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Poděkování 

Poděkování 

Jeden by řekl, že příprava nového vydání začátečnické učebnice bude vyžadovat je-
nom pár změn a bude to vcelku „brnkačka“. Bohužel, opak je pravdou. Příprava 
knihy v současném tempu aktualizací byla spojena s tolika oběťmi řady lidí z mého 
blízkého i vzdálenějšího okolí, že bych měl velkou újmu na duši, kdybych jim zde  
nepoděkoval. 

Chtěl bych především nesmírně poděkovat své ženě Jarušce, která byla po celou 
dobu mojí největší oporou a jejíž nekonečná trpělivost a vstřícnost mi pomohla do-
končit knihu v termínu, který se příliš nelišil od toho, jejž jsme původně s 
nakladatelem dohodli, a ne až někdy za rok po něm. Původně jsem se domníval, že s 
třetím vydáním nebude moc práce. Šeredně jsem se zmýlil, protože veškeré úpravy, 
které jsem se rozhodl do knihy zanést (a že jich bylo požehnaně), musely zapadnout 
do předchozího textu. 

Na vylepšování textu nového vydání se ale podílela řada dalších lidí. Mezi nimi 
musím poděkovat především těm, kteří si dali tu práci a při objevení chyby v minu-
lém vydáni mi o ní napsali. Především pak děkuji Luďkovi Šťastnému, který po celou 
dobu rukopis pročítal a odhaloval v něm pasáže, jež by si zasloužily vylepšit.  

Velkou zásluhu na současné podobě má i Jirka Kofránek, který mne upozornil na 
některé problémy s výukou podle minulého vydání a průběžně pak se mnou konzul-
toval nejasnosti, na něž narazili jeho studenti.  

Zvláštní poděkování patří Janu Lampovi, který upravil mou původní knihovnu 
robota Karla tak, aby ji bylo možné používat bez nutnosti jejího rozbalení a začlenění 
do vyvíjeného programu. Kromě toho v rámci své bakalářské práce převedl z Javy do 
Pythonu i moji další knihovnu, kterou však použiji až v některé z dalších učebnic. 

Velký dík patří i redaktoru Petrovi Somogyimu, který musel opakovaně procházet 
některé již zredigované pasáže, protože jsem je znovu a znovu upravoval. A nemalý 
dík patří i šéfredaktoru Radku Matulíkovi, který mne k napsání jednotlivých knih z po-
sledních let vyhecoval, a byl pak ochoten týden či dva počkat, když se mi nepodařilo 
přesně dodržet původně dohodnutý termín odevzdání rukopisu. 
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Úvod 

Úvod 

Python je moderní programovací jazyk, který umožňuje velmi jednoduše navrhovat 
jednoduché programy, ale na druhou stranu nabízí dostatečně mocné prostředky 
k tomu, abyste mohli s přiměřeným úsilím navrhovat i programy poměrně rozsáhlé. 
Je pro něj vyvinuto obrovské množství knihoven a frameworků, které uživatelům 
umožňují soustředit se na řešený úkol a nerozptylovat se vývojem nejrůznějších  
pomocných podprogramů. 

Python je v současné době nejlepším jazykem pro ty, kteří se nechtějí živit jako pro-
gramátoři, ale jejich profese či zájem je nutí jednou za čas něco naprogramovat. 
Potřebují proto jazyk, který se mohou rychle naučit a v němž budou moci rychle vy-
tvářet jednoduché programy řešící (nebo pomáhající řešit) jejich problém. Na druhou 
stranu ale sílí i jeho využití profesionálními vývojáři pro rozsáhlé podnikové a webové 
aplikace. 

Pro koho kniha není 
Kniha není určena pro ty, kteří se chtějí co nejrychleji naučit jen naprosté základy 
jazyka, aby mohli co nejdříve začít vytvářet své dvaceti- až padesátiřádkové skripty. 
Pro ty je určena učebnice Python snadno a rychle [13]. 

Není určena ani pro zkušené programátory, kteří rozšiřují své portfolio jazyků 
o jazyk Python. Pro ty jsou určeny příručky Python 3.13 – Kompletní příručka základů 
jazyka [14] a Python 3.13 – Pokročilé vlastnosti jazyka [15]. 

