Python se predstavuje

Instalace a spousténi

Pokud neméate Python nainstalovany, pokud nevite, jak se vibec Python mize
spoustét, meéli byste si nejdrive precist Spoustime Python.

Prvni kroky

Pustte IDLE nebo Command line. Méate pred sebou okno, které ma nékde
nahore slovo “Python” a ve kterém bude néco jako:

>>>

To >>> se nazyvda prompt (vyzva), coz znamend, ze pocita¢ je pfipraven
prijimat vasSe prikazy. Zde mizete psat rlzné véci a pocitac je bude vykonavat.

Bohuzel, pocita¢ nerozumi ¢esky (ani anglicky). Kdyz napisSete:
>>> Rekni mi kolik je dvandct plus tfinact.

nebude vlbec rozumét tomu, co po ném chcete. Protoze jsou pocitace velmi
hloupi, musite k nim mluvit specialnim jazykem vyvinutym k tomu, aby mu
pocita¢ snadno rozumél. Ve skutecnosti je mnoho jazykl vyvinutych k tomu,
aby pocitace rozumély. My nyni zkouSime ten, co se jmenuje Python. Na
Pythonu je dobra véc ta, ze mu rozumi snadno i ¢lovek.

Tady je, jak se pocitaCe zeptat, kolik je dvanact a trfinact. VyzkousSejte.
(Nemusite psat to >>>, ale musite stisknout klavesu Enter na konci radku):

>>> 12 + 13

Par dalsich prikladd i s odpovédmi od pocitace. Ten # a vSe co je za tim psét
nemusite, to je tzv. komentar a je jen pro vas, jen pro komentovani kédu. Pro
Python to neznamend vlbec nic, nema to zaddnou funkci, python komentare
zvesela ignoruje:

>>>1+2+3+4

10

>>>14+2*3-4 # nasobeni je *, ne x.

3 # Pokud myslite ze to ma byt 5, premyslejte!
>>> 200 * 300

60000

>>>12/4 # Pro déleni pouzivejte /.

3.0

>>> 7/3

2.3333333333333335

V drivéjSich verzich priklad 7/3 daval vysledek 2, protoze se pouzivalo
celoCiselného déleni.
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V Pythonu mUzete pouzivat zavorky stejné jako v matematice:

>>> (1 +2)*(3 + 4)
21

Python zde nejdrive spocital (1 + 2) a (3 + 4) (dostal 3 a 7), a pak vysledky
mezi sebou vynésobil.

Nebojte se experimentovat! Kdykoliv se naucite néco nového v Pythonu, zkuste
délat malé (nebo vétsi!) zmény a hrajte si s tim, dokud si nebudete jisti, jak to
funguje. Neomezujte se na to, co je napsano na téchto listech!

Pokud vdm nahodou stale neni jasné pro¢ 1+2*3-4 dava 3 a ne 5, tak ten
dbvod je ten, Ze nasobeni ma prednost pred scitdnim. Vas ucitel matematiky
tomu asi rikd prednost funkci nebo podobné. Pokud to stale neni jasné, nic si z
toho nedélejte, snad to nebudete potrebovat.

RUzné typy objektd

VSechny véci, se kterymi jsme doposud pracovali, byly Cisla. Ale Python umi
pracovat kromé cCisel i se spoustou dalSich véci. Zkuste napriklad toto:

>>> "ahoj " + "svete"
"ahoj svete"

Véci mezi uvozovkami se nazyvaji retézce. Jak vas asi jiz napadlo z naseho
prikladu, + mlzZzeme pouzivat i u retézcl. Spojuje retézce; to znamena pripojuje
jeden hned za ten druhy. Nasleduje trochu prekvapeni:

>>> 3 * "ahoj"

VSimli jste si snad, Ze jsem vam tentokrat nerekl, co pocitac odpovéedél. A to
proto, ze od vas oCekavam, ze si to zkusite sami. Nic se nenaucite, pokud si ty
priklady nebude zkousSet sami, pokud je budete jen Cist a myslet si - tak tomu
rozumim, a tomu taky, tak jedeme dal,.... Napiste si do svych poznamek, co
pocita¢ odpovédél, kdyz se ho zeptdte , kolik je 3 *"ahoj", abyste si to
zapamatovali.

Uvozovky mUzete pouzivat jednoduché nebo dvojité, Pythonu na tom nezélezi:

>>> 'ham' + "burger"
'hamburger’

Python ma taky seznamy:
>>> [1, 2, 3]

[1, 2, 3]
>>>[1, 2, 3] + [7, 8]

Opét vam nerikam, jak Python odpovi. Zkuste a odpovéd si zapiSte do svych
poznamek.



Davame veécem jména

Predstavte si, ze mate udélat mnoho vypoctl s ¢islem 123456. (Mozna je to vas
meésicni prijem :-)). Da se to udélat takto:

>>> 123456 * 3
370368

>>> 123456/ 6
20576.0

>>> 123456 - 1000
122456

Urcité vas to za chvili prestane bavit, protoze koho by bavilo psat porad dokola
tak dlouhé cislo. A navic - kdyz bude chtit nékdo jiny po vas cist, co jste délali,
bude asi zmaten tajemnym Ccislem 123456 a procC je tam tak Casto. A jesté -
také se mUzete snadno splést a misto 4 napsat 3.

Vdechny tyto problémy mizeme fesit tak, ze ddme ¢&islu jméno. Ze ho prosté
pojmenujeme. Dame mu tedy jméno, které bude dobre vystihovat smysl toho
Cisla. Pro nas pripad bude nejlepsi plat. Udélame to takto:

>>> plat = 123456
>>> plat * 4
493824

>>> plat/ 12
10288.0

>>> plat

123456

Vtip je v tom, Ze jakmile jednou reknete plat=123456, muizete kdykoliv
pouzit plat misto 123456. Cemu my zde fikdme jména, vétsina lidi
rikd proménné. Pozdéji si rekneme proc. Prozatim jsou jména v pohodé. Jména
mUzete davat i jinym vécem, nez jsou Cisla. Napriklad:

>>> MojeJmeno = 'Pavel'

>>> 'Ahoj ' + MojeJmeno + '!"

'‘Ahoj Pavel!"

Tisk

V Pythonu rikame tisk, kdyz chceme néco vytisknout, zobrazit na obrazovce, ne
na tiskarné. Doposud se vSe tisklo jaksi automaticky:

>>> 142
3

3 je vytisténa automaticky. Nékdy vSak toto jednoduché nefunguje a my
musime pouzit skutecny tisk, tedy funkci print():

>>> cena=1000
>>> print (cena)
1000



>>> print ("Cena vyrobku byla", cena, "Kc.")
Cena vyrobku byla 1000 Kc.

Prikaz print() se pouziva, kdyz chcete primét pocitac, aby néco vytisknul. Dosud
jsme to nepotrebovali, protoze Python tiskne témeér vSe zakladni v prikazovém
rddku automaticky. Pokud chceme tisknout nékolik véci za sebou, tak
jiz print() pouzit musime, a jednotlivé véci musime oddélit ¢arkou. Stejné jako v
programech musime print k tisku pouzivat vzdy. Zavorky tam musi byt, protoze
print je funkce, ale o tom vice az pozdéji.

Déldme néco znovu a znovu

Vase kalkulacka jisté umi stejné dobre vsSe, co jsme az doposud délali. Ted' si
ukdzeme, co uz asi neumi. Mimochodem, mezery na zacatku druhého radku
jsou dllezité! (Je to lIépe vysvétleno v Na mezerach zalezi.):

>>> seznam = [1, 2, 3, 4, 5]
>>> for x in seznam:
print (x, 3 * x) # Prompt se zménil, Python vam naznacuje zZe jesté néco
chce.
# Zde stisknéte jen Enter.

Dovedete odhadnout co to bude délat? ... Blahopreji, pokud jste si mysleli, ze to
vytiskne ¢isla od 1 do 5 vletné svych trojndsobkl. VSimnete si, Zze Python
obycejné vklada mezeru mezi dvé véci, které tiskne za sebou v radku.

Grafika

Python se da pouzivat ke kresleni obrazkl. VyzkousSejte toto. Prvni tri radky
vypadaji asi tajemné (vysvétlime si je pozdéji), ty dalsi snad jiz trochu smyslu
davaji. Na tento priklad je Iépe si pustit “Python (command line)” nez “IDLE
(Python GUI)” a zkouSet to v ném, protoze vysledky v ném vidite ihned, narozdil
od IDLE, kde vysledek uvidite az po posledni radce mainloop():

>>> from tkinter import *

>>> platho=Canvas()

>>> platno.pack()

>>> platno.create_line(0, 0, 200, 100)

>>> platno.create line(0, 100, 200, O, fill="red", dash=(4, 4))
>>> platno.create_rectangle(50, 25, 150, 75, fill="blue")
>>> mainloop()

Vsechno se to priserneé kazi
Jednou se vam urcité stane (tedy pokud se vam to jiz nestalo), ze Python
odpovida pékné neslusné, trebas jako:

3 + 'mismas'
Traceback (most recent call last):
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File "<stdin>", line 1, in ?
TypeError: unsupported operand type(s) for +: 'int' and 'str’
>>>

To vypada pékné odpudivé. Je to vétSinou napsané Cervené a na poslednim
radku se vzdy vyskytuje slovo Error. Nedéste se. To jen Python dava najevo, ze
nerozumi tomu, co jste napsali. Vdechno kromé posledni radky snad mizete ze
zaCatku ignorovat. Pokud chcete, podivejte se na Chyby, kde se to vysvétluje
podrobnéji, kde je seznam nejbéznéjsich stiznosti, které na vas Python mize
mit a co znamenaji.

Prvni program

Na konci tohoto listu si vytvorime prvni program. Neékdy budu pouzivat slovo
program, nékdy script - je to to samé. V IDLE zvolte File-New Window, tim se
vam otevre nové editacni okno, ve kterém jiz pocita¢ okamzité neodpovida na
prikazy, ale mGzete v ném napsat nékolik téchto prikaz( za sebou (1 radek = 1
prikaz). Poté, co program napiSete a ulozite (File-Save), mlzete ho spustit
dvojim zplsobem. Bud pomoci nabidky Run-Run (pripadné kldvesou F5) nebo v
Tento pocitac dvojklikem (pripadné Enterem). Vice o tomto v IDLE editor

Upozornuji také, ze zde nesmite psat ono >>>, stejné jako to nepisete na
prikazovém radku. Na prikazovém radku se vsak >>> zobrazuji, v editoru pfi
psani programU vsak jiz ne. TakZze napt. prvni kod z této stranky bude napséan
jako program takto:

print(1 + 2 + 3 + 4)
print(l1 + 2 * 3 - 4)
print(200*300)
print(12/4)
print(7/3)

Ukol: Od davnych dob se traduje, Ze prvni program nedéla nic jiného, nez ze
tiskne Ahoj svete!. Nic vic, nic mih. TakZe do toho! Cedtina v
retezcich: Doporucuji, alespon zpocatku, Ceské hacky a ¢arky nepouzivat, nebo
pak radéji pfejit na jiny editor, nez je IDLE. Vice na Cestina v programech.

Co dal?
Mame dva druhy list0:

1. Pracovni listy, kazdy z nich vas provede napsanim snad zajimavého
programu.
2. Pomocné listy, kazdy z nich vdm fekne néco zajimavého o Pythonu.

Potom vam doporucujeme pokracCovat poporadé vSemi pracovnimi listy. Kazdy
z nich se odkazuje na pomocné listy, takze ty si mGzete Cist v pribéhu.


http://www.geon.wz.cz/buwralug/r-running.html#cestina
http://www.geon.wz.cz/buwralug/r-running.html#psaniprogramu
http://www.geon.wz.cz/buwralug/e-errors.html#errors

Zkouseni z nasobilky

V minulé lekci byl hlavnim nasim prostrfedim Prikazovy radek. V této lekci nasim
hlavnim prostfedim bude IDLE - nabidka File - New Window, tedy editor, ve
kterém budeme psat svlj prvni program. Pokud budu néco ukazovat na
Prikazovém radku, tak jen jako ndpomoc. Vy svoje dilo vytvarejte v editoru jako
program. To byste mohli udélat hned: Otevre si IDLE - nabidku File - New
Window. A hned si to snad ulozte, jako napf. nasobilka.py. V editoru, v
programu, se jiz znaky >>> neobjevuji, ani se tam nesmi psat. Hned za chvili,
tam zacnete vytvaret svij prvni program.

Uvod

V jedné véci - pocCtech - jsou pocitace velmi, velmi dobri. Tento list vam ukaze,
jak rici pocitaci, aby vyzkousel Vas z néasobilky. Toto neni vibec jednoducha
lekce. Postupujte pomalu, doporucuji si vée dikladné zkouset. Lekce je velmi
dlouhd, narocnd, ale je rozdélena do mensich, zvladnutelnych Usekl. Drzime
palce!

Co potrebujete vedet
Pro dokonceni tohoto listu potrebujete znat:

« Jak editovat a spustit pythonyrsky program: viz IDLE editor

« Zaklady jazyka Python z Python se predstavuje

« Jednoduché pocty: http://prirodni-vedy.tvujtest.cz/jine-prirodni-
vedy/jednoduche-pocty ;-)

Jak funguji Ceské hacky a carky v programech, pokud budete chtit, aby
program mluvil ¢esky: Cestina v programech

Rozmyslime si to

Kdyz zaclinate premyslet o tom, Zze napiSete néjaky program, je uzitecné se
zamyslet nad tim, co se ma stat, kdyz se program spusti. Mélo by to byt néco
jako toto:

Kolik je 6 x 77 49

Ne, lituji, spravna odpovéd je 42.

Kolik je 3 x 27 6

Ano - to je dobre.

*A tak dale nékolik dalSich otadzek...*

Kolik je 5 x 97 45
Ano - to je dobre.

Zeptal jsem se 10 x. 7 x jsi odpovedél spravné.
Vyborné!
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Mame tu nékolik véci, které musi program umét:

« Nahodné volit ¢isla

« Ty cisla vytisknout jako priklad

« Vypocitat spravnou hodnotu (zatim netisknout)

« Zjistit odpoveéd od c¢lovéka, ktery program pouziva

« Zjistit, jestli je spravna nebo ne

« Zobrazit zpravu “to je dobre” nebo “to je Spatné”

« Sledovat, kolikrat jsme jiz odpovidali

« Zeptat se celkem reknéme 10 otazek a pak zastavit
« Zobrazit posledni zpravu o tom, jak jste si vedli

Nadhodna cCisla

Zacneme s prvni polozkou na seznamu: Nahodné generovani Cisel. Zkuste ve
svém programu napsat nasledujici radky, a pustte ho (F5).:

import random
print ("Nahodne cislo:", random.randint(10,15))

Co myslite, ze randint déla? Zkuste opakovat posledni radku nékolikrat, dokud
si nebudete jisti, jak se chova.

Ta prvni radka je dllezitd. Musite ji dat na zacatek kazdého programu, ktery
vyuziva randint. Umoznuje vam naimportovat neboli vtahnout do vaSeho
programu dodatky k Cistému Pythonu. Stejné jako to vkladate do programu,
meli byste to napsat i na promptu, pokud budete pouzivat nahodna cisla v
promptu. Jinak nebude Python rozumét, co po ném chcete.

Ukol: Vytvorte program, ktery bude tisknout:
Kolik je 7x27?

kde ty 2 Cisla (7 i 2) jsou ndhodné generovany mezi 1 a 10 (vCetné).

Pamatujeme si Cisla

Dobre, takze ted se zaCneme starat o to, jak si m& program zapamatovat
nahodné cCislo. Dame nahodnému cislu jméno, ulozime ho do proménné! Jména
jsme probirali v Python se predstavuje, tak jen kratkou pripominku. Vécem
davame jména pouzitim znaku =, a pak mUzete pouzivat jméno misto samotné
véci, kterou jste pojmenovali:

>>> neco=1234 # do proménné neco zapis 1234

>>> 5*neco
6170

Do proménné se da ulozit i nahodné cislo:

import random
cislol= random.randint(10,15)
print (cislol)
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Ukol: Opravte svdj program, aby nahodnd Cisla se nejdfive uloZila do
proménnych a teprve potom je vytiskla vCetné jejich soucinu.

Otazky a odpoveédi

Chceme, aby se program na chvili zastavil, vytiskl otdzku, a pockal, nez
uzivatel néco odpovi (napise) a zmackne Enter. Zadana hodnota se ulozi do
néjaké proménné. To se mlze udélat takto:

odpoved = input('Zadejte cislo: ')
odpoved = int(odpoved)
print ("Zadal jste cislo:", odpoved)

Prikaz input vraci retézec, a to i kdyz zadame cislo. Musime tedy (na druhé
radce) Cislo - retezec prevést na obycejné Cislo, se kterym se dé pocitat. To déla
pravé funkce int(). Pro lepSi pochopeni se zkuste podivat na Vstup.

