Stredoskolska technika 2025

Setkani a prezentace praci stiedoskolskych studentii na CVUT

Vyvoj mobilni aplikace v Pythonu

Eduard Wojnar

Gymnazium Mnichovo Hradisté
Studentska 895, Mnichovo Hradisté



Podékovani

Rad bych podékoval panu Jelinkovi za podporu, kterou mi poskytl béhem prace na tomto
projektu.



Abstrakt

V této ro¢nikové praci jsem se zamétil na vyvoj mobilni aplikace v jazyce Python, konkrétné
s vyuzitim frameworku Kivy a néstroje Buildozer. Béhem feseni jsem zjistil, Ze Python neni
vzdy tou nejvhodnéjsi volbou pro tvorbu mobilnich aplikaci, a to mimo jiné kvili jeho
omezené podpofe na nékterych platformach. Presto se podafilo prokazat, ze s pomoci
knihoven Buildozer a Kivy Ize vytvaret a ispé$né nasazovat aplikace i na mobilni zatizeni.
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Uvod

Béhem hodin SVT jsme se s vedoucim mé prace dostali k t¢ématu vyvoje mobilnich aplikaci v
Pythonu. Rozhodl jsem se tuto oblast prozkoumat z praktického hlediska a vytvofit funkéni
aplikaci. Praci jsem rozdélil na tfi ¢asti: navrh designu, samotné programovani v Pythonu a
finalni sestaveni (build). K tomu jsem vyuZil virtualni prostiedi Buildozer, u né¢hoZ jsem narazil
na nedostatky v dokumentaci — a prave to se ukazalo jako hlavni vyzva celého projektu. Diky
zkuSenostem, které jsem pii vyvoji ziskal, bych nyni dokdzal vytvofit dalsi aplikace, jez
bychom mohli vyuzit i v rdmci vyuky SVT.
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1. Front-end

Nejprve jsem se vénoval tomu, co uzivatel v aplikaci vidi a na co klikd. Tohle uzivatelské
rozhrani (front-end) jsem ptipravoval v grafickém programu Figma, ktery slouzi ke kresleni a
navrhovani designi. Pro celkovy vzhled mé inspirovala aplikace Microsoft Excel, protoze je
dostate¢né jednoducha a zaroven piehledna. Navic jsem se rozhodl pojmenovat aplikaci po
panu uciteli Lubomiru Krskovi.

Zakladem mého designu jsou PNG obrazky, ve kterych jsou jednotlivé prvky viditelné jako
grafika. Aby uzivatel mohl s aplikaci pracovat, pfiddvam do nich v Kivy takzvana ,,prithledna
tlacitka®“ — ve skutecnosti je to neviditelnd vrstva, kterou Kivy rozezna jako stisknutelné
tlacitko. Tato tlacitka jsou umisténa relativné, coz znamend, Zze se piizplsobuji riznym
velikostem okna nebo obrazovky. At uz tedy aplikaci spustim na malém mobilu nebo na vétSim
tabletu, rozlozeni prvki zustava funkéni. Timto zpisobem dokazu zachovat ptizpasobitelnost
grafiky, a nebude problém ptidat darkmode nebo jinou barevnou kombinaci.
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Obr. 1: Hlavni stranka aplikace Obr. 2: Stranka pro naéteni fotky
(zdroj: autor) (Zdroj: autor)
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2. Python

Python patii mezi takzvané ,,vysokouroviiové® jazyky. Znamena to, Ze je relativné snadny na
nauceni a Cteni kodu, oproti nizkourovnovym jazykim, kde se hodné pracuje s detaily
hardwaru. Proto se Python ¢asto pouziva k rychlému vytvareni riznych skriptt, spravé dat,
nebo dokonce ke strojovému uceni (naptiklad k rozpoznavani obrazki ¢i hlasu).

