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Uvod

Python je moderni programovaci jazyk, ktery umoznuje velmi jednoduse navrhovat
jednoduché programy, ale na druhou stranu nabizi dostatecné mocné prostfedky
k tomu, abyste mohli s pfiméfenym usilim navrhovat i programy pomérné rozsahlé.
Je pro néj vyvinuto obrovské mnozstvi knihoven a frameworkd, které uzivatelim
umoznuji soustfedit se na feSeny ukol a nerozptylovat se vyvojem nejriiznéjsich
pomocnych podprogramf.

Popularita jazyka Python nepretrzité roste. Postupné se stava klicovym jazykem
v fadé oblasti, pfedevsim v téch, které souviseji s vyukou a vyzkumem. Je to nejcast€ji
vyucovany prvni jazyk na univerzitach i stfednich skoléach, je nejpouzivanéjsim jazy-
kem ve statistice, programovani umélé inteligence, v aplikacich vyuzZivajicich strojové
uceni, je hlavnim jazykem v oblasti analyzy dat a postupné pronika do dalsich oblasti
tvorby softwaru. Hraje dtlezitou roli i v oblasti webového programovani a riiznych
védeckych vypocti. Casto se k nému obraceji odbornici, kte¥{ potfebuji na poéitaéi
vytesit néjaky problém a jiné jazyky jim pripadaji bud prilis tézkopadné, anebo pro né
neexistuji potfebné knihovny.

Python je v soucasné dobé nejlepsim jazykem pro ty, ktefi se nechtéji zivit jako
programatofi, ale jejich profese ¢i zdjem je nuti jednou za Cas néco naprogramovat.
Potfebuji proto jazyk, ktery se mohou rychle naucit a v némz budou moci rychle
vytvaret jednoduché programy fesici (nebo pomahajici fesit) jejich problém. Na
druhou stranu ale sili i jeho vyuziti profesionalnimi vyvojari pro rozsahlé podnikové
a webové aplikace.

Komu je kniha urcena

Tato kniha je urcena pfedevsim tém, ktefi jesté nikdy neprogramovali, anebo se je to
sice nékdo snazil naucit, ale oni uz vSe zase zapomnéli. Nepredpoklada zadné pred-
bézné znalosti a dovednosti kromé zakladli prace s pocitacem. Jejim cilem je pfedat
¢tenafi zdkladni znalosti a naucit ho dovednosti potfebné k vytvafeni jednoduchych
aplikaci. Osvojené zaklady jim pak umozni, aby v pfipadé hlubsiho zajmu o progra-
movani v jazyku Python pokracovali nékterou z ucebnic urcenych pro mirné pokrocilé
programatory — nejlépe samoziejmé moji ucebnici [11] a doplrikovou priruckou [12].
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ZkuSenost vSak ukazala, Ze v této ucebnici najdou fadu cennych informaci i progra-
matori, ktefi jiz maji jisté zkuSenosti, ale kurzy, jimiZ doposud prosli, se sousttedily
predevsim na odpovéd na otazku jak, a oni by se nyni rddi dozvédéli také odpovéd
na otazku pro¢.

Kniha je ucebnici programovani. U¢i své étenare navrhovat programy a dale je vy-
lepsovat. Neni ucebnici jazyka Python (tou je ucebnice [11]), a proto se nesnazi probrat
vsechny jeho konstrukce, ale omezuje se pfi vykladu pouze na ty, jejichz zvladnuti je
pro navrh jednoduché aplikace nezbytné.

Vedle konstrukci jazyka ale uci ¢tenafe také fadu zasad moderniho programovani,
jejichz zvladnuti je nutnou podminkou pro vSechny, kdo nechtéji ztistat u malych za-
kovskych programti, ale chtéji se naucit efektivné vyvijet robustni stfedné rozsahlé
aplikace, jejichz tdrzba nebude vést uZzivatele k chrleni nepublikovatelnych vyrokii na
adresu autora.

® Dopfedu se omlouvam, Ze se obé knihy c¢astecné prekryvaji, ale citil jsem po-
tfebu nekteré véci vysvétlit jak zacatecnikiim, pro néz je urcena tato ucebnice,
tak pokrocilejsim ¢tenaitim, pro néz jsem psal knihu [11]). Nepocital jsem to,
ale odhaduji, Ze asi 30 stranek maji obé knihy spole¢nych.

V piipadnych piistich vydanich se pokusim tento piekryv zmensit, ale
tentokrat jsem povazoval za dulezitéjsi rychlost. Zajem o zacatecnickou
ucebnici, ktery vyvolalo vydani pfirucky [10], mne i nakladatele zaskocil, ze
jsme se rozhodli upfednostnit rychlost vydani pfed pfipadnou dokonalosti
obsahu.

