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Funkce a OOP v Pythonu



Funkce

e Funkce je obecné pojmenovany blok kodu
e Funkce je mozné opakovane volat a parametrizovat

e Podobneé jako u vétveni a cyklt jsou v Pythonu bloky reseny konzistentnim
odsazovanim

def square(x):
return x*x

a = square(10)
print(a)

Dalsi infornace v Jupyter notebooku k prednasce.



Objektove orientované programovani

e V tomto programovacim paradigmatu popisujeme realitu tak, jak ji normalné
vhimame

e Zakladni jednotkou popisu je objekt, ktery vznika na zaklade popisu - tridy

e V reCi programatora predstavuje trida definici datoveho typu a objekt hodnotu

e Kazdy objekt ma sve atributy a metody
o atributy jsou vlastnostmi objektu a/nebo data - vnitrni stav

o metody umoznuji manipulaci s atributy a predstavuji schopnosti objektu
komunikovat s vnéjsim svetem - definuji rozhrani



Tridy a objekty

e Trida je vzor, podle kterého se objekty vytvari. Definuje jejich vlastnosti a
schopnosti.

e Objekt, ktery se vytvori podle tridy, se nazyva instance.

e |nstance maji stejné rozhrani jako trida, podle které se vytvari, ale navzajem se lisi
svymi daty (atributy).

e Komunikace mezi objekty probiha pomoci predavani zprav.
e Privytvareni objektu je implicitne volana specialni metoda - konstruktor
o konstruktor bud  definujeme sami, nebo se vytvori automaticky



Tridy a objekty v Pythonu
Definice tridy, atributl, konstruktory a jedné metody

class Person:
def init (self, name, age):
self.name = name
self.age = age

def introduce(self):
print("My name is ", self.name)
print("I am ", self.age, "years old")

Vytvoreni objektu (instanci tridy) a jejich pouziti:

homer = Person("Homer Simpson", 39)
bart = Person("Bart Simpson", 10)
homer.introduce()

bart.introduce()



Zapouzdreni

OOP stoji na zakladnich trech pilirich:

e Zapouzdreni
e Dedicnost

e Polymorfismus

Zapouzdreni

e Umoznuje skryt nékteré metody a atributy, takze jsou pouzitelné jen pro tridu
zevnitr.

e Zapouzdreni tedy donuti programatory pouzivat objekt jen tim spravnym
zpusobem.

e Rozhrani tridy rozdeli na verejne pristupné (public) a jeji vnitrni strukturu (private).



Privatni a verejneé atributy a metody

class Private:
def init (self, name):
self.name = name

class NotPrivate:
def init (self, name):
self.name = name
# I kdyz je néco privatni, stale je mozné to pouzivat
self.priv = Private(name)

def dispaly(self): # Private
print("Hello")

def display(self): # Public
print("Hi")



Reference na objekt

e V Pythonu se metoda vzdy automaticky vola s referenci na objekt, se kterym byla
zavolana.

e Tento objekt se predava jako prvni (implicitni) parametr metody.
e Silnou konvenci je, ze se tento parametr nazyva self.

e Kdyz volame metodu objektu, nemusime self predavat explicitné. Python to za nas
udela automaticky.

e K cemu referenci potrebujeme? Pro identifikaci konkrétni instance tridy
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HTML
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e HTML (HyperText Markup Language) se pouziva k vytvoreni struktury webove
stranky.

o Co je hypertext? Je to text, ktery neni urcen pro linearni cteni
e HTML se sklada z tagu.

o Tagy jsou obvykle parove, s daty umistenymi mezi znackami.

o Obvykle jsou tagy odsazeny pro lepsi vizualizaci jejich hierarchie, ale jakékoli
odsazeni je pouze stylistickeé.

