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Uvod

Kedysi v davnych casoch, ked' domace pocitace mali
osembitové procesory, ked neexistoval Linux, Mac OS ani
Windows a ked'grafika pocitaca zvladla maximalne osem
farieb, sa s pocitacmi robili prevazne dve veci. Hrali sa na
nich hry a programovalo sa. Obe cinnosti robili [udia sami od
seba a dobrovolne. Kto mal pristup k poéitacu, uzival si
jednak to, Zze sa mohol stat mocnym Pacmanom a zrat
strasidla, jednak to, Ze sa mohol stat mocnym
programatorom a niekolkymi Sikovnymi prikazmi mohol
prindtit pocitac, aby robil presne to, ¢o chce. A ked'niekto
prisiel s ndpadom, Ze by sa informatika mala ucit v skole, tak
sa s tychto dvoch veci zacalo prirodzene udit prave to
programovanie.

LenZe doba pokrodila. Pocitace majui namiesto
osembitovych procesorov Sestdesiatstyribitové, medzi
operacnymi systémami si mozete vyberat a farbami sa
nesetri. Okrem toho sa pocitace vyuZzivaji na mnohé sikovné
veci. MézZete v nich pisat typograficky pekne upravené texty,
vytvérat tabulky so zabudovanymi vypoctami, pocivat ¢i
vytvarat hudbu a video, robit 3D modely a animacie,
skladovat data, mozete sa s ich pomocou pripéjat do siete a
komunikovat s celym svetom.



Tieto zmeny sa samozrejme odrazili aj na vyucovani
informatiky. Na informatike sa u¢i mnozstvo veci, ktoré by sa
mohli ucit skor na slovencine, hudobnej a vytvarnej vychove a
matematike a jediny dévod, preco tieto veci pripadli pod
predmet informatika je, Ze sa pri nich pouziva poditac. Z
tohto dévodu sa na informatike programuje ovela menej, ako
kedysi.

Tato knizka sa vas napriek tomu bude pokusat naudit
programovat. Doévody su viaceré.

Prvy je ten, ze vas programovanie méze uzivit. Je to
remeslo, ktoré je zaujimavé a okrem toho este aj celkom
slusne platené. Programéatorov je malo, takze nie je problém
najst si v odbore zamestnanie. Ked'sa vydate touto cestou,

mobze sa vam stat Zivotnym povolanim.

Toto sa samozrejme netyka kazdého. Aj pre ludi, ktori po
skonceni tohto kurzu uz nenapisu ani riadok kédu ale ma
zmysel, Ze ho absolvuju. A to z tychto dévodov:

e Ked'¢lovek aspori trosku programuje, tak ma lepsiu
predstavu o tom, ¢o mbze od programoyv, ktoré pre
neho pise niekto iny, cakat. A viac oceni, ked'hra
nejaku skveld hru alebo pouziva nejaky program,
ktory mu zjednodusi Zivot.

e [udia si vac¢sinou myslia, ze vedia veci dobre vysvetlit
a vacsinou sa v tejto predstave o sebe Zalostne
mylia. Programovat znamena nieco dobre vysvetlit
pocitacu. Dost dobre na to, aby robil, ¢o od neho
chceme. A tato schopnost nieco dobre vysvetlit sa
¢loveku zide aj inde, nez pri praci s pocitacom.



e Programovanie ma tu vyhodu, ze ked'¢lovek spravi
nejakd chybu, pride na to pomerme rychlo. V Zivote
to tak vzdy byt nemusi. Preto je programovanie
zaujimava skusenost, vdaka ktorej sa ma ¢lovek
moznost naucit vyrovnavat sa s vlastnymi chybami a
ucit sa ich opravovat.

Programovat sa da réznymi spésobmi a v réznych jazykoch.
Pascal alebo niektory z jeho klonov (Delphi, Lazarus), rozhodli
sme sa zvolit iny jazyk — Python. Dévody su dva.

Prvy je ten, Ze jazyk Python je pohodiny. Robi sa v iom
prijemne a rychlo. Na veci, ktoré by ste v Pascale potrebovali
Styri riadky, vdm bude stacit jeden, to ¢o napiSete, bude
pravdepodobne citatelné aj pre niekoho iného, ako pre vés a
namiesto toho, aby ste sa museli sUstredit na mnoZzstvo
formalit, mézete sa sustredit na to, ¢o chcete
naprogramovat.

