

* Argument s hvezdiCkou
def fun (a=2, *Db)



Definice funkci

* DvouhvezdiCkovy parametr
def fun(a=2, **Db)



Moduly

 Importovani modult

import math math.sqgrt (9)
from math import sgrt sgrt (9)
import math as m m.sqgrt (9)
from math import sgrt as odm odm (9)

* Vlastni moduly



Prace se soubory

* Moduly pro praci se soubory
* 0s, Os.path
e Seznam souborul v adresafi
os.listdir('dir')
* Vytvoreni adresare
os.mkdir (path)

e Existuje soubor/adresar?
os.path.exists (path)
os.path.isdir (path), os.path.isfile(path)



Prace se soubory

* Otevirani soubort
open(file, mode='r') #mode: r, w, a, b
o Zapis
f = open('file.txt', 'w'")
f.write ("Hello\n")
print ("H1", file=f)

f.close ()



Prace se soubory

e Otevirani souboru
open(file, mode='r') #mode: r, w, a, b
 Cteni

f = open('file.txt', 'r'")

lines f.readlines ()

for line in f:
#process line
line=line.rstrip() # odstrani \n na konci

f.close ()



Prace se soubory

* Otevirani soubort
open(file, mode='r') #mode: r, w, a, b
* Alternativni zpUsob otevieni
with open('file.txt', 'r') as f:

for line in f:
line=line.rstrip()

print (1line)

* Neni nutné zavirat



Prace se soubory

* Binarni soubory
open(file, mode="wb")
byte_arr=[5, 12, 8]
binary_format = bytearray (byte_arr)

f.write(binary_format)

fr = open("test.bin", "rb")
data = fr.read()



Prace se soubory

* Binarni soubory
arr=[2.34, 1.8, 4.121]

a = array('d', arr)

# 'd' - double, 'f' - float, 'g' - long long
a.tofile (f)

arr = array ('d")

arr.frombytes (fr.read())



Vyjimky
* Objekt vytvoreny v okamziku, kdy nastane vyjimecna situace

* Python vyuziva try a except bloky k oSetreni vyjimek

* raise Kk vytvoreni vyjimky



Vyjimky
try
#néjaky koéd, ktery vyvold vyjimku

except <exception>:
#kod, oSetrujici vyjimku
finally

#kod vykonany na zaveér



Vyjimky
* Vlastni vyjimka
class MyError (Exception) :
def  1nit (self, wvalue):
self.value = value

def @ str (self):

return "Chyba "+self.value

raise MyError ("0")



OOP

« Zakladni princip

* Programy jsou simulaci skutecneho nebo nami
vymysleného virtualniho svéta (svéty objektl, které spolu
komunikuiji)

* TTridy, instance tridy
e Dedicnost, zapouzdreni, polymorfismus



OOP

class <name > (<bases>):

<body>

* V <body> definujeme metody s pouzitim def
* Pokud tfida nedédi, pouzije se object

e Tridni vs instanCni proméenné



OOP

class Document (object) :

no_of docs = 0 # tridni promenna
def _ init_ (self, content): # inicializator tridy
self.__content = content # instancni promenna

Document .no_of docs += 1

def get_content (self) : # metoda
return self. content

d = Document ("Text z dokumentu 1")



OOP

» Statické metody @staticmethod

* nezajisti, ze bude metoda staticka, ale ze ji jako statickou bude
mozno volat na instanci.

* nema jako svUj prvni argument proménnou self (nemuze byt
volana na objektu)

* Vlastnosti (properties)

content = property (get_content, set_content)



OOP

Dédicnost
 Kompozice vs dedicnost
e Je X soucasti Y?
* Je X specialni pripad Y?

class SomeClass (ParentClass) :

def _ i1init_ (self, paramForParent,
paramForThisClass) :

super () ._ init_ (paramForParent)



