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18 Podékovani

Podékovani

Vim, Ze se v ¢eskych knizkach vétsinou nedékuje, ale tvorba knih v souc¢asném tempu
je spojena s takovymi obétmi fady lidi z mého blizkého i vzdalenéjsiho okoli, Ze bych
mél velkou ujmu na dusi, kdybych tak neucinil.

Chtél bych predevsim nesmirné podékovat své Zené Jarusce, ktera byla po celou
dobu moji nejvétsi oporou a jejiz nekonecna trpélivost a vstiicnost mi pomohla dokoncit
knihu v terminu, ktery se pfilis nelisil od toho, jejz jsme piivodné s nakladatelem dohodli,
a ne az nékdy za rok po ném. Ptivodné jsem se domnival, Ze s druhym vydanim nebude
moc prace. Seredné jsem se zmylil, protoZe veskeré tpravy, které jsem se rozhodl do
knihy zanést (a Ze jich bylo pozehnan€), musely zapadnout do predchoziho textu.

Na vylepsovani textu nového vydani se ale podilela fada dalsich lidi. Mezi nimi
musim podékovat predevsim tém, ktefi si dali tu praci a pfi objeveni chyby v minulém
vydani mi o ni napsali. Mezi nimi pak predevéim Ludkovi Stastnému, ktery po celou
pfipravu rukopis procital a odhaloval v ném pasaze, které by si zaslouzily vylepsit.
Neméné pak dékuji Mirkovi Viriusovi, ktery cely findlni rukopis peclivé precetl a objevil
v ném nékolik prehlédnuti, za néz bych se po vydani stydél. Velkou zasluhu na sou-
¢asné podobé ma i Jirka Kofranek, ktery mne upozornil na nékteré problémy s vyukou
podle minulého vydani a pritbézné pak se mnou konzultoval problémy, na néz narazili
jeho studenti. Svymi poznamkami pfispél ke srozumitelnosti textu i Josef Fronék.

Sviij dik si zaslouzi i Karina Mukhambetova, Iuliia Shestopalova, Paulina Zname-
nakova a Valeriia Zvezdina, které procetly rukopis jako laické lektorky a upozoriiovaly
na pasaze, ktery byly hiife pochopitelné.

Velky dik patii i redaktoru Petrovi Somogyimu, ktery musel opakované prochazet
nekteré jiz zredigované pasaze, protoze jsem je znovu a znovu upravoval. Nemaly dik
patfi i Séfredaktoru Radku Matulikovi, ktery mne k napsani jednotlivych knih z posled-
nich let vyhecoval, a byl pak ochoten tyden ¢i dva pockat, kdyz se mi nepodatilo presné
dodrZzet ptivodné dohodnuty termin.
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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 framework, které uzivatelim
umoziuji soustredit se na feSeny tkol a nerozptylovat se vyvojem nejrtizné€jsich
pomocnych podprogramt.

Python je v soucasné dobé nejlepsim jazykem pro ty, ktefi se nechtéji zivit jako pro-
gramatori, ale jejich profese ¢i zajem je nuti jednou za ¢as néco naprogramovat. Potfebuiji
proto jazyk, ktery se mohou rychle naucit a v némz budou moci rychle vytvaret jed-
noduché programy feSici (nebo pomahajici fesit) jejich problém. Na druhou stranu ale
sili i jeho vyuziti profesionalnimi vyvojafi pro rozsahlé podnikové a webové aplikace.

Komu je kniha urcena

Tato kniha je urcena predevsim tém, ktefi jesté nikdy neprogramovali, anebo se je to
sice nékdo snazil naucit, ale oni uz vétsinu latky zapomnéli. Nepfedpoklada zadné
predbézné znalosti a dovednosti kromé zaklad prace s pocitacem. Jejim cilem je predat
¢tenafi zakladni znalosti a naucit ho dovednosti potfebné k vytvareni jednoduchych
aplikaci. Osvojené zdklady 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 [13] a doplitkovou pfiruckou [14].

