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Uvod

Python je pravdépodobné nejsnadnéji osvojitelny programovaci jazyk, ktery se nejkrasnéji pouzi-
va. Kdd jazyka Python je srozumitelny pro ¢teni i zapis a k tomu je stru¢ny bez jakéhokoli nadechu
tajemna. Python je velmi expresivni jazyk, coz znamena, ze obvykle staci napsat daleko méné radka
kodu jazyka Python, nez kolik by jich bylo zapotiebi pro ekvivalentni aplikace napsanou tieba vjazy-
ku C++ nebo Java.

Python je multiplatformni jazyk. Obecné Ize tedy Fici, Ze program napsany v jazyku Python lze spustit
ve Windows i v unixovych systémech, jako je Linux, BSD a Mac OS X, pouhym zkopirovanim sou-
boru ¢i soubort, které tvofi dany program, na cilovy stroj, aniz by jej bylo nutné ,,sestavovat“ nebo
kompilovat. Je mozné vytvaret programy napsané v Pythonu, které pouzivaji funkénost specifickou
pro urc¢itou platformu. To ale jen ziidkakdy nezbytné, protoze téméf celd standardni knihovna Pytho-
nu a vétsina knihoven tfetich stran jsou plné a transparentné multiplatformni.

Jednou z opravdu silnych stranek Pythonu je, ze se dodava se skute¢né kompletni standardni kni-
hovnou, diky ¢emuz mtizeme provadét tieba stahovani souboru z Internetu, rozbalovani zkompri-
movaného archivniho souboru nebo vytvareni webového serveru jen pomoci jediného nebo néko-
lika mélo radka kédu. A kromé standardni knihovny je k dispozici tisice knihoven tfetich stran,
z nichZ nékteré poskytuji ve srovnani se standardni knihovnou vykonné;jsi a sofistikovanéj$i moznosti
(napt. sitova knihovna Twisted nebo numericka knihovna NumPy), zatimco jiné poskytuji funke-
nost, kterd je prili§ specializovana na to, aby byla zahrnuta do standardni knihovny (napf. simula¢ni
balicek SimPy). Vétsina knihoven tfetich stran je k dispozici v seznamu balicka pro jazyk Python

(pypi.python.org/pypi).

V jazyku Python Ize programovat v proceduralnim, objektové orientovaném a v mensi mire téz funk-
cionalnim stylu, i kdyz v jadru je Pythonu objektové orientovanym jazykem. V této knize si ukdzeme,
jak psat proceduralni a objektové orientované programy, a osvojime si téZ prvky funkcionalniho pro-
gramovani v jazyku Python.

Utelem této knihy je prezentovat zptisob, jakym psat programy ve spravném stylu Pythonu 3, a po
precteni se stat uzite¢nou pfiruckou pro jazyk Python 3. Prestoze Python 3 je spiSe evolu¢nim nezli
revolu¢nim pokrac¢ovanim Pythonu 2, nejsou u néj starsi postupy jiz vhodné nebo nezbytné, pricemz
se objevilo nékolik novych, vyuzivajicich prednosti Pythonu 3. Python 3 je lepsi jazyk nez Python 2
— je totiz postaven na mnohaleté zkuSenosti s Pythonem 2 a ptidava spoustu novych moznosti (a sou-
¢asné vypousti ty, které se v Pythonu 2 neosvédcily), diky nimz je programovani jesté prijemnéjsi,
pohodlnéjsi, snazéi a konzistentnéjsi.

Cilem knihy je nautit jazyk Python, a prestoze se v ni sezndmite s mnozstvim standardnich kniho-
ven Pythonu, nesetkate se se v§emi. To ale neni Zadny problém, protoze po precteni knihy budete mit
o Pythonu dost znalosti na to, abyste pouzili jakoukoli ze standardnich knihoven nebo z knihoven
tretich stran, a také na to, abyste byly schopni vytvaret své vlastni knihovni moduly.
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Kniha je navrzena tak, aby byla uzite¢nd pro rtizné skupiny ¢tenart, mezi néz patfi samouci a ama-
térsti programatori, studenti, védci, inZenyfi a v8ichni ostatni, ktefi pottebuji v ramci své prace néco
naprogramovat, a samoziejmé také profesionalni vyvojatia pocitacovy odbornici. OvSem k tomu,
aby byla kniha pouzitelna pro tak $iroké spektrum ¢tenat, aniz by pfitom znalé nudila nebo méné
zku$ené ztracela, musi pfedpokladat alespon néjaké zkusenosti s programovanim (v libovolném
jazyku). Predevsim predpokldda zékladni znalosti v oblasti datovych typi (jako jsou ¢isla a fetéz-
ce), datovych typu predstavujicich kolekce (jako jsou mnoZiny a seznamy), fidicich struktur (jako
jsou prikazy if a while) a funkci. Kromé toho nékteré priklady a cviceni pfedpokladaji zakladni
znalost znackovaciho jazyka HTML a nékteré ze specializovanéjsich lekci na konci vyzaduji ales-
pon zakladni orientaci v probiraném tématu. Napriklad Lekce o databédzich pfedpoklada zakladni
znalost jazyka SQL.

Kniha je usporadana s ohledem na maximalni moznou produktivitu a rychlost. Na konci prvni
lekce budete schopni psat v jazyku Python malé, ale uzite¢né programy. V kazdé dalsi lekei se
seznamite s novymi tématy a zarovén témata probirana v predchozich lekcich budete ¢asto rozsi-
fovat a prohlubovat. To znamena, zZe pfi postupném procitani jednotlivych lekci mtizeme kdykoliv
prestat— a s dosud ziskanymi znalostmi budete schopni psat ucelené programy. Potom se miizete
samozfejmé pustit do dalsiho ¢teni a naudit se pokrocilejsi a sofistikovanéjsi techniky. Z tohoto
davodu se s nékterymi tématy seznamite v jedné lekci a pak je blize prozkoumate v dalsi ¢i v néko-
lika pozdéjsich lekcich.

Pfi vyuce nového programovaciho jazyka se objevuji dva hlavni problémy. Prvnim je, ze nékdy, kdyz
je nutné se naucit néjaky novy princip, tento princip zavisi na jiném, ktery zase pfimo ¢i nepfimo
zavisi na tom prvnim. Druhy problém tkvi v tom, Ze na za¢atku muiZe ¢tendf o jazyku védét jen néco
malo neb viibec nic, takze je velice obtizné prezentovat zajimavé nebo uzite¢né priklady ¢i cviceni.
V této knize se budeme snazit vyfesit oba problémy. Prvni predpokladanim néjakym predchozich
zku$enosti s programovanim a druhy predstavenim ,nddherného srdce” jazyka Python v lekci 1,
coz je osm kli¢ovych oblasti jazyka Python, které jsou samy o sobé dostate¢né pro tvorbu uchazeji-
cich programtl. Dusledkem tohoto ptistupu je, ze v prvnich lekcich jsou nékteré priklady v trosicku
umélém stylu, ponévadz pouzivaji pouze to, co jsme se do mista jejich prezentace naucili. Tento vliv
se s kazdou dalsi lekci zmensuje, a to az do konce lekce 7, kde jsou vSechny priklady zapsany stylem,
ktery je pro Python 3 naprosto pfirozeny.

Ptistup knihy je veskrze prakticky, takze budete vyzyvani, abyste si ptiklady a cviceni sami vyzkou-
$eli a ziskali tak urcitou praxi. Kdykoliv to bude mozné, pouzijeme pro ptiklady kompletni programy
a moduly predstavujici realistické pfipady uziti. Pfiklady, feSeni pro cviceni a errata ke knize jsou
k dispozici na strance knihy na www.albatrosmedia.cz.

I kdyz je nejlepsi pouzivat nejnovéjsi verzi Pythonu 3, nemusi to byt vidy mozné, pokud uzivatelé
nemohou nebo nechtéji svoji verzi Pythonu modernizovat. Kazdy priklad v této knize funguje s Pytho-
nem 3.0, pricemz priklady a funkéni prvky specifické pro Python 3.1 jsou vyslovné uvedeny.

Prestoze je mozné tuto knihu pouzit pro vyvoj softwaru, ktery pouziva pouze Python 3.0, méli by
v8ichni, ktefi chtéji vytvaret software, ktery se bude pouzivat fadu let a ktery by mél byt kompati-
bilni s pozdéj$imi vydanimi Pythonu 3.x, pouzivat Python ve verzi 3.1 a podporovat tuto verzi jako
nejstarsi verzi Pythonu 3. To je dano z¢asti tim, ze Python 3.1 nabizi nékolik velice péknych novych
moznosti, ale pfedev$im tim, Ze vyvojari Pythonu diirazné doporucuji pouzivat Python 3.1 (nebo
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novéjsi). Vyvojati se rozhodli, Ze Python 3.0.1 bude poslednim vydanim v fadé 3.0.y a ze jiz zadna
dalsi vydéni v této fadé nebudou, a to ani tehdy, pokud se objevi néjaké chyby ¢i bezpe¢nostni pro-
blémy. Chtéji totiz, aby vSichni uzivatelé Pythonu 3 presli k Pythonu 3.1 (nebo k novéjsi verzi), ktery
bude mit bézna vydani s opravami chyb a bezpecnostnich problémt.

Usporadani knihy
Lekce 1 prezentuje osm kli¢ovych oblasti jazyka Python, které jsou dostate¢né pro psani komplet-
nich programt. Dale popisuje nékterd z dostupnych programovacich prosttedi Pythonu a prezen-

tuje dva malinké programy sestavené s vyuzitim osmi klicovych oblasti jazyka Python probiranych
v dFivéjsi ¢asti lekee.

Lekce 2 az 5 predstavuji prvky proceduralniho programovani jazyka Python, v¢etné jeho zakladnich
datovych typi, datovych typt predstavujicich kolekce a fady uzite¢nych vestavénych funkei a fidicich
struktur spole¢né s velmi jednoduchou praci se soubory. Lekce 5 ukazuje, jak vytvaret vlastni moduly
a bali¢ky, a poskytuje prehled standardni knihovny Pythonu, abyste méli dobrou predstavu o funk-
cich, které jsou v Pythonu ihned k dispozici - a diky kterym nemusite znovu objevovat kolo.

Lekce 6 poskytuje dikladné seznameni s objektové orientovanym programovanim v jazyku Python.
Veskerd latka tykajici se proceduralniho programoviani, kterou jste se nau¢ili v pfedchozich lekcich,
i nadale plati, protoze objektové orientované programovani je postaveno na proceduralnich zakla-
dech. Vyuziva tak napiiklad stejné datové typy, datové typy predstavujici kolekce a fidici struktury.

Lekce 7 se vénuje zapisu a ¢teni soubord. V pripadé bindrnich soubort se navic jedna o kompresi
anahodny pfistup a u textovych soubort o syntaktickou analyzu provadénou ru¢né a pomoci regu-
larnich vyrazt. Tato Lekce dale ukazuje, jak zapisovat a ¢ist soubory XML, véetné pouziti stromt
elementt, modelu DOM (Document Object Model - objektovy model dokumentu) a rozhrani SAX
(Simple API for XML - jednoduché aplika¢ni rozhrani pro XML).

Lekce 8 reviduje latku probiranou v nékolika pfedchozich lekcich a prozkoumava fadu pokrocilejsich
prvki jazyka Python v oblasti datovych typt a datovych typit predstavujicich kolekee, fidicich struk-
tur, funkci a objektové orientovaného programovani. Tato Lekce déle pfedstavuje spoustu novych
funkci, tfid a pokrodilych technologii, v¢etné funkcionalniho stylu programovani a pouziti korutin.
Probirand témata jsou sice naro¢na, ale zato velice uzite¢na.

Lekce 9 se od v§ech predchozich lekcili$i v tom, Ze misto predstavovani novych prvki jazyka Python
probira techniky a knihovny pro ladéni, testovani a profilovani programdi.

Zbyvajici lekce se vénuji nejriznéjsim pokrocilym tématiim. Lekce 10 ukazuje techniky pro rozlozeni
pracovni zatéze programu do vice procesti nebo vldken. Lekce 11 ukazuje, jak pomoci standardni
podpory Pythonu pro komunikace ptes sit vytvaret aplikace s architekturou klient-server. Lekce 12
se vénuje databazovému programovani (jednoduché soubory DBM s daty ve tvaru kli¢-hodnota
i databaze SQL).

Lekce 13 vysvétluje a demonstruje minijazyk regularnich vyraza v Pythonu a vénuje se modulu pro
regularni vyrazy. Lekce 14 pokracuje dale a ukazuje zdkladni techniky syntaktické analyzy pomoci
regularnich vyrazt a také pouziti dvou moduli tfetich stran, PyParsing a PLY. Nakonec Lekce 15
predstavuje programovani grafického uzivatelského rozhrani (Graphical User Interface neboli GUT)
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pomoci modulu tkinter, ktery je soucasti standardni knihovny Pythonu. Kniha ma dale velmi struc-
ny zavér a samoziejmé rejstiik.

Mnohé lekce jsou pro udrzeni souvisejici latky na jednom misté docela dlouhé. Nicméné lekce jsou
rozdéleny na ¢asti, oddily a nékdy i pododdily, takze je lze ¢ist takovym tempem, které vam nejlépe
vyhovuje - tfeba prectenim jedné ¢asti nebo jednoho oddilu najednou.

Ziskani a instalace Pythonu 3

Mate-li moderni a aktualizovany unixovy systém nebo Mac, pak jiz mate Python 3 nejspi$e nainsta-
lovany, coz ovétite zapsanim prikazu python -V (jedna se o velké pismeno V) do konzoly (Termi -
nal.app v systému Mac OS X). Jedna-li se o verzi 3.x, pak je Python 3 jiz pfitomen, takZe nemusite
nic instalovat. Pokud Python nebyl viibec nalezen, muze to byt tim, Ze ma nazev, ktery obsahuje ¢islo
verze. Zkuste napsat python3 -V, a pokud ani to nefunguje, tak python3.0 -V nebo python3.1 -V.
Pokud nékterd z téchto moznosti funguje, pak vite, ze jiz mate Python nainstalovany, a znate jeho
verziinazev. (V této knize pouzivaime nazev python3, miizeme ale pouzivat takovy nazev, ktery u vas

funguje, naptiklad python3.1.) Pokud nemdte nainstalovanou Zddnou verzi Pythonu 3, ¢téte dile.

Pro systémy Windows a Mac OS X jsou k dispozici snadno pouzitelné grafické instala¢ni balicky,
které vas provedou instala¢nim procesem krok za krokem. MiiZete je stahnout na adrese www.python.
org/download. Pro Windows stahnéte balicek ,Windows x86 MSI Installer®, pokud si ovsem nejste
jisti, Ze va$ stroj ma jiny procesor, pro ktery je dodavan jiny instalator. Mate-li napfiklad AMD64,
sahnéte po balicku ,Windows X86-64 MSI Installer®. Jakmile instala¢ni bali¢ek ziskate, staci jej uz
jen spustit a ridit se pokyny na obrazovce.

Pro Linux, BSD a dals$i unixové systémy (kromé systému Mac OS X, pro néjz je k dispozici instala¢ni
soubor . dmg) spociva nejjednodussi zptsob instalace Pythonu v pouziti systému pro spravu balicka
vaseho opera¢nim systému. Ve vét$iné pripadt je Python k dispozici v nékolika samostatnych bali¢-
cich. Napitiklad v systému Ubuntu (od verze 8) existuje python3.0 pro Python, idle-python3.0
pro editor IDLE (jednoduché vyvojové prostfedi) a python3.0-doc pro dokumentaci — spole¢né se
spoustou dal$ich balic¢kd, které vedle standardni knihovny poskytuji dopliiky s dal$imi funkénimi

prvky. (Pro Python ve verzi 3.1 budou nézvy bali¢k samoziejmé za¢inat python-3.1.)

Pokud na vasem systému nejsou k dispozici Zadné balicky s Pythonem 3, pak musite stdhnout zdrojovy
kod z adresy www.python.org/download a sestavit Python tplné od zacatku. Stahnéte jeden z archivi
tarball se zdroji a v pripadé komprese gzip jej rozbalte piikazem tar xvfz Python-3.1.tgz nebo
v ptipadé komprese bzip2 ptikazem tar xvfj Python-3.1.tar.bz2. (Cislo verze se mizZe liit, napii-
klad Python-3.1.1.tgz nebo Python-3.1.2.tar.bz2, ale sta¢i jednoduse nahradit 3.1 skute¢nym
¢islem verze.) Konfigurace sestaveni probihd standardnim zpisobem. Nejdfive se pfesutite do nové
vytvoreného adresare Python-3.1 a spustte . /configure. (Pro lokalni instalaci mtzete pouzit volbu
--prefix.) Dale spustte make.

