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PREDMLUVA
FOREWORD

Redakce

Vazené kolegyné, vazeni kolegové,

od roku 2010 pomaham s konferenci OSSConf v Ziliné. Akce se kond na
akademické ptidé s moznosti vyuzit pocitacovych uceben béhem akce. Touto
cestou vznikaji workshopy, nékteré z nich v tomto ¢isle naleznete. TTi z nich
probéhly v roce 2025, obvykle trvaly 2 az 3 hodiny.

Co vsak povazuji za dulezité je, ze i kdyby nebyla pocitacova ucebna na
akci k dispozici, da se k vyuce pfichozich pouzit jejich notebooky. Webové
stranky workshopi dévaji moznost se k témattm vratit, dodélat si je ¢i si je
znovu zkusit doma. Pfikladam medailénky slovenskych tvtrct.

Autorka: Zuzana Tkacova
Som (zatial este stale) nadSend ucitelka informatiky a pro-
gramovania na SS. Vystudovala som Al a v sti¢asnosti po-
sobim v tejto oblasti ako lektorka, metodicka, Skolitelka
ucitelov, publikujem a vediem tim pre AI vo vzdelavani
v Narodnom centre pre digitalnu transforméciu vo vzdela-
vani. Moje superschopnosti: creative computing & physical
computing.
Autor: Mirek Binas
Odborny asistent na Katedre pocitacov a informatiky,
Technickej univerzite v Kosiciach (TUKE), kde udi ,de-
tiskad* programovat najmé v jazyku C a Python.

Stale dufa, ze ked vyrastie, bude z neho Linuxak. Alebo
Batman. Webova stranka autora: bletvaska.github.io.

Ponévadz jsou autofi skromni, zminim par postieht.

Na premiéie soutéze Ucitel Slovenska ziskala Zuzana Tka¢ova prvni misto,
a s ismévem muzeme Fici, Ze ziskala titul medialni hvézdy za Al a nanotech-
nologie. Mirek Binas je jeji kolega v praci, aktivni programator a vyvojar
s neskuteénym zapalem pro véc. I kdyby ta véc byla rozbita, tak se ji bude
snazit opravit.

Do tisténého bulletinku se nam nevesly dvé zpravy o OSSConf, a ponévadz
starnou, ptrikladame je zde.

Ve Slavkové u Brna, na Mezinarodni den studentstva 17.11. 2025,
Pavel Sttiz



https://bletvaska.github.io/

Workshopy

KREATIVNE PROGRAMOVANIE S P5.JS
(... A CHATGPT)

CREATIVE CODING WITH P5.JS
(... AND CHATGPT)

Zuzana Tkacova

E-mail: zuzkat1520@gmail . com

Kreativne programovanie (Creative Coding) je forma programovania,
ktorej cielom nie je len riesit praktické tlohy, ale tvorba vizudlnych, zvu-
kovych a interaktivnych projektov. Ide o programovanie ako prostriedok kre-
ativneho vyjadrenia. Vhodné je pre tvorbu animacii, vizualizacii, interaktiv-
nych aplikécii alebo vizualne atraktivnych efektov. Hlavnym principom je
experimentovanie a kreativita, pricom pravidla st flexibilné a prispdsobite-
Iné konkrétnemu projektu. V klasickom programovani sa ¢asto ststredime na
funkénost a efektivnost rieSenia, zatial ¢o v creative coding ide o esteticky
a interaktivny aspekt vysledku.

P5.js je javascriptova open source kniznica Specidlne navrhnuté pre krea-
tivne programovanie. Umoziiuje jednoducho vytvéarat vizudlne a interaktivne
projekty priamo vo webovom prehliadaci. Poskytuje jednoduché funkcie na
kreslenie tvarov, pracu s farbami, animéacie a interaktivitu s pouzivatelom.
Funguje ako néastroj https://donorbox.org/back-to-school-805292 pre
digitadlne umenie — namiesto tradi¢nych umeleckych pomécok pouziva kdd.
Projekty vytvorené v p5.js mozu byt interaktivne, napriklad reagovat na mys,
klavesnicu alebo cas.

Vyhody pre zacdiatoénikov:

1. Rychle vizuélne vysledky — zmeny kddu st okamzite viditelné.

2. Ucenie programovania cez tvorbu — studenti vidia priamy G¢inok svojho
kédu.

3. Kreativna sloboda — moZné je vytvéarat od abstraktnych vizualizacii po
interaktivne animécie.

KniZnica je dostupnd online (spolu s referenénou priruckou, tutorialmi,
prikladmi a samotnym web editorom kédu) na stranke https://p5js.org/.
Webovy editor funguje aj bez prihlasenia (bez moznosti ukladania kédu).
V jeho Tavej Casti sa pise samotny kdd a v pravej casti sa zobrazi po spusteni
(kliknutim na tla¢idlo $ipky PLAY) graficky nahlad beZiaceho kédu:
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function setup() {
createCanvas(408, 400);
3}

1

2
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57 function draw() {
§ background{228);
1

¥
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Proview
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Zakladna Struktara kédu:

e function setup() sa vykond len raz (pri spusteni kédu),

e function draw() sa vykonava opakovane v implicitnom cykle, ¢o je

uzito¢né pri vytvarani animovanych efektov.

Ako na to?

Zacina sa statickjm obrazkom, vytvorenym len zo zakladnych geometric-
kych tvarov — obdlznikmi a kruhmi (rect a circle) a ich farebnymi vlast-
nostami — vypliiou a vypnutim obvodovej konttry (£i11 a noStroke). Vyplii
moze mat jednu ¢iselntt hodnotu od 0 do 255 (odtiene Sedej) alebo tri hodnoty
od 0 do 255 (intenzity farieb RGB); niekedy mé4 este navyse nepovinny ¢iselny
parameter alfa (priehladnost). Pociatok stradnicového systému je v Tavom

hornom rohu kresliaceho platna.

Edit w Sketehw  Helpw  Engiish w

Fir situation #
> sketch s

v s
B

//Uloha 1

f/25tiZie so stromom (strom priklad)

Function setup() {
createCanvas(400, 400);

function draw(} {
background(29,225,234);

Aty zaine zem
9 noStroke();
L] Fill(153,176,34);
A1 rect(0,300,400,100); //3irka 400, vyska 100
12 Aty zaéne kmed
13 fi11(255,139,0);
14 rect(170,200,60,150); //%irka 60, vyika 150
15 /ity je koruna - dva kruhy
16 fill(12,171,6);
7 circle(250,175,175); //polomer 175
18 fill(12,139,33);
19 circle(180,150,200); //polomer 200

}

pSm1TI




Workshopy

//Uloha 1

//Zati8ie so stromom (strom priklad)

function setup() {

createCanvas (400, 400);

¥
function draw() {

background(29,225,234) ;

//tu zaéne zem

noStroke() ;

£i11(153,176,34);

rect(0,300,400,100); //8irka 400, vyska 100
//tu zaéne kmeii

£i11(255,139,0);

rect(170,200,60,150); //8irka 60, vyska 150
//tu je koruna - dva kruhy

£i11(12,171,6);

circle(250,175,175); //polomer 175
£i11(12,139,33);

circle(180,150,200); //polomer 200

}

Pokracuje sa jednoduchou animéciou predstavujicou kmitany pohyb kra-
bice vpravo a vlavo. Na vytvorenie samotnej animaécie je potrebné si deklaro-
vat premennt x (aktuélna vzdialenost balicka od lavého okraja) a pomocni
premennd smer, ktord nadobtda len dve hodnoty (1 pre pohyb balicka sme-
rom vpravo, —1 pre pohyb balicka smerom vlavo). Rychlost animécie sa
nastavuje pomocou hodnoty frameRate (poclet opakovani za sekundu). Na
opakovany smer pohybu balicka je potrebné pri dosiahnuti okraja kresliaceho
platna pomocou if menif hodnotu smeru medzi 1 a —1.

//Uloha 2

//Animovany vozik experimenty
let x = 0;

let smer = 1;

function setup() {
createCanvas (400, 400);
frameRate (10);

}

function draw() {
background (10, 203, 255);
£i11(255, 255, 0);
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° | § ) Auteretrash  Fir situation # P5jE 1T
B tircrw

1 | /f0loha 2

2 /fanimovany vozik experimenty (vozik animicia 2)
3 letx=09;

4 let smer = 1;

5% function setup() {
6  createCanvas(480, 408);
7 frameRate(10);

8

kS
97 function draw() {
10 background(1@, 203, 255);
n fill(255, 255, 0);
12 noStroke();
13 | Fill{4s, 185, 32);
14 rect(0, 300, 400, 100);

15 Fil1(0);

16 rect(x, 250 + random{-2, 2), 58, 50);
17 %= x + smer * 18;

18 if (x + 58 > width) {

19 smer = -1;

20| )

vl if (x=a){
22 smer = 1;
23 B

24 '}

25

noStroke() ;

£i11(45, 185, 32);

rect(0, 300, 400, 100);

£i11(0);

rect(x, 250 + random(-2, 2), 50, 50);
X = x + smer * 10;

if (x + 50 > width) {smer = -1;}

if (x == 0) {smer = 1;}

}

Dalsi animovany priklad je vytvorenie efektu organzy opakovanym vrstve-
nim polotransparentnych nepravidelnych stvoruholnikov vytvaranych pomo-
cou beginShape a endShape pozadovanym poctom jednotlivych vrcholov
(vertex). Ndhodné ¢isla random st generované v rozpiti poZzadovaného inter-
valu — pre alfa kandl postacuje rozpitie 50 az 100, pre stradnice vrcholov je
rozpitie od 0 po §irku platna (width) alebo od 0 po vysku platna (height).
Do kédu je mozné vytvorit aj funkciu mousePressed, ktord bude zavoland
v okamihu kliknutia mySou na platne a vymaze nakreslené objekty.

//Uloha 3

//0rganza

function setup() {
createCanvas (400, 400);




Workshopy

H : ’ ’ ’ ’
O-
SR icn s
uriction setup() {

createCanvas(400, 400);
frameRate(3);

4 neStroke(;
background(@) ;
unction draw) {

£i11(255, 8,0, random(50, 100));

endShape (CLOSE);

12 1)

07 function mousePressed() {

background(@) ;
1

beginShape(};

vertex{random(@,width), random(®, height
ver tex{random( h}, random(@
vertex{random( h}, randes(@
vertex{random(0 h), random(®

frameRate(3) ;
noStroke();
background (0) ;

}
function draw() {
//background (0) ;

£i11(255,0,0,random(50,100));

beginShape () ;

vertex(random(0,width),
vertex(random(0,width),
vertex(random(0,width),
vertex(random(0,width),

random(0,height));
random(0,height));
random(0,height));
random(0,height));

//vertex(random(0,width), random(O,height));
//vertex(random(0,width), random(O,height));
//vertex(random(0,width), random(O,height));

endShape (CLOSE) ;

}

function mousePressed() {

background(0) ;

}

Kreativnou vyzvou je vytvorenie grafického generatora abstraktnych geo-
metrickych obrazcov. Ich farbu a vyplii je moZné upravit (alebo vypnut)
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pomocou noFill, stroke a strokeWeight. Okrem tychto parametrov je este
mozné vylep$it generdtor pridanim tiefia na pldtno (drawingContext).

° [ ] O Auto-refresh  Fir situation pEjs 11170 ™

1

2 14 erdtory, transparentnost, fake3D
37 function setup() {

4 createCanvas(408, 400);

5 frameRate(10);

[ background{255);

7

87 function draw() {

9 atroke(255 };

10 noFill(};

n strokeWeight(1);

12 drawingContext.shadowOffsetk = 2;
13 drawingContext. shadowof fsety = 2;
14 drawingContext.shadowBlur = 10;

15 drawingContext.shadowColor = "mgray®;

16 fill(random{255},
random(255), random(255), random{255));
17 rect(random(d, 408), random(8, 488), random(5S,
50));
¥

18

//Uloha 4
//Generatory, transparentnost, fake3D
function setup() {
createCanvas (400, 400);
frameRate (10);
background (255) ;

}

function draw() {
stroke (255 );
noFill();
strokeWeight (1) ;
drawingContext.shadowOffsetX
drawingContext.shadowOffsetY
drawingContext.shadowBlur = 10;
drawingContext.shadowColor = "gray";
£fill(random(255), random(255),random(255) ,random(255));
rect (random(0,400), random(0,400), random(5,50));

}

Kreativne pokusy sa daju robit aj pomocou textu vytvorenim jednoduchej
animécie ndhodne umiestnenych slov na platne a ich naslednym premalova-
nim vysokotransparentnym pozadim. Slova sa vyberaji nahodne zo zoznamu
slov (slova), ktory je potrebné mat vytvoreny hned na za¢iatku kédu. Na

2;
2;




Workshopy

nadhodny vyber slov zo zoznamu sa pouziva taktiez random, tentokrat ale jeho
parametrom je meno zoznamu, z ktorého sa maju ndhodne polozky vyberat.

° B O sveretres Fiir situaition pSjE 1IN0
S shareh js*

1 //0lcha 5

2 //Miznice nihodné slova z pola (slova poled
3 let slova=["ahoj","love" ,“day"]

47 function setup() {

5 createCanvas(480, 408);

6 frameRate(1);

7 background(128);

8
9

107 function draw() {
11 let slovo=random{sloval;
12 textSize(45);
13 f111(255);
14 text(slovo, random(@,width), random(@, height));
15 background(120,60) ;
}

//Uloha 5
//Miznice ndhodné slova z pola (slova pole)
let slova=["ahoj","love","day"]
function setup() {
createCanvas (400, 400);
frameRate(1);
background (120) ;

}

function draw() {
let slovo=random(slova);
textSize(45);
£i11(255);
text (slovo,random(0,width) ,random(0,height));
background(120,60) ;
}

Pri programovani je mozné vyuzit aj ChatGPT. Zacaf sa d4 s pripravenym
kédom, v ktorom je nachystany aj farebny model HSB (blizsie info https:
//www.learnui.design/blog/the-hsb-color-system-practicioners
-primer.html). Mapovanim (map) sa dosiahne zmena hodnoty premennej
z jedného rozsahu do iného. V tomto priklade sa farba pozadia meni podla
aktualnej X suradnice mysi a velkost lopticky podla Y stradnice.

10
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noStroke()

i n draw() {
background(@);

va=map( ex,0, width,a,359)

//Uloha 6

//interaktivita a mapovanie (interaktivna lopticka)
function setup() {

createCanvas (400, 400);

colorMode (HSB); noStroke();

}
function draw() {

background (0) ;

let farba=map(mouseX,0,width,0,359);

//premennd farba bude mat hodnotu v zavislosti

//od sturadnice X my8i, ale rozsah o O po width,t.j.8irku
//platna a ta sa upravi na rozsah 0 aZz 359, ktory
//zodpoveda odtiefiu farby v modeli HSB

let velkost=map(mouseY,0,height,0,300);

//premennd velkost bude mat hodnotu v zavislosti

//od suradnice Y my8i, ale rozsah o O po height,t.j.vysku
//plétna a ta sa upravi na rozsah 0 az 300, ktory
//zodpoveda velkosti vykreslTovaného kruhu
fill(farba,80,90);

circle(200,200,velkost) ;

11



Workshopy

Po vytvoreni a otestovani prvého funkéného kédu ho vlozime do ChatGPT.
Pomocou promptu (Uprav tento kdd tak, aby reagoval na vstup z mikrofdnu)
mozeme ziskat ndvrh upraveného kédu na zivia interakciu prostrednictvom
mikrofénu, pri ktorej sa velkost vykreslovanej lopticky meni pomocou in-
tenzity okolitého zvuku — je potrebné deklarovat premennd mic, inicializo-
vat mikrofén (new p5.AudioIn) a spustit ho (mic.start). Do premenne;
hlasitost sa potom bude plynule z mikrofénu nacitavat intenzita zvuku
(mic.getLevel) a premapuje sa na vhodny rozsah velkosti lopticky.

Q-

sé
createCan
colortod:
moStroke();

draw() {

Fi11(f -
eirele{width/2, height/2, velkost):

let mic;
function setup() {
createCanvas (400, 400);
colorMode (HSB) ;
noStroke() ;

// inicializdcia mikrofdénu
mic = new p5.AudioIn();
mic.startQ);

}
function draw() {
background (0) ;

// ziskanie hlasitosti (hodnota od 0 do cca 1)

let hlasitost = mic.getLevel();

// mapovanie hlasitosti na rozsah 0-300 (velkost kruhu)

12
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let velkost = map(hlasitost, 0, 0.3, 10, 300);
// mapovanie hlasitosti na odtieii farby

let farba = map(hlasitost, 0, 0.3, 0, 359);
fill(farba, 80, 90);

circle(width/2, height/2, velkost);

}

Ko6d moézeme zacat generovat aj od zaciatku pomocou ChatGPT zada-
nim zakladného promptu (Vytvor kod v pb.js pre pricu s webkamerou, kde
obraz v pizeloch bude zmeneny na bodky. Velkost bodky a jej farba bude v od-
tierioch sivej a zdvist od intenzity sivej farby — biele budiu najmendsie, Cierne
najvdcsie). Vytvoreny kéd je potrebné vzdy dokladne otestovat.

Q-
37 s

pSEITI0®

[LE I I

sCindex + 17;
sCindex + 2];

39 fill(sivy);

31 ellipse{x * rozostup, y * rozostup,
velkest, velkost);

32 H

53 |-}

4}

A mézeme vymyslat jeho modifikicie — napriklad pomocou promptu ( Pri-
daj do kodu aj vyuZitie mikrofonu — podla intenzity hlasitosti budu bodky
kmitat okolo svojich pozicit).

V programe je mozné vyuzivat aj kniznicu m15. js (dostupné online ht
tps://ml5js.org/). Je to javascriptova open source kniznica, ktord spristu-
piiuje strojové ucenie jednoduchym a kreativnym spésobom priamo v prehlia-
daci. Je postavena na TensorFlow.js, ale jej rozhranie je omnoho pristupnejsie
pre zaciato¢nikov a tvorcov interaktivneho obsahu. Pomocou ml5.js sa daja
lahko vyuzit predtrénované modely napriklad na:

e rozpoznavanie obrazkov (napr. detekcia objektov cez webkameru),

e rozpoznavanie zvuku alebo redi,

13
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Workshopy

v [
o=

e klasifikaciu textov,
e generovanie obrazkov alebo textu,

e pricu s poziciou tela a gestami (napr. sledovanie pohybu ¢loveka cez
kameru).

Zaver

Tieto aj dalsie priklady pre précu s p5.js je mozné najst v postupne vytva-
ranej interaktivnej uéebnici Techniky kreativneho programovania (volne do-
stupnej na stranke https://shorturl.at/y0B£fV) , ktord slizi ako ucebnica
pre rovnomenny predmet vyucovany na Skole umeleckého priemyslu v Kogi-
ciach.