o Tagy mohou mit také atributy, coz jsou datova pole, nekdy povinna a nekdy
volitelna, ktera poskytuji dalsi informace prohlizeci o tom, jak zobrazit data.
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Informace o dokumentu - DOCTYPE

e urcuje typ dokumentu, instrukce prohlizeci, jak a co ma zobrazit
e nejedna se o HTML tag

e musi byt jako prvni v dokumentu

XHTML

e tagy jsou ukonceneé
e tagy a atributy malymi pismeny
e styly a scripty jsou externi soubory

e stranka je validni XML
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HTML5

e semantika

e canvas

e formulare s moznosti kontrol a validaci

e email, colorpicker, search form

e vsechny funkce nepodporuji vsechny browsery, nutno zkusit

e kniha Dive Into HTML5
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Zakladni struktura HTML dokumentu

obsah webove stranky

<html></html>

metadata o strance, které jsou pro prohlizec uzitecné pri zobrazovani stranky

<head></head>

nazev stranky

<titley</title>

telo stranky

<body></body>
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Atributy tela HTML dokumentu

barva pozadi, barva urcena jménem

<body bgcolor="pink">

barva textu, barvy urcena zkracenym nebo plnym RGB zapisem

<body text="#000" link="#ABCDEF">

vyuziti udalosti elementu pro zakaz oznaceni textu mysi nebo klavesnici

<body onDragStart="return false" onSelectStart="return false">
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Blokoveé elementy

h1, h2, h3, h4, h5, h6

e header, hlavicka - nadpisy, dulezité pro indexaci roboty
e mely by jit po urovnich, kazda stranka by mela mit jen 1 h1 a postupné jit dolu
e v HTML5 uz nemusi byt 1 pro celou stranku, ale i pro cast stranky (tag article, atd.,
viz kniha)
div
e division = sekce, blok, kontejner (obdélnik), seskupuje elementy
e hlavneé kvuli formatovani pomoci CSS

e default se za nim zalomi radek
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paragraph = odstavec

zaklad formatovani pro text

horizontal rule = horizontalni oddélovac
neparova znacka

vykresli na strance horizontalni caru

break = rucni zalomeni radky

nemeli bychom jich pouzivat vic za sebou, spatné se s tim pak pracuje a je to
neprehledné

Pouzivat misto toho div, p a mezery resit v CSS ”



tabulky table, th, tr, td

<table>
<tr>
<td>bunka</td><td>bunka</td>
</tr>
</table>

seznamy ul, ol, li, dl, dt, dd

<ul>
<1li>1. polozka seznamu</1i>
<1li>2. polozka seznamu</1li>
</ul>

formulare form, label, input, textarea
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Inline elementy

d

<a

anchor, parova znacka
uvnitr muze byt text, obrazek

hypertextovy odkaz
o href = odkaz kam, URL, adresa absolutni nebo relativni

o pokud je na zacatku #, pak je to odkaz na misto v tom samém dokumentu
target _blank, _top, _parent, _self (default)

default je odkaz podtrzeny a barevny (modry), rozlisuje se barva navstiveneho a
nenavstiveného odkazu, Ize zmeénit pomoci CSS

href="http://google.com” target=" blank">Google</a>
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img
* image, obrazek

<img src="images/figl.png" width="640" height="480"/>

span
* inline kontejner, seskupuje prvky, nereprezentuje nic konkrétniho
e jako div, ale radkovy

e zejména kvuli formatovani
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Dalsi znacky

Komentare

<l-- text komentare -->

Math ML

e neni podporovan Chrome, viz seznam, kdo to podporuje:
http://caniuse.com/#feat=mathml

MathJax

e http://www.mathjax.org/

e prakticky etalon, umi toho nejvic, ale dost pomaly

e umii TeX a MathML
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CSS

Proc CSS?

e oddéleni vzhledu stranky od obsahu

e prizpusobeni prezentace pro rozdilna zarizeni
o (displej vs. tisk, velikost zobrazovaci plochy...)

e postupna specifikace jednotlivych vlastnosti, kaskadovost specifikaci
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Pripojeni stylu ke strance

e atribut style o styly definované primo u konkrétnich elementu o nejjednodussi, ale
postradame oddéleni styll od obsahu (se vsemi dusledky)