Je mozné, Ze na konci obdrzite nékolik zprav oznamujicich, Ze ne vSechny moduly bylo mozné sestavit.
To obvykle znamena, Ze na svém pocitaci nemate nékteré z pozadovanych knihoven nebo hlavicek.
Pokud naptiklad nelze sestavit modul readline, pouzZijte systém pro spravu bali¢ktl pro nainstalo-
vani odpovidajici vyvojové knihovny - napfiklad readline-devel na systémech na bézi distribuci
Fedoranebo readline-dev na systémech na bazi distribuce Debian, jako je naptiklad Ubuntu. Dalsi
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modul, ktery se nemusi ihned sestavit, je modul tkinter, ktery zavisi na vyvojovych knihovnach
Tcl a Tk, coz jsou moduly tc1-devel a tk-devel na systémech na bazi distribuce Fedora a modu-
ly tc18.5-dev a tk8.5-dev na systémech na bazi distribuce Debian (s tim, Ze vedlej$i verze nemusi
byt 5). Nanestésti nejsou ndzvy piislusnych balickd na prvni pohled ziejmé, a proto muize byt nutné
obratit se s Zadosti 0 pomoc na diskuzni férum Pythonu. Po nainstalovani chybéjicich bali¢ka spust-
te znovu ./configure a make.

Po tspésné provedeném prikazu make se miizete spusténim prikazu make test presvédcit, zda je vech-
no v poradku. Neni to ale nezbytné a navic miize dokonceni tohoto pfikazu trvat spoustu minut.

Pokud pouzijete volbu - -prefix pro lokalni instalaci, pak sta¢i spustit make install.Pokud v pri-
padé Pythonu 3.1 instalujete tfeba do adresafe ~/1ocal/python3l, pak pfidanim adresate ~/Tocal/
python31/bin do své proménné prostiedi PATH budete schopni spoustét Python prikazem python3
a editor IDLE piikazem idle3. Pokud jiz mate lokalni adresat pro spustitelné soubory, ktery se
nachdazi v proménné prostiedi PATH (napf. ~/bin), pak mliZete misto zmény proménné PATH pridat
symbolické odkazy. Mate-li spustitelné soubory naptiklad v adresati ~/bin a Python jste nainstalo-
vali do adresare ~/1ocal/python31, pak miZete vytvorit vhodné odkazy spusténim prikazi In -s
~/local/python31/bin/python3 ~/bin/python3a~/local/python31l/bin/idle3 ~/bin/idle3.
Pro tcely této knihy jsme v systémech Linux a Mac OS X presné takto provedli lokalni instalaci a pfi-
dali symbolické odkazy, pricemz ve Windows jsme pouzili bindrni instalator.

Pokud nepouzijete volbu - -prefix a mate pfistup uzivatele ,root ptihlaste se jako ,,root“ a pro-
vedte prikaz make install. Na systémech podporujicich prikaz sudo, jako je naptiklad Ubuntu,
spustte prikaz sudo make install.Je-li v systému Python 2, adresar /usr/bin/python se nezméni
a Python 3 bude dostupny jako python3.0 (nebo python3.1 podle nainstalované verze) a od verze
Python 3.1 také jako python3. Editor IDLE pro Python 3.0 se nainstaluje jako id1e, takze pokud
pottebujete i nadale piistup k editoru IDLE pro Python 2, musite pred provedenim instalace stary
editor IDLE piejmenovat (napf. na /usr/bin/id1e2). Python 3.1 nainstaluje editor IDLE jako id1e3,
takze k zadnému konfliktu s editorem IDLE pro Python 2 nedochazi.

Podékovani

Nejdrive bych chtél podékovat za odezvu, kterou jsem obdrzel od ¢tenat prvni edice, ktefi mi poskyt-
li pfipominky ohledné oprav, navrhii nebo obojiho.

Mé dalsi podékovani mifi k odbornym recenzentim knihy, po¢inaje Jasminem Blanchettem, ktery je
pocitac¢ovym odbornikem, programatorem a spisovatelem, s nimz jsem spolupracoval na dvou kni-
hach o C++ a knihovné Qt. Jeho zapojeni do planovani lekci, jeho rady, kritika vSech prikladi i jeho
peclivé ¢teni vyznamnym zpusobem zlep$ily kvalitu této knihy.

Georg Brandl je pfedni vyvojaf a dokumentator v oblasti Pythonu odpovédny za vytvoreni nové sady
dokumentacnich nastrojii. V8iml si spousty zakefnych chyb a velice trpélivé a netistupné je vysvétlo-
val, dokud nebyly pochopeny a opraveny. Dale provedl fadu zlep$eni v ramci piikladi.

Phil Thompson je expertem na jazyk Python a tviircem knihovny PyQt, coz je pravdépodobné nejlepsi
knihovna GUI pro Python. Jeho bystrozraka a podnétna odezva vedla k fadé vyjasnéni a korekei.
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Trenton Schulz je hlavni softwarovy inzenyr ve spole¢nosti Qt Software (pfed odkoupenim spolec-
nosti Nokia zndmé jako Trolltech), ktery byl cennym recenzentem vSech mych predchozich knih
a ktery mi opét ptisel na pomoc. Pozorné precetl a mnozstvi jeho pfipominek napomohlo k ujasné-
ni fady problémii a vedlo k zna¢nym zlepsenim v textu.

Kromé vy$e zminénych recenzentd, z nichz kazdy precetl celou knihu, nesmim zapomenout na Davi-
da Boddieho, pfedniho autora odbornych titul ve spole¢nosti Qt Software, zku$eného odbornika
na jazyk Python a vyvojare softwaru s otevienym zdrojovym kédem, ktery precetl a poskytl cennou
odezvu na nékolik ¢asti této knihy.

Pro tuto druhou edici bych také rad podékoval Paulu McGuireovi (autorovi modulu PyParsing),
ktery byl tak laskav a zkontroloval ptiklady vyuzZivajici modul PyParsing, které se objevily v nové lekci
vénované syntaktické analyze, a ktery mi poskytl spoustu uvazenych a uzite¢nych rad. A pro stejnou
lekci zkontroloval David Beazley (autor modulu PLY) pfiklady vyuzivajici modul PLY a postaral se
o cennou odezvu. Kromé toho Jasmin Blauchebt, Treon Schulz, Georg Braudla Phil Thompson pre-
Cetli vétsinu z nového materidlu této druhé edice a poskytli mi velice hodnotnou zpétnou vazbu.

Diky patii také Guidovi van Rossumovi, tviirci jazyka Python, jakoz i §ir§i komunité kolem Pytho-
nu, kterd se vyznamnym zptsobem podilela na tvorbé Pythonu a zvlasté jeho knihoven, které jsou
nesmirné uzite¢né a které je radost pouzivat.

A jako vzdy dékuji Jeffu Kingstonovi, tviirci jazyka Lout pro sazbu pisma, ktery pouzivam jiz vice
nez deset let.

Zvlastni diky patfi mé redaktorce Debfe Williams Cauley za jeji podporu a také za to, Ze se opét
postarala, aby mél cely proces co nejhladsi pribéh. Dékuji téZ Anné Popick, ktera se tak dobte sta-
rala o produkéni proces, a korektorovi Audrey Doyle, ktery opét odvedl naprosto skvélou praci.
A v souvislosti s touto druhou edici chci téZ podékovat Jennifer Lindnerové za pomoc pii udrzovani
nového materialu na srozumitelné trovni a japonskému prekladateli prvni edice Takahiro Nagaovi
za odhaleni zakefnych chyb, které jsem mél moznost v této edici opravit.

V neposledni fadé bych chtél podékovat své Zené Andree za to, Ze zvladla mé buzeni ve ¢tyfi hodiny
rano, kdy ¢asto prichazely ndpady a opravy kodu, které se tu a tam dozadovaly poznamendni nebo
otestovani, a za jeji lasku, vérnost a podporu.
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Rychly tvod do
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programovani
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Tato Lekce vas vybavi vSemi informacemi, které jsou nezbytné k tomu, abyste mohli v jazyku Python
zalit psat své programy. Durazné doporuc¢ujeme nainstalovat Python, pokud jste tak jiz neucinili,
abyste si mohli v8e, co se zde naucite, ihned vyzkouset (vysvétleni zptsobu ziskani a instalace Pytho-
nu na viechny predni platformy najdete v Uvodu).

V prvni casti této lekce si ukazeme, jak vytvaret a spoustét programy napsané v jazyku Python.
K psani kddu jazyka Python muzete pouzZivat sviij oblibeny textovy editor. Na druhou stranu pro-
gramovaci prostfedi IDLE probirané v této ¢asti nabizi kromé editoru kddu také doplitkové funkee,
mezi néz patii prvky pro experimentovani s koédem jazyka Python a pro ladéni programt napsa-
nych v jazyku Python.

Ve druhé ¢asti se seznamite s osmi klicovymi ¢astmi jazyka Python, které jsou samy o sobé dostate¢né
pro vytvareni uzite¢nych programt. Véem témto ¢astem se budeme podrobné vénovat v dal$ich lek-
cich, pticemz v priibéhu knihy budeme doplnovat zbyvajici prvky jazyka Python, takze na jejim konci
budete znat cely jazyk a budete schopni pouzit vSe, co nabizi, ve svych vlastnich programech.

V posledni ¢asti této lekce si ukazeme dva kratké programy, které pouzivaji jistou podmnozinu
prvki jazyka Python, které jsme si piedstavili ve druhé ¢asti, takze si ihned vyzkousite, jak se vjazy-
ku Python programuje.

Tvorba a spousténi programii napsanych
v jazyku Python

Kod jazyka Python Ize psat pomoci libovolného textového editoru, ktery dokdze nacitat a ukladat text
v kédovani ASCII nebo UTF-8 znakové sady Unicode. U soubort s kddem jazyka Python se stan-
dardné predpokladd, Ze pouzivaji kodovani UTF-8, coZ je nadmnozina kodovani ASCII, kterd dokédze
docela dobre reprezentovat libovolny znak libovolného jazyka. Soubory s kédem jazyka Python maji
obvykle pfiponu . py, i kdyZ na nékterych systémech na bazi Unixu (napf. Linux a Mac OS X) jsou
nékteré aplikace napsané v jazyku Python bez ptipony. Programy napsané v jazyku Python vyuzZivajici
grafické uzivatelské rozhrani (GUT) maji vétSinou pfiponu . pyw, pfedevs$im na systémech Windows
a Mac OS X. V této knize budeme pro konzolové programy Pythonu a pro moduly Pythonu pouzi-
vat vzdy ptiponu . py a pro programy GUI ptiponu . pyw. VSechny priklady uvedené v této knize lze
spustit beze zmény na vSech platformach, na nichz je dostupny Python 3.

Pro jistotu, Ze je vSe spravné pfipraveno, a také pro demonstraci klasického prvniho prikladu, vytvorte
v oby¢ejném textovém editoru (napt. Poznamkovy blok — vzapéti si ukdzeme lepsi) soubor s ndzvem
hello.py a s nasledujicim obsahem:

#!1/usr/bin/env python3

print("Ahoj", "svéte!")

Na prvnim fadku je komentar. Komentaf v jazyku Python za¢ind znakem # a pokracuje az na konec
radku (smysl vys$e uvedeného komentére si vysvétlime vzapéti). Druhy fadek je prazdny — Python
sice prazdné radky ignoruje, ale lidskému oku se vétsi bloky ¢tou 1épe, jsou-li rozdélené. Na tfetim
radku je kod jazyka Python. Zde volame funkci print () se dvéma argumenty, z nichz kazdy je typu
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str (fetézec, tj. posloupnost znaki). VSechny ptikazy uvedené v souboru . py se provadéji postupné,
pri¢emz se za¢ina prvnim piikazem a pokracuje se po jednotlivych fadcich. To je odlisné od nékte-
rych jinych jazyki, jako je napriklad C++ nebo Java, které museji obsahovat uréitou zahajovaci funk-
ci ¢i metodu se zvlastnim nazvem. Tok programu lze samoziejmé korigovat, o cemz se pfesvédcime
v nasledujici ¢asti pti probirani fidicich struktur jazyka Python.

Budeme predpokladat, ze uzivatelé systému Windows maji sviij kdd jazyka Python v adresati C: \py3eg
a uzivatelé systému na bazi Unixu (napt. Unix, Linux nebo Mac OS X) jej maji umistény v adresari
$HOME/py3egq. Soubor hello.py tedy ulozte do adresare py3eg a zaviete textovy editor.

Program mame hotovy, takze jej miizeme spustit. Programy napsané v Pythonu se spoustéji pomoci
interpretu jazyka Python, coZ se obvykle provadi uvnitt okna pifikazového fadku. Tomu se ve Win-
dows fika ,,Konzola“ nebo ,,Ptikazovy rddek® a vétsinou je k dispozici v nabidce Start = Vsechny
programy — PrisluSenstvi. V systému Mac OS X nabizi konzoli program Terminal.app (umistény
standardné ve skupiné Applications/Utilities), k némuz se dostanete pres Finder, pficemz na ostat-
nich systémech na bazi Unixu mtiZete pouzit xterm nebo konzolu poskytovanou okénkovym systé-
mem (napf. konsole nebo gnome-terminal).

Spustte konzolu a ve Windows napiste nasledujici povely (u nichz pfedpokladame, Ze je Python nain-
stalovan ve vychozi lokaci) - vystup konzoly je vyti§tén norma1nim pismem, zatimco vami zadavany
vstup zvyraznén:

C:\>cd c:\py3eg
C:\py3eg\>c:\python31l\python.exe hello.py

Povel cd (zména adresate) obsahuje absolutni cestu, a proto nezalezi na tom, z jakého adresare zaci-
néte.

Uzivatelé Unixu zadaji nize uvedené povely (pfedpoklddame, Ze Python 3 je v systémové promén-
né PATH):"

$ cd $HOME/py3eg
$ python3 hello.py

V obou pripadech by mél byt vystup stejny:
Ahoj, svéte!

Viimnéte si, Ze neni-li uvedeno jinak, ma Python chovani v systému Mac OS X uplné stejné jako
v kterémbkoli jiném systému na bdzi Unixu. Kdykoli se tedy budeme odkazovat na Unix, budeme mit
na mysli Linux, BSD, Mac OS X a vét$inu ostatnich Unixd a Unixu podobnych systém?.

Ackoliv ma na$ program jen jeden provadény prikaz, jeho spusténim si mizeme odvodit nékolik
informaci o funkciprint (). Funkce print () je vestavénou soucasti jazyka Python, takze ji nemusime
»importovat“ nebo ,,zaclenovat z néjaké knihovny. Dale vidime, Ze kazdy vypisovany prvek oddé-
luje jednou mezerou a za poslednim prvkem vypi$e znak nového radku. Jednd se o vychozi chovéni,
které 1ze zménit, jak uvidime pozdéji. Dalsi véci, kterd stoji za povsimnuti, je skute¢nost, ze funkce
print() muze ptijimat libovolny pocet argumentd.

* Vyzva ptikazového fadku v systému Unix se muze od nize uvedeného znaku $ klidné lisit, coz neni vibec
podstatné.

print()
> 179
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Psani vyse uvedenych povelii ke spousténi programt napsanych v jazyku Python zacne byt brzy velmi
otravné a pracné. Nastésti 1ze ve Windows i v Unixu pouzit pohodlnéjsi postup. Za predpokladu, Ze
se nachdzime v adresafi py3eg, mizeme ve Windows jednoduse napsat:

C:\py3eg\>hello.py

Jakmile se v konzolu objevi pfipona . py, zavola systém Windows pomoci svého registru souboro-
vych asociaci interpret jazyka Python.

Tento postup vSak nefunguje za v§ech okolnosti, ponévadz nékteré verze Windows obsahuji chybu,
kterd ma v nékterych situacich vliv na provadéni interpretovanych programi, které se spousté-
ji v disledku asociace s jistou priponou souboru. To se netykd jen Pythonu, ale i dalsi interpret,
a dokonce i nékterych soubort s ptiponou .bat. Pokud k tomuto problému dojde, tak prosté spust-
te Python pfimo.

Pokud v systému Windows vypadd vas vystup takto:
('Hello', 'World!")

znamend to, Ze se v systému nachdzi Python 2 a spousti se misto Pythonu 3. Jedno z fe$eni spociva
ve zméné souborové asociace . py z Pythonu 2 na Python 3. Dal$im fe§enim (méné pohodlnym, ale
bezpe¢néj$im) je umistit interpret Pythonu 3 do cesty (pfedpokladame, Ze je nainstalovan ve vycho-
zi lokaci) a pokazdé jej explicitné spoustét (tim se vyhnete vy$e zminéné chybé systému Windows
s asociacemi souborii):

C:\py3eg\>path=c:\python3l;%path%
C:\py3eg\>python hello.py

Mnohem pohodlnéjsi je vytvorit si soubor py3.bat s jedinym fadkem path=c:\python31;%path%
a ulozit jej do adresare C:\Windows. Kdykoliv pak spustite konzolu s imyslem provadét programy
napsané v jazyku Python 3, tak nejdfive spustite soubor py3.bat. Dal$i moznosti je nechat si soubor
py3.bat spoustét automaticky. K tomu sta¢i otevfit vlastnosti konzoly (v nabidce Start vyhledejte
konzolu, klepnéte na ni pravym tlacitkem a zvolte prikaz Vlastnosti) a v zalozce Zastupce (Short-
cut) ptidejte do pole Cil (Target) text,,/u /k c:\windows\py3.bat“ (v§imnéte si mezery pfed, mezi
a za volbami /u a /k a ujistéte se, Ze je tento text na konci za textem ,,cmd . exe®).