KREATIVNEHO

14
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ESP32 S JAZYKOM MICROPYTHON
WORKSHOP: ESP32 WITH MICROPYTHON

Mirek Binas
F-mail: miroslav.binas@tuke.sk

Mikrokontrolér ESP32 je cenovo dostupné a namakané zariadenie vhodné
pre oblast IoT vybavené WiFi a Bluetooth LE. Co je vsak tplne fantas-
tické, ma dostatok pamite na to, aby ste do neho nahrali firmvér s jazykom
MicroPython. Na tomto workshope si spolu vytvorime jednoduché IoT rie-
Senie, na ktorom ukézeme silu mikrokontroléra FSP32 a jednoduchost jeho
programovania vdaka jazyku MicroPython.

Odporuacéany €éas: 180 mintt.

Upozornenie: Webinar nebude dostatocne dlhy na to, aby nase vysledné
rieSenie spliialo kritéria uvedené v knihe Cisty kéd. Zameriame sa preto viac
na WOW efekt celého vysledku. O detailoch/rozporoch/vylepSeniach sa mo-
Zeme porozpravat osobne mimo workshop-u. ;)

Ciele

1. Naucit sa zdklady prace v REPL rezime jazyka MicroPython.

2. Naudif sa pracovat s vnutornymi senzormi mikrokontroléra ESP32.

3. Naudif sa pripojit mikrokontrolér ESP32 do internetu pomocou zabu-
dovaného WiFi modulu.

4. Naudit sa publikovat idaje z mikrokontroléra pomocou komunika¢ného
protokolu MQTT.

5. Naucit sa zéklady pouZivania modulu urequests pre pracu s HTTP
protokolom.

Obr. 1: ESP32 Running MicroPython
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Workshopy

Krok 1. Co budeme potrebovat?
Este predtym, ako sa pustime do tvorby aplikacie, si pripravime prostredie
pre pracu. Konkrétne budeme potrebovat:
e editor kédu Thonny (alebo fubovolny iny editor kédu jazyka Python),
e dosku s mikrokontrolérom ESP32, zapojenie podla schémy a USB kabel
na prepojenie dosky s pocitacom,
e magnet,
e LED diédu,
e volny vodi¢ typu M-F (na detekovanie dotyku),

e prekopirovat na mikrokontrolér stbory playground.py, helpers.py
a vytvorif prazdny stibor workshop.py, do ktorého budeme zapisovat
kéd vysledného riesenia,

e kI¢ pre pristup k HTTP REST API sluzby openweathermap.org (pre
workshop staci jeden, takze staci, ak sa zaregistruje len instruktor a vy-
zdiela svoj kIG¢ s ostatnymi; registracia je zdarma),

e nahraty alternativny firmwér s podporou protokolu ESP-NOW z tejto
adresy.

Ak pouzivate OS Windows a chcete pracovat s mikrokontrolérom ESP32,
musite si nainstalovat este ovlada¢ pre CP210x USB to UART Bridge napri-
klad odtialto.

Krok 2. Predstavenie mikrokontroléra ESP32

Samotny mikrokontrolér obsahuje tieto senzory:
e hallova sonda/senzor,
e kapacitny dotykovy senzor,
e senzor vnutornej (pracovnej) teploty.

A presne na préacu s tymito senzormi sa pozrieme pocas tohto workshopu.
Vytvorime si jednoduchy scendr, pomocou ktorého budeme monitorovat tep-
lotu v miestnosti a vstup do nej:

e Teplomer bude predstavovat aktuélnu teplotu v miestnosti. Tt budeme
v (ne)pravidelnych intervaloch posielat pomocou protokolu MQTT da-
18ej sluzbe.

e Hallovu sondu budeme pouzivat ako snimaé otvorenych/zatvorenych
dveri. Na tento ucel ndm pomdze eSte externy magnet. Prilozenim mag-
netu k hallovej sonde budeme simulovat zatvorenie dveri. Oddialenim
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magneta sa dvere otvoria. A okrem toho — ked budu dvere otvorené,
rozsvieti sa LED didda. Ked sa naopak dvere zatvoria, LED diéda
zhasne.

e Po zisteni dotyku na kapacitnom dotykovom senzore stiahneme aktu-
4lne pocasie v zvolenej lokalite. Aktualnu teplotu vypiSeme do konzoly
(na sériovt linku).

Schéma zapojenia pre tento scenar vyzera podla obrazku na predchadza-
jucej strane dole.

Upozornenie: Vo svojich zapojeniach NIKDY nezapajajte LED diédy
bez ochranného rezistoral!!!

Krok 2. Prvé kroky

Aby ste mohli pouzivat editor Thonny na programovanie mikrokontrolé-
rov ESP32, potrebujete si skontrolovat nastavenie interpretéra. To vykonate
vmenuRun > Interpreter. Tu sizo zoznamu vyberte polozku MicroPython
(ESP32). Ako posledné si nastavte port, na ktorom je vase zariadenie pripo-
jené. Tu mozete vybrat volbu pre automatickt detekciu, ktora tento problém
vyriesi za vas.

Po pripojeni zariadenia a spravnej konfiguracii sa vam v okne Shell zo-
brazi REPL rezim jazyka MicroPython na mikrokontroléri ESP32. Komuni-
kacia ide cez sériovu linku.

Ak chcete vediet, aké moduly mate k dispozicii, mézete si ich vSetky
nechaf vypisat prikazom help('modules’'):

>>> help('modules')

_main__ inisetup ucollections urandom
_boot math ucryptolib ure
_onewire micropython uctypes urequests
_thread neopixel uerrno uselect
_uasyncio network uhashlib usocket
_webrepl ntptime uheapq ussl
apal06 onewire uio ustruct
btree uarray ujson usys
builtins uasyncio/__init__ umachine utime
cmath uasyncio/core umqgtt/robust utimeq
dht uasyncio/event umqtt/simple uwebsocket
esp uasyncio/funcs uos uzlib
esp32 uasyncio/lock upip webrepl
flashbdev uasyncio/stream  upip_utarfile webrepl_setup
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framebuf ubinascii uplatform
gc ubluetooth upysh
Plus any modules on the filesystem

Poznamka: V zozname modulov si mozete vSimnuf, Ze mnohé z nich
maji v nzve prefix s pismenom u (symbol pre mikro). Castokrat sa jedna
o standardny modul jazyka Python upraveny pre pouzitie v jazyku MicroPyt-
hon. To napriklad znamené, Ze ak potrebujete pracovat s formadtom JSON
a ste zvyknuti na pracu so Standardnym modulom json, v jazyku Micro-
Python méate k dispozicii jeho “micro” verziu s ndzvom ujson. Interpreter
jazyka MicroPython tiez zvldda mnohé moduly importovat na zaklade ich
nazvov zo Standardnej kniznice. Takze miesto:

import ujson
mozete modul importovat aj

import json

Krok 3. Blikanie LED diédou v rezime REPL

LED diédu méme pripojent ku pin-u s ¢islom 21. Budeme ju pouzivat na
signalizciu stavu dveri, ¢o znamend, ze LED diéda bude svietif vtedy, ked
budt dvere otvorené a diddu zhasneme, ked sa dvere zatvoria. Pri predstaveni
prace s LED diddou si ukazeme silu, ktord ndm pontka REPL rezim jazyka
MicroPython.

Zacneme tym, Ze z balika machine importujeme triedu Pin:

>>> from machine import Pin

Vytvorime objekt triedy Pin, ktory bude reprezentovat LED diédu. Ko-
nstruktor triedy Pin ma tieto parametre:

e id — povinny parameter, ktory identifikuje pin,
e mode — rezim pin-u, ktory moze byt:
— Pin.IN — pin pre vstup, a,
— Pin.0UT — pin pre vystup,
e pull — Specifikuje, ¢i mé mat pin pripojeny (slaby) pull rezistor a jeho
hodnota moze byt:

— Pin.PULL_UP — zapnuty pull up rezistor,
— Pin.PULL _DOWN — zapnuty pull down rezistor,
— None — ziadny pull up alebo pull down rezistor.
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Poznamka: Trieda Pin mé vyrazne viac moznosti konfigurcie a prace.
Pre podrobnejsie informécie sa pozrite do dokumentacie.

Vysledny kéd pre vytvorenie vystupného pin-u na pin-e ¢. 21 s pripojenym
pull-down rezistorom bude vyzerat nasledovne:

>>> led = Pin(21, Pin.0UT, Pin.PULL_DOWN)

Pre pracu s diédou, resp. vSeobecne s digitdlnym pin-om, méme k dispo-
zicii niekolko metéd. Ak chceme ziskat aktudlny stav pin-u, zavolame metédu
value():

>>> led.value()
0

Poznamka: Pin sme pri jeho vytvarani nijako neinicializovali, takze hod-
nota na pin-e v skuto¢nosti nemusi byt 0.

Pomocou metédy value() vSak mozeme aj hodnotu na pin zapisat. Ak
chceme LED diédu pripojent na tento pin zasvietit, do metddy value()
zapiseme ako parameter hodnotu 1:

>>> led.value(1)

Ak nésledne chceme LED diédu zhasnitf, do metédy value() vlozime
ako parameter hodnotu 0:

>>> led.value(0)

Trieda Pin v8ak umoziuje nad svojimi inStanciami volat aj priamo me-
tédu on() na zasvietenie (alternativa pre value(1)) a metédu off () pre
zhasnutie (alternativa pre value(0)).

>>> led.on()
>>> led.off()

Na zaver uz len spojime vSetko dokopy a vytvorime jednoduchy blikac,
ktory bude blikat v sekundovych intervaloch. Kéd mozete zapisat do siboru
playground.py a nésledne ho spustit:

from machine import Pin
from time import sleep
led = Pin(21, Pin.0UT)
while True:

led.on()

sleep(1)

led.off ()

sleep(1)
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Obr. 4: Vykreslenie priebehu hodnét z hallovho senzora

Krok 4. Hallova sonda/senzor

Mikrokontrolér ESP32 je vybaveny hallovym senzorom, ktory detekuje pri-
tomnost magnetického pola. Jeho sila je vyjadrend hodnotou, ktort tento
senzor vrati — ¢im je pole vicsie/silnejsie, tym je aj hodnota senzora vyssia.

Silu magnetického senzoru v okoli mikrokontroléra ESP32 precitame za-
volanim funkcie hall_sensor (), ktora sa nachadza v module esp32:
>>> from esp32 import hall_sensor
>>> hall_sensor()

44

Plati, ze ak v okoli Hallovho senzora nie je magnetické pole, bude vratena
hodnota nizka. Ak sa v8ak v okoli bude magnetické pole nachadzat, senzor
bude vracat vysoké hodnoty.

Sprévanie senzora si mozeme otestovat velmi jednoducho — vytvorime
nekonec¢nt slucku a v pravidelnych intervaloch budeme odé¢itavat hodnoty
z hallovho senzora. Tato slucku moézeme ulozit do stiboru playground.py,
ktory budeme pouzit na experimenty a vysledok mozeme zobrazovat pomo-
cou plotter-a.
from esp32 import hall_sensor
from time import sleep
while True:

print (hall_sensor())
sleep(0.5)

V naSom scenari budeme hallov senzor pouzivat ako senzor otvoreny-
ch/zatvorenych dveri. Pre tento ti¢el mame v stibore helpers.py vytvoreni
funkciu is_door_open(), ktord ndm na zéklade velkosti magnetického pola
vrati aktualny stav dveri:
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e vrati hodnotu True, ak st dvere otvorené (v tomto pripade senzor vrati
nizku hodnotu), alebo,

e vrati hodnotu False, ak st dvere zatvorené (v tomto pripade senzor
vrati vysoka hodnotu).

Funkcia je velmi jednoduché a vyzerd takto:

from esp32 import hall_sensor
HALL_TRESHOLD = 150
def is_door_open():

return hall _sensor() < HALL_TRESHOLD

Vyskasat ju mozete priamo v REPL rezime takto:

>>> from helpers import is_door_open
>>> is_door_open()
True

Poznamka: Hodnotu, pri ktorej budeme povazovat dvere za zatvorené, si
musi kazdy nastavit sam, nakolko citlivost senzora a sila pouzitého magnetu
moze byt na rozliénych zariadeniach ind. T4to hodnota je uloZend v premenne;j
HALL_TRESHOLD v module workshop.py.

Krok 5. Superloop

Je nacase dat veci dokopy a vytvorif senzor otvorenych dveri vyuzivajtci
hallov senzor a LED diédu. Aktualizujeme teda obsah stiboru workshop.py.

from machine import Pin
from time import sleep
from helpers import is_door_open
if _name__ == '_main__':
# init door
door_state = is_door_open()
# init led
led = Pin(21, Pin.0UT, Pin.PULL_DOWN)
led.value(door_state)
while True:
# check state of the door
if door_state != is_door_open():
door_state = not door_state # is._door_open()
led.value(door_state)
if door_state == True:
print('>> Door has been opened.')
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else:
print('>> Door has been closed.')
sleep(0.5)

Krok 6. Vnutorny senzor teploty

Mikrokontrolér ESP32 obsahuje aj vnutorny senzor teploty. Ten sice neme-
ria vonkajsiu teplotu okolia, ale pracovnu teplotu mikrokontroléra. Za istych
okolnosti ho je vSak moZné pouzit aj ako senzor teploty prostredia. To je vSak
mozné len v tom pripade, ak okolita teplota je vyssia ako pracovna teplota
mikrokontroléra. A ta je v pripade mikrokontroléra ESP32 castokrit viac
ako 40°C.

Aktudlnu pracovni teplotu mikrokontroléra vieme odmerat zavolanim
funkcie raw_temperature (), ktora sa nachddza v module esp32:

>>> from esp32 import raw_temperature
>>> raw_temperature()
117

Hodnota, ktort funkcia vrati je vo Fahrenheitoch. Ak ju chceme v stu-
piioch celzia, musime ju skonvertovat podla vztahu:

temp_c = (value - 32.0) / 1.8

Aj hodnoty teplomera moézeme vizualizovat pomocou plotter-a vypisova-
nim nameranych hodnot v nekonecnej slucke. Nakolko vSak pracovna teplota
bude prevysovat 40°C, jej zmenu budeme dosahovat tazsie. Mikrokontrolér
napr. mozete skusit prilozit ku vetraku vasho laptopu.

Pre potreby nasho scenara sa v module helpers.py nachadza funkcia
get_temperature(), ktord ndm vzdy vrati hodnotu teploty uz prevedent na
stupne celzia. Funkcia je velmi jednoduché a vyzerd takto:

from esp32 import raw_temperature
def get_temperature():
return (raw_temperature() - 32.0) / 1.8
Jej spravanie si moézete overif priamo v REPL rezime napriklad takto:

>>> from helpers import get_temperature
>>> get_temperature()
46.66667

Krok 7. Superloop Update 1.

Nasu hlavni slucku mézeme aktualizovat vypisanim pracovnej teploty pri
kazdej aktualizacii:
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while True:
# ...
print(f'{get_temperature()}°C')
sleep(0.5)

Krok 8. Kapacitny senzor dotyku

Mikrokontrolér ESP32 obsahuje 10 kapacitnych dotykovych GPIO pinov.
Konkrétne sa jednd o piny 0, 2, 4, 12, 13, 14, 15, 27, 32 a 33 (na ob-
rézku s rozlozenim pin-ov st oznacené ako TOUCHO az TOUCH9). Tieto piny
dokdzu detekovat zmeny vo vSetkom, ¢o obsahuje elektricky naboj. Napri-
klad aj v ludskej kozi. To znamen4, Ze tieto piny dokézu detekovat to, ked sa
ich dotykate napriklad prstom.

Ak chceme pracovat s kapacitnym senzorom dotyku na tychto pin-och,
musime vytvorit intanciu triedy TouchPad, ktord sa nachddza v module
machine. Jej jedinym parametrom je objekt typu Pin, ktorym identifikujeme
konkrétny pin. Zmenu kapacity nasledne zistime zavolanim metédy .read ()
nad vytvorenym objektom typu TouchPad:

>>> from machine import Pin, TouchPad
>>> tp = TouchPad(Pin(14))

>>> tp.read()

647

V pripade, Ze bol detekovany dotyk, hodnota, ktorti senzor vrati, bude
nizka (rddovo jednotky az desiatky). V pripade, Zze dotyk detekovany nebol,
hodnota senzora bude vysoka (rddovo stovky). To si mozeme demonstrovat
jednoduchou nekonecnou sluckou v stibore playground.py:

from machine import Pin, TouchPad
from time import sleep
tp = TouchPad(Pin(14))
while True:
print (tp.read())
sleep(0.5)

Pre potrebu nasho scenira sa v module helpers.py nachadza funkcia
was_touch(), ktora vrati hodnotu True, ak bol detekovany dotyk na zvo-
lenom pin-e. V opacnom pripade vrati hodnotu False. Parametrom tejto
funkcie je ¢islo pin-u, na ktorom chcete detekovat dotyk (v nasom pripade je
to pin €. 14). Funkcia je velmi jednoduchd a jej kéd vyzerd takto:
from machine import TouchPad, Pin
TOUCH_TRESHOLD = 50

24



Informaéni bulletin Ceské statistické spolecnosti, M/2025

def was_touch(pin):
touchpad = TouchPad(Pin(pin))
return touchpad.read() < TOUCH_TRESHOLD

Sprévanie funkcie si mozete overit priamo v REPL rezime napriklad takto:

>>> from helpers import was_touch(pin)
>>> was_touch(14)
False

Poznamka: Podobne ako v pripade hallovho senzora, aj tu sa mozu hod-
noty vratené metédou .read() lisit. Preto vasu hrani¢nii hodnotu si mozete
nastavit v premennej TOUCH-TRESHOLD v module workshop. py.

Krok 9. Superloop Update II.

Po detekovani dotyku v nasej vyslednej aplikacii dojde k stiahnutiu dat o po-
dasi z internetu. KedZze ale zatial nie sme pripojeni na internet, miesto pocasia
len vypiSeme na obrazovku, ze sme detekovali dotyk. Neskor tito ¢ast nahra-
dime informéciami o pocasi.

