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Podekovani

Jeden by fekl, ze pfiprava nového vydani zacatecnické ucebnice bude vyzadovat je-
nom par zmén a bude to vcelku ,brnkacka”. Bohuzel, opak je pravdou. Pfiprava
knihy v soucasném tempu aktualizaci byla spojena s tolika obétmi fady lidi z mého
blizkého i vzdalen€jsiho okoli, Ze bych mél velkou tjmu na dusi, kdybych jim zde
nepodékoval.

Chtél bych predevsim nesmirné podékovat své zené Jarusce, kterd byla po celou
dobu moji nejvétsi oporou a jejiz nekonecna trpélivost a vstficnost mi pomohla do-
kon¢it knihu v terminu, ktery se prilis neliSil od toho, jejz jsme plivodné s
nakladatelem dohodli, a ne az nékdy za rok po ném. Piivodné jsem se domnival, Ze s
tfetim vydanim nebude moc prace. Seredné jsem se zmylil, protoze veskeré tpravy,
které jsem se rozhodl do knihy zanést (a Ze jich bylo pozehnané), 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 p¥i objeveni chyby v minu-
1ém vydani mi o ni napsali. Pfedevsim pak dékuji Ludkovi Stastnému, ktery po celou
dobu rukopis procital a odhaloval v ném pasaze, jez by si zaslouzily vylepsit.

Velkou zasluhu na soucasné podobé ma i Jirka Kofranek, ktery mne upozornil na
nékteré problémy s vyukou podle minulého vydani a priibézné pak se mnou konzul-
toval nejasnosti, na néz narazili jeho studenti.

Zvlastni podékovani patii Janu Lampovi, ktery upravil mou ptivodni knihovnu
robota Karla tak, aby ji bylo mozné pouzivat bez nutnosti jejiho rozbaleni a zaclenéni
do vyvijeného programu. Kromé toho v ramci své bakalarské prace prevedl z Javy do
Pythonu i moji dalsi knihovnu, kterou vSak pouZiji az v nékteré z dalSich ucebnic.

Velky dik patfi i redaktoru Petrovi Somogyimu, ktery musel opakované prochazet
nékteré jiz zredigované pasaze, protoze jsem je znovu a znovu upravoval. A nemaly
dik patfi i séfredaktoru Radku Matulikovi, ktery mne k napsani jednotlivych knih z po-
slednich let vyhecoval, a byl pak ochoten tyden ¢i dva pockat, kdyZ se mi nepodaftilo
presné dodrzet ptivodné dohodnuty termin odevzdani rukopisu.
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Uvod

Python je moderni programovaci jazyk, ktery umoziiuje velmi jednoduse navrhovat
jednoduché programy, ale na druhou stranu nabizi dostatecné mocné prostredky
k tomu, abyste mohli s pfiméfenym usilim navrhovat i programy pomérné rozsahlé.
Je pro néj vyvinuto obrovské mnozstvi knihoven a frameworkt, které uzivateldm
umoznuji soustfedit se na feSeny tukol a nerozptylovat se vyvojem nejriznéjsich
pomocnych podprogramd.

Python je v soucasné dobé nejlepsim jazykem pro ty, ktefi se necht€ji zivit jako pro-
gramatofi, 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 vy-
tvaret jednoduché programy fesici (nebo pomahajici fesit) jejich problém. Na druhou
stranu ale sili i jeho vyuziti profesiondlnimi vyvojafi pro rozsahlé podnikové a webové
aplikace.

Pro koho kniha neni

Kniha neni urcena pro ty, ktefi se chtéji co nejrychleji naucit jen naprosté zaklady
jazyka, aby mohli co nejdfive zacit vytvaret své dvaceti- az padesatitadkové skripty.
Pro ty je urcena ucebnice Python snadno a rychle [13].

Neni urcena ani pro zkusené programatory, ktefi rozsifuji své portfolio jazykt
o jazyk Python. Pro ty jsou urceny piirucky Python 3.13 — Kompletni prirucka zdkladii
jazyka [14] a Python 3.13 — Pokrocilé vlastnosti jazyka [15].

Komu kniha uréena je

Tato kniha je urcena predevsim té€m, ktefi se chte€ji naucit dobfe programovat v jazyku
Python. Nezalezi na tom, jestli jesté nikdy neprogramovali, anebo se je to sice nékdo
snazil naucit, ale oni uz vétsinu latky zapomnéli. Kniha nepfedpoklada zadné pted-
bézné znalosti a dovednosti kromeé zakladti prace s pocitacem. Jejim cilem je predat
¢tendri zakladni znalosti a naucit ho dovednosti potfebné k vytvafeni jednoduchych
aplikaci.
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Knih a kurzlt pro zacatecniky je celd fada. Naprosta vétSina z nich vSak vysvétli
pouze naprosté zaklady s tim, Ze vSe ostatni se ctenai douci sdm metodou po-
kus-omyl. Tato kniha je urcena predevsim tém, které povrchni vyklad téchto kurzi
neuspokojuje, protoZe nechtéji byt pouze tupymi opisovaci nékde ziskaného kédu, ale
chtéji se naucit, jak dobfe navrhovat kod vlastni.

ZkusSenost ukazala, ze v takto pojaté ucebnici najdou fadu cennych informaci
i programatofi, ktefi jiz maji jisté zkuSenosti, ale kurzy, jimiz doposud prosli, se sou-
sttedily predevsim na odpovéd na otazku jak program zapsat, piipadné jak pouZit tu
kterou knihovnu, ale oni by se nyni radi dozvédéli také odpoveéd na otazku jak sloZitéjsi
program navrhnout.

Kniha je ucebnici programovani. U¢i své ctenare, jak programy navrhovat, ladit
a dale je vylepsovat. Neni ucebnici jazyka Python, a proto se nesnazi podrobné probrat
vSechny jeho konstrukce (k tomu jsou urcéené vyse zminéné prirucky [14] a [15]), ale
omezuje se pfi vykladu pouze na ty rysy jazyka, jejichz zvladnuti je pro navrh jedno-
duché aplikace nezbytné.