OOP

Pretizeni operator (napf. __1t_ , gt__, add__, sub

class Vector:
def _ init (self, *vec):

self. vec = vecC

def add (self, other):

vec = []
if len(self. wvec) == len(other. vec):
for no, item in enumerate(self.___vec):
vec.append (item + other._ vec[no])

return vec



XML

* Extensible Markup Language

* Znackovaci jazyk urCen predevSim pro vymeénu dat mezi
aplikacemi

 Ridi se jasné& danymi pravidly pro strukturu dokumentu
* Ma jeden kofenovy (root) element

* Obsahuje elementy, které musi byt ohraniCeny startovaci
a ukoncCovaci znackou (<, >, />)

 VSechny hodnoty atributt musi byt uzavieny v
uvozovkach

* Elementy mohou byt vnoreny, ale nemohou se prekryvat

https://cs.wikipedia.org/wiki/Extensible Markup Language



XML

<?xml version="1.0" encoding="UTF - 8" 72>

<menza> f#root element

<tyden>35</tyden> #element s textem

<datum den="Pondeli"> #element s atributem den

<jidlo nazev="Bramborove placky"> #element s atributem nazev
<ingredience nazev="brambory" /> #vnoreny element (hned ukoncen)
<ingredience nazev="mouka" />

<ingredience nazev="vejce" />

</jidlo> #ukonceni elementu jidlo

</menza> #ukonceni root elementu



XML

import xml.etree.ElementTree as ET

<tag att="val">TEXT</tag>

tree = ET.parse("menza.xml")
root = tree.getroot ()
d_elem = root.find('datum') # vraci pouze jeden objekt

print (d_elem.tag, d_elem.attrib, d_elem.text)
print (d_attrib[‘den’])
datum_elem = root.findall ('datum') # vraci seznam objektu

datum_elem.findall ('jidlo') # postupne se zanorujeme dale



XML

* Vytvoreni XML
root = ET.Element ("restaurace_menu")
week = ET.SubElement (root, "tyden")
week.text="35"
day = ET.SubElement (root, "datum")
day.set ("den", "Pondeli")

Jidlo = ET.SubElement (day, "jidlo")

. " 0w . <restaurace_menu>
Jidlo.set ("nazev", "Smazak") <tyden>35</tyden>

<datum den="Pondeli">
<jidlo nazev="Smazak" />
tree.write ("menu.xml") </datum>
</restaurace_menu>

tree = ET.ElementTree (root)




HTTP

* Protokol urCeny pro komunikaci
* Klient poSle pozadavek na server, server odpovi
* Metody:

 GET - poazadavek na zobrazeni/ziskani dat

e POST — odeslani dat na server
 PUT, HEAD, DELETE, ...



Vzdalené volani procedur

e Remote Procedure Call

« Komunikace zalozena na HTTP

» Klient vola metody na serveru

Klient vytvori “balicek” obsahujici volanou metodu a jeji
parametry

Tento “baliCek” je prenesen na server

Na serveru probehne rozbaleni a provedeni procedury
Server vytvori “baliCek” s vysledkem a posle zpét klientovi
Klient data rozbali a néjak zpracuje (napr. zobrazi)



XML-RPC

« Jaky je format “balickl” prenaSenych mezi klientem a
serverem?

e Jednou z moznosti je pouzit XML format — data jsou
pfenasena v tomto formatu

* Predstavme si, ze je existuje serverova aplikace
poskytujici informace o statech. Chceme napf. zjistit hlavni

mesto zeme, pro tohle na serveru existuje metoda
getCapital (str)



XML-RPC

« Jak vypadaji prenadSenéa data? (hlaviCka + télo)
* Télo pozadavku:
<?xml version="1.0" ?>
<methodCall>
<methodName>getCapital</methodName>
<params>
<param>
<value><string>Czechia</string></value>
</param>
</params>

</methodCall>



XML-RPC

« Jak vypadaji prenaSena data? (hlavicka + télo)
 Télo odpovedi:
<?xml version="1.0"7?>

<methodResponse>

<params>
<param>
<value><string>Prague</string></value>

</param>

</params>

</methodResponse>



XML-RPC

* Ackoliv vime, jak pracovat s XML soubory v Pythonu,
nemusime to v praci s XML-RPC resit, vyresi to pouzité
knihovny