V Unixu je nutné nejdfive udélat ze souboru spustitelny soubor, ktery pak miizeme spustit:

$ chmod +x hello.py
$ ./hello.py

Ptikaz chmod staci pochopitelné spustit pouze jednou. Pak jiz mtzeme napsat ./hello.py a pro-
gram se spusti.

Kdyz se v Unixu spusti z konzoly né&jaky program, nejdiive se pfe¢tou prvni dva bajty souboru.” Jsou-
li témito bajty ASCII znaky #!, tak shell predpoklada, Ze soubor spusti interpret, ktery je specifiko-

* O interakci mezi uzivatelem a konzolou se stara program oznacovany jako ,,shell“. Rozdil mezi konzolou a pro-
gramem shell pro nds neni podstatny, takze budeme pouzivat oba vyrazy pro oznaceni téhoZ prostfedi.
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van na prvnim fadku. Tento fddek se oznacuje jako shebang (shell execute), a pokud je uveden, musi
byt vzdy na prvnim fadku souboru.

Rédek shebang ma obvykle jednu z nasledujicich podob:
#!/usr/bin/python3

nebo:

#!/usr/bin/env python3

Pfi pouziti prvniho zptsobu se pouzije uvedeny interpret. Tento zptisob mtize byt nezbytny
pro programy napsané v Pythonu, které budou spoustény webovym serverem, ackoliv zadana
cesta se samoziejmé muize liSit. Pfi pouziti druhého zptisobu se pouzije prvni interpret python3
nalezeny v aktualni prostfedi shellu. Druhy zptisob je vSestrannéjsi, protoze interpret Pytho-
nu 3 nemusi byt umistén v adresafi /usr/bin (mtze byt naptiklad v adresari /usr/local/bin
nebo $HOME). Rddek shebang neni ve Windows nutny (je viak naprosto nedkodny). Viechny
priklady v této knize maji fadek shebang ve druhé z uvedenych podob, ackoliv si jej zde uka-
zovat nebudeme.

Vsimnéte si, Ze u systému na bazi Unixu pfedpokladame, Ze nazev spustitelného souboru (nebo sym-
bolického odkazu na néj) interpretu jazyka Python 3 v proménné PATH je python3. Pokud to neplati,
pak musite v ptikladech upravit fadek shebang tak, aby pouzival spravny nazev (nebo opravit nazev
a cestu, pouzivate-li prvni zptisob), nebo vytvorit symbolicky odkaz ze spustitelného souboru inter-
pretu Pythonu 3 na ndzev python3 nékde v cesté PATH.

Rada vykonnych editord holého textu, jako je Vim nebo Emacs, obsahuje vestavénou podporu pro
upravu programu psanych v jazyku Python. Tato podpora obvykle zahrnuje barevné zvyraznovani
syntaxe a spravné odsazovani fadkd. Alternativou je pak programovaci prosttedi Pythonu s nazvem
IDLE. V systémech Windows a Mac OS X je toto prostredi standardni soucasti instalace Pythonu.
V systémech na bazi Unixu se pfi sestavovani z archivu tarball sestavuje prosttedi IDLE spole¢né
s interpretem jazyka Python, pokud ale pouzivéte spravce bali¢ki, pak muzete prosttedi IDLE nain-
stalovat jako samostatny bali¢ek (viz popis v Uvodu).

Jak je z obrazovky na obrazku 1.1 patrné, ptisobi IDLE na prvni pohled ponékud archaickym zpu-
sobem pripominajicim doby Motifu na Unixu a Windows 95. To je dano tim, Ze namisto moder-
nich knihoven GUI, jako jsou PyGtk, PyQt nebo wxPython, pouziva knihovnu Tkinter postavenou
na bazi Tk (viz Lekce 15). Divodem pro pouziti knihovny Tkinter je smésice historie, liberalnich
licen¢nich podminek a skute¢nosti, Ze Tkinter je v porovnani s ostatnimi knihovnami GUI mno-
hem mensi. Vyhodou je navic to, ze prostfedi IDLE se standardné dodavé s Pythonem a velmi snad-
no se osvojuje a pouziva.

Prostiedi IDLE poskytuje tfi klicové funkce: moznost zadavat vyrazy a kéd jazyka Python a sle-
dovat vysledky pfimo v okné Python Shell, editor kodu, ktery nabizi barevné zvyraziovani syn-
taxe a odsazovani kédu jazyka Python, a ladici nastroj, pomoci néhoz 1ze krokovat kéd pro snazsi
identifikaci a odstranéni chyb. Okno Python Shell je zvl4sté uzite¢né pro zkouseni jednoduchych
algoritmu, uryvka kédu a reguldrnich vyrazi a lze jej pouzit také jako velmi vykonnou a flexibil-
ni kalkulacku.

Ziskani
ainstala-
ce Pytho-
nu3

> 16
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K dispozici je nékolik dal$ich vyvojovych prostiedi pro Python, radéji ale pouzivejte IDLE, tedy
alespon zpocatku. Své programy miuzete také vytvaret v obycejném textovém editoru dle vlast-
niho vybéru a ladit je pomoci volani funkce print (). Interpret jazyka Ize vyvolat i bez uvedeni
programu, ktery chceme spustit. V takovém pripad¢ se interpret spusti v interaktivnim rezimu,
ve kterém je mozné zadavat prikazy jazyka Python a sledovat vysledky uplné stejné jako v okné
Python Shell v prosttedi IDLE, a to véetné téze vyzvy prikazového radku (>>>). Avsak s prostfe-
dim IDLE se mnohem snadnéji pracuje, a proto byste méli s ryvky kédu experimentovat pravé
v tomto prostfedi. U zde predkladanych kratkych interaktivnich ptikladt tedy predpokladame,
ze se zadavaji do interaktivniho interpretu jazyka Python nebo do okna Python Shell v prostte-
di IDLE.

74 Python Shell [E=H EoR ExT)
File Edit Shell Debug Options Windows Help

>»> import os _:J
>»>»> for name oa.Yistdir{™.™y:

print (name)

DLLs

Doc

include

Lib

libs
LICENSE.txt
NEWS. txt
python.exe
pythonw.exe
README . txt
tcl

Tools
Wo9xpopen.exe
>>> |

Ln: 38 |Col: 4

Obrazek 1.1: Okno Python Shell v prostiedi IDLE

Nyni jiz tedy vime, jak se programy napsané v jazyku Python vytvareji a spoustéji, z jazyka Python
jsme se vSak zatim seznamili pouze s funkci print (). V nasledujici ¢asti své znalosti jazyka Python
zna¢né roz$ifime, takze budeme schopni vytvaret kratké, ale uzitecné programy, coz si také v posled-

Py

ni ¢asti této lekce vyzkousime.

Nadherné srdce jazyka Python

V této ¢asti se sezndmime s osmi kli¢ovymi oblastmi jazyka Python a v dalsi ¢asti si ukdzeme, jak
lze pomoci nich napsat nékolik malych, ale praktickych programi. Budete-li mit pfi procitani této
¢asti pocit, Ze néco chybi nebo Zze je vyklad pfili§ rozvla¢ny, nakouknéte pomoci odkazi, obsahu
nebo rejstiiku na dalsi stranky knihy. S nejvétsi pravdépodobnosti zjistite, ze prvek, ktery potrebu-
jete, jazyk Python nejen obsahuje, ale Ze ¢asto nabizi ponékud zhu$ténéjsi formy vyrazu, ktery jsme
si zde ukazali, a k tomu je$té mnohem vice.
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Oblast ¢. 1: Datové typy

Jednou ze zakladnich véci, které musi byt schopen kazdy programovaci jazyk, je reprezentovat prvky
dat. Jazyk Python nabizi hned nékolik vestavénych datovych typd, my se ale prozatim soustfedime
pouze na dva z nich. Celo¢iselné hodnoty (kladnd a zdporna cela ¢isla) jsou v Pythonu reprezento-
vany pomoci typu int a fetézce (posloupnosti znaki ze znakové sady Unicode) pomoci typu str.
Zde je nékolik priklada literala predstavujicich cela ¢isla a fetézce:

-973
210624583337114373395836055367340864637790190801098222508621955072
0

"Nékonec¢né ndrocné"

"Jakub Krtek'

'suprové afy€E=O0’

Druhé vyse uvedené islo je 2217, Velikost celych ¢isel v jazyku Python totiz neni omezena pevné
danym poctem bajti, ale pouze paméti pocitace. Retézce lze ohranicit dvojitymi nebo jednoduchymi
uvozovkami, podstatné je, aby na obou koncich fetézce byl stejny druh uvozovek. Python pouziva
pro fetézce znakovou sadu Unicode. Retézce tedy nejsou omezeny jen na znaky ASCIIL, coZ je patrné
z predposledniho fetézce. Prazdny fetézec je prosté takovy, ktery mezi ohranic¢ujicimi znaky neob-
sahuje viibec nic.

Jazyk Python pouziva pro pfistup k prvkim posloupnosti, jako je naptiklad fetézec, hranaté zavor-
ky (L1). Pokud se napriklad nachazime v okné Python Shell (at uz v interaktivnim interpretu nebo
v prostfedi IDLE), mizeme zadat nasledujici (vystup v okné Python Shell je vyti§tén normdInim pis-
mem, zatimco vami zadavany vstup zvyraznén):

>>> "T&Zké Casy"[6]

o

>>> "Zirafa"[0]

Py

Okno Python Shell pouziva standardné pro vyzvu svého prikazového fadku znaky >>>. Toto nasta-
veni lze viak jednoduse zménit. Syntaxi s hranatymi zavorkami Ize pouzit u datovych prvki libovol-
ného datového typu, ktery predstavuje néjakou posloupnost, jako jsou fetézce a seznamy. Tato kon-
zistence syntaxe je jednim z dtivodd, pro¢ je Python tak vyjimecny. VSimnéte si, Ze index v jazyku
Python za¢ina vzdy na hodnot¢ 0.

V jazyku Python jsou typ str a zdkladni ¢iselné typy neménitelné (immutable), coZ znamend, Ze po
nastaveni jiz nelze jejich hodnotu zménit. Na prvni pohled to mize vypadat jako ponékud zvlastni
omezeni, aviak pro syntaxe jazyka Python to neni v praxi Zddny problém. Jedinym dtivodem, pro¢
se o tom zminujeme, je fakt, ze znak na zadané pozici fetézce sice miizeme ziskat pomoci hrana-
tych zavorek, pro nastaveni nového znaku je ale pouzit nemizeme. (Je tfeba poznamenat, ze znak
je v jazyku Python jednoduse fetézec s délkou 1.) Pro pfevod datového prvku jednoho typu na jiny
muzeme pouzit syntaxi datovy_typ(prvek):
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>>> int("45™)
45

>>> str(912)
‘912"

Pfevod pomoci int () je tolerantni vii¢i tvodnimu a koncovému prazdnému prostoru, takze stejny
vysledek ziskame také po vyhodnoceni vyrazu int (" 45 "). Prevod pomoci str() lze aplikovat na
témér jakykoliv datovy prvek. Podporu pfevodu pomoci str (), int () nebo dal$ich typii Ize snadno
zafidit také u nasich vlastnich datovych typa, pokud takovy prevod dava smysl, coz si vyzkousime
v lekei 6. Pokud se prevod nezdafi, vyvold se vyjimka. S oSetfovanim vyjimek se ve stru¢nosti sezna-
mime v &asti ,Oblast ¢. 6 pfi¢emz vyjimkam se budeme podrobné vénovat v lekci 4.

Retézce a cela &isla jsou spoleéné s ostatnimi vestavénymi datovymi typy a nékterymi datovymi typy
ze standardni knihovny jazyka Python obsahem lekce 2. V této lekci se podivame také na operace,
jez lze aplikovat na neménitelné posloupnosti, jako jsou fetézce.

Oblast ¢. 2: Odkazy na objekty

Jakmile mame néjaké datové typy, tak dalsi véci, kterou pottebujeme, jsou proménné, v nichz je bude-
me uchovavat. Jazyk Python nezna proménné jako takové, nabizi vsak tzv. odkazy na objekty. Co se
tyce neménitelnych objektd, jako jsou int a str, pak neexistuje zadny rozeznatelny rozdil mezi pro-
ménnou a odkazem na objekt. U proménlivych objekt jiz rozdil existuje, v praxi viak nema témér
zadny vyznam. Z tohoto dtivodu budou pro nas oba terminy, proménna a odkaz na objekt, zname-
nat totéz.

Nyni se podivame na nékolik krati¢kych prikladu, které si poté podrobné rozebereme.

X = "modrd"
= "zelend"

N <
|

= X

Syntaxe ma prosty tvar odkazNaObjekt = hodnota. Nic neni tieba deklarovat predem, pficemz neni
nutné uvadét ani typ hodnoty. Jakmile totiz Python za¢ne provadét prvni prikaz, vytvori objekt str
s textem ,,modra“ a poté vytvori odkaz na objekt s ndzvem x, ktery odkazuje na objekt str. Z prak-
tického hlediska tedy mtizeme Fict, Ze ,proménné x byl pfifazen fetézec ‘modra“ Druhy priikaz je
podobny. Tteti ptikaz vytvari novy odkaz na objekt s ndzvem z a nastavuje jej tak, aby odkazoval
na tentyz objekt, na ktery odkazuje objekt x (v tomto pripadé se jednd o objekt str obsahujici text

»modrd®).

Operator = neni stejny jako operator prifazeni proménné v nékterych jinych jazycich. Operator =
totiz svaze odkaz na objekt s objektem v paméti. Pokud odkaz na objekt jiz existuje, pak je jednodu-
$e svazan znovu, tentokrate ale s objektem na pravé strané operatoru =. Pokud odkaz na objekt nee-
xistuje, tak jej operator = vytvori.

Nyni budeme pokracovat s nasim prikladem a provedeme nékolik opétovnych svézani. Jak jsme si
tekli jiz dfive, komentdre za¢inaji znakem # a pokracuji az do konce radku:

print(x, y, z) # vypiSe: modrad zelend modrd
z =Y
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print(x, y, z) #f vypise: modra zelend zelena
X =z
print(x, y, z) #f vypise: zelena zelenéd zelend

Po ¢tvrtém prikazu (x = z) se vSechny tfi odkazy na objekt odkazuji na tentyz objekt str. Vzhledem
k tomu, Ze na fetézec ,modra“ se jiz Zadné objekty neodkazuji, mize jej Python uklidit z paméti.

Obrazek 1.2 schematicky znazornuje vztah mezi objekty a odkazy na objekty.

a=7 ;1 2 Kole¢ka znazorfiuji odkazy na objekty.
Obdélniky reprezentuji objekty v paméti.
=7
- b=a

a = "Svoboda" "Svoboda"

o

Na nazvy pouzivané pro odkazy na objekty (fika se jim identifikdtory) se vztahuje nékolik omezeni. Identi-

Obrazek 1.2: Odkazy na objekty a objekty

Nesméji byt totozné s zadnym kli¢ovym slovem jazyka Python a museji za¢inat pismenem nebo pod- fikétory
y [y . ; , y RTINS T a klicova
trzitkem, za nimz nasleduje nula nebo vice pismen, podtrzitek nebo ¢islic, pficemz nesmi jit o znak dlova

predstavujici prazdné misto. Délka neni nijak omezena, pficemz pismena a Cislice jsou definovany 3 sg
znakovou sadou Unicode, coz mimo jiné zahrnuje téz znaky a ¢islice ASCII (,,a% ,,b' ..., ,Z% , A, ,BS

o 25 509,15 .., ,9%). U identifikatort jazyka Python se rozlisuje velikost pismen, takze napriklad
LIMIT, Limit a 1imit jsou tfi rizné identifikatory. Dal$i podrobnosti a nékolik malinko exotickych
ukdzek naleznete v lekci 2.

Jazyk Python pouziva dynamickou prdci s typy, coz znamena, ze odkaz na objekt 1ze kdykoliv opé-
tovné svazat s jinym objektem (ktery miize byt odliného datového typu). Jazyky, které jsou silné
typované (jako naptiklad C++ nebo Java), povoluji provadéni pouze takovych operaci, které jsou pro
dané datové typy definované. Jazyk Python toto omezeni také aplikuje, nenazyva se ale silné typo-
vany jazyk, protoze platné operace se mohou zménit. K tomu muze dojit tfeba v okamziku, kdy se
odkaz na objekt opétovné svéze s objektem jiného datového typu:

route = 866

print(route, type(route)) # vypiSe: 866 <class 'int'>
route = "Sever"

print(route, type(route)) # vypiSe: Sever <class 'str'>

Zde vytvarime novy odkaz na objekt s ndzvem route a nastavujeme jej tak, aby odkazoval na novy
objekt int s hodnotou 866. V tomto okamziku bychom mohli pouzit operator /, ponévadz pro cela
Cisla je déleni platna operace. Odkaz na objekt s ndzvem route pak pouzijeme znovu tak, aby odkazo-
val na novy objekt str s hodnotou ,,Server®, pficemz objekt int je naplanovan pro uklizeni z paméti,
protoZe se na néj jiz nic neodkazuje. V tomto okamziku by pouziti operatoru / zpusobilo vyvolani
vyjimky TypeError, nebot operator / neni platnou operaci pro fetézec.
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Funkce type () vraci datovy typ (oznacovany téz jako ,.class“ - ,,tfida“) zadaného datového prvku.
Tato funkce je velice uzite¢na pro testovani a ladéni, v ostrém kodu by se v$ak jiz objevit neméla,
protoZe se da nahradit lepsi alternativou, o cemz se pfesvéd¢ime v lekci 6.