Vedle konstrukci jazyka uci ¢tenare také fadu zdsad moderniho programovani,
jejichz zvladnuti je nutnou podminkou pro vSechny, kdo nehodlaji ziistat u malych
zakovskych programt, ale chtéji se naucit efektivné vyvijet robustni stfedné rozsahlé
aplikace, jejichz udrzba nebude vést jejich uzivatele k chrleni nepublikovatelnych
vyrokt na adresu autora programu.

Osvojené zaklady jim pak umozni, aby v piipadé hlubsiho zajmu o programovani
v jazyku Python pokracovali nékterou z ucebnic uréenych pro mirné pokrocilé progra-
matory — nejlépe samoziejmé nékterou z mych dalSich ucebnic — viz ptehled v sekci
Literatura na strané 392.

é Dopredu se omlouvam, Ze se kniha ¢astecné prekryva se zminénymi piiruckami
[14] a [15]. Nékteré véci je prosté tfeba vysvétlit jak naprostym zacatecnikim
v programovani, pro néz je urcena tato ucebnice, tak tém, ktefi jsou sice zkuseni
programatori, ale pottebuji na Python pfejit z jiného jazyka nebo si prosté pro-
hloubit své znalosti (pro né jsou primarné urceny pfirucky [14] a [15]).

Pozadované znalosti

Pted chvili jsem tekl, ze: , Kniha neptedpoklidd Zadné predbéiné znalosti a dovednosti kromé
zikladii prdce s pocitacem.” Jak jsem ale z rtiznych reakci zjistil, pfedstava o tom, co to
jsou zaklady préce s poitatem, se mezi studenty dost riizni. Rada z nich se domniva,
ze kdyz uméji pocita¢ zapnout a poklepanim spustit aplikaci, tak zaklady prace uméji.
Bohuzel, pro studium této ucebnice je potfeba trochu vice. Budete potfebovat nasledu-
jici dovednosti:
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e Védét, jaky je rozdil mezi souborem a slozkou, umét vytvorit novou slozku a vlozit
¢i pfesunotu do ni pozadované soubory.

e Stahnout soubor ze zadané webové stranku a ulozit jej do zadané slozky.
e Rozbalit zadany archivni soubor ve formatu ZIP do zadané slozky.
o Otevfit okno ptfikazového fadku (okno konzoly).

e Zadavat v okné prikazového fadku pozadované ptikazy.

Neni to mnoho, ale bez téchto znalosti se pfi cteni dal$iho textu neobejdete. Na dru-
hou stranu napovéda od umélé inteligence, ktera je jiz vSudypfitomna, vam chybéjici
znalosti jist€ rychle doplni.

Jak cist tuto knihvu

Kniha je koncipovéana tak, aby mohla slouzit jako ucebnice v kurzech programovani
i jako ucebnice pro samouky, ktefi se vazné zajimaji o programovani, a povrchni
vyklad vétsiny kurzi je neuspokojuje.

Kniha probira vSe potiebné od naprostych zakladd az po nékteré rysy, které se
v béznych priruckach vétsinou neprobiraji, ale jejichz znalost povazuji za velmi uzi-
tenou, protoze pomaha efektivnéji navrhnout program, anebo rychleji odhalit pficiny
mnohych chyb.

Pred vykladem fady konstrukci proto predchazi teoreticky tvod, ktery povazuji za
nutny k jejich hlubsimu pochopeni. Pokud vas teorie nezajima, klidné tento tvod pre-
skocte a vrafte se k nému v pfipadé, Ze vam nékteré véci budou nejasné.

Soucasné jsem cht€l, aby mohla slouzit jako strucna referencni pfirucka. Proto v za-
jmu toho, aby vzajemné souvisejici véci byly pohromadé, ve vykladu obcas malicko
predbéhnu a predstavim vam cosi (vétSinou funkce), co podrobné vysvétlim az nékdy
pozdéji.

Plati zde totéz, co pro teoretické pasaze: neostychejte se preskakovat. Snazil jsem
se, abych v pfipadé, kdy pfi vykladu za¢nu pouZzivat néco, co jste mohli pfeskocit,
anebo vam jen z hlavy vypadly podrobnosti, pokazdé doplnil odkaz na misto, kde
jsme latku probirali a kde byste si mohli své znalosti osvéZzit.

Usporadani vykladu

Snazil jsem se latku rozvrhnout tak, aby vSechny kapitoly byly pfiblizné stejné dlouhé
(priblizné deset stran) a mohli jste latku vstfebavat po rozumnych soustech. Kniha je
rozdélena do Sesti ¢asti.
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Prvni ¢ast: A Superzaklady
Prvni cast 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 pouzivat
funkce. Poté strucné probere naprosté zaklady pouzivani objektti, bez nichz se v Pythonu
neda programovat. Na zaver vysvétli, jak vytvaret moduly, abyste mohli své programy
také ukladat a opakované pouzivat, a jak u slozitéjsich aplikaci tyto moduly usporadat
do balick.

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

Druha ¢ast: B Zaciname programovat
V druhé casti zacnete vytvaret jednoduché programy. Nauci vas definovat vlastni

funkce a postupné probere zakladni algoritmické konstrukce a datové struktury, mezi
néz patfi pfedevsim rizné druhy kontejnerti. Na zavér vysvétli koncepci oSetfovani
chyb a pfedvede pouzivani k tomu uréenych programovych konstrukci.

Na konci druhé casti budete umét samostatné navrhnout a odladit jednoduchy
program. Kdo bude chtit, mtize v tuto chvili pfirucku 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 ¢astech.

Tieti East: C Zaklady OOP.

Tteti ¢ast vas seznami se zéklady objektové orientovaného programovani, jejichz zna-
lost je pro vyvoj slozitéjSich programt nezbytna. Vysvétli, kdy zacne byt vyhodny
prechod na objektové orientované paradigma, probere zakladni vlastnosti objektti
a tfid a naudi vas pravidla pro jejich vytvareni a pouzivani. Zvlasini kapitoly vénuje
dédéni, jeho riznym podobam, pravidlim a pfedevsim jeho nastraham. Poté pokracuje
vykladem nékterych specifickych konstrukci a datovych typti.

Tato ¢ast probira predevsim teorii demonstrovanou prostfednictvim AHA-priklada.
Na procviceni této teorie dojde v nékolika doprovodnych prikladech, ale predevsim
pak pfi tvorbé netrivialni aplikace, které je vénovana ctvrta cast.