Kdyz se ale bavime o vyvoji mobilnich aplikaci, neni Python tplné béznou volbou. I tak se S
nim dé& uspét, protoze k nému existuji specialni knihovny a nastroje (napiiklad Kivy nebo
Buildozer), které nam pomohou pievést aplikaci do podoby, kterou si telefon dokdze
nainstalovat. Toto feSeni ovSem miize byt slozité¢jsi a nékdy i o néco pomalejsi nez vyuziti
klasickych jazyki, jez se na mobilnich platformach pouzivaji nejcastéji.

V profesionalni praxi se v Pythonu pise hlavné v objektové orientovaném stylu (OOP) — to
znamena, ze misto psani dlouhého seznamu ptikazi si vytvatime rizné ,,objekty* s vlastnostmi
a funkcemi, coz programatorim pomaha udrzet pofadek v kddu. J& jsem se pro Python rozhodl
jednak proto, ze ho pouzivame v hodinach SVT, a taky m¢ zajimalo, jestli se da v tomto jazyce
ud¢lat mobilni aplikace od A az do Z.

2.1. Knihovny

V programovani se pod slovem ,.knihovna“ rozumi bali¢ek predem ptipravené¢ho kodu, ktery
nam pomaha rychle a jednoduse fesit néjaky konkrétni problém. Mize to byt tfeba kresleni
grafiky, prace s kamerou nebo rozpoznavani obrazkd. Misto toho, abychom si vSe museli
programovat sami od zacatku, pouzijeme uz hotové feseni, které do svého projektu snadno
ptidame.

Pythonové knihovny jsou obvykle dobie optimalizované (funguji efektivné) a maji kvalitni
dokumentaci (navody a piiklady), takze se s nimi pracuje pomérné snadno. Jedinou nevyhodou
nékdy byva jejich velikost, coz miliZze vyrazné zvétSit vysledny soubor saplikaci, ktery
instalujeme na telefon nebo pocitac.

Diky knihovnam se ndm tedy otevira cesta k mnoha uzitecnym funkcim, aniz bychom museli
programovat v§echno sami. Staci je pfidat do koédu a fict jim, co pfesné chceme délat. Pokud
ale pouzijeme hodné velkych knihoven, miizeme skoncit s rozmérnou aplikaci, ktera zabira vic
mista a miize se nékdy i déle spoustét.
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2.1.1. Pygame

Moji prvotni myslenkou bylo pouzit knihovnu Pygame, ktera je povazovana za jeden z
nejjednodussich frameworkt pro tvorbu aplikaci v Pythonu. V podstaté vyuziva jednu hlavni
smycku (main loop) a vykresluje textury pfimo na obrazovku, pomoci specialni funkce, aniz by
vyzadovala specidlni objekty. Diky tomu se s ni dobfe zacind lidem, ktefi jest¢ nemaji s
programovanim zadné zkusenosti.

2.1.2. Kivy

Kivy pfiSlo na fadu jako druha volba ve chvili, kdy jsem zjistil, Ze Pygame neumi nativné
pracovat s kamerou a musel bych zobrazovat dvé okna zaroven. Kivy je obecné povazované za
nejrozsitenéjsi framework pro mobilni vyvoj v Pythonu a ma k tomu dobré diivody. Nabizi
vlastni sadu objektt, naptiklad App nebo Screen, diky nimz je kod prehlednéjsi a 1épe
strukturovany. Pocitd ovSem s tim, Ze vyvojaf ma vyssi znalost objektové orientované¢ho
programovani, coz se ale v mém piipad¢ hodilo, protoze se OOP u¢ime v ramci SVT.

2.1.3. OpenCV

Na moznost vyuzit OpenCV jsem narazil v jednom GitHub repozitafi, ktery fesil podobny ukol
jako ja. Tato knihovna se zaméfuje na zpracovani obrazu, at’ uz v redlném case, nebo z
potizenych fotografii. Nabizi fadu metod pro detekci objektd a jejich nasledné rozpoznani. Ja
jsem téchto funkci vyuZil k nalezeni pole Sudoku.