Druhy je ten, ze Casy, kedy bol Pascal najvhodnejsi jazyk
na vyucovanie, uz davno pominuli. Ked'sa pozriete, ktoré
jazyky sa ucia v zaciatocnickych kurzoch na univerzitach na
zépade, tak su to bud'jazyky, ktoré su syntaxou odvodené od
jazyka C (teda C, C++ a Java), niektory funkcionalny jazyk
(Haskell), alebo prave Python. Medzi univerzity, ktoré zacinaju
s Pythonom patri napriklad Cambridge alebo MIT. Python je
totiz jazyk, ktory samotnou svojou syntaxou nuti fudi, aby
pisali programy citatelne. Navyky, ktoré takto ziskate,
ocenite, ked budete programovat v inych jazykoch. K jazyku
Python okrem toho existuje mnoho velmi pekne napisanych
kniznic, ¢o z neho robi rovnako univerzalny jazyk, ako je C++

7



alebo Java.

V kazdom pripade sa tesim, Ze ste po tejto knizke siahli a
dufam, ze sa vam bude pécit a bude pre vas uzitoéna. Zeldm
vam vela trpezlivosti, pevné nervy, psychickd odolnost a
prijemnu zébavu.



1. lekcia



Python alebo ,Nebezpeéné hady”

Python zacal vytvarat Holandan Guido van Rossum v roku
1989 a dodnes je jeho hlavnym vyvojarom. Nazov dal jazyku
podla anglickej humoristickej skupiny Lietajuci cirkus
Montyho Pythona. Dnes sa pouzivaju dve jeho verzie — verzia
2 a verzia 3. Tento kurz bude zamerany na verziu 3.

InStalécia je jednoducha. Pod Linuxom budete mat
Python pravdepodobne rovno nainstalovany. Ak néhodou
nie, staci pouzit vas obltibeny balickovaci systém a nechat
automaticky nainstalovat balicek s ndzvom ppython3. Ak
pouzivate Windows alebo Mac OS X, staci zajst na stranku
http://www.python.org/getit a stiahnut si odtial patricny

bali¢ek. Dajte si pozor, aby ste stiahli verziu, ktorej ¢islo
zacina na 3. Kedze je Python zverejneny pod OpenSource
licenciou, najdete tam aj jeho zdrojové kédy (jadro Pythonu
je napisané v C¢ku).

Python je teda $tastne nainstalovany. Co s nim. Prvé vec,
ktord mozete spravit, je, Ze spustite priamo program
python3. Ked tak udinite, ukdze sa vam na obrazovke nie¢o

ta kétoi:
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http://www.python.org/getit

Python 3.2.3 (default, Jun 8 2012, 05:36:09)

[GCC 4.7.0 20120507 (Red Hat 4.7.0-5)] on linux2

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more
information.

>>>

Tie zobéky na konci znamenaju, ze Python pociva. Mézete
mu zadat prikaz a on ho okamzite vykona. Méze to vyzerat
napriklad takto:

>>> print(2+3)

5

>>> print(1+1+1+0*9)
3

>>> print("Dobry den™)
Dobry den

>>> print(9/4)

2.25

>>> print(2**5)

32

>>> kr = 5

>>> print(kr)

5

>>> kr = "Ahoj!"
>>> print(kr)
Ahoj!

>>> quit()

Ako si mézete vS§imnut, Python vie fungovat celkom dobre
ako kalkulacka. Funkcia print slizi na to, ked potrebujete
nieco vypisat. Matematiku Python zvladda celkom dobre,
takze ked'mu déte vypisat hodnotu 1+1+1+0*9, vie, zZe
nasobenie ma prioritu pred scitanim, takze najprv vypocdita to
0*9 (hviezdictka znamend ,krat”) a potom k tomu pripodita tie
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jednicky. Dobre mu ide aj delenie a umocnovanie (2*%*5
znamena 2°).

.