* Pouziti je jednoduché, viz videa, kde si vytvofime

jednoduchy kalkulaCkovy server a z klienta budeme volat
funkce



GUI

* Prozatim jsme vytvareli aplikace s vystupem na konzoli
 Ukazeme, jak se da v Pythonu vytvaret grafické rozhrani

» Existuje vice knihoven pro tvorbu GUI, predstavime si Tkinter

https://docs.python.org/3/library/tkinter.ntml e

Adresa | Poznamka ]

Ulice: c.p.
Mésta:
PsC:

Ulozit Smazat |



https://docs.python.org/3/library/tkinter.html

GUI

GUI se tvori tak, ze pouzivame predem pripraveneé prvky (tlaCitka, popisky,
zaSkrtavaci poliCka atd.), které umistujeme do okna s vyuzitim vybraného
spravce rozlozeni

Co vSe lze pouzit a nastavit? https://www.tcl.tk/man/tcl8.6/TkCmd/contents.htm

Prvni program — vytvorime okno s tlaCitkem po jehoz stisknuti se aplikace zavre

from tkinter import *

root = Tk () # hlavni okno aplikace
# vytvorime tlacitko v root - tedy v hlavnim okne
btn = Button(root, text="Konec", command=root.quit)

btn.pack () # vykreslime tlaciko

root.mainloop () # spustime beh aplikace


https://www.tcl.tk/man/tcl8.6/TkCmd/contents.htm

GUI

Je také vhodné pro grafické okno vytvorit vlastni tfidu

class MyGUI:
def  init (self, root):
# pridame 1 popisek
self.lbl = Label (root, text="Kliknutim ukoncite")
self.btn = Button(root, text="Konec", command=root.quit)
self.lbl.pack ()
self.btn.pack ()

root = Tk ()

Kliknutim ukoncite

app = MyGUI (root) Konec

root.mainloop ()



GUI — rozlozeni pack

obj.pack (side=?, fill=?, anchor=?)

* side — strana, na kterou se komponenta umisti
(left, right, top, bottom)

zalezi na poradi
self.blue.pack (side="1left")

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

self.green.pack()

self.blue.pack (side="bottom")
self.red.pack (side="1eft")

self.green.pack()




GUI — rozlozeni pack

obj.pack (side=?, £ill=7?, anchor=?)

e £ill —vyplni volnou plochu alokovanou pro komponentu
X, Y, BOTH
self.blue.pack(side="1left", fill=Y)
self.red.pack (side="bottom")

self.green.pack ()

self.blue.pack (side="bottom", fill=X)
self.red.pack (side="1left")

self.green.pack ()



GUI — rozlozeni pack

obj.pack (side=?, fill=?, anchor=?)

* anchor — ukotveni na stranu

lnr, lW” le’, ISI
self.blue.pack (side="1left")
self.red.pack(side="bottom", fill=Y, -
expand=1, anchor="e")

self.blue.pack (side="1left")

self.red.pack(side="bottom", expand=1,
anchor="ne")




GUI - rozlozeni grid

row, column - index v mfizce
self.blue.grid(row=0, column=0)
self.red.pack (row=0, column=1)

self.green.pack (row=1, column=1)

rowspan, columnspan — kolik bunék komponenta zaujme
self.blue.grid(row=0, column=0, rowspan=2)
self.red.pack (row=0, column=1)

self.green.pack (row=1, column=1)




GUI - rozlozeni grid

* sticky —rozSifovani v ramci bunky
N,W,E,S
bl.grid(row=1,column=0, sticky=W)
b2.grid(row=1, column=1, sticky=W+E)
b3.grid(row=1, column=2, sticky=W+E+N+S)
b4 .grid(row=0, column=0)
b5.grid (row=0, column=1, sticky=W)

bé6.grid(row=0,column=2, sticky=E+S)



