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...V jazyce Python

Tutorial - Priklady pro zacatky programovanivjazyce Python

Tento tutorial je vhodny pro zacatec¢niky od 13 let.



Co jiz umi?

V prfedchozim tutorialu jsme se spolecné seznamili s tvodem do programo-
vani v jazyce Python. Prosli jsme instalaci a odhalili, co se skryva pod pojmy
proménna, deklarovani, cyklus, podminka (a mnoho dalSich). No a jelikoz
se nejvice naucis na prikladech, prinasime ti druhy dil - tentorkat zaméreny

Ve, Vevs

Co bude v tutorialu nového?

Nejprve se vratime trochu na zacatek a udélame si jasno v par dalSich po-
jmech. Jsou jimi textovy editor a pfikazovy fadek / pfikazova radka. Kazdy
tuhle potvlrku nazyva trochu po svém. Podivame se také na par hravych
véci, naprogramujeme si tfeba hru, kterou si mozna jeSté pamatujes ze
Skolnich lavic. JenZe... v Pythonu ndm pfijde vSechno trochu zabavnéjsi.

Prikazovy radek

V minulém tutoridlu jsme se o ném jiz zminovali. Nez ale zacne$ poradné pro-
gramovat, je potfeba védeét, co se pod kouzelnym pojmem skryva. At totiz chces
nebo ne, pfikazovy Fadek bydli i u tebe v pocitaci - a je lepsi si z n€j vychovat
kamarada neZ nepfitele. Jakmile si na sebe zvyknete, uSetfi ti spoustu Casu.

Co je prikazovy radek a jak vypada?
Jde o Cerné okénko, které programatorky a programatori pouzivaji k zadavani

prikaz(. Na prvni pohled mdze vypadat nepratelsky, ale to se zméni.

Prikazovy radek je program, kterému se fika také konzole ¢i terminal (anglicky
command line, console, terminal) se na rdznych systémech otevira rlizné.

Mas Windows?
Klikni na Start, napis na klavesnici ,cmd” a vyber Pfikazovy Fddek (v pripadé, Ze
mas systém v Cestiné) nebo Command Prompt (jsou-li tvé Windows v anglictiné)

Mas macOS?
V Aplikacich (Applications) vyber Jiné (Utilities) a zvol ¢ernou ikonu Terminal

U Linuxu hledej Konsole nebo Terminal.
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Po spusténi konzole se objevi radek, kterym pocitac vybizi k zadani pfikazu.
Zalezi na tom, jaky mas operacni systém - podle néj bude koncit bud zna-
kem $ (Unix - tedy Linux ¢i macOS) nebo > (Windows). Pfed timto znakem
muUZou byt jeSté dalsi informace.

Prvni pfikazy

Vyzkousej si napsat prvni pfikazy do prikazového fadku. Vyzkousej tfeba
whoami (Who am I? znamena v anglictiné Kdo jsem?). Napis$ pfikaz a potvrd
jej Enterem. Jako odpovéd dostanes své prihlaSovaci jméno. Pokud se tvUj
pocitac (UcCet) jmenuje tfeba Jarvis, uvidis néco takového:

> whoami
pocitac\Jarvis

Znak > jsme ti schvalné napsali jinou barvou. ProtoZe ty jej nezadavas, ob-
jevi se sam v prikazovém radku (a pfed nim bude obvykle jesSté text).

Adresare

Pfikazovy Fadek vzdy pracuje v néjaké sloZce (jinak FfeCeno adresari). An-
glicky se pak hovofi o directory Ci folder. Je proto dobré si vzdy pohlidat, v
jaké sloZce se zrovna pohybuje. Jednoduse se ti totiz mUZe stat, Ze se snazis
spustit program, ktery se ale nachazi v jiném adresari, nez se kterym aktu-
alné pracuje prikazovy radek.

Nazev umisténi adresare, se kteram aktualné prikazovy Fadek pracuje, zjis-
tiS pomoci pfikazu. Pozor, pfikaz se opét lisi posle tvého operacniho systé-

mu.

Mas Windows? Hledas tedy current directory.

> cd

Mas macOS i Linux (tedy Unix)? Hledas print working directory.

S pwd
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Prvni prikazy

Kdyz uz vis, v jakém adresari se nachazis, je dobré také zjistit, co se vném vSechno
nachazi. A pfesné k tomu slouZi pfikaz dir, respektive Is. VypiSe ti, co vSe aktualni

agresar obsahuje - soubory i podadresare.

Mas Windows? PouZzijes prikaz dir (directory).