Zaujimavy je prikaz ke ='5. Znamena totiz ,do krabice
niekde v pamati, ktora sa nazyva kr vloz hodnotu 5”. Takéto
krabice v pamati st velmi uzito¢né a nazyvaju sa premenné.
Meno premennej si mézete vymysliet aké chcete.” Véimnite
si, ze po vykonani tohto prikazu Python ni¢ nevypisoval a iba
sa objavili dalSie zobaky. Az ked'sme pouzili funkciu jprint,
obsah sme vypisali. Ked potom vykoname prikaz ke =
"Ahoj!", v premennej kr sa ocitne novy obsah — retazec
+Ahoj!” — a predosla hodnota 5 bude navzdy zabudnuta. Ked'
znovu vypiSeme obsah premennej kr, dockédme sa iného
vysledku, ako v predoslom pripade. Funkcia quit Python
ukondi. Je délezité, aby funkcia mala za sebou zatvorky.
Podla nich ju vie Python odlisit od premennej. Preto ma
funkcia lquit za sebou zatvorky, aj ked'v nich nema ziadne
parametre.

Toto je jeden spbsob, ako Python pouzivat. Nie je to
Uplne zly spésob — podobne sa pouziva prikazovy riadok.
Problém je, Ze ked chceme tieto vsetky veci znovu
zopakovat, tak musime prikazy odznovu napisat.

Nie je ale ni¢ jednoduchsie, ako si zvolit oblibeny textovy
editor (napriklad kate, vi, notepad++, TextWrangler ale
pokojne aj notepad), vietky prikazy do neho napisat, stbor
uloZit s koncovkou [.py (teda napriklad (@1-01-pokus.py — to
prvé Cislo je ¢islo lekcie, druhé je cislo programu v danej
lekcii). Subor teda bude obsahovat nasledujici text:
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print(2+3)
print(1+1+1+0*9)
print("Dobry den")
print(9/4)
print(2**5)

kr = 5

printCkr)

kr = "Ahoj!"
print(kr)

quitQ

Teraz uz len treba povedat Pythonu, aby ten stbor spustil. Ak
pracujete pod linuxom, situdcia je jednoducha. Staci sa v
prikazovom riadku dostat do adreséra, v ktorom mate stbor
ulozeny a zadat prikaz

python3 01-01-pokus.py

Program vam vypise

5

3

Dobry den
2.25

32

5

Ahoj!

Pod windowsami je situacia trochu zlozitejsia. Aby sa stbor s
vasimi prikazmi spustil, staci nan dvojklikndt. A skutocne.
Otvori sa okno, do neho sa vypisu vysledky, program skon¢i
a okno sa zavrie. Problém je v tom, ze toto vSetko trva len
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zlomok sekundy a vy poriadne nestihnete uvidiet, ¢o v tom
okne vlastne je. Aby ste tomu zamedzili, pred prikaz lquit®
vlozte dalsi prikaz

input("Stlacte ENTER!™)

Tento prikaz vypiSe [Stlac¢te ENTER! a cakd na to, kedy mu
pouzivatel nie¢o zada. A aj ked'mu nezadate ni¢, tak to
nevadi. Pre nés je dblezité to cakanie. Kym nestlacite [ENTER,
okno nezmizne a vy sa mézete kochat tym, o pekné vam
Python vypisal.

Uloha 1: Spustite Python a zadajte mu uvedené prikazy.
Vymyslite si nejaké vlastné a tie mu zadajte tiez.

Uloha 2: Co vypi$e Python, ked' mu zadéte prikaz
print(10 * "Ahoj ")

Uloha 3: Vo svojom obliibenom textovom editore napiste

uvedené prikazy, ulozte to pod nejakym rozumnym menom s
koncovkou [.py a stbor spustite.

Uloha 4: Co to spravi, ked' do nejakého siiboru napisete
prikazy

a = "Cauto)"

b = "(Cautobus)"

zapcha = 3*a + 2*b + 4*a + 3*b + a
print(zapcha)
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a potom to spustite?

Uloha 5: Nechajte Python vypocitat siet neparnych ¢&isel
od 1 do 19 a vysledok vypiste.

Uloha 6: Nechajte Python vypocitat 20! (dvadsat faktorial)
a vysledok vypiste.

Uloha 7: (Bonusovéa pre machrov) Spravte zapchu, ktora
nebude vypisand, ako v Ulohe 4, ale vykreslenim auticka
nasledujicim spésobom:

_/ L\,
‘_0___0_'

Ak do retazca pridate "\n", znamena to , prejdi na novy
riadok”.

