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UVOD

Téma bakaléiské prace vzniklo spojenim nékolika klicovych faktort, bez kterych bych
si ho rozhodné¢ nevybral. Pfi mém piedchozim studiu jsem se programovani v Pythonu
podrobné vénoval. Tyto znalosti byly dale prohlubovany v ramci povinnych i volitelnych
pfedmétl na univerzité. To vyustilo v mySlenku, Ze pravé toto téma by mohlo byt vhodnou
volbou pro mé. Spole¢né s vedoucim této bakalaiské prace jsme méli vizi konceptu, jehoz
ocekavanym cilem nebyla dal§i bakalafska prace na téma programovani se vSemi jiz zazitymi
stereotypy, nybrz by méla vzniknout prace zabyvajici se odliSnym pohledem na vyuku
programovani. Vzhledem ktomu, ze i uéebnic s tématem programovani v Pythonu je
neptfeberné mnozstvi, ma tato prace predevsim ukazat jinou dimenzi vyuky, nez psat podle
knizky staré a nékolikrat opakované koncepty jako naptiklad ,,Ahoj svéte®.

Bakalarska prace je rozdélena do dvou Casti. V teoretické ¢asti bylo cilem definovat
moznosti vyucovani programovani v Pythonu na zdkladni Skole, analyzovat ramcovy
vzdélavaci program a objasnit pojem zajmové vzdélavani. V ramci teoretické ¢asti je provedeno
srovnani jazyka Python a Scratch, vcetné jejich popisu. Posledni kapitolou tohoto celku je
instalace programovaciho jazyka Python, popis jeho vyvojovych prostiedi, instalace knihoven.
V ramci této kapitoly jsou porovnavana vyvojova prostiedi IDLE, PyCharm a Google
Colaboratory.

Praktickou ¢ast tvoti dvé kapitoly. Prvni se zabyva zakladnimi konstrukty Pythonu, coz
jsou napiiklad proménné, seznamy, cykly nebo podminky. Kazda podkapitola obsahuje jeden
ptiklad na procvi¢eni daného celku, znéni je uvedeno pod danou tématikou. ReSeni je
realizovano formou ptilohy, ve které jsou vypracované a okomentované zdrojové kody. V dalsi
kapitole jsou zapracovany ukoly k samostatnému feSeni, nékteré vychdzeji z ucebnic pro jazyk
Scratch.

Cilem této prace je ukazat moznosti, jak vyucovat programovani v jazyce Python
zajimavéjsi formou. Kombinovat to, co Zaci znaji, napt. matematické vzorce s novym ucivem.
Zbyte¢né zaky nepiehlcovat slozitou syntaxi a realizovat pokud mozno zajmové vzdélavani
formou diskuse a ukazek, k ¢emu lze programovani vyuzit, jak mize usnadnit praci a vzbudit

vEtsi zajem.



1 RVP a vyuka programovani v jazyce Python na ZS

Kazda doba ma néjaké specifické pozadavky na vzdélavani. Podobné jako tieba ve
sttedoveéku nebylo vyssi vzdélavani zadouci, ale bylo potieba rytift, zbrojait nebo platnéit. Od
objeveni tranzistorového jevu a vynaleznuti tranzistoru se zaCalo rozvijet védni odvétvi
digitalni technika, ze kterého se pozdéji vyc€lenily informacni technologie. Paralelné s timto
odvétvim $lo ruku v ruce programovani a algoritmizace. To se postupné oddélilo v samostatnou
védni disciplinu nazyvanou softwarové inzenyrstvi. V dnesni dobé digitalnich technologii je
stale nartstajici trend poptavky na trhu prace po programatorech a pracovnicich v oblasti
informacnich technologii. Nez vysla revize rdmcového vzdélavaciho programu, zkracené RVP,
bylo naplni predmétl jako informatika, informacéni technologie nebo vypocetni technika
predevs§im naudit zaka pouzivat kancelarsky balik MS Office, obsluhovat postovniho klienta,
popsani jednotlivych ¢asti pocitate. Soucasnou revizi se Skolstvi snazi reagovat pravé na
zvysenou poptavku po IT pracovnicich. Ba co vic, vétSina spolecnosti ma jako hlavni bod
pozadavkt na uchazeée praci s PC. Pod timto si mizeme ptedstavit prakticky cokoliv, a tudiz
vétsinou zaleZi na konkrétnich pozadavcich na pracovni pozici. Podobné¢ jako u 1ékafe je i prace
programatora ¢i IT specialisty celoZivotnim vzdélavanim. U programatorti nastava jista
degradace mozkové kapacity, kdy je mnoho mladSich programatorii vhodnéjSich pro pozici
vyvoje, nebot’ jejich mysleni neobsahuje naptiklad rutinni uvazovani, které v této oblasti neni
zadouci. Zkusengjsi programatofi zastavaji piedevs§im pozice vedoucich tymu ¢i projektd. Proto
je obrovska poptavka predev§im po mladych programatorech, kterych je dlouhodobé
nedostatek.