Ukol: Najdéte si program, ktery jste napsali a opravte a dopliite tak, aby umél
délat nasledujici:

1. Zvolit dvé nahodna cisla od 1 do 10 s ulozenim do proménnych.
2. Zobrazit priklad na nasobeni.

3. Zeptat se na odpovéd.

4. Vytisknout kolik to ma byt.

Dobre nebo Spatné?

Program, ktery jste pravé napsali, by se asi mohl pouzivat na zkouseni nékoho z
nasobilky, ale bude hloupé chtit po ¢lovéku, aby si sam kontroloval vysledky; to
je pravé ta nudna prace, kterou pocitace zvladaji dobre. Takze v dalSim stupni
nechame stroj proveérit, jestli odpovéd, kterou od uzivatele dostal, je spravna,
namisto toho, Ze jen napiSeme kolik to mélo byt a nechali na uzivateli at si to
zhodnoti sam.

Abychom toho dosahli, potfebujeme novou - a velmi dilezitou - myslenku.

If...(KdyZ...)

NapiSte novy program, ktery vypada jako tento a spustte ho. (Mezery na
zacatku nékterych radek jsou dllezité!):
odpoved=input('Zadej cislo: ')
odpoved = int(odpoved)
if odpoved < 10:
print ('Cislo je mensi nez 10.!")
else:
print ('Cislo je vetsi nebo rovno 10!")

Program déla toto: Pokud (if) bude ¢islo mensi nez 10, Python provede jen ten
prvni print, jinak (else), tedy pokud bude odpoved vétSi nebo rovno 10, provede
jen ten druhy print.
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Na mezerach zalezi

Poznamka

Dlvod, proc¢ zalezi na mezeradch na zacatku radku je ten, Ze Python je pouziva
pfi rozhodovani, kolik toho z vaseho programu patfi do if. Reknéme, Ze napisete

odpoved=input('Zadej cislo: ')
odpoved = int(odpoved)
if odpoved > 1000:
print (‘Och!’)
print ('Bink!")

Pokud zadate Cislo mensi nez 1000, podminka odpoved>1000 nebude splnéna,
a proto se jeji télo print ('Och!') neprovede (nevytiskne) a pokracuje se
nejblizSim prikazem za nim. Vytiskne se tedy jen Bink!, protoze
radka print ('Bink!') nepatri do téla if. Ale kdyz by radka print ('Bink!') méla na
zaCatku mezery, jako ma radka print (‘Och!') , tak by to bylo soucasti téla if, a
nevytisklo by se vibec nic. Je to velmi dllezitd myslenka, proto si s ni vétsi nez
malou chvili pohrajte, abyste ji porozuméli.

Prikaz bychom mohli Cist také takto: Pokud je odpoved vétsi nez 1000, tak
vytiskni ‘Och’ a pokracuj pak za vnitrkem (télem) if, tedy vytiskni jesté ‘Bink!".
Pokud ale ¢islo bude mensi nebo rovno 1000, vnitrku (téla) if si vilbec nevSime;j
a pokracuj hned prvnim prikazem za nim - vytiskni jen ‘Bink!’.

Varovani

VétsSina programovacich jazykl si nevSima, jestli jsou na zacatku radku néjaké
mezery. To znamenda, ze musi resSit podobny problém jinou cestou; obvykle
potrebuji néjaké endif na konci if, nebo trvaji na tom, ze vSe uvnitr if musi byt
ohranic¢eno néjakymi druhy zdvorek. Pythonyrsky zpUsob je snadnéjsi ¢ist.

Prostredi IDLE toto z podstaty podporuje. To znamend, Ze kdyz za tou : date
Enter, tak editor sdm odsadi par mezer od zacatku. Zpétny ndvrat na zacatek
rddku musite udélat sami, pomoci Mazéani.

Nyni zménte < na > a spustte program znovu. Mlzete odhadnout, co se to
deje? (V pripadé, ze jste se ve Skole jesté nesetkali s témito symboly: < znadi
“je mensi nez” a > znadi “je vétSi nez”.)

Pomocny uUkol: NapiSte program, ktery se vas zepta na Cislo a pak vytiskne
réizné hlasky v zavislosti na tom, jestli je ¢islo vétsi nebo mensi nez 100.



My samozrfejmé pro nas testovaci program nepotrebujeme znat, jestli Cislo,
které jste napsali, je vétSi nez spravna odpoveéd; my chceme védét, jestli
je stejné.
Mozna byste napsali if neco = necojineho: a tak dale a ocekdavali, ze to bude
spravné; nicméne Python, aby zabranil kolizim mezi pouzitim = ve smyslu “je
stejné jako” a pouzitim = ve smyslu “je jméno pro”, pouziva dva rizné symboly
pro tyto dva smysly. Jiz jsme si ukazovali, Zze = znaci “je jméno pro” a tak tedy
“je stejné jako” musi byt néco jiného.
A opravdu v Pythonu se “je stejné jako” piSe se dvéma rovnitky, tedy
takto: ==. Pouziti jediného = vede k chybé. (Pokud chcete védét vice oif a
podobnych vécech, podivejte se na Podminky a podminéné prikazy.) Tedy
napr.:
if odpoved==1000:

print ("cislo je tisic")

Pomocny Ukol: Zménte programek, ktery jste pred chvilkou napsali a ktery
testoval, jestli Cislo je vétSi nez 100 tak, aby testoval jestli Cislo je rovno 100.

Ukol: Nyni by jiz nemé&l byt problém predélat nd$ testovaci program tak, aby
tiskl “ano!” nebo “ne!” podle toho, jestli vase odpovéd bude spravna nebo ne.
Pokud bude odpovéd Spatnd, vytiskne jeSté navic kolik to ma byt spravné. A
mame tedy program, ktery vas otestuje najeden priklad na nasobeni a pak
skonci. Déldme pokroky.....

ZNnovu a znovu a znovu

Mozna si pamatujete cyklus for z Python se predstavuje. At ano nebo ne tady je
priklad, jak ho pouzit. Napiste kratky program:
seznam = [1, 2, 3, 4, 5, 6]
for x in seznam:
print ('x =', x)

Davéte si stale pozor na to, co znamenaji mezery na zacatku radku? Mélo by se
vytisknout 6 cisel, od 1 do 6 vcetné. Podobného vysledku mtzeme také
dosahnout funkci range():

for x in range(6):
print ('x ="', x)

Takto dostanete také Sest Cisel, ale od 0 do 5 vCetné. Misto 6 vyzkouSejte i jina
Cisla.

Ukol: Pokud se vdm to podafilo, najdéte sviij testovaci program a udélejte néco
podobného tak, ze se to celé bude opakovat 10 krat. Tip: Asi budete potrebovat
odsadit nékolik radek, které musi byt uvnitf v cyklu for.

Pokud chcete védét vice o tom, jak délat véci v Pythonu znovu a znovu dokola,
podivejte se na Cykly.
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Kdo to pocita?

Pred chvili jsem si stézoval, ze nas program nuti Clovéka, ktery ho pouziva, k
tomu, aby si sam kontroloval své odpovédi. To jsme jiz zvladli, ale nyni si stale
jesté uzivatel musi pocitat spravné odpovédi. Pocitac by mél byt schopny umét
i toto.

Tady je dalSi pomocny programek na vyzkouSeni. Nema toho mnoho
spole¢ného s testerem nasobilky, ale snad takto snadnéji pochopite, jak dale
postupovat:

pocet=0

pocet=pocet+1
print (‘Celkem je v pocet: ', pocet)

pocet=pocet+1
print (‘Celkem je v pocet: ', pocet)

Jak mUze byt pocet rovno pocet+1? Pamatujte, co jsem rikal pred chvilkou, ze
Python pro “je rovno” pouzivd ==, a = znadi “je jméno pro”. Ta radka frika
Pythonu toto: vypocitej kolik je pocet + 1 a vysledek uloz zpétné do pocet.

Vyse uvedeny priklad by Sel resit také takto:

pocet=0
for cislo in range(2):
pocet=pocet+1
print (‘Celkem je v pocet: ', pocet)

V Python se predstavuje jsem zminoval, ze casto jménim rikdme proménné.
Nyni jste objevili proC: véci, které takto pojmenovavame, se mohou meénit, se
mohou proménovat. V programu nahore pocet na zacatku je 0; pak 1, pak 2.

Ukol: OK. Zpét k testeru nasobilky. Pfidejte nasledujici fadky do vaseho
programu. Musite ale vyresit, kam to tam dat. Nékteré radky budou potrebovat
na zacatek vlozit nékolik mezer:

dobre = 0

spatne =0

dobre = dobre + 1

spatne = spatne + 1

print (‘Mate’', dobre, 'spravnych odpovedi a', spatne, 'spatnych.')

Hotovo! Skveélé! Mate program, ktery zkousi Clovéka z nasobilky!

VylepSujeme program

Pokud jste dosud vsSe zvladli, méli byste mit zhruba program, ktery déla to, co
jsem popsal v Uvodu tohoto listu. Je ale spousta véci, ktera by Sla udélat 1épe.
Nemate-li jeSté programu dost, mohli byste vyzkousSet nasledujici:
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1. VylepSete vzhled. Je nehezké, kdyz otdzka a uzivatelova odpovéd je na
rlznych radkach, a Ze je tam nékolik zbyte¢nych mezer. Jiz jsme si rikali,
Ze Carka u prikazu print zplsobi, ze se dalsi véc tiskne na tu samou
radku. Funguje to i na konci, napf. print(a,'+',b,'=",end="").

2. Nastavujeme obtiznost. Nékteri lidé zvladaji poCty velmi dobre. Pro né je
pak nudné nechat se zkouset z Cisel od 1 do 10. Nékdo ale je zase na tom
s pocitdm velmi Spatné, takze to pro ného mlze byt tézké. Je zrejmé, ze
nebude tézké zmeénit program tak, aby pouzival vétsi nebo mensi Cisla.
(Kouknéte na program a ujistéte se, ze vite jak na to.) Snad by bylo
zajimaveéjsi, kdyby program po kazdé spravné odpoveédi trochu “pritvrdil”
a po kazdé Spatné odpovédi trochu “ubral” na obtiznosti. (Budete asi
potrebovat vice jak 10 otazek, aby toto fungovalo dobre.)

3. Nastavujeme délku. Také by Slo udélat néjaké rychlo-zkouseni, tedy
trebas jen 4 otazky. A jeden superdlouhy test se 100 otazkami, abychom
se ujistili, jak dlouho dokdze uzivatel zlstat bdély. At se tedy program
zeptd, kolik otazek chcete a pak tolik otdzek polozi. Na to budete
potfebovat védét néco o veécech, kterym se rikd “rfady” (ranges). Jsou
popsany v Cykly.

Co dal?9

Dalsi list v radé je Pekné obrazky, ktery je cely o grafice: kresleni v Pythonu.
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Pékné obrazky

Tento list vas nauci néco malo o grafice (obrazky nebo kresby) v Pythonu. Také
vysvétli velmi dllezité téma : funkce neboli procedury. Neni rozumné tyto
priklady zkousSet v grafickém prostredi GUI IDLE, protoze toto prostredi pouziva
ke svému béhu stejnou grafiku, jako nasSe priklady a cCasto pak dochazi ke
kolizim. Daleko lepSi je Python (command line). Vice o této véci v Spousténi
her.

Je to docela dlouhy list. Nedélejte si moc starosti, pokud to bude chvili trvat,
nez ho projdete.

Body, Cary a barvy

V Python se predstavuje jste vidéli celkem nudny priklad grafiky v Pythonu.
Projdéme si ho jesté jednou, ale vice podrobnéji.:

>>> from tkinter import *
>>> platno=Canvas(width=640, height=480)
>>> platno.pack()

>>> platno.create_line(0, 0, 200, 100)
>>> platno.create _line(0, 100, 200, O, fill="red", dash=(4, 4))
>>> platno.create_rectangle(50, 25, 150, 75, fill="blue")

>>> mainloop()

Prvni radka by vam meéla byt povédoma a zndmd. Druhd a treti rikd pocitadi,
aby vykreslil okno, do kterého budete umistovat ¢ary a kruhy a jiné tvary.
Posledni radka, mainloop(), ¢ekd na to, az grafické okno zavrete a pak resetuje
nékteré véci, abyste mohli fici znovuplatno=Canvas() a zacit nacisto.

VSechny zajimavé véci se dé&ji mezi tim.:
>>> platno.create line(0, 0, 200, 100)

>>> platno.create_line(0, 100, 200, O, fill="red", dash=(4, 4))
>>> platno.create_rectangle(50, 25, 150, 75, fill="blue")

Musite nejdrive poznat jak Python smysli o grafice, abyste pochopili tyto radky.
Ve skutecCnosti to neni samotny Python, ale spiSe modulTkinter, ale to nyni
nevadi.

Pixely (body)

Grafické okno - jako v3e na obrazovce - je slozeno z pixeld (bod{): malych
barevnych ctvereckl nebo obdélnikd. Pokud se podivate zblizka na vasi
pocitaCovou obrazovku, uvidite co tim myslim. ProC tak zvlastni jméno pixely?
Myslim, ze je to zkratka pro picture element.
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Kazdé bod v grafickém okné mé své souradnice : nejdrive kolik je pixell (bod()
zleva (souradnice x) a pak kolik je pixell (bod{) zezhora (souradnice y). Tady je

obréazek:
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Body, Cary a barvy podruhé

>>> platno.create_line(0, 0, 200, 100)
>>> platno.create_line(0, 100, 200, O, fill="red", dash=(4, 4))
>>> platno.create_rectangle(50, 25, 150, 75, fill="blue")

2 i BEH

Nyni si jiz tedy mUzeme fici, co vysSe uvedené radky délaji:

1. prvni raddka maluje ¢aru z bodu (0,0) do bodu (200,100)
2.druha radka maluje Cervenou (fill="red"”) Srafovanou (dash) ¢aru z bodu

(0,100) do bodu (200,0)



3. treti radka vytvori modry obdélnik, jehoz levy horni roh bude na (50,25) a
pravy dolni roh na (150,75).

Celime skutec¢nosti

Zkusme si namalovat néco zajimavéjsiho. Co trebas obli¢ej? (Pozdéji to
rozSirime na celou osobu.) Bohuzel, neni jednoduché namalovat oblicej s
rovnymi ¢arami. ObliCej je preci trochu kulaty, a tak ....

Chodime do kruhu

...potrebujeme umeét namalovat véci, které jsou oblé. Napriklad kruhy.
Vyzkousejte tyto prikazy rovnou jako program nebo nejdfive v prikazovém
radku:

from tkinter import *

platno=Canvas(width=640, height=480) # platno o rozmérech 640x480

platno.pack()
platno.create oval((10,10),(110,110))

mainloop()

Ty Ctyri Cisla v zavorce tvori souradnice dvou protilehlych rohd ohranicujiciho
obdélniku kolem ovalu. Jinymi slovy - levy horni roh a pravy dolni roh. Asi takto:
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VyzkousSejte spousténi tohoto programu s rliznymi hodnotami (Cisly) a ujistéte
se, ze vite, co déla. Je mozné zapis psat bez vnitfnich



zavorek:platno.create_oval(10,10,110,110). A co délad toto? (Zkuste to
odhadnout predtim, néz ho spustite.):

seznam=[(100,100),(80,80),(60,60),(40,40),(20,20), (-20,-20),(-40,-40)]
for souradnice in seznam:
platno.create oval((10,10), souradnice)

Oblice;j
Jdeme na to hlavni - zkusime si namalovat obliCej. Oblicej se da rozlozit na
nékolik tvaru:

« Jeden velky kruh (obvod celé hlavy)
« Dva malé kruhy (oci)

« Cést kruhu (pusa)

« Dvé rovné Cary (nos)

Ta mrizka ma 10 ctvereckd na kazdé strané a kazdy cCtverecek mda 10 pixeld.
Predpokladejme levy horni roh naseho obliCeje souradnicich (10,10). Na tom
bodu neni nic zvlastniho, jen Ze je nékde vlevo nahore. Tak radsi jesté jednou:

« oblicej ma levy horni roh (10,10) a pravy dolni roh na (110,110), (tedy
rozmér obliceje je 100x100)

+ levé oko ma souradnice (40,30),(50,40).

« Ostatni sourfadnice nechavam vas.

Ukol: napiste program, ktery namaluje cely obli¢ej zatim kromé& pusy (ta je
trochu slozitéjsi). Na kruhy pouzivejte metoducreate oval(x1,y1,x2,y2,r) a na
rovné cary create line(x1,y1,x2,y2), kde za x1,yl musite dosazovat souradnice



levého horniho rohu a za x2,y2 souradnice pravého dolniho rohu ohranicujiciho
obdélniku.