1 To, ¢o sa vam ukaze, samozrejme zavisi od pouzitého
opera¢ného systému. V pripade linuxu budete program
pravdepodobne spustat v prikazovom riadku, v pripade
windows sa po spusteni programu objavi terminal. Aj text,
ktory sa objavi, moze byt iny. Délezité je, ze vam Python
povie, ze sa spustil, uvedie pouzitl verziu a na konci sa
objavia tie tri zobaky.

2 Davaijte si ale pozor, aby nezacinalo na ¢islicu a obsahovalo
iba pismena, Cislice a znak .
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2. lekcia
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Podmienky a vynimky alebo ,Mocné
odsadenie”

Prva lekcia, ktort ste mali tu cest prednedavnom dokoncit,
bola celkom jednoducha. Pythonu ste volaco prikazali a on to
urobil. Na prvy pohlad sa méze zdat, Ze kurz splnil svoje
poslanie. Pocitac vas poslicha a robi presne to, ¢o ste mu
povedali. Na druh stranu, skoncit kurz Pythonu prvou
lekciou, to predsa len vyvolava isty pocit nenaplnenia a
neuplnosti. Nebojte sa, Python este nepovedal svoje
posledné slovo.

Na tych programoch, ktoré sme robili minule, je totiz
jedna nesympatickd vec — zakazdym spravia to isté. Vébec sa
pouzivatela nespytaju, ¢o by chcel a ¢i by to pri dalSom behu
programu ndhodou nechcel nejako inak. To sa da ale lahko
napravit. Pozrite si nasledujuci program:

print("Ako sa volas?")

meno = input(Q)

vystup = "Ahoj " + meno + ", ja som Python."
print(vystup)

Vsetko to napiste do stboru s koncovkou [.py a spustite. Ked'
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program spustite, najprv sa vas slusne opyta, ako sa volate.
Potom pride zaujimava ¢ast. To, o je v tomto programe
nové, je funkcia input. T4 caka, kym nieco napisete a stlacite
Enter. Text, ktory napiSete, vrati funkcia ako svoj vysledok, s
ktorym potom mézete robit, co uznate za vhodné. My sme si

ho ulozili do premennej mena.

V tretom riadku vytvorime premennu vystup, do ktorej

ulozime za sebou zretazené texty "Ahoj ", meno, ktoré sme
nacitali zo vstupu a "/, ja som Python". V Stvrtom riadku

tento vysledok vypiSeme.
Uloha 1: Pochopte a vyskusajte si to.

Ked'uz vieme ziskat od uzivatela nejakd spatnd vazbu,
mozeme skusit naprogramovat nieco praktickejsie. Napriklad
hraci automat.

print("Ja som hraci automat.")
print("Stav desat eur.™)

heslo = input("Zadaj heslo: ")
if heslo == "krokodil":

> print("Vyhral si.")

> print("Mézes si zobrat tych desat eur naspdt.")
else:

> print("Prehral si.™)

> print("Desat eur ti prepadlo.")

print("Isto si chce$ zahrat este raz.")

Prvy zaujimavy detail sa vyskytuje v tretom riadku. Funkcia
input tam totiz ma parameter ["Zadaj heslo: ". To sposobi,
ze funkcia najprv napise Zadaj heslo: a az potom caka na
vstup od uzivatela.
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Tie dolezité veci sa ale deju az na riadkoch 4 az 9. Heslo,
ktoré uzivatel zadal, mdme ulozené v premennej heslo. Ak
uzivatel nahodou trafil spravne heslo ,,krokodil”i, tak mu
chceme napisat, ze vyhral a méze si vklad zobrat naspat. Inak
mu chceme napisat, Zze prehral. N4§ program teda
potrebujeme rozdelit na dve nezavislé vetvy, pricom jedna sa
vykona vtedy, ked bude v premennej heslo ,krokodil” a
druhé sa vykona vtedy, ked tam bude nieco iné.