V novém RVP se snazi Ministerstvo mladeze a t&lovychovy (dale MSMT) zohlednit
tyto potieby, a proto jiz od prvni tiidy prichazi zaci do kontaktu s nejriznéjSimi
programovatelnymi hra¢kami, jako jsou naptiklad Bee-Bot nebo Ozobot. Postupné piechazeji
na slozit€jsi Glohy, jako je tfeba tvorba jednoduchych programu v graficky orientovanych
jazycich, napfiklad Scratch. Souhrnné je tato oblast oznacovéana jako Informatika, kterd je
¢lenéna do 4 zékladnich piliih, které se jmenuji Data, Informace a modelovani, Algoritmizace
a programovani, Informaéni systémy, Digitalni technologie [1]. Lze tudiz predpokladat, ze
absolvent zakladni skoly bude nejen schopny ovladat pocita¢. Tyto kroky maji v zacich za kol
vzbudit zajem o programovani, algoritmizaci a automatizaci. Dle mého nazoru je toto ponékud
nestastné, nebot’ muze dojit k budovani nenavisti u zaku, ktefi nejsou nadani informatickym
mySlenim, avSak prozatim mi nepfislusi toto posuzovat a neni to tématem této prace. Vzhledem
k tématu této bakalarské prace je dulezité v této kapitole zjistit, jakym zptisobem a jestli viibec
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1ze na ZS vyudovat programovaci jazyk Python, aniZ bychom tim neporusili pravidla ¢ uéebni
osnovy. Dalsi otdzkou je i budouci vyuziti umélé inteligence. Je totiz Z pohledu zaméstnavatele
zajimavé, ze zaci budou umét programovat, avsak je zde zasadni problém, jestli by se nemélo
zapracovat i na strance formulovani problému a hypotéz. UZ v dne$ni dobé& je uméla inteligence
schopna psat programy, recept na vaieni nebo popis vyrobku. Pro spravnou funkci, potfebuje
exaktn¢ definovany uzivatelsky vstup. Vzhledem ke svym soucasnym zkusenostem miizu fict,
Ze 1 zaci na stfedni $kole maji problém svijj dotaz spravné formulovat.

Nyni se vratim zpét k zdsadnimu otazce, a to je, jak vyuCovat programovaci jazyk
Python na zakladni skole. JakoZto pedagogiéti pracovnici mame spoustu prav, jako napiiklad
volbu vyukové metody, avsak RVP, potazmo SVP je pro nas zavazné a nemiizeme Si ho
upravovat, jak se nam zlibi. Proto je nemozné vyucovat programovani v Pythonu v ramci
standardni rozvrhové akce povinné $kolni dochazky. Pokud bychom se piesto rozhodli tohle
praktikovat, tak to do jist¢ miry miiZze fungovat, ale v ptipad¢ kontroly ¢i stiznosti ze strany
rodict se jedna o problém, ktery budeme muset fesit a z pravniho hlediska se jedna o poruseni
pracovni kazné. Jedinym moznym vychodiskem je realizace této vyuky formou zajmového
vzdélavani. Pro ného totiz RVP neni natolik zavazné. Toto zajmové vzdélavani byva Castéji
znamo jako krouZek, napiiklad sportovni a pohybové hry nebo pévecky sbor. Zajmové
vzdélavani je ale exaktné definovano v dokumentech, které jsou k nahlédnuti na strankach

MSMT.
1.1 Zajmové vzdélavani z pohledu zakona

Zajmové vzdélavani ma podobné jako vSechno, co souvisi s vyukou, svou oporu
Vv zakong, pfesnéji se jim zabyva zakon cislo 74/2005 Sb., a ve své revizi zdkon ¢islo 111/2022
Sh. a stanovuje, kdo je tcastnik zajmového vzdélavani, jaké jsou podminky uskuteénéni
zdjmového vzdélavani. Také uvadi druhy Skolskych zatizeni pro zdjmové vzdélavani, mezi
které se fadi naptiklad i Skolni druzina, coz pro me osobné pii tvorbé této bakalarské prace bylo
velkym piekvapenim. Déle je zde zakotveno ustanoveni o Uplaté, pozadavcich na vyucujiciho
a podobné. Celym znénim téchto zakoni bych se nechtél vice dopodrobna zaobirat. Vypisi zde
pouze ty body, které plné souvisi s tématem této bakalatské prace.