2.1.4. Tensorflow

TensorFlow je knihovna, kterd se pouziva na trénovani modeld a jejich nasledni nasazeni.
V projektu jsem pouzil ob¢ tyto vyuziti. Nejprve jsem pracoval s formatem *.h5, ale kvali
omezenim na platformé Android jsem musel ptejit na TensorFlow Lite. Tensorflow pro Python,
ale neni pro nasazeni na Android moc dobra volba z divodu, problému datovych typt.
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2.1.5. Ostatni knihovny

Z dal$ich knihoven jsem vyuzil hlavné os a random, které jsou soucasti standardni vybavy
Pythonu. os mi pomaha se spravou adresait, naptiklad pti ukladani vyfocenych snimki, a
random zase pouzivam pro generovani sudoku pole. Kromé toho si také pomoci standardnich
knihoven obstaravam datum a cCas, které pak slouzi jako nazev pro ukladané soubory. To je
uzite¢né i proto, Ze Android muze s adresafovou strukturou zachazet ponékud odlisné, a je tedy
dobré vse mit jasn€ pojmenované.
2.2. OOP

Objektovée orientované programovani je zpusob, jak promyslet a psat kod tak, aby misto
jednotlivych krokti (instrukei) vznikaly “virtudlni objekty”, se kterymi pak program pracuje.
Tyto objekty maji své vlastnosti (napiiklad barvu, jméno ¢i velikost) a metody (tedy Cinnosti,
které dovedou vykonavat).
Muzeme si to piedstavit tfeba na ptikladu auta (objektu), které ma urcitou barvu (vlastnost) a
muze jet nebo zastavit (metody). Pomoci OOP tak jednoduse ur¢ime, co vSechno nas “objekt”
dovede a jak se ma chovat. Jednotlivé objekty maji kazdy stejné zaklady(tfidu) a pak se lisit jen
konkrétnimi detaily (naptiklad barvou nebo dal$imi vlastnostmi). Ttida je vlastn€ né¢jaka forma
a objekty jsou uz vyrobené odlitky. Diky tomu se da kéd snadno udrZovat a znovu pouzivat,
protoze mame jasn¢ nadefinované, co jednotlivé ¢asti programu délaji.
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3. Programovani

Programovani této aplikace nakonec nebylo tak slozité a ¢asoveé narocné, jak jsem si piivodné
myslel. VétSina prace spocivala v tvorbé uzivatelského rozhrani (front-end), kde se nevyskytuji
zadné extrémné slozité postupy. Hlavnim ,,ofiSkem* byla implementace herniho Sudoku, ale 1
to se vyresilo snadno pomoci takzvaného backtrackingu (Eesky ,,prochazeni zpétnou cestou).
Ten funguje na principu postupného zkousSeni vSech moznych feSeni, dokud se nenajde to
spravné. Pro Sudoku je tento zptsob feSeni velmi oblibeny a bohaté sta¢i na vSechny bézné

pripady.

3.1. Struktura kédu

Muj program je momentalné uloZeny v jednom souboru. Délam to tak hlavné kvuli Buildozeru,
ktery si s vice soubory n¢kdy hiife poradi. Buildozer poté predstavim ve své vlastni kapitole.
Pokud bych chtél, aby kod splioval piisnéjsi pravidla (tfeba Pylint, coZ je nastroj na kontrolu
stylu a spravnosti kodu), musel bych pravdépodobné rozdélit program do vice modulti (mensich
souborll) a dodrzet dalsi doporuceni. Zatim ale vSe funguje, a tak jsem zvolil jednodussi cestu
v jednom souboru.