Na konci treti ¢asti budete nadstandardné obezndmeni s objektové orientovanym
paradigmatem a jeho implementaci v Pythonu. Budete pfipraveni vytvaret rozsahlejsi
aplikace, které by se vam bez schopnosti vytvaret vlastni tfidy a objekty navrhovaly
mnohem obtiZnéji.

Nezavislost kapitol v predchozich ¢astech

V prvnich tfech castech této ucebnice se snazim, aby na sobé jednotlivé kapitoly neza-
visely, presnéji aby pfiklady v nasledujici kapitole pfimo nenavazovaly na to, co se
resilo v kapitole pfedchozi. Pokud ano, tak se v daném piikladu vSe potfebné vybu-
duje znovu.
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Civrtd €ast: D_Vyvoj aplikace
Hlavnim cilem Ctvrté casti je procvicit probranou latku na néjaké netrivialni aplikaci

a pfi té prileZitosti také naucit ctenare nékolik klicovych zasad objektové orientovaného
programovani.

Neméné dtilezitym cilem je prevést ctenate z hladiny objektového kodovini, kdy pro-
gramator pouziva objektové konstrukce, aniz by jakkoliv ménil styl svého uvazovani
(tj. pouzivané paradigma), do hladiny objektového programovint, kde si pfi ndvrhu programu
opravdu snazi , pfemyslet objektoveé” a ridit se pravidly objektové orientovaného pro-
gramovani.

Text této casti vas nejprve seznami se zaklady objektové orientované architektury
a s principem navrhovych vzorti. Poté navrhne zakladni architekturu demonstracni
aplikace a zacne ji realizovat. Pfedstavi vdm metodiku programovani fizeného testy
a ukaze, jak navrhnout vlastni test. Pak uz bude tfeba jenom opakované spoustét tento
test, ktery vzdy oznami, kde je v programu dalsi chyba, a postupnym opravovanim
téchto chyb nakonec vyvinout celou aplikaci.

Na konci této ¢asti budete mit rozchozenou jednoduchou aplikaci realizujici textovou
konverzacni hru a budete mit zakladni pfedstavu o tom, jako se objektové orientované
aplikace navrhuji.

V poslednich dvou kapitolach nejprve predstavi dva naméty, jak je mozné aplikaci
zdokonalit, a pfedvede realizaci téchto zmén. Poté naznacuje nékteré dalsi moznosti
vylepSeni a ukazuje uciteltim, ktefi by chtéli knihy pouzivat pfi vyuce, jak modifiko-
vat vyvijenou aplikaci, aby mohla slouzit jako pfiklad k zavére¢nym zkouskam.

Pata ¢ast: E_Prilohy

V prvnim vydani této ucebnice bylo nékolik pfiloh, které samy o sobé zabiraji asi 10 %
objemu knihy. S nakladatelstvim jsme se dohodli, Ze je v zajmu sniZeni ceny do papi-
rové verze ucebnice nezafadime a ctenafi si je budou moci stahnout z webové stranky
knihy. Ctenafi elektronickych verzi najdou tyto p¥ilohy p¥ibalené na konci dokumentu.

s wr

Sestd ¢ast: F_Seznamy

Jako tfesnicku na zavér dostavate dalsi ,detasovanou” pfilohu se seznamy vyskytti
vSech tabulek, obrazkt, vypisti kéddu a podsedénych blokti. Ty pomohou ve chvili,
kdy si potfebujete pfipomenout néjaky konkrétni objekt, ale nemtiZete si vzpomenout,
ve které kapitole jste se s nim setkali. Tyto seznamy mohou takovato hledani urychlit.

Potiebné vybaveni

Pro uispésnou praci s touto knihou je vhodné mit instalovanou platformu Python ale-
spon ve verzi 3.13, pro kterou byla kniha pséna. Posledni verzi Pythonu lze stdhnout
na adrese https://www.python.org/downloads/. Pfi instalaci urcité zaskrinéte, ze chcete insta-
lovat ,tcl/tk and IDLE” a Ze chcete instalovat dokumentaci, i kdyz se d4 pouzivat
i on-line dokumentace na strankach Pythonu.



https://www.python.org/downloads/
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vvvvv

Ze budu Setfit mistem a nejcastéjsi odchylky shrnu v samostatném dokumentu na
webovych strankach knihy.

Doprovodné programy
Text knihy je prostoupen fadou doprovodnych programiti. Budete-li si je chtit spustit
a ovéfit jejich funkci, potfebujete je nejprve stahnout. Najdete je na strance knihy na
adrese! http:/knihy.pecinovsky.cz/73 python-nz3. Na strance najdete i podrobny vyklad
obsahu doprovodnych programti a casem i par doplitkovych textd.

Mezi jinym zde budou i soubory obsahujici vSechny vypisy programi v knize

i s uvedenymi ¢isly radkt. Tyto soubory vam maji usnadnit sledovani rozboru nékte-
rych programd, abyste si je mohli vytisknout, polozit vedle knihy ¢i ¢tecky a nemuseli
pfi ¢teni rozboru programt neustale listovat mezi rozborem a rozebiranym vypisem.

Kromé toho tu najdete i PDF soubory s pfilohami, o nichZ jsem se zmiroval pred
chvili, a nékteré dalsi doplnkové soubory.

Pouzité typografické konvence

K tomu, abyste se v textu lépe vyznali a také abyste si vykladanou latku lépe zapama-
tovali, pouzivdm nékolik prostfedkii pro odliSeni a zvyraznéni textu.

Terminy  Prvni vyskyt né€jakého terminu a dalsi texty, které chci zvyraznit, vysazu-
ji tucne.

Nizev Nézvy firem a jejich produktt vysazuji kurzivou. Kurzivou vysazuji také
nazvy kapitol, podkapitol a oddilii, na néz v textu odkazuji.

Citace Texty, které si mtizete precist na displeji, napi. nazvy poli v dialogovych
oknech ¢i ndzvy piikazi v nabidkach, vysazuji tuénym bezpatkovym pismem.

Odkaz Cela kniha je prospikovana kfiZovymi odkazy na souvisejici pasaze. Ne-
ni-li odkazovany objekt (kapitola, obrazek, vypis programu, ...) na stejné
strance nebo na nékteré ze sousednich stranek, je pro ¢tenare tisténé ver-
ze doplnén o &slo stranky, na niz se nachézi. Ctenaitim elektronické
verze staci, kdyz na néj klepnou. Pouzity prohlizec by je mél na odkazo-
vany objekt ihned pfenést.