V prvni fad€ zakon piesné tik4, jaky druh zajmové ¢innosti budeme realizovat. Pro nas
budou zavazné body a) pravidelnou zajmovou, vychovnou, rekreacni nebo vzdélavaci cinnosti
véetné moznosti pripravy na vyucovani a e) individualni prace zejména vytvareni podminek

pro rozvoj nadani déti, Zakii a studentu. Pro realizaci naseho ,,krouzku* si musime zvolit



formu, jakou se budeme prezentovat. Na vybér jsou dvé moznosti: stiedisko volného ¢asu
nebo skolni klub. Obé¢ tyto formy maji své vyhody, nevyhody a formalni nalezitosti. Osobn¢
bych si zvolil klub, nebot’ na rozdil od stediska je urcen ptednostné pro zaky druhého stupné
zékladni skoly a zaky nizsich stupiiti gymnazii. Podminkou pro piijeti do klubu je dle zakona
pisemna prihlaska. Organizacni ¢lenéni klubu stanovi vzdy predpisem feditel Skoly. Je tedy
nutné ho o nasem zaméru informovat. Je dilezité zminit i to, ze zdkon jasné uklada, jak casto
by se méla schiizka klubu organizovat. Z m¢ vlastni zkusenosti vim a sam bych se ptiklanél

k volbé rozsahu dvou hodin za tyden [2].
1.2 Motivace zakii k navStévé zaijmového vzdélavani

Kazdy den se setkavame s mnoha situacemi. Jsou takové, které nas dokazi motivovat i
demotivovat. Napiiklad $patna znamka dokaze vzbudit pfedev§im negativni emoce, kdy v tento
okamzik nepomyslime na zddnou motivaci. Stejn¢ nasi motivaci mize ovlivnit rodinna situace
nebo zdravotni potize bud’to nas samotnych, poptipadé rodinného piislusnika. Nastava otazka,
jakym zplsobem namotivovat zaky a jak je presvédcit, ze praveé vyuka programovani v ramci
klubu je pro né vyhodna a ptinosna. Pteci z pohledu zéka, ktery bude této ¢innosti vénovat ¢as
po standardni vyucovaci dobé a nebude kviili tomu moci napfiklad travit o hodinu vice hranim
her na pocita¢i nebo venkovnimi aktivitami s kamarady, je tato nabidka naprosto neatraktivni.
Jsem toho nazoru, ze jakozto pedagogové musime byt i dobrymi marketéry. Kdyz fekneme
napiiklad na za¢atku hodiny ,,Zaci, musite udélat program, se kterym piijdete na soutéz, jinak
mi sem ani nechod’te®, tak to bude znit opravdu Silen€ a pozitivni atmosféru tim nevzbudime.
Piesto jsou vyucujici, ktefi toto praktikuji a prochazi jim to. Coz je pak ale na povazenou, jestli
je zajmem zaku opravdovy a jedna se o dobrovolnou ¢innost, nebo je tato ,iniciativa® spise
z donuceni spole¢nosti nebo rodicu.

Myslim si, Ze nejlepSim zptsobem, jak zaky ptirozené motivovat, je ukazka popiipadé
ptednaska, co vSechno se miizou naucit nového, k ¢emu jim takové znalosti a dovednosti budou,
jak je mohou vyuzit pii kazdodennim zivoté. Tim vzbudime pfirozenou zvidavost. Vyzdvihnout
vSechna pozitiva, jako naptiklad, ze tento krouzek jim muze ulehCit dalsi pisobeni v ramci
sttedni Skoly nebo budou mit rozsifen€j$i obzory vice neZz ostatni Zaci, ktefi se krouzku
neucastni. Tento posledni jmenovany argument je zna¢né zavadéjici, protoze tim mizeme
vzbudit pocit segregace mezi zaky z krouzku a ostatnimi. Je tedy potieba volit vhodna slova a
S motivaci to nepiehanét, avSak zduraznit, ze timto nedélime skupinu na ucastniky krouzku a

neucastniky. Koneckoncti, kazdy den se setkdvame s reklamou, tak pro¢ si z toho jako vyucujici



néco neodnést. Mame moznost fict o tomto krouzku zakam, u kterych si vSimneme, ze maji
jisté nadani ¢i nadSeni v dil¢ich hodinach. I tohle je zptlisob, jak nékteré jedince, ktefi o tom
doposud nepiemysleli, oslovit a pfitahnout jejich pozornost. Je dobré pouzivat i vhodné metody
vyuky, atraktivni témata pro zaky nebo ukazku praktickych feSeni. Je tedy namisté vypustit
nadbytecnou teorii a zvazit moderni trendy, jako je projektova vyuka, protoze zaky predevsim

zaujmeme tim, co je zajima nez nezazivnymi tématy [3].
1.3 Realizace zajmového vzdélavani zabyvajici se programovanim

Pti realizaci je tfeba drzet se podobnych zasad jako pti vyuce jakéhokoliv jiného
predmétu. Zacit vSeobecnymi zaklady, vysvétlit zakladni konstrukce programovaciho jazyka,
jejich funkcionalitu véetné pouziti. V této tGrovni je dulezité naucit zaky spravnym
programatorskym navykim, syntaxi a porovnat vyrazy Svyznamem, ktery znaji z jazyka
Scratch. Urc¢ité neni vhodné chtit po zacich, aby se néco ucili nazpamét’, nebot’ ani programator
s mnoha lety praxe neni chodici encyklopedie. Tudiz je namisté ptipravit si vhodnou literaturu
a baterii tloh, ze které budeme cerpat. Dalsi otazkou je ocekavany vystup této Cinnosti.
Vzhledem k faktu, Ze se jedna o zajmové vzdélavani s dobrovolnou tcasti, by nemél byt na
zéky vyvijen natlak a vS§echno by mélo mit sviij pfirozeny vyvoj. Je potieba pocitat s tim, Ze ve
skuping budou zaci, ktefi dokazi nové poznatky vstiebavat rychleji ale zaroven ti, ktefi budou
pomalejsi.