3.2. Implementace logiky a funkénost aplikace

V téhle aplikaci jsem se nesetkal s ni¢im pftili§ slozitym, co se tyce riznych optimaliza¢nich ¢i
matematicky naro¢nych postupti. Vétsina logiky je jednoducha a da se snadno pochopit i bez
pokrocilych znalosti. Nejnarocngjsi ¢ast jsem fesil v napovéde (hintu), kde jsem musel pouzit
dalsi backtracking algoritmus (podobny jako u Sudoku). Ten projde rizné moznosti a najde tu,
kterd nam v danou chvili pomuze s feSenim. Ani tento postup ale neni natolik komplexni, aby
vyzadoval né¢jaké specialni znalosti.
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3.3. Ukazky kédu

Jednotlivé ovladaci prvky (widgety) v Kivy funguji podobné jako v jinych GUI knihovnach,
takze neni slozité se v tom zorientovat. Kazd¢ policko Sudoku mam vytvorené jako prihledné
tlacitko, do kterého mohu vlozit ¢islo nebo sadu malych ¢islic pro pozndmky. Kdyz uzivatel
klepne na dané policko, aplikace hned zvyrazni cely ptislusny fadek, sloupec a 3x3 blok. Tento
mechanismus jsem od zacatku planoval, aby uzivateltim uleh¢il sledovat veskeré vazby mezi
zadanymi hodnotami. Pro mé to znamenalo napsat si funkci, kterd po kliknuti prochézi mtizku
a nastavuje zvyraznéni vybranych poli. V praxi jde o to, ze Kivy mi poskytuje jednoduché
napojeni na udalosti (napf. on_press), v nichz volam vlastni kod, ktery toto zvyraznéni provede.
Dalsi dulezitou casti je rozvrzeni celé obrazovky. V Kivy bézi hlavni tfida, kterou mam
pojmenovanou napiiklad MainApp (dédi z kivy.app.App). Uvnitf je ScreenManager, do
kterého jsem ptidal n€kolik samostatnych ,,obrazovek* (Screenil). Jedna z nich slouzi vyhradné
k zobrazeni a ovladani Sudoku, dalsi tfeba k nastaveni nebo k zobrazeni menu. Tim, Ze mam
vSechno takto oddélené, se mi snadno spravuje kod — kdyz chei néco zmeénit v hlavnim menu,
nemusim listovat nekonecnym souborem, ve kterém by se michala logika Sudoku s koédem
menu. Prost¢ si oteviu piisluSnou obrazovku, kde fe$§im jen widgety a udalosti pattici prave k
menu.

Klicovym prvkem tohoto projektu je backtracking algoritmus, ktery zajist'uje feSeni Sudoku a
zarovenn umi i vygenerovat novou ulohu. Rozhodl jsem se ho umistit do samostatné tiidy
SolverLogic, abych logiku oddélil od uzivatelského rozhrani. V. momenté, kdy Sudoku fesim,
prochazim prazdna polic¢ka a zkousim do nich umistit Cisla, jez splituji zdkladni pravidla (nesmi
se opakovat v fadku, sloupci a v 3x3 bloku). Pokud narazim na konflikt, algoritmus se vrati
zpatky (backtrackne) a zkusi jinou variantu. Tohle mi pfijde jako rozumny, a hlavné bézné
srozumitelny pfistup, ktery se da snadno upravovat a ladit. Kdybych tfeba potieboval v
budoucnu implementovat rizné trovné obtiznosti, sta¢i ovlivnit generator zadani, aniz by to
néjak rozhodilo grafiku Kivy.

Diky tomu, Ze SolverLogic funguje zcela nezavisle, mizu v ramci Sudoku obrazovky posilat
do tfidy SolverLogic informace o tom, co uZzivatel zadal, a v reakci na to mizu tieba
zkontrolovat spravnost. Mné osobné se osvédcilo i to, ze do SolverLogic mizu ptidat dalsi
dopliikové funkce — napftiklad kontrolu, jestli vyplnéné hodnoty netvoti nekonzistentni stav. V
momenté, kdy by to celé bylo smichané s kddem Kivy, bych musel mit neustale na paméti, kde
se, co vykresluje, a vyvoj by se snadno promeénil v chaos. Takhle si Kivy obstarava ovladani a
vykreslovani, zatimco SolverLogic drZi pravidla a backtracking.