Adresa Nazvy souborti a internetové adresy vysazuji obyejnym bezpatkovym pis-
mem.
Program Identifikatory a dalsi casti programd zminéné v bézném textu vysazuji

neproporciondlnim pismem, které je v elektronickych verzich pro zvyraz-
néni tmave Cervené.

1 Cislem 73 v adrese se nevzrugujte, jedna se pouze o moje interni oznadeni pofadi vytvéfené
knihy, protoZe bych v nich jinak bloudil.


http://knihy.pecinovsky.cz/73_python-nz3
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Keyword

"string’

>>>

Q.
-ty

Zadan

Kli¢ova slova jazyka jsou navic pro zvyraznéni vysazena tucné a podtr-
Zena.

Textové fetézce, neboli stringy se v programech pouzivaji velmi casto.
Aby se vam v doprovodnych progrmech lépe hledaly, jsou vysazeny ma-
licko odlisné od okolniho kédu.

Znacna cast vypisti zaznamenava konverzaci mezi uzivatelem a interpre-
tem jazyka. Vyzvy interpretu k zadani pfikazu jsou vysazeny s jinym
podbarvenim a barvou pisma, aby je bylo mozné snadno odlisit od zadani
uzivatele a odpovédi na zadany prikaz.

V zdznamech komunikace se systémem budou texty, které zadava
uzivatel, vysazeny tu¢né (v elektronickych verzich pro zvyraznéni
tmavé modre).

Kromé vyse zminénych casti textu, které povazuji za diilezité zvyraznit nebo alespori
odlisit od okolniho textu, najdete v knize jesté fadu doplnujicich poznamek a vysvét-
livek. VSechny budou v jednotném ramecku, jenz bude oznacen ikonou

charakterizujici druh informace, kterou vam chce poznamka ¢i vysvétlivka predat.

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

Pisici ruka oznacuje obycejnou poznamku, kterd pouze dopliuje informace
z hlavniho proudu vykladu o néjakou zajimavost.

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.

Usmeévacek vas bude upozornovat na rtizné tipy, jimiz mazete vylepsit sviij pro-
gram nebo zefektivnit svoji praci.

Mracoun vas naopak bude upozoriiovat na rtizna tuskali programovaciho jazyka
nebo programti, s nimiz budeme pracovat, a bude vam radit, jak se témto nastra-
ham vyhnout ¢i jak zafidit, aby vam alesponi pokud moZno nevadily.
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Obrazek knihy oznacuje poznamku tykajici se pouzivané terminologie. Tato po-
znamka vétsinou upozoriiuje na dal$i pouzivané terminy oznacujici stejnou
skutecnost nebo na konvence, které se k probirané problematice vztahuji.

éa /Y Bryle oznacuji tzv. ,poznamky pro stouraly”, ve kterych se vas snazim seznamit
s nékterymi zajimavymi vlastnostmi probirané konstrukce nebo upozornuji na
nékteré souvislosti, avsak které nejsou k pochopenti latky nezbytné.

Odhocka — podsedény blok

Obcas je potieba vysvétlit néco, co nezapada pfimo do okolniho textu. V tako-
vych pifipadech pouzivam podSedény blok se silnou carou po strané. Tento
podsedény blok je takovou drobnou odbockou od ostatniho vykladu. Nadpis
podsedéného bloku pak najdete i v podrobném obsahu mezi necislovanymi nad-

pisy.

Lpétna vazha

Predem priznavam, ze tato kniha je sice tfetim vydanim ucebnice programovani v jazyku
Python, ale oproti pfedchozimu vydani je natolik pfepracovana, Ze je to vlastné nova
kniha. Nelze proto vyloucit, Ze pfestoze knihu cetlo nékolik lektorti, mohou se v ni
objevit prehlédnuti, kterd nema redaktor Sanci zachytit a opravit.

Pokud vam proto bude nékde pripadat text neprili§ srozumitelny nebo budete mit
néjaky dotaz (af uz k vykladané latce ¢i pouzitému vyvojovému prostiedi), anebo po-
kud v knize objevite néjakou chybu ¢i budete mit navrh na néjaké jeji vylepseni,
neostychejte se poslat na adresu rudolf@pecinovsky.cz e-mail s prfedmétem
73 PYTHON NZ3 DOTAZ.

Bude-li se dotaz tykat néceho obecnéjsiho nebo to bude upozornéni na chybu, po-
kusim se co nejdfive zvefejnit na strance knihy http:/knihy.pecinovsky.cz/73 python nz3
odpovéd i pro ostatni ¢tenére, ktefi by mohli o danou chybu zakopnout, nebo by je
mohl obdobny dotaz napadnout za par dni, anebo jsou natolik ostychavi, Ze si ne-

troufnou se sami zeptat.

Dopfedu se ale omlouvam, Ze na postu ¢asto odpovidam se znacnym zpozdénim,
protoZe jsem se nechal pfemluvit k napsani nékolika dalsich knih a rychleji to stihnout
neumim.


mailto:rudolf@pecinovsky.cz
mailto:rudolf@pecinovsky.cz?subject=73_PYTHON_NZ3_DOTAZ
http://knihy.pecinovsky.cz/73_python_nz3

Cast A
Superzaklady

Prvni cast knihy vas seznami se zdkladnimi konstrukcemi jazyka
Python, bez jejichz znalosti se pfi sestavovani programu neobejde-
te. Nejprve poskytne zékladni informace o poditacich, programech
a programovacich jazycich. Pak predstavi zadavani cisel a textd,
nauci vas volat funkce, vysvétli, jak pracovat s objekty, a na zaveér
ukaze, jak ukladat vase programy do moduld a organizovat je do
balickd.
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Kapitola 1
Predehra

@ Co se v kapitole naucite
Kapitola poskytuje zakladni pfehled o historii zptisobu vyvoje pocitacovych pro-
gramt a o zakladnich terminech, které budu v textu knihy pouzivat. Seznami vas
se zakladnimi programatorskymi paradigmaty, probere rozdil mezi prekladaci
a interprety a objasni termin platforma. Na zavér vas seznami se zdkladnimi cha-
rakteristikami jazyka a platformy Python a stru¢né vysvétli, jak Python instalovat.