<span style="color:red;">Cerveny text</span>

e element style o zaclenéni styll primo do obsahu stranky (na "jednom" miste) o
moznost vyuziti direktivy @import

<style type="text/css"> @import url("adresa");</style>

e element link o pripojeni externich zdroju ke strance (nejen styly, ale take favicon,
RSS atd.) o moznost definice atributu media

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/URL adresa” media="screen,print" />
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Zakladni zapis stylu

selektor {
vlastnostl:hodnotal;
vlastnost2:hodnota2;

¥

e selektoru Ize uvadet vice najednou (oddéluji se carkou)

e stejny selektor |ze uvést na vice mistech

Hlavni selektory

e znacka
e trida

e |D elementu
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Selektory

atributy class a id

preferovany vlastnosti "presnejsich" selektoru
o (vyjimku tvori pouziti direktivy limportant)

pseudotridy: :hover, :link, :active, :visited, :first-child, :nth-child(n), :not(selector)
pseudoelementy: :first-letter, ::first-line, ::before, ::after, ::selection

viz http://www.w3schools.com/css/css_pseudo_elements.asp
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Barva textu

e vlastnost color
e zpusoby urceni barvy v ramci stylU:
o pojmenované barvy - napr. black, red, blue, white...

o zapis hexa kodem - napr. #000000, #0000ff
= pri opakovani stejnych hodnot Ize pouzit zkraceny zapis: #00ff11 = #0f1

o rgb zapisem - napr. rgb(0,0,0), rgb(0,0,255)
o rgba zapisem - napf. rgba(0,0,0,0.8), rgba(0,0,255,0.2)

p { color: red; }

27



Formatovani textu

text-align

e zarovnani textu

e |left | center | right | justify
text-decoration

e "dekorace" textu

e none | underline | overline | line-through
text-transform

e transformace velikosti pismen (lepsi, nez psat nadpisy rovnou velkymi pismeny)
e none | uppercase | lowercase | capitalize
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LESS

e |eaner Style Sheet, https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-less/

@selector: box; //using variables

.@{selector} {
font-weight: semi-bold;
line-weight: 20px;

}

.box {

font-weight: semi-bold;
line-weight: 20px;

}
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SASS

* Syntactically Awesome Style Sheet, https://www.geeksforgeeks.org/css-preprocessor-

sass/

a {

color: white;

// Nesting
&:hover {
text-decoration: none;

}

:not (&) {
text-decoration: underline;
}
}
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Bootstrap

https://getbootstrap.com

frontend toolkit s predpripravenymi bloky, kaskadovymi styly a JS moduly
vyuziva SASS

témata: https://themes.getbootstrap.com

skvely nastroj pro frontend i administracni nastroje
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Renderovani dokumentu

Server side rendering (SSR): vykreslovani aplikace na strane klienta nebo univerzalni
aplikace do HTML na serveru.

Client side rendering (CSR): vykreslovani aplikace v prohlizeci pomoci JavaScriptu,
ktery upravuje DOM.

Rehydration: "Zavedeni" zobrazeni JavaScriptu na klientovi tak, aby znovu pouzivaly
strom a data DOM vykresleneho HTML na serveru.

Prerendering: spusteni aplikace na strane klienta v dobé sestaveni, aby se zachytil
jeji pocatecni stav jako staticky HTML.
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Flask

e Mikroframework pro tworbu webovych aplikaci s moduly pro reseni rady ukolu

e Zakladni aplikace vypada nasledovné:

from flask import Flask
app = Flask(__name_ )

@app.route('/")
def hello():
return '<hl>Hello, World!</hl>'

e Kod spusti instanci HTTP serveru, ktery posloucha na defaultnim portu 5000

e Specialni proménna name obsahuje nazev aktualniho modulu Pythonu a pomaha s
nastavenim cest
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Zpracovani pozadavku

e |nstance aplikace muze byt pouzita ke zpracovani prichozich webovych pozadavku
a odesilani odpovéedi uzivateli.