Otevirame Usta

Jak jsem jiz fekl, Usta jsou té&23i. Usta jsou oblouk a oblouk se anglicky
fekne arc. Hledame tedy metodu create_arc(...), kter& ma vSak ponékud

vvvvvv

argumentd, abychom dostali polokruh presné tak, jak chceme. Souradnice jsou
celkem jasné: levy horni roh a pravy dolni roh ohranicujiciho obdélniku, v
nasem pripadé tedy pridame do programu zatim toto:

platno.create _arc(30,70,90,90)

MEtoda create_arc umi kromé oblouku délat i vyseCe a tétivy. Standardné déla
vyseCe, coz je nas pfipad. Dale standardné déla Uhel 90°, coz je také nas
pripad. Zkusime to tedy opravit:

platno.create_arc(30,70,90,90, style=ARC, extent=180)

Ted'jiz jen otocit, aby se nemracil :-(:
platno.create_arc(30,70,90,90, style=ARC, extent=180, start=180)

Ukol: Upravte va$ pusu-kreslici-program tak, aby maloval pusu na jiném misté.
Musite zménit vSechny cisla!
Ukol: Udé&lejte daldi zmé&ny na tvafi, abyste plné& pochopili smysl, jak tyto
grafické prikazy funguji. Napfriklad:

« Zvednéte trochu oci.

« Pridejte oboci (¢ary nad ocCima, snad trochu Sikmo)

 Pridejte usi, vlasy.

« Zmeénte jemné tvar nosu.

« Pouzijte barvy

Vice k metodé create_arc(), ale i jinym
na http://tkinter.programujte.com/canvas.

Barvicky

Mozna budete chtit udélat z c¢ernobilého obrazku barevny. Modul Tkinter umi
mnoho barev, do zalatku snad staci par zakladnich: red, green, pink, yellow,
atd. Pouziti je néasledujici. Tento priklad kruh namaluje modre a Cervené ho
vybarvi:

platno.create_oval((10,10),(110,110), fill="red", outline="blue")

Dvé hlavy je vic nez jedna

Co kdybyste chtéli namalovat dvé takové hlavy?
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Mohli byste vSe zkopirovat, vlozit na konec programu, zmeénit v kopii souradnice
a bylo by to, ze? To by jisté fungovalo, ale bylo by to nudné a lehce byste se
mohli splést. A pokud byste chteéli jesté jednu tvar, tak byste se asi zapotili.

Je zde lepsSi cesta.

Jiz vite, ze Python vam umoznuje pojmenovavat Cisla, retézce, seznamy a dalsi
veci. Také vam dava moznost pojmenovat casti programu. Cast programu,
nezalezi). Nékdy se pouziva slovo procedura. Napriklad jazyk Logo, ktery jste
moznda pouzivali ve Skole, je nazyva procedury. Nebo Baltik, ten je nazyva
Pomocnici.

Funkce

Pokud se zde do toho zamotate, vyzkouSejte Funkce. Zkuste nasledujici priklad.
Pythonyrsky prompt, kterym zacind kazda radka se bude meénit podobné jako
napr. u for. Nezapomerite na mezery na zacatcich radkd!:

>>> def bajecne():
print ('Python je bajecny!’)
print ('Stejne jako ja.")
# Zde jen stisknéte Enter

Pravé jste naucili Python novy trik. Co se stane, kdyz napisSete?:
>>> bajecne()

Zkuste to. Timto jste nadefinovali nové slovo, kterému ted bude Python
rozumét. (def je zkratka pro definovat.)

Ukol: Napiste takovou funkci, Zze kdyZ napiSete hruza(), tak po¢ita¢ vytiskne:

Python je pro kocku!
A stejne tak tyto listy.

Argument je dobry

Funkce jsou vSak vice nez pouhd Uspora znakl. Vyzkousejte napsat nasledujici
definici a premyslejte o tom, co mlze znamenat:

>>> def dvakrat(x):
print (x, '+ ', X, ' ="', X+X)
# Zde jen stisknéte Enter.

Pokud si myslite, ze tomu rozumite (nebo jste se rozhodli, ze tomu nebudete
rozumét nikdy), experimentujte. Zkuste se zeptat Pythona nadvakrat(3),
nebo dvakrat(99), nebo dokonce dvakrat(‘och').

ANRN

Nyni je to snad jiz jasngjsSi. Kdyz reknete " dvakrat(7) ", pocitaC vykona kdd
uvnitr  definice dvakrat® "(stejné jako to vykonal u funkce  "bajecne a hruza jiz
drive) jen s tim rozdilem, Zze x je 7 . Takze je to tak, jako kdybyste rekli:

print (7,'+"'7,'="7+7)
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Véci, které se takto dostanou dovnitr funkce, se z jistych dGvodd
nazyvaji argumenty. Takze kdyz reknete dvakrat('superstar'), tak
retézec'superstar' je argumentem funkce dvakrat. Pythonu se ale nebude libit,
kdyz mu zadate dvakrat(), tedy bez argumentu. VyzkousSejte. Vite co se to
déje? (Python hlasi chybu , Ze funkce dvakrat() oCekavala 1 argument a
nedostala zadny).

Ukol: Napiste funkci, kterd se chovéd skoro jako dvakrat, ale narozdil od tisku
kolik je x+x (kde x je argumentem funkce), vytiskne, kolik jex*x. Vyzkousejte.
(Bohuzel to nebude fungovat na retézce!)

Funkce mlze mit vice jak jeden argument. Jak to funguje snad pochopite z
prikladu:
def secti(x,y):

print (x, '+ 'y, '=" x+y)

A mUzete napsat secti(7,5) a pocita¢ vam rekne co se stane, kdyz sectete 7 a
5.

Vestavéné funkce

Mimochodem je mnoho véci, které jste doposud Pythonu fikali, a které jsou ve
skutecnosti funkce. Kdyz jste napfiklad frikali print("ahoj")tak jste pouzivali
funkci s jednim argumentem. Jediny rozdil byl v tom, Ze jste nemuseli psat
definici funkce sami.

Navrat k hlavée

To vSechno byla jen odbocka. Predtim, nez jsem zacal o funkcich, mluvili jsme o
tom, jak namalovat dvé (nebo vice) tvari. Mozna jiz tusite, co bude nasledovat:
ta jedina spravna véc je napsat funkci, kterd namaluje oblicej. Funkce by méla
prijimat argumenty, které ji budou rikat, kam obli¢ej v grafickém okné patri.
Jakmile to budeme mit, tak namalovat 5 obli¢ejli bude prosté znamenat 5x
pouz9t nasi funkci, namisto 5-ti kopirovani naseho programu a délanim spousty
zmén v kazdé kopii. Takze jak by meéla vypadat nasSe funkce na kresleni
obliceje?

Musi byt schopna pfijmout kam ma malovat oblicej. Pfedavejme ji tedy 2
argumenty, které ji to budou rikat. Budou to tedy nejlépe snad souradnice
levého horniho rohu celého obliceje. Zbytek si musi funkce dopocitat sama.
Takze nyni jiz vime, ze naSe funkce bude vypadat asi takto:

def malujOblicej(x,y):
blahblah # vse, co potrebujete k namalovani obliceje

Vyplnéni blahblah bude zfejmé trochu obtiznégjsi. ;-)

Co presné znamenaji argumenty x a y? Jak jsem jiz rekl, mely by to byt
souradnice levého horniho rohu celého obliceje. Takze
napr.malujOblicej(300, 200) bude znamenat namalovani obliCeje, ktery bude
mit levy horni roh na souradnicich (300,200).



Ukol: Pokud jste odvazni a citite se na to, vratte se zpét k nasemu programu a
zkuste ho premeénit na funkci. Pak ji hned otestujte. Pokud se na to necitite,
pokracujte ve Cteni a ja se vas pokusim postupem provést.

Pokud se tedy chcete pokusit udélat ukol sami, méli byste prestat Cist hned ted.
Zacneme tim, ze opravime program tak, aby namisto:

prvni radka

druhd radka

treti radka

atd

jsme tam méli:

def malujOblicej(x,y):
prvni radka
druha radka
treti radka
atd

S Uspéchem na odsazovani pouzivam Tabulator. Nemusim pocet mezer pocitat
a dokonce mohu odsadit nékolik rddek najednou, kdyz si je predtim oznacim.
Dovnitf funkce ale nepatfi vSe, patfi tam jen samotné malovani:

from tkinter import *

platno=Canvas()
platno.pack()

def malujOblicej(x,y):
platno.create _oval((10,10),(110,110))
blablabla

malujOblicej(300,200)
mainloop()

Nebo jesté |épe, pro vétsSi prehlednost, presunte funkci hned na zacatek
programu za import:

from tkinter import *

def malujOblicej(x,y):
platno.create oval((10,10),(110,110))
blablabla

platno=Canvas()
platno.pack()
malujOblicej(300,200)
mainloop()

Nyni tedy mate funkci, ktera sice pfrijima dva argumenty, ale ignoruje je a
maluje oblicej stale na souradnici (10,10). Takze ted to spravime, aby byl
oblicej skutecné na souradnicich (x, y).



Obrys obliceje

Prvni véc, kterou jsme plvodné kreslili, byl kruh obliceje.. Ten bude asi
nejjednodussi prizplsobit nasi funkci.Pdvodné jsme méli
kruhplatno.create oval((10,10),(110,110)). Prvni souradnice levého horniho
rohu (10,10) je ta, kterou budeme chtit ménit - pokazdé budeme chtit hlavu
namalovat jinde. Takze tam napiSeme misto konstant (10,10) Iépe proménné
(x,¥). No a pravy dolni roh je vzdy o stovku vétsi, tedy (x+100,y+100). VSechny
nase obli¢eje budou mit stejnou velikost, takze ho bychom méli tuto stovku
nechat beze zmény. (Abych nezapomnél - vSechno bude snazsi, pokud budete
sledovat oblic¢ej-na-mfizce vySe na tomto listu.)

Zmenéna radka tedy bude platno.create _oval((x,y),(x+100,y+100)). Nyni by jiz
vam mél program malovat kruh na r@iznych mistech okna, podle toho, jaké ¢isla
zadate v malujOblicej(300,200). VyzkousSejte!

Oci

Déle jsme malovali oci. Plvodné levé oko bylo ((40,30),(50,40)). Tedy (40,30) je
0 (30,20) vétsi nez zakladni bod (10,10). Jinymi slovy, levé oko lezi na:
platno.create oval(x+30,y+20,x+40,y+30)

Pravé oko a noc nechavam na vas ;-).

Pusa

Asi si myslite, ze tohle bude tézsi, nez cokoliv jiného. Ne, skutecné nebude. Jen
je treba radné si rozmyslet, jaké jsou vSechny ty cisla ve vztahu zakladnimu
bodu - tedy kolik musite pricist pixell k levému hornimu rohu.

Levy horni bod pusy byl, napfiklad, na (30,70). To je tedy o (20,60) vice nez
zakladni bod (10,10), takze vysledek levého horniho bodu pusy by mohl byt
(x+20,y+60). Budu protivny a necham vas samostatné vypracovat, jak presné
opravit radku programu, ktera maluje pusu. Skutecné to neni tézké.

Funguje to?
Funkci otestujte. Pridejte pod ni nékolik radek:

malujOblicej(300,200)
malujOblicej(400,200)
malujOblicej(350,270)

a spustte program. Vidite tri obliceje? Nebo priSerny zmatek rozhdzenych casti
obliceje? Je tam vlbec néco? Je dUlezité umistit tyto radkypod definici
funkce malujOblicej, protoze pocita¢ nevi co to je malujOblicej, dokud si
neprecte definici funkce.

No a to je vSe! Vas/nds program je hotov. Nasleduiji jiz jen takové speciality pro
ty, kdo chteji zkusit zazit jeSté néco vice.



VylepSujeme program

Postava

Pokud jiz mate dost grafiky, nasledujici pasaz preskocCte. Pokud vas to stale
jesté bavi, mozna by stélo za to, pouzit vasi funkci kreslici oblicej na vytvoreni
funkce kreslici celého Clovéka.

Tady je namalovan jednoduchy obrazek. Nakreslete néco podobného na
CtvereCkovany nebo milimetrovy papir a pouzijte to pro design funkce, ktera
bude malovat celou osobu. Tam, kde je namalovana hlava, byste vlastne méli
pouzit funkci malujOblicej.

O

T

/\

Mozna to bude chvili trvat. Musite si poradné rozmyslet jaké argumenty
predavat funkci malujOblicej, aby hlava a télo sedéli pékné na sobé.

Ujistéte se, Ze vase funkce funguji jak maji namalovdnim nékolika osob na
réiznych mistech obrazovky.

Mozna bude jednodussi zaclit s malovanim jednoduché postavy kdekoliv a pak ji
premeénit na funkci podobnym zptsobem, jako jste to udélali u tvare.

Co dal?

« Vymyslete, jak namalovat obli¢ej a télo v réiznych velikostech a/nebo na
rlznych mistech.

« Vymyslete, jak pootocit hlavu.

« Vymyslete, jak jednomu z vaSich vytvord nasadit klobouk.

« Namalujte domecek.

Také mUzete prosté pokracovat na Vétsi nebo mensi?, ve kterém si napisete
jednoduchou hru. (Bohuzel, bez grafiky.)
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Vétsi nebo mensi?

V tomto listu si napiSeme jednoduchou hru Jaké Cislo si myslim?: pocitac (nebo
dalsi hrac) si mysli néjaké Cislo a vy ho mate uhodnout. Po kazdém pokusu vam
pocitac rekne, jestli vas odhad je moc nebo malo.

Co potrebujete védeéet
K dokonceni tohoto listu potrebujete znat:

« Jak editovat a spustit program v Pythonu: viz Spoustime Python
« Zaklady Pythona z Python se predstavuje a Zkouseni z nasobilky.

Rozmyslime si to

Typickd hra bude vypadat asi néjak takto:
Dobra. Myslim si Cislo od 1 do 1000.

Jaké cislo si myslim?: 200
To je pfiliS malo.

Jaké cislo si myslim?: 500
To je pfilisS hodné.

Jaké Cislo si myslim?: 345
To je priliS hodné.

Jaké cislo si myslim?: 300
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To je moje cCislo! Vyborné!

Polozil jsi 4 otazky..
Chces hrat jesté jednou? ne

Dobre. Ahoj!

Program tedy musi umét néasledujici véci:.

« Nahodné vybrat Cislo a fici hraci, ze uz je pripraven.
« Opakované (Délej dokud hra¢ neuhadne odpovéd):
« Zeptat se hrace na cislo
« Napsat, jestli je to malo nebo moc nebo trefa
« Pocitat, kolikrat hrac hadal.
« Nakonec vypsat zpravu o hracoveé vykonu a nabidnout moznost dalsi hry.
« Pokud chce hrac dalsi hru, ma ji mit, zaCni od zacatku.

Jednoduché

Prvni véc na seznamu Ukoll uz znate z ZkousSeni z nasobilky. Napiste tedy prvni
kousek naseho programu, ktery vybere nahodné cCislo mezi 1 a 1000 a ulozi ho
do proménné. Pak nam da o tom védét. (Nezapomerite na import random!)

Méli byste znat i dalSi véc - jak se zeptat hrace na Cislo a odpovédét, jestli je to
moc nebo mdlo nebo akorat. Néco podobného jste jiz délali vZkouSeni z
nasobilky. Budete potrebovat if.

Souhrn: Udélejte program, ktery vybere néjaké cislo, rekne vam o tom (‘Myslim
si Cislo ..... "), zepta se vas jednou na vas tip a rekne vam, co si o tom mysli.

ZNnovu a znovu a znovu dokola

V Zkouseni z nasobilky byl odstavec nazvany Znovu a znovu a znovu, ktery byl
o cyklech for. Ty jsou velmi uzite¢né, kdyz vite dopredu, kolikrat presné chcete
néco opakovat, ale jiz se méné hodi, kdyz na zaCatku opakovani jesté nevite,
kdy budete chtit skoncit. To je nas pripad: nevime kolik bude hrac potrebovat
spravnych odpovédi, nez uhodne myslené cislo.

Na tento druh Uloh ma Python jiny typ cyklu. Nazyva se cyklus while, protoze
(1) zacina slovem while a (2) fika pocitaci: provadéj télo porad dokola tak
dlouho, dokud je pravdiva podminka na vstupu.

Jednoduchy priklad, vyzkouSejte:

x=1  # takovy maly trik, abychom se viibec do téla cyklu dostali
while x < 100:

print ('x je', x)

X=X+06

Asi odhadnete co to bude délat. Co si myslite, ze se stane, kdyz zménite prvni
radku na x=101, takze podminka testovana na zalatku prikazem while je
nepravdivd hned od pocatku? Tipnéte a pak teprv zkuste. Tipovali jste spravnée?
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Ukol: Napiste program, ktery se se vés opakované bude pozadovat ¢islo a
neprestane, dokud ho nenakrmite Cislem 1234. Mozna se vam bude hodit to, ze
v Pythonu x !=y znaci x se nerovnay .

Spousta pokusU

Nyni tedy jiz umime opakovat néco znovu a znovu pouzitim cyklu while. Jak to
mUlzeme vyuzit v naSsem programu, kdyz chceme, aby se ptal tak dlouho,
dokud nedostane spravnou odpovéd?