Pfi experimentovani s kodem jazyka Python uvnitf interaktivniho interpretu nebo v okné Python Shell
(napt. v prostiedi IDLE) pak prosty zapis nazvu odkazu na objekt zptisobi vypsani jeho hodnoty:

>>> x = "modra"
>0y
>>> z
>>> X
‘modrd’

"zelend"

X

>O> X, Yy, z
("modra', 'zelend', 'modrd')

To je mnohem pohodInéjsi feseni nez neustalé volani funkce print (), funguje ale jen pti interak-
tivni praci s Pythonem. V$echny programy a moduly, které napiSeme, museji pro vystup néjakych
hodnot pouzivat print () nebo podobnou funkci. Vsimnéte si, Ze Python zobrazil posledni vystup
v zavorkach a oddéleny ¢arkami. To oznacuje n-tici, coZ je usporadana, neménitelna posloupnost
objektd. K n-ticim se jesté dostaneme v nasledujicich oblastech.

Oblast ¢. 3: Datové typy pro kolekce

Casto je uzite¢né uchovavat celou kolekci datovych prvki. Jazyk Python nabizi pro kolekce nékolik
datovych typt, které mohou uchovévat prvky. Mezi tyto datové typy patii mimo jiné také asociativ-
ni pole a mnoziny. My si zde ale pfedstavime jen dva: tuple (n-tice) a Tist (seznam). Pomoci n-tic
a seznamu jazyka Python lze uchovavat libovolny pocet datovych prvki libovolného datového typu.
N-tice jsou neménitelné, takze je po vytvoreni jiz nelze zménit. Seznamy jsou ménitelné, takze lze
snadno vkladat a odebirat prvky, kdykoli chceme.

N-tice se vytvareji pomoci ¢arek (,), jak ukazuji tyto priklady (od této chvile jiz nebudeme zvyraz-
novat vami zaddvanou ¢ast kédu):

>>> "Dénsko", "Finsko", "Norsko", "Svédsko"
('Dénsko', 'Finsko', 'Norsko', 'Svédsko')
>>> "one",

('one',)

Python vypisuje n-tice uzaviené do zavorek. Rada programétort to napodobuje a pti psani kodu
uzavird n-ticové literdly také vzdy do zavorek. Pokud mame jednoprvkovou n-tici a chceme pouzit
zavorky, musime i tak uvést ¢arku - napiiklad (1,). Prdzdnou n-tici vytvoiime pomoci prazdnych
zévorek, tedy (). Cérka se pouzivé také k oddéleni argumentt pti volani funkce, takze pokud chceme
jako argument predat n-ticovy literal, musime jej pro jednoznacnost uzavtit do zavorek.

Zde je nékolik ukazkovych seznamd:

[1, 4, 9, 16, 25, 36, 49]
['alfa', 'bravo', 'charlie', 'delta', 'echo']
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['zebra', 49, -879, 'hrabdac¢', 200]
[]

Jedna z moznosti pro vytvoreni seznamu, kterou jsme si jiz ukazali, spo¢iva v pouziti hranatych zavorek Typ 1ist
([1). Pozdéji se podivaime na dalsi moznosti. Ctvrty z vy$e uvedenych seznamd je prazdny seznam. > 115

Ve skutecnosti to funguje tak, Ze seznamy ani n-tice neuchovavaji datové prvky, ale odkazy na
objekty. Pti vytvareni seznamu a n-tic (a také pti vkladani prvka v pfipadé seznami) pfijimaji tyto
kolekce kopie zadavanych odkazii na objekty. V ptipadé literalovych prvkd, jako jsou Cisla a retéz-
ce, se v paméti vytvori a vhodnym zptisobem inicializuje objekt pfislusného datového typu a poté se
vytvori odkaz na objekt odkazujici na dany objekt, pfi¢emz do seznamu nebo n-tice se ulozi pravé
tento odkaz na objekt.

Jako cokoliv v jazyku Python také datové typy pro kolekce jsou objekty, takze datové typy pro kolek- Mélké
ce Ize vnotovat do dalgich datovych typti pro kolekce, ¢im? lze naptiklad vytvofit seznamy sezna- @ hloub-
o V p . PRI y Y . e , p o kové
md. V nékterych situacich je skute¢nost, Ze seznamy, n-tice a vétsina ostatnich datovych typii pro kopiro-

kolekce jazyka Python uchovavaji misto objektt odkazy na objekty, velice podstatna. Vice se tomuto 3p;

tématu budeme vénovat v lekci 3. > 146

Pfi proceduralnim programovani se volaji funkce, kterym se ¢asto predavaji datové prvky jako argu-
menty. Napiiklad s funkci print () jsme se jiz setkali. Dalsi v Pythonu casto pouzivanou funkci je
funkce Ten(), kterd jako svilj argument pfijima jediny datovy prvek a vraci jeho ,,délku” jako objekt
int. Zde je nékolik ptikladt volani funkce Ten():

>>> Ten(("jedna",))

1

>>> len([3, 5, 1, 2, "pauza", 5])
6

>>> len("automaticky")

11

N-tice, seznamy a fetézce jsou datové typy, u nichZz ma smysl mluvit o velikost (Sized), a proto lze tfida
datové prvky libovolného z téchto datovych typt predat funkci 1en (). (Pti predéni funkcilen() dato- S12€d

[ ; P . . for o s > 369
vého prvku, ktery nezna pojem velikost, dojde k vyvolani vyjimky.)

Vsechny datové prvky jazyka Python jsou objekty (nazyvané téz instance) urcitého datového typu
(oznacovaného téz jako t#ida). Pro nas budou oba terminy datovy typ a tida znamenat totéz. Jedinym
podstatnym rozdilem mezi objektem a holymi prvky s daty nabizenymi v nékterych jinych jazycich
(napt. vestavéné ¢iselné typy jazyka C++ nebo Java) spociva v tom, Ze objekt miize mit metody. Meto-
da je v podstaté funkce, ktera se vola pro urcity objekt. Naptiklad typ 1ist md metodu append(),
ktera pripoji zadany objekt k seznamu:

>>> x = ["zebra", 49, -879, "hrabac", 200]
>>> x.append("dalsi")

>>> X

['zebra', 49, -879, 'hrabac', 200, 'dal3i']
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Objekt x vi, Ze je seznamem (vSechny objekty jazyka Python znaji svtij vlastni datovy typ), takze datovy
typ nemusime explicitné uvadét. V implementaci metody append () bude prvnim argumentem samot-
ny objekt x. O to se stard Python zcela automaticky v ramci své syntaktické podpory pro metody.

Metoda append () méni piivodni seznam. To je mozné diky tomu, Ze seznamy jsou ménitelné. Je to
také potencialné efektivnéjsi nez vytvoreni nového seznamu s ptivodnimi a nové pridanym prvkem,
s nimz by se opétovné svazal nas odkaz na objekt. To plati zvlasté pro velmi dlouhé seznamy.

V procedurdlnim jazyku lze téhoz dosdhnout pomoci metody append() datového typu Tist (coZ je
naprosto platna syntaxe jazyka Python):

>>> Tist.append(x, "extra")
>>> X
['zebra', 49, -879, 'hrabac¢', 200, 'dalSi', 'extra']

Zde specifikujeme datovy typ a jeho metodu, které jako prvni argument pfeddvame datovy prvek
tohoto datového typu, na némz chceme metodu zavolat. Dale pokra¢ujeme jakymikoli dal$imi argu-
menty metody. (S ohledem na dédi¢nost existuje mezi témito dvéma syntaxemi drobny rozdil. V praxi
se nej¢astéji pouziva prvni z uvedenych forem. Dédi¢nost budeme probirat v lekci 6.)

Pokud vam objektové orientované programovani nic nefika, pak vim to mize na prvni pohled pfi-
padat trosku zvlastni. Prozatim se spokojte s tim, Ze Python nabizi konven¢ni funkce volané ve tvaru
ndzevFunkce(argumenty) a metody, které se volaji stylem ndzevObjektu.ndzevMetody(argumetny).
(Objektové orientovanému programovani se budeme vénovat v lekci 6.)

Operator tecka (,,prfistup k atributtim®) se pouzivé pro pfistup k atributiim objektu. Atributem muze
byt libovolny druh objektu, i kdyz zatim jsme se ukazali jen atributy ve formé metod. Vzhledem
k tomu, Ze atributem muiiZze byt objekt, ktery ma také atributy, které zase mohou mit svoje atributy
(a tak porad dal), mtizeme pro pristup k urcitému atributu pouzit tolik operatort tecka, kolik jen
potfebujeme.

Typ list ma mnoho dalsich metod, véetné metody insert (), kterd se pouziva k vlozeni prvku na
zadanou pozici, a metody remove (), kterd odstrani prvek na zadané pozici. Jak jsme si fekli jiz dfive,
indexy jazyka Python zacinaji vzdy od nuly.

Vidéli jsme, Ze pomoci operatoru [ ] muzeme ziskat znaky z fetézce, a fekli jsme si, Ze tento ope-
rator lze pouzit s libovolnou posloupnosti. Seznamy jsou posloupnosti, a proto miizeme provadét
nasledujict:

>>> X

['zebra', 49, -879, 'hrabdc¢', 200, 'dal8i', 'extra']
>>> x[0]

'zebra'

>>> x[4]

200
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N-tice jsou také posloupnosti, takze pokud by byl objekt x n-tici, mohli bychom ziskat jeho prvky
pomoci hranatych zdvorek uplné stejné jako v pripadé seznamu x. AvSak vzhledem k tomu, Ze sezna-
my jsou ménitelné (na rozdil od fetézci a n-tic), mizeme pomoci operatoru [ ] prvky seznamu také
nastavovat:

>>> x[1] = "Ctyricet devét"”
>>> X
['zebra', 'Ctyricet devét', -879, 'hrabac', 200, 'dalsi', 'extra'l]

Pokud pouzijeme index, ktery je mimo rozsah, dojde k vyvolani vyjimky (s vyjimkami se stru¢né
seznamime v oblasti ¢. 5 a podrobné se jim budeme vénovat v lekci 4).

Termin posloupnost jsme pouzili jiz nékolikrat, pfi¢emz jsme spoléhali na neformalni porozuméni
jeho vyznamu - v tomto budeme prozatim pokracovat i nadale. Nicméné jazyk Python presné defi-
nuje, jaké funkce musi posloupnost podporovat, a podobné definuje, jaké funkce musi nabizet objekt
podporujici velikost. Tato ,,pravidla“ se samozfejmé tykaji mnoha dalsi kategorii, do nichZ mohou
spadat urcité datové typy, coz si ukdzeme v lekci 8.

Seznamy, n-tice a ostatni vestavéné datové typy pro kolekce jazyka Python jsou obsahem lekce 3.

Oblast ¢. 4: Logické operatory

Jednim ze zékladnich prvka jakéhokoliv programovaciho jazyka jsou jeho logické operace. Jazyk
Python nabizi ¢tyfi skupiny logickych operaci a my si zde predstavime zaklady kazdé z nich.

Operator identita

Vzhledem k tomu, ze vS§echny proménné jazyka Python jsou ve skute¢nosti odkazy na objekty, muze
byt nékdy uzitecné ptat se, zda dva ¢i vice odkazi na objekty odkazuji na tentyz objekt. K tomuto
ucelu slouzi binarni operator is, ktery vraci hodnotu True, pokud se odkaz na objekt na levé strané
odkazuje na stejny objekt jako odkaz na objekt na pravé strané. Zde je nékolik ptikladu:

>>> a = ["retence", 3, Nonel]
>>> b = ["retence", 3, Nonel

>>> a is b
False
>>> b = a
>>> a is b
True

Vsimnéte si, ze obvykle nema smysl pouzivat operator is k porovnani objektt int, str a vétsiny
ostatnich datovych typu, protoZe téméf vidy chceme porovnat jejich hodnoty. Ve skute¢nosti muze
vést pouziti operatoru i s k porovnani datovych prvka k neintuitivnim vysledim, coz je patrné z pred-
choziho prikladu, kde jsme sice na zacatku nastavili a a b na seznam se stejnymi hodnotami, av§ak
samotné seznamy jsou ulozeny jako samostatné objekty typu 11st, a proto pfi prvnim pouziti ope-
ratoru is obdrzime hodnotu False.
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Jednou z vyhod porovnavani na zakladé identity je jeho rychlost. Ta je dana tim, Ze neni nutné pro-
zkoumavat samotné odkazované objekty. Operatoru is totiZ sta¢i porovnat pouze pamétové adresy
objekti - stejna adresa znamena stejny objekt.

Operitor is se nejcastéji pouziva k porovnani datového prvku s vestavénym objektem None, ktery
se vét§inou pouziva pro oznaceni nezndmé nebo neexistujici hodnoty:

>>> a = "néco"
>>> b
>>> a is not None, b is None

None

(True, True)

K obréceni testu na zakladé¢ identity se pouzivd is not.

Smyslem operatoru identita je zjistit, zda se dva odkazy na objekt odkazuji na tentyz objekt,
nebo zda je dany objekt None. Chceme-li porovnat hodnoty objektt, musime pouzit porovnava-
ci operatory.

Porovnavaci operatory

Jazyk Python nabizi standardni skupinu binarnich porovnavacich operatort s ocekdvanou sémanti-
kou: < mensi nez, <= mensi nebo rovno, == rovna se, != nerovna se, >= vétsi nebo rovnost a > vétsi
nez. Tyto operatory porovnavaji hodnoty objektii, neboli objekty, na které se ukazuji odkazy na objekt
pouzité v porovnavani. Zde je nékolik ptikladtl zapsanych do okna Python Shell:

>>> a =2
>>> b =6

>>> a ==

False

>>> a < b

True

>>> a<=b, al=Db, a>Db, a>b
(True, True, False, False)

U celych ¢isel funguje vée tak, jak bychom ocekévali. Podobné funguje také porovnavani retézct:

>>> a = "mnoho cest"
>>> b = "mnoho cest"
>>> a is b

False

>>> a ==

True

Ackoliv jsou a a b odli$né objekty (maji odli$né identity), maji stejné hodnoty, a proto jsou pii porov-
nani stejné. Davejte si v§ak pozor, protoze Python pouZzivé pro reprezentaci fetézcii znakovou sadu
Unicode, a proto miize byt porovnavani fetézct, jez obsahuji znaky mimo kédovani ASCII, mno-
hem komplikovanéjsi, nez jak by se na prvni pohled mohlo zdat (tomuto problému se budeme plné
vénovat v lekci 2).
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Porovnani dvou fetézcti nebo Cisel na zakladé identity (napt. pomocia is b) vrati v nékterych pri-
padech hodnotu True, pfestoZe jsme oba objekty pfifadili samostatné. To je dano tim, Ze nékteré
implementace jazyka Python opétovné pouziji kviili lepsi efektivité stejny objekt (protoze hodnota
je stejna a neménitelnd). Z toho plyne, Ze operatory == a != se maji pouzivat k porovnani hodnot
aoperdtor isais not pouze k porovnani s objektem None nebo pokud skute¢né chceme zjistit, zda
jsou stejné odkazy na objekty, a ne objekty samotné.

Jednou z krasnych vlastnosti porovnavacich operétort jazyka Python je moznost jejich retézent:

>>>a =9
>> 0 <= a <= 10
True

Jednad se o hez&i zpusob testovani, zda je zadany datovy prvek v uréitém rozsahu, nez dvé samostat-
nd porovndni spojena logickym operatorem and, coz je nezbytné ve vétsiné ostatnich jazyki. Dalsi
prednosti je to, ze se datovy prvek vyhodnoti pouze jednou (protoze se ve vyrazu vyskytuje pouze
jednou), coz miiZze mit zna¢ny vyznam v pripadé, kdy je vypocéet hodnoty datového prvku drahy nebo
pokud ma piistup k datovému prvku za nasledek néjaké vedlejsi efekty.

Diky ,,sile” jazyka Python v oblasti dynamické prace s typy zptisobi porovnani, které nedava smysl,
vyvolani vyjimky:

>>> "trit < 4
Traceback (most recent call Tlast):

TypeError: unorderable types: str() < int()

Pfi vyvolani vyjimky, kterd neni o$etfena, vypise Python zpétné volani spole¢né s chybovou zpra- Chyby za
vou vyjimky. Pro srozumitelnost jsme ¢ast se zpétnym voldnim nahradili tfemi te¢kami.” Ke stejné Pehu

. fo w1y Crwan . ., Pprogra-
vyjimce typu TypeError by dolo také v pfipadé porovndni "3" < 4, protoZe Python se nepokousi -
uhadnout nase zaméry. Spravné bychom méli provést explicitni pfevod (napf. int("3") < 4) nebo » 402

pouzit porovnatelné typy, tedy bud jen ¢isla, nebo jen fetézce.