Po tupravéach bude nas kéd v stibore workshop.py vyzerat takto:

from esp32 import hall_sensor

from machine import Pin

from time import sleep

from helpers import is_door_open, was_touch, get_temperature

if _name__ == '_main_ _':
# init door
door_state = is_door_open()
# init led
led = Pin(21, Pin.0UT, Pin.PULL_DOWN)
led.value(door_state)
# init touchpad
touch_state = was_touch(14)
while True:
# check state of the door
if door_state != is_door_open():
door_state = not door_state # is_door_open()
led.value(door_state)
if door_state == True:
print('>> Door has been opened.')
else:
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print('>> Door has been closed.')
# check the state of touch pad
if touch_state != was_touch(14):
touch_state = not touch_state # was touch(tp)
if touch_state is True:
print('>> Touch detected.')
# print temperature
print (f'{get_temperature()}°C")
sleep(0.5)

Krok 8. Pripojenie do siete WiFi

Pre pripojenie k WiFi pouzijeme modifikovani verziu funkcie do_connect (),
ktord sa nachddza v module helpers.py. Tato funkciu odportéaju pouzit
aj autori dokumentacie jazyka MicroPython pre mikrokontrolér ESP32. Jej
povodnt verziu mozete najst na tejto adrese. Zmeny st len mierne:

e funkcia ma parameter pre SSID a heslo do WiFi siete,

e po uspesnom pripojeni ddjde ku synchronizacii hodin pomocou proto-
kolu NTP.

def do_connect(ssid, password):
import network, ntptime, machine
wlan = network.WLAN(network.STA_IF)
wlan.active(True)
if not wlan.isconnected():
print('>> Connecting to network...')
wlan.connect(ssid, password)
while not wlan.isconnected():
pass
print('>> Network config:', wlan.ifconfig())
# set time and date with NTP
print('>> Synchronizing time...')
ntptime.settime()
rtc = machine.RTC()
now = rtc.datetime()
print(f'>> Current time: {now[0]}-{mnow[1]:02}-{now[2]:02}
T{now[4]:02}:{now[5]:02}:{now[6]1:02}Z")

Funkciu moézeme samozrejme otestovat priamo v REPL rezime:

>>> from helpers import do_connect
>>> do_connect('ssid', 'password')

26


http://docs.micropython.org/en/latest/esp32/quickref.html#networking

Informaéni bulletin Ceské statistické spolecnosti, M/2025

Ak mame spravny nazov siete a rovnako tak mame pristupové heslo do
siete, po GspesSnom pripojeni sa zobrazia tieto informacie:
e pridelend IP adresa, maska siete a brana,
e aktudlny ¢as (UTC), ktory sa ziska z NTP servera.
>>> from helpers import do_connect
>>> do_connect('ssid', 'password')
>> Network config: ('10.20.30.144', '255.255.255.0',
'10.20.30.1', '10.20.30.1")
>> Synchronizing time...
>> Current time: 2022-09-08T09:14:15Z
Funkciu budeme volat v module workshop.py ako prva po spusteni — ak
nebudeme pripojeni do internetu, né$ scenar nebude fungovat.

if _name__ == '_main__':
do_connect('ssid', 'password')
# ...

V tomto momente sme tispesne pripojeni s nasim mikrokontrolérom do
WiFi siete a mozeme sa pozriet na moZnosti jeho siefovej komunikécie.

Krok 9. MicroPython a komunika¢ny protokol MQTT

Priamo vo firmvéri MicroPython-u, ktory je nahraty v mikrokontroléri, sa
nachadza podpora pre komunikaény protokol MQTT. Jednd sa o moduly
umqtt.simple a umqtt.robust. Budeme pouzivat modul umqtt.robust a pri-
pajat sa budeme k verejnému MQTT brokeru na adrese broker .hivemq.com
na standardnom porte pre MQTT protokol 1883.

Zac¢neme tym, ze si vytvorime objekt klienta. Pre jeho vytvorenie budeme
potrebovat:

e jednoznacny identifikator klienta; oCakava sa retazec,
e adresu MQTT brokera; v naSom pripade pouzijeme adresu broker.hi-
vemq . com,
e komunikaény port; predvolend hodnota je standardné ¢islo portu 1883,
takZe ho nastavovat nemusime.
Pripojif sa k broker-u moézeme priamo z REPL rezimu mikrokontroléra
volanim:
>>> from umqtt.robust import MQTTClient
>>> client = MQTTClient('jedinecne-id-klienta',
'broker.hivemq.com')
>>> client.connect()
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Poznamka: Pre potreby workshop-u staci, ak ako identifikdtor pouzije
kazdy ucastnik svoje meno. Problém vSak moZe nastat, ak si dvaja Géastnici
zvolia rovnaky identifikator. Pri redlnych rieSeniach je vSak potrebné zabez-
pecit, aby ste nemuseli zaddvat identifikdtor ru¢ne a aj napriek tomu aby bola
zabezpecena jeho jedinecnost. Za tymto iéelom mozete pouzif volanie ubi-
nascii.hexlify(machine.unique_id()), ktoré prekonvertuje identifikator
zariadenia (ziskany volanim machine.unique_id()) na refazec.

Na otestovanie spojenia mozeme zacat posielat spravy z mikrokontroléra
do dohodnutej témy, ktorou mdze byt napriklad:

pycon/messages
Priamo z REPL rezimu mézeme spravu do uvedenej témy poslat takto:

>>> client.publish('pycon/messages’',
'pozdrav z mikrokontrolera esp32')

Aby sme si overili, Ze tieto spravy do témy pycon/messages naozaj od-
chédzaji, modzeme sa prihlasit na odber sprav dorucovanych do tejto témy.
To mozeme zabezpecit viacerymi sposobmi:

e pomocou HiveMQ webového klienta rovno v prehliadadi,
e pomocou niektorého desktopového klienta, alebo,

e modzeme pouzit ndstroje z prikazového riadku v prostredi OS Linux
z balicka mosquitto-clients
$ mosquitto_sub -h broker.hivemq.com
-F 'Q@Y-Om-Q@dTOH:@M:@S0@z : %p' -t 'pycon/messages'

Krok 10. Publikovanie teploty cez protokol MQTT

V nasom scenéri budeme pomocou protokolu MQTT publikovat namerant
teplotu. Aktualizujeme teda nas program o pripojenie k MQTT brokerovi
a o publikovanie iidajov o teplote do kanala

pycon/sk/2022/meno_pouzivatela/door
MQTT Kklienta vytvorime rovno po pripojeni k sieti:

if _name__ == '_main__':
# connect to wif1
do_connect('ssid', 'password')
# connecting to mqgtt broker
client = MQTTClient('id-klienta', 'broker.hivemg.com')
client.connect ()
# ...
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Publikovat teplotu budeme na/za riadkom, kde ju vypisujeme pomocou
funkcie print (). Dolezité je vSak uviest, Zze publikovana hodnota/sprava musi
byt typu refazec (str). Preto je potrebné pred odoslanim déta najprv na
retazec konvertovat:

# ...

# publish temperature

print (f'{get_temperature()}°C"')
client.publish('pycon/sk/2022/mirek/temp',str(get_temperature()))
sleep(0.5)

Sprévy mozeme sledovat ako pri testovani — napriklad z prikazového
riadku pomocou néastroja mosquitto_sub:

$ mosquitto_sub -h broker.hivemq.com -F 'Yt %p'
-t 'pycon/sk/2022/mirek/temp’

Podobnym sposobom moézeme publikovat aj idaj o stave dveri. Do asti
programu, kde oSetrujeme zmenu stavu dveri mdzeme pripisat riadok:

client.publish('pycon/sk/2022/mirek/door',str(int (door_state)))

Krok 11. Stiahnutie informacii o pocasi cez protokol HTTP

Podla scendra mame v pripade detekovania dotyku stiahnuf z internetu o po-
¢asi pre zadant lokaciu. VyuZzijeme na to REST API sluzby openweather-
map.org, s ktorou budeme komunikovat pomocou komunika¢ného protokolu
HTTP. Na tento acel pouzijeme modul urequests, ktory je mikro verziou
znameho a popularneho balicka v Pythone s ndzvom requests.

Dopyt pre ziskanie aktualneho pocasia v Bratislave v rezime REPL bude
vyzerat takto:

>>> import urequests

>>> url='http://api.openweathermap.org/data/2.5/weather?units=
metric&q=bratislava&appid=9e547051a2a00f2bf3e17a160063002d"

>>> response = urequests.get(url)

Poznamka: K¢ pre pristup k REST API v poziadavke uvedeny ako
parameter appid je vytvoreny len pre potreby tohto workshop-u. Po jeho
skonceni nebude fungovat. Pre ziskanie vlastného kltica sa zdarma zaregis-
trujte na uvedenej sluzbe.

Nésledne sa mozeme pozriet na vysledok ndsho dopytu. HTTP stavovy
kéd zobrazime zapisanim:

>>> response.status_code
200
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Data, ktoré sme ziskali pomocou dopytu, sa nachadzaji vo formate JSON.
Tie vieme skonvertovat na slovnik zavolanim:

>>> data = response.json()
Ich zobrazenim uvidime vSetky tdaje, ktoré sme ziskali zo sluzby:
>>> print(data)

Pre zjednodusenie prace je v module helpers.py vytvorenad funkcia na-
zvanéd get_current_weather (), ktord pre zvoleni lokaciu vrati slovnik len
s ndzvom lokacie, kédom krajiny a aktualnou teplotou. Funkcia vyzera takto:

import urequests
APPID = '9e547051a2a00f2bf3e17a1600630024d"
def get_current_weather(location):
url=f'http://api.openweathermap.org/data/2.5/weather?units=
metrick&q={location}&appid={APPID}'
response = urequests.get(url)
data = response.json()
response.close()
return {
'location': datal'name'],
'country': datal'sys']['country'],
"temp': datal['main']['temp']

}

Funkcia sa d& vyskasaf jednoducho z REPL rezimu takto:

>>> from helpers import get_current_weather
>>> get_current_weather('kosice')
{'country': 'SK', 'temp': 17.25, 'location': 'Kosice'}

Krok 12. Prezentovanie informacii o pocasi po detekovani
dotyku

V module workshop.py ndjdeme miesto, kde po detekcii dotyku vypisujeme
do konzoly text. Za funkciu print () pridame dalsie riadky kédu:

if touch_state is True:
print('>> Touch detected.')
data = get_current_weather('bratislava')
print(f'>> Aktualna teplota v meste {data["location"]}
({data["country"]l}) je {datal["temp"]}°C')
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Obr. 5: ESP-NOW logo

Krok 13. ESP-NOW beacon

Majék (z angl. beacon) je (bezdrotové) zariadenie, ktoré v pravidelnych inter-
valoch vysiela radiovy signal s idajmi pre iné zariadenia. No a takyto majak
s tdajmi, ktoré méme, si vyrobime z mikrokontroléra ESP32 a vysielat ho
budeme pomocou komunika¢ného protokolu ESP-NOW.

O protokole ESP-NOW
ESP-NOW je bezdrétovy komunikacny protokol, ktory podporuje:

e priame spojenie s max. 20 zaregistrovanymi zariadeniami bez WiFi pro-
tokolu,

e sifrovani a otvorent komunikdciu (naraz je mozné Sifrovane komuniko-
vat s max. 6 klientmi),

e max. dlzku spravy 250 bytov,
e sucasni komunikaciu aj s WiFi na mikrokontroléroch ESP32 a ESP8266.

Tento protokol je vhodny na rieSenia v malych IoT siefach, v rieSeniach
citlivych na oneskorenie alebo na nizku spotrebu, pripadne v rieSeniach pre
komunikaciu na velké vzdialenosti medzi zariadeniami (az stovky metrov).

Tento protokol taktiez umoziiuje sledovat silu WiFi signélu (RSSI) komu-
nikujuacich zariadeni.

Inicializacia vysielania

Pre pracu s protokolom ESP-NOW musime mat zapnuty a aktivovany WiF'i
modul. To znamen4, Ze potrebujeme v nasom kdde spustit aspon tieto riadky:
import network

wlan = network.WLAN(network.STA_IF)

wlan.active(True)

V nasom pripade tuto aktivaciu riesi funkcia do_connect (), takze nepot-
rebujeme nas kdd nijako upravovat. Ak vSak budete riesit aplikdciu, ktora
bude komunikovat len pomocou tohto protokolu, vase riesenie musi tieto
riadky obsahovat.
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Okrem toho vSak treba vytvorit objekt z triedy ESPNow. To urobime po-
mocou nasledujucich riadkov:

from espnow import ESPNow
espnow = ESPNow()
espnow.active(True)

Manazment peer-ov

Predtym, ako budeme moct poslat spravu inému zariadeniu (z angl. peer),
musime toto zariadenie zaregistrovat. Zaregistrovat zariadenie je mozné za-
volanim metédy .add_peer() nad objektom typu ESPNow s MAC adresou
zariadenia, ktorému chceme posielat spravu.

MAC adresu je mozné zistit na cielovom zariadeni nasledovne:

>>> import network

>>> wlan = network.WLAN(network.STA_IF)
>>> wlan.config('mac')
b'\xbd\xe6-\x9e7M'

Zistené zariadenie nasledovne vieme zaregistrovat takto:
>>> espnow.add_peer (b’ \xb4\xe6-\x9e7M’)

Overit registraciu mozeme napriklad vypisanim zoznamu vsSetkych zare-
gistrovanych zariadeni volanim:

>>> espnow.get_peers()
((b?\xbd\xe6-\x9e7M’, b’\x00\x00\x00\x00\x00\x00\x00\x00
\x00\x00\x00\x00\x00\x00\x00\x00’, 0, 0, False),)

Priprava spravy

Spréava, ktort budi nase majaky vysielat, musi maf max. 250 znakov. Preto
ju budeme vysielat ako jednoduchy refazec v CSV forméate. Sprava bude
v tvare:

meno majdka; teplota; droveii mag. pola
Spravu si pripravime do premennej payload takto:

>>> payload = '{};{};{}"'.format(
'makac',
get_temperature(),
hall sensor())

32



Informaéni bulletin Ceské statistické spolecnosti, M/2025

Odoslanie spravy

Pripravent spravu odosleme zavolanim metédy .send () nad objektom typu
ESPNow. Tato metéda ma dva parametre:

MAC adresa zariadenia, ktorému spravu posielame, a,

samotni spravu.

Odoslanie pripravenej spravy bude teda vyzerat nasledovne:

>>> espnow.send(b’\xb4\xe6-\x9e7M’, payload)

Dalsie zdroje

Namakany deti: ESP32 labs — dalsie laby pre mikrokontrolér EFSP32,
ktoré predstavuja pripojenie a pracu s niektorymi senzormi a akénymi
¢lenmi.

MicroPython — Domovskéa stranka projektu MicroPython.

Quick reference for the ESP32 — Skratend dokumentacia jazyka Micro-
Python pre dosku s mikrokontrolérom ESPS32.

Random Nerd Tutorials — Portal venovany nie len programovaniu mik-
rokontroléra ESP32 v jazyku MicroPython.

ESP32 Labs — Niekolko labov pre zadiato¢nikov v jazyku MicroPython
s mikrokontrolérom ESP32.

Last Minute Engineers: ESP32 Projects — Cast portalu Last Minute En-
gineers venovana konkrétne projektom a informéciam o mikrokontroléri

ESP32.
HiveMQ Web Client — MQTT klient vo webovom prehliadadi.

Support for the ESP-NOW protocol — dokumentacia pre komunikacény
protokol ESP-NOW v jazyku MicroPython

Licencia

Uvedené dielo podlieha licencii Creative Commons BY-NC-SA 4.0.
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PRACA S PROTOKOLMI HTTP A MQTT
V JAZYKU MICROPYTHON

WORKING WITH HTTP AND MQTT
PROTOCOLS IN MICROPYTHON

Mirek Binas
FE-mail: miroslav.binas@tuke.sk

Doska Raspberry Pi Pico patri do rodiny zariadeni vyrobenych nadaciou
Raspberry Pi Foundation. Nejedna sa vSak o minipocitac, ako je to v pripade
minipocitacov Raspberry Pi, ale jednd sa o dosku osadent mikrokontrolé-
rom RP2040. Vdaka cene, svojim vlastnostiam, komunite a podpore nadécie
Raspberry Pi Foundation, je doska Raspberry Pi Pico ide4dlnou pomédckou
na vyucbu programovania mikrokontrolérov. A pocas tejto tvorivej dielne si
predstavime zaklady préce s touto doskou v jazyku MicroPython. Vytvorime
jednoduché riesenie, dosku pripojime do internetu, potom pomocou HTTP
protokolu stiahneme informécie o pocasi, aby sme ich nésledne ulozili do
Adafruit 10 pomocou protokolu HTTP aj MQTT.

Odporacany ¢as: 180 mintt.

Obr. 1: Raspberry Pi Pico W
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Ciele

1. Naudit sa nainstalovat firmvér s jazykom MicroPython.
2. Naucit sa zéklady prace v REPL rezime jazyka MicroPython.

3. Naudit sa pripojit dosku Raspberry Pi Pico W do internetu pomocou
zabudovaného WiFi modulu.

4. Naucif sa publikovat tdaje z mikrokontroléra pomocou komunikac¢ného
protokolu MQTT.

5. Naucit sa zdklady pouZivania modulu urequests pre pracu s HTTP
protokolom.

Co budeme robit

Na tomto workshope si vysktasame zaklady prace s mikrokontrolérom Rasp-
berry Pi Pico W, kde si ukdzeme prave to, ako je mozné komunikovat po-
mocou HTTP a MQTT protokolu. UkdZzeme si, ako do neho nainstalovat
firmvér, ako sa priprojit na WiFi siet, stiahnuf data o aktudlnom podasi,
a pretransformujeme ich do formy, ktora potrebuje sluzba Adafruit I0.
Vytvorime vlastne jednoduché ETL, ktoré bude vyzeraf takto:

[ extract_data ] —-—> [ transform.data ] --> [ load_data ]

Kazda jednu tlohu pritom implementujeme vo forme samostatnej Python
funkcie.

Naivné riesenie
Vytvéarat budeme velmi naivné rieSenie, kde sa nebudeme venovat mnohym

kontrolam, ktoré by sme pri redlnom nasadeni riesili, ako napr. HT'TP status
odpovedi, vypadok spojenia a pod. Niekolko odportiéani sa tu ale objavi.

Niekolko tipov pre pracu s mikrokontrolérom

e Pico na doske neobsahuje tla¢idlo RESET. Restartovat ho je vSak jed-
noduché odpojenim a opdtovnym pripojenim USB kébla. Vyhnite sa
vSak jeho odpajaniu a pripajaniu na strane mikrokontroléra!
Vyhnete sa tak moznosti odtrhnutia tohto konektoru a tym padom aj
jeho celkovému poskodeniu. Miesto toho odpajajte USB kabel na strane
pocitaca.

e V pripade, Ze chcete mikrokontrolér restartovat softvérovo, moZete tak
urobif prikazom:

35


https://io.adafruit.com/

Workshopy

from machine import reset; reset()

Softvérovy reset zariadenia sa d& vykonat eSte jednoduchsie — stlacenim
klavesovej skratky CTRL+D.

Krok 0. Co budeme potrebovat?

Este predtym, ako zaCneme, si pripravte nasledovné:

Na svoj pocita¢ nainstalujte jednoduchy editor kédu Thonny a v jeho
menu Zobrazit zaskrtnite volby Shell a Stbory.