Zkusme udélat jakoby nekoneclny cyklus, ktery se bude preruSovat az v téle pfri
néjaké podmince. Toto reSeni je dosti mozna napoprvé zvlastni, presto se hojné
vyuziva. NekonecCny cyklus je tfeba takto. Nekonecny znamend, ze pokud ho
nezarazite pomoci CTRL+C nebo vypnutim pocitace, bude probihat porad.
Vyzkousejte:

while True:
print ("ahoj")

Vivs

nahodné Ccislo, vytiskneme ho, a pak testujeme, jestli to je pétky. Pokud ano,
cyklus ukonc¢ime pomoci break:

import random
while True:
x = random.randint(1, 10)
print (x)
if x ==05:
break
print (‘Konecné konec! ;-)')

Jedina nova véc zde je predposledni radka: break. break znamena: “jakmile na
me narazis, prerus okamzité cyklus (vyskoC z ného na prvni prikaz za nim)”.

Kdyz ted znéate prikazy while a break, méli byste byt schopni upravit vas
program tak, aby se ptal tak dlouho, dokud hrac¢ nezada spravnou odpovéd.
Prosté vlozte ten vas kousek programu, ktery jiz mate (ktera se jednou zepta a
vyhodnoti) do cyklu while True: a provedte break, kdyz hrac zadal spravné cislo.

Kolikrat to bylo?

Sledovani poctu otazek / odpovédi hrace je jednoduché.Je to hodné podobné
sledovani poctu spravnych odpovédi v testeru nasobilky vZkouseni z nasobilky.
Zalozte pro to néjakou proménnou, na zacatku ji nastavte na 0 a pak do ni
priCitejte 1 pokazdé, kdyz hrac odpovi.

Tak jedeme, do toho..
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Dalsi hru?

Tahle hra je tak zajimava, ze kdyz si ji zahrajete jednou, urcité si ji budete chtit
zahrat znovu (moznd). Takze kdyz hra skondci, Python by se mél zeptat, jestli
bychom si prali hrat dalsi hru.

Uz znate funkci input(), nacte ve formé retézce cokoliv, co ji zadate:

znovu=input(‘Chcete hrat znovu? ')
if znovu=="'a";
print ("Ano, chcete")

Pokud vdm neni presné jasné co funkce input() déla, pohrajte si s ni chvili:
zkousSejte zadavat rlizné otdzky i odpovédi (zkousSejte znaky, cisla, slova).
Zkuste, aby se dalo odpovédét ‘ano’. Experimentujte.

Nebo néco zajimavejsiho:

odpoved=input('Dali byste si cokoladu? (a/n)")
if odpoved=="a";

print ('Lituji, ale nemam.')
elif odpoved=="'n"

print (‘To je dobre, protoze stejne nemam.")
else :

print (‘Tuto odpoved neznam.')

Zpét k nasemu programu a otazce, jestli chceme hrat jesté jednu hru. Tentokrat
to neudéldame pomoci while True: a break, ale zkusime jiny trik, také hojné v
programatorské praxi pouzivany:

znovu="a
while znovu=="a":
print ("tak tedy znovu")
znovu=input("jesté jednou?:")

Cyklus while se bude opakovat tak dlouho, dokud mu budete psat “a”. Jakmile
napiSete cokoliv jiného, skonci. Abychom se vibec do cyklu poprvé dostali,
musime pred vstupem do ného nastavit proménnou znovu tak, aby podminka
u while byla pravdiva. VyzkouSejte.

Ukol: dotvorte podle tohoto ndvodu hru tak, aby se na konci ptal, jestli chceme
hrat jesté jednou.

Hotovo! Jsme na konci tohoto listu. Vas program je u konce. Nasleduje jen
odstavec pro ty, kdo chtéji zkusit néco navic.

VylepSujeme program
Je spoustu cest, jak vylepsit program. Tady je par navrhd.

« Urcité se vam neékolikrat stalo, Zze jste misto cisla zadali omylem né&jaky
znak nebo jen Enter a program skoncil chybovou hlaskou. Je to velmi
neprijemné, zvlasté kdyz uz jsme u konce hry. Méli bychom tedy néjak
“osSetrit vstup”, aby kdyz uzivatel omylem zada néco jiného nez Cislo, aby



pocitaC polozil otazku znovu. Jinymi slovy, potfebujeme zde funkci, ktera
by dokazala zachytit nasi chybu. Takova funkce existuje a jmenuje
se try: ... except:.... Pro blizsi vysvétleni se podivejte na Vstup a vystup. A
také na list o chybach v PythonuChyby.

 Nechte si hrace zvolit z jakého rozsahu cisel se chce hadat. Neni nic
magického na cislech od 1 do 1000, hra¢ by mozna rad hrél rychlejsi hru
(1-20) nebo pomalejsi (1-1000000000007?).

« Udélejte z toho hru pro dva hrace. Jeden hrac si Cislo mysli a zada a druhy
hrac se ho snazi pak uhodnout. Smazte obrazovku, kdyz prvni hra¢ zada
Cislo.

+ Pokud to zvlddnete, mUzete pak udélat, aby si hraci v pristim kole
vymenili mista, takze ten co zadaval bude hadat a naopak.

« A pokud zvladnete i to, zeptejte se na zac¢atku na jméno hrace, takze pri
dalSim kole jiz pocita¢ mlze sdm pocita¢ psat, kdo z hracd voli a kdo
hada.

« Program také mize sledovat, kolik v prdméru potreboval kazdy z hraci
na uhodnuti Cisla.
uhodne, at se vas ptad. Musite si dobrfe rozmyslet strategii, jak vysvétlit
pocitacCi jak ma hadat.....

Z tohoto mista muUzete pokracovat na Roboti prichazi!, kde si napiSete
zajimaveéjsi grafickou hru za pomoci znalosti z PEkné obrazky.
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Roboti prichazi!

Toto je posledni Cislovany list v nasi pythonyrské ucebnici. Na konci, pokud ho
ovSem dokoncite, budete mit funkcni program, ktery hraje prekvapivé
navykovou hru: jste obklopeni roboty, ktefi se vas snazi chytit a vy je musite

prelstit a dosahnout toho, aby jeden do druhého narazeli a tim je vlastné
eliminovat.

Bude to celkem obtizné také proto, ze vdm nebudu davat tolik ndpovédy, jako v
predchazejici listech. Predpokladam, ze véci budete zkoumat a objevovat a
studovat v jinych listech sami. Presto tento list vdm ukaze spoustu novych véci,
které jste jesté nevidéli, takze se nebojte kdykoliv zeptat. Pri vykladu budu
casto odskakovat k jinym prikladdm a programim, abyste pochopili smysl toho
co ukazuji, a pak se zase vratim k nasemu hlavnimu programu.

Co musite znat

« Zaklady Pythona (z listu Python se predstavuje a Pékné obrazky)
« Jednoduchou pythonyrskou grafiku (z Pékné obrazky)

¢ Funkce (Pékné obrazky a snad také Funkce)

. Cykly

Pravidla

Radsi za¢nu hned tim, jak presné hra funguje.

Honi vas roboti. Jsou ozbrojeni a kdyz vas chyti, tak jste mrtvi. Nemate zadné
zbrané. Roboti jsou nastésti hloupi. Jdou porad za vami, i kdyz jim néco stoji v
cesté. Kdyz se srazi dva roboti, umiraji oba a zlstadva po nich hromada Srotu.
Takze vy se snazite stat tak, aby kdyz vas roboti honi, aby do sebe narazeli.
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Z toho vyplyva, ze to bude trochu tézké; je snadné se dostat do mista, kde
nemUzete délat nic jiného, nez jen Cekat, az do véas roboti narazi. Hra¢ tedy
bude mit schopnost teleportace na libovolné misto na obrazovce.

Nejjednodussi bude hru umistit jakoby na ¢tvercové pole. Hra¢ se mlze hybat v
8 azimutovych smérech a robot se pohne vzdy v jednom cyklu v jednom z téch
8 smérl o jeden ctverec; pokud je robot napriklad na severovychodé od hrace,
tak se pohne jeden Ctverec jizné a jeden Ctverec zapadné.

Kostra programu

Planujeme
Zacnéme tim, co bude pfri hre potreba zajistit.

« Umistit hrace a roboty na obrazovku.
« Opakované
« posunout hrace, pripadné teleportace
¢ posunout roboty smérem k hraci
 kontrolovat - srdzky robotl a robotl s hromadami Srotu. - jestli hrac
vyhral - na ploSe je samy Srot - jestli hra¢ prohral - hra konci

Spousta véci. Zacneme jako obvykle néjakymi lehkymi kousky.

Kostra

VSechny akce budou probihat na mfizce. NaSe grafické okno bude 640 x 480
pixeld. Vcelku vhodné velikost.

40 pixell

01z

(R e ]

480 pixeld

Poznamka



to be continued sooner or later ....



Spoustime Python

Instalace Python

« Windows: Stahnéte si z http://www.python.org/download/ Python a
nainstalujte. V. menu Start by vdm meéla vzniknout nova polozka a v ni
nékolik odkazu.

e Linux: lisi se distribuce od distribuce. Na Ubuntu napf. staci: sudo
aptitude install python, ale vétSinou Python jiz vSude je.

Python se mize spoustét ve dvou rezimech. NiZe si popiSeme praci s obéma z
nich.

e v rezimu Prikazovém radku: néco napiSete a hned dostanete odpovéd.
Nékdy se tomu také rika prompt, command line nebo shell a radek vzdy
zacinad >>>. M{ze to byt IDLE (Python GUI) nebo Python (command line)

« v rezimu editoru pro psani program(: Python (command line) - File - New
Window nebo jakykoliv textovy editor (napf. PSPad Ci gedit)

Hrani si na Prikazové radce

Pustte IDLE (Python GUI) nebo Python (command line). Pocita¢ piSe >>>,
znaci to, ze je pfipraven pfijimat pfrikazy, které mu date. Na konci kazdé radky,
kterou napiSete, zmacknéte klavesu Enter. Tento >>> se nazyva “vyzva”,
nékdy také zlstava anglicky “prompt”. Okno se vétSinou nazyvéa Python Shell
nebo Python (command line).

Je to vhodné na zkousSené jednotlivych prikaz{, ne vSak na psani opravdovych
programd, scriptd.

Je prijemné moci zadavat prikazy jeden za druhym a hned vidét vysledek. Ale
kdyz chcete stvorit néco komplikovanéjSiho, mozna budete si to chtit nékam
ulozit, abyste mohli to pak lehce upravovat a spoustét to znovu a znovu a
nemuset to znovu a znovu psat.

IDLE editor

V pythonyrském prikazovém okné (“Python shell”), mysi kliknéte na File
(Soubor) vlevo nahore. Objevi se menu. Zvolte New window (Nové okno). Mélo
by se vytvorit nové okno, skoro jako Python shell, ale s titulkem Untitled (bez
nazvu) a bez promptu. Zde se pisSi pythonyrské programy.

Nastaveni

Pred vlastnim psanim program0 doporucuji si trochu pohrat s nastavenim
prostredi v IDLE: Option - Configure IDLE - General, a zde nastavit nasledujici
volby:


http://www.python.org/download/

« No Prompt (At Start of Run (F5)) - aby se IDLE prfi kazdém spusténi
programu neptalo, jestli chcete ulozit

« UTF8 (Default source encoding) - nastavit utf8 jako standardni kédovani

- dale si mUzete nastavit co je libo ...

Psani a ukladani

Pokud si chcete napsany program ulozit, jdéte do “File” a tentokrat zvolte
“Save”. Mélo by se objevit okno “Ulozit jako”. Pokud jsme vse udélali spravné,
vétSina okna by meéla byt prazdna, nebo obsahovat programy, které jste jiz
drive ulozili.

Pokud jste se uijistili, ze jste na spravném misté, kliknéte do ramecku vpravo od
slov Nazev souboru a zadejte jméno vaseho programu. Méli byste naspat néco,
co bude koncit na .py jako napfiklad kruhy.py nebo hra.py . Bude potom pro
pocitac jednodussi poznat pozdéji, ze je to program pro Python.

TakZe nyni méate uloZzenou kopii vaseho programu na disku pocitace. ZUlstane
tam dokonce i kdyz pocita¢ vypnete. Pokud udéldte v programu zmény, a
chcete aktualizovat ulozeny soubor (a nahradit cokoliv tam bylo predtim tim, co
mate v programu ted), znovu zvolte Save z File nabidky.

Otevreni programu

Pokud jste program ulozili a chcete se na néj znovu podivat (abyste ho upravili,
nebo jen znovu spustili), zvolte Open (Otevrit) z File menu. Dostanete okno
podobné tomu “Save As”. Dvakrat kliknéte na souboru, ktery chcete nahrat.

Spusténi programu

Tak mate program v okné a chcete vyzkouSet, jestli funguje nebo ne. Jinymi
slovy chcete “spustit” (“run”) program.” Mysi kliknéte na menu Run (na vrsku
okna). Jedna z polozek se nazyvd Run module; klikni na ni. Tak se spusti tvUj
program.

Spustit samostatné program mdzete ve Windows v Prizkumnikovi, kdyz ho zde
najdete a dvakrat na néj kliknéte. Nebo z prikazové radky v Linuxu (i ve
Windows, pokud stojite ve spravné slozce), zadejte python mojehra.py , kde
namisto mojehra.py zadate jméno ulozeného programu.

Pri spousténi programd ve Windows pres Prizkumnika se mize se nékdy
vyskytnout nasledujici problém. A to, kdyz v programu bude néjakd chyba a
program skonci chybovym hlasenim, nebo dokonce i pfi normdalnim ukonceni
vaseho programu. Windows okno s vasSim programemokamzité zavre a vy
neuvidite Zadny vysledek. ReSeni tohoto problému molzZete nalézt
na http://www.py.cz/PythoninstalacePodWindows.

Cestina v programech

Pro absolutni zacatecCniky je silné doporuceno Ceska pismena s hacky a carky v
programech vibec nepouzivat. Pokud to ale presto budete chtit, upozornim na
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nasledujici neprijemnost: IDLE editor je bohuzel zatim primo nepratelsky k
cestiné. Nasledujici program:

print ("ésc¢rzyaié")
zcela spolehlivé celé IDLE shodi :-(. Pokud se tak stane, mate dvé moznosti:

* nepouzivat v programech cestinu

« prejit na jiny editor - pod Windows napfr. PSPad. Ten, pfi dodrzeni nékolika
zakladnich principl spravného kdédovani, funguje s c¢eskymi hackami a
c¢arkami naprosto bezchybné.

PSPad

PSPad je skvély editor pro Windows, kde mUzete také psat své programy. Po
instalace je treba jej trochu doladit, aby byl uzitecnym pomocnikem a poméhal,
tak jak ma: http://www.py.cz/PSPad. Oproti IDLE ma vyhodu, Zze zde funguje
dobre v programech i CeStina, tedy hacky a Carky.

Spousténi her

IDLE a hry i grafika nékdy spolu moc dobre nefunguji. Nékdy vdm mdize IDLE
zamrznout nebo spadnou, kdyz se budete snazit hrat hry. Je to proto, ze IDLE i
vase grafickd hra bézi pod stejnym prostredim - Tkinter. NejlepSi cesta je
prestat IDLE pouzivat a prejit na jiny editor.

Také u grafiky (a tedy i u grafickych her) neni vhodny na zkousSeni prikaz(
“Python Shell” z IDLE, ale - mnohem radéji - “Python (command line)”, ktery
byste méli najit v menu Start na podobném misté, jako jste nasli IDLE. Ddvod je
stejny jako vyse.
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Vstup a vystup

Témer vsechny zajimavé programy musi odnékud informace ziskavat a posilat
nékam odpovédi. Tomu se rika “vstup” a “vystup” Tento list popisuje nékteré
zpUsoby, jak Python nakladda se vstupy a vystupy.

Vstup

Pokud chcete, aby se pocita¢ na néco zeptal, a cekal, nez uzivatel zada
odpovéd (vCetné Enteru), pak pouzijte funkci input(). Funkce input()ocekava
cokoliv: mUzete zadat jen néjaké Cislo, nebo jeden znak, nebo celou vétu, nebo
i nic (ale musite vzdy dat Enter na konci). At zadéate cokoliv, pocital to prevede
na text (fetézec), a to i kdyz zadéate cislo. To je tfeba mit na paméti a pocitat s
tim:
>>> cislo=input("Zadej Cislo:")
54
>>> cislo+5
Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>
TypeError: Can't convert 'int' object to str implicitly
>>> cislo + " ahoj"
‘54 ahoj'
>>> int(cislo)+5 # musime nejdrive Cislo-retézec prevést na
skutecné Cislo
59

Je to vidét hlavné na 3.-6. radku, protoze text-retézec s Cislem skutecné Python
secist nedokaze. Vzorec cislo + 5 vlastné znamena “54"+5. To jak tento soucet
udélat spravné je na predposlednim radku.

Jak osetrit vstup?

Chcete, aby program nezhavaroval, kdyz program chce cislo a uzivatel zada
néjaky znak nebo jen Enter? Aby se ho ptal donekonecna porad dokola, dokud
nezada cislo nebo to co chcete?

