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1 Uvod

Néco o jazyku Python

Autorem jazyka Python je Guido van Rossum — pocitaCovy programator, ktery se narodil a vyrostl v
Nizozemi. Python vznikl v roce 1991 a nazev ziskal podle Monty Pythonova Létajiciho cirkusu (autor byl jeho
fanouskem). V soucasnosti je Python velmi popularni a jeho popularita dale roste. Je to moderni
programovaci jazyk, ktery podporuje rizna programovaci paradigmata. Python je freeware a open source.
PouZivd ho CERN, Google, Facebook, YouTube, Mozilla a jini. B&Zi na riznych platformach, napf. Linux,
Windows, Mac. Programovat v Pythonu se uéi studenti na mnoha Spickovych univerzitach, kde jej maji jako
Uvodni programovaci jazyk (MIT, Berkeley, ...).

Pro koho je uréena tato ucebnice?

Ucebnice je urCena pro studenty stiednich Skol k vyuce predmétu informatika, ale i pro samouky, ktefi se
chtéji seznamit s Pythonem. Také mlze pomoci ucitelim, ktefi se rozhodli pro vyuku jazyka Python.

Podrobnéji o u€ebnici

V nasem Skolnim prostfedi ma zatim nejvétsi tradici jazyk Pascal, resp. objektovy Pascal v prostfedich Delphi
a Lazarus. Dnes je tento jazyk jiz stary a v praxi se témér nikde nepouziva. Ucebnice vychazi z nasich
nékolikaletych zkusenosti s vyukou programovani na gymnaziu v jazycich Pascal, Object Pascal a Python. | u
nas ve Skole jsme fesili neaktualnost Delphi a Lazarus a rozhodli jsme se prejit na jazyk Python. JelikoZz na
tento jazyk v té dobé na Slovensku neexistovala vhodnd ucebnice, rozhodli jsme se ji napsat. Potési nas,
pokud pomlzeme i diky této ucebnici zpopularizovat tento programovaci jazyk i na Ceskych stfednich
Skolach.

Ucebnice obsahuje kapitoly, které podle nas maji zvladnout i studenti, ktefi se nebudou pfipravovat na
maturitu z informatiky. Obsah ucebnice pokryva zakladni kurz programovani v rozsahu pfiblizné 33
vyucovacich hodin, pficemz nékteré z ukoll doporucujeme zadavat na domaci pfipravu. Prvnich 16
vyucovacich hodin je oddélenych sedmou kapitolou — Ukoly na opakovani I. Daldich 16 hodin koné&i
¢trnactou kapitolou — Ukoly na opakovani II. Kapitola 15 — Pracujeme s textem je doplriujici kapitola, ktera
je vhodna pro Sikovnéjsi skupiny nebo chyttejsi studenty ve skupiné. Ne vSak pro svou narocnost, ale jen z
Casového hlediska.

Ucebnice je ndzorna, obsahuje fadu praktickych ukold, vyuziva grafické prostredi knihovny tkinter. Studenti
se na zacatku naudi kreslit grafické atvary, pouzivat cyklus a vétveni, ovladat program klavesnici a mysi. V
zavéru budou tvofit animace a jednoduché hry. V zavéru ucebnice je jeden zavérecny test z naseho skolniho
prostredi.

Doufédme, Ze si tento preklad ¢eské ucebnice najde své pfiznivce i v Cechach a na Moravé.

Aktualni nabidku e-knih najdete pfimo na strankach autora:

http://www.programujemevpythonu.cz
https://www.facebook.com/programujemevpythone
http://www.programujemevpythone.sk

Prejeme vam prijemné chvile pii uceni se Pythonu :-)
autor



2 Instalace jazyku Python a spusténi prostredi IDLE

Na strance www.python.org si stdhneme Python 3.5.1 (Cislo verze) vhodny pro nas pocitac. Mame-li 64-
bitovou verzi operacniho systému, stdhneme si Python pro 64-bitovy operacni systém. DllezZité je, abychom
méli nainstalovanou verzi zacinajici Cislem 3.