Dovolil bych si v ptipadé velkého rozptylu doporucit, aby tito nadané&jsi a rychlejsi Zaci
pomabhali s feSenim vzniklych problému t€ém pomalej$im, nebot’ kooperativni uéeni je v dnesni
dob¢ velky trend. Taktéz se tim prohloubi spoluprace a tymovy duch a prave, kdyz vSechny
komponenty do sebe zapadaji tak, jak maji, mizeme i ze zajmového vzdelavani vytvorit funkeni
a velice efektivni celek, ve kterém pozitivni vztah mezi jednotlivymi zaky bude dilezitym
faktorem a silnym argumentem vzbuzujicim zajem ostatnich o tuto vyuku. Pravé dobré
pracovni klima je v dnes$ni dob& pro spoustu lidi rozhodujici napfi¢ profesemi, zajmovymi
Utvary ¢i pracovnimi builkami. Existuji vyzkumy, které ukazuji, ze pro velké procento
tieba na to pohliZzet podobnou optikou i ve Skolnim prostiedi a nastavit své cile pravé tak, aby
bylo klima pozitivni a pfijemné pro vSechny ucastniky. V opa¢ném piipadé muize nastat efekt
odlivu zajemct, kdyz budeme mit ptehnané naroky a negativni klima v kolektivu. Tohle je
zkratka neodmyslitelny fakt, ktery funguje ve vétsing kolektivi, at’ uz se jedna o tfidu, pracovni

kolektiv nebo vyzkumnou skupinu [3].
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2 Déleni programovacich jazyku

Aby Zaci plné€ pochopili, pro¢ bude obsahem zajmového vzdélavani Python, je dulezité
fadné jim vysvétlit, pro¢ se pouziva pravé tento jazyk a jaké ma vyhody proti bézné
vyucovanému graficky orientovanému jazyku. V této kapitole popiSi rozdil mezi strojové
orientovanym jazykem a jazykem vysSi urovné, obsahem nasledujicich podkapitol je
piedstaveni obou jazyki, véetné jejich vzajemného porovnani.

Podle miry abstrakce d€lime programovaci jazyky na nizkotroviiové a
vysokouroviiové. Mezi jazyky nizké urovné patii Assembler neboli jazyk symbolickych adres.
Hlavnim poznavacim znakem je pfedev§im nutnost znalosti obsahu daného hardwaru, protoze
programétor ma Uplnou kontrolu nad tim, co se bude vykonévat, naptiklad soucin dvou ¢isel a
ulozeni tohoto vysledku do jiného registru. Vysokouroviiové jazyky jako je naptiklad C#,
Python nebo Java uz nejsou tolik hardwarové vdzané, tudiz nemusime znét presnou adresu
buniky, sniZ chceme pracovat. Jazyky vysoké urovné jsou svym zdpisem neboli syntaxi

vvvvvv

piehled o tom, co by mélo byt vykonavano.

Ukdzka tvorby funkce v jazyce Assembler pro mikroprocesor ATMEL AT89C2051

DEL1IMS: push PSW ;schovej puvodni RB
orl PSW, #RB3 shl 3;nastav Register Bank = 3
mov r7,#0

djnz «r7,$
mov r7,#0c6h
djnz «r7,$

pop PSW ;obnov Register Bank
ret

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Programovaci jazyky vysoké tirovné mizeme rozdélit na kompilované, napiiklad jazyk
C, Java a interpretované, které¢ zastupuje napiiklad Scheme. Toto déleni je dano zptisobem
zpracovani a vykonani samotného programu, kdy u interpretovanych jazykia jsou jednotlivé
ptikazy programu postupné piekladany do strojovych instrukci a nésledné vykonavany. U
kompilovanych je program pomoci kompilatoru pifeveden jako celek do spustitelného souboru.
Oba tyto zplisoby maji sva negativa i pozitiva, coz vyustilo v pouziti kombinace interpretace a

kompilace. Vyuzivaji toho naptiklad jazyky C# nebo Python [4].
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2.1 Predstaveni jazyka Scratch a jeho vyvojového prostredi

Jazyk Scratch vznikl v roce 2005, jeho autorem je Mitchel Resnick a posledni verze 3.0
byla vydana roku 2019. Jedna se o vysokouroviiovy blokové orientovany programovaci jazyk.
V ramci vyuky informatiky v Cesku je uréen piedevsim pro druhé stupné zakladnich $kol. Jeho
hlavni vyhodou jsou tzv. bloky akci, tudiz se uzivatel neuci syntaxi, ale pouze do sebe logicky
spojuje bloky v jeden funk¢ni celek. Je dostupny ve vice nez 70 jazycich véetné CeStiny a
angliCtiny. Scratch ma své vyvojové prostiedi online na strankach scratch.mit.eu, nebo je
dostupny v off-line verzi pro operacni systémy Windows, Android, macOS a ChromeOS. Pti

otevieni vyvojového prostiedni zde najdeme vychozi postavu kocoura jménem Scratch, ktery

vykonava ptikazy podle toho, co mu v blocich zadame (naprogramujeme).
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Obrazek 1 Screenshot vyvojového prostiedni Jazyka Scratch