K tomu, abyste plné pochopili jak na to, je tfeba znat prikaz while z Cykly.
Nabizim zde jedno z moznych feSeni, kde se objevuje kouzelny

while 1: # delej donekonecna, nebo dokud nenarazis na break
vek=input("Kolik je ti let: ")
try: # zkus vykonat, co je uvnitr
vek=int(vek)
break # vyskakuje z nekonecneho cyklu while
except: #a pri chybe pokracuj zde
pass #a nedelej nic

print (vek)
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Vystup mulze byt takovy:
Kolik je ti let: nevim
Kolik je ti let: malo
Kolik je ti let: nula

Kolik je ti let:

Kolik je ti let:

Kolik je ti let: 14

14

Pokud uzivatel zada néco jiného nez Ccislo, prikaz vek=int(vek) vygeneruje
chybu, program vsak nezhavaruje (protoze patficnd ¢ast kodu je umisténa v
tele prikazu try:), ale okamzité pokracuje na except: a k prikazu break,
nedorazi. A protoze je smycka témeér nekonecnd, pokraCuje zase tam, kde
zacCal, prikazem try:, nasledovanym otazkou. Jakmile uzivatel zada spravné
Cislo, program dorazi k prikazu break, ktery okamzité cyklus while prerusuje a
pokraCuje hned za nim, tiskem proménné vek. Slovo pass znamena Projdi.
Nezastavuj se. Nemam co bych ti rekl. Je to prikaz v Pythonu a pouziva se i v
prikazech if a while.

Prikaz try: tedy premysli asi takto: pokud se kdekoliv mém téle vyskytne
jakakoliv chyba, pri které by se normalné ukoncil program chybovou hlasku, tak
jd nezhavaruji, ale predam frizeni mé sestre, prikazu except:. Pokud se ale
nevyskytne ani jedna chyba, sestry si nebudu vSimat, a budu pokracovat v
béhu programu dal za ni.

Celé by se to dalo jesté vylepsit:

« vyhodnoceni vstupu na smysluplnost (vek nem@ze byt preci mensi nez 0
nebo vétsi nez, dejme tomu 150)

« omezit pocet dotérnych stejnych otadzek na, dejme tomu 5, pak skoncit
(protoze uzivatel asi neumi cist)

« prvni otazka normalni, dalsi jiz jiné, upozoriujici na to, Zze se nékde stala
chyba

« uzavrit vSe do Funkce vracejici hodnotu toho, co precetla ze vstupu

jakykoliv objekt:

>>> x=[1,2,3] # Seznam,

>>> y='z0g' # retézec,

>>> z=99 # Cislo,

>>> f=repr # funkci

>>> print (x,y,z,f)

[1, 2, 3] zog 99 <built-in function repr>

VSimnéte si, Ze mezi jednotlivymi tisky jsou vlozeny mezery.
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Kdyz napiSete dva pfikazy print, jeden za druhym, uvidite, ze ten druhy tiskne
na novou radku a nepokracCuje tam, kde prvni skoncil, na té samé radce. Pokud

" o,

to ale chcete zménit, zadejte jako druhy argument end="“:

print (123, end="")
print (456)

To vytiskne 123 456 na jedné radce.



Retézce

Retézec je kus textu. Retdzce jsou sestaveny ze “znakd”; znak je jednotlivé
pismeno, symbol, nebo cokoliv. Python poskytuje mnoho “naradi” pro praci s
textem: tento list vam o nékterych z nich rekne.

Zadavame retézce

Zadavat retézce do programu muUzete pomoci uvozovek nebo pomoci
funkce input(). Nezalezi, jestli jednoduché nebo dvojité uvozovky, ale musite
pouzit stejny typ na zacatku i na konci! Zde castéji pouzivdm jednoduché
uvozovky. V pohodé ale mlzete pouzivat dvojité, pokud jim davate prednost:

jedna="ahoj"
dva=input("co chces?")
tri='nazdar’

ctyry="'Rekl: "je to nuda.""

Retézce jako posloupnosti

Par véci funguje stejné na seznamy jako na retézce, protoze jak seznamy tak
retézce jsou “posloupnosti”. Stru¢ny souhrn: (Chcete-li, porovnejte s Seznamy
a entice.):

>>> mroz = 'Jsem velmi pekny mroz' #Retézec, se kterym budeme

pracovat
>>> pokus = "Neco jineho" #A dalsi
>>> mroz+pokus #Spojeni retézcd...
'lIsem velmi pekny mrozNeco jineho' #funguje jak asi Cekate
>>> 2*mroz #Nasobeni retézcdg...
'lsem velmi pekny mrozJsem velmi pekny mroz' #také funguje jak asi Cekate
>>> mroz[0] #Zaciname pocitat u 0
' #takze to je prvni pismeno
>>> mroz[4:11] #Znaky od 4 (vcetné) do 11 (vyjma)
‘velmi' #tedy celkem 7 znak®
>>> |len(mroz) #Kolik mé mroz znaka?
21 #Tolik!
-4 3 2 1
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Operace s retezci

Nad retézci se da deélat spousta operaci (metod). Uvedu jen par

Viv/

>>> honza='mrOZ'

>>> honza.capitalize() #Prvni pismeno velké
'Mroz'

>>> honza.lower() #Vsechna pismena mala
‘'mroz'

>>> 'MroZ'.upper() #VsSechna pismena velka
'MROZ'

>>> '|]sem velmi pekny mroz'.split()  #Vytvor seznam ze slov
['Jsem', 'velmi', 'pekny’, 'mroz']

>>> 'Jsem velmi pekny mroz'.replace('e’, 'oho') #Nahrad''e' za 'oho'
‘Jlsohom voholmi pohokny mroz'

Je daleko vice véci, které mlzete s retézci délat. Pokud byste radi a nevite si
rady, zeptejte se.



Seznamy a entice

Seznamy

Chleba, chleba, chleba

Seznamy jsou kolekce veéci. Deélate si seznamy, kdyz chodite nakupovat,
seznamy Ukold nebo seznamy robotl, které mate ve vasi hre. A jak udélat
seznam v Pythonu?:

>>> jidelnicek = ['chleba’, 'vajicka', 'chipsy’, 'fazole']

>>> cisla =[1, 2, 3]

>>> mismas = [2, "nevim", "kudy", 4, "zlato"]

>>> prazdne =[]

Ano, jen uzavrete cokoliv, co chcete zahrnout do seznamu, do hranatych
zavorek, dokonce i kdyz to néco je nic! Mimochodem, to neni hloupy napad, jak
to snad vypada; vSechno musi odnékud zacit, tak pro¢ nezacit s prazdnym
seznamem a pak pridavat véci, jak budete potrebovat.

Pokud jste jiz nékdy programovali v jinych jazycich, mozna vas hned napadlo,
Zze pythonyrské seznamy jsou jako pole. Blahopreji, jsou to pole, povétSinou.
Nicméné Ctéte dal; prijdou jisté néjaké finticky.

Kousek chleba, pane?

Jak zjistime, co je uvnitf seznamu? Python jednoduse vSechny polozky seznamu
Cisluje a umoznuje nam zjistit jednotlivé polozky napsanim poradového cisla do
hranatych zavorek za jméno seznamu. Zkuste toto:

>>> jidelnicek[1] # Prvni véc na seznamu?
'vajicka' # To neni 'chleba'. Oops!

Python ve skutecnosti Cisluje seznamy od O a ne od 1, takze
nas chleba bude jidelnicek[0]. Dokonce mizZete pouzivat i zdporna ¢isla, abyste
Cetli od konce seznamu, pokud se vam to bude hodit. Posledni poloZzka
seznamu ma cislo -1, takze snad to funguje tak, jak byste cekali!:

>>> jidelnicek[-2]
‘chipsy’
>>> cisla[-1]

Se seznamy se daji délat i dalsi véci - mlzete je “krajet” (slice) - vytvoreni
nového seznamu jako Casti toho starého. Prosté reknéte Pythonu, odkud chcete
zacit a kde chcete skoncit a oddélte tyto hodnoty dvojteckou :

>>> jidelnicek[1:3]



['vajicka', 'chipsy'] # Vezmi polozky 1 a 2, u 3 zastav.
>>> jidelnicek[:2]

['chleba’, 'vajicka'l # Pokud nereknu, zacni od zacatku.
>>> jidelnicek[2:]

['chipsy', 'fazole'] # Pokud nereknu, skonci na konci.
>>> jidelnicek[:]

['chleba’, 'vajicka’, ‘chipsy', 'fazole’] #ZbytecCnost!

Se seznamy mizeme délat jeSté i dalsi véci, které jsme si jeSté neukazovali:

>>> jidelnicek + cisla # "Spojeni" funguje jako u retézcda.
['chleba', 'vajicka', 'chipsy', 'fazole’, 1, 2, 3]

>>> ['x']*3 # "Opakovani", zase jako u retézcd.
['x', 'x', 'x']

>>> cisla.append(100) # Pridej néco na konec seznamu.
>>> print (cisla) # Vytiskni to!

[1, 2, 3, 100]

>>> |en(cisla) # Jak dlouhy je mij seznam?

4

>>> cisla.reverse() # Oto¢ seznam vzhlru nohama.
>>> print (cisla) # A znovu ho tiskni.

[100, 3, 2, 1]

>>> cisla.sort() # Serad' seznam.

>>> print (cisla)

[1, 2, 3, 100]

>>> cisla.index(3) # Na kterém mistée je v seznamu 37
2 # Posice 2 (pocitame od 0)

>>> cisla[2] # Zkontrolujme, jestli je to skutecné na pozici 2.
3 # Ano!

>>> cisla.index(1234) # A co kdyz tam neni?
Traceback (innermost last):

File "<stdin>", line 1, in ?

ValueError: list.index(x): x not in list

# Eeeeech. Takze to radsi nedélejte.

>>> del cisla[2] # V\ymaz polozku ze seznamu.
>>> cisla

[1, 2, 100] # |e pryc.

>>> list(range(3)) # Vytvareni uzitecnych seznamda.
[0, 1, 2]

>>> list(range(1,4)) # Trochu jako krajeni (slicing) naopak.
[1, 2, 3]

(Nékteré z prikaz0 snad vypadaji dosti zvlastné - napf. cisla.sort() . Zatim to
nechte tak!) Funkce range je velmi uzitecna pro cykly for - viz Cykly. Je spousta
dalsich véci, které mlzete délat se seznamy.

Seznamy ze seznamU ze seznam ...

Nékdy jeden list nestaci. Mysleme si, ze si chcete psat seznam toho, co jste
méli na snidani; je jednoduché napsat:
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>>> snidane = ['kava', 'kukuricne lupinky', 'toast', 'marmelada’]

a pokracovat. Ale co kdyz budete chtit seznam toho, co jste meéli ke snidani
kazdy den? Co udélate ted?

Python ndm nastésti mlze s timto dost pomoci. Vzpomerite si, ze jsme si rikali,
ze seznamy jsou jen kolekce veéci. A seznam, to je také véc, takze udélat
seznam seznamu je jako udélat seznam z ¢ehokoliv jiného!:

>>> snidane = [
'Pondeli', ['kava', 'rohliky'], # Pamatujte na mezery na zacatku radku!
'‘Utery’, ['dzus', 'toast', 'marmelada'],
'Streda’, ['kava'] ]

(Podivejte se, ve strfedu jsem spéchal!). Pythonu nevadi, kdyz to pro
prehlednost rozdélime na vic radkd. Prosté si pocka, az mu napiseme uzaviraci
zavorku.

Nékteri lidé rikaji seznamlm ze seznam@ “2-rozmérné matice” nebo “tabulky”,
protoze je mUzete zapisovat do radkd a sloupcd (2 rozméry) jako tabulky.
Narozdil od skutecnych tabulek (a mnoha jinych pocitacovych jazykd) v
Pythonu nemusi mit kazda radka stejnou délku).

Pokud pridate poradi polozky (pocitano od nuly!) v hranatych zavorkach za
jméno seznamu, ziskate jednu polozku seznamu. Pro seznam v seznamu
potrebujete 2 sady hranatych zavorek a tak dale:

>>> snidane[3]

['dzus', 'toast', 'marmelada’]
>>> snidane[3][0]

'dzus’

Lstiva past

VVVVVV

ze pythonyrské seznamy jsou ve
skutecnosti kolekcereferenci nebo ukazatel@ nebo odkazl na véci. Pro vétsSinu
pripadl zde neni Zadny rozdil a mlzZete mé nastésti ignorovat, kdyz jsem
takovy puntickar. Kdyz vsSak vytvarite seznam z proménnych nebo jinych
seznamd, tak je to jiz dllezité.

Kdyz chcete napriklad udélat kopii seznamu, ziskate kopii naprosto
stejného seznamu. Je to pak vSe vlastné jeden a tentyz seznam, i kdyz ma jiné
jméno. Takze kdyz zménite jeden, zméni se obsah druhého. Nasledujici tedy
nefunguje tak, tak jak byste snad ocekavali:

>>> pondeli=['matematika’,'fyzika','pocitace’]
>>> utery=pondeli

>>> utery.append(‘hudebka')

>>> print (pondeli)

['matematika’, 'fyzika', '‘pocitace’, 'hudebka']



Jsou cesty, jak to vyresit. NejsnazSi je udélat néco, co udéld novy seznam
(skuteCnou kopii) ze staré a to je utery=pondeli[:] (pamatujete, ze jsem vam to
jiz ukazoval vyse?), nebo napsani kazdého seznamu oddélené anebo ukrojenim
casti seznamu. (Pokud jste nicemu z predchoziho nerozuméli, nezoufejte.)

Entice

Entice je jako seznam. Misto hranatych zavorek piSete obycejné. Narozdil od
seznamU jsou vSak neménné - prosté nemdzete ménit obsah.:

>>> entice=(5,4,"hroch")
>>> entice=(5,4,"hroch")
>>> entice[0]
5
>>> entice[0]=5
Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in <module>
TypeError: 'tuple' object does not support item assignment

Entice mUzete pouzivat témér vsude, kde seznamy. Mlzete napriklad
napsat for x in (1,2,3,4): namisto for x in [1,2,3,4] (viz Cykly, kdyz nevite o ¢em
je req).
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Slovniky

Pracovni listy, které tvori vétSinu této uCebnice, nepokryvaji vse. Tento list vam
fekne néco o slovnicich.

Slovniky

Nejjednodussi zplisob na vysvétleni slovnikd je priklad. Tak tady je jeden:

>>> slov = {} #Prazdny slovnik

>>> slov[1l] = 'boo! #Vlozime néjakou informaci.
>>> slov['och'] = 99 #A dalsi.

>>> slov #Podivejme se, co je v ném.

{1: 'boo!", 'och': 99} #Dvé "spojeni"

>>> slov['och'] #Co je spojeno s 'och'?

99 #Tohle.

Takze slovnik je podobny seznamu az na to, ze seznam ma polozky oznacené
Cisly, zatimco polozky ve slovniku mohou byt znaceny i jinymi vécmi nez jsou
jen cCisla. (Nejcastéji se oznacuiji Cisly nebo retézci). Nékdy pomaha premyslet o
slovnicich, jakoze jsou slozeny ze spojeni. Spojeni (asociace) je kousek
informace, jako napriklad: 'och' je spojeno s 99. Takze slovnik, ktery jsme
sestavili vySe, ma dvé spojeni.

Slovnik se da pouzivat jako zdznamnik adres, kde kazdé spojeni paruje jméno
¢lovéka s jeho adresou. Nebo mUize obsahovat informaci o vSech hracich v
multiplayerové hre nebo o vSech pocitalich pripojenych do sité. Ty dvé casti
spojeni se nékdy nazyvaiji kli¢ (key) a hodnota (value): hodnotu naleznete, kdyz
vyhledate klic. Takze ve slovniku vytvoreném vySe jsou klice 1 a'och', a
odpovidajici hodnoty jsou 'boo!' a99.

Jak jsme jiz vidéli, pouziti slovnikl je stejné jako u seznamU: pokud d je slovnik,
pak d[k] je hodnota spojend s klicem k. Kdyz chcete zménit spojeni ve slovniku,
reknéte jednoduSe néco jako slov['och'] = 1000. Pro Uplné smazani polozky
pouzijte del slov['och']. (del je zkratka pro anglické delete (smazat).) Pokud
chcete otestovat slovnik jestli viibec ma kli¢ k, provedte néco jako:

>>> slov = {'a": 123, 'b': 987} #Zalozime slovnik.

>>> 'a'in slov #Je tam Klic 'a' ?
True
>>> 'Z'in slov #Je tam klic 'z' ?

False #Ne.



Cykly

Pocitace jsou dobri v opakovani véci; ¢asto po nich chceme, aby néco délali
porad dokola (snad s malymi zménami z ¢asu na cas):

*Secti vSechna cisla v seznamu

Pfesun vdechny Débelské cizi vetfelce blize k Zemi
*Vytiskni vSechna cisla od 1 do 100

Ptej se tak dlouho, dokud nedostanes spravnou odpovéd

a tak dale. Nékdy se tomu rikd opakovani nebo prochazeni cyklem. Python ma
dva druhy cykl@. Tento list vdm o nich rekne vice.

