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Úvod

Python je moderní programovací jazyk, který umožňuje velmi jednoduše na‑
vrhovat jednoduché programy, ale na druhou  stranu nabízí dostat ečně účinné 
prostředky k tomu, abyste mohli s přiměřeným úsilím navrhovat i programy 
poměrně rozsáhlé. Je pro něj vyvinuto obrovské množství knihoven a frame‑
worků, které uživatelům umožňují soustředit se na řešený úkol a nerozptylo‑
vat se vývojem nejrůznějších pomocných podprogramů.

Python je v současné době nejlepším jazykem pro ty, kteří se nechtějí živit 
jako programátoři, ale jejich profese či zájem je nutí jednou za čas něco jed‑
noduchého naprogramovat. Potřebují proto jazyk, který se mohou rychle na‑
učit a v němž budou moci rychle vytvářet jednoduché programy řešící (nebo 
pomáhající řešit) jejich problém.

Komu je kniha určena
Tato kniha je určena  pro ty, kteří se chtějí co nejrychleji naučit základy jazyka, 
aby mohli co nejdříve začít vytvářet své jednoduché skripty. 

Nezáleží na tom, jestli ještě nikdy neprogramovali, anebo se je to sice 
někdo snažil naučit, ale oni už většinu látky zapomněli. Kniha nepředpokládá 
žádné předběžné znalosti a dovednosti kromě základů práce s počítačem. 
Jejím cílem je předat čtenáři základní znalosti a  naučit ho dovednosti po‑
třebné k vytváření jednoduchých skriptů.

Pro koho kniha není
Kniha není určena pro ty, kteří chtějí poznat jazyk P ython hlouběji a naučit 
se v něm vytvářet nějaké netriviální aplikace. Jejich tvorba vyžaduje poně‑
kud hlubší znalost programování, než jakou nabízí tato kniha, a zejména pak 
znalost objektového programování. Pro tyto náročnější zájemce je určena 
učebnice Začínáme programovat v jazyku Python – Třetí, aktualizované a do‑
plněné vydání [14].
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 Dopředu se omlouvám, že se tato kniha částečně překrývá se 
zmiňovanou učebnicí [14]. Některé základní věci je prostě třeba 
vysvětlit všem začátečníkům. Kniha [14] probírá konstrukce jazyka 
podrobněji, přidává výklad základních pravidel programování 
rozsáhlejších systémů a hlavně probírá řadu témat, která je důležité 
znát a ovládat při tvorbě netriviálních aplikací.

Čím se kniha liší od běžných kurzů a učebnic
Kniha neprobírá tvorbu tříd a její pravidla. Jejich výklad sice najdete na konci 
většiny začátečnických kurzů, ale tyto znalosti tvůrci jednoduchých programů 
nikdy nepoužijí a vše beztak rychle zapomenou. K jejich rozumnému použití 
je totiž třeba vše procvičit na nějakém netriviálním příkladu, jak je tomu např. 
ve zmiňované učebnici [14], ale nic takového v běžných kurzech nenajdete.

Na druhou stranu tato kniha probere nejenom základní konstrukce jazyka, 
ale vysvětlí i řadu jejich vedlejších efektů, které vám pomohou při odhalování 
chyb ve vytvořených programech. Jak napsal jeden čtenář: „Myslel jsem si, 
že nejsem žádné programátorské ucho. Když jsem ale přečetl vaši učebnici, 
otevřel jsem oči a hubu. Konečně mi někdo vysvětlil věci, které jsem z dopo‑
sud přečtených knih a absolvovaných kurzů nepochopil.“

Požadované znalosti
Před chvílí jsem řekl, že: „Kniha nepředpokládá žádné předběžné znalosti 
a dovednosti kromě základů práce s počítačem.“ Jak jsem ale z různých re‑
akcí zjistil, představa o tom, co to jsou základy práce s počítačem, se mezi 
studenty dost různí. Řada z nich se domnívá, že když umějí počítač zapnout 
a poklepáním spustit aplikaci, tak základy práce zvládají. Bohužel, pro stu‑
dium této učebnice toho musíte umět trochu více. Budete potřebovat násle‑
dující dovednosti:
• Vědět, jaký je rozdíl mezi souborem a složkou, umět vytvořit novou složku 

a vložit či přesunout do ní požadované soubory.
• Stáhnout soubor ze zadané webové stránky a uložit jej do zadané složky.
• Rozbalit zadaný archivní soubor ve formátu ZIP do zadané složky.
• Otevřít okno příkazového řádku (okno konzoly).
• Zadávat v okně příkazového řádku požadované příkazy.
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Není to mnoho, ale bez těchto znalostí se při čtení dalšího textu neobe‑
jdete. Na druhou stranu vám chybějící znalosti jistě rychle pomůže často do‑
plnit nápověda od umělé inteligence, která je již všudypřítomná a počet jejích 
nesprávných odpovědí se rychle snižuje.

Potřebné vybavení
Pro úspěšnou práci s  touto knihou je vhodné mít instalovanou platformu 
Python. Optimální by byla verze 3.13, pro kterou byla kniha psána, anebo 
nějaká mladší. Drtivá většina příkladů bude ale bez problémů chodit i na ver‑
zích starších. 

Poslední verzi Pythonu lze stáhnout na adrese https://www.python.org/
downloads/. Při instalaci určitě zaškrtněte, že chcete instalovat „tcl/tk and 
IDLE“ a že chcete instalovat dokumentaci, i když se dá používat i její on‑line 
verze na stránkách Pythonu.