(zdroj: https://scratch.mit.edu/download, 2023)

V levé Casti je panel akei nazvany Scénare, ve kterém najdeme jednotlivé bloky akci.
Pomoci téchto blokt miizeme s postavickou kocoura pohybovat po ose X, y, provadét otacenti,
dale je zde moznost piehravani zvuki, nastavovani parametrd vzhledu. Blok udalosti je
ekvivalentni pro objekty potazmo funkce v klasickych programovacich jazycich. Nésledujici
blok ovladani je ekvivalentem pro podminéné vyrazy a cykly. Bloky vnimani jsou zaméieny na
reakci na néjakou akci (Stisknuti Sipky, kliknuti mysi atd.). Dalsi dilezitou zalozkou jsou
operatory umoznujici vkladani matematickych operaci, proménné, které zprostfedkovavaji
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jejich definici a naslednou praci s nimi. Posledni zalozkou bloki je tvorba vlastnich blokd.
V zéalozce kostymy muizeme ménit vyslednou podobu postavy, véetné vytvoreni své vlastni
s vyuzitim fotek. Zvuka je nepfeberné mnozstvi a postava je muze vykonavat tim, ze jsou
pomoci blokli naprogramovany. Vpravo od blokt se nachazi pracovni pole, do kterého mtizeme
bloky vkladat a pracovat s nimi. Zelenou vlajkou uplné¢ vpravo nahofe se spusti simulace
programu, pomoci ¢erveného osmithelniku simulaci zastavime. Pod polem s kocourem
najdeme spravu postav, ve kterém mizeme meénit jejich parametry, vytvofit pozadi nebo ptidat

nové postavy do programu [5].
2.2 Predstaveni jazyka Python

Python je vysokotroviiovy multiparadigmovy open-source programovaci jazyk.
Aktuélni verze je 3.11.1 a 2.7.18. VySel ve 3 rhznych verzich, které jsou vzajemné
nekompatibilni — Pythonl, Python2 a Python3. Za vznikem stoji Guido van Rosum a je vyvijen
v Python Software Foundation. Podobn¢ jako Scratch je i Python dostupny na nepieberné
mnozstvi platforem od Windows, pies macOS, Android az po Linux. Postupem c¢asu si ziskal
velkou oblibu pfedevs§im diky své jednoduchosti zahrnujici dynamickou kontrolu datovych
typt nebo velkému mnozstvi knihoven, které jsou tvofeny pocetnou komunitou profesionalnich
i hobby vyvojaii. Lze ho kromé standartniho programovani vyuzit pro tvorbu webovych
aplikaci, tvorbu neuronovych siti nebo strojové uceni. Pro béh programovaciho jazyku Python
ho nejdiive musime nainstalovat do naseho zafizeni a poté si zvolit vhodné vyvojové prostiedi.
Toto je detailnéji popsano ve tieti kapitole. Vychozim formatem je textovy soubor obsahujici
zdrojovy kod a nesouci piiponu py. Zakladni konstrukty (kli¢ova slova) tohoto jazyka jsou
psany v anglicting, tudiz je potfeba pro jeho vyuku pouzit mezipiedmétové vazby na znalosti
technického anglického jazyka. Text kodu je odsazovan, coz muze byt predevsim zpocatku

Z vlastni zkuSenosti jsem pouZzival napfiklad knihovny Tkinter, coz je zakladni
knihovna Pythonu pro tvorbu grafického prostiedi, dale jsem pouzil naptiklad PyMySQL nebo
knihovnu Turtle. Prace s vy$$im programovacim jazykem je zahrnuta v RVP pro stfedni
vzdélavani, konkrétn€ v ucivu Prdce s pocitacem, operacni systém, soubory, adresdrova
struktura, souhrnné cile. Béhem praxe na VOS a SPSE v Olomouci jsem zjistil, Ze se Zaci uéi
programovat Vv jazyce Python, piedev§im kvuli pomérné jednoduché, piehledné a snadno
pochopitelné syntaxi, minimalni potfebé feseni sémantiky, alesponi co se rozsahu vyuky na

stiedni $kole tyce. Dal§im diivodem je celkova vhodnost jazyka pro edukacni ucely, nebot
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nevyzaduje znalost prace s hardwarem, fizeni prace s paméti. Je rozSifen napfi¢ vyvojaiskou

komunitou, coz umoziuje hledani vzniklych problémi na internetu [6].

Ukdzka programu na rozpozndni sudého a lichého cisla v jazyce Python

cislo=int (input ("Zadej c¢islo: "))
if (cislo $%2):

print ("Je liché!")
else:

print ("Je sudé!")