Dva druhy cykld (smycek)

Mame dva druhy smycek, mezi kterymi jsou podstatné rozdily. Prvni smycka
nazyvana for se pouziva, kdyz dopredu vite kolikrat budete chtit tu- kterou-vec
opakovat. Ta druha smycka nazyvana while se pouziva, kdyz to dopredu nevite.

Cyklus for: Kdyz vite kolikrat

Cyklus for se nazyva for protoze prvni véc, kterou musite psat, kdyz ji
zakladate, je slovo for. Nejsnadnéjsi forma vypada asi takto:

mujSeznam = [1,2,3,4,5,1000]
for x in mujSeznam:
print ("Tady je cislo:", x)

Takze je treba zadat jméno proménné x a seznam véci (1,2,3,4,5,1000) a
néjaké telo, co délat s kazdou polozkou v seznamu. To “télo” dostane jednou x s
hodnotou 1, jednou s hodnotou 2, a tak dale.

vvvvvv

Mdze to byt napriklad vysledek néjakého vypoctu nebo po nacteni ze souboru.

Rady (Range)

Nejoby¢ejn&jsi druh cykld se v Pythonu dé&ld dosti nesikovné. Casto chcete
udélat néco 10x (nebo 93x, nebo kolikrat chcete). Mohli
byste ficifor x in [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]: , ale urcité by vas to brzy prestalo bavit:
ta spousta psani a zabraného mista - a co kdyz byste dokonce potrebovali
1000 opakovani? Nebo kdyZ se pocet opakovani mize ménit?

Nastésti (uf!) mUzete fici:

for x in range(10):
print (x)

Toto vytiskne 10 dCisel. Asi to ale neudéld zplsobem, jaky byste ocekavali.
Posloupnost Cisel x nebude 1,2,3,...,10; ale bude 0,1,2,...,9. Nicméné porad je
to 10x..



Mimochodem, range se nepouziva jen ve smyckach for. Da se pouzit i jinak::

>>> print (list(range(5)))
[0, 1, 2, 3, 4]

VSechny cykly for maji tu vlastnost, ze kdyz zacnou, tak pocita¢ musi presné
védét, jaky seznam bude prochazet, musi znat, kde bude koncit. Ale co kdyz se
dozvime, kdy skoncit az po startu cyklu?

Cykly while: Kdyz nevite kolikrat
Python ma pro tento Gcel jiny druh cykld. Nazyva se while (¢esky dokud):
cislo=1
while cislo < 1000:
print (cislo)
cislo = 2*cislo
print ("tak to je konec")

Jakmile pocitac uvidi while cislo < 1000:, udéla toto:

« Podiva se jestli cislo < 1000 je pravda nebo ne.

« Pokud ne, opusti cyklus: bude pokracovat c¢imkoliv, co nasleduje za

koncem cyklu.

Pokud je, pljde zpracovat obsah cyklu...

« ...a vrati se zpét na zalatek zjistit, jestli je jiz cislo > 1000 nebo jesSté ne.
Jinymi slovy, vykonava obsah cyklu porad dokola, ale jendokud (while) je
podminka number < 1000 pravdiva.

MlzZete se podivat na Podminky a podminéné prikazy, kde najdete vice
informaci o podminkach, o pythonyrskych predstavach o tom, co je to pravda a
co lez (nepravda).

Opoustime cyklus predcasne

Nékdy potrebujete  opustit cyklus  “predcasné”. Napfriklad mate
cyklus for scitajici nékolik Cisel ze seznamu, ale vy potrebujete prestat scitat,
kdyz narazite na nulu. (Pro¢? Nevim, je to jen pfriklad.)

Zde potrebujete prikaz break. Znaci asi toto: skonci smycku, at si kde si. Takze
vySe uvedené zadani bude vypadat asi takto:

soucet =0
seznam=[5,2,-5,155,0,36,1,2]
for x in seznam:
if x ==0:
break
soucet = soucet+x

print ("Soucet je", soucet)
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Prfikaz break je obzvlasté uzitecny, kdyz mate cyklus while, ale testovaci
podminka se nevyskytuje hned na zacatku cyklu. Dejme tomu, Zze chcete secist
spoustu ndahodnych cisel a zastavit, kdyz kterékoliv z téch cisel bude cislo 3.

Vv

vvvvvv

from random import randint
soucet = 0
while 1:

nahodneCislo = randint(1,10)

print (nahodneCislo)

if nahodneCislo ==

break
soucet = soucet + nahodneCislo

print ("Soucet je", soucet)

Jedind podivna véc na tomto kousku kdédu je ta 1 v prikazu while 1:. Jak védm
vysvétluje Podminky a podmineéné prikazy, Python povazuje vSechna nenulova
Cisla za pravdu. Takze while 1: znaci: nasledujici obsah délej donekonec¢na nebo
dokud nenarazis na break.

Nedélejte si tézkou hlavu, jestli jste z toho zmateni. Asi to nebudete potrebovat.
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Podminky a podminéné prikazy

Podminky jsou véci, které mohou byt pravdivé nebo nepravdivé. Napriklad
vyraz x <3 je pravdivy pro Cisla mensi nez 3, jinak je nepravdivy.

vvvvvv

podminénym prikazem v Pythonu je prikaz if, ktery vam umoznuje délat jednu
nebo druhou véc v zavislosti na tom, jestli podminka je pravdiva nebo ne.

Tento list vdm povi o podminkach a o podminénych prikazech.

Podminky

Zkuste zadat nasledujici prikazy. Neukazuji vysledek, protoze se to I|épe
naucite, kdyz si to sami vyzkousite:

>>> 1<2 # 1 je mensi nez 2, proto je tato podminka pravdiva
[CENZUROVANO]

>>> 1>2 # 1 neni vétsi nez 2, proto je tato podminka nepravdiva
[CENZUROVANO]

True znamena pravda, False znamena nepravda, Cili lez.

V podstaté mlzete pouzit jakékoliv véci pro porovnavani. Mlzete si to ostatné
vyzkousSet. Zkuste mezi sebou porovnat texty, seznamy. Zjistite sami princip,
podle ¢eho Python rozhoduje co je pravda? Pokud nevite, nevadi, nékdy je to
matouci, pokracujeme dal..

Porovnani

VétSina podminek je porovnanim jedné véci s jinou. Zde je stru¢ny seznam
zpUsobd, jak v Pythonu porovnéavat véci.

* a<b-pravda kdyZz a je mensinezb

« a <= b - pravda kdyzZ a je mensi nebo rovno b
« a>Db-pravda kdyz a je vétSinez b

« a>=b - pravda kdyz a je vétSi nebo rovno b
e a==b-pravda kdyZza serovna b

« a!=b - pravda kdyz a neni rovno b

Je vcelku zrejmé, co tyto véci znamenaji, kdyz a a b jsou cisla. Ale oni davaiji
smysl i pro daléi druhy objektll. Retézce se napfiklad porovnéavaji podle
abecedy. Mimochodem, davejte  pozor na rozdil mezi = a ==.
Znak = pouzivame pro nastaveni proménné (tj. objekt dostane jméno),
a == pro testovani, jestli dvé véci jsou stejné.

Kombinace porovnavani

Pro podminku muUzZeme pouzit i néco jako 1l < x < 2. Tato podminka bude
pravdiva, kdyz Cislo x bude vétsSi nez 1 a zaroven mensi nez 2.



Dalsi podminky

Zde je nékolik dalsich uzite¢nych podminek:.

an

« 0 - vzdy nepravda - odpovida False, nebo také prazdnému retézci

« 1 - vzdy pravda - odpovida True, nebo také jakémukoliv neprazdnému
retézci i Cislu

« Xiny - pravda, kdyz x je rovno nékteré polozce z y

« xnotiny - pravda, kdyz x se nerovna zadné polozce z y

U poslednich dvou podminek, in a not in, by proménna y méla byt posloupnost:
tedy seznam nebo entice nebo retézec.

Kombinace podminek

Podminky mdZete spojovat slovy and, or a not (Cesky: a zaroven, nebo, neni).
Tak napriklad x<3 and y>6 je podminka, kterd je pravdiva, kdyz cislo x je
mensi nez 3 a zaroven Cislo y je vétsi nez 6..

Prikaz if (kdyz)

Tak nyni jiz vime, co jsou to podminky. Jsou velmi dllezité, kdyz je pouzijeme v
prikazu if. Je to pfimocaré:

if x < 3:
print ("x je mensi nez 3. Zmenim x na 3.")
X=3

Casto potfebujeme udélat jednu véc, kdyZ je podminka pravdiva a jinou véc,
kdyz neni. K tomu mame kouzelné slovo else:

if x<3:

print ("x je mensi nez 3.")
else:

print ("x neni mensi nez 3.")

Méné Casto potrebujeme otestovat celou skupinu podminek a néco délat podle
toho, ktera z nich se ukaze byti spravna jako prvni. K tomu tu zase mame
podivné slovo elif, coz je zkratka pro else if (Cesky: jinak kdyz):

if x<3:

print ("x je mensi nez 3")
elif x<4:

print ("x neni mensi nez 3, ale je mensi nez 4.")
else:

print ("x neni ani mensi nez 4.")



Cyklyf

Podminky se casto pouzivaji v cyklech while: Chcete-li se néco o nich dozvédét
néco blizsiho, Ctéte Cykly.
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Chyby

(také nazyvané vyjimky, errory, bugy)

KdyZz se néco pokazi, Python odpovi néjakou drsnou hlaskou, kterd muUze
vypadat i takto:

Traceback (innermost last):
File <stdin>, line 1, in ?
File <stdin>, line 1, in f
TypekError: illegal argument type for built-in operation

cesky preklad:

Zpétné trasovani (posledni vnitrni)
Soubor "<stdin>", radka 1, v ?
Soubor "<stdin>", radka 1, v f
TypeError: neplatny argument pro vestavénou funkci

Vétsinou mizete ignorovat vse kromé posledni radky, ackoliv predchozi radky -
pokud se na né podivate pozorné - davaji obycejné napovédu o tom, kde se tak
chyba stala, coz je casto také velmi dllezité. Tento list je stru¢ny privodce po
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o tom, co jste udélali Spatné, ze jste ji vyprovokovali.
Chybové hlasky

Chyby atributu, Chyby klice, Chyby indexu

Tyto hlasky zacinaji na AttributeError:, KeyError: nebo IndexError:. VSechny maji
néco spolecného: snazili jste se ziskat neexistujici ¢asti objektl (napriklad
polozku seznamu). Kdyz napfriklad x je seznam [1,2,3]1a vy se budete ptat
na x[100], vysledkem bude Chyba indexu: IndexError.

Chyby jména

VSechny tyto zacinaji na NameError:. Znamenaji: “Nikdy jsem neslySel nic o
této véci”. Ta “véc”, o které Python nikdy neslysSel, nasleduje zaNameError:.
Mlze to znamenat, Ze jste se prepsali, napriklad: imput (x) namisto input (x).
MlzZe to také znamenat, Ze jste pouzili proménnou (tj. jméno), aniz byste ji
predtim nadefinovali - napf. print (cislo), kdyz jste Pythonu nikdy predtim
nerekli, kolik je cislo. Nebo Ze jste pouzili funkci predtim, nez byla nadefinovana
pomoci def.

Toto se stava také, kdyz opomenete wuvozovky kolem retézce,
napriklad print (Ahoj svete), protoze Python se snazi  vytisknout
proménnouAhoj, kterd vsak neexistuje.



Syntaktické chyby

VsSechny zacinaji na SyntaxError:. Pro tyto hlasky je spolecné, Zze Python ani
nemohl zacit Cist prikazy, protoze mu prosté nedavaji smysl. Kdyz nékdo rekne
J& jablko jist rdd to pro, jednd se syntaktickou chybu! MU0ze to znamenat
spoustu véci. Par priklad(:

+ + + #A co secist s ¢im?

1z6 #]e to Cislo? Nebo proménna? JE to chyba?

for #Po for by mélo néco nasledovat

while if: #if neni véc, ktera by mohla byt pravda nebo nepravda!
def 1(x): #1 je Cislo. NemUze se pouzit pro jméno funkce

f([) #Znak [ zacal seznam, ale nikdy jste ho neskoncili

if 1== #Opomnéli jste na : na konci radku

if x=y: #Méelo by tam byt ==, ne =

Pokud zmotate odsazovani (mezery na zacatcich radkld), mlzete také dostat
snad prekvapujici hlasku syntaktické chyby, takze pokud pokud se zda byt vse
v poradku, zkontrolujte jesté jestli sedi odsazovani.

Typové chyby

VsSechny tyto zacinaji na TypeError:. Pro tyto hlasky je spolecné to, ze Python
oCekdval néjaky druh objektu (dejme tomu Zze cislo) a vy jste mu dali jiny
(napriklad retézec nebo seznam).

Mnoho z téchto chyb se stava ne zcela zfejmym zplsobem. Pokud napriklad
predate néco, co neni cCislo, nékteré z grafickych funkci -create_oval(), atd. -
pak pravdépodobné dostane TypeError.

TypeError: illegal argument type for built-in operation

Z&dali jste Python o vykonani néjaké vestavéné funkce se Spatnymi druhy
objektd.

TypeError: len() of unsized object

Kdyz chcete délku néceho, co délku nema. len() je smysluplné pro seznamy,
retézce a entice (neni nyni nutno veédét co “entice” je) a to je skoro vsechno.

TypeError: f() takes exactly 1 argument (0 given)

Snazite se volat funkci, ale ta potrebuje vice nebo méné argumentl, nez ji
posilate.

TypeError: unsupported operand type(s) for +: ‘int” and ‘str’

Tuto hldsku mUzete také dostat, pokud se pokusite scitat cCisla retézce,
napr. 4+'och'.

TypeError: unsubscriptable object

Snazite se udélat néco jako a[3], kdyz a neni ta spravna véc. To se mize stéat
trebas takto: a=3; print (a[3]).



Osetreni chyb

Python nédm nabizi velmi mocny nastroj na zpracovani chyb. Prosté néco, co
nam umozni chybu v programu zachytit a zpracovat. A ne aby program skoncil
a vypsal, Zze se mu néco nelibi. Prikaz , ktery toto zvldadda ma
jméno try:.... except:....... Zkuste si jednoduchy pfriklad, déleni nulou:

>>> print (5/0)
ZeroDivisionError: integer division or modulo by zero # chyba pfi
déleni nulou

A nyni chybu zkusime zachytit a osSetrit:

try: # zkus vykonat, co je uvnitr
print (5/0)

except: #a pri chybé pokracuj zde
print ("Asi jste delili nulou, to neumim")

SjSi oSetreni vstupu od uzivatele, tedy kdyz chceme, aby nam

uzivatel zadal skutecné cislo a ne néjaky znak nebo jen Enter, najdete na Vstup

a vystup.
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Funkce

Funkce je kousek pythonyrského programu, ktery ma jméno. Funkce jsou velmi
dllezité; tento list vdm o nich rekne vice.

Vyhody funkci

Funkce je jako recept. Je to sada instrukci, na které se odkazujete jménem.
Pouziti funkci usnadnuje premysleni ve stejném smyslu, jako je to u receptl;
Kdyz planujete obéd, je o0 mnoho snadnégjsi jednoduse rici Budeme mit bolonské
Spagety a jablecny kolac, nez presné do detailu rikat, jak se to vari nebo co
vSechno je tam za prisady.

Funkce jsou uzite¢né, kdyz potrebujete jednu véc udélat nékolikrat: jednou
funkci nadefinujete (jako kdyz napiSete recept) a pak ji nékolikrat pouzijete
(jako upeceni nékolika kola¢l podle toho samého receptu).

Viv/

MlzZete napsat funkci, jejiz jednotlivé kousicky nebudou Uplné presné
nadefinované a detailné se vyplni, az kdyz je funkce pouzita. Snad by se to
dalo prirovnat k receptu, podle kterého se daji upéct rtizné druhy kolacu.

Funkce jsou také uzitecné, presto kdyz kazda z nich bude pouzita jen jednou.
V&S program nebude rozhodné kratSi, ale bude prehlednéjsi, snadnéjsi na
pochopeni. (Tady mi asi nebudete vérit, dokud si sami nenapiSete nékolik
vétsich programl a pak to objevite sami!)

Definice a pouziti funkci
Definice jednoduché funkce (kdyz ji zavoladte, déld pokazdé to samé) mulze
vypadat takto:

def mojeMalaFunkce():
print ("7x8= ",7*8)
print ('-'*40)
print ("A to je konec")

Pokud ji chcete zavolat, reknéte jednoduse:
mojeMalaFunkce()

V podstaté se stane presné to samé, jako kdybyste spustili samotné radky
uvnitr funkce.