> dir

Directory of C:\Users\Jarvis
05/04/2018 09:22 PM <DIR> Applications
05/04/2018 09:22 PM <DIR> Desktop
05/04/2018 09:22 PM <DIR> Downloads

Mas Unix? Pouzijes |Is (list - tedy prochdzet)

S 1s

Applications
Creative Cloud Files
Desktop

Documents

Downloads

ChceS se dostat nékam jinam? Byt totiZ v adresafi je jedna véc, ale naucit se dosat i
nékam jinam, je néco, co urcité chces. Uzivatelé Windows maji vtomhle malou vy-
hodu, pfikaz pro zménu adresare (tedy change directory) je totiz Uplné stejny jako
ten, ktery zjistuje aktualni polohu (current directory). Oba maiji zkratku cd. Pokud
pracujes s Unixem, tak si cd také zapamatuj, zkratka plati i pro tebe.

> cd Documents
> cd S pwd
C:\Users\Jarvis\Documents

$ cd Documents

home/Jarvis/Documents

Kdyz se ted umiS pohybovat z adresare do adresare, zkus si v nich také vytvaret
dalSi slozky (jiné adresare). Unix i Windows maiji tento pfikaz zase spolecny, jem-
nuje se mkdir (make directory). Za tento pfikaz napis jméno adresare, ktery chces

Vytvorit.

> mkdir lekce

S mkdir lekce
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Prikazl samozrejmé existuje spousta. Bylo by bldhové se je chtit hned vSechny
naucit.. Mrkni proto na seznam téch, které v zacatcich nejvice vyuZzijes.

Windows | Unix Popis pfikazu Priklad pouziti
cd cd zména adresare cd test
cd pwd vypis aktualniho adresare cd
pwd
dir Is vypis adresare dir
1s
mkdir mkdir | vytvofeni adresare mkdir lekce
copy cp zkopirovani souboru copy puvodni.txt
kopie.txt
cp puvodni.txt
kopie.txt
move mv presun/prejmenovani souboru [move kopie.txt
novemisto.txt
mv kopie.txt
novemisto.txt
del rm smazani souboru del kopie.txt
rm kopie.txt
exit exit ukonceni exit

Tip! Co prikazovy radek oproti texotvému editoru neumi?

Neumi ti napovidat a nepomaha ti hledat chyby. Takze kdyZ néco Spatné
zapises, zjistisS chybu az po spusténi. Textovy editor ti pomaha se syntaxi

daného jazyka také pomoci naseptavani. Zkus zadat ¢ast néjakého pfrika-

zu, mas-li zaplé naseptavani, pomuze ti text doplnit.
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Virtualni prostredi

Co té ted Ceka? Nainstalovat Virtualvenv. Vytvofis si virtualni prostredi pro praci v
Pythonu. Instalace je na kazdém pocitaci odlisSna.

Co je virtualni prostredi?

Virtudlni prostredi zajisti, aby se tv{j pocitac choval viceméné stejné, jako
ostatni pocitace. Znamena to, Ze at jiZ mas operacni systém Windows
nebo jakykoli jiny, bude$ se moci ucit z téch stejnych materiald.

VSechna rozsifeni, ktera navic budes instalovat do svého virtualniho pro-
stfedi se projevi pravé vtom daném prostredi. TakZe i kdyz obcas udélas

néjakou chybu, viibec neovlivni tvé dalsi projekty.
J o e

Mas Windows?

Od minulého tutorialu mas jiz nainstalovany Python nainstalovany. Vytvor si ted
adresar (slozku), ve kterém budes mit vSechny své procvicovaci ukoly k Pythonu.
MUZe to byt tfeba C:\lekce. Tento adresar po vytvoreni nepresouvej jinam (jinak
nebude virtualni prostredi fungovat a budes jej muset vytvofit znovu). Uz z toho
dlvodu jej nevytvarej na Plose.

AZ jej vytvoris, spust prikazovy radek a prepni se do daného adresare pomoci pfi-
kazu cd. Pak vytvor virtualni prostredi:

> py -3 -m venv venv

TvUdj adresar ted mlzZe vypadat ~/lekce\venv. Jsou v ném soubory s virtudlnim pro-
stfedim. MUZeS$ se podivat dovnitF, ale nikdy tam nic nemén.

Virtualni prostredi jeSté aktivuj:

> ~/lekce\venv\Scripts\activate

Na zacatku prikazového fadku by se ted mélo objevit slovo venv. Znamena, Ze
je virtualni prostredi aktivni. Tenhle prikaz budeS muset zadat vzdyc, kdyZ pustis
pfikazovy Fadek, neZ se pustiS do programovani.

Akademie programovani



Mas macOS?