(Zdroj: vlastni zpracovani)
2.3 Porovnani programovaciho jazyka Scratch a Python

Oba programovaci jazyky jsou vysokouroviiové, proto odpada potieba zakim
vysvétlovat praci s paméti a samotnym hardwarem. Dal§im spoleénym znakem pro oba jazyky
je uzivatelska privétivost, v podobé blokl v pfipadé Scratche nebo pomérné jednoduchymi
konstrukcemi v jazyce Python.

Diky své schopnosti poskytnout audiovizualni vystupy je Scratch vhodné&jsi pro déti,
protoZze multimedialni prvky dokaZzi ptfitdhnout jejich pozornost a vzbudit zdjem. Kdyz zaci
vidi, jak se jejich programy pohybuji a vydavaji zvuky, pozitivnéji na to reaguji. Vizualni pojeti
spolecné s Ceskym popisem byva mnohem pfijatelnéjSi pro jejich dosavadni rozliSovaci
schopnosti, protoZe si snaze predstavi, co se skryva pod nazvy jednotlivych blok. Nemusi se
ucit zadnou syntaxi a staci jim pomoci vhodného tvaru do sebe spojovat jednotlivé bloky.
Omezenost tohoto zptsobu tvorby zdrojového kodu nahrava Pythonu. Je zde moZnost tvofit si

vlastni bloky, ale ty neumoziiuji délat vice neZ samotna nabidka po stran€ vyvojového prostiedi
[3].

programu nez Scratch. Ma pomérné jednoduchou syntaxi, kterou lze dle mého nazoru zakiim
8. a 9. ro¢nika vysvétlit. V krouzku Micro:bitu, ktery aktualné vedu, je n€kolik zaka ve vyse
uvedenych ro¢nicich, ktefi jiz pfisli do kontaktu s Pythonem a jsou schopni vysvétlit s jistou
piesnosti tyto zékladni konstrukce. Vysvétleni zapisu kédu mize n€které zajemce odradit a
Vv tento okamzik je potieba vyuzit spradvnou motivaci. Nespornou vyhodou Pythonu je jeho
viceucelovost, avSak neni exaktné urcen pro vyuku programovani. Dal§i obrovskou vyhodou je
moznost spusténi programu na jiném operacnim sytému bez nutnosti nejriznéjSich exporti.
Miizeme tvofit programy v ruznych paradigmatech a ukazat tak zakim rozdil mezi

proceduralnim a objektove orientovanym programovanim. Je tfeba brat taktéz v potaz, Ze
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defaultni vystup v Pythonu je textova konzole, coz je dalsi faktor, ktery je vyznamnym
negativem ve srovnani s jazykem Scratch. Python nabizi mnozstvi hotovych programd, které
muzeme zakim ukdzat, jedna se naptiklad o stahovani videi z YouTube, vykreslovani dat do
mapy, praci s databazemi, praci s obrazem nebo jina zajimava témata, ¢imz mizeme pozitivné
vzbudit pfirozenou zvédavost a zdjem. Takto narocné ukoly po Zzacich zakladni Skoly
nemuzeme chtit. Pro praci jim muzeme dat rozpracovany soubor, ktery spolecnymi silami
doplnime naptiklad o vzorce, nebo vstupni data. Takto muzeme néktera negativa Pythonu

pieklopit do pozitiv a ukazat, ze naptiklad ,,nudna‘“ konzole umi pracovat s multimédii.
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3 Instalace programovaciho jazyka Python

Programovaci jazyk Python a jeho vyvojové prostiedi neni béznou soucasti
softwarového vybaveni pocitate. Pojem software obsahuje veSkeré programové vybaveni
pocitace, které¢ miizeme rozdélit na systémovy software a aplikacni software. Pojem systémovy
software je program, ktery zajiStuje komunikaci mezi hardwarem a aplikatnim softwarem,
zahrnuje firmware, BIOS a operacni systém. V této kapitole popisi instalaci pro operacni
systém Windows od spole¢nosti Microsoft, se kterym se nejcastéji setkavame ve Skolnim
prostiedi. Instalace Pythonu je dulezita, pokud chceme v pocitaci spoustét aplikace psané
VvV tomto jazyce. Pro vyvoj téchto aplikaci slouzi vyvojova prostiedi (IDE), ktera jsou vice
rozepsana V nasledujicich podkapitolach [7].

Python

& python’ . I

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Compound Data Types

Lists (known as arrays in other languages) are one of the
compound data types that Python understands. Lists can be
indexed, sliced and manipulated with other built-in

. s s T % functions. More about lists in Python 3
['BANANA', 'APPLE', 'LIME'] .