1.1 Hardware a software

1.1.1 Prvni pocitace

Prvni samocinny poditac 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 Konrad
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 programovaly je pfevazné Zeny, protoze fada muzu povazovala programovani za
néco prizemniho, co neni hodno jejich intelektu. Situace se zacala ménit az v Sedesa-
tych letech, protoze se postupné ukazovalo, ze podniky utrati mnohem vice za
programové vybaveni nez za vlastni pocitac.

Navic vétsina dtvtipnych feSeni a patentt v oblasti hardwaru rychle zastarala
a byla prekonana mnohem dtvtipnéjsimi fesenimi nékoho jiného, kdezto objevy na
poli softwaru prezivaly cela desetileti. V soucasné dobé se uz proto hlavni vyvoj neo-
dehrava v oblasti hardwaru, ale softwaru.
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1.1.2 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
pripadé pocitac), splnit zadanou tlohu.

Cilovym procesorem nemusi byt vzdy pocitac. Oblibenym piikladem programi
jsou napft. kuchatské predpisy. V predpocitacovych dobach zameéstnavaly neékteré in-
stituce (napf. armada) velké skupiny poctarii? fesicich na mechanickych kalkulackach
vypocty podle algoritmd, které dnes zakoédujeme v néjakém programovacim jazyku
a predhodime pocitaci. Takto se vytvarely napriklad nejriiznéjsi navigacni a délostre-
lecké tabulky.

Na programu je dilezité, Ze musi byt napsan v néjakém programovacim jazyku,
kterému rozumi programator. V pocatcich pouzivani pocitaca bylo nutné programo-
vat ve strojovém kédu. Programator si musel pamatovat kombinace cisel zadavajici
jednotlivé instrukce poditaci a ve spravném pofadi je zaddvat do pocitace. To samo-
ztejmeé vedlo k velkému mnozstvi chyb.

Zahy proto vznikly programy, které umoznovaly zadat jednotlivé instrukce pomo-
ci zkratek,? a takto zadany program pfevedly do podoby, které rozumél pocitac.
Takovy program byl oznacovan jako prekladac (anglicky compiler), protoze pfekladal
zadani z tzv. jazyka symbolickych instrukci (JSI) do strojového kédu.

Toto zefektivnéni prace se programatortim zalibilo, zacali proto vymyslet, jak jeste
vice pfiblizit zptisob zapisu programu zptsobu, jimz clovék premysli. Postupné tak
vznikaly stale dokonalejsi vyssi programovact jazyky, které programatorim umoznova-
ly se maximalné soustiedit na feSeny problém, aniz by museli néjak vyrazné uvazovat
nad tim, jak bude pocitac jejich program zpracovavat. Tento proces postupného zvy-
Sovani abstrakce zadavani programt pocitaci trva prakticky dodnes.

Vybrat jazyk pro kuchaisky predpis je pomérné jednoduché, vybrat jazyk pro poci-
ta¢ je mnohem slozitéjsi. Vlastnosti pouzitého jazyka totiz naprosto zasadné ovliviuji
jak rychlost vyvoje programu, tak i rychlost a kvalitu vyslednych programa. Proto ta-
ké prosly programovaci jazyky i metodiky jejich pouzivéani celou fadou revolucnich
zmeén.

1.1.3 Syntaxe — sémantika — paradigma

Pti popisu programovacich jazykt se setkate s fadou termind. T¥i klicové terminy
jsou:

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

3 Napt. instrukce ADD pficetla zadané ¢islo, instrukce JMP (zkratka z anglického jump — skoc)
,skocila” na zadané misto v programum, odkud se pokracovalo apod.
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e Syntaxe definuje, jak se zapisuji jednotlivé konstrukce jazyka. Je to soubor pravi-
del definujicich, jaké kombinace symbolti vedou ke spravné zapsanému
programu. Nijak se vSak netykaji toho, co bude onen spravné zapsany program
délat.

e Sémantika popisuje vyznam syntakticky spravnych texti v daném programova-
cim jazyce a zpusob jejich interpretace — napt.: , takto zadany piikaz definuje, podle
ceho se md program rozhodnout, jak bude pokracovat”.

e Paradigma oznacuje celkovy pfistup programatora k navrhu programu, jeho
programovaci styl a s tim spojenou sadu preferovanych programovych konstrukci.
Rtizné programovaci jazyky podporuji rizna paradigmata.

Pouzivané paradigma neni definovano pouzivanym programovacim jazykem,
ale zptisobem premysleni pfi navrhu programu. Jazyk mtze pouze nabidnout
nastroje, které pouzivani daného paradigmatu usnadni.

1.1.4 Zmény pristupu k tvorbé programi

Jak byly pocitace postupné zdokonalovany, byly postupné nasazovany v dalsich a dal-
Sich oblastech a programatofi pro né vytvareli stale dokonalejsi programy. Programy
byly ¢im dal rafinovanéjsi a slozitéjsi, a to zacalo vyvolavat velké problémy. Progra-
matoii totiz prestavali byt schopni své programy rozchodit, a kdyz je vitézné
rozchodili, nedokazali z nich v rozumném ¢ase odstranit chyby, které uzivatelé v pro-
gramu objevili.

Tato krize vedla k zavadéni nejrtiznéjSich metodik a paradigmat, které mély jediny
cil: pomoci programatortim co nejefektivnéji spolehlivé a snadno upravovatelné pro-
gramy.

Vyssi programovaci jazyky

V padesatych letech minulého stoleti se zacala prosazovat myslenka, ze by bylo vhod-
né, aby si védci a inZenyfi mohli programy, které by jim pomahaly feSit jejich
problémy, navrhnout sami a nemuseli se dohadovat s programatory, co Ze to vlastné
potiebuji. Vznikla idea vyssich programovacich jazykt, které by umoznovaly nesou-
stfedit se pfi vyvoji programu na jazyk pocitace, ale vyjadfovat se stylem, ktery je
bliz8i béznému vyjadfovani.