Dalsi ¢asti, kterou jsem do aplikace integroval, je rozpoznavani ¢isel z nahranych obrazkt. Mél
jsem v planu, ze by aplikace mohla usnadnit zaddvani Sudoku, kdy uzivatel jen vyfoti Sudoku
z novin nebo ng&jaké knihy. Tady jsem vyuzil kombinaci OpenCV a TensorFlow. Proces v
OpenCV zacina prevedenim obrazku do odstini Sedé a ndslednym pouzitim Otsu
thresholdingu, abych ziskal co nejostiejsi prechody mezi ¢isly a pozadim. ProtoZe miij model
pro rozpoznavani byl trénovany s ¢ernym pozadim a bilymi €isly, musel jsem pak obratit barvy,
aby to odpovidalo formatu, ktery neuronova sit’ ocekava.

Abych spravné uchopil celé Sudoku, vyhledavam nejvétsi étyfuhelnik v obrazku — typicky je
to samotnd miizka. Ten pak matematicky ,,narovnam* do roviny, kdyby byl obrazek foceny z
uhlu. Poté je nutné identifikovat a pfipadné narysovat ¢i vycistit linky mezi jednotlivymi
poli¢ky. Do toho spada i odstraiovani rusivych car na krajich, protoze se n¢kdy stava, ze se
kiizi s vytisténym okrajem Sudoku a d€la to nepotadek. KdyZz mam vSechny buiiky spravné
ohranic¢ené, rozdélim je na 81 mensSich segmentti, kazdy o velikosti 28 %28 pixeld. Tahle velikost
odpovida vstupnimu formatu pro mij model v TensorFlow, ktery vyplivne odhad, jaké ¢islo v
buiice je. V praxi to vraci deset pravdépodobnosti pro ¢islice 0 az 9, z nichz vyberu tu nejvyssi
a vepisu ji do pole. S takto sestavenou matici Cisel uz mizu opét pracovat v SolverLogic.
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Musim podotknout, ze ziskat spolehlivy vysledek pii realnych fotografiich neni vzdy uplné
trivialni. Nejvetsi uskali je, kdyz je fotka rozmazana nebo $patn¢ nasvicena. Prave v takovych
situacich je nutné peclivé oSettit prubéh thresholdingu nebo upravu kontrastu, aby nedoslo k
,rozmazani® ¢islic. U¢itelé i studenti informatiky, kteti se n¢kdy pustili do pocitac¢ového vidéni,
potvrdi, Zze drobné zméeny ve svétle mizou obratit vysledky rozpoznavani vzhiru nohama. Mn¢
se celkem osvédcilo testovat rizné fotky, tieba Sudoku vyfocené telefonem vecer v mistnosti,
aby se ukazaly redlné slabiny. Kdyz se mi néco nepovedlo rozpoznat, mohl jsem pak upravit
ptislusny krok v OpenCV, at’ uz to znamenalo pouZit jiny zptisob detekce hran, nebo jen zménit
parametr v thresholdu.

Main.py soubor ma pies 1800 radkd. Zde jsou nékteré ukdzky. Kompletni kod je na Githubu.
Odkaz je v zavéru prace.

Manager, Screen
ort Image

ndLoader
t NoTransition

find
_add_path

ge path

Interpreter - autocla
InterpreterOptions = ai
TensorBuffer = autoclass("o

Obr. 3: Importy aplikace
(zdroj: autor)
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Column({Button):
f _ init_ (self, name, rel x, rel_y, rel width, rel_height, block, **kwargs):

def _update_label size(self, instance,

def _update_notes_position(self,
def display number(self, number=e):

def correct_font_size(self):

Obr. 4:Column objekt a jeho funkce
(Zdroj: autor)

check(self, list of columns}):
validate(self, column, list of columns, number):
create_a _riddle(self, list_of columns, difficulty=

solve a riddle(self, list of_ columns):

f is walid(self, cells, row, col, num):

Obr. 5: Objekt SolverLogic a jeho funkce
(Zdroj: autor)
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image = cv2.imread(image_path)
if image

th_inv = cv2.bitwise_not(th)

contours, _ = cv2.findContours(
th_inv, cv2.RETR_EXTERNAL, cv2.CHAIN_A SIMPLE
)
biggest = None
max_area a
contours:
cv2.contourdrea(cnt)