e @app.route je dekorator, ktery zmeni beznou funkci jazyka Python na funkci Flask
view, ktera prevede navratovou hodnotu funkce na odpoved HTTP, kterou zobrazi
klient HTTP, napriklad webovy prohlizec.

e Argumentem @app.route() je hodnota '/', ktera znamena, ze tato funkce bude
odpovidat na webové pozadavky na adresu URL /, coz je hlavni adresa URL.

e Funkce zobrazeni hello() vrati jako odpoved HTTP retézec

<hl>Hello, World!</h1>
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Sablony

e Flask pouziva nastroj Jinja, https://realpython.com/primer-on-jinja-templating/

e Pomoci teto knihovny |ze vkladat do renderovaného dokumentu hodnoty
promennych nebo parametrizovat

<body>
<hl>Hello, {{ username }}</hl>
</body>

Na misto username se do Sablony dosadi hodnota, ktera byla predana pri volani funkce
render_template

@app.route('/name/<name>")
def process(name):
return render_template('name.html', username=name)
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Sablony

e Stranky a Sablony Ize ruzné propojovat a zavadet mezi nimi vztahy

e Nasledujici priklad demonstruje vytvoreni stranky home.html ze sablony
layout.html

<!-- home.html-->
{% extends 'layout.html' %}

{% block content %}
<div class="container">
<hl>{{title}}</h1>
<p>{{description}}</p>
</div>
{% endblock %}
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Sablony

<!-- layout.html -->
<ldoctype html>
<html>

<head>
<title>{{title}}</title>
<meta charset="utf-8">
<meta name="description" content={{description}}>

<link rel="shortcut icon" href="/favicon.ico">
</head>

<body>
{% include 'navigation.html' %}
{% block content %}{% endblock %}
</body>

</html>
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Sablony

e Blokd mUze byt v sabloné i vice

{% extends 'layout.html’ %}

{% block css %}
<link href="{{ url for('static', filename='css/home.css') }}" rel="stylesheet">
{% endblock %}

{% block content %}
<div class="container">
<hl>{{title}}</h1>
<p>{{description}}</p>
</div>
{% endblock %}
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Logika v sablonach

Kromé dosazovani hodnot a pripadné vyhodnocovani vyrazu je mozné pracovat i s
béznymi algoritmickymi konstrukty, jako je podminka nebo cyklus.

(% if ...... %}
(% elif ...... %}

{% else %}

{% endif %}

{% for item in list %}

{% endfor %}



Logika v sablonach

@app.route('/")
def home():
"""Landing page.
nav = |
{'name': 'Home', 'url': 'https://example.com/1'},
{'name': 'About', 'url': 'https://example.com/2'},
{'name': 'Pics', 'url': 'https://example.com/3'}

]

return render_template(
"home.html',
nav=nav,
title="Jinja Demo Site",
description="Smarter page templates with Flask & Jinja."
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Logika v sablonach

<header>
<nav>
{% for link in nav %}
<a href="{{ link.url }}">{{ link.name }}</a>
{% endfor %}
</nav>
</header>
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Dalsi mikroframeworky

e Flask zpracovava pozadavky synchronng, tj. server ceka na dokonceni zpracovani
pozadavku

e Dalsi synchronni frameworky:
o Pyramid, https://trypyramid.com

o CherryPy, https://docs.cherrypy.dev/en/latest/
o BottlePy, https://bottlepy.org/docs/dev/

e Python ma podporu asychronniho zpracovani, které je mozné vyuzit
o Tornado, https://www.tornadoweb.org/en/stable/

o Sanic, https://sanic.dev/en/

42


https://trypyramid.com/
https://docs.cherrypy.dev/en/latest/
https://bottlepy.org/docs/dev/
https://www.tornadoweb.org/en/stable/
https://sanic.dev/en/