V poloviné padesatych let se narodil jazyk Fortran a za nim pomérneé rychle nasledo-
valy dalsi. Pouzivani vyssich jazykti zvysilo pfehlednost vytvarenych programti a s ni
i produktivitu programator(i. Tato zména spolu se zlepsujicim se hardwarem umozni-
la psat stale rozsahlejsi programy. Avsak tato rozsahlost byla pficinou fady chyb
zpusobenych predevsim nedostatecnou komunikaci programatorti pracujicich na
rtznych éastech programu.
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Moduldrni programovani

V Sedesatych letech se proto zacalo prosazovat moduldrni programovdni, které pfinaselo
nejriiznéjsi pravidla doporucent, jak vytvafet rozsdhlé programy a minimalizovat pfitom
pravdépodobnost chyb vznikajicich pravé v dtisledku rozsahlosti téchto programt.

V sedmdesatych letech se zacalo prosazovat strukturované programovani, jehoz pra-
vidla bychom mohli stru¢né shrnout do doporudeni psdt program tak, aby byl co
nejprehlednéjsi. Vychazi se pfitom z faktu, Ze programator stravi nékolikanasobné vice
Casu Ctenim casti programu, které jsou nové vytvafenymi castmi pouzivany nebo na
néz tyto nové ¢asti navazuji, nez psanim nového kodu.

Profesiondlni programatofi dlouho tento styl odmitali (pfectéte si napi. clanek
Opravdovi programdtori nepouzivaji Pascal)* a prohlasovali jej za vymysl univerzitnich
teoretikil. Praxe vSak ukazala, Ze dodrzenim jeho zasad se vyrazné zvysi efektivita
vyvoje a softwarové firmy jej zacaly u svych programatorti vyZzadovat.

Objektové orientované programovdni

V pritbéhu osmdesatych a zejména pak devadesatych let ovladlo programatorsky svét
objektové orientované programovini, které umoznilo vytvarené programy dale zprehled-
nit. Opét se opakovala situace, kdy je praktici nejprve odmitali, ale studie na konci
osmdesatych let minulého staleti ukazaly, Ze od urcité velikosti programu (hovofi se
priblizné o 100 000 pfikazi) prestava byt v lidskych silach udrzet trojici (doba vyvoje,
spolehlivost, cena) v rozumné hladiné bez aplikace objektové orientovaného paradig-
matu.

Funkciondlni paradigma

Objektové paradigma se Siroce pouziva dodnes, na pfelomu stoleti se v nékterych ob-
lastech zacalo prosazovat funkciondlni paradigma, které doporucuje definovat program
jako funkci, pfijejiz definici bude dodrzovana jista sada pravidel.

Vyvoj podle funkcionalniho paradigmatu je sice mentalné trochu narocnéjsi, ale na
druhou stranu dodrZovani onéch pravidel vyrazné usnadiiuje tvorbu programii, které
budou rozdélovat svoji praci mezi nékolik procesorti, abychom méli vysledek k dis-
pozici co nejrychleji.

Objektové funkciondlni paradigma
Objektové a funkcionalni paradigma se vzajemné dopliuji: pouzivani objektového para-
digmatu pomaha zvladat rozsahlé programy, které potfebuji byt priibézné upravovany,
pouzivani funkcionalniho paradigmatu usnadiiuje navrh programd, které rozdéluji
vypocet do n€kolika paralelné bézicich vlaken.

Obecné bychom tedy mohli fici, Ze soucasné dobé kraluje objektové-funkciondlni
paradigma.

4 Viz napt. hitps://www.logix.cz/michal/humornik/Pojidaci.Kolacu.xp, heslo Real Programmers Don’t
Use Pascal najdete i na anglické wikipedii.
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@ Ted jsem vas asi tou zaplavou terminti vylekal, ale nebojte se. Béhem dalsiho vy-
kladu vas s jednotlivymi paradigmaty sezndmim podrobnéji a ukazu vam, ve
kterych situacich je vhodné urcité paradigma zvolit. Python je totiz multipara-
digmaticky jazyk, takZe vés ve vybéru vhodného paradigmatu nijak neomezuje.

V pocatcich programovani bylo hlavnim cilem programatort, aby jejich programy
spotfebovaly co nejméné paméti a byly co nejrychlejsi. Tehdejsi pocitace totiz mély
pameéti malo, byly z dnesniho hlediska velice pomalé a jejich strojovy cas byl drahy. Se
stoupajici slozitosti programt vsak byly takto psané programy stale méné stabilni
a stale hiife udrzovatelné. Soucasné s tim, jak klesala cena pocitact, jejich strojového
¢asu i paméti, zacinal byt nejdrazsim clankem v celém vyvoji clovék.

Cena strojového casu a dalsich prosttedkti spotfebovanych za dobu Zivota pro-
gramu zacinala byt pouze zlomkem ceny, kterou bylo nutné zaplatit za jeho navrh,
zakodovani, odladéni a naslednou udrzbu. Zacal se proto klast stale vétsi dtiraz na
produktivitu programatord, a to i za cenu snizeni efektivity vysledného programu.

Na druhou stranu je tfeba pfiznat, Ze nejriiznéjsi softwarové nastroje se dale zdo-
konaluji a umoziiuji programovat efektivné, pficemz dalsi nastroje se postaraji o to,
aby co nejefektivnéji bézel i vysledny program.

1.1.5 Dileiitost citelnosti programu

Prakticky kazdy program zaznamena béhem svého zivota fadu zmén. Pozadavky za-
kaznika na to, co ma program umét, se vétsinou priibézné méni, a program je proto
tfeba priibézné upravovat, rozsifovat a vylepSovat. Celé soucasné programovani je
proto vedeno snahou psat programy nejenom tak, aby pracovaly efektivné, tj. rychle
a s minimalni spotfebou riznych zdrojii (operacni pamét, prostor na disku, kapacita sité
atd.), ale aby je také bylo mozné kdykoliv jednoduse upravit a vylepsit. A k tomu je
tfeba, aby byl program (itelny a srozumitelny, protoZe programatofi vénuji mnohem
vice ¢asu ¢teni programu nez jeho psani.

Je pfitom uplné jedno, jestli autor pise program pro nékoho ciziho, anebo jej pise
pro sebe, protoze jej chce pouzit pri feSeni néjakého problému. Kazdy program, ktery
se osvédci, nas po chvili pouzivani pfivede na myslenku jej vylepsit.