GUI — mezery na okraji

* padx, pady — VvnejSi okraje

* 1padx,

ipady —vnitfni okraje

padx

ipady




GUI - Nastaveni vlastnosti

root.title ('App Name') — popisek okna

root.resizable (False, False) - povoleni zmény velikosti okna
ve smeru xay

root.bind ('<Return>', function) — mapovani udalosti
(klavesnice, mys)

def font = tkinter.font.nametofont ("TkDefaultFont")
def_font.config(size=16) —zmeéna defaultniho fontu



GUI - Obrazek pomoci Canvas

ca = Canvas (frame, wi1dth=300, height=400)
photo = PhotoImage (file="img.png")
ca.create_image (150, 200, image=photo) - pozice obrazku

Lze vykreslit i jiné prvky (UsecCky, Ctverce)

r = ca.create_rectangle (146, 292, 152, 80, fill="blue")
a lze je editovat

ca.coords (r, 146, 292, 152, 100)



Uvod do analyzy obrazu

* Co lze napfr. délat s obrazy?

Segmentace obrazu

KPC1313




Uvod do analyzy obrazu

Existuje mnoho knihoven pro praci s obrazy

Ukazeme si, jak pracovat s knihovnou OpenCV, kterou lze
povazovat za nejrozsirenegjSi: www.opencv.org

Knihovnu je tfeba nainstalovat

Ukazeme si, jak v Pythonu vytvorit virtualni prostredi (VE),
ve kterém muzZeme instalovat jakékoliv knihovny, aniz
bychom je nainstalovali pfimo do systému (mtzeme tak
mit vice VE s ruznymi verzemi knihoven)



Virtualni prostredi

Vytvorime prostredi

user(@os: python3 -m venv nazev_prostredi
Aktivujeme prostredi

user@os: . nazev_prostredi/bin/activate

Toto se projevi tak, ze nazev prostredi bude na zacatku
pfikazového radku. Nyni muzeme instalovat knihovny a
spoustet skripty v ramci tohoto VE

(nazev_prostredi) userlos: python3 run.py



Instalace OpenCV

 Instalovat Ize pfimo z baliCku pro OS, ukazeme si ale instalaci pomoci pip —
baliCkovy systém pro Python

* Ve virtualnim prostredi spustte
pip install opencv-python==4.2.0.32 -vvv

za == |ze zadat verzi aplikace (pro aktualni verzi se ¢ast od == vynecha, ale
v pripadé OpenCV mi instalace aktualni verze trvala cca 30 minut, takze
jsem zvolil starSi, ktera se nainstalovala rychleji, klidné ale pouzijte aktualni)

—vvv zobrazi pribéh instalace

« Pokud neméate pip nainstalovan:
sudo apt install python3-venv python3-pip (Debian/Ubuntu)


http://www.opencv.org/

Uvod do OpenCV

import cv2

# nacteni obrazku (pokud se obrazek nenalezne, je img = None)
img = cvZ2.ilmread('img.Jjpg', cv2.IMREAD_COLOR)

# zobrazeni a poc¢kani na stisk klavesy

cv2.imshow ('image', 1mg)

cvZ.waitKey (0)

# uloZeni obréazku na disk

cv2.imwrite ('my_img.png', img)



Uvod do OpenCV

fprevod barevného obrazu na obraz ve stupnich sedi
img_gray = cv2.cvtColor (img, cv2.COLOR_BGRZ2GRAY)

# rozméry obrazu

img.shape - (height, width, nchannels)

# pristup na pixely, vraci [B,G,R] v pripadé barevného obrazu
nebo hodnotu jasu v pripadé obrazu ve stupnich sedi

pixel_value = img[row, column]
# zména hodnoty pixelu

img[row, column] = pixel_value



Uvod do OpenCV

#vykresleni utvart do obrazu
cvZ2.line(img, (x1,v1), (x2,vy2), (B,G,R), width)
cvZ.rectangle (img, (x1,v1), (x2,vy2), (B,G,R), width)

cvZ2.circle(img, (x,y), radius, (B,G,R), width)

(X, Y,)

(X, Y,)