. Download Python | Python... % K Slovenéina (Slovenska)

weE 3+ A =

€ | @ Python Software Foundation (US) | https

v python.org/dovinlasds/ B e

Python

& python

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Download the latest version for Windows

Download Python 3.5.1 Download Python 2.7.11

Wond n se boutthe

Looking for a specific release?

Python releases by version number:

Release version Release date Click for more
Python 3.4.4 20151221 & Download Release Notes a
Python 3.5.1 2015-12-07 & Download Release Notes
hittps://wvow python.org/ftp/ python/3.5.1/pythan-35. exe R - I ~

@) Firefox automaticky odosiela daje spolaénosti Mozilla s cielom vylepiit tento produkt. Zvolit, ake Gdaje sa odosielajt | % |

Vybrali ste akciu otvorit sibor alebo odkaz:

[= python-3.5.1.exe

ktory je typu: Binary File (27,4 MB)
umiestneny na serveri: https://www.python.org

Chcete ulodit tento sibor?

’UIoiit'sdbor] [ Znsit ]

Zaklikneme Customize installation a téz posledni moznost Add Python 3.5 PATH.
@ Python 3.5 (32-bit) Setup [ ® &3] [~ Python 351 G2-bit) Setup =le =

Install Python 3.5.1 (32-bit) Optional Features

Select Install Now to install Python with default settings, or choose Qnmmgmamn;
Customize to enable or disable features. B,

Tnstalls the Python documentation file

@ Install Now

C\Users\kucera\AppDataL g y ython35-32

load and install

n packages.

dftk and IDLE

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations Installs tkinter and the IDLE development environment.
[¥] Python test suite

+ Customize installation nstalls the standard library test suite.

Choose location and festures v launcher [7] for all users (requires elevation)

Installs the global ‘py’ launcher to make it easier to start P

python python
el

for Install launcher for all users (recommended) for

windows [@iad Byinn 35 10 PATH windows Back Nex

V okné Advanced Options potvrdime moZnost Install for all users.



<, Python 3.51 (32-bit) Setup [=] & || | Python3.51 (32-bit) Setup [ = =

Advanced Options Setup was successful
[@{Install for al users
[9] Assodiate files with Python (requires the py launcher) Special thanks to Mark Hammond, without whose years of freely

shared Windows expertise, Pythan for Windows would still be Python

[¥] Create shortcuts for installed applications for DOS.
[#] Add Python to environment variables
Precompile standard library New to Python? Start with the online tutorial and documentation.

[] Download debugging symbols

[7] Download debug binaries (requires VS 2015 or later)

Customize install location
C\Program Files\Python35-32 Browse
python python
for for
windows Bk windows

Python 3.5.1 mame nainstalovany. Spoustime ho ikonou pro IDLE (Python 3.5 ...).

I Python35 B IDLE (Python 3.5 22 bit)

3, Dokumenty vl P ¥ Python 3.5 (32-bit)
|, Scratch ¥ | Python3.5 Manuals G2-bit) |

Nastavenie i W ¥ |2 Python 3.5 Module Docs (32-bit)

Hradat »
Pomoc a technick podpera

Spustit...

°]  Odhlssit pousivatels

( Vypnut.

Po spusténi se otevie okno s nazvem Python Shell. V tomto okné se daji pfimo psat pfikazy a po potvrzeni
entrem se automaticky provedou. Je to interaktivni prostifedi, ozna¢ujeme ho i nazvem prikazovy rezim nebo
jen shell. My budeme nejprve zapisovat program v programovacim reZzimu. To znamena, Ze v okné shell
vybereme z hlavniho menu File a v ném nabidku New File. Otevielo se nam nové okno, kde zapiSeme program.
Program uloZime. Pokud ho chceme spustit, stiskneme F5. Po spusténi se nam do shell-u napise informace,
ktery program jsme spustili, a také se restartuji vSechna nastaveni Pythonu v pfikazovém rezimu.