Ak pracujete v OS Linuz, tak sa uistite, ze vas pouzivatel mé préva na
pristup k zariadeniu (obycajne je to skupina dialout). Ak to tak nie
je, pridajte pouzivatela do uvedenej skupiny napr. tymto prikazom:

$ sudo usermod -aG dialout USERNAME

Ak pracujete v OS Windows, uistite sa, Zze mate spravne ovladace, a Ze
systém mikrokontrolér rozpozna.

Vytvorte si bezplatny ucet v sluzbe Open Weather.
Vytvorte si bezplatny ucet v sluzbe Adafruit 10.

Krok 1. Nahratie firmvéru do mikrokontroléra

Ak chceme mikrokontrolér programovat v jazyku MicroPython, potrebujeme
najprv do neho nahraf firmvér s tymto jazykom. S tym ndm pomdze editor
Thonny.

Pre nahratie firmvéru postupujte podla tohto navodu:

1. Spustite editor Thonny.

Ak mate dosku Raspberry Pi Pico pripojent k poéitacu, tak ju odpojte.
Na doske stlac¢te a drzte tlac¢idlo BOOTSEL a dosku pripojte k pocitacu.
Po pripojeni dosky tlacidlo pustite. VA4S operaény systém moze zobrazit
notifikaciu o tom, ze k vaSmu pocitacu bol pripojeny USB disk s ndazvom
RPI-RP2.

V pravom dolnom rohu editora Thonny kliknite na nazov pouzivaného
interpretera jazyka Python a zo zoznamu moznosti vyberte polozku
Instalovat MicroPython....

V dialégovom okne InStalovat MicroPython vyberte umiestenie pri-
pojenej dosky Raspberry Pi Pico, vyberte variant dosky a verziu jazyka
MicroPython, ktort chcete nainstalovat.

Kliknite na tlacidlo Instalovat, ¢im sa spusti instalacia.

36


https://thonny.org/
https://openweathermap.org/
https://io.adafruit.com/

Informaéni bulletin Ceské statistické spolecnosti, M/2025

+ Local Python 3 « fusr/bin/python3

Initalovat' MicroPython... k
Initalovat CircuitPython...

Nastavit prekladac...

Local Python 3 » fusr/bin/python3

Obr. 2: Editor Thonny: Vyber instalacie jazyka MicroPython

Install MicroPython

Here you can install or update MicroPythan for devices having an UF2 boatioader
(thies inchudes most boards meant for beginnersy.

1. Put your device inta Bootloader mode:
- some devices have to be plugged inwhile holding the BOOTSEL buttan,
- some require double-tapping the RESET button with proper rythm.

2. waai for couple of secondsuntil tha target veluma appears.

3. Salect desirad variant and version.

4. Click Tnstall’ and wait for some seconeds until dors.

&, Close the dialog and start programming!

Target volume  frun/med a/mireW/RPI-RP2

fomily REZ

MicraPythenvarian: | Raspberry P« Pico W J PieaWH -
verson [ECE N -

nfo | X by d/RPI_PICD W

Jn&lalml’l it

Obr. 3: Editor Thonny: Dialég pre instalaciu jazyka MicroPython

7. Po skonceni instalacie zatvorte dialégové okno a v pravom dolnom rohu
editora vyberte zo zoznamu vaSe zariadenie s jazykom MicroPython,
napr. MicroPython (Raspberry Pi Pico).

Ak ste postupovali spravne, v prikazovom riadku editora Thonny by ste
mali vidief prompt jazyka MicroPython, napr.:

MicroPython v1.21.0 on 2023-10-06; Raspberry Pi Pico W with RP2040
Type "help()" for more information.
>>>
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Krok 2. Rezim REPL a Hello world!

Jediny program, ktory je v mikrokontroléri nahraty a spusteny, je interpreter
jazyka MicroPython. Komunikovat s nim je mozné pomocou sériovej linky,
kde uvidime jeho rozhranie v rezime REPL. To mozeme otestovat vypisanim
textu Hello world! pomocou funkcie print():
>>> print('Hello world!"')
Hello world!
>>>

Podobne, ako v pripade Standardného jazyka Python mdZzeme reZzim REPL
vyuzit na ladenie a experimentovanie.

Krok 3. Pripojenie k internetu

Ako zéklad pre pripojenie do internetu pouzijeme funkciu z dokumentéacie
jazyka MicroPython, ktora vyzera takto:
def do_connect():

import network

wlan = network.WLAN(network.STA_IF)

wlan.active(True)

if not wlan.isconnected():

print('connecting to network...')
wlan.connect('ssid', 'key')
while not wlan.isconnected():
pass
print ('network config:', wlan.ifconfig())

Mierne ju upravime, aby jej parametrom bolo SSID pre pripojenie do siete
a rovnako tak aj heslo:
def do_connect(ssid, password):
import network
wlan = network.WLAN(network.STA_IF)
wlan.active(True)
if not wlan.isconnected():
print(f'>> Connecting to network "{ssid}"...')
wlan.connect(ssid, password)
while not wlan.isconnected():
pass
print('>> Network config:', wlan.ifconfig())
Funkciu mozeme rovno otestovat v REPL rezime. Ak sa napriklad chceme
pripojit do siete labak s heslom jahodka, tak to urobime takto:
do_connect ('labak','jahodka')
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Odporucanie

Po vykonani préace sa nezabudnite od siete odpojit! To je dolezité kvoli zni-
Zeniu spotreby a uvolneniu prostriedkov aj pre inych.
Odpojif sa je mozné pomocou dvoch metdd nad siefovym rozhranim:

1. .disconnect() — odpoji sa od siete, ale WiFi modul zostane aktivny
a tym padom spotreba bude vyssia,

2. .deinit() — okrem odpojenia aj vypne WiFi modul, ¢im dojde aj
k zniZeniu spotreby zariadenia.

Krok 4. Stiahnutie aktualneho pocasia

Cielom prvej tllohy v nasom ETL je stiahnutie informécii o aktualnom pocasi.
Vytvorime preto funkciu extract_data(), v ktorej tato tlohu implementu-
jeme.

Na ziskanie informécii o aktudlnom pocasi budeme pouzivat sluzbu Open
Weather. Sluzba poskytuje REST API, pomocou ktorého je rozli¢ne sa do-
pytovat a ziskavat ¢i uz aktuélne alebo historické data o pocasi.

Pre pouzitie dat zo sluzby je potrebné mat tcet. Aktuédlne pocasie bu-
deme vediet ziskat aj pomocou bezplatného G¢tu. Na to pouZijeme modul
requests, ktory je mikro implementaciou dobre zndmeho a velmi popular-
neho Python modulu s rovnomennym nazvom requests.

Format URL adresy
Obecne sa URL adresa sklad4 z niekolkych ¢asti:

e schéme alebo protokol,
e host,
e port,
e cesta,

e parametre poziadavky.

Jednotlivé jej casti je mozné vidief na nasledovnom obrazku.

HTTP API

Dokumentacia pre HT TP poziadavky na ziskanie aktudlneho pocasia sa na-
chédza na tejto stranke.

Ak by sme napriklad cheeli ziskat informécie o aktualnom pocasi v Ziline
v metrickej ststave, jej URL adresa bude vyzeraf takto:
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PROTOCOL PORT QUERY

http://api.site.com:1234/v1/users?offset=50

l |
(

HOST PATH

Obr. 4: Format URL adresy

https://api.openweathermap.org/data/2.5/weather?q=zilina&
units=metric&appid=9e547051a2a00f2bf3e172160063002d

Samotni HTTP poziadavku si mdéZeme overit okrem prehliadaca aj z pri-
kazového riadku pomocou HTTP klientov, ako je napriklad httpie takto:

$ http https://api.openweathermap.org/data/2.5/weather \
g==zilina \
units==metric \
appid==9e547051a2a00f2bf3e17a160063002d

HTTP poziadavka pomocou modulu requests

V jazyku MicroPython si takyto dopyt mdZzeme vyskusat priamo v REPL
rezime takto:

>>> import requests

>>> response = requests.get('https://api.openweathermap.org/
data/2.5/weather?q=zilina&units=metric&
appid=9e547051a2a00f2bf3e1721600630024 ")

Vysledkom bude objekt typu Response, ktory mé niekolko metdéd. Kedze
vieme, ze odpoved bude vo formate JSON, modZeme nad objektom odpovede
rovno zavolat metédu . json():

>>> response.json()

Riesenie
Vytvorime teda funkciu extract_data(), ktord bude maf 3 parametre:

e query — poziadavku alebo mesto, o ktorom chceme ziskat informécie,

e units — v akych jednotkich bude vyslednd hodnota (metric | impe-
rial | standard),

e appid — aplika¢ny kluc.
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Funkcia vrati slovnik s na¢itanymi tidajmi.
Riesenie moZe vyzerat napriklad takto:

import requests
def extract_data(query: str, units: str, appid: str) -> dict:
url = (
'https://api.openweathermap.org/data/2.5/weather?’
f'g={query}&units={units}&appid={appid}’
)
response = requests.get(url)
data = response.json()
response.close()
return data

Krok 5. Spracovanie prijatych adajov

Nagim cielom je dostat ziskané déata o pocasi do sluzby Adafruit I0. Najprv
sa vSak pozrieme na to, v akom forméate a v akom tvare sluzba od nés tieto
data prijme a pred samotnym odoslanim ziskané data do tohto tvaru trans-

NN
N

Este skor, ako za¢neme, potrebujeme sa zoznamit s konceptov tzv. kandlov
(z angl. feeds). V Adafruit IO st kandly zékladnym stavebnym prvkom, po-
mocou ktorého sa ukladaji a organizuju data. Kazdy kanal je ako databazova
tabulka alebo kontajner, ktory uchovéava chronologicky zaznam hodnot.

O kanéloch plati:

e Kandl je miesto, kam moZeS odosielat udaje (napr. teplota, vlhkost,
stav tlacidla atd.).

e Do kandla je mozné Gdaje nielen zapisovat ale aj ¢itat.

e Pouziva sa na vizualizdciu tdajov cez dashboardy (grafy, gauge, tla-
¢idla, prepinace).
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e Kazdy kanal mé svoje jedineéné meno a moze byt verejny alebo si-
kromny.
e Viacero kandlov méze byt organizovanych do jednej skupiny.
Pre nase potreby si teda vytvorime skupinu ossconf a v nej si vytvorime
kanaly pre merané veli¢iny temp, humidity a pressure.

Format odosielanych dat

Déta, ktoré budeme odosielat, musia byt v JSON formate a buda obsahovat
tieto kluce:

e lat — zemepisna Sirka,

e lon — zemepisna dizka,

e value — namerand hodnota,

e created_at — ¢as merania v ISO formate.

Takze JSON obsahujtci meranie v Ziline moze vyzerat takto:

"lat": 49.2239,
"lon": 18.7394,
"value": 9.79,
"created_at": "2025-07-02T06:23:00+02:00"

}

Spracovanie udajov

Este predtym, ako sa vSak dostaneme ku samotnému odoslaniu dat do sluzby
Adafruit 10 v jazyku MicroPython, vytvorime si dve pomocné funkcie.

Prva funkcia zabezpeci jednoducht konverziu ¢asovej znacky do ISO8601
formatu casu.

def to_iso8601(ts: int) -> str:
dt = time.gmtime(ts)
return f'{dt[0]:04}-{dt[1]:02}-{at[2]:02}
T{dt[3]:02}:{dt[4]:02}:{dt[5]:02}7"

Druh4 funkcia bude reprezentovat samotni tilohu ndsho ETL pre trans-
formaiu dét. Jej tlohou bude extrahovat len tie data, o ktoré mame zaujem.
To moze vyzerat napriklad takto:

def transform_data(data: dict) -> dict:
return {
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'dt! : to_iso8601(datal'dt']),

'lat’ : datal['coord']['lat'],

'lon' : datal['coord']['lon'],

'metrics' : {
"temp' : datal['main']['temp'],
'humidity' : datal'main']['humidity'],
'pressure' : datal['main']['pressure']

}

Krok 6. Odoslanie aidajov do Adafruit 10 cez protokol
HTTP

Odoslanie metriky cez protokol HTTP

Do kazdého kanalu mozeme odosielat idaje pomocou HTTP metédy POST.
Kazdy kanal ma pre tento Gcel k dispozicii konkrétnu URL adresu, ktort zis-
kame po kliknuti na polozku Feed Info v pravom bo¢nom paneli prislusného
kanéla. URL adresu najdete pod klu¢om API.

Okrem toho sa vsak pri kazdej jednej poziadavke potrebujeme aj auten-
tifikovat pomocou pouzivatelského mena a kluca. Tieto hodnoty ziskame po
kliknuti na ikonku klica, kde tieto hodnoty ziskame, pripadne ich méZzeme
nechat znovu vytvorit.

Overit zapis do prislusného kanala z prikazového riadku mézeme nasle-
dovne:
$ http post \

https://io.adafruit.com/api/v2/{user}/
feeds/{group}.{feed}/data \
X-AI0-Key:{aio key} \
datum:="{
"lat": 49.2239,
"lon": 18.7394,
"value": 9.79,
"created_at": "2025-07-02T06:23:00+02:00"

} 1
Odoslanie metriky v jazyku MicroPython

V jazyku MicroPython v REPL reZzime to mozeme urobit takto:
>>> import requests
>>> user = 'jano'
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>>> group = 'ossconf'
>>> feed = 'temp'
>>> aio_key = 'secret.password'
>>> url = f'https://io.adafruit.com/api/v2/{aio_username}
/feeds/{group}.{feed}/data’
>>> payload = {
"lat": 49.2239,
"lon": 18.7394,
"value": 9.79,
"created_at": "2025-07-02T06:23:00+02:00"
}
>>> headers = {'X-AI0-Key': aio_key}
>>> response=requests.post(url,headers=headers, json=payload)

RieSenie

Vysledna funkcia moze vyzerat napriklad takto:

def load-data(aio_username:str,aio_key:str,group:str,data:dict):
headers = {'X-AI0-Key': aio key}
for feed in data['metrics']:
url = f'https://io.adafruit.com/api/v2/{aio_username}
/feeds/{group}.{feed}/data’
payload = {
'value': datal'metrics'] [feed],
'lat': datal['lat'],
'lon': datal['lon'],
'created at': datal['dt']
}
response=requests.post (url,headers=headers, json=payload)
response.close()

Krok 7. Odoslanie aidajov do Adafruit 10 cez protokol
MQTT

Do kandlov je mozné odosielat data aj pomocou protokolu MQTT. A presne
to urobime v tomto kroku.
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Nainstalovanie balika pre MQTT

Podpora protokolu MQTT vo firmvéri jazyka MicroPython nie je ziadna.
Aby teda nas mikrokontrolér vedel komunikovat aj pomocou tohto protokolu,
musime do neho doinstalovat prislusny modul.
To vieme urobit priamo z prostredia editora Thonny pomocou modulu
pipkin. Problém vsak je, Ze od istej verzie jazyka Python uz nepracuje spravne.
TakZe modul pre protokol MQTT nainstalujeme v REPL rezime manuélne
pomocou modulu mip nasledovne:

>>> import mip
>>> mip.install('umgtt.simple')

Po nainstalovani tento modul uvidite aj v siborovom systéme v priecinku
1lib/.

Pripojenie k MQTT brokeru

MQTT broker pre sluzbu Adafruit IO sa nachddza na io.adafruit.com
a komunikuje na Standardnom porte 1883. Pri pripajani pouzijete svoje po-
uzivatelské meno a vygenerovany klu¢, ku ktorému sa dostanete cez ikonu
klucika (pouzivali sme ho ako premennt aio_key).

Tému pre prislusny kanal zistite opat v boénom paneli kanala v polozke
Feed Info.

Odoslanie metriky cez protokol MQTT

To, ¢i je vSetko v poriadku, je mozné otestovat z prikazového riadku napr.
pomocou mosquitto_pub nastroja takto:

$ mosquitto_pub -h io.adafruit.com -u {user} -P {key} \
-t {user}/feeds/{group}.{feed} \
-m |{
"lat": 49.2239,
"lon": 18.7394,
"value": 9.79,
"created_at": "2025-07-02T06:23:00+02:00"

} 1
Odoslanie skupiny metrik cez protokol MQTT

Ak by ste cheeli na jeden Sup odoslat viacero metrik, je to mozné dosiahnut
tymto sposobom:
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$ mosquitto_pub -h io.adafruit.com -u {user} -P {key} \
-t {user}/groups/{group} \
-m |{
"feeds": {
"pressure": 1016,
"humidity": 94,
"temp": 7.54
}s
"location": {
"lat": 48.6667,
"lon": 21.3333

}
} 1

Odoslanie adajov v jazyku MicroPython

Ak chceme odoslat meranie v jazyku MicroPython, moZeme si to vyskusaft
v REPL rezime pomocou tychto prikazov:

>>> user = 'jano'
>>> group = 'ossconf'
>>> feed = 'temp'
>>> aiokey = 'secret.password'
>>> topic = f'{aio_username}/groups/{group}'
>>> payload = {
"lat": 49.2239,
"lon": 18.7394,
"value": 9.79,
"created_at": "2025-07-02T06:23:00+02:00"
}
>>> from umqtt.simple import MQTTClient
>>> client = MQTTClient(unique_id(), 'io.adafruit.com', 1883,
aio_username, aiogkey)
>>> client.connect()
>>> client.publish(topic, json.dumps(payload))
>>> client.disconnect()

Vysledné riesenie

Vyslednd funkcia moze vyzerat napriklad takto:
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from umqtt.simple import MQTTClient
def load data mqtt(aio_username: str, ajo key: str, group: str,
data: dict):
topic = f'{aio_username}/groups/{group}’
payload = {
"feeds": {
"temp": datal'metrics']['temp'],
"humidity": data['metrics']['humidity'],
"pressure": data['metrics']['pressure'],
b
"location": {
'lat': datal['lat'],
'lon': datal['lon'],
}
}
client = MQTTClient(unique_id(), 'io.adafruit.com', 1883,
aio_username, aio,key)
client.connect ()
client.publish(topic, json.dumps(payload))
client.disconnect()

Krok 8. Pravidelné sptstanie

... v nekonecnej slucke

if _name__ == '_main__':
while True:
main()
print(f'>> going to sleep for {INTERVAL} minutes')
time.sleep (INTERVAL * 60)

... hlbokym uspanim

if _name__ == '_main__':
main()
print(f'>> going to sleep for {INTERVAL} minutes')
machine.deepsleep (INTERVAL * 60 * 1000)
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Bonus: Dekorator osvietenia

from machine import Pin
def enlight(func):
def wrapper (*args, *xkwargs):
led = Pin('LED', Pin.0UT)
led.on()
func(*args, **kwargs)
led.off ()
return wrapper

Krok 9. Aktualizacia ¢asu

Pocas pripajania k internetu vieme rovno synchronizovat aj ¢as pomocou
NTP protokolu. Aktualizujeme a upravime funkciu do_connect () nasledovne:

def do_connect(ssid, password):
import network, ntptime, machine
wlan = network.WLAN(network.STA_IF)
wlan.active(True)
if not wlan.isconnected():
print('>> Connecting to network...')
wlan.connect(ssid, password)
while not wlan.isconnected():
pass
print('>> Network config:', wlan.ifconfig())
# set time and date with NTP
print('>> Synchronizing time...')
ntptime.settime()
rtc = machine.RTC()
now = rtc.datetime()
print(f'>> Current time: {now[0]}-{now[1]:02}-{now[2]:02}
T{now[4]:02}:{now([5]:02}:{now[6]:02}Z")

Poznamka: Pri pripojeni pomocou editora ako Thonny alebo nastroja
rshell, dojde k synchronizacii ¢asu automagicky. Pocas realnej prevadzky
synchroniziciu musime zabezpecit sami.