Komu kniha určena je 
Tato kniha je určena především těm, kteří se chtějí naučit dobře programovat v jazyku 
Python. Nezáleží na tom, jestli ještě nikdy neprogramovali, anebo se je to sice někdo 
snažil naučit, ale oni už většinu látky zapomněli. Kniha nepředpokládá žádné před-
běžné znalosti a dovednosti kromě základů práce s počítačem. Jejím cílem je předat 
čtenáři základní znalosti a naučit ho dovednosti potřebné k vytváření jednoduchých 
aplikací. 
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Knih a kurzů pro začátečníky je celá řada. Naprostá většina z nich však vysvětlí 
pouze naprosté základy s tím, že vše ostatní se čtenář doučí sám metodou po-
kus-omyl. Tato kniha je určena především těm, které povrchní výklad těchto kurzů 
neuspokojuje, protože nechtějí být pouze tupými opisovači někde získaného kódu, ale 
chtějí se naučit, jak dobře navrhovat kód vlastní. 

Zkušenost ukázala, že v takto pojaté učebnici najdou řadu cenných informací  
i programátoři, kteří již mají jisté zkušenosti, ale kurzy, jimiž doposud prošli, se sou-
středily především na odpověď na otázku jak program zapsat, případně jak použít tu 
kterou knihovnu, ale oni by se nyní rádi dozvěděli také odpověď na otázku jak složitější 
program navrhnout. 

Kniha je učebnicí programování. Učí své čtenáře, jak programy navrhovat, ladit  
a dále je vylepšovat. Není učebnicí jazyka Python, a proto se nesnaží podrobně probrat 
všechny jeho konstrukce (k tomu jsou určené výše zmíněné příručky [14] a [15]), ale 
omezuje se při výkladu pouze na ty rysy jazyka, jejichž zvládnutí je pro návrh jedno-
duché aplikace nezbytné. 

Vedle konstrukcí jazyka učí čtenáře také řadu zásad moderního programování, 
jejichž zvládnutí je nutnou podmínkou pro všechny, kdo nehodlají zůstat u malých 
žákovských programů, ale chtějí se naučit efektivně vyvíjet robustní středně rozsáhlé 
aplikace, jejichž údržba nebude vést jejich uživatele k chrlení nepublikovatelných 
výroků na adresu autora programu. 

Osvojené základy jim pak umožní, aby v případě hlubšího zájmu o programování 
v jazyku Python pokračovali některou z učebnic určených pro mírně pokročilé progra-
mátory – nejlépe samozřejmě některou z mých dalších učebnic – viz přehled v sekci 
Literatura na straně 392. 

 

  
 
Dopředu se omlouvám, že se kniha částečně překrývá se zmíněnými příručkami 
[14] a [15]. Některé věci je prostě třeba vysvětlit jak naprostým začátečníkům 
v programování, pro něž je určena tato učebnice, tak těm, kteří jsou sice zkušení 
programátoři, ale potřebují na Python přejít z jiného jazyka nebo si prostě pro-
hloubit své znalosti (pro ně jsou primárně určeny příručky [14] a [15]).   

 

 

Požadované znalosti 
Před chvílí jsem řekl, že: „Kniha nepředpokládá žádné předběžné znalosti a dovednosti kromě 
základů práce s počítačem.“ Jak jsem ale z různých reakcí zjistil, představa o tom, co to 
jsou základy práce s počítačem, se mezi studenty dost různí. Řada z nich se domnívá, 
že když umějí počítač zapnout a poklepáním spustit aplikaci, tak základy práce umějí. 
Bohužel, pro studium této učebnice je potřeba trochu více. Budete potřebovat následu-
jící dovednosti: 
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● Vědět, jaký je rozdíl mezi souborem a složkou, umět vytvořit novou složku a vložit 
či přesunotu do ní požadované soubory. 

● Stáhnout soubor ze zadané webové stránku a uložit jej do zadané složky. 

● Rozbalit zadaný archivní soubor ve formátu ZIP do zadané složky. 

● Otevřít okno příkazového řádku (okno konzoly). 

● Zadávat v okně příkazového řádku požadované příkazy. 