Lokalni proménné

Reknéme, Ze napisete:

def oblibenaHra():
hra = 'Doom'
print (hra, hra)



hra = 'StarCraft'
oblibenaHra()
print (hra)

Na konci tohoto programku v proménné hra bude stale 'StarCraft' - a
ne 'Doom’', jak byste snad Cekali. (Je to tedy uUplné néco jiného, nez kdybyste
funkci vypustili, jeji obsah prosté zkopirovali do programku a spustili ho.)
Vypada to, jakoby zde existovali dvé proménné se stejnym jménem hraa v
kazdé bylo ulozeno néco jiného. Ano, v podstaté to tak je. Ta jedna plati jen
uvnitf funkce, nékdy fikdme jen po dobu zivota funkce. Ta druha hra se
neprepise, je prosté jinde, v jiném “prostoru”, a proménna hra z funkce na ni
nema vliv.

Je pro to dobry dlvod. Znadi to, Zze funkce nemohou mit Silené neocekavané
dUsledky. Kdo by cetl jen druhou (hlavni) ¢ast programu, nemél by zadny dlvod
oCekavat, ze funkce oblibenaHra() zméni néjak hodnotu proménné hra . Takze
jakékoliv “lokalni” zmény promeénnych uvnitf funkce nemaji vliv na hlavni Cast
programu, a je tak jednoduSsi mu rozumeét: nepotrebujte presné vedeét, co se
déje uvnitr funkce, abyste mohli pochopit hlavni ¢ast programu.

Proménna hra uvnitr funkce oblibenaHra() se nazyva “lokalni proménna”.

Globalni proménné

Vlastné jsem Ihal, kdyz jsem fikal, ze funkce nemize mit neoclekavané
dUsledky na hodnoty proménnych. MUze, ale nejdfiv o to musite pozadat. Kdyz
priddme k vySe uvedenému programku radku:
def oblibenaHra():

global hra # Tato radka je navic

hra = 'Doom'

print (hra, hra)

hra = 'StarCraft’
oblibenaHra()
print (hra)

pak se hodnota proménné hra zmeéni. Prikaz global hra znamena:
Proménna hra neni lokdlni, bude ukazovat na stejné misto, jako ta hraz
‘'vysSiho patra’. (Globalni je opakem k lokalni.). Takze kdyz zménime
promeénnou hra uvnitf funkce, zménime i tu druhou proménnou hra, kterou tim
vlastné prepiSeme.

Neméli byste ale toto pouzivat hodné Casto hlavné proto, ze plati nasledujici
pravidlo: Proménna se povazuje za globalni, pokud ji funkce jen pouziva
(Cte),ale neméni jeji hodnotu (nezapisuje). Takze vase funkce
mUze pouzivat proménou z hlavni (¢asti programu bez starosti se
psanim global ; pouze pokud tuto proménnou budete chtit uvnitf funkce
zmeénit, musite fici, ze je global . Obvykle by to ale neméla byt moc potreba.



Funkce s argumenty

Nejzajimavejsi funkce maji “argumenty”. Argument je kousek informace, kterou
funkci predavate pri volani a kterd méné nebo vice méni pribéh funkce. Kdyz
mate recept, ktery vam rika, jak upéct libovolny pocet palalinek (pouzijte 0,5
litru mléka na 12 palacinek , apod.), pak pocet palacinek je argumentem pro
recept. (ackoliv kucharky to timto zplsobem neuvadéji!).

Tady je, jak nadefinovat funkci s argumenty:

def tiskniDveVeci(x,y):
print ('x je', x)
print ('y je', y)
Pravdépodobné uhodnete, ze kdyz reknete tiskniDveVeci(1,'bing!'), tak pocitac
vytiskne:
xjel
y je bing!

Argumenty funkci jsou ve skutecnosti specidlnim druhem lokalnich
proménnych: uvnitf funkce tiskniDveVeci() jsou x a y lokdIni proménné, jejiz
hodnoty jsou zadany, kdyz zavolate funkci tiskniDveVeci(1,'bing!').

Funkce vracejici hodnotu

Nékteré funkce nejen Ze véci jen délaji; nékteré také vraceji vysledek. Mlzete
napriklad napsat funkci, ktera prijima 2 argumenty a dava, jako vysledek
soucet téch 2 argumentl. (Neni zadny zvlastni divod, proc¢ byste to méli délat,
je to jen jednoducha ukazka.)

Udéldme to takto:

def secti(a,b):
celkem=a+b
return celkem

Kouzelné slovo return znamena vrat jako vysledek, to co je za mnou. Takze
funkci mdzete pouzit nasledovné:

print ('3 + 4 =', secti(3,4))

Vysledek bude prekvapivé 3 + 4 =7

Dobrovolné argumenty (pojmenované
argumenty)

Nékdy jsou argumenty predavané funkci ¢asto pfi volanich stejné, jen zfidka je
chcete ménit. Pomoci “dobrovolnych argumentl” muUzete usetfit psani kédu.
Jak to udélat:

def tiskni(x, y=999):



print (x,y)

Funkci mlzete pouzit tfremi zpUsoby.

Jako obycejnou funkci se dvéma argumenty. tiskni(5,6) funguje Uplné
stejné, jako kdyby definice znéla def tiskni(x,y): .

« Jako funkci sjednim argumentem. Pokud nerfeknete, kolik ma byt

hodnota y, tak bude nastavena na 999 po dobu trvani funkce.
Takzetiskni(1) je to samé jako tiskni(1,999) .

Jako funkci s jednim argumentem a jednim “pojmenovanym
argumentem”  (keyword argument), ktery vyvolate jménem.
Naprikladtiskni(8, y=123). Vypada to, ze to moc k niCemu neni, ale
kdyz tiskni mé spoustu dobrovolnych argumentl, davd védm toto pouziti
moznost prehledné zménit jen hodnotu vybraného argumentu, pricemz
ostatni zlstavaji beze zmény.

ProC se tim trapit?

Je mozné psat dosti slozité programy bez trapeni se s funkcemi. Co vam tedy
pouziti funkci prinasi?

Vase programy budou jasnegjsi . Je snadnejSi rozumét programu, ktery je
rozdélen do zvladnutelnych davek. A funkce jsou dobrym zplsobem, jak
toho dosahnout.

Nebudete muset tak usilovné premyslet. Pokud je vas program citlivé
rozdélen do funkci, staci si vdm pamatovat, jak presné funkci pouzit, bez
nutnosti do  detailu znat  vnitfrek  funkce. Kdyz uvidite
funkci aktualizujNejvyssiSkore(), budete snad jiz z ndzvu védét, co to
déla, bez nutnosti probirat se kédem funkce, ktera aktualizaci provadi,
takze bude rychlejsi pochopit ten kousek programu,
kteryaktualizujNejvyssiSkore() vola.

USetfite psani kdédu.. Kdyz musite délat tu samou véc (nebo témér tu
samou veéc) nékolikrat, dejte ji do funkce. Pak vam staci vysvétlit pouze
jednou, jak to udélat.

Vas program bude vice prizplsobitelny. Pokud zjistite, ze potrebujete v
programu néco opravit, je to o mnoho snadnéjsi, kdyz je uhledné
zapakovan do funkci. Jinak budete mit noéni mdry z toho, jestli jste
skutecné nasli kazdé misto v programu, kde se pracuje se skére hrace a
nastavovat ho podle novych pravidel.

Budete moci znovu pouzivat co jste napsali. S kouskem stésti zjistite, ze
nékteré vase funkce jsou pouzitelné pro rlizné véci, takze mizete pouzit
tu samou funkci (nebo nepatrné upravenou) v nékolika programech. To
vam usetrfi namahu oproti tomu, kdybyste to museli psat nékolikrat!
Napriklad funkce oSetreni vstupu, viz Vstup a vystup.

Pravdépodobné nevidite smysl spousty véci z tohoto listu, dokud vy sami si
nenapiSete (nebo neprectete!) néjaké slozité programy. Jakmile to ale udélate,
objevite Ze funkce jsou zdkladem pro udrzovani velkych programd.
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Moduly

Python nabizi ohromné mnozstvi uziteCnych funkci a dalSich podobnych véci.
(Tyto listy popisuji snad néco kolem 1% toho, co je dostupné. Mozna 2%.) Tak
mnoho rozdilnych funkci mUze byt matouci, proto byly rozkouskovany do véci,
kterym se rikd “moduly”. Moduly jsou vlastné vyssi forma funkci.

Importovani modul(

Moduly si mUzete predstavit jako kosik plny uzite¢nych véci. (Skute¢na definice
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vécem z modulu, musite ho “naimportovat”, “vtdhnout” do programu. Takhle:
import vetes

se zpristupni pro vas program véci z modulu vetes. Ty véci pak budou mit
jména jako vetes.kolo proto, aby nebylo nebezpedi, Zze u dvou véci se stejnymi
jmény ze dvou rlznych moduld nastane “kolize” jmen. Je to jako s telefonnimi
Cisly: urcité existuje spousta lidi v Evropé , ktefi maji stejné telefonni Cislo;
proto musi existovat “predvolby statd”, kdy se pred c&islem vytodi ¢islo toho
prislusného statu a dovolate se spravné. Jméno modulu je tedy jako predvolba
statu.

Zitl je nebezpecne

Nékdy z toho mlzete byt dost otraveni, psat pordd dokola jméno modulu.
Python vam dava moznost ziskat véci z modulu primocareji. Kdyz reknete:
from vetes import napinacek, zarovka

potom veci, které by se normalné
jmenovali vetes.napinacek nebo vetes.zarovka jsou dostupné pod kratSimi
jmény napinacek a zarovka. (Timto nenaimportujete z modulu nic jiného, zadné
jinou véc.)

MlzZe to byt prospésné, kdyz nékterou ¢ast modulu budete pouzivat velmi
casto.

Ziti jesté nebezpecnéjsi
A co kdyz pouzivate spousty véci z modulu ¢asto? Pak mUzete fici:
from vetes import *

¢imz naimportujete vSechno (dobre, témeér vSechno) z modulu vetes do vaseho
programu, aniz byste pak prfi pouzivani téchto véci museli psat
predponu vetes. na zacatku kazdého jména. Toto je obecné Spatny napad;
mohou existovat dva moduly, které obsahuji réizné véci pod stejnymi jmény a



pak se déji skute¢né osklivé véci. S vyjimkou grafickych modull ala Tkinter se
toto nedoporucuje délat.

Co je to v tom modulu?

Jakmile napiSete import vetes, mlzete ziskat seznam vsech jeho funkci (vSech
véci) napsanim dir(vetes) nebo dokonce dokumentaci, napovédu (pokud takova
v modulu existuje) prikazem help(vetes). Asi to nebude obvykle moc k uzitku,
obzvlast, kdyz je vSechno v anglicting, ale kdyz chcete prozkoumavat ....

Par uzite¢nych moduld

Jak jsem jiz rekl v Gvodu, tam nékde venku je spousty modull. Je mnoho
modull, které prichdzi v samotné instalaci Pythona! Pokud jste odvéazni a
zvladate anglic¢tinu, mUzete se na nékteré podivat. Zde nabizime jen letmy
prehled. Podivejte se na né v oficidlni dokumentaci k Pythonu. Abyste rozuméli
nékterym vécem z dokumentace, bude asi tfeba néco védét o Objektové
programovani.

sys
Par vétSinou uziteCnych proménnych o systému

os
Témér vse, co souvisi s OS: napr. kopirovani souborl a slozek, cesty k
soubortiim

math
Matematické funkce a konstanty

random
Nahodna cisla

time

Datum a cas.


http://www.geon.wz.cz/buwralug/o-objects.html#objekty
http://www.geon.wz.cz/buwralug/o-objects.html#objekty
http://www.geon.wz.cz/buwralug/http/docs.python.org

Objektové programovani

Kdyz pouzivam v téchto listech slovo objekt, tak vétsinou ve smyslu jakakoliv
véc, se kterou Python miZze pracovat. Takze cCislo je objekt, a taky retézec,
seznam nebo slovnik. VSe je objekt.

Ale existuje jesSteé jiny vyznam slova objekt. Mozna jste slyseli slova objektové
orientované programovani. Jedna se o jiny zplsob psani programd, jiny zplsob
premysleni, ktery je obzvlast efektivni pro velké a slozité programy. Python védm
umoznuje deélat objektoveé orientované programovani a jak je zvykem, jeho
objekty jsou vhodné dokonce i pro celkem malé programy.

Tento list je cely o téchto objektech v Pythonu. Pro zacatecniky je to velmi
dobrovolné. Pro tvorbu her v Pythonu je samozrejmé zakladem véedét, jak tyto
objekty funguiji.

Instance a tridy

Podstatou objektu je v Pythonu (a v nékterych dalSich programovacich jazycich
také) trida. Véci, které se z téchto trid vyrabi, se nazyvajiinstance.

Kdyz v Pythonu vytvérite tridu, rfikate Pythonu co mohou délat instance,
zrozené z té tridy. Trida je jako forma na lisovani instanci, které délaji urcité
véci. V&ci, které instance z urcité tridy mlze délat, se nazyvaji metody. Metody
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jsou jako funkce, které Ziji uvnitr instance.
Vyzkousejte nasledujici script:

class Tiskarna:
def tiskniNeco (self, co):
print ("Tento objekt rika", co)

Pravé jste vytvorili tfidu s nazvem Tiskarna. Instance, které budou patfit do
tridy, budou zatim umét délat jen jednu véc - tiskniNeco, nebot jsme vytvorili
jen jednu metodu s nazvem tiskniNeco. Program spustte a na nasledné na
promptu vyzkousSejte vytvofrit:

>>> mujTisk = Tiskarna ()

To bylo jednoduché. Nyni je mujTisk instanci ze tridy Tiskarna. Véci ze
tridy Tiskarna umi délat tiskniNeco. Vyzkousejte toto:

>>> mujTisk.tiskniNeco ("Ahoj vy tam")

TeCka se pouziva, kdyz se chcete dostat k vécem, které ziji uvnitr urcitého
objektu, takze mujTisk.tiskniNeco pouziva metodu tiskniNecouvnitr
instance mujTisk. Instance mujTisk m& metodu tiskniNeco, protoze jsme ho
vytvorili ze trfidy Tiskarna. Zkuste primet mujTisk, aby frikal i jiné véci. Zkuste
vytvorit vice instanci ze tridy tiskarna s rldznymi jmény a primét je, aby také
mluvili.



Proménné v metodach

Zkusme néco jiného. Vytvorte dalsi tfidu s nazvem LepsiTiskarna:

class LepsiTiskarna: #definice tridy s nazvem LepsiTiskarna
def nastavTisk (self, co):
self.vytisk = co
def tiskniTo (self):
print (self.vytisk)

Ukol: Né&sledné zkuste vytvofit instanci této tfidy LepsiTiskarna. Nazvéte
ji razitko. Rada: je to podobné jako priklad, ktery jsme jiz psali, kdyz jsme
vytvareli instanci patfici tridé Tiskarna.

razitko patri tfidé LepsiTiskarna, takze vi, jak udélat nastavTisk, a také tiskniTo,
protoze to jsou dvé metody, které jsme vytvorili pro Instance z LepsiTiskarna.
Zkuste toto:

>>> razitko.nastavTisk ("Ahoj vy tam")

Co si myslite ze se stane, kdyz rekneme razitku tiskniTo? Zkuste to a uvidite:
>>> razitko.tiskniTo ()

Zkuste zménit co razitko tiskne pomoci metody nastavTisk. MdlzZete fici
razitku tiskniTo vice nez jednou bez nutnosti ménit to, co ma tisknout.

Zkuste vytvorit nékteré dalsi instance patfici tfidé LepsiTiskarna. Kdyz zménite,
co ma tisknout jedna instance, zméni to i u jiné instance? Vyzkousejte to.

Kdyz Python spousti metodu, nastavuje self na instanci, které ta metoda patfi,
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ného. VSechno ostatni co ddvame do zavorek, kdyz spoustime metodu, se ulozi
do proménné, kterou jsme uvedli zaself, kdyz jsme definovali metodu. Takze
kdyz rekneme:

>>> razitko.nastavTisk ("Ahoj vy tam")

spusti se metoda nastavTisk a priradi do self razitko a do proménné co priradi
Ahoj vy tam. (Podivejte se na misto, kde jsme definovali tfidu LepsiTiskarna:
uvidite tam ty jména).

Kazda instance patfici ke tridé LepsiTiskarna ukldda, co ji reknete, do
proménné vytisk, aby to pozdéji vytiskla. self.vytisk znamenda: vsechny
instance, které vzniknou ze tridy LepsiTiskarna maji kazda svij vytisk’, takze:

self.vytisk = co # Toto je radka z metody nastavTisk.

znamena:
razitko.vytisk = "Ahoj vy tam"

MUzete si to provérit sami, protoze Python vds neomezuje, abyste se divali na
jednotlivé objekty vytisku pfimo. Zkuste toto:

>>> print (razitko.vytisk)



a uvidite, jestli se vam podafilo dostat k razitkovu vytisku bez pouziti
metody tiskniTo. Zkuste nastavit proménnou vytisk bez pouziti
metody nastavTisk, a pak pouzit metodu tiskniTo, abyste se ujistil, ze jste
skutecné zmenili to, co razitko tiskne.