Presne na to sluzi prikaz if (po anglicky ,ak"). Konkrétne
v nasom pripade vyzerd takto:

if heslo == "krokodil":

Za prikazom [if nasleduje podmienka. Nasa podmienka
heslo == "krokodil" je pradiva iba vtedy, ak je v premennej
heslo je uloZeny text ,krokodil”. Za podmienkou treba dat
dvojbodku, aby bolo jasné, ze uz podmienka skoncila. Tie
znaky ,rovna sa” v tej podmienke musia byt dve, pretoze
jedno ,rovné sa” uz pouzivame, ked chceme nieco vlozit do
nejakej premenne;j.

A teraz sa dostadvame k veci, podla ktorej sa nazyva celd
tato kapitola, teda k mocnému odsadeniu. Ked'sa pozriete
na riadky 5 a 6, teda tie, ktoré sa maju vykonat v pripade, ze
pouzivatel ako heslo skutoc¢ne zadal ["krokodil", tak su
oproti riadku s podmienkou odsadené o jeden tabulator.
(Tabulator je naznaceny Sipkou. Tie Sipky do svojho
programu nepiste, dajte tam tabulatory!) Python z toho
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pochopi, Ze to, ¢o je odsadené, sa ma vykonat len vtedy, ak
je podmienka splnend. Ked'sa dostane k dals$im
neodsadenym riadkom, tak vie, Ze ten podmieneny Usek uz
skondil a zas ma robit vietko.

Po skonceni podmienenej ¢asti nasleduje prikaz

else:

Tento prikaz sa nikdy nevyskytuje samostatne a vzdy sa musi
spajat s nejakym predoslym if. (Naopak to neplati — if
samostatne moze byt a prikaz else po iom nasledovat
nemusi.) ,Else” po anglicky znamené ,inak”. Riadky, ktoré
po lelse nasleduju (a st odsadené o tabulator), sa teda
vykonaju iba vtedy, ked'podmienka v predoslom prikaze if
nie je splnend. Ak teda pouzivatel heslo neuhddne, vykonaju
sa riadky 8 a 9 a program mu oznami, ze prisiel o peniaze.

Riadok 10 nie je odsadeny. Vykona sa teda bez ohladu na
to, aké heslo uzivatel zadal a vyzve hraca, aby si zahral este
raz.

Uloha 2: Pochopte, vyskisajte si to a neprepadnite
hracskej zavislosti. Aj tak nevyhrate.

Uloha 3: Pridajte pred riadok 4 prikaz printCheslo ==
"krokodil™ Co bude tento prikaz vypisovat?

Co robit, ak chcete napisat nejakd komplikovanejsiu vec a
napriklad do jednej vetvy programu vlozit dalsi prikaz if? Je
to jednoduché. Stadi pridat dalsi tabulator ako v
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nasledujicom programe:

odpoved = input("Chce$ mi povedat ¢islo? ")

if odpoved == "ano":

> cislo = input("Tak povedz: ")
> if cislo != "42":

> > print("Aha...")

> else:

5 > print("06666 :)")

Program uz nebudeme komentovat tak podrobne, ako
predosly. Na zaciatku sa opytame uzivatela, ¢i sa s nami
vébec hodlé bavit a dalej sa bude nieco robit iba ak odpovie
"ano" . KedZe celd dalsia ¢ast programu od riadku 3 po
riadok 7 je podmienend, vietko je odsadené o tabulator. V
tejto Casti sa pouzivatela program opyta, aké ¢islo mu to
chcel povedat a ak to bude 423, patricne to oceni. Riadky 5 a
7 st podmienené vdaka prikazom if aelse na riadkoch 4 a
6. KedZe su ale riadky 4 a 6 uz o jeden tabulator odsadené,
riadky 5 a 7 musia byt odsadené az o dva.

Vsimnite si na tomto programe niekolko dalsich
zaujimavosti. Prva je dvojica znakov 1= v riadku 4. Tato
dvojica znamena ,nerovna sa”. Ak teda uzivatel zada iné
Cislo, ako 42, program to velmi neoceni.

.

Dalsiu zaujimavu vec uvidite, ked'sa na program pozriete
z vacsej dialky. To odsadzovanie je dobré nie len pre Python,
ale aj pre vas. Vdaka nemu je rovno vidiet, ktoré casti kédu
patria ku ktorym podmienkam a program sa preto dobre ¢ita.
Vidite napriklad hned, Ze lelse na riadku 6 patri k if na
riadku 4 a nie k if na riadku 2. K podobnému odsadzovaniu
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