Krok 10. Instalacia doplnkovych modulov

Pred verziou 1.20 sa pouzival modul upip, ktory predstavoval MicroPyt-
hon verziu nastroja pip pre instalaciu balikov. Od verzie 1.20 je vSak stuca-
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stou firmvéru s MicroPython-om balik s ndzvom mip. Ten neinstaluje baliky
z PyPi, ale z repozitara micropython-lib.

Nainstalovat novy modul mézeme priamo pomocou REPL. Najprv im-
portneme modul mip:

>>> import mip
A nésledne nainstalujeme prislusny balik pomocou:
>>> mip.install('umgtt.simple')

Instalované moduly sa instaluja do priec¢inku /1ib/ v mikrokontroléri.

Dalsie zdroje
e Raspberry Pi Pico and Pico W — technickd dokumentécia pre rodinu
mikrokontrolérov Raspberry Pi Pico,

e Package management — dokumentacia ku modulu mip pre spravu bali-
¢kov na mikrokontroléri s jazykom MicroPython,

e Propojka z Grove konektoru na 4 pin dupont samice,
e https://wokwi.com/,
e Raspberry Pi Pico W 101 — zdznam z webinéara.

Licencia

Uvedené dielo podlieha licencii Creative Commons BY-NC-SA 4.0.
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AKY JE TO POKEMON?
WORKSHOP: WHO’S THAT POKEMON?

Mirek Binas
E-mail: miroslav.binas@tuke.sk

Aky je to Pokémon? alebo ako si vytvorit Pokédex v jazyku Python pomocou
webového ramca FastAPI.

Pokédex je pomocka kazdého spravneho trénera Pokémonov. Ak si tréne-
rom Pokémonov, uz urcite svoj Pokédex méas. To ale nevadi, pretoze na tomto
workshope si vytvoris svoj vlastny Pokédex, ktory moze vyzeratf a fungovaft
ako len chces.

Pokédex vytvorime pomocou mladého a stale popularnejsiecho mikro we-
bového ramca FastAPI. KedZe je primarne uréeny na tvorbu REST API,
zacneme endpoint-mi na ziskanie zoznamu vSetkych Pokémonov, ale rovnako
vytvorime endpoint na ziskanie informacii o konkrétnom Pokémonovi na za-
klade jeho cisla v Pokédexe. Ukazeme si vSak aj to, ako pomocou ramca
FastAPI vytvarat dynamické HTML stranky pomocou $ablénovacieho sys-
tému Jinja. A samozrejme — data o Pokémonoch st ulozené v SQLite data-
baze a budeme k nim pristupovat pomocou balika SQLModel.

Al V

Obr. 1: Who'’s that Pokémon?
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Odporacéany €éas: 120 az 180 mintt.
Upozornenie: KedZe je tento workshop pomerne kratky, nebudeme v niom
aplikovat tie najlepsie pristupy pre tvorbu aplikicii pomocou rdmca FastAPI.

Ciele

1. Naudit sa zdklady prace s webovym ramcom FastAPI.

Naucit sa vytvarat jednoduché modely pomocou ramca SQLModel.
Naucit sa vytvarat dopyty pomocou ORM ramca SQLModel.
Naucit sa vytvarat jednoduché REST API.

Naucit sa vytvarat jednoduché HTML pohlady pomocou Sablénova-
cieho systému Jinja.

U

Krok 0. Instalacia prostredia

V tomto dokumente sa nachddzaji pokyny, ako sa na workshop pripravit a ¢o
si nainstalovat na svoj laptop eSte pred prichodom na workshop.
Pre potreby workshopu si prosim nainstalujte:
e jazyk Python, idedlne v najnovsej verzii (v dobe pisania tohto ndvodu
je aktudlna verzia 3.11), a,
e vyvojové prostredie Visual Studio Code.
Nizsie najdete pokyny pre inStalaciu pre vas opera¢ny systém.

Instalacia na Windows OS

Odportcam vam instalovat potrebny softvér pomocou balickovacieho sys-
tému Chocolatey:
e ako administrator si nainstalujte bali¢kovaci systém Chocolatey podla
pokynov z tejto stranky,

e pre nainsStalovanie IDE Visual Studio Code s interpreterom Python
napiste v prikazovom riadku (ako admin) tento prikaz:
$ choco install -y python3 vscode

Samozrejme si vSak oba balicky mézete nainstalovat aj rucne:

e stiahnite si instaldtor jazyka Python pre svoj OS Windows z adresy
https://www.python.org/downloads/ a pri instalacii zaskrtnite
moznost pridat zdznam do premennej PATH,

e instalator prostredia Visual Studio Code stiahnete z domovskej stranky
projektu https://code.visualstudio.com/.
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&5
Obr. 2: Visual Studio Code: Tlacidlo pre rozsirenia

Instalacia na Linux OS

Jazyk Python sa uz nachadza v OS Linux predinstalovany. Overte si len to,
¢i mate vhodnu verziu prikazom:
$ python3 --version

Vyvojové prostredie Visual Studio Code mézete do svojej distribticie na-
instalovat aj pomocou balickov. Tito moznost si ale overte vo svojej vlastnej
distribucii. V opa¢nom pripade na instalaciu pouzite balicky z domovskej
stranky projektu.

Instalacia rozsireni pre VS Code

Aby sme mohli pracovat vo VS Code v jazyku Python, potrebujeme este
nainstalovat niekolko rozsireni. Tie nainstalujete kliknutim na tlac¢idlo Ex-
tensions:

Nasledne vyhladajte a nainstalujte tieto rozsirenia:

e Pylance,

e Python Indent,

e EditorConfig for VS Code.

Instalacia projektu na OS Windows

1. Zo stranky https://github.com/namakanyden/workshop-pokedex si
tiahnite priecinok app-template/. Idealne si ho u seba ulozte napr. na
plochu, aby ste ho nemali daleko. Priec¢inok u seba premenujte napr. na
pokedex.

2. Stlacte nad priecinkom pokedex pravé tlacidlo mysi a vyberte polozku
Open with Code. Tym sa vam rovno spusti prostredie Visual Studio
Code s uvedenym priec¢inkom. Pri otvdrani uz len potvrdte, Ze déveru-
jete obsahu priecinka.

3. V prostredi Visual Studio Code spustite prikazovy riadok (menu Ter-
minal > New Terminal).V spodnej ¢asti obrazovky sa vdm spusti ter-
minal.
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4.

V prikazovom riadku zadajte nasledujtci prikaz:
$ python3 -m venv venv

Vysledkom prikazu bude, Ze v projekte sa vam vytvori novy prieéi-
nok s nazvom venv/. Okrem toho v pravom dolnom rohu sa zobrazi
okno s informéciou, ze VS Code zistilo, ze sme vytvorili nové virtualne
prostredie a ¢i ho chceme aktivovat. Potvrdime, Ze dno.

Vypnite terminal a spustite novy. Aktudlne by mal riadok vyzeraf
v tvare:

(venv) $

Retazec venv hovori o tom, Ze pouzivame virtuélne prostredie.

Aktudlne uz zostdva len nainstalovat potrebné kniznice. To zabezpe-
¢ime spustenim prikazu:

(venv) $ pip install -r requirements.txt

Uspesnost instalacie overime spustenim demo aplikacie. Do prikazového
riadku staéi napisat prikaz:

(venv) $ python3 main.py

Ak ste postupovali spravne, v termindli sa vam zobrazi, Ze aplikacia
po¢iva na porte 8000 (http://0.0.0.0:8000). Spustite prehliada¢ na
adrese http://localhost:8000. Ak je vSetko v poriadku, v prehliadaci
uvidite retazec:

"Hello world!"

Krok 1. Co budeme potrebovat?

Este predtym, ako sa pustime do tvorby aplikacie, si pripravime prostredie
pre pracu. Konkrétne budeme potrebovat:

editor kédu jazyka Python (je mozné pouzit aj Thonny, ale odporiacam
IDE, ktoré zvldda pracu s viacerymi sitbormi a nemd problém s auto-
matickym dopliianim kédu),

stiahnutd kostru projektu z priecinku app-template/,

nainstalované balicky zo siboru requirements.txt.
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Krok 2. Hello world!

@ FastAPI

Uloha 2.1 Otvorte v editore kédu stibor main.py.

from fastapi import FastAPI
import uvicorn
app = FastAPI(title="Pokédex")
@app.get("/")
def hello():
return "Hello world!"
if _name__ == "_main__":
uvicorn.run(
"main:app",
# port, na ktorom sa aplikdcia spustt,
# default=8000
port=8080,
# bude akceptovat komunikdciu z akejkolvek IP adresy,
# default=127.0.0.1
host="0.0.0.0",
# v pripade zmeny suboru sa aplikdcia automaticky
# redtartne, default=False
reload=True,

)

Volanie uvicorn.run() zabezpeci spustenie webovej aplikacie s tymito
vlastnostami:

e port=8080 — aplikicia bude pristupna na porte 8080; parameter nie je
povinny a ak by sme ho neuviedli, aplikicia sa spusti na porte 8000,

e host="0.0.0.0" — aplikicia bude akceptovat spojenia z akejkolvek IP
adresy; parameter nie je povinny a ak by sme ho neuviedli, bude mozné
k aplikacii pristupovat len z IP adresy 127.0.0.1,

e reload=True — v pripade, Ze urobime zmenu v ktoromkolvek stubore,
aplikacia sa sama aktualizuje; parameter nie je povinny a ak by sme ho
neuviedli, jeho predvolenou hodnotou bude False.

Poznamka: Ak budete pre vyvoj pouzivat lahky editor kédu Thonny,
tak program nevypinajte stla¢enim ¢éerveného tlac¢idla! Miesto toho
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stlacte v termindli kldvesovii skratku CTRL+C. Program totiz zostane spusteny
na pozadi a pri pokuse o jeho opédtovné spustenie dostanete chybova hlasku
o tom, Ze port je uz obsadeny. To isté sa stane aj vtedy, ak omylom stla-
¢éite tlacidlo spustif, ked je program uz spusteny. Rychlym rieSenim v rdmci
workshop-u je ¢islo portu zmenit na iny.

Poznamka pre inStruktora: Pretoze Cas je najvicsi nepriatel tohto
workshopu a ak nepouzivate niektoré z velkych prostredi, ako napr. VS Code
alebo PyCharm, do modulu main.py mozZete vlozit vSetky potrebné importy
pre celu aplikdciu uz teraz. Toto vam uSetri ¢as a nebudete musiet zmétocne
behat hore a dolu v kéde vzdy, ked za¢nete pouzivat novia funkciu. Miesto
toho mézete studentov vzdy len upozornit, z ktorého modulu boli importo-
vané. Ak vSak budete pre vyvoj pouZivat profesiondlne vyvojové prostredie,
nie je potrebné vymenovat vSetky importy dopredu — tieto prostredia budi
v pravy ¢as vediet spravny modul importovat samé.

Zoznam vsetkych potrebnych systémovych importov sa nachadza v tomto
fragmente:
import uvicorn
from fastapi import FastAPI, HTTPException, Request
from fastapi.responses import HTMLResponse
from fastapi.staticfiles import StaticFiles
from fastapi.templating import Jinja2Templates
from sqlmodel import create_engine, select, Session, or_
from sqladmin import Admin

Importovat budete len moduly, ktoré budu vytvorené neskor.

Uloha 2.2 Spustite a overte spravanie vytvorenej aplikacie.

Po spusteni bude aplikicia dostupna na adrese http://0.0.0.0:8080,
resp. na adrese http://localhost:8080, ktorti budeme pouzivat aj my. Ak
otvorime prehliadac¢ na tejto adrese, uvidime v nom text:

Hello world!

Lektor: Viac nam vSak povie pohlad na hlavicku a telo odpovede. Tie si
vieme zobrazit napriklad néstrojom httpie z prikazového riadku spustenim
prikazu:
$ http http://localhost:8080

Vysledkom bude tato HTTP hlavicka spolu s jej telom:

HTTP/1.1 200 OK

content-length: 14

content-type: application/json
date: Fri, 08 Nov 2024 23:57:35 GMT
server: uvicorn

"Hello world!"
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Ako je mozné vidiet, typ odpovede (kIG¢ content-type v hlavicke) je
v tomto pripade JSON dokument (hodnota application/json) a nie HTML
dokument, ako je tomu napriklad v pripade mikro webového ramca Flask
alebo Django. To je dané tym, Ze ramec FastAPI je primarne ureny na
tvorbu HTTP REST API.

A préave vytvorenim jednoduchého HTTP REST API budeme pokracovat.

Krok 3. Modelujeme Pokémona

Zoznam vsetkych Pokémonov je uloZeny v sibore pokedex.sqlite. Data-
béaza obsahuje vSetkych 801 aktualne znamych Pokémonov. Na komunikaciu
s databazou SQLite budeme pouzivat ramec SQLModel.

= SQLModel

Lektor: Blizsie sa na uloZenych Pokémonov mozeme pozriet pomocou
SQLite klienta 1itecli. Databazu otvorime prikazom:

$ litecli pokedex.sqlite

V databéaze sa nachédza len jedna tabulka. To si mézeme overif prikazom:
pokedex.sqlite> .tables

Schému tabulky si zobrazime prikazom:
pokedex.sqlite> .schema pokemon

Zoznam vsetkych Pokémonov je mozné ziskat nasledovnym SQL prika-
zom:

pokedex.sqlite> SELECT * FROM pokemon;

Kedze je ale zdznamov vela a kazdy z nich mé vela atribatov, overime
celkovy pocet zadznamov prikazom:

pokedex.sqlite> SELECT COUNT(*) FROM pokemon;

I +
| count(*) |
O +
| 801 |
PR +

1 row in set
Time: 0.004s

56


https://flask.palletsprojects.com/
https://www.djangoproject.com/
https://sqlmodel.tiangolo.com/
https://sqlmodel.tiangolo.com/
https://litecli.com/

Informaéni bulletin Ceské statistické spolecnosti, M/2025

I;.,,: Phu _ w60 %

caman ;nuu ST WE 1321 = J
* Tail Whap 10
| p Spark 20

This atcack does 10 damage to | of your opponent’s
Benched Pokéman. (Don't apply Weakness and Resistance
| for Benched Pokémon.)

weakness ‘x: | reshstance @ ~20 | rewemt ¥

M, hodame A plan was recently announced o gather many
29430 Pikachu and make an electric power plant.
27 Pakirnen

Obr. 3: Pikachu

Uloha 3.1 V koreiiovom priec¢inku aplikicie vytvorte siibor models. py.

Do tohto stiboru zapiSeme modely, ktoré budeme vytvarat. V nasom pri-
pade budeme pracovat len s jednym modelom, ktorym opiseme Pokémona.

Poznamka: Pre vicsie projekty je vSak vyhodnejsie vytvorit samostatny
balik (package) s ndzvom models a kazdy model do neho ulozit ako samos-
tatny modul (stbor).

Uloha 3.2 Vytvorte triedu Pokemon, ktora bude potomkom triedy SQL-
Model a bude reprezentovat model Pokémona.

Aby sme rozumeli tomu, ¢o je to model, mdZeme si zobraf na pomoc
hraciu/zberatelsk Pokémon kartu:

Na karte sa nachadza niekolko idajov o Pokémonovi Pikachu. Menovat

mozZeme napr.:
e meno — Pikachu,
e c¢islo Pokémona v Pokédexe — 025,
e Kklasifikicia — Mouse Pokémon,

e vyska — 1.04",
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hmotnost — 13.21bs,

typ pokémona — electric (Zltd karta, resp. blesk v pravom hornom
rohu).

Z tychto vlastnosti uvedenych na karte mozeme vytvorit vlastny model,
ktory bude opisovat Tubovolného Pokémon-a. Model vytvorime ako triedu,
ktorad bude obsahovat len jednotlivé vlastnosti (atributy) Pokémon-a.

Trieda Pokemon, ktord bude reprezentovat nds model bude potomkom
triedy SQLModel a jej diagram tried sa nachadza na nasledujicom obrazku:

Pokemon

id:int

name:str
pokedex_number:int | SQLModel

classification:str
type1l:str
type2:str

Obr. 4: Model Pokemon

Model, ktory bude reprezentovat Pokémona, bude mat (zatial) len z&-
kladné vlastnosti. Délezité vsak je, aby ich meno zodpovedalo nazvu prislu-
$nej vlastnosti v databdze. Konkrétne sa bude jednat o tieto vlastnosti:

id — primarny kIU¢ zdznamu,

name — meno Pokémona,

pokedex_number — ¢islo Pokémona v Pokédex-e,
classification — klasifikicia / zaradenie Pokémona,
typel — typ Pokémona,

type2 — typ Pokémona.

Nésledne vytvorime triedu Pokemon, ktord bude reprezentovat model pre
kazdého Pokémona:
from sqlmodel import Field, SQLModel
class Pokemon(SQLModel, table=True):

id: int | None = Field(default=None, primary key=True)
name: str

pokedex_number: int

classification: str

typel: str

type2: str
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Poznamka: Nézov triedy identifikuje rovno aj nézov tabulky v data-
baze. To znamen4, ze kazdy Pokémon, ktory bude reprezentovany pomocou
vytvoreného modelu (triedy) Pokemon sa bude nachédzat v tabulke pokemon.
Ak by sme vSak potrebovali in1 tabulku, mdézeme do modelu pridat atribat
__tablename__ s ndzvom pozadovanej tabulky, napr.:

__tablename__ = "pokemons"

Krok 4. Admin rozhranie

Ak chceme pracovat s idajmi uloZenymi v databéze, musime sa k databéze
pripojit z nasej aplikacie. V tomto kroku preto vytvorime spojenie s databéa-
zou spolu s admin rozhranim z modulu SQLAlchemy Admin.

Uloha 4.1 Vytvorte spojenie s databazou.

Na zaciatok siboru main.py vytvorime premennd engine, pomocou kto-
rej sa budeme vediet spojit s databazou.