3 Grafické prikazy

3.1 Vytvoreni grafické plochy

Mame spusténé prostiedi IDLE a vytvofen novy soubor — jsme v programovacim rezimu. Postup spusténi a
vytvoreni souboru jsme si ukdzali v pfedchozi kapitole. Pokud chceme pracovat s grafickou plochou, musime
nejprve do programu naimportovat modul pro praci s grafickou plochou (je to néjaky program, ve kterém jiz
nékdo naprogramoval prikazy, které budeme pouzivat). My budeme na praci s grafikou pouzivat modul
tkinter. Tento modul naimportujeme na zacatku programu zdpisem import tkinter.

Po naimportovani modulu vytvofime grafickou plochu (platno), na které budeme pozdéji kreslit
canvas = tkinter.Canvas (). Pfikaz canvas.pack () zabezpecli zobrazeni nového okna i s vytvorenou
grafickou plochou. Cely program zatim vypada takto:

import tkinter
canvas = tkinter.Canvas/()
canvas.pack ()

Kdyz spustime tento program (F5), vytvofi se okno s grafickou plochou. V okné zatim nic nevidime, protoze jsme
do néj nic nenakreslili. Okno se zavie klasicky HEM .

3.2 Souradnice bodu a kresleni ¢ar

Do grafické plochy mGzeme kreslit napriklad ¢ary, obdélniky, elipsy. Pfi kresleni potfebujeme prikazem zadavat
souradnice bod(.

H—i

bod [0, 0]

Kazdy bod mda dvé souradnice: x-ovou a y-ovou. X-ova souradnice urcuje vodorovnou pozici a y-ova uréuje
svislou pozici. Ale pozor, y-ova souradnice roste smérem doll (ne jako v matematice, kde roste smérem
nahoru). Souradnice zapisujeme jako dvojici Cisel, pfi¢emz x-ova souradnice je vidy v této dvojici prvni a druha
je y-ova souradnice.



X —

bod [0, 0]

y
l * bod [100, 50]

Otazky:

1. Jaké souradnice bude mit bod, ktery je o 20 bodl vlevo od bodu se souradnicemi [100, 50]?
Jaké souradnice bude mit bod, ktery je o 20 bodU vpravo od bodu se soufadnicemi [100, 50]?
Jaké souradnice bude mit bod, ktery je o 20 bod{ nahoru od bodu se soutfadnicemi [100, 50]?

Jaké souradnice bude mit bod, ktery je o 20 bodU doll od bodu se soufadnicemi [100, 50]?

P N

Co maiji spolecného vsechny body, které jsou vlevo nebo vpravo od bodu [100, 50]?

Pfikazem canvas.create line (10, 100, 200, 100) nakreslime ¢&aru, ktera za¢inda v bodé se
souradnicemi [10, 100] a konci v bodé [200, 100]. Timto pfikazem mUzeme kreslit i ¢ary, které prochazeji pres
nékolik bodu. Jednotlivé soufadnice bodu pfidavame do prikazu. Napfiklad
canvas.create line(10, 100, 200, 100, 10, 200) k plvodni ¢are pfidd dalsi bod se souradnici
[10, 200]. Po spusténi programu:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas/()

canvas.pack ()

canvas.create line (10, 100, 200, 100, 10, 200)

uvidime caru, ktera zacina v bodeé [10, 100], pokracuje do bodu [200, 10] a kon¢i v bodé [10, 200].

(10, 100] [200, 100]

[10, 200]

Uloha:
Upravte tento program tak, aby dokreslil tyto dvé ¢ary do trojuhelniku.

Pri kresleni mdzeme ¢aram nastavit i tloustku i barvu.

|canvas.createiline(10, 100, 200, 100, width=5)

Nakresli ¢aru s tloustkou 5 boda.

|canvas.createiline(10, 100, 200, 100, fill='red')

Nakresli cervenou caru.

|canvas.createiline(10, 100, 200, 100, fill='red', width=5)

nebo



|canvas.createiline(10, 100, 200, 100, width=5, fill='red') |

nakresli ¢ervenou ¢aru s tloustkou 5 bodd. Tloustku nastavujeme parametrem width a ¢iselnou hodnotou.
Zabarveni nastavujeme parametrem fill a v apostrofech zapsanym nazvem barvy (miZeme pouzit rizné barvy,
napfiklad: 'white', 'black', 'red', 'blue', 'yellow', 'green', 'maroon', 'orange',
'gray', 'skyblue', 'violet', 'fuchsia', 'olive"').