Koncepce vykladu a jeho usporadani

Kniha je koncipovana tak, aby mohla slouzit jako stfedoskolska ucebnice programo-
vani i jako ucebnice pro samouky zajimajici se o programovani. Probird vSe potfebné
od naprostych zakladi aZ po nékteré rysy, které se v zacatecnickych ptiruckach bézné
neprobiraji, ale jejichz znalost povazuji za velmi uzitecnou, protoze pomaha rychleji
odhalit pfi¢iny chyb. Kniha je rozdélena do ¢tyt ¢asti.

Prvni tast

Prvni ¢ast probira naprosté zaklady, bez jejichz znalosti nelze vytvorit ani velice jed-
noduchou aplikaci. Naucite se v ni pracovat s Cisly a texty a dozvite se, jak vytvaret
vlastni funkce. Pak predstavi zaklady objektové orientovaného programovani, na
némz stoji cely Python a které nevédomky pouzivaji i ti, ktefi tvrdi, Ze objektové ne-
pracuji. V zavéru vas pak nauci uklddat vytvorené ¢asti programu a v pripadé pottreby
je opét spoustét.
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Doprovodné programy v prvni ¢asti se nesnazi nic feSit. Jsou to vesmés
AHA-priklady, tj. pfiklady, jejichz jedinym cilem je, aby si ¢tenaf fekl: ,Aha, takto to
funguje.”

Druha tast

Ve druhé ¢asti zacindme vytvaret jednoduchou aplikaci s tim, Ze kdyZ narazime na
problém, ktery jesté neumite TeSit, tak vas seznamim s programovymi konstrukcemi,
jez se k feseni takovychto problémi pouZzivaji.

ZkuSenost ukazuje, ze studenti, ktefi se nejprve nauci kddovat a soustiedit se
pfedevsim na detail, mivaji pozdéji velké problémy s nadvrhem architektury svych
programu. Proto vas nejprve sezndmim se zdklady navrhu architektury programu
a principem navrhovych vzort.

Poté navrhneme zakladni architekturu nasi aplikace a zacneme tuto architekturu
realizovat. Paralelné vam pritom pfedstavim datové struktury umoznujici efektivné
pracovat se skupinami dat.

Seznamite se s metodikou programovani fizeného testy a v zavéru této casti se
nejprve naucite zabudovavat do programu rozhodovani a opakovani. Poté navrhne-
me test chystané hry, ktery nam v dalsi ¢asti bude ukazovat, kudy postupovat.

Treti cast
Ve treti ¢asti postupné vytvaiime planovanou aplikaci. Vzdy spustime test, a ten nam
fekne, co mame v dalsim kroku opravit a rozchodit. Na konci této casti budete mit
rozchozenou jednoduchou aplikaci realizujici textovou konverzac¢ni hru.

Jakmile bude aplikace funkéni, doplnime k ni jednoduché uzivatelské rozhrani
a ukazeme si, jak aplikaci ulozit, abychom ji pak mohli snadno distribuovat tém, ktefi
ji potiebuji nebo po ni alespon touzi.
Civria gast
Ctvrta ast je pomérné kratkd a predstavuji v ni nékolik namétd, jak je mozné aplikaci
zdokonalit. V prvnich dvou kapitolach jesté ukazuji nékteré doposud nepouzité pro-
gramatorské obraty a opravdu v nich néco naprogramujeme. Posledni kapitola této
Casti reaguje na to, Ze cilem ucebnice neni vytvoreni dokonalé aplikace, ale vyuka za-
kladnich znalosti a dovednosti moderniho programovani. Naméty v ni uvedené jsou
proto opravdu pouhé naméty pro vase dalsi experimenty.

Pfilohy

Kniha obsahuje tfi pfilohy. V prvni seznamuji uzivatele Windows s moznostmi defini-
ce substituovanych diskii. Druha obsahuje pfehled metod ze standardni knihovny,
které jsme v priibéhu vyuky pouzili. Treti obsahuje vytah z oficidlnich konvenci pro
psani kédu a dokumentacnich komentait na strankach Pythonu.
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Jazyk identifikatoro

Jak jsem fekl, doprovodné programy v prvni éasti jsou vesmés AHA-piiklady vysvét-
lujici probiranou konstrukci. V nich budu pro vétsi nazornost pouzivat ceské identifi-
katory. V AHA-prikladech budu c¢estinu pouzivat i v dalsich c¢astech knihy.