[(e, 'Banana'), (1, 'Apple'), (2, 'Lime')]

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. »» Learn More

O Get Started & Download {7 Docs & Jobs

Obrazek 2 Screenshot oficialni stranky programovaciho jazyka Python
(zdroj: https://www.python.org/, 2023)

Na oficialnich strankach www.python.org najdeme zékladni menu, které mizeme videt

vvvvvv

na obrazku 2. Pro tuto kapitolu bude nejdulezitéjsi polozka s nazvem Download, pomoci které
se zobrazi nepieberné mnozstvi dostupnych verzi Pythonu pro nejriizn€jsi operacni systémy od
Windows, ptes macOS po riizné distribuce Linuxu. Pro akademické tcely je rovnéZ zajimava i
polozka Documentation, ktera je manualem, jak programovat v Pythonu, ovSem tento manual
je psany v angli¢ting, tudiz je jiz potfeba pokrocila znalost jazyka i v jeho technické podobé.
Pokud je uzivatel samouk, ur¢it¢ by nemé¢l minout polozku Community, nebot’ obsahuje
nespocet moznosti, jak navazat spolupraci s dalsimi vyvojafi. Po stisknuti polozky Downloads

> Download for Windows > Python 3.11.2 se automaticky spusti stahovani. Pozor, toto je
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moznost, ktera stdhne soubor vhodny pro nejcastéjsi uzivatelskou konfiguraci, tzn. stolni
pocita¢ ¢i notebook s klasickym procesorem a opera¢nim systémem Windows 8.1 a novéjsi.
Pokud méme jinou verzi opera¢niho systému nebo zatizeni vybavené procesorem architektury
ARM, musime stisknout pouze polozku Downloads a zde si vybrat verzi odpovidajici naSemu
hardwarovému vybaveni.

Jakmile se stdhne instala¢ni soubor, je instalace jiz jednoducha. Najdeme soubor
v adresati, do které¢ho jsme ho ulozili a dvojitym poklepanim pravého tlacitka mysi se spusti
instalacni aplikace, ktera extrahuje potfebné soubory do pocitace, ¢cimz provede instalaci. Pokud
instalace probé&hla bez chyby, ktera je nejcasteji zplisobena soubéhem vice instalaci najednou
nebo omezenymi pravy uzivatele, zobrazi se hlaska o uspésné instalaci. Obvykle se i s instalaci

programovaciho jazyka Python nainstaluje jednoduché vyvojové prostiedi IDLE.

Most Popular Python IDE, Editors
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
Jupyter " “ } | I o 57%
PyCharm i i i i 35%
Spyder ‘ [ 27%
Visual Studio Code 4 21%
Sublime Text 12%
Atom 7 10%
Vim B.5%
another IDE w0 3.1%
Eclipse = 3.0%
another text editor | 2.5%
Emacs — 2.2%
gedit I o13%
Rodeo i 1.2%

Obrazek 3 Graf nejvyuzivanéjsich vyvojovych prostredi pro Python
(zdroj: https://morioh.com/p/a6236d3c9539, 2023)

3.1 Vyvojové prostiedi Python IDLE

IDLE je nejjednodussi prostiedi, uréeno pro programovani v jazyce Python. Obsahuje
dv¢ casti IDLE Shell, pro provadéni interpretace kodu a Editor Window, ve kterém se piSe a
edituje kod. Aplikace samotna je naprogramovana v Pythonu a pro grafické prostiedi vyuziva

knihovnu Tkinter.
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IDLE nabizi pfedevsim tyto funkce:

- psani kodu v ¢istém Pythonu,

- prostfedi je multiplatformni — funguje obdobné na Windows, Linux i macOS,

- okno IDLE Shell nabizi odbarveni vstupu, vystupu a chybovych hlaseni,

- textovy editor stejn¢ jako IDLE Shell nabizi odbarveni klicovych slov, texti a
inteligentni odsazeni,

- debugger s funkci krokovani pro odladéni chyb.

Svym vzhledem IDLE pfipomind textovy editor. Obsahuje mnoZstvi widgetl pro snazsi
tvorbu programd, jejich psani a odladovani. Nalezneme zde naptiklad moznost Debbugeru,
V napoveédé manudly k programovacimu jazyku, nebo moznosti pro reset Shellu a spusténi
napsané¢ho kodu. Pravdépodobné nejdilezitéjsi je widget Option, ktery umoziuje instalaci
roz§iteni, avS§ak moznost instalaci knihoven je zde pomérné kostrbaté a uzivatel jiz musi zvladat
praci s PowerShell nebo piikazovou fadkou. Z tohoto pohledu je IDLE nestastny, nabizi ale
skvély odrazovy mistek pro procviceni zakladnich konstruktli. Zajimavosti krom¢ manuali ve
widgetu Help je Turtle Demo, ve které najdeme ukazky zelvi grafiky, ¢imz zaky mizeme
zaujmout. K nahlédnuti jsou vypracované ukazkové kody a rovnéZ i moznosti vykresleni
obrazcu [8, 9].

case.get (hodnota, : print ("Zad i 56
print (case [hodnota] ())

L 13 Cot0

HLAdSEC OB T - WB=09aka08 P b 100

Obrazek 4 Screenshot vyvojového prostiedi IDLE s ukdzkou viastniho kodu

(zdroj: vlastni zpracovani, 2023)