Jazyk Python usnadnuje vytvareni vlastnich datovych typi, které 1ze pékné integrovat tak, Ze miizeme Alterna-
kuptikladu vytvorit vlastni ¢iselny typ, ktery by byl schopen tc¢astnit se porovnavani s vestavénym tFiV”" typ
typem int, ne vSak s fetézci nebo s jinymi neciselnymi typy. -
» 250

Operator prislusnosti

U datovych typi, které jsou posloupnostmi nebo kolekcemi, jako naptiklad fetézce, seznamy nebo n-
tice, miZzeme testovat pfislusnost pomoci operatoru in a nepfislu§nost pomoci operdtoru not in:

>>> p = (4, "Zaba", 9, -33, 9, 2)
>>> 2 in p

True

>>> "pes" not in p

True

* Zpétné volani je seznam véech volani provedenych od okamziku, kdy doslo k vyvolani neo$etfené vyjimky, az
po vrchol zasobniku volani.
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U seznamil a n-tic pouziva operator in linearni vyhledavani, které mtize byt pomalé u velkych kolek-
ci (desitky tisic a vice prvkia). Na druhou stranu je operator in velmi rychly pti pouziti na slovnik
nebo mnozinu (oba tyto datové typy pro kolekce budeme probirat v lekci 3). Zde je priklad pouziti
operatoru in s fetézcem:

>>> phrase = "Pestrobarevna kalkulacka"
>>> "k" in phrase

True

>>> "barev" in phrase

True

V ptipadé fetézcu lze operator ptislusnosti pouzit i pro testovani podfetézcu libovolné délky (jak
jsme si rekli jiz dfive, znak je v podstaté fetézec délky 1).

Logické operatory

Jazyk Python nabizi tfi logické (neboli booleovské) operatory: and, or a not. Operatory and a or
pouzivaji logiku zkraceného vyhodnocovani a vraceji operand, ktery rozhodl o vysledku — nevra-
ceji logickou hodnotu (pokud tedy samy operandy neobsahuji logickou hodnotu). Podivejme se, co
to znamend v praxi:

>>> five =5

>>> two = 2

>>> zero =0

>>> five and two
2

>>> two and five
5

>>> five and zero
0

Pokud se vyraz objevi v kontextu logického vyrazu, pak je vysledek vyhodnocen jako logicka hodno-
ta, takze predchozi vyrazy by se napiiklad v ptikazu i f vyhodnotily na True, True a False.

>>> nought =0

>>> five or two

5

>>> two or five

2

>>> zero or five

5

>>> zero or nought
0

Operator or je podobny. Zde bychom v kontextu logického vyrazu obdrzeli vysledky True, True,
True a False.
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Unaérni operator not vyhodnoti své argumenty v kontextu logického vyrazu a vzdy vrati logickou
hodnotu, takze v pripadé vyse uvedeného prikladu by se vyraz not (zero or nought) vyhodnotil
na True avyraznot twonafFalse.

Oblast ¢. 5: Prikazy pro fizeni toku programu

Jiz dfive jsme si fekli, Ze ptikazy uvedené v souboru .py se provadéji jeden za druhym, pficemz se
zadina prvnim pfikazem a pokracuje se fadek po radku. Tok programu Ize odklonit volanim funkei
¢i metody nebo fidici strukturou, jako je podminéna vétev nebo prikaz cyklu. Tok programu je téz
odklonén pfi vyvolani vyjimky.

V této podcasti se podivame na piikaz i f jazyka Python a na jeho cyklywhilea for, pfi¢emz o funk-
cich si vice fekneme v Oblasti ¢. 8 a metody ponechdme na lekci 6. Kromé toho se podivame na
naprosté zaklady o$etfovani vyjimek (tomuto tématu se budeme plné vénovat v lekci 4). Nejdrive si
ale udélame jasno v terminologii.

Logicky vyraz je cokoliv, co 1ze vyhodnotit na logickou hodnotu (True nebo False). V jazyku Python
se takovy vyraz vyhodnoti na hodnotu False, jedné-li se o pfeddefinovanou konstantu False, o spe-
cialni objekt None, o prazdnou posloupnost nebo kolekei (napf. prazdny fetézec, seznam ¢i n-tice)
nebo o ¢iselny datovy prvek s hodnotou 0. Cokoliv jiného se vyhodnoti na hodnotu True. Pti vytva-
feni vlastnich datovych typt (napft. v lekci 6) se miizeme sami rozhodnout, co maji v kontextu logic-
kého vyrazu vratit.

V fedi jazyka Python se bloku kodu, coz je posloupnost jednoho ¢i vice ptikazi, nazyva sada (suite).
Nékteré prvky syntaxe jazyka Python vyZzaduji pfitomnost sady, a proto Python nabizi klicové slovo
pass, které predstavuje prikaz, ktery neudéla nic a ktery lze pouzit vSude tam, kde je vyzadovana
sada (nebo kde chceme fici, ze jsme dany pfipad zvazili), ale kde neni potieba provést zadné zpra-
covani.

Prikaz if
Obecné syntaxe pro piikaz if jazyka Python vypada takto:"

if logicky_vyrazl:
sadal

elif logicky_vyraz2:
sada?2

elif Togicky_vyrazN:
sadaN

else:
Jjind_sada

Klauzuli e1if mtze byt nula ¢i vice, pficemz findlni klauzule else je volitelna. Pokud nas urcity
ptipad zajim4, ale nechceme v pfipadé jeho vyskytu nic provddét, miizeme pro sadu takové vétve
pouzit kli¢ové slovo pass.

* V této knize pouzivame vypustek (...) pro reprezentaci radku, které jsme zdmérné skryli.
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Prvni véci, kterd zarazi programatory zvyklé na jazyk C++ nebo Java, je nepfitomnost jednoduchych
¢i slozenych zavorek. Dalsi podstatnou véci je dvojtecka. Ta je soucasti syntaxe a zpocatku se na ni
snadno zapomind. Dvojtecky se pouzivaji také u klauzuli else, elif a v podstaté na libovolném
jiném misté, za nimz nésleduje sada.

Na rozdil od jinych programovacich jazykii pouziva Python odsazeni k oznaceni své blokové struk-
tury. Néktefi programdtofi to nemaji radi, zvlasté pokud to jesté nevyzkouseli, a nékteti se k tomu-
to problému stavi az prili§ afektované. Na druhou stranu se na to da zvyknout za nékolik dnti a za
nékolik tydnii ¢i mésicii se vam bude kod bez zavorek jevit mnohem hezéi a Citelnéjsi.

Sady se oznacuji pomoci odsazeni, a proto se miiZeme zeptat, o jaké odsazeni se vlastné jedna. Smér-
nice ohledné stylu programovani v jazyku Python doporucuji pouzit pro kazdou uroven odsaze-
ni ¢tyfi mezery (bez tabulatort). Vétsinu modernich textovych editort Ize nastavit tak, aby se o to
postaraly zcela automaticky (coz spliuje editor IDLE a vét$ina ostatnich editorti s podporou jazy-
ka Python). Python bude fungovat skvéle s libovolnym poc¢tem mezer ¢i tabulatort nebo se smésici
obou, bude-li pouzivané odsazeni konzistentni. V této knize budeme dodrzovat oficidlni smérnice
jazyka Python.

Zde je velmi jednoducha ukazka ptikazu if:

if x:
print("x je nenulové")

V tomto pripadé se sada (volani funkce print ()) provede tehdy, pokud se podminka (x) vyhodno-
ti na hodnotu True.

if lines < 1000:
print("malé")
elif lines < 10000:
print("stredni")
else:
print("velké")

Tohle uz je malinko propracovanéjsi prikaz if, ktery vypise slovo popisujici ¢islo ulozené v pro-
meénné 1ines.

Prikaz while

NI L

Ptikaz while se pouziva k provedeni sady nulakrat ¢i vicekrat, pfi¢emz tento pocet zavisi na stavu
logického vyrazu cyklu while. Zde je syntaxe:

while Togicky_vyraz:
sada

Uplnd syntaxe cyklu whi1e je ve skute¢nosti mnohem sofistikovanéjsi, ponévadz podporuje piikazy
break a continue a také volitelnou klauzuli else, které se budeme vénovat v lekci 4. Ptikaz break
pfepne tok programu na piikaz nasledujici za nejvnitinéjsim cyklem, v némz se dany prikaz break
nachazi, coz znamend, ze z tohoto cyklu vysko¢i. Pfikaz continue pfepne tok programu na zacatek
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cyklu. Oba prikazy break a continue se obvykle pouzivaji uvnitf prikazt i f k podminéné zméné
chovéni cyklu:

while True:
item = get_next_item()
if not item:
break
process_item(item)

Tento cyklus while ma velmi typickou strukturu a bézi do té doby, dokud jsou k dispozici prvky na
zpracovani (get_next_item() aprocess_item() jsounase vlastni funkce definované na jiném misté.
V tomto ptikladu obsahuje sada pfikazu while pfikaz if, ktery sim o sobé ma dalsi sadu (kterou
musi mit) obsahujici jediny prikaz break.

Prikaz for ... in

Cyklus for jazyka Python pouziva opétovné klicové slovo in (které se v jiném kontextu chova jako
operator prislusnosti) a ma nésledujici syntaxi:

for proménnd in iterovatelny objekt:
sada

Podobné jako cyklus while také cyklus for podporuje oba pfikazy break a continue a ma také voli-
telnou klauzuli e1se. Proménna je nastavena tak, aby postupné odkazovala na kazdy objekt v itero-
vatelném objektu, coz je libovolny datovy typ, ktery lze prochdzet, coz zahrnuje fetézce (prochazi se
po jednotlivych znacich), seznamy, n-tice a dal$i datové typy pro kolekce jazyka Python.

for country in ["Dansko", "Finsko", "Norsko", "Svédsko"1:
print(country)

Zde pouzivame velice zjednodus$eny ptistup k vypisovani seznamu zemi. V praxi se mnohem ¢as-
téji pouziva proménna:

countries = ["Dénsko", "Finsko", "Norsko", "Svédsko"]
for country in countries:
print(country)

Ve skutecnosti Ize cely seznam (nebo n-tici) vypsat pomoci funkce print() i pfimo (napfiklad Seznamo-
print(countries)), ale Casto se kviili lepsi kontrole formétovani uptednostiiuje vypis kolekce pomo- V€ kom-

‘ ‘ . . . . h
cicyklu for (nebo pomoci seznamové komprehenze, které se budeme vénovat pozdéji): ;;re1 zt(e)nze

for letter in "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ":
if letter in "AEIOU":
print(letter, "je samohldska")
else:
print(letter, "je souhldska")
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V tomto uryvku je prvni pouziti klicového slova in soucasti pfikazu for, pfi¢emz proménnd Tetter
nabyvd v kazdé iteraci cyklu hodnot "A", "B" a tak ddle aZ po "Z". Na druhém fddku aryvku pouZi-
vame opét in, ovéem tentokrat jako operator testujici prislusnost. V§imnéte si také, ze zde mame
vnorené sady. Sadou cyklu for je pfikaz if ... else a obé vétvé if a else maji své vlastni sady.

Zakladni osetrovani vyjimek
Rada funkei a metod jazyka Python hlasi chyby nebo jiné ddlezité udalosti vyvolanim ur¢ité vyjim-
ky. Vyjimka je objekt stejné jako jakykoliv jiny objekt jazyka Python a pfi pfevodu na fetézec (napft.

pii vypisu) obdrzime textovou zpravu vyjimky. Jednoduchy tvar syntaxe pro osetfovani vyjimek
vypada takto:

try:
sada_try

except vyjimkal as proménndl:
sada_vyjimkyl

except vyjimkaN as proménnah:
sada_vyjimkyN

Céast as proménn je volitelna. MiiZe ns totiZ zajimat pouze to, Ze byla vyvolana ur¢itd vyjimka, a ne
uz text jeji zpravy.

Upln4 syntaxe je mnohem sofistikovanéjsi. Napiiklad kazda klauzule except miize odetfit vice vyji-
mek a dale tu je volitelna klauzule e1se. V8echny tyto prvky budeme probirat v lekci 4.

Celé to funguje takto. Pokud se vSechny ptikazy v sadé bloku try provedou bez vyvolani vyjimky,
bloky except se preskoci. Pokud dojde uvnitt bloku t ry k vyvolani vyjimky, pfeda se fizeni okamzité
do sady odpovidajici prvni vyhovujici vyjimce. To znamena, Ze Zadny ptikaz v sadé, ktery nasleduje
za tim, jenz zpusobil vyjimku, se jiz neprovede. Pokud k tomu dojde a navic je uvedena také ¢ast as
proménné, pak uvnitt sady osettujici vyjimku bude tato proménna odkazovat na objekt vyjimky.

Pokud v bloku o$etfujicim vyjimku dojde k vyjimce nebo pokud se vyvola vyjimka, kterda neodpovida
zadnému z bloki except, pak se Python podiva po odpovidajicim bloku except v dal$im obklopuji-
cim oboru platnosti. Hledani vhodné obsluhy vyjimky probihd smérem k vnéjsim obortm platnos-
ti podle zasobniku volani az do té doby, dokud neni nalezena shoda a vyjimka obslouzena. Pokud
neni shoda nalezena, program se ukon¢i s neosetfenou vyjimkou. V takovém ptipadé vypise Python
zpétné volani spolecné s textovou zpravou vyjimky.

Zde je priklad:
s = input("zadejte celé Cislo: ")
try:
i =1int(s)
print("zadano platné celé ¢islo:", i)

except ValueError as err:
print(err)
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Pokud uzivatel zada ,,3.5 vypiSe se toto:

invalid Titeral for int() with base 10: '3.5'
Pokud ale zada ,,13% vypiSe se:

valid integer entered: 13

Mnoho knih povazuje o$etfovani vyjimek za pokroc¢ilé téma a odkladd je na co nejpozdéjsi dobu. Ale
vyvolavani a zvlasté o$etfovani vyjimek je vzhledem ke zptisobu fungovani Pythonu naprosto zasad-
ni, takze od této chvile jej budeme vyuzivat. A jak uvidime, diky pouzivani obsluh vyjimek muze byt
kéd mnohem ¢itelnéjsi, protoze se ,,vyjimecné® pripady oddéli od vlastniho zpracovani, které nas ve
skute¢nosti jako jediné zajima.

Oblast ¢. 6: Aritmetické operatory

Python nabizi kompletni sadu aritmetickych operatori, v¢etné binarnich operatort pro ¢tyfi zakladni
matematické operace: operator + (s¢itani), operator - (od¢itani), operator * (nasobeni) a operator /

(déleni). Kromeé toho fada datovych typti jazyka Python lze pouzit s operatory rozsifeného pfirazeni,
jako je +=a *=. Operatory +, - a * se v pfipadé operandi jakozto celych ¢isel chovaji dle ocekavant:

>>> 5 + 6
11
>>> 3 -7
-4
>>> 4 * 8
32

Vsimnéte si, ze operator - muize byt pouzit jako undrni (negace) nebo bindrni operator (od¢itani), coz
je obvyklé u vétsiny programovacich jazykt. V oblasti déleni vSak jazyk Python vy¢niva z davu:

>>> 12 /3
4.0
>>> 3/ 2
1.5

Operator déleni nevraci celé, ale desetinné ¢islo. Vétsina ostatnich jazyka vrati celé ¢islo vytvorené
ofezanim desetinné ¢asti. Pokud potiebujeme celociselny vysledek, mtizeme jej vidy prevést pomoci
int() (nebo pomoci ofezavaciho operatoru déleni //, k némuz se dostaneme pozdéji).

>>> a =25
>>> a

5

>>> a += 8
>>> a

13

Ciselné
operace
a funkce
> 61
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Na prvni pohled vyse uvedené prikazy ni¢im neptekvapi, predevsim pak ty, ktefi znaji jazyky podob-
né jazyku C. V takovychto jazycich predstavuje rozsifené ptifazeni zkratku pro ptifazeni vysledku
operace (napf. a += 8 je v podstaté totéz jako a = a + 8). Zde ovéem existuji dvé podstatné delikat-
nosti, jedna specifickd pro Python a jedna pro rozsifené operatory v libovolném jazyku.