Problém je, ze kdyZ se po ctvrt roce jinych aktivit ke svému programu vratite, zjis-
tite, Ze je to pro vas program uplné ciziho ¢lovéka. Pokud jste jej nenapsali dostatecné
prehledny, zacnete pracné pfemyslet nad tim, jak jste to tenkrat mysleli a proc¢ a jak
jste realizovali tu kterou fintu.

Predchozi zasady krasné shrnul Martin Fowler ve své knize Refactoring ([6], ¢esky
preklad [7])
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»Napsat program, kterému porozumi pocitac, umi kazdy trouba.
Dobry programator pise programy, kterym porozumi clovek.”s

Presné k tomu se vas budu snazit vést v priibéhu celého vykladu. Neustale vam proto
budu vstépovat zasadu CRIDP, coz je zkratka z anglického Code Readability Increases
Development Productivity — Citelnost kodu zvysuje efektivitu vyvoje.

1.2 Prekladace, interprety, platformy

Nez se pustim do dalsiho vykladu, mél bych ujasnit par termind, které budu v pritbéhu
dalsiho textu ¢asto pouzivat.

1.2.1 Operacni systém

Operacni systém je sada programd, jejimz ukolem je zafidit, aby pocitac co nejlépe
slouzil zadanému tcelu. Operaéni systémy osobnich pocitacti se snazi poskytnout co
nejvétsi komfort a funkénost jak lidskym uzivateltim, tak programtim, které operacni
systém nebo tito uzivatelé spousti. (Ted nehodnotim, jak se jim to dafi.)

Operacni systém se snazi uzivatele (clovéka nebo program) odstinit od hardwaru
pouzitého pocitace. Uzivatel miize stridat pocitace, avsak dokud bude na vsech stejny
operacni systém, bude si se vSéemi rozumét.

Pti obsluze lidského uzivatele to ma operacni systém jednoduché: ¢lovék komuni-
kuje s pocitacem pomoci klavesnice, obrazovky, mysi a pfipadné nékolika dalsSich
zatizeni. Ty vSechny mtiZe operacni systém prevzit do své spravy a zabezpecit, aby se
nejriznéjsi pocitace chovaly vii¢i uzivateli stejné.

s operacnim systémem (napf. kdyz chté€ji néco precist z disku nebo na néj néco zapsat),
ale také pfimo s procesorem, kterému potfebuji predat své instrukce k vykonani. Pro-
blémem ale je, Ze rlizné procesory rozumi riznym sadam instrukci.

1.2.2 Platforma

Abychom védéli, Ze nas program na pocitaci spravné pobézi, musime védét, Ze poci-
ta¢ bude rozumét té spravné sadé instrukci a Ze na ném pobézi ten spravny operacni
systém. Kombinaci pouZity hardware + operacni systém budu v dal$im textu oznacovat
terminem platforma HWOS.

Platforma HWOS je specidlnim pripadem obecnéjsi pocitacové platformy, kterou
bychom definovali jako pracovni prostfedi umozZiiujici bezproblémovou Cinnost programii.

5 “Any fool can write code that a computer can understand. Good programmers write code that hu-
mans can understand.”
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Pokud takovato obecnéjsi platforma pobézi nad HWOS, tak odstini program, ktery na
ni bézi, od vseho (nebo alespon témér od vseho), co se déje ,pod ni”, mimo jiné prave
od HWOS.

V soucasné dobé se dava casto prednost oném obecnéjsim platformam bézicim nad
HWOS. Tyto platformy definuji tzv. virtualni stroj, coz je specialni program provade-
jici program zapsany v kédu dané platformy, oznacovaném casto jako bajtkdd
(bytecode). Vedle né&j pak byva jeji soucasti i pomérné rozsahla knihovna casto pouzi-
vanych podprogram?i.

Delsi dobu byla nejrozsifen€jsi takovou platformou Java. Bézni uzivatelé se asi
nejcastéji setkaji s platformou .NET, nad niz béZzi vétSina programt pro Windows,
a platformou jazyka JavaScript — ta ale casto bézi sama nad platformou definovanou
pfislusnym prohlizecem.

Takovouto obecnéjsi platformou je i Python. Jakmile na néjakém pocitaéi instalujete
Python, mtizete na ném pouzivat prakticky vSechny programy vytvofené pro tuto
platformu. Vyjimkou jsou pouze programy, které vedle platformy Python pouzivaiji
i pfimy pfistup k HWOS.

1.2.3 Programovaci jazyky

Jak uz jsme si fekli, pro zapis programti pouzivame nejriznéjsi programovaci jazyky.
Ty jsou vymysleny tak, aby v nich mohl ¢lovék co nejlépe popsat svoji pfedstavu o tom,
jak ma pocitac splnit pozadovanou tlohu.

Program zapsany v programovacim jazyku pak musime néjakym zptisobem pfe-
vést do podoby, které porozumi pocitac. Podle zptisobu, jakym postupujeme, délime
programy na piekladané, interpretované a hybridni.

Piekladany program

U pfekladanych programii se musi napsany program nejprve predat pfekladaci (né-
kdo dava pfednost terminu kompilator), ktery jej ptelozi (zkompiluje), tj. prevede do
podoby, s niz si jiz dana platforma vi rady. Jinymi slovy: musi jej prelozit do kédu pri-
slusného procesoru a pouzivat instrukce, kterym rozumi pouzity operacni systém.
Pfelozeny program pak muzeme kdykoliv na pozadani spustit.

Interpretovany program

Naproti tomu interpretovany program piedavame v podobé, v jaké jej programator
vytvoril, programu oznacovanému jako interpret. Ten obdrzeny program prochazi
a ihned jej také provadi — interpretuje jeho prikazy.

¢ Virtudlni stroj se mu fika proto, Ze se vii¢i programu v daném bajtkédu chova obdobné, jako
se chova procesor vii¢i programu v ¢istém strojovém kodu.
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Porovndni

Vyhodou pfekladanych programi je, Ze vétsinou bézi vyrazné rychleji, protoze u in-
terpretovanych programid musi interpret vzdy nejprve precist kus programu, zjistit,
co ma udélat, a teprve pak mtize tento pozadavek vykonat.