Uvod do OpenCV

* Ukazka nékterych funkci
# detekce hran

img_edges = cvZ2.Canny(img, thresholdl, threshold2?)
# detekce kruznic

circles = cv2.HoughCircles (img, cv2.HOUGH_GRADIENT,
scale_resolution, min_dist between_circles)

# detekce obliceju
face_cascade = cv2.CascadeClassifier (cesta_ke_klasifikatoru)

faces = face_cascade.detectMultiScale (1mg)



Django

* Webovy aplikaCni framework napsany v Pythonu

e https://www.djangoproject.com/

« MTV architektura (Model, Template, View)

* Model: objektove-relacni mapovani (modely = tfidy v Pythonu
prevedeny do relaCni databaze)

 Template: zobrazeni dat v podobé webovych stranek

* View: funkce v Pythonu se vstupem (request) a vystupem
(response)



Django

* Vytvorime si webovou aplikaci, ktera bude spravovat data o fast-
foodovych restauracich

* Krokl: instalace Djanga: pip install django (Opét mozné ve virt.
prostredi)

* Krok 2: vytvorime novy projekt v Djangu

django—admin startproject restaurants

f

nazev projektu



Django

* Nyni mame adresar restaurants obsahujici nékolik soubor(

manage . py — timto skriptem budeme “ovladat” aplikaci (spoustét
server, provadét operace s databazi, atd.)

urls.py — Vv tomto souboru budeme definovat webove adresy, ktere
budou v ramci projektu dostupné

settings.py — nastaveni projektu (nastaveni db, registrace aplikaci
v ramci projektu, atd.)


https://www.djangoproject.com/

Django
Spustime server python3 manage.py runserver a otevieme v prohlizeci
na localhostu
Projekt je souborem aplikaci — muZe jich obsahovat vice
Vytvorime tedy aplikaci s nazvem fast foods
python3 manage.py startapp fastfoods
Aplikaci je tfeba pridat do seznamu v settings.py
Vytvoril se adresar fast foods, ktery obsahuje souboru:
models.py — zde vytvorime modely pro db
views.py — zde vytvofime funkce

admin.py — nastaveni adminovské stranky



Django

* Vytvofime modely — tfidu v Pythonu, ktera bude reprezentovat tabulku v
databazi

* Instance tridy bude reprezentovat zaznam v databazi (fadek v tabulce)
class Restaurant (models.Model) :
name = models.CharField(max_length=30)
opened = models.DateTimeField (default=datetime.now)
capaclity = models.IntegerField()

company = models.ForeignKey ('Company',
on_delete=models.CASCADE)

* Primarni kli¢ je pfidan automaticky

https://docs.djangoproject.com/en/3.1/ref/models/fields/#field-types



Django

Vytvorime databazoveé tabulky pomoci tzv. migrace
python3 manage.py makemigrations fastfoods

python3 manage.py migrate
Nazvy tabulek generovany automaticky na zakladé jmena aplikace a modelu
Primarni kli€ je vygenerovan automaticky

Pokud provedeme zmeény v tabulce, je tfeba provést znova migraci



Django

e |nteraktivni shell

python3 manage.py shell

« MUlzeme pfidat, mazat, editovat zaznamy v db

* Adminovské webové rozhrani
* Vytvorit tzv. superuser UCet
e Zaregistrovat modely v admin.py

e prihlasit se pfes 1ocalhost:8000/admin/


https://docs.djangoproject.com/en/3.1/ref/models/fields/#field-types

Django

e |nteraktivni shell

python3 manage.py shell

Restaurant.objects.get (id=1) - vraci pouze jeden objekt
Restaurant.objects.filter (id=1) - vraci mnozinu objektd

* Filtrace (SELECT): .filter (param__ funkce=hodnota)
Restaurant.objects.filter (name__ _contains='Po')
Restaurant.objects.filter (capacity__ gt=15)
Restaurant.objects.filter (company_ pk=1)

https://docs.djangoproject.com/en/3.1/ref/models/querysets/#field-1lookups



Django

* Interaktivni shell
python3 manage.py shell

* Mazani: .delete
v modelu jsme u ciziho kliCe nastavovali parametr on_delete

e Moznosti;