Znak ' mdzeme napsat na CZ klavesnici stisknutim Ctrl + Alt + P. Krok zp&t udéldme stisknutim Ctrl + Z.

[
.;, u\“\.[“l“IEI, 10]

& A

[10, 200] [210, 200]

Tento trojuhelnik mizeme nakreslit riznymi postupy:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas/()

canvas.pack()

canvas.create line (110, 10, 10, 200, fill='blue')
canvas.create line (10, 200, 210, 200, fill="'blue')
canvas.create line (210, 200, 110, 10, fill='blue')

nebo

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas/()

canvas.pack ()

canvas.create line(110, 10, 10, 200, 210, 200, 110, 10, fill='blue')

Ulohy:
Zamyslete se. MizZeme trojuhelnik v predchozim programu nakreslit jesté jinymi zplsoby?

Nakreslete stejny trojuhelnik ¢ervenou barvou posunuty podle ukazky na obrazku.

n Zménou barvy a tloustky ¢ary nakreslete tento obrazek:

\




Pomoci ¢ar nakreslete pismena L, T, H, Z.

n Pomoci ¢ar nakreslete obdélnik.

3.3 Kresleni obdélniku

Otazky:

6.

Obdélnik uz umime nakreslit pomoci prikazu na kresleni ¢ar. Pokud kreslime obdélnik pomoci car, kolik
nejméné bod( (souradnic téchto bodU), musime v pfikazu na kresleni ¢ar pouzit?

Umime jednoznacné urcit obdélnik i pomoci mensiho poctu bodl? Kolik nejméné jich potiebujeme? Svou
odpovéd zdlvodnéte.

Pfikaz canvas.create rectangle (10, 50, 110, 100) nakresli obdélnik, ktery je zadan pomoci bodl
se soufadnicemi [10, 50] a [110, 100].

bod [10, 50]

]

bod [110, 100]

Otazky:
8. Jakou sitku v bodech ma obdélnik na obrazku?
9. Jakou vysku v bodech ma obdélnik na obrazku?
10. Mlzeme stejny obdélnik nakreslit i timto prikazem
canvas.create rectangle(110, 100, 10, 50) 7
11. Muazeme stejny obdélnik (na stejném misté) nakreslit jesté i pomoci jinych souradnic?
12. Co se nakresli po zadani tohoto pfikazu canvas.create rectangle(10, 50, 110, 50)7?
13. 6. Co se nakresli po zadani tohoto pfikazu canvas.create rectangle (10, 50, 10, 50)?
14. Jakou vysku a Sitku maji predchozi dva obdélniky?
Ulohy:

Nakreslete vpravo hned vedle obdélniku canvas.create rectangle (10, 50, 110, 100)

stejné velky obdélnik, ktery se ho bude dotykat.

E Nakreslete hned pod levy obdélnik (z predchozi ulohy) stejné velky obdélnik.

10



Otazky:
15. Musime pfi zadavani prikazl na kresleni obdélniki v tdlohach ¢islo 7 a 8 vymyslet nebo vypocitavat
souradnice vSech bodU?

16. Maji nové body, které zadavame, néco spolecného s body, které jsme jiz zadali?

| pfi kresleni obdélniku miZzeme pouZit parametr pro nastaveni barvy, a to stejnym zplsobem jako u nastaveni
barvy pfi kresleni ¢ar. Parametr £i 11 pfi kresleni obdélniku nastavuje vnitini barvu, takze také vypln kresleného
Utvaru. Neovliviiuje ale barvu obrysu obdélniku, jak bychom si mohli myslet. Pro nastaveni barvy stran
obdéIniku miizeme pouzit parametr outline. Cili pfikaz:

|canvas.create7rectangle(50, 50, 150, 100, fill='blue', outline='yellow', width=5)

nakresli obdélnik vyplnény modrou barvou se Zlutym obrysem, ktery ma tloustku 5 bodd. Pfipomenme si, ze
tyto parametry mohou byt v rGzném poradi.