Prvni véci, kterou je tfeba si zapamatovat, tkvi v tom, zZe datovy typ int je neménitelny, coz zname-
nd, Ze po jeho prifazeni jiz nemuize byt jeho hodnota zménéna. Pfi pouZiti operatoru rozsifeného
pfifazeni na nemeénitelny objekt se tedy v pozadi odehraje to, Ze se provede dand operace a vytvori se
objekt uchovavajici vysledek. Poté se cilovy odkaz na objekt opétovné svaze tak, aby misto ptivodniho
objektu odkazoval na objekt s vysledkem. V pripadé prikazu a += 8 Python tedy nejdfive vypocita
a + 8, vysledek ulozi do nového objektu int a poté opétovné svaze a tak, aby odkazovalo na tento
novy objekt int (a pokud na pivodni objekt jiz neukazuji Zadné odkazy na objekt, tak jej naplanuje
pro uklid z paméti). Tuto situaci znazornuje obrazek 1.3.

i=173 @._» 73 i +=2 @ 73

75

Obrazek 1.3: Rozsitené piitazeni neménitelného objektu

Druha delikdtnost spocivd v tom, ze a operdtor= b neni Gplné totéz jako a = a operdtor b. Roz-
$ifend verze vyhleda hodnotu a pouze jednou, je tedy potencialné rychlejsi. Je-1i kromé toho a kom-
plexni vyraz (napf. seznam prvki s vypoc¢tem pozice indexu — items[offset + index]), pak muize
byt pouziti rozsitené verze méné nachylné k chybam, protoze v ptipadé zmény vypoctu neni nutné
zasahovat do dvou vyrazi, ale upravy staci provést pouze jednou.

Jazyk Python pretézuje (tj. opétovné pouziva pro jiny datovy typ) operatory +a += pro fetézce i sezna-
my, pficemz prvni znamend zfetézeni a druhy prfipojeni pro fetézce a rozsifeni (pfipojeni dal$tho
seznamu) pro seznamy:

>>> name = "Jan"

>>> name + "Dudek"
"danDudek"’

>>> name += " Dudek"
>>> name

"Jan Dudek'

Podobné jako celd ¢isla také fetézce jsou neménitelné, takze pri pouziti operatoru += se vytvori novy
fetézec, s nimz se opétovné svaze odkaz na objekt na levé strané vyrazu, tedy tplné stejné jako v pri-
padé celych ¢isel. Seznamy podporuji tutéZ syntaxi, ovéem v pozadi to probihd trosku jinak:

>>> seeds = ["sezam", "slunecnice"]
>>> seeds += ["dyné"]

>>> seeds

['sezam', 'slunecCnice', 'dyné'l]

Seznamy jsou ménitelné, a proto se pfi pouziti operatoru += modifikuje piivodni seznam bez nut-
nosti opétovného svazovani. Tuto situaci zachycuje obrazek 1.4.
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m =[5 9] @_’ 0 ] m += [6] @._» 0 ] )

Obrazek 1.4: Rozsifené pfifazeni ménitelného objektu

Vzhledem k tomu, Ze syntaxe jazyka Python chytfe skryva odli$nosti mezi ménitelnymi a neménitel-
nymi datovymi typy, mizeme se ptat, pro¢ vlastné pottebuje oba druhy? Duvody se povétsinou tykaji
vykonu. Implementace neménitelnych typti je ve srovnani s ménitelnymi typy potencialné mnohem
efektivnéjsi (protoze se nikdy neméni). Kromé toho nékteré datové typy pro kolekce (napf. mnozi-
ny) mohou pracovat pouze s neménitelnymi typy. Na druhou stranu s ménitelnymi typy se pohodl-
néji pracuje. Na tuto odlisnost budeme upozornovat véude tam, kde ma sviij vyznam (napt. v lek-
ci 4 pti diskuzi ohledné nastavovani vychozich argumenti pro vlastni funkce, v lekci 3 pfi vykladu
seznamt, mnozin a nékterych dalsich datovych typt a opét v lekci 6, kde si ukdzeme, jak vytvaret
nase vlastni datové typy).

V pripadé seznamu musi byt operand na pravé strané operatoru += iterovatelny, jinak dojde k vyvo- Chyby za

lani vyjimky: béhu pro-
gramu
>>> seeds += 5 > 402

Traceback (most recent call Tast):

TypeError: "int' object is not iterable

Y.

Seznam lze nélezité rozsitit pomoci iterovatelného objektu, jako je kuptikladu seznam:

>>> seeds += [5]
>>> seeds
['sezam', 'slunec¢nice', 'dyné', 5]

Iterovatelny objekt pouzity pro rozsifeni seznamu miiZe mit samoziejmé vice nez jeden prvek:

>>> seeds += [9, 1, 5, "mak"]
>>> seeds
['sezam', 'slunecnice', 'dyné', 5, 9, 1, 5, 'mak']

Ptipojeni obycejného fetézce (napf. "durian") misto seznamu obsahujiciho fetézec (["durian"])
vede k logickému, i kdyZ mozna prekvapivému vysledku:

>>> seeds = ["sezam", "slunecCnice", "dyné"]

>>> seeds += "durian"

>>> seeds

['sezam', 'slunecnice', 'dyné', 'd', 'u', 'r', "i', 'a', 'n']

Operator += rozsifil seznam piipojenim kazdého prvku zadaného iterovatelného objektu. Retézec
je iterovatelny, a proto se kazdy znak zadaného fetézce pripoji samostatné. Pokud bychom pouzili
metodu seznamu s nazvem append (), pak by se argument vzdy pripojil jako jediny prvek.
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Oblast ¢. 7: Vstup a vystup

Pro psani opravdu uzite¢nych programt musime byt schopni ¢ist vstup (napt. od uzivatele z konzoly
nebo ze soubort) a vytvaret vystup (at uz do konzoly nebo do soubortt). Vestavénou funkci Pytho-
nu print() jsme jiz pouzivali, jeji podrobnéjsi popis vsak odlozime az do lekce 4. V této podcasti
se soustfedime na vstup a vystup v ramci konzoly a pro ¢teni a zapis soubort pouZijeme presméro-
vani shellu.

Python nabizi pro ptijimani vstupu od uzivatele vestavénou funkci input (). Tato funkce prijima
volitelny retézcovy argument (ktery vypiSe na konzolu). Poté pocka, az uzivatel zada odpovéd, kte-
rou ukondi stiskem klédvesy Enter (nebo Return). Pokud uZivatel nenapi$e zadny text, ale jen stiskne
klavesu Enter, funkce input () vrati prazdny retézec. V opa¢ném pripadé vrati fetézec obsahujici to,
co uzivatel zadal, ovéem bez znaki ukoncujicich radek.

Zde je na$ prvni Gplny ,,uzite¢ny“ programek, ktery stavi na fadé jiz dfive probranych oblasti. Jedi-
nou novinkou je funkce input ():

print("Zadavejte celd Cisla, za kazdym Enter; nebo jen Enter pro ukonCeni™)

total
count

[
o o

while True:
line = input("cislo: ")
if line:
try:
number = int(line)
except ValueError as err:
print(err)
continue
total += number
count +=1
else:
break

if count:

print("pocet =", count, "celkem =", total, "prumér =", total / count)

Uvedeny program (v piikladech ke knize v souboru suml . py) ma pouze 17 provadénych radkd. Takto
vypada jeho typické spusténi:

Zadavejte celd C¢isla, za kazdym Enter; nebo jen Enter pro ukonceni
¢islo: 12

¢islo: 7

Cislo: 1x

invalid literal for int() with base 10: "Ix'
¢islo: 15

¢islo: 5
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¢islo:
poCet = 4 celkem = 39 primér = 9.75

I kdy?z je tento program velice kratky, je pomérné robustni. Pokud uzivatel zada retézec, ktery nelze
prevést na cislo, problém zachyti obsluha vyjimky, ktera vypise vhodnou zpravu a predd fizeni na
zacatek cyklu. Posledni prikaz if zajisti, Ze pokud uZzivatel nezadd zadné ¢islo, souhrnné udaje se
nevypisou, takze nedojde k déleni nulou.

Praci se soubory se budeme plné vénovat v lekci 7. Nyni mtzeme vytvaret soubory presmérovanim
vystupu funkce print () z konzoly:

C:\>test.py > results.txt

Tento piikaz zptsobi, Ze se vystup obycejnych voldni funkce print() ve smy$leném programu test.
py zapiSe do souboru results. txt. Tato syntaxe funguje v konzole Windows (vét§inou) a v unixovych
konzolach. V pripadé Windows musime zapsat C:\Python31\python.exe test.py > results.txt,
pokud je vychozi verzi Python 2 nebo pokud se konzoly tyka chyba s asociaci souborti. V opa¢ném pii-
padé bude za predpokladu, ze Python 3 je v proménné PATH, stacit jen python test.py > results.
txt, pokud samotné test.py > results.txt nefunguje. V ptipadé Unixi musime zménit soubor na
spustitelny soubor (chmod +x test.py) apoté jej vyvolat zapsanim . /test . py. Pokud je adresat, vnémz
je soubor obsazen, uloZen v proménné PATH, pak pro jeho spusténi staci zapsat jen test.py.

Cten{ dat lze realizovat presmérovanim souboru s daty jako vstupu podobnym zpiisobem jako pte-
smérovani vystupu. Pokud bychom vsak pouzili pfesmérovani na soubor suml.py, nd$ program by
selhal. To je dano tim, Ze funkce input() vyvola vyjimku, pokud obdrzi znak EOF (End Of File

- konec souboru). Zde je robustnéjsi verze (sum2.py), ktera prijimd vstup od uzivatele pisiciho na
klavesnici nebo skrze pfesmérovani souboru:

print("Zaddvejte celd Cisla, za kazdym Enter; nebo ~D nebo “Z pro ukonCeni™)

total
count =

I
o O

while True:
try:
Tine = input()
if line:
number = int(line)
total += number
count +=1
except ValueError as err:
print(err)
continue
except EOFError:
break

if count:

print("pocet =", count, "celkem =", total, "prumér =", total / count)

Chyba
Windows
ohledné
asociace
souborl
> 22
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Pfi pouziti ptikazu sum2.py < data/sum2.dat (kde soubor sum2.dat umistény v podadresati data
obsahuje seznam ¢isel) obdrzime nasledujici vystup:

Zadavejte celd ¢isla, za kazdym Enter; nebo "D nebo ~Z pro ukonceni
poCet = 37 celkem = 1839 prumér = 49.7027027027

Provedli jsme nékolik malych zmén, diky kterym je program mnohem vhodnéjsi pro pouziti interak-
tivnim zpiisobem i pfi pfesmérovani. Zaprvé jsme zmeénili ukonceni z prazdného radku na znak EOF
(Ctrl+D v Unixu, Ctrl+Z, Enter ve Windows). Diky tomu je na$ program robustnéjsi pfi zpracovani
vstupnich soubort obsahujicich prazdné radky. Dale jsme prestali vypisovat vyzvu pro kazdé ¢islo,
protoze v ptipadé presmérovaného vstupu to nemd zadny vyznam. A nakonec jsme pouzili jediny
blok try se dvéma obsluhami vyjimek.

Vsimnéte si, ze pokud je zadano neplatné ¢islo (at uz pres klavesnici nebo kvtili nespravnému radku
dat v pfesmérovaném vstupnim souboru), vyvold prevod int () vyjimku ValueError atok programu
okamzité prejde k relevantnimu bloku except. To znamena, ze pii vyskytu neplatnych dat se nezvysi
proménna count ani total, coZ je presné to, co chceme.

Stejné snadno bychom mohli pouzit dva samostatné bloky try:

while True:
try:
Tine = input()
if Tine:
try:
number = int(line)
except ValueError as err:
print(err)
continue
total += number
count +=1
except EOFError:
break

Ovsem mnohem lepsi je seskupit vyjimky na konci, aby tak hlavni zpracovani ziistalo co nejméné
rozhazené.

Oblast é. 8: Tvorba a volani funkci

Neni viibec zadny problém psat programy pomoci datovych typu a fidicich struktur, které jsme pro-
birali v pfedchozich oblastech. Nicméné velmi ¢asto potfebujeme provadét v podstaté stejné zpra-
covani opakované, ale s malou odli$nosti, jako je odlisnad pocate¢ni hodnota. Jazyk Python nabizi
prostfedky pro zapouzdifeni sad do podoby funkci, které lze parametrizovat pfedavanymi argumen-
ty. Zde je obecna syntaxe pro tvorbu funkei:

def ndzevFunkce(argumenty):
sada
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Argumenty jsou volitelné, pficemz vice argumentd musi byt oddéleno ¢arkou. Kazdd funkce jazyka
Python ma néjakou nédvratovou hodnotu. Ve vychozim stavu se jedna o None, pokud ovSem ve funkci
nepouzijeme ptikaz return hodnota, kdy se vrati zadana hodnota. Vracenou hodnotou muize byt jedi-
nd hodnota nebo n-tice hodnot. Volajici ji miize ignorovat. V takovém pripadé je prosté zahozena.

Vsimnéte si, ze def je prikaz, ktery funguje podobné jako operator prifazeni. Pfi provedeni prika-
zu def je vytvofen funkéni objekt a dale se vytvorfi odkaz na objekt se zadanym nazvem, ktery se
nastavi tak, aby ukazoval na novy funkéni objekt. Funkce jsou tedy objekty, a proto je Ize uchovavat
v datovych typech pro kolekce a pfedavat jako argumenty jinym funkcim, k ¢emuz se je$té dostane-
me v pozdéjsich lekcich.

Jedna z Castych potieb pfi psani interaktivni konzolové aplikace spociva v ziskani ¢isla od uzivatele.
Zde je funkce, ktera se o to postara:

def get_int(msg):
while True:
try:
i = dint(input(msg))
return i
except ValueError as err:
print(err)

Tato funkce pfijima jeden argument msg. Uvnitf cyklu whi1e je uzivatel vyzvan k zadani ¢isla. Pokud
zada néco neplatného, vyvold se vyjimka ValueError, vypi$e se chybova zprava a cyklus se opakuje.
Jakmile dojde k zadani platného ¢isla, vratime jej volajicimu. Zde je priklad volani nasi funkce:

age = get_int("zadej svuj vék: ")

V tomto prikladu je jediny argument povinny, protoze jsme neuvedli jeho vychozi hodnotu. Ve sku-
tec¢nosti jazyk Python nabizi pro parametry funkci velice sofistikovanou a flexibilni syntaxi, ktera
podporuje vychozi hodnoty argumenttl a argumenty definované dle pozice nebo kli¢ového slova.
Celou tuto syntaxi si podrobné rozebereme v lekci 4.

I kdyz vytvareni vlastnich funkci muze byt velmi uspokojujici, v fadé ptipadi neni nezbytné nutné. To
je ddno tim, Ze jazyk Python md spoustu vestavénych funkci a mnohonésobné vice funkci v modulech
své standardni knihovny, takze to, co potfebujeme, je jiz s nejvétsi pravdépodobnosti k dispozici.

Modul Pythonu je obycejny soubor . py, ktery obsahuje kod jazyka Python, jako jsou definice vlast-
nich funkei a tfid (vlastnich datovych typi) a nékdy téz proménnych. Pro pristup k funkénosti v urci-
tém modulu je nutné jej nejdrive importovat:

import sys

K importovani modulu se pouzivé piikaz import, za nimz ndsleduje ndzev soubor . py bez piipony.”

* Modul sys, nékteré dalsi vestavéné moduly a moduly implementované v jazyku C nemuseji mit nutné odpovi-
dajici soubor .py. Pouzivaji se viak naprosto stejné jako ty, které jej maji.

Prikaz
return
> 172
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Jakmile je modul importovan, mtizeme pristupovat k libovolnym funkcim, tfidim nebo promén-
nym, které obsahuje:

print(sys.argv)

Modul sys poskytuje proménnou argv obsahujici seznam, jehoz prvni prvek je nazev, pod kterym
byl dany program spustén, a jehoz druhy prvek a v§echny nasledujici predstavuji argumenty preda-
né programu z prikazového fadku. Dva vyse uvedené radky tvori dohromady cely program echo-
args.py. Pokud program spustime na pfikazovém fadku jako echoargs.py -v, vypiSe na konzoli
['echoargs.py'., '-v'] (v Unixu mizZe byt prvni zdznam './echoargs.py").

Syntaxe pro pouziti funkce z néjakého modulu ma obecny tvar ndzevModulu. ndzevFunkce(argumenty).
Vyuzivame zde operator tecka (,,pristup k atributu®), s nimz jsme se seznamili v Oblasti ¢. 3. Standard-
ni knihovna obsahuje spoustu moduld a my budeme v této knize pouzivat velkou ¢ast z nich. Nazvy
véech standardnich modulii maji mala pismena, takze néktefi programatoti pouzivaji pro odliSeni
svych vlastnich modulii ndzvy, jejichZ slova zacinaji velkymi pismeny (napt. MyModule).

Podivejme se nyni na jeden ptiklad vyuzivajici modul random (umistény v souboru random. py stan-
dardni knihovny), ktery nabizi fadu uzite¢nych funkci:

import random
x = random.randint(1l, 6)
y = random.choice(["jablko", "banan", "hru3ka", "Svestka"])

Po provedeni téchto ptikazii bude proménna x obsahovat ¢islo mezi 1 a 6 v¢etné a proménnd y bude
obsahovat jeden z fetézcii ze seznamu, ktery jsme predali funkei random.choice().

Vsechny prikazy import se standardné umistuji na za¢atek soubort . py za fddek shebang a za doku-
mentaci k modulu (na dokumentovani modulii se podivame v lekci 5). Doporucujeme nejdfive impor-
tovat moduly standardni knihovny, poté moduly tfetich stran a nakonec své vlastni moduly.