Pfi navrhu aplikace ale budu pouzivat identifikatory anglické, jak je ostatné v pro-
gramovani zvykem (a jak doporucuji konvence). Komentare a tisténé texty vsak
zlistanou nadale Ceské.

Potiebné vybaveni

Pro tspésné studium této knihy je vhodné mit instalovanou platformu Python ve verzi
nejméné 3.9. Tu lze stahnout na adrese https:/www.python.org/downloads/. Pokud jste si
vsak poridili knihu pfed 5. fijnem 2020, na kdy je naplanovano vydani ostré verze, tak
zab&hnéte na https./www.python.org/ftp/python/3.9.0/, kde najdete posledni betu ¢i kandidata
vydani (release candidate). Na jeji rodicovské strance najdete odkazy na stranky pro

vsechny doposud vydané verze od 2.0 i rozpracované verze, které se teprve pfipravuji.

Doprovodné programy

Text knihy je prostoupen fadou doprovodnych programti. Budete-li si je chtit spustit
a ovéfrit jejich funkci, potrebujete je nejprve stahnout. Najdete je na strance knihy na
adrese! http://knihy.pecinovsky.cz/65_pythonvb.

Nézvy zdrojovych souborti s doprovodnymi programy (moduly) zacinaji vzdy
pismenem m nasledovanym dvojmistnym cislem kapitoly. Nasleduji-li dvé podtrzitka
a text (napf. mo1__prolog), jedna se o soubor pifikazt zadanych v priabéhu kapitoly.
Je-li za ¢islem malé pismeno nasledované jednim podtrzitkem (napt. m0la_script),

jedna se o samostatny modul.

Vétsina téchto souborti se vyskytuje ve tfech podobach se stejnym nazvem, ale
odlisnou priponou. Soubory s pfiponou py jsou zdrojové soubory Pythonu, soubory
s piiponou pyrec obsahuji zdznam konverzace se systémem a soubory s priponou
pydoc obsahuji vypisy programu v knize i s uvedenymi cisly radkt. Tyto soubory vam
maji usnadnit sledovani rozboru nékterych programt, abyste pfi ném nemuseli
neustale listovat mezi rozborem a rozebiranym vypisem.

1 Cislici Sedesat pét v adrese se nevzrusujte, jedna se pouze o moje interni oznaceni poradi
vytvaiené knihy, protoZe bych v nich jinak bloudil.


https://www.python.org/downloads/
https://www.python.org/ftp/python/3.9.0/
http://knihy.pecinovsky.cz/65_pythonvb
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Pouiité typografické konvence

K tomu, abyste se v textu lépe vyznali a také abyste si vykladanou latku 1épe zapama-
tovali, pouzivam nékolik prostfedki pro odliSeni a zvyraznéni textu.

Terminy
Nizev
Citace

Odkaz

Adresa

Program

zadani

Prvni vyskyt néjakého terminu a dalsi texty, které chci zvyraznit, vysazuji
tucné.

Nazvy firem a jejich produkta vysazuji kurzivou. Kurzivou vysazuji také
nazvy kapitol, podkapitol a oddil{i, na néz v textu odkazuji.

Texty, které si mtizete piecist na displeji, napi. nazvy poli v dialogovych
oknech ¢i ndzvy piikazii v nabidkach, vysazuji tuénym bezpatkovym pismem.
Cela kniha je prospikovana kiizovymi odkazy na souvisejici pasaze.
Neni-li odkazovany objekt (kapitola, obrazek, vypis programu, ...) na
stejné strance nebo na nékteré ze sousednich stranek, je pro ¢tenafe tisténé
verze doplnén o &slo stranky, na niZ se nachazi. Ctenaitim elektronické
verze staci, kdyz na néj klepnou. Pouzity prohlize¢ by je mél na odkazovany
objekt ihned prenést.

Nazvy soubortl a internetové adresy vysazuji obyCejnym bezpatkovym pismem.
Identifikatory a dalsi ¢asti programt zminéné v bézném textu vysazuji
neproporciondlnim pismem, které je v elektronickych verzich pro zvyraznéni
tmavé Cervené.

V zaznamech komunikace se systémem budou texty, které zadava uzivatel,
vysazeny tucné (v elektronickych verzich pro zvyraznéni tmave modfe).

Kromé vyse zminénych ¢asti textu, které povazuji za diilezité zvyraznit nebo alespon

odlisit od okolniho textu, najdete v knize jeSté fadu doplnujicich pozndmek a vysvét-
livek. VSechny budou v jednotném ramecku, jenz bude oznacen ikonou charakterizujici

druh informace, kterou vam chce poznambka ¢i vysvétlivka predat.