7 th

Ulohy:

n Trem obdélnikim z Ukolu ¢. 8 nastavte parametry tak, aby jednotlivé obdélniky mély tyto vyplné:
modrou, Zlutou a ¢ervenou, a aby barva jejich obrysu byla zelena a obrys mél tloustku 5 bodu.
¢ tk

Doplnte do tohoto obrazku Ctvrty, stejné velky obdélnik, jehoz stfed je ve spolecném bodé vsech tri
obdélnikll a nastavte mu hnédou vypln.
q tk

Otazky:

17. Co se stane, kdyZ parametry na nastaveni barvy zamichame mezi souradnice bodu
canvas.create rectangle(outline='yellow', 50, 50, 150, 100, fill='blue')?

18. V Uloze cCislo 10 jsme nakreslili ¢tyfi obdélniky ¢tyfmi piikazy. Zalezi na poradi téchto prikaz(? Co se
stane, kdyZz hnédy obdélnik budeme kreslit jako prvni? Poradi kterych prikazi mizeme zaménit, aby se
ndm nakreslil stejny obrazek?

19. Co se stane, kdyZ parametr outline nastavime takto: outline=""?

11



20. Co se stane, kdyz parametr fill nastavime takto: £i11=""'"7
21. Co se stane, kdyz parametr fill a soucasné parametr outline nastavime takto: fill='",outline=""7?

22. Kolik obdélnik( uvidime po spusténi téchto prikaz?
a)Canvas.create_rectangle(120, 100, 170, 150)
canvas.create rectangle (100, 100, 150, 150)
canvas.create rectangle (150, 100, 200, 150)
canvas.create rectangle (100, 150, 150, 200)
b) canvas.create rectangle (120, 100, 170, 150, fill='white"')
canvas.create rectangle (100, 100, 150, 150, fill="'")
canvas.create rectangle (150, 100, 200, 150, fill='green')
canvas.create rectangle (100, 150, 150, 200, fill='', outline='")

Ulohy:
Nakreslete vlajku: a) Polska, b) Francie, c) Némecka, d) Madarska, e) Svycarska, f) Izraele.

Pouze dvéma prikazy nakreslete vlajku Lotysska.

Nakreslete vlajku Recka.

138

Dan chtél nakreslit vlajku Francie a napsal tento program. Najdéte v ném chybu.
import tkinter
canvas = tkinter.Canvas/()
canvas.pack ()
canvas.create rectangle(10,50,110,300, fill='blue', outline='")
canvas.create rectangle(60,50,160,300, fill='white', outline='")
canvas.create rectangle(110,50,210,300, fill='red', outline='")

12



3.4 Kresleni elips

UZ vime, Ze pfikaz canvas.create rectangle (100, 50, 200, 100) nakresli obdélnik, jehoz levy horni
bod ma souradnici [100, 50] a pravy dolni bod ma soufadnici [200, 100]. Pokud pouZijeme stejné soufadnice,
ale zménime pfikaz canvas.create rectangle nacanvas.create oval, nakreslise elipsa.

Tento program se stejnymi souradnicemi, ale rGznymi pfikazy:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas /()

canvas.pack ()

canvas.create rectangle (100, 50, 200, 100)
canvas.create oval (100, 50, 200, 100)

nakresli obdélnik i elipsu. Jak vidime na obrazku, soufadnice bodd, které urcuji elipsu (oval), se nenachazeji na
elipse, ale mimo ni. Tyto body jsou souradnicemi obdélniku, ve kterém se nakresli vepsana elipsa (Cili nejvétsi
mozna elipsa, kterd se vejde do tohoto pomysiného obdélniku).

bod [100, 50]

Y
e

bod [200, 100]

Program pouze s pfikazem na kresleni elipsy nakresli jen samotnou elipsu:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack ()

canvas.create oval (100, 50, 200, 100)

bod [100. 50]

-y

bod [200, 100]

Pfi kresleni elipsy nam ze zacatku mize pfi vymysleni soufadnic pomoci, kdyZ si nejprve nakreslime spravny
obdélnik (v ném si predstavujeme nejvétsi elipsu) a aZz poté, kdy mame spravné souradnice, zménime tento
prikaz na elipsu.