Priklady

7y

V predchozi ¢asti jsme se o jazyku Python naudili dost na to, abychom mohli vytvaret skute¢né pro-
gramy. V této casti prostudujeme dva hotové programy, které vyuzivaji pouze ty ¢asti jazyka Python,
které jsme jiz probrali. Na téchto programech si ukdzeme, co je mozné vytvorit, a také si na nich
upevnime dosud ziskané znalosti.

V nasledujicich lekcich se budeme postupné zabyvat dal$imi oblastmi jazyka Python a jeho knihov-
ny, abychom pak byli schopni psat programy, které budou stru¢néjsi a robustnéjsi ve srovnani s témi,
které si ukdzeme v této ¢asti. Nejdfive ale musime polozit zdklady, na nichz pak budeme stavét.

Program bigdigits.py

Prvni program, na ktery se podivame, je docela kratky, i kdyz ma nékolik zajimavych aspektt, mezi
néz patfi seznam seznamil. Program funguje tak, Ze na pfikazovém fadku zaddme ¢islo a program
jej vypise do konzoly pomoci ,velkych® ¢islic.
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7y

Na serverech se spoustou uzivateld, ktefi sdileji vysokorychlostni fadkovou tiskarnu, to bézné pro-
bihalo tak, Ze pted tiskovou ulohou kazdého uZzivatele se pomoci této techniky vytiskl dvodni list,
ktery obsahoval jeho uZivatelské jméno a néjaké dalsi identifika¢ni udaje.

Kdéd programu prostudujeme ve tfech ¢astech: prikaz import, tvorba seznami uchovavajicich data
a samotné zpracovani. Podivejme se nejdfive na jeho ukazkové spusténi:

bigdigits.py 41072819

* * * kK Kk kKKK * kK Kk K * Kk KKk

** ** * * * * * * * ** * *

* K * * * * * * * * * * *
* * * * * * * * kK * Kk kK
*kkk kK * * * * * * * * *
* * * * * * * * * *

* * kK * kK * Kk kKk K * kK * kK *

Vyzvu konzoly (nebo uvodni znaky ./ pro uZzivatele Unixu) jsme si zde neukdzali. Od této chvile je
budeme povazovat za samozfejmou soucast.

import sys

Vzhledem k tomu, Ze argument (¢islo, které se ma vypsat) musime nacist z piikazového radku, potte-
bujeme pfistup k seznamu sys.argv. Z tohoto diivodu za¢indme importem modulu sys.

Kazdé ¢islo reprezentujeme jako seznam fetézcti. Naptiklad nula vypada takto:

Zero = [" x¥x v,

[ O
"% %
B
"% % n
B
"x ]
[ "
B
" %% % u]

Vsimnéte si, Ze seznam fetézcll Zero je rozlozen na nékolik radku. Prikazy jazyka Python obvyk-
le zabiraji jediny radek, lze je vSak rozlozZit na vice fadkd, jedna-li se o uzdvorkovany vyraz, lite-
ral seznamu, mnoziny ¢i slovniku, seznam argumentt pti volani funkce nebo vicerddkovy prikaz,
v ném? je kazdy znak konce fadku vyjma posledniho potlac¢en predsazenim zpétného lomitka (\). Ve
vSech téchto ptipadech lze pouzit libovolny pocet fadkd, pficemz u druhého a nésledujicich fadka
jiz nezalezi na odsazeni.

Kazdy seznam reprezentujici urcité ¢islo ma sedm retézcti jednotné délky, ktera v§ak muze byt u kazdé-
ho ¢isla jind. Seznamy pro ostatni ¢isla funguji stejnym zpisobem jako pro nulu, ovsem kvili kom-
paktnosti jsou uvedena na jediném fadku:

One = [" * " [ "% on nox o woxom [ okkok ]
Two = [" *** " [ N &M "ok om "% on ng "ok kK]

Nine = [" &%%k"™ Wk kM Mok kN koM 0k n e

Typ set
> 123

Typdict
> 128
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Poslednim kouskem dat, ktera potiebujeme, je seznam seznamt vsech isel:
Digits = [Zero, One, Two, Three, Four, Five, Six, Seven, Eight, Nine]

Seznam Digits bychom mohli vytvorit také pfimo a vyhnout se tak tvorbé dal$ich proménnych:

Digits = [
[ kokk Mok kMM kM Mok kM M kMM ok kM kx M # Nula
[" &k ", Mk MM ok Mmoo e m ko makkx "] Jadpg
# ...
[ dokkok™ Mk kM Mok kT kokokok MM kM Mk k] # Devit
]

7o

Radéji jsme vsak pro kazdé ¢islo pouzili samostatnou proménnou - jednak kvili snaz§imu pocho-
peni, a také kvuli tomu, Ze kdd pak ptsobi ¢istsim dojmem.

Nyni uvedeme celou zbyvajici ¢ast kodu, takze si jesté pred tim, nez za¢nete Cist vysvétleni, mizete
vyzkouset, zda prijdete na to, jak vlastné funguje:

try:
digits = sys.argv[l]
row = 0
while row < 7:
line = ""
column = 0
while column < len(digits):
number = int(digits[column])
digit = Digits[number]
line += digitlrow] + " "
column += 1
print(line)
row += 1
except IndexError:
print("pouziti: bigdigits.py <Cislo>")
except ValueError as err:
v", digits)

print(err, "
Cely kdd je zabalen do obsluhy vyjimky, ktera zachyti dvé chybové situace. Za¢indme nactenim
argumentu z prikazového radku programu. Seznam sys.argv zacind jako v§echny seznamy jazyka
Python od nuly. Prvek na pozici 0 je nazev, pod kterym byl program spustén, takze v bézicim pro-
gramu m4d tento seznam vzdy alespornl jeden prvek. Pokud nebyl zadan zadny argument, pak bude-
me zkouset pristupovat ke druhému prvku jednoprvkového seznamu, coz zptisobi vyvolani vyjimky
IndexError.V takovém ptipadé se fizeni predd odpovidajicimu bloku obsluhy vyjimky, kde jedno-
duse vypiSeme, jak se program pouziva. Provadéni pak pokracuje za koncem bloku try, kde vsak jiz
neni zadny kdd, a proto program skon¢i.
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Pokud k vyjimce IndexError nedojde, uchovava retézec digits argument prikazového radku, o némz
se domnivéme, Ze obsahuje posloupnost ¢iselnych znaki. (Vzpomenite si z Oblasti ¢. 2, Ze u identi-
fikator se rozliSuje velikost pismen, takze digits a Digits jsou dvé riizné proménné.) Kazda velka
Cislice je reprezentovana sedmi fetézci, takze pro spravny vystup musime nejdfive vypsat horni fadek
kazdé ¢islice, pak dalsi fadek a tak porad dal, dokud se nevypise vSech sedm radku. K prachodu pres
véechny radky pouzivame cyklus while. Stejné by fungoval i cyklus for (for row in (0, 1, 2,
3, 4, 5, 6):). Pozdéji se sezndmime s mnohem lep$im zpiisobem vyuzivajicim vestavénou funk-
cirange().

Retézec 11ne pouzivame pro ulozeni fetézct daného fadku ze viech zpracovévanych ¢islic. Poté pro-
chazime jednotlivé sloupce, coz znamend jednotlivé znaky v argumentu piikazového radku. Kazdy
znak ziskavame pomoci vyrazu digits[column] a pfevadime jej na celé ¢islo s ndzvem number. Pokud
prevod selze, vyvola se vyjimka ValueError a Fizeni se okamzité predd odpovidajici obsluze vyjim-
ky. V tomto pfipadé vypise chybovou zpravu a program pokracuje za blokem try. Zde ale, jak jsme
si fekli jiz dtive, neni jiz zadny kdd, a proto nas program jednoduse skon¢i.

Pokud prevod uspéje, pouzijeme proménnou number jako index do seznamu Digits, z néhoZ extra-
hujeme seznam fetézcti prislusné cislice. Poté z tohoto seznamu pridame fetézec na pozici row do
proménné 11ine, k niz pfidame také mezeru pro vodorovné odsazeni kazdé ¢islice.

Pfi kazdém ukonceni vnitiniho cyklu while vypiSeme obsah sestaveny v proménné 1ine. Kli¢em
k pochopeni tohoto programu je misto, kde pripojujeme fetézec s fadkem kazdé ¢islice k proménné
11ne reprezentujici aktualni radek. Vyzkousejte si spustit program, abyste se presvédd¢ili, jak pracuje.
Vratime se k nému ve cviceni, kde malinko vylepsime jeho vystup.

Program generate_grid.py

Jedna z ¢astych potteb je generovani testovacich dat. Neexistuje zadny genericky program, ktery by toto
provadél, ponévadz testovaci data se zna¢né lisi. Python se ¢asto pouzivéd k vytvareni testovacich dat,
protoze jeho programy se velice snadno piSou a upravuji. V této podéasti vytvorime program, ktery
generuje tabulku nahodnych ¢isel. Uzivatel miize stanovit, kolik ma mit fadka a sloupcii a v jakém
rozmez{ se maji generovana ¢isla nachazet. Za¢neme pohledem na ukdzkové spusténi:

generate_grid.py

radka: 4x

invalid literal for int() with base 10: '4x'
radka: 4

sloupctl: 7

minimum (nebo Enter pro 0): -100
maximum (nebo Enter pro 1000):
554 720 550 217 810 649 912

-24 908 742 -65 -74 724 825

711 968 824 505 741 55 723

180 -60 794 173 487 4 -35

range()
> 141



random.
rand-
int()
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50 Lekce 1: Rychly tvod do procedurdlniho programovani

Program pracuje interaktivné a na zacatku jsme udélali chybu pii zadavani poctu rddkd. Program
reagoval vypsanim chybové zprévy a poté nds znovu pozadal o zaddni po¢tu fadkd. Pro maximum
jsme jen stiskli klavesu Enter, ¢imz jsme pfijali vychozi hodnotu.

Kéd si prohlédneme ve ¢tyfech ¢astech: prikaz import, definice funkce get_int() (sofistikova-
néjsi varianta ptivodni verze definované v Oblasti ¢. 8), interakce s uzivatelem pro ziskani hodnot
a samotné zpracovani.

import random
Pro pfistup k funkci random. randint () potfebujeme modul random.

def get_int(msg, minimum, default):
while True:
try:
Tine = input(msg)
if not Tine and default is not None:
return default
i = 1int(line)
if i < minimum:
print("musi byt >=", minimum)
else:
return i
except ValueError as err:
print(err)

Tato funkce vyZaduje tfi argumenty: fetézec se zpravou, minimalni hodnotu a vychozi hodnotu.
Pokud uzivatel stiskne jen klavesu Enter, pak nastavaji dvé moznosti. Ma-li parametr default hod-
notu None, coZ znamena, ze vychozi hodnota nebyla zadéna, preda se fizeni programu az na radek
s pfevodem int(), ktery selze (protoZe '' nelze prevést na cislo) a vyvold vyjimku ValueError.
Pokud ale parametr default neni None, vratime jeho hodnotu. V opa¢ném pripadé se funkce pokusi

prevést text zadany uzivatelem na celé ¢islo a v pfipadé uspéchu zkontroluje, zda je toto ¢islo ales-
poi zadané minimum.

Funkce tedy vzdy vrati bud vychozi hodnotu (pokud uZivatel jen stiskl Enter), nebo platné celé ¢islo,
které je vétsi nebo rovno nez stanovené minimum.

rows = get_int("radka: ", 1, None)
columns = get_int("sloupct: ", 1, None)
minimum = get_int("minimum (nebo Enter pro 0): ", -1000000, 0)

default = 1000
if default < minimum:
default = 2 * minimum
maximum = get_int("maximum (nebo Enter pro " + str(default) + "): ",
minimum, default)
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Nase funkce get_int () usnadnuje ziskavani poctu radki a sloupctt a minimalni pozadované hodno-
ty ndhodného ¢isla. Pro fadky a sloupce nastavujeme vychozi hodnotu na None, coZ znamend Zadna
vychozi hodnota, takze uzivatel musi zadat néjaké ¢islo. V pripadé minima pouzivame vychozi hod-
notu 0 a pro maximum mame vychozi hodnotu 1000 nebo dvojnasobek minima v pripadé, ze je
minimum véts$i nebo rovno 1000.

Jak jsme si fekli jiz u predchoziho ptikladu, seznam argumentu pti volani funkce se mize rozkladat
na vice fadcich, pficemz na druhém a na v8ech nasledujicich fddcich je odsazeni bezvyznamné.

Jakmile vime, kolik radkd a sloupcti uzivatel pozaduje a jaké jsou hodnoty pro minima a maxima
pro ndhodna ¢isla, mtizeme prejit k vlastnimu zpracovani.

row = 0

while row < rows:
line = ""

column = 0

while column < columns:
i = random.randint(minimum, maximum)
s = str(i)
while Ten(s) < 10:

s = "+ s

line += s
column += 1
print(line)
row += 1

K vygenerovani tabulky pouzivame tfi cykly while. Vnéjsi pracuje s fadky, prostfedni se sloupci
a vnitfni s jednotlivymi znaky. V prostfednim cyklu ziskdvame nahodné ¢islo ve stanoveném roz-
sahu, které poté pfevedeme na fetézec. Vnitini cyklus while pouzivame k vyplnéni fetézce Gvodni-
mi mezerami, aby tak kazdé ¢islo reprezentoval fetézec dlouhy 10 znakd. Pro nashromazdéni ¢isel

na kazdém radku pouzivame retézec 11ne, ktery vypisujeme vzdy po pridani ¢isel kazdého sloupce.
Tim jsme se dostali na konec naseho druhého prikladu.

Python nabizi velmi sofistikované funkce pro formatovani fetézcti a také skvélou podporu pro cykly str.for-
for ... in, takZe v realisti¢t&j§{ verzi obou programii bigdigits.py a generate_grid.py bychom ";’;3( )
pouzili cykly for ... inav programu generate_ grid.py bychom misto hrubé vypliovanych

mezer pouzili funkce Pythonu pro formatovani fetézce. Omezili jsme se vSak na osm oblasti jazyka

Python, s kterymi jsme se sezndmili v této lekci a které jsou dostate¢né pro psani ucelenych a uzitec-

nych programtl. V kazdé z nasledujicich lekci si osvojime nové prvky jazyka Python, takze pfi postu-

pu touto knihou budou nase programy a dovednosti stale sofistikovanéjsi.

Shrnuti

V této lekci jsme se naucili, jak upravovat a spoustét programy napsané v jazyku Python, a prostudovali
jsme nékolik malych, ale ucelenych programu. Vétsina stranek této lekce byla vénovana osmi oblas-
tem ,nadherného srdce” jazyka Python, jejichZ osvojeni staci pro psani skute¢nych programt.
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Zacali jsme dvéma nejzakladnéjsimi datovymi typy jazyka Python: int (celé ¢islo) a str (fetézec).
Celo¢iselné literaly se zapisuji stejné jako ve vétsiné ostatnich programovacich jazykt. Retézcové
literaly se zapisuji pomoci jednoduchych nebo dvojitych uvozovek. Nezalezi na tom, které pouzije-
me, podstatné je, aby byl na obou koncich stejny druh uvozovek. Retézce a cela ¢isla mtizeme navza-
jem prevadét (napf. int("250") a str(125)). Pokud prevod na celé ¢islo selze, vyvola se vyjimka
ValueError. Na druhou stranu na fetézec lze prevést témér cokoliv.

Retézce jsou posloupnosti, takze funkce a operace, které lze pouzit u posloupnosti, lze pouzit také
pro fetézce. Mizeme tak napriklad pomoci operatoru pro pristup k prvku ([ 1) pfistoupit k uréitému
znaku, pomoci operdtoru + spojit Fetézce a pomoci operatoru += pripojit jeden fetézec k druhému.
Retézce jsou neménitelné, a proto se pfi pripojovani vytvoti v pozadi novy fetézec, ktery vznikne
spojenim danych fetézctl, a s vyslednym fetézcem se opétovné svaze odkaz na objekt fetézce na levé
strané operatoru. Pomoci cyklu for ... in mzeme prochazet jednotlivé znaky fetézce a pomoci
vestavéné funkce Ten() muzeme zjistit pocet znaka v fetézci.

U neménitelnych objekti, jako jsou fetézce, cela ¢isla a n-tice, mizeme psat sviij kod tak, jako by
odkaz na objekt byl proménna, coZ znameng, jako by odkaz na objekt byl samotny objekt, na ktery
ukazuje. Totéz mizeme délat i v pripadé ménitelnych objektd, i kdyz jakakoliv zména provedena na
ménitelném objektu ovlivni véechny vyskyty daného objektu (tj. vSechny odkazy na dany objekt).
Tomuto tématu se budeme podrobnéji vénovat v lekci 3.