@ Symbol jin-jang bude uvozovat pozndmky, s nimiz se setkdte na pocatku
kazdé kapitoly. Zde vam vzdy prozradim, co se v dané kapitole naucite.

Oteviena schranka s dopisy oznacuje informace o doprovodnych progra-
mech tykajicich se dané kapitoly.

PiSici ruka oznacuje obycejnou poznamku, ktera pouze dopliuje informace
z hlavniho proudu vykladu o néjakou zajimavost.
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Ruka s hrozicim prstem upozoriiuje na véci, které byste méli urcité védét
a na které byste si méli dat pozor, protoze jejich zanedbani vas vétSinou
dostane do problém.

Usmévacek vas bude upozornovat na riizné tipy, jimiz miiZete vylepsit sviij
program nebo zefektivnit svoji praci.

Mracoun vas naopak bude upozorniovat na rtizna uskali programovaciho ja-
zyka nebo programti, s nimiz budeme pracovat, a bude vam radit, jak se tém-
to nastraham vyhnout ¢i jak to zafidit, aby vam alesponn pokud mozno
nevadily.

Obrazek knihy oznacuje poznamku tykajici se pouZivané terminologie. Tato
poznamka vétsinou upozornuje na dalsi pouzivané terminy oznacujici stej-
nou skutecnost nebo na konvence, které se k probirané problematice vztahu-
ji. Seznam vSech terminologickych poznamek najdete v rejstfiku pod heslem
,terminologie”.

Bryle oznacuji tzv. ,poznamky pro Sfouraly”, ve kterych se vas snazim
seznamit s nékterymi zajimavymi vlastnostmi probirané konstrukce nebo
upozornuji na nekteré souvislosti, avSak které nejsou k pochopeni latky
nezbytné.

Odbocka — podsedény blok

Obcas je potieba vysvétlit néco, co nezapada piimo do okolniho textu. V takovych
pripadech pouzivam podsedény blok se silnou carou po stran€. Tento podsedény
blok je takovou drobnou odbockou od ostatniho vykladu. Nadpis podsedéného
bloku pak najdete i v podrobném obsahu mezi ne¢islovanymi nadpisy.
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Ipétna vazha

Pfedem pfizndvam, Ze tato kniha je sice mou Sedesatou patou ucebnici, ale soucasné je
to moje prvni ucebnice programovani v jazyku Python. Nelze proto vyloucit, Ze pfes-
toze knihu cetlo nékolik lektorti, mohou se v ni objevit prehlédnuti, ktera nema redaktor
Sanci zachytit a opravit.

Pokud vam proto bude nékde pfipadat text nepfili§ srozumitelny nebo budete mit
néjaky dotaz (at uz k vykladané latce ¢i pouzitému vyvojovému prostfedi), anebo
pokud v knize objevite néjakou chybu ¢i budete mit ndvrh na néjaké jeji vylepseni,
neostychejte se poslat na adresu rudolf@pecinovsky.cz e-mail s predmétem
65 PYTHON NZ DOTAZ.

Bude-li se dotaz tykat néceho obecn€jsitho nebo to bude upozornéni na chybu,
pokusim se co nejdfive zvefejnit na strance knihy http:/knihy.pecinovsky.cz/65_python39vb
odpovéd i pro ostatni ¢tenare, ktefi by mohli o danou chybu zakopnout, nebo by je

mohl obdobny dotaz napadnout za par dni, anebo jsou natolik ostychavi, Ze si
netroufnou se sami zeptat.


mailto:rudolf@pecinovsky.cz
mailto:rudolf@pecinovsky.cz?subject=65_PYTHON_NZ_DOTAZ
http://knihy.pecinovsky.cz/65_python39vb

Cast A
Zaklady

Prvni ¢éast knihy vas sezndmi se zdkladnimi konstrukcemi jazyka
Python, bez jejichz znalosti se pfi sestavovani programu neobejdete.
Nejprve poskytne zakladni informace o pocitacich, programech
a programovacich jazycich. Pak vas sezndmi se zaddvanim cisel
a textli, nauci vas definovat funkce a tfidy a na zavér vam ukaze,
jak ukladat a nacitat vase programy.
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Kapitola 1
Predehra

@ Co se v kapitole naucite
Tato kapitola bude spiSe teoretickd. Ma vas pfedevSim seznamit s terminy,
které pak budeme v textu knihy pouZzivat. Zaroven vam predstavi vyvojové
prostfedi IDLE, které budeme v dalsim textu pouzivat k zadavani a spousténi
doprovodnych programt.