CASCADE Kdyz smazeme zaznam, na ktery se odkazuje cizim klicem v jiné
tabulce, jsou smazany i zaznamy z druhé tabulky

SET_NULL Atribut zaznamu v jiné tabulce bude nastaven na NULL

PROTECT (RESTRICT) Nelze smazat zaznam, pokud na nej odkazuji
zaznamy vV jiné tabulce



Django

Views — funkce, pomaoci kterych zobrazime data na webu
from django.http import HttpResponse
def hello_view (request) :

return HttpResponse ('<hl>Hello, World</hl>")

Poté uréime adresu, na které se tato funkce zobrazi

path('hello/', appname.views.hello_view)

127.0.0.1:8000/hello/ % | +

Hello World

< c @ ® (0 127.0.0.1:28000/hello



https://docs.djangoproject.com/en/3.1/ref/models/querysets/#field-lookups

Django

V URL je mozné predavat v adrese hodnoty do view funkce

path ('restaurant/<int:rest_id>/', appname.views.restaurant_info)
def restaurant_info (request, rest_id):
r = Restaurant.objects.get (id = rest_id)

return HttpResponse ('<hl>Restaurant is {}</hl>'.format (r.name))

.

Vytvaret stranky takhle ve funkci samozirejmeé neni idealni
(datova a zobrazovaci ¢ast méla byt oddélena)

Proto existuji templaty, kde nadefinujeme vzhled stranek
a z view tam pouze poSleme data, ktera chceme zobrazit



Django

dict, obsahujici proménné,

View: které se predavaji do templatu
def index (request):
r = Restaurant. objects all() - ¢
\/
return render(request 'rest_index.html', {'rests': r})

Template (soubor rest_index.html):

<hl>List of restaurants</h1>

{% for rest in rests $} # konstrukce jazyka se uzaviraji do {% %}
<li> {{ rest.name }} </1li> # hodnoty proménnych se uzaviraji do {{ }}
{% endfor %}

# v HTML nefunguje odsazeni od okraje jako v Pythonu

proto je nutné cyklus ukoncit (stejne tak podminky)



Django

 Forms: zobrazime HTML formulare, které budou generovany automaticky pomoci
Djanga

* Form je tfeba vytvorit podobné jako model

* Napfr. formular, ktery bude obsahovat dvé vstupni pole, kde budeme oCekéavat
celociselné hodnoty (validace formulafl probiha v Djangu)

from django import forms

class CapacitySearchForm (forms.Form) :
from_capacity = forms.IntegerField(label="'from')
to_capacity = forms.IntegerField(label="'to')



Django

* Co kdyz chceme vytvorit formular pro pfidavani/editovani zaznami v databazi — formular tedy bude
obsahovat prvky stejné, jako ma model

* Nemusime vytvaret novy formular, ale pouzijeme ModelForm a fekneme, na zakladée ktereho
modelu se ma formular vygenerovat

class RestaurantForm(forms.ModelForm) :

class Meta:
model = Restaurant
# chceme zobrazit Jjen nékteré prvky?
fields = ['capacity', 'name',6 'company']
# nebo chceme nékteré schovat? (bud jedno nebo druhé)

exclude = [] # takhle zobrazime vsechny



Django

Jak na obrazky?

settings.py:

MEDIA_URL = '/media/'

MEDIA_ROOT = os.path.join (BASE_DIR, 'media')

models.py:
logo = models.ImageField (upload_to='images', blank=True)

poté je nutné provést migraci!

urls.py:

from django.conf import settings

from django.conf.urls.static import static

urlpatterns = |

] + static(settings.MEDIA_URL, document_root=settings.MEDIA_ROOT)



Django

Jak na obrazky?
template:

<img src = "{{ model.logo.url }}" width=100 height=100>

<form action="{% url 'edit' form.instance.id %}" method="post"

enctype="multipart/form-data">

views.py:

form = MyForm(request.POST, request.FILES, instance = obj)
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