.approxPolyDP(
* cv2.arcLength{cnt, Tr

d area > max_area:
biggest = approx
max_area = area

contour_debug = image.copy()
if biggest is

if biggest is Mo
return

img_area = image.shape[8] * image.shape[1]
if max_area .2 * img_area:
print(
f"[ERROR] Mejvétii kontura je pfiliZ mald ({max_areal/{img_areal) - neni to sud

urn None

rect = self.order_points(biggest.reshape(4,
width = np.linalg.norm{rect[1] - rect[@]
height = np.linalg.norm(rect - rect[
aspect_ratio = width / height

if 0 9 ¢ oscnort matrin » 1 24 # C

Obr. 6: Cast funkee extract_sudoku_digits
(Zdroj: autor)

13/18



4, Build na Android

Kdyz vyvijime mobilni aplikaci, musime ji nakonec pfevést do formatu, ktery si telefon nebo
tablet skute¢né nainstaluje. U systému Android se tomu fika ,,build* a vysledkem je soubor s
ptiponou *.apk. Pro klasicky vyvoj (naptiklad v jazyce Java nebo Kotlin) se pouzivaji oficialni
nastroje od Googlu, ale pokud programujeme aplikaci v Pythonu, situace je o néco slozité;si.
Pravé proto existuje Buildozer — specidlni nastroj (knihovna), ktery nam z terminalu
(ptikazového fadku) pomiize aplikaci sestavit. Funguje to tak, Ze mu dodame nas Pythonovy
koéd a nastaveni (co vSe aplikace pouzivd), a Buildozer se uz postard o prevedeni do *.apk
souboru. Zaroven také stahuje a instaluje potfebné komponenty, aby na vysledném zatizeni
(mobilu nebo tabletu) vse fungovalo.

Z mého pohledu byla tahle ¢ast vyvoje nejvétsi vyzva, protoze dopfedu jsem neveédél, jak
Buildozer piesné funguje a co vSechno bude chtit nastavit. Musel jsem ladit riizné chyby, které
se objevovaly béhem kompilace, a zkoumat dokumentaci i1 riizna internetova fora. Nakonec se
ale ukazalo, ze kdyz se podaii Buildozer spravné vyladit, je to pomérn¢ jednoduché feseni —
staci zadat ptikaz do termindlu a on uz zafidi zbytek. Samoziejmé, aplikaci jde stavét i rucng,
ale to je mnohem néaro¢néjsi a slozitéjsi.

4.1. Buildozer

Buildozer bohuzel funguje jen na Linuxu, takZe pokud pracujete na pocitaci s Windows,
potiebujete néjaké feSeni, které Linux “napodobi”. J& jsem k tomu vyuzil WSL (Windows
Subsystem for Linux), coz je vlastné takova “miniverze” Linuxu bézici pfimo ve Windows. Pfi
praci s WSL je ale obcas potieba byt opatrny — nékolikrat se mi stalo, Ze jsem si cely systém v
Ubuntu zablokoval, takze jsem to musel znovu nastavovat.
Dal§im omezenim je, Ze Buildozer nepodporuje nejnovéjsi verze Pythonu, takze si musime
pohlidat, jakou verzi pfesné instalujeme. Kromé& toho Buildozer vytvari soubor buildozer.spec,
kde nastavujeme vSechno, co nase aplikace potiebuje: od verzi knihoven aZ po riizna povoleni.
Ne vzdycky ale Buildozer podporuje vSechny verze knihoven, a jesté¢ k tomu je miZeme do
projektu pridavat riznymi zptsoby (pfimo zPyPI, zlokalnich zdroji nebo zotevienych
repozitail). Najit sprdvnou kombinaci nastaveni ve buildozer.spec tak nékdy d4 dost zabrat —
to byl pro mé asi nejvétsi ofisek.
Jakmile je vSe nastavené, Buildozer si stdhne potiebné balicky, zkombinuje je s nasi aplikaci a
vytvoii vysledny APK soubor. Ten proces ale mtize trvat docela dlouho — tieba u mé na
20jadrovém procesoru prumérné tii a pil hodiny, 1 kdyZ je pravda, Ze WSL muZe byt pomale;jsi
nez opravdovy Linux. Jakmile se ale Buildozer “nauci” vSe, co potiebuje, da se aplikace
postupné sestavovat rychleji. A hlavni vyhoda je, Ze po tomhle maratonu opravdu dostanete
mobilni aplikaci pfipravenou k instalaci na telefon.