1.1 Hardware a software

Prvni pocitace

Prvni samocinny pocitac fizeny programem byl mechanicky a navrhl jej v roce 1837
Charles Babbage. Tou dobou byl také publikovan prvni program. Napsala jej Ada Lo-
velace a vySel v jejich poznamkach prekladatele ke knize o Babbageové stroji.

Prvni fungujici elektromechanicky samocinny pocitac zprovoznil v roce 1938 Kon-
rad Zuse v Némecku. V pribéhu druhé svétové valky vznikly dalsi pocitace v Anglii
a ve Spojenych statech.

Po valce vznikl pomérné rychle trh s pocitaci. Pocitace konstruovali pfevazné muzi
a programovali je pfevazné Zeny, protoze fada muzii povaZzovala programovani za
néco prizemniho, co neni hodno jejich intelektu. Situace se zacala ménit az v Sedesatych
letech, protoZze se postupné ukazovalo, ze podniky utrati mnohem vice za programové
vybaveni nez za vlastni pocitac.

Navic vétSina davtipnych feSeni a patent(i v oblasti hardwaru rychle zastarala
a byla prfekonana mnohem dtvtipnéjsimi feSenimi nékoho jiného, kdezto objevy na
poli softwaru piezivaly cela desetileti. V soucasné dobé€ se uz proto hlavni vyvoj
neodehrava v oblasti hardwaru, ale softwaru.
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Co je to program

Program bychom mohli charakterizovat jako v néjakém programovacim jazyku za-
psany predpis popisujici, jak ma procesor, pro néjz je program urcen (v nasem piipa-
dé pocitac), splnit zadanou tlohu.

Cilovym procesorem nemusi byt vZdy pocitac. Oblibenym piikladem programii
jsou napf. kuchatské predpisy. V predpocitacovych dobach zaméstnavaly nékteré in-
stituce (napf. armada) velké skupiny poctara? resicich na mechanickych kalkulackach
vypocty podle algoritmi, které dnes zakdédujeme v néjakém programovacim jazyku
a pfedhodime pocitaci.

Na programu je dtilezité, Ze musi byt napsan v né€jakém programovacim jazyku,
kterému rozumi programator. Napsany program je pak jinym programem (pfeklada-
¢em) preveden do ,jazyka”, kterému rozumi pocitac.

Vybrat jazyk pro kuchatsky predpis je jednoduché, vybrat jazyk pro pocitac je
mnohem slozitéjsi. Vlastnosti pouZzitého jazyka totiz naprosto zasadné ovliviuji jak
rychlost vyvoje programu, tak i rychlost a kvalitu vyslednych programti. Proto také
prosly programovaci jazyky i metodiky jejich pouzivani celou fadou revolucnich
zmeén.

Imény pristupu k tvorhé programi

Pocitace byly postupné nasazovany v dalSich a dalsich oblastech a programatofi pro
né vytvareli stale dokonalejsi programy. Programy byly ¢im dal rafinovanéjsi a slozi-
t&jsi, a to zacalo vyvolavat velké problémy. Programatofi totiz pfestavali byt schopni
své programy rozchodit, a kdyz je vitézné rozchodili, nedokazali z nich v rozumném
Case odstranit chyby, které uzivatelé v programu objevili.

Tato krize vedla k zavadéni nejriiznéjsich metodik, které mély jediny cil: pomoci
programatorim psat spolehlivé a snadno upravovatelné programy. V padesatych
letech minulého stoleti se tak prosadily vyssi programovaci jazyky, v Sedesatych
letech moduldrni programovani, v sedmdesatych letech na né navazalo strukturované
programovani a v pribéhu osmdesatych a zejména pak devadesatych let ovladlo
programatorsky svét objektové orientované programovani, jehoz vlada pokracuje
dodnes. (Jednotlivé terminy si za chvili probereme podrobnéji.)

Hlavnim cilem programatorti v pocatcich programovani bylo, aby jejich programy
spotrebovaly co nejméné paméti a byly co nejrychlejsi. Tehdejsi pocitace totiz mély
paméti malo, byly z dnesniho hlediska velice pomalé a jejich strojovy cas byl drahy. Se
stoupajici slozitosti programi vsSak byly takto psané programy stale méné stabilni
a stale htife udrzovatelné. Soucasné s tim, jak klesala cena pocitacy, jejich strojového
Casu i paméti, zacinal byt nejdrazsim clankem v celém vyvoji clovék.

2 Pfiznejme si, Ze to tehdy byly vétSinou poctarky, protoze muzi délaji pfi praci podobného
druhu pfili§ mnoho chyb. Takovéto ,lidské pocitace” pomahaly napt. v Sovétském svazu
s vyvojem atomové pumy ¢i s prvnimi lety do vesmiru.