Otazky:

23. Umime nakreslit obdélnik jednim prikazem. Potrebujeme specialni pfikaz na kresleni ¢tverce? Podle ¢eho
rozpozname, Ze souradnice v prikazu pro obdélnik nakresli ¢tverec?

24. Mizeme pomoci pfikazu canvas.create oval kreslit kruhy? Potfebujeme specidlni pfikaz na kresleni
kruh(? Podle ¢eho rozpozname, Ze souradnice v prikazu pro oval nakresli kruh?

V jednom programu mlzeme kreslit i nékolik obrazkl vedle sebe. Pokud ndm nestaci velikost canvasu nebo
chceme zménit barvu jeho pozadi, mlzZeme tak ucinit jiz na zacatku programu pfi vytvareni canvasu.
Parametrem height nastavime vySku, parametrem width nastavime S$itku a barvu pozadi nastavime
parametrem bg.

13



import tkinter
canvas = tkinter.Canvas (bg='white', width=800, height=600)
canvas.pack()

Ulohy:

K elipse canvas.create oval (100, 50, 200, 100) nakreslete tésné vedle ni stejné velkou
elipsu.

Pro obé elipsy nastavte rGzné barvy vypIné, obryst a také tloustky car.

Nakreslete vlajku Japonska.

Nakreslete snéhulaka.

Nakreslete symetrickou tvar s o¢ima, nosem a Usty:

Dopliite k obliceji bryle.

Nakreslete vlajku ¢erveného plalmésice:

T C

2 Nakreslete postavic¢ku s kloboukem:

1

Nakreslete barevny terc.
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3.5 Psani textu do grafické plochy

Pfikaz canvas.create text (100, 70, text="Ahoi') napiSe na soufadnici [100, 70] text Ahoj. Prvni
dva parametry tohoto pfikazu jsou soufadnice stfedu vypisovani textu. Text se napiSe tak, aby ve svislém i ve
vodorovném sméru byly soufadnice pfesné vycentrované uprostied napsaného textu. Parametrem text
zadavame samotny text, ktery chceme napsat.

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas/()

canvas.pack ()

canvas.create text (100, 70, text='Ahoj')

Ahoj

V prikazu miZeme pouzit i parametr font, kterym uréime typ, velikost a fez pisma. Napftiklad
font='Arial 70 bold'. Takto mlZeme zadavat pouze jednoslovné nazvy fontl. Viceslovny nazev se
zadava komplikovanéjsim zplsobem.

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create text (100, 70, text="'Ahoj')

canvas.create text (200, 50, text='Python', font='Arial 70 bold')

Program napiSe tyto texty:

Python

Barvu vyplné pisma urCujeme parametrem f£i11 stejné jako v pfikazech, které jiz zname. Pismo mlzeme i
otacet parametrem angle (nefunguje to na pocitacich Mac).

canvas.create text (100, 70, text='Ahoj', fill='blue')
canvas.create text (200, 50, text='Python', font='Arial 70 bold', fill='red')

Python

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas/()

canvas.pack ()

canvas.create text (150, 150, text='Python', font='Arial 50 bold', fill='red',
angle=90)

canvas.create text (130, 90, text='Ahoj', fill='blue', font='Arial 40')

Napis Python jsme otocili o 90 stupritl. Nejprve se nakresli tento napis a pak se modrou barvou napiSe Ahoj. Pfi
nastaveni Uhlu se text otaci kolem zadané souradnice, Cili pfesného stfedu textu (fiktivniho popsaného
obdélIniku textu). Otd&eni uréuje Ghel v protisméru hodinovych ruéicek (jak jsme zvykli v matematice). Uhel 180
stupnl nam text otoci hlavou doll. Pokud chceme text otacet ve sméru hodinovych ruci¢ek, miZzeme pouzit
zaporny uhel.
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Pythgn ‘

Ulohy:

Nakreslete nasledujici dopravni znacky:

a
I E
iy

Nakreslete tyto dopravni znacky:

22:00-04:00

®
6,
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