ZkusSenost vSak ukdzala, Ze v této ucebnici najdou fadu cennych informaci i pro-
gramatori, ktefi jiz maji jisté zkuSenosti, ale kurzy, jimiz doposud prosli, se soustredily
predevsim na odpovéd na otazku jak program zapsat, a oni by se nyni radi dozveédéli
také odpovéd na otazku jak sloZitéjsi program navrhnout.

Kniha je ucebnici programovani. U¢i své ¢tenafe navrhovat programy a dale je vy-
lepSovat. Neni ucebnici jazyka Python (tou je ucebnice [13]), 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 udi ¢tenare také fadu zasad moderniho programovani,
jejichz zvladnuti je nutnou podminkou pro vsechny, kdo nehodlaji zfistat u malych
zakovskych programd, ale chtéji se naucit efektivné vyvijet robustni stfedné rozsahlé
aplikace, jejichz tdrzba nebude vést uzivatele k chrleni nepublikovatelnych vyrokii na
adresu autora.
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é Dopfedu se omlouvdm, Ze se kniha c¢astecné prekryva se zminénou pifruckou
[13]. Nékteré véci je prosté tieba vysvétlit jak naprostym zacatecnikiim v pro-
gramovani, pro néz je urcena tato ucebnice, tak tém, ktefi jsou sice zkuSeni
programatori, ale potfebuji na Python pfejit z jiného jazyka nebo si prosté
prohloubit své znalosti (pro né jsem napsal knihu [13]).

Koncepce vykladu a jeho usporadani

Kniha je koncipovéna tak, aby mohla slouzit jako stfedoskolska ucebnice programo-
vani i jako ucebnice pro samouky zajimajici se o programovani. Probira vSe potifebné
od naprostych zakladd az po nékteré rysy, které se v béznych pfiruckach casto nepro-
biraji, ale jejichz znalost povaZzuji za velmi uzite¢nou, protoze pomaha rychleji odhalit
pfi¢iny mnohych chyb.

Kniha je rozdélena do ¢yt casti.

Prvni ¢ast

Prvni ¢ast probira naprosté zaklady, bez jejichz znalosti nelze vytvofit ani velice
jednoduchou aplikaci. Naucite se v ni pracovat s ¢isly a texty a dozvite se, jak pou-
zivat funkce. Poté struc¢né probere naprosté zaklady pouzivani objektti, bez nichz se
v Pythonu neda programovat, a na zaveér vysvétli, jak vytvaret moduly, abyste mohli
své programy také ukladat a opakované pouzivat.

Doprovodné programy v prvni Casti se nesnazi nic fesit. Jsou to vesmeés
AHA-priklady, tj. pfiklady, jejichZ jedinym cilem je, aby si ¢tenaf fekl: , Aha, takto to
funguje.”

Druha ¢ast

V druhé casti zacnete vytvaret jednoduché programy. Nauci vas definovat vlastni
funkce a postupné probere zékladni algoritmické konstrukce a datové struktury, mezi
néz patii pfedevsim rizné druhy kontejnerti. Na zavér vysvétli koncepci oSetfovani
chyb a pfedvede pouzivani k tomu urcéenych programovych konstrukci.

Na konci druhé casti budete umét samostatné navrhnout a odladit jednoduchy
program. Kdo bude chtit, miize v tuto chvili pfiru¢ku na chvili odlozit a pustit se do
vyvoje svych programt. Ke studiu dalsich ¢asti se vrati, az ziska v programovani
Pythonu jisté zkuSenosti a bude umét docenit témata probirana v téchto castech.

Treti ¢ast
Tteti cast vas seznami se zdklady objektové orientovaného programovani. Vysvétli,
kdy zac¢ne byt vyhodny pfechod na objektové orientované paradigma, probere zakladni
vlastnosti objektt a tfid a nauci vas pravidla pro jejich vytvareni a pouzivani. Zvlastni
kapitola je vénovana dédéni, jeho rtiznym podobam a pravidlim a pfedevsim jeho
nastraham. Poté pokracuje vykladem néekterych specifickych konstrukei a datovych typti.
Na konci druhé ¢asti budete nadstandardné obeznameni s objektové orientovanym
paradigmatem a jeho implementaci v Pythonu. Budete pfipraveni vytvaret rozsahlejsi
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