Není to mnoho, ale bez těchto znalostí se při čtení dalšího textu neobejdete. Na dru-
hou stranu nápověda od umělé inteligence, která je již všudypřítomná, vám chybějící 
znalosti jistě rychle doplní. 

Jak číst tuto knihu 
Kniha je koncipována tak, aby mohla sloužit jako učebnice v kurzech programování  
i jako učebnice pro samouky, kteří se vážně zajímají o programování, a povrchní 
výklad většiny kurzů je neuspokojuje. 

Kniha probírá vše potřebné od naprostých základů až po některé rysy, které se 
v běžných příručkách většinou neprobírají, ale jejichž znalost považuji za velmi uži-
tečnou, protože pomáhá efektivněji navrhnout program, anebo rychleji odhalit příčiny 
mnohých chyb. 

Před výkladem řady konstrukcí proto předchází teoretický úvod, který považuji za 
nutný k jejich hlubšímu pochopení. Pokud vás teorie nezajímá, klidně tento úvod pře-
skočte a vraťte se k němu v případě, že vám některé věci budou nejasné. 

Současně jsem chtěl, aby mohla sloužit jako stručná referenční příručka. Proto v zá-
jmu toho, aby vzájemně související věci byly pohromadě, ve výkladu občas maličko 
předběhnu a představím vám cosi (většinou funkce), co podrobně vysvětlím až někdy 
později. 

Platí zde totéž, co pro teoretické pasáže: neostýchejte se přeskakovat. Snažil jsem 
se, abych v případě, kdy při výkladu začnu používat něco, co jste mohli přeskočit, 
anebo vám jen z hlavy vypadly podrobnosti, pokaždé doplnil odkaz na místo, kde 
jsme látku probírali a kde byste si mohli své znalosti osvěžit. 

Uspořádání výkladu 
Snažil jsem se látku rozvrhnout tak, aby všechny kapitoly byly přibližně stejně dlouhé 
(přibližně deset stran) a mohli jste látku vstřebávat po rozumných soustech. Kniha je 
rozdělena do šesti částí. 
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První část: A  Superzáklady 
První část probírá naprosté základy, bez jejichž znalosti nelze vytvořit ani velice jed-
noduchou aplikaci. Naučíte se v ní pracovat s čísly a texty a dozvíte se, jak používat 
funkce. Poté stručně probere naprosté základy používání objektů, bez nichž se v Pythonu 
nedá programovat. Na závěr vysvětlí, jak vytvářet moduly, abyste mohli své programy 
také ukládat a opakovaně používat, a jak u složitějších aplikací tyto moduly uspořádat 
do balíčků.  

Doprovodné programy v první části se nesnaží nic řešit. Jsou to vesměs 
AHA-příklady, tj. příklady, jejichž jediným cílem je, aby si čtenář řekl: „Aha, takto to 
funguje.“ 

Druhá část: B  Začínáme programovat 
V druhé části začnete vytvářet jednoduché programy. Naučí vás definovat vlastní 
funkce a postupně probere základní algoritmické konstrukce a datové struktury, mezi 
něž patří především různé druhy kontejnerů. Na závěr vysvětlí koncepci ošetřování 
chyb a předvede používání k tomu určených programových konstrukcí. 

Na konci druhé části budete umět samostatně navrhnout a odladit jednoduchý 
program. Kdo bude chtít, může v tuto chvíli příručku na chvíli odložit a pustit se do 
vývoje svých programů. Ke studiu dalších částí se vrátí, až získá v programování 
Pythonu jisté zkušenosti a bude umět docenit témata probíraná v těchto částech. 

Třetí část: C  Základy OOP. 
Třetí část vás seznámí se základy objektově orientovaného programování, jejichž zna-
lost je pro vývoj složitějších programů nezbytná. Vysvětlí, kdy začne být výhodný 
přechod na objektově orientované paradigma, probere základní vlastnosti objektů 
a tříd a naučí vás pravidla pro jejich vytváření a používání. Zvláštní kapitoly věnuje 
dědění, jeho různým podobám, pravidlům a především jeho nástrahám. Poté pokračuje 
výkladem některých specifických konstrukcí a datových typů. 

Tato část probírá především teorii demonstrovanou prostřednictvím AHA-příkladů. 
Na procvičení této teorie dojde v několika doprovodných příkladech, ale především 
pak při tvorbě netriviální aplikace, které je věnována čtvrtá část. 

