GUI - Flet

Flet to biblioteka bazujgca na Flutterze. Umozliwia tworzenie aplikacji z graficznym interfejsem
uzytkownika na urzadzenia stacjonarne i mobilne w Pythonie. Dostarcza gotowe komponenty
umozliwiajace budowanie graficznych interfejséw uzytkownika.

Poniewaz Flutter zostat stworzony w Google to interfejs stworzony z jego pomocg ma dos¢
charakterystyczny wyglad wpisujacy sie w tzw. Material Design.

Duzg zaleta Flet-a jest duza ilos¢ dobrze opisanych domysinych ustawienh - stworzone sg one w taki
sposdb, ze edytory kodu "podpowiadajg" nam jakie mamy mozliwosci.

Instalacja Flet-a

pip3 install flet[alll]

Sciggnie to wszystkie zaleznosci i dodatkowe narzedzia uzywane podczas korzystania z frameworku
Flet.

Przez framework rozumiemy szablon z zestawem komponentéw wykorzystywanych do budowy
aplikacji.

Bazowy schemat aplikacj

Aplikacje w Flet-ie mozna budowac¢ m.in. stosujgc podejscie obiektowe.
W przypadku poczatkowych aplikacji mozna jednak podejs¢ do tego proscie;.

Mozna np. stworzy¢ funkcje opisujgcg okno programu, w niej z kolei bedziemy deklarowad
wszystkie komponenty.

Takim komponentem moze by¢ przycisk, pole tekstowe itd.
Nastepnie nalezy dodac¢ te zadeklarowane elementy do okna aplikacji (poprzez page.add).

Na samym koncu z kolei wywotamy nasza funkcje.
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import flet

def main(page: flet.Page):

# Sekcja ogdélnych ustawien okna aplikacji
page.title = "Tytul" # np. tytulu okna

# Sekcja deklaracji komponentéw
# - czyli opisujemy np. jakie pola tekstowe,
# przyciski etc majag sie znaleZz¢ w oknie i jak

# majg one wygladac.

tekst = flet.Text("Jakis$ tekst.") # np.tekst

przycisk = flet.FilledButton("wcisnij mnie") # np. przycisk

# Sekcja umieszczania komponentéw w oknie

# - czyli decydujemy jaki bedzie ich uktad,
# w jakiej kolejnosci sie beda wyswietlacd,
# gdzie zostang umieszone

page.add(
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tekst,

przycisk,

flet.app(main)

Czyli importujemy aplikacje, tworzymy funkcje odpowiadajacg za zbudowanie okna (czyli np.
dodanie pdl tekstowych, przyciskéow itd). Nastepnie funkcje te wywotujemy za pomocg flet.app .

WAZNE!!! Aplikacje zbudowanej z framework-iem Flet lepiej uruchamiaé przez flet run
nazwapliku.py , a nie przez guzik "play" w VSCode czy python nazwapliku.py . Uruchomienie poprzez

flet run powoduje, ze nie musicie caty czas zamykac i otwiera¢ okna po zaktualizowaniu aplikacji -
zmiany wczytajg sie automatycznie.

Lista komponentow

Flet udostepnia catg mase flutterowych elementéw - przyciskéw, pél do wpisywania danych, rézne;j
masci menu itd.

Informacje na ich temat mozna znalez¢ tutaj:

https://flet.dev/docs/controls

Najbardziej podstawowe komponenty to m.in.:

e Text . Nieinteraktywny tekst wewnatrz okna
e TextField . Pole do wprowadzania danych
e FilledButton . Przycisk wypetniony kolorem, z zaokraglonymi bokami.

W praktyce

Przyktadowa aplikacja wyswietlajgca komunikat powitalny:

import flet

def strona glowna(page: flet.Page):
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# funkcja wykorzystywana w oknie, podpieta do przycisku
def przywitaj(_event):
if imie pole.value:
imie = imie pole.value
komunikat tekst.value = f"Witaj {imie}!'"

komunikat tekst.update()

# sekcja ustawien okna

page.title = "Hello!"

# sekcja komponentdw

imie pole = flet.TextField(
label="WprowadZ imie:",

)

witaj przycisk = flet.FilledButton(
text=" przywitaj ",
on _click=przywitaj,
style=flet.ButtonStyle(padding=10),

)

komunikat tekst = flet.Text("")

# sekcja umieszczenia komponentdéw w oknie
page.add(

imie pole,

witaj przycisk,

komunikat tekst,

flet.app(strona glowna)

Warto zwréci¢ uwage na sposob podpiecia funkcji "przywitaj" do przycisku "witaj_przycisk" - czyli
wcisniecie przycisku spowoduje uruchomienie funkcji.

Wymaga to dodania "wyzwalacza" do przycisku - w tym wypadku "on_click" (gdyz chcemy aby
funkcja byta uruchamiana po wcisnieciu przycisku, sa tez inne wyzwalacze np. hover). Poniewaz
chcemy zeby to Flet obstuzyt uruchomienie funkcji to nalezy zwréci¢ uwage, ze po podaniu nazwy
funkcji (w powyzszym przyktadzie przywitaj ) NIE ma nawiaséw okragtych.

Druga ciekawg rzeczg jest "tajemniczy" parametr event dodawany do funkcji uruchaminej przez
przycisk. Nazwe _event mozna zmieni¢, ale nalezy pamietac, ze musi sie on pojawi¢ jako pierwszy
parametr funkcji wyzwalanej przez jakis komponent graficzny aplikacji (przycisk etc).
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