Obsah stiboru main.py upravime nasledovne:
from sqlmodel import create_engine
app = FastAPI(title="Pokédex")
engine = create_engine('sqlite:///pokedex.sqlite')

Uloha 4.2 Vytvorte rozhranie pre administratora pomocou modulu sqlad-
min.

Admin rozhranie vytvorime velmi jednoducho: pod riadok, v ktorom sme
vytvorili objek engine vytvorime admin rozhranie riadkom:
from sqladmin import Admin
app = FastAPI(title="Pokédex")
engine = create_engine("sqlite:///pokedex.sqlite")
admin = Admin(app, engine)

Uloha 4.3 Overte funkénost admin rozhrania otvorenim adresy http://
localhost:8080/admin/ v prehliadadi.

Pokial je vSetko v poriadku, v prehliadaci sa vam zobrazi prazdna obra-
zovka admin rozhrania.

Uloha 4.4 V stibore models.py vytvorte model pre zobrazenie Pokémo-
nov v admin rozhrani.

V admin rozhrani zatial ni¢ nevidime. Aby sme v fiom mohli vidiet Po-
kémonov z databdzy, musime pre ne vytvorit samostatny model. V stbore
s modelmi preto vytvorime novy model, ktorym opiSeme, ¢o a ako sa ma
v admin rozhrani zobrazovat.

Model nazveme PokemonAdmin. Tento model bude potomkom triedy Mo-
delView a bude opisovat admin rozhranie modelu Pokemon. K4éd bude vyzerat
napriklad takto:
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Obr. 5: Prdzdne admin rozhranie

from sqladmin import ModelView
class PokemonAdmin(ModelView, model=Pokemon) :
page_size = 20
icon = "fa-solid fa-spaghetti-monster-flying"
column_searchable_list = [Pokemon.name]
column_sortable_list = [Pokemon.name,
Pokemon.classification, Pokemon.typel, Pokemon.type2]
column list = [
Pokemon.pokedex_number,
Pokemon.name,
Pokemon.classification,
Pokemon.typel,
Pokemon.type2

Poznamka: MozZnosti konfigurdcie zobrazenia modelu v admin rozhrani
su Siroké. O vsetkych mozZnostiach sa dozviete na strankach dokumentéacie
modulu.

Uloha 4.5 Pridajte model PokemonAdmin do admin rozhrania.
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Obr. 6: Admin rozhranie pre Pokémonov

Aby sme v admin rozhrani videli nasich Pokémonov z databazy, musime
v 1lom pre Pokémonov vytvorit samostatny pohlad. To urobime volanim me-
tédy .add_view() nad objektom admin rozhrania v sibore main.py takto:
from models import PokemonAdmin
engine = create_engine("sqlite:///pokedex.sqlite")
admin = Admin(app, engine)
admin.add_view(PokemonAdmin)

Ak teraz otvorite prehliada¢ na adrese http://localhost:8080/admin/,
uvidite v bo¢nom stlpci nazov nasho modelu. Ak naii kliknete, uvidite zoznam
vSetkych Pokémonov, ktorych mame v databéaze.

Poznamka pre instruktora: Posledné dve tlohy odport¢am kombi-
novaf. Zacaf len s premennou column_list, ktord zobrazi prislusné stipce
0 Pokémonovi a nésledne priddvat a modifikovat ostatné premenné modelu
PokemonAdmin. A samozrejme bez nutnosti restartovat aplikdciu — vzdy stacéi
admin rozhranie len obnovit v prehliadaci.

Krok 5. Ziskanie zoznamu vsetkych Pokémonov

V tomto kroku vytvorime tzv. endpoint, pomocou ktorého posleme klien-
tovi zoznam vsetkych Pokémonov. Tento endpoint bude dostupny na adrese
/api/pokemons a zoznam Pokémonov klientovi posleme vo formate JSON.
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Endpoint reprezentuje ¢ast URL adresy, ktorti voldme cesta (z angl. path).
Ked vytvorime HTTP poziadavku na taktto adresu, v odpovedi dostaneme
zodpovedajuce tdaje, ktorymi bude v nasom pripade zoznam vsetkych zna-

mych Pokémonov.
PROTOCOL PORT QUERY

http://api.site.com:1234/v1/users?offset=50
l |
HJST PATH
Obr. 7: Komponenty URL adresy
Vo vysledku sa samozrejme zavold funkcia, ktord sa nazyva path opera-
tion. A prave funkciu, ktora vrati zoznam znamych Pokémonov, vytvorime
v tomto kroku.
Uloha 5.1 Vytvorte funkciu get_pokemon 1ist(), ktora vrati (zatial)
prazdny zoznam Pokémonov.
Samotna funkcia bude vyzerat takto:

def get_pokemon_list():
return []

Aby sme z nej vSak spravili funkciu typu path operation, pouzijeme nad
fiou dekoréator @app.get () takto:
Qapp.get("/api/pokemons")
def get_pokemon_list():
return []

O tomto dekoratore plati:

e Jeho parametrom je endpoint (resp. cesta). Tato cesta je potrebnd
preto, aby rdmec FastAPI vedel, kedy m4 tato funkciu spustit.

e Dekorator .get () reprezentuje metédu HT'TP protokolu, ktorou je mo-
7né k tejto funkcii pristupit. Ak klient pouZzije int HTTP metddu, tato
funkcia sa nespusti.

Uloha 5.2 Overte vytvoreny endpoint.
Program aplikicie nie je potrebné zastavovat a znovu spustat. Staci len
spustit HTTP klienta na adrese http://localhost:8080/api/pokemons:

$ http http://localhost:8080/api/pokemons

Vysledkom bude prazdny zoznam.
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HTTP/1.1 200 OK

content-length: 2

content-type: application/json
date: Sat, 03 Sep 2022 23:02:12 GMT
server: uvicorn

(]

Uloha 5.3 Upravte funkciu get_pokemon_list () tak, aby miesto prazd-
neho zoznamu vratil zoznam vsetkych Pokémonov, ktori sa nachédzaji v da-
tabaze.

V jazyku SQL by sme zoznam vSetkych Pokémonov ziskali prikazom
SELECT * FROM pokemon;

Tento prikaz vieme prepisat do jazyka Python pomocou ORM prikazov,
ktoré poskytuje ramec SQLModel. Tym padom miesto kurzoru, z ktorého
musime vysledky vytiahnut a rucne z nich spravit objekty typu Pokemon vo
vysledku rovno dostanem zoznam tychto objektov.

Zodpovedajuci zapis bude vyzerat takto:
from sqlmodel import select
from models import Pokemon
# SELECT * FROM pokemon;
statement = select(Pokemon)

Aby sme ho vSak spojazdnili, potrebujeme otvorit spojenie s databdzou
a po vykonani prikazu ho zasa zatvorit. Na tento tcel vytvorime objekt typu
Session. Vysledny pohlad bude vyzerat nasledovne:
Qapp.get("/api/pokemons")
def get_pokemon list():

statement = select(Pokemon)

session = Session(engine)

pokemons = session.exec(statement).all()

session.close()

return pokemons

Poznamka: Pracovat s databdzou je mozné viacerymi sposobmi. To, pre
ktory spdsob sa rozhodnete, zavisi od sktsenosti vasich uc¢astnikov. Pre pracu
s objektom typu Session moZete pouzit napr. tzv. kontexrt provider alebo po-
uzit dependency injection. Detaily pouzitia ndjdete v dokumentacii kniznice
SQLModel.

Nie je vsak vzdy velmi praktické vracat zoznam uplne vSetkych poloziek,
ktorych moézu byt v rozliénych databazach tisice az miliény. Zoznam vysled-
kov preto obmedzime na 50. V podstate urobime nieco, ¢o by sme v jazyku
SQL zapisali ako:
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SELECT * FROM pokemon LIMIT 50;
Vysledna podoba pohladu bude teda vyzerat takto:

Qapp.get("/api/pokemons")

def get_pokemon_list():
statement = select(Pokemon).limit(50)
session = Session(engine)
pokemons = session.exec(statement).all()
session.close()
return pokemons

Poznamka: Tento problém sa zvykne rieSif pomocou strankovania.
Strankovanie si je mozné vytvorit ruéne alebo je mozné pouzit existujici
modul FastAPI Pagination.

Krok 6. Ziskanie detailu o konkrétnom Pokémonovi

Na ziskanie detailov o konkrétnom Pokémonovi vytvorime endpoint s para-
metrom, ktorym bude ¢islo Pokémona z Pokédexu. Takyto endpoint bude vy-
zerat takto: /api/pokemons/{pokedex number}. Funkcia, ktord bude tento
endpoint reprezentovat, sa bude volat get_pokemon detail().

Uloha 6.1 Vytvorte funkciu get_pokemon_detail(), ktora vrati prazdny
slovnik.

Funkcia bude mat tento parameter:

e pokedex number — identifika¢né ¢islo Pokémona v Pokédexe.

Qapp.get ("/api/pokemons/{pokedex number}")
def get_pokemon detail(pokedex number: int):
return {}

Uloha 6.2 Otestujte vytvoreny pohlad.
Ak vytvorime poziadavku s korektnou cestou, v odpovedi dostaneme prazdny
JSON dokument. Napriklad:

$ http http://localhost:8080/api/pokemons/1
HTTP/1.1 200 OK

content-length: 2

content-type: application/json

date: Sat, 09 Nov 2024 03:56:32 GMT

server: uvicorn

{
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Ak v8ak miesto celociselného identifikdtora pouzijeme iny udajovy typ,
dostaneme pekné chybové hlasenie. Ak sa napriklad miesto ¢iselného identi-
fikdtora budeme pytat na refazec pikatchu:

$ http http://localhost:8080/api/pokemons/pikatchu
Vysledkom bude chyba:

HTTP/1.1 422 Unprocessable Content
content-length: 164
content-type: application/json
date: Wed, 02 Jul 2025 12:51:51 GMT
server: uvicorn
{
"detail": [
{
"input": "pikatchu",
"loc": [
"path",
"pokedex_number"
1,
"msg": "Input should be avalid integer,
unable to parse string as an integer",
"type": "int_parsing"

Uloha 6.3 Upravte funkciu get_pokemon_detail() tak, aby miesto prazd-
neho JSON objektu vratila objekt s datami o prisluSsnom Pokémonovi.

V jazyku SQL by sme detaily o Pokémonovi s ¢islom v Pokédexe 25 ziskali
prikazom

SELECT * FROM pokemon WHERE pokedex_number=1;
Tento SQL prikaz prepiSeme do jazyka Python pomocou ORM takto:

# SELECT * FROM pokemon WHERE pokedex_number=1;;
statement = select(Pokemon).
where (Pokemon.pokedex number == pokedex_number)

Nakoniec uz len aktualizujeme funkciu podobne, ako tomu bolo pri ziskani
zoznamu Pokémonov:

Qapp.get ("/api/pokemons/{pokedex number}")
def get_pokemon detail(pokedex number: int):
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session = Session(engine)
statement = select(Pokemon) .

where (Pokemon . pokedex number == pokedex number)
pokemon = session.exec(statement) .one()
session.close()
return pokemon

Uloha 6.4 Overte spravnost vasej implementécie.

Ak napriklad poziadate o detaily Pokémona s identifika¢nym ¢islom v Po-
kédexe 42:
$ http http://localhost:8080/api/pokemons/42

dostaneme v odpovedi objekt s informaciami o Pokémonovi s menom Gol-
bat:

HTTP/1.1 200 OK
content-length: 77
content-type: application/json
date: Sun, 04 Sep 2022 00:56:06 GMT
server: uvicorn
{
"classification": "Bat Pokémon",
"id": 42,
"name": "Golbat",
"pokedex_number": 42,
"typel": "poison",
"type2": "flying"

Ak sa vSak opytame na neexistujiceho Pokémona, napr. s ¢islom 999,
dostaneme v odpovedi HTTP status kéd 500:

HTTP/1.1 500 Internal Server Error
content-length: 21
content-type: text/plain; charset=utf-8
date: Sun, 04 Sep 2022 00:57:42 GMT
server: uvicorn
Internal Server Error
¢o nie je velmi sexi. :-(
Uloha 6.5 Zabezpeéte, aby v pripade, ak Pokémon s danym ¢islom ne-
existuje, mala HTTP odpoved stavovy kdd 404.
Riesit tento problém moézeme v principe dvoma sposobmi:

1. zachytenim vzniknutej vynimky sqlalchemy.exc.NoResultFound, alebo,
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2. miesto metédy .one(), ktord v pripade, ze vysledkom dopytu nie je
prave jeden objekt, skonéi s vynimkou, pouzijeme metédu . one_or_none(),
ktora vrati hodnotu None.

V pripade druhého sposobu bude upraveny pohlad vyzeraf takto:
from fastapi import HTTPException

@app.get ("/api/pokemons/{pokedex number}")
def get_pokemon_detail (pokedex_number: int):
session = Session(engine)
statement = select(Pokemon) .
where (Pokemon . pokedex number == pokedex_number)
pokemon = session.exec(statement).one_or_none()
session.close()
if pokemon is None:
raise HTTPException(status_code=404,
detail="Pokemon not found.")
return pokemon

Krok 7. Domovska stranka v HTML pomocou sablono-
vacieho systému Jinja

Pri pristupe na adresu http://localhost:8080, ktora reprezentuje domov-
skt stranku Pokédexu, dostaneme odpoved typu JSON. V tomto kroku preto
vytvorime domovsku stranku Pokédexu vo formate HTML. Pre jej reprezen-
taciu pouzijeme sablénovaci systém Jinja.

J—. nj
inja
|
Obr. 8: Jinja Logo

Uloha 7.1 Zmeiite typ dokumentu odpovede pre cestu / na HTML.

Predvolene je typ vysledného dokumentu JSON. Ak chceme zmenit typ
dokumentu odpovede na HTML, do dekoratora funkcie osetrujicej cestu pri-
dame parameter response_class=HTMLResponse.

from fastapi.responses import HTMLResponse
Oapp.get("/", response_class=HTMLResponse)
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def hello():
return "Hello world!"

Typ dokumentu uvidime v hlavicke odpovede:

HTTP/1.1 200 OK

content-length: 12

content-type: text/html; charset=utf-8
date: Sun, 04 Sep 2022 02:13:25 GMT
server: uvicorn

Hello world!

Uloha 7.2 Inicializujte $ablénovaci systém Jinja pre pouzitie v aplikécii.
Potrebujeme inicializovat dve veci:

1. sablénovaciemu systému Jinja potrebujeme povedat, v ktorom prie-
¢inku sa nachadzaju Sablony stranok, a,

2. povedat ramcu FastAPI, v ktorom priec¢inku sa bud nachadzat statické
stubory (ako napr. obrazky, CSS styly, JavaScript-y, a pod.).

from fastapi.staticfiles import StaticFiles

from fastapi.templating import Jinja2Templates

from fastapi.staticfiles import StaticFiles

app = FastAPI(title="Pokédex")

app.mount ("/static", StaticFiles(directory="static"),
name="static")

jinja = Jinja2Templates(directory="templates")

Uloha 7.3 Nahradte funkciu hello() funkciou homepage(), ktord pri
pristupe klienta na domovska stranku Pokédexu vrati v odpovedi HTML
stranku zo Sablény home.tpl.html.

Funkcii homepage () priddme parameter request, ktory je typu Request.

Ten je potrebny pri skladani Sablény Sablénovacim systémom Jinja.
Funkcia bude tentokrat vracat objekt Sablony, ktord mé dva parametre:
1. nazov stboru $ablény, ktord méa byt vratena, a,

2. slovnik context obsahujici daje, ktoré sa maji v Sabléne zobrazit;
v naSom pripade sa jednd o kluce

1. request — objekt poziadavky request, a,
2. title — nazov webovej stranky.

Vyslednd funkcia homepage () bude vyzerat nasledovne:
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from fastapi import Request
from fastapi.responses import HTMLResponse
Qapp.get("/", response_class=HTMLResponse)
def homepage(request: Request):
context={
'request': request,
'title': 'Vitajte | Pokédex'

}

return jinja.TemplateResponse('home.tpl.html', context)
Uloha 7.4 Otestujte vytvorenti implementaciu.
Ak ste postupovali spravne, po otvoreni adresy http://localhost:8080/
sa vo webovom prehliadaci zobrazi domovské stranka v HTML formaéte.

PokeDex

‘okedex is an electronic device designed to catalog and previde infanmation regarding the various species
of Pokéman

Find Pokemon by it's name or number:

Obr. 9: Pokédex: Domovska stranka

Krok 8. Automagicka dokumentacia REST API

Pre vytvorené REST API ramec FastAPI automaticky generuje dokumenta-
ciu v dvoch formatoch:

1. Redoc — dostupny na adrese http://localhost:8080/redoc,
2. OpenAPI/Swagger — dostupny na http://localhost:8080/docs.

K odkazom na oba typy dokumentécie sa dostanete cez menu na domov-
skej stranke.
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Pre viac moznosti, ako je napriklad dokumentacia jednotlivych endpoin-
tov, sa pozrite na oficidlnu dokumentéciu ramca FastAPI.

Krok 9. Pokédex ako HTML stranka

Uloha 9.1 Vytvorte funkciu view_list_of_pokemons (), pomocou ktorej zo-
brazite webovi stranku samotného Pokédex-u.

V podstate len zmodifikujeme funkciu get_pokemon_list() a zabezpe-
¢ime, aby miesto JSON dokumentu bola vratena sabléna zo siboru pokemon-—
list.tpl.html. Do objektu kontextu priddme do kltiéa pokemons zoznam
vysledkov dopytu z databazy.

Oapp.get ('/pokedex', response_class=HTMLResponse)
def view_list_of _pokemons(request: Request):
session = Session(engine)
statement = select(Pokemon).limit(50)
pokemons = session.exec(statement).all()
session.close()
context = {
'request': request,
'title': 'VSetci Pokémoni na jednom mieste | Pokédex',
'pokemons': pokemons

}

return jinja.TemplateResponse('pokemon-list.tpl.html', context)

Uloha 9.2 Overte spravnost vasej implementécie.
Ak ste postupovali spravne, po otvoreni prehliadac¢a na adrese http://1lo

calhost:8080/pokedex sa vam zobrazi 50 prvych Pokémonov z Pokédexu.
[ e Lram ] m'-t.*_-n L o= [ o=} Lo~ ]

Charmeleon Charizard Squirtle Wartortle

Obr. 10: Pokémoni v Pokédexe
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Krok 10. Detail Pokémona ako HTML stranka

Uloha 10.1 Vytvorte funkciu view_detail_of_pokemon(), pomocou ktorej
zobrazite webovu stranku s detailami o konkrétnom Pokémonovi.