Jazyk Python nabizi nékolik vestavénych datovych typt pro kolekce a nékolik dalsich je k dispozici
v jeho standardni knihovné. Seznamili jsme se s typy 1ist (seznam) a tuple (n-tice) a s tim, jak se
vytvareji n-tice a seznamy z literalt (napt. even = [2, 4, 6, 81). Seznamy, podobné jako vse ostat-
ni v jazyku Python, jsou objekty, takZe na nich miizeme volat metody. Napfiklad even.append(10)
prida dalsi prvek do seznamu. Seznamy a n-tice jsou stejné jako Fetézce posloupnosti, a proto je
miizeme pomoci cyklu for ... in prochazet po jednotlivych prvcich a pomoci funkce Ten() zjis-
tit, kolik prvki obsahuji. Pomoci operatoru pro pfistup k prvku ([ 1) mtzeme té7 ziskat urcity prvek
ze seznamu nebo n-tice, pomoci operatoru + dva seznamy nebo n-tice spojime a pomoci operatoru
+= pfipojime jeden k druhému. Pokud bychom chtéli pripojit jediny prvek k seznamu, pak musi-
me pouzit bud metodu T1ist.append(), nebo operator += s prvkem pfetvorenym do jednoprvkové-
ho seznamu (napt. even += [12]). Seznamy jsou ménitelné, a proto miiZeme pouzit operator [] ke
zméné jednotlivych prvki (napt. even[1] = 16).

Rychlé operatory is a is not lze pouzit pro kontrolu, zda dva odkazy na objekty ukazuji na tentyz
objekt, coz je zvlasté uzite¢né pri kontrole proti unikatnimu vestavénému objektu None. K dispozici
jsou vSechny obvyklé porovnavaci operatory (<, <=, ==, 1=, >=, >), Ize je vSak pouzit pouze s kompa-
tibilnimi datovymi typy, které navic museji danou operaci podporovat. VSechny datové typy, s nimiz
jsme se dosud seznamili (int, str, 1ist a tuple), podporuji celou skupinu porovnavacich opera-
tortl. Pfi porovnavani nekompatibilnich typti (napf. typ int s typem str nebo 11ist) dojde logicky
k vyjimce TypeError.

Jazyk Python podporuje standardni logické operatory and, or a not. Operdtory and a or pouzivaji
logiku zkraceného vyhodnocovani, takze vraceji operand, ktery rozhoduje o vysledku, coz nemu-
si nutné byt logickd hodnota (i kdyz jej 1ze prevést na logickou hodnotu). To znamend, Ze ne vidy
obdrzime bud True, nebo False.
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Prislusnost k typtim pro posloupnosti véetné fetézct, seznamt a n-tic méizeme testovat pomoci opera-
tortt inanot in.Pitestovani piislu§nosti se u seznamu a n-tic pouziva pomalé linedrni vyhledévéni
au fetézch potencialné mnohem rychlejsi hybridni algoritmus, av§ak vykon je jen malokdy problém,
tedy az na velmi dlouhé fetézce, seznamy a n-tice. V lekci 3 se sezndmime s datovymi typy jazyka
Python pro asociativni pole a mnozinové kolekce, které realizuji velmi rychlé testovani pfislu§nosti.
Pomoci funkce type () je mozné zjistit typ objektu proménné (tj. typ objektu, na ktery ukazuje dany
odkaz na objekt). Tato funkce se v8ak vétsinou pouziva pouze pro ladéni a testovani.

Jazyk Python nabizi nékolik fidicich struktur, mezi néz patfi podminéné vétveni if ... elif ...
else, podminény cyklus while, cyklus pfes posloupnosti for ... inabloky pro osetfovani vyjimek
try ... except.Cyklywhileifor ... inlze pred¢asné ukoncit pomoc pfikazu break a pomoci
ptikazu continue lze téz piedat fizeni zpét na zacatek cyklu.

Podporovany jsou obvyklé aritmetické operace, véetné +, -, * a /, a¢koliv Python je vyjime¢ny v tom,
ze operator / vzdy vraci desetinné ¢islo, a to i tehdy, jsou-li operandy celociselné. (Ofezavané déle-
ni pouzivané v fadé ostatnich jazykd je v Pythonu k dispozici jako operator //.) Python nabizi také
operatory roz$ifeného ptifazeni, jako je += a *=. Tyto operatory vytvareji v pozadi nové objekty a pro-
vadéji opétovné svazani, je-li jejich levy operand neménitelny. Aritmetické operace jsou pretizené
také pro typy stralist.

Vstup a vystup na konzolu lze realizovat pomoci funkci input() a print(), pfi¢emz prostiednic-
tvim pfesmérovani souboru v konzole mizeme tytéz vestavéné funkce pouzit i pro ¢teni a zapiso-
vani soubort.

Kromé bohaté palety vestavénych funkei nabizi Python také svoji rozsahlou standardni knihovnu
s moduly pfistupnymi po jejich importu ptikazem import. Jednim z ¢asto importovanych moduld je
modul sys, ktery uchovava seznam sys . argv s argumenty prikazového radku. Pokud Python néjakou
funkci, kterou potfebujeme, nemd, mizeme si ji pomoci ptikazu def snadno vytvofit.

S vyuzitim funkénich prvka popsanych v této lekei je mozné psat v jazyku Python kratké, ale uzitec¢-
né programy. V nésledujici lekci se dozvime vice o datovych typech jazyka Python, podrobnéji se
podivame na typy int a str a predstavime si nékolik zcela novych datovych typi. V lekei 3 se nauci-
me vice o n-ticich a seznamech a také o nékterych z dalsich datovych typt jazyka Python urcenych
pro kolekce. Pak se vlekci 4 budeme detailnéji vénovat fidicim strukturam jazyka Python a nau¢ime
se, jak vytvaret své vlastni funkce tak, abychom funk¢nost spravné zabalili, vyhnuli se duplicitnimu
kédu a podporovali jeho znovupouziti.

Cviceni

Smyslem cviceni nejen v této lekci, ale v celé knize je pfimét vas experimentovat s Pythonem, abyste
si v praxi osvojili latku probiranou v dané lekci. V prikladech a cvi¢enich se budeme vénovat zpra-
covani ¢iselnych i textovych udajt, pricemz jednotlivé priklady budou co nejmensi, abyste se mohli
sousttedit na uvazovani a ueni spi$e nez na psani kddu. Ke kazdému cviceni existuje feseni, které
najdete v prikladech ke knize.

1. Jedna pékna varianta programu bigdigits.py mize vypadat tak, Ze misto vypsani hvézdic¢ek
(*) vypise odpovidajici ¢islici:

Priklady
ke knize
> 14



random.
rand-
int()
arandom.
choice()
> 46
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Lekce 1: Rychly ivod do procedurdlniho programovani

bigdigits_ans.py 719428306

77777 1 9999 4 222 888 333 000 666
7 11 9 9 44 2 2 8 8 3 3 0 0 6
7 1 9 9 44 2 2 8 8 3.0 0 6
7 1 9999 4 4 2 888 33 0 0 6666
7 1 9 444444 2 8 3.0 0 6 6
7 1 9 4 2 g8 8 3 3 0 0 6 6
7 111 9 4 22222 888 333 000 666

Lze pouzit dva ptistupy. Nejjednodussi je prosté zménit hvézdicky v seznamech. To vSak neni
prilis flexibilni, a proto byste takto neméli postupovat. Misto toho zménte kod provadéjici zpra-
covani tak, aby se misto jednorazového pridani fetézce s fadkem kazdé ¢islice pridavaly jednot-
livé znaky postupné a pti kazdém vyskytu hvézdicky se pouzila prislusna ¢islice.

To lze provést zkopirovanim souboru bigdigits.py a zménou asi péti Fadkd. Neni to tézké, ale
malinko zakefné. Hotové feSeni najdete v souboru bigdigits_ans.py.

Editor IDLE lze pouzit jako velice vykonnou a flexibilni kalkula¢ku, nékdy je ale uzite¢né mit
kalkula¢ku specifickou pro urcity ukol. Vytvorte program, ktery vyzve uzivatele k zadani ¢isla
vcykluwhile, vnémzbude postupné sestavovat seznam zadanych ¢isel. Jakmile uzivatel dokonci
zadavani (prostym stiskem klavesy Enter), vypiSou se zadand ¢isla, jejich pocet, soucet, nejmensi
a nejvetsi ¢isla a jejich primér (soucet / pocet). Zde je ukazkovy béh programu:

averagel_ans.py

zadejte C¢islo nebo Enter pro ukoncCeni:
zadejte Cislo nebo Enter pro ukonceni:
zadejte C¢islo nebo Enter pro ukonceni:
zadejte C¢islo nebo Enter pro ukoncCeni:
zadejte Cislo nebo Enter pro ukoncCeni:

[ACIENG s e e Al

zadejte C¢islo nebo Enter pro ukoncCeni:
zadejte Cislo nebo Enter pro ukoncCeni:
¢isla: [5, 4, 1, 8, 5, 2]

pocet = 6 soucCet = 25 nejmensi = 1 nejvétsi = 8 prumér = 4.16666666667

Inicializace proménnych (prazdného seznamu je prosté [ 1) zabere priblizné ¢tyri fadky a cyklus
while v¢etné zakladniho oSetfeni chyb méné nez 15 fadka. Vypis na konci lze provést pomoci
nékolika malo fadka, takze cely program véetné prazdnych radka kvuli Citelnosti by mél zabi-
rat kolem 25 radka.

V nékterych situacich potfebujeme vygenerovat testovaci text — naptiklad pro naplnéni navrhu
webové stranky pred tim, nez bude dostupny skute¢ny obsah, nebo pro testovani obsahu pti vyvoji
generatoru sestav. Za timto i¢elem napiste program, ktery generuje désivé basnicky (takovy ten
typ, pti kterém by se zastydél i Vogon).

Vytvorte néjaké seznamy slov — naptiklad zdjmena (, mdj*, ,tvij®, ,»jeji »jeho*), podstatnd jména
(,kocka®; ,pes®, ,muz® ,Zena“), slovesa (,,zpivd", , bézi", ,,skace”) a piislovce (,,hlasité®, ,tise®, ,kva-

Y

litn€®, ,,hrozné®). Poté provedte pét cyklii a v kazdé iteraci pouzijte funkci random. choice () pro
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vybér zdjmena, podstatného jména, piislovce a slovesa nebo jen zdjmena, podstatného jména
a slovesa a vyslednou vétu vypiste. Zde je ukazkovy béh programu:

awfulpoetryl_ans.py
jeji muZz kvalitné rika
mij pes citi

jeho holka tiSe hopkd
tvaj holka citi

jeji pes plave

V tomto programu musite importovat modul random. Seznam lze napsat na 4-10 radkd v zavis-
losti na tom, kolik slov do néj chcete vloZit, pfi¢emz samotny cyklus vyzaduje méné nez deset
radkd, takze s néjakymi prazdnymi radky by mél mit cely program ptiblizné 20 radkd kodu.
Regeni najdete v souboru awfulpoetryl_ans.py.

Aby byl program s hroznou poezii vSestrannéjsi, pridejte do néj takovy koéd, aby v pripadé, ze
uzivatel zada na pfikazovém radku néjaké ¢islo (mezi 1 a 10 v¢etné), program vypsal zadany pocet
radkd. Pokud Zadny argument na piikazovém radku neni zadan, vypise se 5 radka jako dfive.
Musite zménit hlavni cyklus (napf. na cyklus while). Méjte na paméti, ze porovnavaci operato-
ry jazyka Python lze fetézit, neni tedy nutné pfi kontrole rozsahu argumentu pouzivat logicky
operétor and. Dodate¢nou funkénost Ize zajistit pridanim ptiblizné deseti fddki kédu. Reseni
najdete v souboru awfulpoetry2_ans.py.

Bylo by pékné mit moznost vypocitat medidn (stfedni hodnotu) a také stfed pro praméry ze cvi-
¢eni 2, k tomu je ale nutné seznam seradit. V Pythonu Ize seznam snadno sefadit pomoci metody
Tist.sort(), okteré jsme se zatim nezminili, takze ji zde nepouzijeme. Roz$ifte program avera-
gel_ans.py o blok kodu, ktery sefadi seznam ¢isel. Efektivita nds nezajima, pouZijte ten nejjed-
nodussi postup, ktery vas napadne. Jakmile je seznam sefazen, je medidnem prostfedni hodno-
ta, md-li seznam lichy pocet prvki, nebo pramér dvou prostfednich hodnot, ma-li seznam sudy
pocet prvki. Vypoctéte medidn a spolecné s ostatnimi informacemi jej vypiste.

vy

Tohle je malinko slozitéjsi, zvlasté pro nezku$ené programatory. Muze to byt tézsi i pro ty, ktefi
s Pythonem jiz néjaké ty zkuSenosti maji, alespon tedy v pripadé, Ze se budete drzet stanovené-
ho omezen{ a pouZijete pouze ty ¢asti Pythonu, které jsme jiz probirali. Razeni lze provést asi na
desitce fadku a vypocet medidnu (v némz nemtiZzeme pouzit operator modulo, protoze jsme jej
je$té neprobirali) nezabere vic nez &tyti fdky. Reseni najdete v souboru average2_ans.py.
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Odkazy na
objekty
> 26

sg Lekce 2: Datové typy

V této lekci se na jazyk Python podivame mnohem detailnéji. Za¢neme diskuzi o pravidlech pojme-
novavani odkazi na objekty a ukazeme si seznam kli¢ovych slov jazyka Python. Poté se podivame
na véechny duleZité datové typy jazyka Python vyjma datovych typt predstavujicich kolekee, kte-
rym se budeme vénovat v lekci 3. VSechny zde probirané datové typy jsou vestavéné kromé jednoho,
ktery pochazi ze standardni knihovny. Jediny rozdil mezi vestavénymi a knihovnimi datovymi typy
spociva v tom, ze v druhém pripadé musime nejdrive importovat piislu$ny modul a nazev datového
typu kvalifikovat ndzvem modulu, z néhoz pochazi (vice viz Lekce 5).

Identifikatory a klicova slova

Pfi vytvareni datového prvku jej mizeme bud ptifadit proménné, nebo vlozit do néjaké kolekee.
(Jak jsme si fekli jiz v predchozi lekci, pti prifazovani se v Pythonu ve skutecnosti déje to, Ze se svaze
odkaz na objekt tak, aby ukazoval na objekt v paméti uchovavajici dana data.) Nazev, ktery dame
nasemu odkazu na objekt, se nazyvd identifikdtor nebo prosté jméno.

Platnym identifikatorem v jazyku Python je neprdzdnd posloupnost znaki libovolné délky, ktera
se sklada z ,pocate¢niho znaku“ a nulového nebo vétsiho pocétu ,,pokracovacich znaka“ Takovy-
to identifikator musi splnovat nékolik pravidel a dodrzovat nasledujici konvence. Prvni pravidlo se
tyka pocate¢niho a pokracovacich znakt. Poc¢atecnim znakem mitze byt cokoliv, co znakova sada
Unicode povazuje za pismeno, tedy véechny pismena ASCII (,,a ,,bS ..., ,z% ,AS ,B ..., ,Z%), pod-
trzitko (,,_“) a pismena z vétsiny neanglickych jazyki. Kazdy pokracovaci znak miize byt libovolnym
znakem, ktery je povolen pro pocate¢ni znak, nebo témét jakykoliv znak riizny od bilého mista, coz

mimo jiné znamend vechny znaky, které znakova sada Unicode povazuje za ¢islice, jako je (,,0% ,,1%

s »9%), nebo Cesky znak ,,i“ U identifikatort se rozliSuje velikost pismen, takze napiiklad TAXRATE,
Taxrate, TaxRate, taxRate a taxrate je pét odli$nych identifikator.

Pfesna sada znakd, které jsou povolené pro pocdate¢ni a pokracovaci znaky, je popsana v dokumen-
taci (viz http://docs.python.org/reference/lexical_analysis.html#identifiers) a v navrhu PEP 3131 (viz
http://www.python.org/dev/peps/pep-3131/).”

Druhé pravidlo fika, Ze Zadny identifikator nemutiZe mit stejny nazev jako nékteré klicové slovo jazy-
ka Python, takze nemizeme pouzit Zddné ze jmen uvedenych v tabulce 2.1.

Tabulka 2.1: Kli¢ova slova jazyka Python

and continue except global lambda pass while
as def False if None raise with
assert del finally import nonlocal return yield
break elif for in not True

class else from is or try

S vétsinou z téchto klicovych slov jsme se jiz setkali v predchozi lekci, i kdyz 11 z nich (assert,
class, del, finally, from, global, 1ambda, nonlocal, raise,with a yield) budeme je$té probirat.

* Zkratka PEP znamena Python Enhancement Proposal (navrh na rozsiteni Pythonu). Pokud chce nékdo Python zménit
nebo rozsifit, pak mize za predpokladu, Ze ma dostate¢nou podporu komunity Pythonu, predlozit navrh PEP s podrob-
nostmi o navrhovanych zménéch, aby jej bylo mozné formalné posoudit a v nékterych piipadech, jako je tfeba pravé PEP
3131, ptijmout a implementovat. VSechny navrhy PEP jsou ptistupné ze stranky www.python.org/dev/peps/.