Vytvor si ted adresar (slozku), ve kterém budeS mit vSechny své procvicovaci
Ukoly k Pythonu. M0Ze to byt tfeba /home/Jarvis/lekce (tedy ~/lekce). Pamatuj
si, kam jej vytvaris. Nevytvarej jej na PloSe a ani jej nepresouvej (pro¢ zminu-
jeme jiZ u instalace pro Windows). AZ adresar vytvofis, spust prikazovy radek
a prepni se do daného adresare pomoci prikazu cd. Pak vytvor virtualni pro-
stredi:

S python3 -m venv venv

TvUj adresar ted mlze vypadat ~/lekce\venv. Virtualni prostfedi spusti$ takto:

S source ~/lekce/venv/bin/activate

Mas Linux?

Bude$ postupovat prakticky stejné jako kdyZ mas macOS. Jen je duleZité ne-
zapomenout na jeden krok, a sice zjistit, Ze mas vySe zminovany venv. Spust
proto v prikazovém radku prikaz:

S python3 -m ensurepip -- version

Objevi-li se vypis zacinajici ,pip”, nic dale neres. V opacném pripadé, objevi-li
se napis No module named ensurepip, je potfeba doinstalovat alternativu, Vir-
tualenv. Jeho instalace je odliSna s kazdym typem Linuxu (s kazdou distribuci).

Tip! Instalace umi dat clovéku zabrat. Mysli i tentokrat na své zdravi a jdi
se protahnout jesté pred tim, nez se pustis do prikladl. Priklady v tomto

MEF si také Cas straveny vsedé u pocitaCe a doplnuj jej pravidelnymi po-

hybovymi aktivitami. Zamér se také na spravné sezeni. o
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PFiklady
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Slozitéjsi kalkulacka

V tomto prikladé vyuZzijeme jednoduchou kalkulacku z pfikladu z pfedchoziho
tutorialu. Jednodusi variantu kalkulacky rozsifime o moznost zadat typ operace.

PouZijeme tedy zacatek z jednodusi varianty kalkulacky:

print(‘Vitejte v programu slozitejsi kalkulacky’

prvni = input(‘Zadejte prvni cislo:’)
druhe = input(‘Zadejte druhe cislo:’)

Nyni nacteme od uZivatele druh operace:

Moznosti: +, -, *,/")

operator = raw_input(‘Jaky druh operace chcete s cisly provest?

Ted uz vime jakou operaci chce uZivatel provést. ZapiSeme tedy sloZenou pod-
minku, ktera na zakladé zadaného operatoru vypocita vysledek do proménné
vysledek. Pokud uZivatel zadal nepodporovany operator, vypiSeme o tom infor-

maci.

vysledek = 0;
if operatror == ‘+‘:
vysledek = prvni + druhe
elif: operatror == ‘-‘:
vysledek = prvni - druhe

elif: operatror == ‘*‘:
vysledek = prvni * druhe
elif: operatror == ‘/‘:

vysledek = prvni / druhe
else:
print (‘Byl pouzit nepodporovany operator’)

Nasledné vypiSeme vysledek stejné jako v pfipadé jednoduché kalkulacky:

print(‘Vysledek je‘’ + str(vysledek))

Vysledny program naleznes na strané 9.
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print(‘Vitejte v programu slozitejsi kalkulacky’

prvni = input(‘Zadejte prvni cislo:’)
druhe input(‘Zadejte druhe cislo:"’)

operator = raw_input(‘Jaky druh operace chcete s cisly provest?
Moznosti: +, -, *, /')

vysledek = 0;
if operatror == ‘+‘’:
vysledek = prvni + druhe
elif: operatror == ‘-‘:
vysledek = prvni - druhe

elif: operatror == ‘*’:
vysledek = prvni * druhe
elif: operatror == ‘/‘:

vysledek = prvni / druhe
else:
print(‘Byl pouzit nepodporovany operator’)

print(‘Vysledek je’ + str(vysledek))

PocCet pismen ve slove

NapiSme si program ktery nam spocita pismena v zadaném sloveé. Pro FeSeni

tohoto prikladu pouZijeme cyklus.

PFivitame uZivatele a zeptame se ho na pozadovaneé slovo:

print(‘Vitejte v programu pro zjisteni delky slova‘’

slovo = raw_input(‘Zadejte slovo:')

Nyni uz vime pozadované slovo a musime zapsat cyklus, ktery projde jeho pis-

mena a pro kazdé zvysi hodnotu pomocné proménné pocet :

pocet = 0
for pismeno in slovo:
pocet = pocet + 1

Nakonec pomocnou proménnou pocet vypiSeme jako vysledny pocet pismen

(opét musime dat pozor na datové typy):

print(‘Slovo ‘ + slovo + ‘ ma ‘ + str(pocet) + ‘ pismen’)




Vysledny program:

print(‘Vitejte v programu pro zjisteni delky slova‘’

slovo = raw_input(‘Zadejte slovo:')

pocet = 0
for pismeno in slovo:
pocet = pocet + 1

P

print(‘Slovo ‘ + slovo + ‘ mad ‘ + str(pocet) + ‘ pismen’))

Obésenec (hangman)

Zadani tohoto ukolu bude trochu jiné, nez predchozi priklady. Jedno z moz-
nych FeSeni najdes na konci celého dokumentu.