Opit pdjde o modifikaciu funkcie get _pokemon detail (), ktord vrati in-
forméacie o Pokémonovi v podobe HTML dokumentu. Ak sa Pokémon najde,
funkcia vrati sablonu pokemon-detail.tpl.html. V opac¢nom pripade vrati
Sablénu 404.tpl.html.

Qapp.get ("/pokedex/{pokedex number}", response_class=HTMLResponse)
def view_detail_of_pokemon(request: Request, pokedex number: int):
session = Session(engine)
statement = select(Pokemon).
where (Pokemon.pokedex number == pokedex_number)

pokemon = session.exec(statement) .one_or_none()
session.close()
if pokemon is None:

context = {

"request": request,
"title": "Pokémon sa nenasiel | Pokédex"

}

return jinja.TemplateResponse('"404.tpl.html", context)
context = {

"request": request,

"title": f'"{pokemon.name} | Pokédex",

"pokemon": pokemon,
}
return jinja.TemplateResponse('"pokemon-detail.tpl.html",

context)

Uloha 10.2 Overte vytvorent funkciu.

Ak otvorite prehliada¢ na adrese http://localhost:8080/pokedex/25,
zobrazia sa vam informécie o Pokémonovi Pikatchu. Rovnako sa vam detail
o Pokémonovi zobrazi po kliknuti na ktoréhokolvek Pokémona v zozname
vSetkych Pokémonov.

Upozornenie: Nezobrazia sa vSak vSetky polozky, ktoré Sabléna vyza-
duje. Ak chceme, aby sa zobrazili, potrebujeme rozsirit model Pokémona
o chybajtce polozky.
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Krok 11. Vyhladava¢ Pokémonov

Uloha 11.1 Rozsirte funkciu view_list_of _pokemons() o tzv. query pa-
rameter query, pomocou ktorého zobrazite webovi stranku so zoznamom
Pokémonov, ktorjch meno obsahuje retazec tohto parametra.
Upravené funkcia bude vyzeraf nasledovne:
from sqlmodel import or._
Q@app.get('/pokedex', response_class=HTMLResponse)
def view_list_of_pokemons(request:Request,query:str|None=None) :
if query is None:
statement = select(Pokemon).limit (40)
else:
statement = (
select (Pokemon)
.where (or_(Pokemon.name.ilike(f'/{query}’%'),
Pokemon.id == query))
.limit (40)
)
session = Session(engine)
pokemons = session.exec(statement).all()
session.close()
context = {
'request': request,
'title': 'Vysledky hladania | Pokédex',
'pokemons': pokemons
}
return jinja.TemplateResponse('pokemon-list.tpl.html',
context)
Uloha 11.2 Overte spravnost svojej implementécie.
Ak ste postupovali spravne, tak ak do vyhladdvaca zaddte napr. charm,
vo vysledku dostanete dvoch Pokémonov: Charmandera a Charmeleona.

Dalsie zdroje

e Pokédex — online pomocka kazdého spravneho lovca Pokémonov.
e FastAPI — mikro webovy ramec jazyka Python.

e SQLModel — kniznica pre interakciu s SQL databazami s objektami
v jazyku Python.

e SQLAdmin — admin rozhranie pre modely napisané pomocou kniznice
SQLModel.
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e Jinja — Sablénovaci systém.

e Kaggle: The Complete Pokemon Dataset — dataset obsahujuci zoznam
vSetkych Pokémonov.

e Real Python: Build a URL Shortener With FastAPI and Python —
néavod, ako vytvorit skracovat adries v $tyle bit.ly pomocou mikro we-
bového ramca FastAPI.

e Real Python: Primer on Jinja Templating — ndvod, ako pracovat a po-
uzivat Sablénovaci systém Jinja (v mikro webovom ramci Flask).

e Namakané webinare: Tvorba dynamickych webovych stranok v jazyku
Python, ¢ast 1, ¢ast 2 a cast 3.

Licencia

Uvedené dielo podlieha licencii Creative Commons BY-NC-SA 4.0.
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KONFERENCIA OSSCONF 2024 (SPRAVA)
REPORT: OSSCONF 2024

Patrik Sleziak

E-mail: patrik.sleziak@gmail.com

V ditoch 2.7.-4.7.2024 sa na Fakulte riadenia a informatiky Zilinskej uni-
verzity uskutoc¢nil 12. ro¢nik konferencie OSSConf. Konferencia je priméarne
venovand otvorenému softvéru vo vzdeldvani, vyskume a IT rieseniach. Aktu-
alny 12. roénik zastreSoval Sest tematickych blokov: IXTEX, R a ich priatelia,
Open AI, OSS vo vzdelavani, Open hardvér, Vyvoj OSS, Open GIS & Open
Data. Néas samozrejme najviac zaujimala poslednd menovana, t. j. sekcia ve-
nujaca sa GIS-om, ktoréd prebehla 4.7.2024.

Po tvodnych slovach Mila Oftikaného (Ministerstvo vnutra SR, Geoko-
munita) sa s prezentdciou s ndzvom ,Zasuvny modul Dyna Crop“ predstavil
prvy reénik Jan Ruzicka (Cybele, GISMentors). V tivode spomenul aj dalich
dvoch spoluautorov modulu Dyna Crop (t. j. pluginu pre QGIS), ktorymi st
jeho Zena Katefina Riizickova, ktora posobi na Katedre geoinformatiky VSB-
TUO a Oto Kalab z Ostravskej univerzity.

Reénikove prvé slova patrili skupine GISMentors, http://gismentors
.cz/, ktorej jednou z naplni prace je aj vyvoj tloh pre QGIS. GISMentors
predstavuje nezavislé zdruzenie Skolitelov v oblasti GIS a open source rieSen.
Lektori pontkaju Siroku paletu kurzov, ako napr. avod do GIS, QGIS, Post-
GIS, GeoServer, GeoPython a pod. Posledny menovany kurz som absolvoval
aj ja a musim povedat, ze to stdlo za to. Uréite odporti¢am. Materidly zo
gkoleni st volne dostupné, https://training.gismentors.eu/, daji sa
stiahnut, pouzivat, rozsirovat, zaroven je mozné sa zapojit do ich vytvéarania
a pouzit ich pre komer¢né aj nekomercéné ucely.

Recnik naznadil, Ze ich vlajkovou lodou je néstroj GISQuick, https:
//gisquick.org/, ktory umoziiuje publikovat mapovy projekt z prostre-
dia QGIS na web. Par slov bolo adresovanych zasuvnému modulu pre QGIS
s nazvom GeoData CZ/SK, https://plugins.qgis.org/plugins/cze
ch_slovak_freegeodata. Ide o plugin, ktory umoziuje pomerne rych-
lou cestou sa dostat k réoznym cCeskym/slovenskym datam (napr. chranené
tzemia, komunikacie, sidla, vegetacia,... jednou z novsich veci st mapy.cz
a tieflovany reliéf z DEMu 5G) ku ktorym by sme sa obyc¢ajne dostali tak,
Ze by sme museli ist napr. na stranky Ministerstva, do Geoportalu, skopi-
rovat adresu, nasledne pridat do QGISu, ¢o by bolo pracné. Dalsi plugin
pre QGIS, ktory re¢nik spomenul je napr. radia¢ny toolbox plugin, ktory
vyvijaja pre Institat radiacnej ochrany, ktory sa v CR venuje ochrane v ob-
lasti radia¢ného riadenia alebo plugin NDOP Downloader (autor Oto Kalab,

74


mailto:patrik.sleziak@gmail.com
http://gismentors.cz/
http://gismentors.cz/
https://training.gismentors.eu/
https://gisquick.org/
https://gisquick.org/
https://plugins.qgis.org/plugins/czech_slovak_freegeodata
https://plugins.qgis.org/plugins/czech_slovak_freegeodata
https://www.mapy.cz/

Informaéni bulletin Ceské statistické spolecnosti, M/2025

https://opengeolabs.github.io/qgis-ndop-downloader/), ktory umo-
7iuje stiahnutie a import dat z databazy ohrozenych druhov (NDOP) CR.

Postupne re¢nik presiel k zasuvnému modulu Dyna Crop, https://pl
ugins.qgis.org/plugins/qgis-world-from-space-plugin-v_0_1_10_
beta, ktorému patril nédzov prezentécie. Modul (t. j. plugin v QGISe) slazi
pre komunikaciu s API spolo¢nosti World From Space. Pracuje s datami
Sentinel s rozliSenim 10 metrov na pixel, sekundarne ¢ita data z PlanetS-
cope (3 metre na pixel). Plugin vznikol z toho dovodu, aby sa tieto data ¢o
najrychlejsie dostali ku klientom, kedZe rieSenie napr. cez klientski webovi
aplikdciu, ktord mé nejaké limity obmedzenia stahovat data a zobrazovat
v QGISe by nemuselo byt vyhovujice. Pomocou modulu Dyna Crop je mo-
7né riesit tlohy spojené s vlhkostou pddy, vegetaénymi indexami, obsahom
soli v pdde a pod. Modul je postaveny na takom principe, Ze uzivatel Spe-
cifikujete nejaky polygdn (zdujmové tizemie/pole), Specifikuje ¢asovy rozsah,
ktory chce spracovat, dalej voli aky index chce spracovat a ¢o chce vizualizo-
vat (napr. nejaky index), zaroveti si vie zvolif zondciu, teda priestor rozdelit
na nejaké zény (napr. ¢ast pola ohrozend suchom). Ked prebehne spracova-
nie, ddta sa nacitaji a zobrazia v QGISe, bud ako graf alebo raster. Proces
vypocétu modze trvat polhodinu, v niektorych pripadoch aj hodinu, zdlezi aké
velké je zdujmové tzemie a pod. Kazdopéddne, plugin Dyna Crop sa javi ako
ako sikovny nastroj, ktory stoji za vyskusanie. Dokumentacia je dostupné na
https://docs.dynacrop.space/docs/.

V druhom prispevku Rébert Sasik priblizil vyucbu open source databazo-
vych systémov v geografickych informacnych systémoch pre studentov odboru
geodézia a kartografia na Katedre geodézie Zilinskej univerzity v Ziline. Zdo-
raznil vyznam priestorovych databaz, databazového systému PostreSql a jeho
rozsirenia PostGIS.

Ako treti v poradi sa predstavil Martin Tuchyiia (MZP SR), ktory sa
v ramci svojho prispevku s nami podelil o sktisenosti s vyuzivanim softvé-
rovych nastrojov s otvorenym zdrojovym kédom v oblasti verejnej spravy.
Spomenul, Ze ich prica s open source nastrojmi vychddza z dvoch stran, po
prvé su to poziadavky so strany zdkonov, smernic a pravnych aktov, ktoré
su niekedy striktné a tvrdé, po druhé sa to potreby klientov zo strany verej-
nej spravy. Podotkol, Ze v sti¢asnosti z pohladu koordin4cie INSPIRE je na
Slovensku vicsina beziacich/vyvijanych rieSeni postavena nad open source.
Pocas prezenticie sa zmienil o prinosoch (napr. uspora verejuych zdrojov,
spolupraca s externymi expertmi) ale aj vyzvach (napr. obmedzend komu-
nitnd podpora niektorych open source produktov) z hladiska open source
technoldgii.

Nasledoval re¢nik Jakub Sperka (STU Bratislava), ktory sa vo svojej pre-
zentacii zameral na priblizenie otvorenych a nizkonakladovych IoT rieseni vo

75


https://opengeolabs.github.io/qgis-ndop-downloader/
https://plugins.qgis.org/plugins/qgis-world-from-space-plugin-v_0_1_10_beta
https://plugins.qgis.org/plugins/qgis-world-from-space-plugin-v_0_1_10_beta
https://plugins.qgis.org/plugins/qgis-world-from-space-plugin-v_0_1_10_beta
https://docs.dynacrop.space/docs/

Zpravy a informace

vyvoji geodetického vybavenia. V tivode naznagcil, Ze bezne v teréne je beha-
nie medzi orientaciami a bodmi vytycovacej siete a nastavovanim hranolov
niekedy ¢asovo néro¢né. Za ciel si teda zobral navrhnat produkt, ktory by bol
schopny automatického natocenia geodetického hranola v ramci vytycCovacej
siete pozadovanym smerom, ¢o sa mu aj podarilo.

Dalsim v poradi bol Michal Palenik (Fakulta managementu UK v Bra-
tislave), ktory predstavil svoj vytvoreny LAU1 dataset o nezamestnanosti
a demografii krajin Vysehradskej skupiny dostupny na webstranke Institatu
zamestnanosti, https://www.iz.sk/en. Uzivatelia si dataset vedia priamo
zo stranky stiahnuf a pouzit pre rieSenie roznych tloh. Autor prizvukoval,
7e ho potom netreba zabudnut citovat. Je tam viacero formatov s ktorymi
sa d& pracovat, napr. CSV (napr. vyvoj poétu obyvatelov), SQL (postgisovy
export), TopoJSON, GeoJSON, JSON, Shapefile a pod. Ako ukazku v pre-
zentacii na spracovanie datasetu pouzil kombinéciu open source programov
PostgreSQL, PostGIS a R.

Ako posledny vysttupil Michal Planka (Vars Brno), ktory v prezentacii
zaujimavym sposobom formou hry demonstroval potencial vyuzitia otvore-
nych geografickych dat v Cesku a open source rieseni pre lepsie porozumenie
okoliu a efektivnejsie planovanie a riadenie svojich ¢innosti. V ramci prezen-
tacie sme si presli tri ukazkové priklady: (a) Vytvorenie mapy s animéciou,
ktora vizualizovala index kriminality v urcitej casovej rade na podrobnej
priestorovej urovni, (b) Vytvorenie grafiky pre turistické informacné tabule,
ktoré budd umiestnené vo vybranych lokalitach na tizemi CHKO Beskydy,
(c) Vhodny vyber lokality s nejakymi $pecifickymi poziadavkami v Cesku.

Na zaver, po skupinovej foto reénikov este Milo Oftkany spomenul par
bliziacich sa podujati v roku 2025: 30-ty ro¢nik konferencie GIS Ostrava
a 2-hy ro¢nik Geovision (ten sa naposledy konal v roku 2005), ktoré prebehnii
na pdde VSB-TUO.

Posledné slova patria uz len organizatorom, ktorym sa opét konferencia
vydarila. Budeme sa tesit na dalsie ro¢niky.

Skupinové foto re¢nikov
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OHLEDNUTI ZPET ZA OSSCONF 2025
REPORT: OSSCONF 2025

Pavel Striz

E-mail: pavel@striz.cz

Motto: Vracim se myslenkama do détstvi, k tilohdm,
které byly tehdy mnou jednoznacné neresitelné. . .

1. Ohlédnuti jesté dal do minulosti

Ro¢nik 2025 byl pro mé vyjimecny. Predevsim proto, Ze jsem po mnoha
a mnoha letech prezentoval vysledky problému, se kterym jsem si myslel, ze
nepohnu. Vzdy jsem si pial, abych pohnul a mohl vysledky v Ziliné pted-
stavit. Nékteré tlohy to tak maji: daji vAm za usi, a nemusi to byt ani Rie-
mannova domnénka, uz se tusi, Ze je to hypotéza, ¢i odpovéd na otazku, je-li
P = N'P. Byl to tento roénik, kdy se to zalomilo! Vice viz ¢lanek o mracich
slov, zde nebudu detaily prozrazovat. Naznac¢im transformaci jednou ukaz-
kou. Jen nahlas vytknu, ze kdybych se z pracovnich, rodinnych ¢i osobnich
dtivodt nemohl dalsiho roéniku/ro¢nikt zGéastnit, to dulezité, subjektivné
feceno, jsem pfedstavil.

055 /). 055 ')
Con ( {,

Poprvé jsem se objevil v Ziliné v roce 2010. V roce 2009 jsem poméhal
se sazbou knihy u bratra/nakladatele, a jeho zdkaznik si v8iml, Ze umim
TgXovat a uzivam Linux apod., a tak se mé zeptal, jestli nechci pfijet do
Ziliny, Ze i oni tam vyrazi. Pro¢ ne, ze? A tak to celé u mne zacalo.

Cestoval jsem tehdy s Jifim Rybickou a Honzou Pfichystalem, v uvitacim
vyboru byl Slavko Fedorik, ktery se zvladl zastavit i v roce 2025. On si taky
neda Fict, musi dojet hlava-nehlava, zdravi-nezdravi! To ja jen prvni vtipek na
avod, neb realita je takova, Zze Slavko musi na cestovani mimotradné opatrné
skrz zdravi a museli jsme vytahnout vsechny trumfy, abychom ho do Ziliny
dostali.
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Pozndmka. Na tomto misté by bylo vhodné zminit, Zze takova akce je na
Slovensku de facto jedina. Nasli bychom specializované konference na Python,
GIS atd., ale takovy mix je ojedinély. V Ceské republice bychom to mohli pfi-
rovnat ke konferenéni fadé OpenAlt, viz https://www.openalt.cz, kterd se
odehrava v Brné na FIT VUT, obvykle v listopadu. Ta je vSak mnohem vétsi.
Podobné na tom nejspis bude brnénsky DevConf. Véfim tomu, Ze bychom na-
$li néco i v Praze, pravdépodobné LinuxDays, P2D2, OpenSSL, EuroPython
a fadu dalsich.

Ondfej Ledvinka doporudil ptichozi GIS Ostrava, https://gisak.vsb.
cz/wordpress/, Applied Geoinformatics, https://isagsymposium.org/,
a Ceské uzivatelské férum Copernicus a Délkovy priizkum Zemé, https:
//copernicus.chmi.cz/index.php/ceske-uzivatelske-forum-coperni
cus-a-dalkovy-pruzkum-zeme-2025/.

Tyto akce spadaji vice ¢i méné do kategorie specializovanych konferenci.

2. O Ziling

Nez vam prozradim, co na konferenci zaznélo a co se objevuje v tisténém
a rozsifeném online sborniku, viz https://frcatel.fri.uniza.sk/ossco
nf/zborniky-online, chtél bych zminit par slov o Ziliné.

Je na Slovensku ;-), je to tctyhodnd metropole budovana jiz z doby pale-
olitu, kterou jsem diky Stefanu Pegkovi s choti a Rudolfu Blagkovi (nabidka
bydleni v méstské ¢asti Vic¢ince kousek od fakulty pied konferenci a na Hli-
nach V béhem konference) mohl pozndvat nékolik bonusovych dni. Ono se
totiz kolegim nelibilo, ze bych mél prespavat v auté, coz byl mdj ptvodni
napad na konferen¢ni dobrodruzstvi, jak se to docela béZné déje u turistiky
v zahranici.

Doprava bez GPS je jen pro mistni, ale ma francouzské kraska pred ducho-

dem Xsara Picasso nakonec vse zvladla. Zde je fotka z navstévy chaty u Pesko-
vych pfi netradi¢nim sbirani tfesni: uriznuti vétve a jeji ocesani, obec Visnové
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u Ziliny, a z pésiho vyletu se Stefanem Peskem na Stranik, 769 m.n.m., obec
Zéstranie u Ziliny.

