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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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