Cilem je vytvofit Python program klasické hry Sibenice. Slovo, které hrac
hada, je reprezentovano pomoci Fady pomlcek. V pripade, Ze hra¢ uhodne
pismeno, které je ve slové obsazeno, program nahradi vSechna pismena na
na spravnych pozicich. Kazdy hra¢ ma 10 tahd na uhodnuti slova, jinak hra
kondi.

Pozadavky na program:

. Program v Pythonu 3.x.x

. Slovo, které se had3, je pevné nastaveno v kédu (hardcoded)

. Pocet pokusU na uhodnuti slova je také pevné nastaveno v kodu (a je
vhodné, aby byl pocet pokusU vyssi, nez jaky je pocet znakd ve slové)

. Program privita uzivatele, zepta se na jeho jméno a timto jej poté
oslovuje

. Program vhodné upozornuje na pribéh hry (napf.: “Zaciname hadat”,
“Zbyva 5 pokusU”, “Prohral/Vyhral jsi”, atd..)

. Po kazdém kole (hadani) program vypiSe vysledné slovo. VSechna

neuhodnuta pismena jsou reprezentovana pomlckou, ta uhodnuta
jsou nahrazena na pfislusnych mistech

. Pokud uZzivatel vyCerpa pokusy, hra konci (prohrou)

. Pokud uZivatel uhodne vSechna pismena, hra kondi (uzivatel vyhral)

Tip! Standardni print(‘Ahoj’) vypisuje vzdy na novy radek, tudiz tak bude
hra Sibenice “na vysku". Pomoci zapisu print(‘Ahoj’, end=") Ize dosahnout
toho, Ze se budou jednotliva pismena vypisovat vedle sebe (je potreba

pohlidat, aby se odfadkovalo vZzdy to posledni).
Pro vylepSeni programu lze vyuZzit knihovny time . Napfiklad pro drama-
tickou pauzu po hadani pismena. ® O )
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Zdroj: http://www.pythonforbeginners.com/code-snippets-source-code/game-hangman

#
# Prelozeno do cestiny a prepsano do Python 3
#

naimportujeme time module
import time

# uvitejte uzivatele

name = input("Jaké je je tvoje jméno? ")

print("Ahoj, " + name, ". Je cas si zahrat Sibenicil!")
print("")

# pockej 1 sekundu
time.sleep(1)
print("Zac¢iname hadat...")
time.sleep(0.5)

# tady nastavime slovo ktere budeme hadat

slovo = "secret"
# vytvorime promenou s prazdnou hodnotou pro ukladani tipu
tipy = "'

# nastavime pocet moznych pokusu
pokusy = 10

# vytvorime while cyklus
# v podmince zkontrolujeme zda jsou “pokusy  vetsi net nula
while pokusy > 0:
# vytvorime pomocnou promenou ktera bude zacinat na nule
neuspesne = 0

# for cyklus pro kazde pismeno v promenné ~slovo’
for pismeno in slovo:
# podivame se jestli je pismeno v tipech
if pismeno in tipy:
# vypiseme pismeno
print(pismeno),
else:
# pokud neni vypiseme podtrzitko/pomlcku
print("_"),
# pricteme neuspesny pokus
neuspesne += 1

# pokud je “neuspesne” rovno nule
if neuspesne == 0:
# vypiseme "Vyhrali jste!"
print("Vyhral/a jsi!")
# ukoncime program
break

print("")

# pozadame uzivatele aby si tipnul pismeno
tip = input("Tipni si pismeno: ")

# pridame uzivateluv tip k ostatnim tipum
tipy += tip

# pokud tip neni v hadanem slove
if tip not in slovo:
# odecteme jeden pokus
pokusy -= 1
# vypiseme “Spatny tip :/°
print("Spatny tip :/")
# vypiseme kolik zbyva pokusu
print("zbyva ti ", + pokusy,

pokust')

# pokud se pokusy rovnaji nule

if pokusy == 0:
# vypiseme ze uzivatel prohral
print("Prohral/a jsi :(")
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Tento material vznikl v ramci projektu Akademie programovani, na
némz spolupracuji organizace Czechitas s firmou Microsoft.

Autory tutoridlu jsou Dominik Snopek a Pavla Randakova. Pavla pUsobi
v organizaci Czechitas na pozici Youth Education specialist.

Nasli jste v textu nesrovnalosti? VeSkeré dotazy, naméty a komentare
prosim smérujte na paja@czechitas.cz
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