[app]

# Name of your application
title = Krdoku

# Package name (must be lowercase, no spaces, no special characters)
package.name = krdoku

# Your domain (reverse domain style, e.g., com.example)
package.domain = org.test

# Directory containing your application code
source.dir = .

# File extensions to include in the APK
source.include_exts = py,png,jpg,tflite,mp3,kv,atlas,txt,dm

# Python modules your app depends on
requirements = python3,kivy==2.3.1,numpy,pillow,opencv_extras,opencv,filetype,android, jnius,plyer

# Application version
version = 1.8

# Screen orientation
orientation = portrait

# Make the app fullscreen
fullscreen = 1




5. Debugging

Debugging celého projektu byl naro¢ny, protoze se stale objevovaly rtizné chyby, které jsem
musel fesit krok za krokem. Hlavné Buildozer vyzaduje specidlni nastaveni, které se nikde
jednoduse nedoctete, takze jsem musel spoléhat na vlastni pokusy a upravy.

Pouzivat TensorFlow, ktery je napsany v Pythonu, v aplikaci pro Android, jez bézi na Jave, se
ukdzalo jako slozit¢ hlavné kvuli rozdilnym datovym typtim. Bez knihovny pjnius a funkce
autoclass byla velice kritickd. V zavéru jsem také musel natrénovat novy model TensorFlow,
tentokrat trénovany na MNIST s 50 epochami, dosahuje 99,5% uspésnosti, i kdyz nekdy stale
plete devitku a Sestku.

Backtracking algoritmus, ktery fesi solving, jsem nechal optimalizovat pomoci Grok Ai, coz
zrychlilo jeho fungovéni. Celkove bylo ladéni hodné o tom, abych spravné vybral chatbota
(ChatGPT, DeepSeek, Grok), ktery mi vzdycky pomohl najit a opravit konkrétni problém.
Vsechen debugging probihal v aplikaci Android Studio,

15/18



6. Prakticka cast
Moje prakticka Cast je naprogramovand aplikace Krdoku. Aplikaci je mozné stahnout z mého

Github repozitate.
Upravovani
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Obr. 8: MozZnost upraveni po nacteni fotky
(Zdroj: autor)

Obr. 9: VyfeSené Sudoku z fotky
(Zdroj: autor)
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Obr. 12: Sudoku plocha s ¢isly
(Zdroj: autor)
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Obr. 13: Hlavni stranka aplikace
(Zdroj: autor)
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Zavér

Aplikace nakonec funguje podle planu a diky tomuto projektu jsem se naucil mnohem vic o
Pythonu, ale i o tom, jak se d¢laji mobilni aplikace. Ziskané znalosti ted’ mizu vyuZit pii vyuce
SVT a tieba tak pomoci ostatnim spoluzakiim nebo i novym zijemciim o programovani.
Dozvédél jsem se, ze pouziti kamery je velice naro¢né z duvodu stejného rozliséni preview a
potom vysledného obrazku, proto jsem se rozhodl ve finalni aplikaci pouze nacitat ze souboril
Samoziejmé to neni bezchybné a jsou tam problémy, kdyz je papir prohnuty, nebo piesviceny.
Ale 1 tak si troufam fict, Ze je to hezky vysledek. Dale bych doporucil nepsat ro¢nikovou praci
v aplikaci microsoft Word, ale v OnlyOffice alternativé, funguje mnohem lépe ().
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