Musim se pochlubit, ze jsem vyftesil sviij letity problém, a to jak na-
hodit appku https://www.mapy.cz na starych Androidech, verze 5.0 az
7.0, viz https://mapy-cz.en.uptodown.com/android/versions, kde se
bez doinstalovani pem souboru, viz tip na https://community.mapy.com/-
topic/282/mapy.cz-android-7-nefunkni-p¥ipojeni/3, a bez zaheslova-
ného ¢&i zapinovaného mobilu nedostanete ke stazeni offline map (platit za
data na mobilu: to mé& ani nehne). Jak to tak byvd, vytesil jsem to az po kon-
ferenci, cestu mi zpfijemnil Android az verze 8.0, kde je vSe jiz automaticky
predzvykané, mysleno nakonfigurované.

Co mé zaujalo velice, byly graffiti, evidentné od profiki. Mistni fikali, ze
to pak amatéri presplichavaji. Nu, konkurencni boj je vSude, i ve svobodném
svété graffitt. Prikladam nékolik vzorkd z podchodt a priuchodu paneldky
v riznych ¢astech mésta.

il z Hlinti V ze stifedoskolskych
internatt riiznymi cestami, viz Farma Zirafa, https://zirafa.sk/farma-z
irafa/, kousek od krytého bazénu. Vysokoskolské koleje Velky Diel se z velké
¢asti rekonstruovaly.

Fakulta Tizeni a informatiky oslavi v zafi 35 let své existence. Na dalsi
strané jsou dvé vystavni fotky pred Fakultou strojni, kterd je jen par set
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metri od fakulty, kde se akce konava. Musite jen védét, kde a jak spravné
zahnout a neskondit v méstském lesoparku Chrast v opa¢ném sméru, pokud
se vam vypocetni mobily s GPS zrovna nabiji. Pouceni zni, Ze sever neni
vzdy po levé ruce. To plati jen tehdy, kdyz jste natoceni smérem na vychod,
nikoliv smérem, kde je zrovna Slunce, tfeba kdyz zrovna zapada. To pak po
levé ruce mate opacny jih. ,To je chyba v desetinné ¢arce, pane doktore!*,
jak by fekl ¢esky komik Zdenék Izer.

3. O tom letoSnim roéniku

Lidé se méni, konference se méni. Jsme v§ichni takovi mali chameledni ¢i hadi
ménici kuzi. Nendpadné naznacuji dalsi interni vtipek organizatort, ktefi mi
poradili, at s kaZdou zménou tématu své prednasky, zménim design. Tak
jsem meénil tricka, kosile, stfih vlasi a vousi, prosté vse, co Slo. Snad to
posluchac¢iim pomohlo se zorientovat.

Letos poprvé prevzal po Alesi Kozubikovi Zezlo Miroslav Kvassay a do
siné slavy byla poprvé uvedena sekce o Open Al.

Bylo potfeba nahodit novy server a redakéni systém WordPress, Peter
Sedlacek se ujal administrace, neb Miloslav Oftikany letos mohl jen ¢astecné
pomahat, plus bylo potfeba upravit web konference vyrazné, viz https:
//ossconf.fri.uniza.sk, snad se to podafilo, byt je to hodné neviditelnd
a nevdécna prace.

Méli jsme obavy, jestli se po kovidu konferenéni fada znovu chytne. Snad
se ony obavy ukazaly jako liché. Dokonce se podafilo otestovat par (staro)no-
vych myslenek, jako pripravu konferenc¢nich tricek a propisek. Orgové méli
bilad ¢i modra tricka, zvani prednasejici zluta, dalsi barvy tricek bylo mozné
si zakoupit. Podobné jako sbornik v tisténé podobé. Mné krasné sedlo modré
3XL, fotka vpravo.

Loni jsem na konferenci pfivezl na rozdavani 3D sudoku kostku a néjaké
to elektro, letos jsem nezapomnél a dovezl autorské vytisky mimoiadnych

80


https://ossconf.fri.uniza.sk
https://ossconf.fri.uniza.sk

Informaéni bulletin Ceské statistické spolecnosti, M/2025

¢isel Ceské statistické spolecnosti z let 2020 a 2021, kde se objevuje par mych
élankt a piispévek Rudolfa Blagka o Asymptote. Pokud se na vas vytisk
nedostal, stahujte z https://www.statspol.cz/informacni-bulletin/on
-line-verze/.

Srdecné pozdravy ucastnikim pres poskytnuty rozhovor poslal profesor
Vasek Chvétal, vyznamny to matematik a spoluautor programu Concorde
TSP Solver, viz https://www.math.uwaterloo.ca/tsp/concorde/, jehoz
hierarchické algoritmy bézi snad tuplné vsude, kde se problém obchodniho
cestujictho vyskytuje, napf. navstiveni lokalit na Google Maps, drahy 3D
tisk®, béh CNC stroja ap.

4. Open GIS a Open Data

Utery, 1.7.2025. Dominantou konference byva Open GIS a Open Data,
ta konferenci netradi¢né zacala. Bylo to dané riznymi casovymi omezenimi
ze stran organizatori a prednésejicich. Akorat Miloslav Oftiilkany nemohl le-
tos dorazit, tak jsme se spolu s Peterem Martonem snazili mu pomoci. Zde
velké diky patii Michalu Palenikovi, ktery naznacil smér svého badani v R jiz
v roce 2024, viz https://www.iz.sk/cr-sr, a nebdl se chopit zvané pied-
nasky. V navaznosti na jim uzitd data i Michalu Kaukicovi, ktery testoval
vydolovany poklad, nastroj Marimo, a nezavisle si s daty v Pythonu pohral,
viz https://unemp.feelmath.eu/. Bylo pfijemné vidét svét R a Pythonu
vedle sebe.

Neni v mych silach a prostorovych moznostech, abych predstavil vSechny
prednasky GIS sekce, ale ponévadz forméalné pod TEX sekci spadlo i zpfiznéné
vypocetni prostiedi R, tak nase srdicka zaplesala, neb v této sekci bylo mozné
déle vyslechnout prednasku Ondfeje Ledvinky z Prahy o R bali¢cich v pro-
jektu PERUN, https://www.perun-klima.cz/. A také Ondfeje Vencalka
z Olomouce o pfipravé mapy konferenéni fady ROBUST (robustni statistika),
https://www.statspol.cz/konference/robust/, tentokrat R ve spolu-
praci s knihovnou plotly, https://plotly.com/.

J4 jsem pfedstavil mapu CR a SR s erby a véci kolem toho. Plus jsem
predstavil aktualné feSenou problematiku, a to jak sazet Sestitthelnikova loga
vypocetniho prostfedi R do predvoleného mustru. Mam to vyreSené pres Py-

vvvvv

https://mitchelloharawild.com/blog/user-2018-feature-wall/. Zde
je jista ochutnavka rozkresu.

Mé podklady lze nalézt na https://archive.org/details/@malipivo.
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Den uzaviel Missing Maps Mapathon s Peterem Martonem, viz fotka,
a venkovni posezeni za fakultou u tradi¢niho guldSe. Diky patii predevsim
kulinafskému uméni Tomése Majera a dalsim, ktefi mu byli k ruce.

Vice za GIS sekci prosim hledejte ve zpravach od Patrika Sleziaka na
https://gisportal.cz/: letoSni, https://gisportal.cz/konferencia-o
ssconf-2025-report/, ¢i lonskou, https://gisportal.cz/konferencia
-ossconf-2024-report/. Pietisky naleznete v bulletinku.

5. Open Hardware, Vyvoj OSS

Stireda 2.7.2025. Druhy konferen¢ni den zahajila zvana prednaska prak-
tika Richarda Faby z Popradu z firmy https://www.famme.sk/ na téma
OpenPLC a zvladl pfedstavit i ,vytanény“ a programovatelny editor Eshell.
O spréavci soubort a archivii Far Manager nésledné pohovotil mistni Rudolf
Blagko. Neuvéritelnou praci na konferenci odvedl Miroslav Binas z Kosic,
kdyz postupné predstavil tii velké projekty, v této sekci kiosk pres Raspberry
Pi. V dalsich dnech pak pfipravu IXTEXové Sablony na univerzité a pozdéji
jesté jeden, viz dale.

6. BTEX, R a jejich pratelé

Mluvé o TEXu. Odpoledne se oteviela TEXova sekce a typografie. Tu zahajil
nas aktivni vyvojar Michal Hoftich z Prahy. Na muj vtipek, Ze ho uvadim jako
naseho vyvojare Cislo 1, s ismévem odpovédél, ze ho predbéhl Vitek Stary
Novotny, soucasny editor Zpravodaje GSI'UGu, https://www.cstug.cz/b
ulletin/. Snad ho budeme moci potkat osobné na ptistim ro¢niku. Vedle
zminéné Sablony Mirka Binase, viz https://git.kpi.fei.tuke.sk/tuke
/thesis.in.latex, zaznély piispévky Alese Kozubika (PythonTgX), Jifiho
Rybicky a kolegii na pokracujici vyzkum dokumentové gramotnosti, Rudolfa
Blaska (Pokro¢ily TikZ) a doslo i na par mych malickosti, byt ja uz prakticky
neTEXuji. To je interni vtipek Petra Olsédka, ktery o sobé vzdy tvrdi, ze uz
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také neTEXuje, viz https://petr.olsak.net/. Mozna tvrdi po letech néco
jiného, to bohuzel nevim, dlouho jsem ho nepotkal.

M4 mise, vSechny zkonvertovat na Lual4TgX, snad Casem pfinese své
ovoce. Horsi jen bude, jestli budu ¢astéji uzivat CONITEXT, to by ten N TEXovy
svét i s jeho balicky Sel vazné do kytek. Opét naznacim vyfceny vtipek, ze
TEXovy svét je jak politické Svitofeni na trovni parlamentu ¢i senétu, je dobré
se drzet zdravého stiedu, ne ultrapravicového Petra Olsdka (autor OpTEXu)
ani ne ultralevicového Hanse Hagena (autor CONTEXTu). Ve skute¢nosti to
tak extrémni v TEXovém svété neni, ale dobfe se to pamatuje.

Moznéa bych mohl kolegim nadhodit myslenku, Ze se dé koupit jakysi
Microsoft Word ve vyborné aktualizované verzi ¢islo. . .

V sekci zaznéla fada zpratelenych prispévki. Za optimalizaci byl Milanem
Strakou z firmy INO-HUB Energy predstaven model linearniho programo-
vani, jak vyrobit bateriova ulozisté ziskoveé. Plus zaznéla pfednaska mistnich
kantori (Marek Durana, Miroslav Kvagsay) na vznikajici vypocetni podhoubi
na zilinské univerzité. Se Stefanem Peskou jsme si piihfali kagicku a poho-
vorili o sudoku problému, ktery vypadal ptivodné na cca 900 vypocetnich
let, ale smrskl se az na cca 40 vypocetni let (optimalizace kédu, uziti fint
a tipli od kolegil), které se po uziti cca 340 jader smrskl na mez FeSitelim
jiz ptijatelnou a pocitatelnou (7 tydnd). Vlastné mizeme ¥ici, Ze to byla jen
takova vypocetni jednohubka ve srovnani se souasnymi pozadavky svéta Al
a bioinformatiky.

Musim upozornit jesté na jednu zalezitost. Jedna se o ¢lanek ve sborniku
Stefana Peska a Zuzany Boréinové o varianté problému obchodniho cestuji-
ciho vztazeného na drony a jejich rozvoz. Explicitné na to upozornuji, neb
autori dali pfednost jen verzi ¢lankové, nikoliv o tom v této fazi vjvoje po-
hovorit verejné.

Den uzavtelo posezeni v nedaleké pizzérii Kazacok, viz https://www.ka
zacokpub.sk/.

7. Open AI, OSS ve vzdélavani

Ctvrtek 3.7.2025. Posledni den byl taktéz bohaty. Oteviely se sekce OSS
ve vzdélavani a nova sekce Open AI. O zkuSenostech s testy na Moodlu
a sazbou matematiky pies TEX a MathJax pohovofil Rudolf Blasko. Zvané
prednasky pfednesly pfedev§im damy: Monika Spétova z Bratislavy s Mar-
kem Klimou o BBC micro:bit v DIGI CAMPu, Eliska Cézova z Prahy o svych
dobrych i horsich zkusenostech s ChatGPT. Mél jsem moznost prednasku vy-
slechnout na STAKANu, kolegyné zapracovala pfipominky a v Ziliné prezen-
tovala jesté bohatsi a pestiejsi verzi. Je to Sikovna kantorka. A v neposledni
fadé kolegyné Miroslava Binase Zuzana Tkacova z Kosic, prvni vitézka v ka-
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tegorii Ucitelka Slovenska. To byla naSe tzv. V.I.P. Hovofila o konceptech
Open Al v dlouhodobém horizontu vyuky, pfedevs§im za programovéni.

Ja jsem dost skepticky, na jadro algoritma a jejich vysvétleni bych stale
uprednostiioval ¢lovéka znalého véci, nikoliv Al asistenci, ktera stale vykazuje
chybovost. Jsem ta generace prosla soutéznim programovanim s velkou mirou
samostudia z knih. Proto jsem si liboval u knihy Guide to Competitive Pro-
gramming Antti Laaksonena s podporou na https://cses.fi/problemset/
a dvoudilné knihy Competitive Programming 4 od Felixe Halima et al. s od-
kazy na online podporu uHunt, https://uhunt.onlinejudge.org/, a Kat-
tis, https://open.kattis.com/. Prichazi v§ak nova generace, uvidi se.

Nevim, jestli ma poznamka, Ze za nedodani pfispévku budou nasledovat
fyzické tresty (u muzti proutkem pfes prsty, u dam pfes zadnici), pomohla,
ale hezké ¢lanky zminénych autort zvanych prednasek nastésti dorazily. Je
dobte, ze ¢lanky vznikaji, je to trvala pamatka nékde ulozena.

Trochu jsem pomaéahal s pfipravou programu konference. Misto, abych roz-
hodil prednasky paralelné, tak jsem vyuzil rannich hodin, a tak konference
zaéinala 2. a 3. den uz v osm rano. Nu, jaké je pouceni? Ano, neddvat naro¢né
bojové tkoly Pajovi. Ten totiz vede proti nedostatku ¢asu nekompromisni
partyzanskou valku a vyuzivd vSechny mozné skulinky. Je dost mozné, ze je
to dvod, pro¢ jsem nikdy na OpenAlt nebyl, neb jsou tam sekce paralelni
a mrzelo by mé, ze musim néco vynechat.

8. Vitej Kyberbezpecnosti!

Na Mirka Binase mizeme prozradit, Ze se uyjmul nelehkého tkolu zahajit pristi
roc¢nik 7. sekci konference, kterou se cti pojmenoval Kyberbezpecnost. O tom
byla jeho tfeti prednaska, o bezpecnosti s myslenkou zkusit ve vyuce CTF.
Co znamena zkratka CTF nebudu prozrazovat, ale jako vyukovy koncept
v programovani ¢i u hardware to zni minimalné napinavé. Tedy ono je to
z anglictiny Capture the Flag, ale to neznalému stejné nic nefekne, a pokud
fekne, tak nejspis z her typu Counter Strike 2. Jestli a co se z toho vyklube,
to se nechme pfekvapit na pfistim roc¢niku.

Jeho netnavna mnoho let trvajici prace bude snad takto ocenéna (dalsi
praci)! Ostatni organizatoii se bezpeénosti $titi, snad nas presvédéi o uzi-
teCnosti a nezbytnosti se bezpe¢nosti vazné zabyvat. Mné bezpecnost vSude
zavazi a zdrzuje, ale. ..

9. Workshopy

Velké diky patii Zuzané Tkacové s p5.js a Miroslavu Bitlasovi (Python ser-
virovany na mnoho zptsobt, viz https://namakanyden.sk/2025/ ¢i
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https://github.com/namakanyden) jesté jednou, protoZe se vedle svych
tézkych prednasek chopili naro¢nych workshopi. Tim doplnili druhy a treti
den konference, vedle probéhlého Missing Maps Mapathonu z dne prvniho.

Povazuji to za vyznamné pociny, neb bylo ukazano, ze lze vyuku provadét
béhem konference. V nasem pripadé v mistni PC laboratori, ale bylo by to
mozné i obecné, neb Ffada tcastniki konferenci mé sviij notebook nebo si miize
v predstihu zajistit. Zde pfikladam jednu fotku od Rudolfa Blaska z jejich
labéku, maskoti workshopti: had poméahéa tucnackovi. Nebo ho skrti?

Néapad ve vzduchu je, ze by z elektronickych podkladd workshopti mélo
vzniknout mimotradné ¢islo u statistikd za rok 2025. Bude v tom jesté dost
prace za sazbu a nezavislé otestovani, ale myslim si, Ze to bude stat za to!

10. Pokonferenc¢ni ulohy

V roce 2024 jsem prezentoval vyfesené tilohy v sudoku, byl jsem $tastny jako
blecha, Ze mam hotovo, a hle, odvezl jsem si dvé nové vyzvy: o maximu
blokti od Stefana Pegka, vysledky byly pfedstaveny letos, a jesté o vypoctech
tzv. SudoCube od Romana Hajtmanka, problém, ktery je v mnoha ohledech
hrani¢né tézky a zatim mi nedava spat. O tom snad pohovorim nékdy nékde
jinde, pokud vibec. Letos to bylo podobné. Po pfednésce o mracich slov, kdy
mi spadl kdmen ze srdce, Ze je to za mnou, mne jedna z prichozich nadhodila
par svych napadi s podobnym stupném naroc¢nosti.

11. Myslenky zavérecné

Pokud ¢tete tuto zpravu, ale neméli jste moznost se na OSSConf ukazat, asi
vam nas svét svobodného a otevieného softwaru muze pripadat zvlastni. Pro
fadu z nas je to zivotni filozofie, pro fadu vyvojara je to motor, ze lze mit
néco krasného, ale netieba za to platit. A Ze programovéni je i uméni, o tom
by profesor Donald E. Knuth mohl psat knihy, dodédvam s Gsmévem.

Co se rysuje pfisti ro¢nik? Hlavné akce bude, planu a vizi by bylo. Bude
v Ziliné na Fakulté Fizeni a informatiky, probéhne 1.-3.7.2026, ve stfedu
az patek, a do siné slavy poprvé oficialné zavita sekce Kyberbezpec¢nosti pod

vedenim Miroslava Binase z Kosic.

Bu- deme se
na vas tésit! A tfeba
opét dojde i na gulasek
a dobroty primo z vyroby ze
slavkovské pekarny Herold

z Jizni Moravy,
Na vidénou v roce
2026 na kon-
ferenci!

Q
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