Na konci třetí části budete nadstandardně obeznámeni s objektově orientovaným 
paradigmatem a jeho implementací v Pythonu. Budete připraveni vytvářet rozsáhlejší 
aplikace, které by se vám bez schopnosti vytvářet vlastní třídy a objekty navrhovaly 
mnohem obtížněji. 

Nezávislost kapitol v předchozích částech 
V prvních třech částech této učebnice se snažím, aby na sobě jednotlivé kapitoly nezá-
visely, přesněji aby příklady v následující kapitole přímo nenavazovaly na to, co se 
řešilo v kapitole předchozí. Pokud ano, tak se v daném příkladu vše potřebné vybu-
duje znovu. 
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Čtvrtá část: D  Vývoj aplikace 
Hlavním cílem čtvrté části je procvičit probranou látku na nějaké netriviální aplikaci 
a při té příležitosti také naučit čtenáře několik klíčových zásad objektově orientovaného 
programování.  

Neméně důležitým cílem je převést čtenáře z hladiny objektového kódování, kdy pro-
gramátor používá objektové konstrukce, aniž by jakkoliv měnil styl svého uvažování 
(tj. používané paradigma), do hladiny objektového programování, kde si při návrhu programu 
opravdu snaží „přemýšlet objektově“ a řídit se pravidly objektově orientovaného pro-
gramování. 

Text této části vás nejprve seznámí se základy objektově orientované architektury 
a s principem návrhových vzorů. Poté navrhne základní architekturu demonstrační 
aplikace a začne ji realizovat. Představí vám metodiku programování řízeného testy 
a ukáže, jak navrhnout vlastní test. Pak už bude třeba jenom opakovaně spouštět tento 
test, který vždy oznámí, kde je v programu další chyba, a postupným opravováním 
těchto chyb nakonec vyvinout celou aplikaci. 

Na konci této části budete mít rozchozenou jednoduchou aplikaci realizující textovou 
konverzační hru a budete mít základní představu o tom, jako se objektově orientované 
aplikace navrhují. 

V posledních dvou kapitolách nejprve představí dva náměty, jak je možné aplikaci 
zdokonalit, a předvede realizaci těchto změn. Poté naznačuje některé další možnosti 
vylepšení a ukazuje učitelům, kteří by chtěli knihy používat při výuce, jak modifiko-
vat vyvíjenou aplikaci, aby mohla sloužit jako příklad k závěrečným zkouškám. 

Pátá část: E  Přílohy 
V prvním vydání této učebnice bylo několik příloh, které samy o sobě zabírají asi 10 % 
objemu knihy. S nakladatelstvím jsme se dohodli, že je v zájmu snížení ceny do papí-
rové verze učebnice nezařadíme a čtenáři si je budou moci stáhnout z webové stránky 
knihy. Čtenáři elektronických verzí najdou tyto přílohy přibalené na konci dokumentu. 

Šestá část: F  Seznamy 
Jako třešničku na závěr dostáváte další „detašovanou“ přílohu se seznamy výskytů 
všech tabulek, obrázků, výpisů kódu a podšeděných bloků. Ty pomohou ve chvíli, 
kdy si potřebujete připomenout nějaký konkrétní objekt, ale nemůžete si vzpomenout, 
ve které kapitole jste se s ním setkali. Tyto seznamy mohou takováto hledání urychlit. 

Potřebné vybavení 
Pro úspěšnou práci s touto knihou je vhodné mít instalovanou platformu Python ale-
spoň ve verzi 3.13, pro kterou byla kniha psána. Poslední verzi Pythonu lze stáhnout 
na adrese https://www.python.org/downloads/. Při instalaci určitě zaškrtněte, že chcete insta-
lovat „tcl/tk and IDLE“ a že chcete instalovat dokumentaci, i když se dá používat  
i on-line dokumentace na stránkách Pythonu. 

https://www.python.org/downloads/


 

Vážení čtenáři, právě jste dočetli ukázku z knihy Začínáme programovat v jazyku Python. 

Pokud se Vám ukázka líbila, na našem webu si můžete zakoupit celou knihu. 