Vyhodou interpretovanych programu byva na druhou stranu to, Ze jim vétsinou neza-
lezi na tom, na jaké platformé bézi. Staci, kdyZz na daném pocitaci bézi potiebny interpret.
Mohli bychom fici, Ze platformou téchto programd je pravé onen interpret.

Vytvofite-li pro novy pocitac interpret, miiZete na néj vzapéti pfenést i vSechny pro-
gramy schopné béhu nad timto interpretem. Kdykoliv tyto programy po systému néco
chtéji, pozadaji o to svoji platformu (interpret), a ta jim pfislusné sluzby zprostredkuje. Ta-
kovym programiim pak muze byt jedno, na jakém procesoru a pod jakym operacnim
systémem bé€zi, protoze se beztak ,bavi” pouze se svou platformou.

Naproti tomu prekladané programy se vétsinou musi pro kazdou platformu trochu
(nebo také hodné) upravit a znovu pielozit. Pii implementaci programu pro vice platforem
byva nékdy pracnost prizptisobeni programu jednotlivym platformam srovnatelnd s prac-
nosti vyvoje jeho prvni verze.

Hybridné zpracovdvany program

Vedle téchto zakladnich druhti zpracovani programu existuje jesté hybridni zptisob
zpracovani, ktery se snazi sloucit vyhody obou skupin. Pfi ném se program nejprve
prelozi do bajtkodu néjaké platformy, ktery je vymyslen tak, aby jej bylo mozné co
nejrychleji interpretovat. Takto pfelozeny program je potom interpretovan virtualnim
strojem dané platformy. Ten je zodpovédny za maximalné efektivni interpretaci kodu
pfipraveného prekladacem.

Hybridni zpracovéani spojuje vyhody obou kategorii. K tomu, aby v nich napsané pro-
gramy mohly béZet na rdznych platformach, staci pro kazdou platformu vyvinout
potfebny virtudlni stroj. Ten pak spolu s knihovnou vytvari vyssi, mnohem univerzalnéjsi
platformu. Je-li tento virtualni stroj dostatecné ,,chytry” (a to jsou v soucasné dobé praktic-
ky vsechny), dokaze odhalit casto se opakujici casti kddu a nékde stranou je prelozit, aby je
nemusel pofad kolem dokola interpretovat.

Jazyk versus zpisob zpracovani

Na pfekladané, interpretované a hybridni bychom méli d€lit zptisoby zpracovani vy-
tvofenych programti, avsak casto se takto déli i programovaci jazyky. Je sice pravda,
Ze to, zda bude program piekladany, interpretovany nebo hybridni, neni zavislé na
pouzitém jazyce, ale je to pfedevsim zalezitosti implementace daného jazyka, nicméné
kazdy z jazykti ma svoji typickou implementaci, podle které je pak zafazovan.

Vsechny jazyky mohou byt implementovany vSemi tfemi zptisoby a pro mnohé
opravdu existuji vSechny tfi druhy implementace. U vétSiny vSak typicka implemen-
tace natolik vyrazné prevazuje, Ze se o téch ostatnich prakticky nemluvi. Klasicky
Basic je povazovan za interpretovany jazyk, Java a Python za hybridni a jazyky C a Pascal
za prekladané.

Hybridni implementace jazykt se v poslednich letech vyrazné prosadila a hybrid-
né implementované jazyky jsou dnes krali programatorského svéta. Vyviji v nich
pfevazna vétsSina programatorii a procento implementaci v téchto jazycich neustale
vzrista.
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1.3 Platforma Python

Kniha ma sice v ndzvu, Ze je ucebnici programovani v jazyku Python, ale samotny jazyk
vam neni k nicemu do té doby, nez ziskate nastroje k tomu, abyste jej mohli pouzivat.
Pojdme je probrat a nasledné instalovat.

1.3.1 Soucasti standardni instalace

Pro dalsi praci potfebujete mit instalovanou platformu Python. Jeji soucasti je:
e Knihovna, v niZ jsou pfipravené podprogramy realizujici nejcastéjsi operace,
abyste je nemuseli vSechny vytvaret znovu sami.
o Prekladaé, ktery vas program prelozi do bajtkodu dané platformy a propoji jej s
pouzitymi knihovnami.
e Virtualni stroj, jenz pfeloZeny program, tj. bajtkod, pfikaz za piikazem interpre-
tuje a tim jej provede.
To vse je soucasti minimalni instalace, kterou nabizeji n€které distribuce Linuxu. Sou-
¢asti standardni instalace vSak byva vice. Patfi do ni:

e Pomérné podrobna dokumentace s definici jazyka, popisem instalovanych kni-
hoven, jednoduchym tutoridlem a fadou dalSich uzite¢nych informaci.

e Soucasti dokumentace je i tutoridl, jenz vas seznami s naprostymi zaklady.

e Knihovna Tkinter pro tvorbu grafického uZzivatelského rozhrani (GUI).

e Nad touto knihovou vybudované jednoduché vyvojové prostiedi IDLE.

e Program pip slouzici k instalaci externich knihoven.
Protoze standardni instalace obsahuje prakticky vSechny klicové soucasti, které pro
vyvoj program v Pythonu pottebujete, byva oznacovana anglickym marketingovym
heslem battery included.

1.3.2 Instalace Pythonu

Pro instala¢ni soubory si dojdéte na stranku hitps.//www.python.org/downloads/, kde si zada-
te, pro ktery operacni systém chcete Python instalovat. Vedle obligatnich systémi
Windows a macOS zde najdete informace pfi instalaci na fadu systémi IBM od AIX po
05/390, pro Solaris a HP-UX a fadu dal$ich systémti.

Instalace pro systémy Linux jsou nabizeny ve zdrojové formé, aby se pfi pfekladu
a sestavni ptizptisobily p¥islusné distribuci. Rada distribuci vam ale nabidne Python

predinstalovany, anebo je instalacni program soucasti dané distribuce.

Zajemci o podrobnéjsi informace i instalaci v nejrozsifenéjsich prosttedich Windows
a macOS najdou popsany postup v pfiloze A Instalace Pythonu pod Windows na strané

400. Ctenafi papirovych knih, které tuto piflohu neobsahuiji, si mohou texty p¥iloh
stahnout na strance knihy, odkud si stahovali doprovodné programy.


https://www.python.org/downloads/
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