Mlzeme tedy pristupovat a dokonce i ménit proménné instance primo bez
pouziti metod nastavTisk a tiskniTo Obecné to ale neni dobry napad,
pristupovat takto primo k proménny tfidy z vnejSku. Predstavte si, ze vytvarite
tridu, kterou budou pouzivat také dalSi programatori: budete asi chtit, aby
uméli pouzivat vasi trfidu, i kdyz zménite jeji vnitfni fungovani, pficemz
navenek, pres svoje metody se nezmeéni.

D& se to udélat tak, ze stanovite jména metod, argumentd, které prijimaji a co
vraceji. Tyto véci se pak predkladaji ostatnim uzivatelim k dispozici a ¢asto se
jim také rika rozhrani (interface), API. (ve spisovné anglictiné je interface prosté
misto, kde se dvé rlzné véci stykaji, takze to dava i néjaky smysl).

Nékteré lidé si ale mysli, ze mohou fuSovat do vnitrku vasi tfidy - pak jim ale
prestanou fungovat jejich programy, pokud ty vnitfky zménite. Predstavte si, ze
jsme se rozhodli zmeénit  jméno vytisk na kopie.  Program,  ktery
pouzival vytisk misto pristupu pres metody nastavTisk atiskniTo najednou
prestane fungovat! Naproti tomu program, ktery ty dvé metody pouzival (a
nesnazil se pouzivat vytisk primo), bude fungovat normalné dal, protoze jsme
schovali fizeni trfidy dovnitr téch dvou metod. Toto jesté ziskava na dllezitosti,
kdyz pracujete na skutecné velkych programech nebo spolupracujete s
ostatnimi na velkém programu.

Déedicnost
Zkusme néco jiného:

class LepsiTiskarna:
def nastavTisk (self, co):
self.vytisk = co
def tiskniTo (self):
print (self.vytisk)

class JestelLepsiTiskarna (LepsiTiskarna):
def pridejTo (self, co):
self.vytisk = self.vytisk + co

Pravé jste vytvorili novou tridu nazvanou JestelepsiTiskarna.

Ukol: Reknéte Pythonu, aby vytvofil instanci z této tfidy s ndzvem erazitko. Ted
zkuste toto:

>>> erazitko.nastavTisk ("zdravime pozemstany")
>>> erazitko.tiskniTo ()

Co se stalo? Mélo by vdam fungovat, Ze obé dvé metody - nastavTisk a tiskniTo -
maji instanci erazitko. Ale vzdyt jsme je ve tridéJestelLepsiTiskarna nedefinovali,
tak co se tu déje? Odpovéd lezi v prvnim radku definice tridy JestelLepsiTiskarna



class JestelLepsiTiskarna (LepsiTiskarna):

To rikd Pythonu, Ze JestelLepsiTiskarna je ¢asti tridy LepsiTiskarna, a mize délat
vSe, co dokaze LepsiTiskarna. Takze erazitko umi metody nastavTisk a tiskniTo,
protoze LepsiTiskarna je definuje. Ale ve tridé JestelLepsiTiskarna je vice nez ve
tridé LepsiTiskarna. Zkuste toto:

>>> erazitko.pridejTo (", zaved mne ke svemu vedoucimu.")
>>> erazitko.tiskniTo ()

Co se stalo? Podivejte se nahoru na definici
metody pridejTo tfidy JestelLepsiTiskarna a zkuste na to pfrijit sami, co se stalo.
Zeptejte se, pokud si nevite rady. Zkuste vytvofit dalSi instance ze
tridy JesteLepsiTiskarna a hrajte si s nasSimi tfemi metodami, které instance
maiji.

A co LepsiTiskarna? Védi instance této tridy o metodé pridejTo? Zkuste vytvorit
jesté jednu instanci z LepsiTiskarny a zkuste, jestli bude znat pridejTo. N&s
vytvor vypada asi takhle (pouzivam obdélniky pro tridy a ovaly pro metody):

@
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JestelLepsiTiskarna je podtridou LepsiTiskarny (na obrazku nahore, je pod ni:
predstavte Si to snad jako ponorku pod vodou). Nebo
jinak:LepsiTiskarna je nadtridou (superclass) JesteLepsiTiskarny (Snad byste si
mohli predstavit Supermana, |étajiciho nad ni! A nebo taky ne).

Vidéli jsme, ze instance z JestelLepsiTiskarny maji metody, ktera ma
i LepsiTiskarna, a extra metodu pridejTo, kterou jsme pfidali do
tridyJestelepsiTiskarna. Prihodné jméno pro toto je dédi¢nost,
protoze JestelLepsiTiskarna je jako dité tridy LepsiTiskarna a dédi tyto metody
od ni.

Zkuste vytvorit dalsi podtfidy LepsiTiskarny a instance patrici témto tfidam. Co
se stane, kdyz vytvofite tfidu, kterd bude dédit zLepsiTiskarny, ale kterd ma
svoji vlastni metodu tiskniTo, ktera déla néco jiného nez ta z LepsiTiskarny?
Rikdme, Ze metody déti jsou vzdy predné&jsi nez metody rodi¢ll, takze se vzdy
zavola prvni trfida toho jména, ktera je nejbliz z mista, odkud tuto metodu
volame.

Takze co z toho plyne? Jak jsme jiz rekli dfive, dédicnost je cesta, jak fici ze A je
¢asti B. Mozné budeme psat hru, kde vSechny instance na obrazovce budou mit
néco spolecného: vSechny maji rychlost a pozici, musi reagovat na zasah od
jinych instanci a tak dale. Ale také jsou mezi nimi rozdily: lod hrae muze
napriklad vystrelovat kulky, ale asteroidy strilet neumi.

Mlzeme tedy udélat tridu pro objekt na obrazovce, ktery bude umét tyto bézné
véci, abychom si uSetrili vypisovani téch samych metod porad dokola. VSechny
objekty na obrazovce ale nejsou stejné, takze udéldame podtridy nasi
tridy objekt na obrazovce, abychom mohli zpracovavat véci, které jsou pro
kazdy druh objektd rozdilné. Hrac, kulka a asteroid maji za predka, za



rodiCe objekt na obrazovce, takze naSimi slovy jsou podtridou objektu na
obrazovce.

Kouzelné metody

Je jesté jedna véc, kterou potrebujeme znat, abychom pochopili, jak tridy v
Pythonu funguji. Porozumime pak i pracovnim listdm, které je pouzivaji.
Udélejme dalSi podtridu nasi staré znamé: LepsiTiskarna:

class SZTiskarna (LepsiTiskarna):
def init _ (self, co):
self.vytisk = co
print ("Narodila se instance ze tridy SZTiskarna.")

////////

Zkuste toto:
>>> mojeTiskarna = SZTiskarna ("Bonjour")

Co se stalo? Funguje to jak to funguje, protoze metoda _init  ma v Pythonu
specialni vyznam (init je zkratka pro inicializaci, coz je oblibené jméno pro véci,
které délame) kdyz je se déje néco Uplné poprvé. Metoda _init _se spousti
pokazdé (pokud ji tedy trida obsahuje), kdyz se vytvari nova instance. Takze
kdyz jsme vytvorili instanci mojeTiskarna ze tridy SZTiskarna,
metoda __init__ se spustila a vytiskla svou zpravu.

Asi jste si vSimli, ze tentokrat je néco jinak, nez tomu bylo predtim. Kdyz jsme
vytvareli mojeTiskarna, umistili jsme cosi do vnitfku zavorek. Kdyz to takto
udélame, metoda __init  prevezme tuto hodnotu a vlozi ji do proménné, kterou
jsme definovali v _init v =zavorce zaself. Uvnitf _init se tedy do
promeénné co priradil fetézec Bonjour. Podivejte se na definici __init . Co déld s
promeénnou co?

__init__ je uziteCny, protoze ndm dovoluje nastavit véci v instanci tak, jak je
potrebujeme k dalSimu vyuziti v programu. Kdybychom napriklad psali na
vesmirnou hru, dali bychom do _init_ startovni umistnéni instanci na
obrazovce.

Existuji také dalSi specialni metody v Pythonu, ale zatim vdm nemusi délat

starosti. Jen abyste védéli, ze vzdy zacinaji na . Bude to vSe OK, pokud
nebude zacinat jakakoliv z vaSich metod na _, jestli to ovSem neucinite
zameérneé.
Zaver

Co jsme se naucili? Méli byste znat:

 Jak vytvorit tfidu a definovat ji metody.
 Jak vytvorit instanci té tfidy a pouzit jeji metody.

Vs

 Jak vytvorit podtrfidu z jiné tridy.



+ jak pouzit metodu __init__.

Pokud si nejste jisti jakékoliv z téchto véci, vratte se a hrajte si s vytvarenim
tfid a instanci a zeptejte se, pokud potrebujete. Jakmile to pochopite, mizete
zacit pouzivat tridy a instance ve svych vlastnich programech.



Hantyrka

S pocitaci prichazi mnoho nezvyklych slov a mnoho normalnich slov se pouziva
nezvyklym zplsobem. Snazili jsme se v téchto listech nepouzivat mnoho pravé
pocitacové mluvy, ale ne vzdy se nam to darilo. Tento list ma tedy poskytnout
kratky prehled o tom, co tyto nezvykla slova znamenaji. Pokud narazite na
néco, ¢emu nerozumite, stoji za to rychle mrknout na tento list.

Néco z této hantyrky je o programovani obecné. Néco je specialné o Pythonu.
Mnoho z téchto zdznamU se odkazuje na jiné zdznamy, takze kdyz zde narazite
na slovo, kterému nerozumite, ihned si ho vyhledejte!

Hantyrka

argument

Objekt predavany funkci, kdyz ji voldte. Objevuje se uvnitf funkce jako
lokdIni proménna.
asociace

Kousek informace, ktery rikd Pokud dostanesS x, vrat y. Slovnik je
vytvoren z asociaci.

télo
Kéd uvnitr cyklu nebo funkce nebo jiné komplikovanéjsi véci. Takze télo
funkce je to, co se bude provadét, kdyz zavolate funkci a podobné
“télo cyklu” je to, co se provadi pokazdé pfri prlichodu smyckou.

volat
“Volat” funkci znamend pouzit ji. Volani funkce je trochu jako
zkopirovani jeji definice a provedeni jejiho téla.

trida
Tridy jsou druhy objektd. (Ve skute¢ném svéte véci jako “pocitac” a
“Zena” a “kniha” jsou tridy.)

znak
Pismeno, &islice nebo jiny symbol. Retézce jsou sloZzeny z posloupnosti
znakad.

kod
Hmota, ze které je program udélan. “Kousek kédu” je ¢ast programul.

komentar

Kousek programu, ktery nic nedéla, ale je jen na cteni Clovékem.
Obvykly smysl komentard je vysvétlovat, co déla kdd v blizkosti.



podminka

Néco, co mize bud pravda nebo nepravda, jako 1>2.

podminéné prikazy

Néco, co zavisi na podmince, jako prikaz if.

definice
Kousek kd&du, ktery frika pocitaci, co je néco: jakou hodnotu ma
proménna, co ma funkce délat nebo vse o trideé.

slovnik

néco jako adresar nebo encyklopedie. Slovnik se skldda z asociaci.

polozka

Clen v posloupnosti.
vyjimka
Neobvykla situace, kdy se néco pokazi. Honosny zpUsob, jak jinak fici
“chyba” nebo “error”.
vyraz
Vypocet, ktery plodi hodnotu. NejjednodusSSimi vyrazy jsou véci jako

konstanty (123, 'eek') a proménné (mojeJmeno). Mohou byt také velmi
komplikované: 17*ala.index(func(99))]1>93 and a/(b+c)==2 .

cyklus for

Cyklus, jejiz télo se provadi jednou pro kazdou polozku v posloupnosti.
funkce
Sada prikazl, kterd ma jméno. Pocita¢ vykond vsechny instrukce

funkce, kdyz napiSete jméno funkce vcetné zavorek a pripadnych
argumentda.

globalni proménna
Proménnd, ktera existuje kdekoliv ve vasem programu, a ne je uvnitr
jedné funkce.

grafika

Obrazky malované pocitacem.

nemeénné

Neni dovolena zména.

import



Umoznit pouziti véci néjakého modulu.

instance
Objekt popsany tfidou. V redlném svété to jsou konkrétni pocitace,
konkrétni zeny a konkrétni, jednotlivé knihy.

opakovani (iterace)

Jeden prichod télem cyklu. Kdyz se vykonavé cyklus, obvykle se
nékolikrat opakuje.

Jedna polovina asociace ve slovniku: Ta polovina, podle které mizeme
pak véci vyhledavat. Kdyz reknete slovnik['zog']=123, pak kli¢ je zog.

seznam
Objekt vytvoren z nékolika jinych objektl, poporadé. Ziskat je mlzete
podle cisla (poradi).

lokdlni proménna
Proménnda, kterd existuje jen uvnitf konkrétni funkce, a ktera
neovlivhuje nic vné funkce

cyklus (smycka)

Kousek programu, ktery se m@ze vykonavat porad dokola.

modul
Hromada objektl se jmény, které mUzete “naimportovat” do vaseho
programul.

objekt
Kousek informace, se kterym mUze Python pracovat, jako trebas cisla
nebo retézce nebo seznamy.

navratova hodnota
To, co vrati funkce, kdyz skondi. Kdyz vraci hodnotu, mU0ze se pouzit ve
vyrazech.

posloupnost
Seznam nebo entice. (Ve skutecnosti jsou jesté jiné posloupnosti, ale
neni nyni tfreba se jimi zabyvat.)

retézec

Posloupnost znakd, obvykle ve formé kousku textu.

entice



Zvlastni druh posloupnosti, zapisovany jako: (1,2,3). Narozdil od
seznamU jsou entice neménné.

proménna

Jméno pro objekt. Po napsani x=6, x je jméno pro objekt obvykle
znamy jako 6, a pouziti x znamend obvykle to samé jako by znamenalo
pouziti 6. x se fikd “proménnd”, protoze se muUze proménovat jeji
obsah. Tedy misto 6 tam mdlze byt za chvili tfeba 8, kdyz o to Python
pozadame.



Poznamky prekladatele

Tento tutoridl s cizokrajnym nazvem Buwralug je postaven na zakladech
pavodniho prekladu Livewires. Hlavni zmény jsou dvé: plvodné pouzity modul
Livewires byl nahrazen obycejnym Tkinterem a je pouzit Python 3.0 narozdil od
plvodniho Python 2.5. Pojetim se zaméruje na mladez a absolutni zac¢atecniky
v programovani. Odpovida tomu “hantyrka” i pouzité priklady.

Prvni vydani/preklad byl vytvoren o Vanocich 2004. O téch Vanocich, kdy se
mirné naklonila zemskd osa a zmeénil se cCas. V lété 2008 jsem prevedl
dokumentaci z obycejného html na Sphinx, kdy byly provedeny také mirné
castecné Upravy. Na Vanoce 2008 jsem preSel na Python 3.0 a Tkinter a novy
nazev Buwralug

With kind permission based on the LiveWires package.

Python

Python mUzete stahovat z http://www.python.org/download)/.

Ceské webové stranky vénujici se Pythonu: http://www.py.cz

Originalni oficialni tutoridl: http://docs.python.org/3.0/tutorial/index.html
PInd originalni pythonyrska

dokumentace: http://docs.python.org/3.0/library/index.html

Tkinter

Tkinter je modul (knihovna) pro programovaci jazyk Python, ktera umoznuje v
Pythonu vytvaret okna. Prosté grafické okna jak je na né kazdy zvykly z
Windows ¢i KDE/GNOME. Tkinter se dodava spole¢né s instalaci Pythona a je
tak dostupna vsSude, kde je Python. Funguje stejné na na Linuxu i Windows,
takze vas program funguje bez jakychkoliv zmén tam i tam.

Dokumentace v Cestiné: http://tkinter.programujte.com. Jedno malé upozornéni:
tato dokumentace plati i pro Python 3.0 presto, ze byla vytvorena pro Python
2.5. Jen si napf. u prikazu print () musite vSude doplnit zdvorky. Napr:

print X,y mmmmmmeeee- > priﬂt (X' y)

Home

Tato ucebnice Zije na http://www.geon.wz.cz. Vitdm podnétné pripominky,
navrhy Ci opravy. Pavel Kosina (geon at post dot cz).

Dotazy

Dotazy smeérujte napr. do konference http://www.py.cz/KonferenceDiskuze.


http://www.py.cz/KonferenceDiskuze
http://www.geon.wz.cz/
http://tkinter.programujte.com/
http://docs.python.org/3.0/library/index.html
http://docs.python.org/3.0/tutorial/index.html
http://www.py.cz/
http://www.python.org/download/
http://www.livewires.org.uk/python
http://sphinx.pocoo.org/

Licence
Copyright (c) 2008 Pavel Kosina.

Je povoleno kopirovat, Sifit a/nebo upravovat tento dokument za podminek GNU
Free Documentation License, verze 1.2 nebo jakékoli dalSi verze vydané nadaci
Free Software Foundation; bez neménnych oddill, bez textl prednich desek a
bez textl zadnich desek.

Kopie této licence je na http://www.gnu.cz/article/36/.


http://www.gnu.cz/article/36/
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