U některých operačních systémů je instalace poněkud složitější, tak jsem 
se rozhodl, že budu šetřit místem a nejčastější odchylky shrnu v samostat‑
ném dokumentu na webových stránkách knihy.

Doprovodné programy
Text knihy je pros toupen řadou doprovodných programů. Budete‑li je chtít 
spustit a  ověřit jejich funkci, potřebujete je nejprve stáhnout. Najdete je 
na stránce knihy na adrese1 http://knihy.pecinovsky.cz/76_python_sr. Na 
stránce najdete i podrobný výklad obsahu doprovodných programů a časem 
i pár doplňkových textů.

Mimo jiné zde budou i  soubory obsahující všechny výpisy programů 
v knize i  s uvedenými čísly řádků. Tyto soubory vám mají usnadnit sledo‑
vání rozboru některých programů, abyste si je mohli vytisknout, položit vedle 
knihy či čtečky a nemuseli při čtení rozboru programů neustále listovat mezi 
rozborem a rozebíraným výpisem.

Kromě toho tu najdete některé další doplňkové soubory.

1 Číslem 76 v adrese se nevzrušujte, jedná se pouze o moje interní označení pořadí vytvářené 
knihy, protože bych v nich jinak bloudil.

https://www.python.org/downloads/
https://www.python.org/downloads/
http://knihy.pecinovsky.cz/76_python_sr
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Použité typografické konvence
K tomu, abyste se v textu lépe vyznali a také abyste si vykládanou látku  lépe 
zapamatovali, používám několik prostředků pro odlišení a zvýraznění textu.

Termíny První výskyt nějakého termínu a další texty, které chci zvýraz‑
nit, vysazuji tučně.

Název Názvy firem a jejích produktů vysazuji kurzivou. Kurzivou vy‑
sazuji také názvy kapitol, podkapitol a oddílů, na něž v textu 
odkazuji, stejně jako názvy souborů a internetové adresy.

Citace Texty, které si můžete přečíst na displeji, např. názvy polí 
v dialogových oknech či názvy příkazů v nabídkách, vysazuji 
tučným bezpatkovým písmem.

Odkaz V knize najdete křížové odkazy na související pasáže. Pro čte‑
náře tištěné verze je doplněný o číslo stránky, na níž se na‑
chází. Čtenářům elektronické verze stačí, když na něj klepnou.

Program Identifikátory a další části programů zmíněné v běžném textu 
vysazuji ne proporcionálním písmem, které je v  elektronických 
verzích pro zvýraznění tmavě červené.

Keyword Klíčová slova jazyka jsou navíc pro zvýraznění vysazena tučně 
a podtržena. 

'string' Textové řetězce neboli stringy v  programech jsou fialové 
a žlutě (v tištěné knize šedě) podbarvené.

>>>  Značná část výpisů zaznamenává konverzaci mezi uživatelem 
a  interpretem jazyka. Výzvy interpretu k  zadání příkazu jsou 
vysazeny s  jiným podbarvením a barvou písma, aby je bylo 
možné snadno odlišit od zadání uživatele a odpovědi na za‑
daný příkaz.

Zadání V  záznamech komunikace se systémem budou texty, které 
zadává uživatel, vysazeny tučně (v elektronických verzích pro 
zvýraznění tmavě modře).

Kromě výše zmíněných částí textu, které považuji za důležité zvýraznit 
nebo alespoň odlišit od okolního textu, najdete v knize ještě doplňující po‑
známky a tipy, označené příslušnými ikonami. 
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 Poznámka doplňuje informace z hlavního proudu výkladu o nějakou 
zajímavost, upozorní, na co si dávat pozor, nebo uvede souvislosti, 
které nejsou pro pochopení probírané problematiky nezbytné.

	Tip vás upozorní na různé možnosti, jimiž můžete vylepšit svůj 
program nebo zefektivnit svoji práci.

Odbočka – podšeděný blok

Občas je potřeba vysvětlit něco, co nezapadá přímo do okolního textu. V  takových 
případech používám podšeděný blok se silnou čarou po straně. Tento podšeděný blok 
je takovou drobnou odbočkou od ostatního výkladu. 

Zpětná vazba
Tato kniha je prvním pokusem o napsání knihy pro začátečníky, kteří netouží 
pronikat hlouběji do tajů programování. Nelze proto vyloučit, že přestože ji 
četlo několik lektorů, mohou se v ní objevit přehlédnutí, která nemá redaktor 
šanci zachytit a opravit. 

Pokud vám proto bude někde připadat text nepříliš srozumitelný nebo bu‑
dete mít nějaký dotaz (ať už k vykládané látce či použitému vývojovému pro‑
středí), anebo pokud v knize objevíte nějakou chybu či budete mít návrh na 
nějaké její vylepšení, neostýchejte se poslat na adresu rudolf@pecinovsky.cz 
e‑mail s předmětem 76_PYTHON_SR_DOTAZ.

Bude‑li se dotaz týkat něčeho obecnějšího nebo to bude upozornění na 
chybu, pokusím se zveřejnit na stránce knihy http://knihy.pecinovsky.cz/76_
python_sr odpověď i pro ostatní čtenáře, kteří by mohli o danou chybu za‑
kopnout, nebo by je mohl obdobný dotaz napadnout za pár dní, anebo jsou 
natolik ostýchaví, že si netroufnou se sami zeptat.

Dopředu se ale omlouvám, že na poštu často odpovídám se značným 
zpožděním, protože jsem se nechal přemluvit k napsání několika dalších knih 
a rychleji to stihnout neumím.

mailto:rudolf@pecinovsky.cz
http://knihy.pecinovsky.cz/76_python_sr
http://knihy.pecinovsky.cz/76_python_sr
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