18



3.2 Vyvojové prostiedi PyCharm

S prostfedim PyCharm jsem se poprvé setkal az béhem prvnich predméti zamétrenych
na programovani na univerzité. Do t¢ doby jsem pouzival vySe zminény IDLE, nebo Visual
Studio Code. PyCharm je Integrated Development Enviroment (IDE), které nabizi nespocet
nastrojii pro tvorbu aplikaci v programovacim jazyce Python, tvorbu webu a nabizi moznost
programovat Vv jazyce Python 2 ve verzi 2.7, nebo Python 3 od verze 3.6. Pro uzivatele je
dostupny ve dvou verzich: Community a Professional. S prostfedim Community piichazi
uzivatel nejCastéji, jelikoz se jednd o komplexni balicek, ktery je distribuovan zdarma a je
V open source verzi. Nabizi v§e, co zacinajici programator potiebuje véetné naseptavace kodu,
debuggeru nebo moznosti instalace nejriiznéjsich knihoven. Ve verzi Professional lze vytvaret
1 webovy obsah, podporuje blok Jupyter nebo néstroje pro programy, které jsou narocné na
ulozisté. Verze Professional podporuje HTML, JavaScript nebo tvorbu aplikaci Flask nebo
Django. IDE PyCharm neni vazano na konkrétni platformu, je tedy dostupné na Windows,
MacOS nebo Linux [10].

Vzhledem k tomu, Ze sam aktivné pouzivam verzi Community, se kterou budu i nadale
pracovat, budu v nasledujicich vétach popisovat pouze tuto verzi a nikoliv Professional. Pti
prvnim spusténi vyvojového prostiedi neni vytvoren zadny projekt. IDE k tomuto kroku vyzve
automatiky a posledni zavieny projekt pak pii kazdém spusténi otevie. V dialogovém okné si
nastavime umisténi projektu na disku, stejné jako si vybereme verzi jazyka Python, ve které
budeme programovat a spravnou verzi interpretu piikazi. Toto je dilezity prvek, protoze Spatna
editor, ktery je rozdélen na tfi zakladni ¢asti. Vlevo nahote se nachazi projektové okno, ve
kterém jsou zobrazeny veskeré soubory projektu. Vpravo nahofe najdeme editor kodu, ve
kterém podobné¢ jako v IDLE, je kod barevné odznacen, odsazen a lze intuitivné poznat, co je
piikaz, kli¢ové slovo, tiida nebo text. Ve spodni ¢asti je konzole, tedy Shell. Konzole vypisuje
chybové hlasky, vstupy a vystupy programu a podobng.

Podobné¢ jako IDLE, tak i PyCharm pracuje ve vychozim rezimu se zakladnimi
knihovnami, jako jsou napfiklad random, math, turtle nebo tkinter. Pokud uzivateli

tyto zakladni knihovny nestaci, potiebuje projekt rozsifit a pracovat napiiklad s knihovnou

vvvvvv

v

je metoda instalace pies ptikazovou fadku. Uzivatelsky pfijatelnéjsi je pies dialogové okno, do

kterého se dostaneme nasledovné: File > Settings. V tomto nastaveni si najdeme polozku

Project: pythonProject, ve které je podpolozka Python Interpreter. Zde klikneme na malé plus,
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které otevie dialogové okno, které je rozdélené na tii ¢asti. Navrchu je ikona lupy, reprezentujici
vyhledavac, do kterého zaddme jméno knihovny, nebo funkci, kterou hledame. V levé ¢asti je
rolovaci menu obsahujici seznam nalezenych knihoven, v pravé pak popis, Cislo verze a rok
vydani. Pomoci tla¢itka Install Package se knihovna nainstalujeme do projektu. Tato instalace
se nemusi provadét pii kazdém otevieni projektu, pro ktery byla instalovana.

Podobné jako v IDLE, je i zde navigatni menu pro praci s kédem, souborem atd.
Nejdulezitéjsi je widget File pro spravu souborti @ moznosti exportu nebo tisku. Dal$im
dulezitym prvkem pro spusténi a ladéni programi je widget Run, ktery obsahuje moznosti
spousténi programu nebo ladéni, tedy Debug. Velice navykové je aktivni pouzivani
klavesovych zkratek, které umozni omezit pohyby mysi a zvysi miru soustiedéni na psani
programu. Vedle vyse zminénému, je zde widget VCS, ktery umoziuje ihned publikovat na
sitich jako je GitHub nebo Space. Ostatni widgety nema podle mého nazoru smysl vice

popisovat, nebot’ jsou velice podobné pravé prvné zminénému IDLE.

import tkinter, mysgl.connector 2
fron tkinter import +

from tkinter import ttk

from tkinter import messagebox

connection = mysql.connector.connect(host='localhost®, users'pokus', passwd='pokus', db='1416')
misto = []

class rezervace(tkinter.Toplevel):

¢ Reenatnispsémnhii, - 0O x| def __init__(self, master):
14 18 1c self.master = master
2 » < self.master.title("Rezervacni systém vyhlidkového letu")
L) e > x buttonl = ttk.Button(root, text="1A", command=lambda:misto.append(‘'1A') or self.overeni())
f; ':E :’( button2 = ttk.Butten(root, text="1B", command=lambda:misto.append('1B') or self.overeni())
= : x buttond = ttk.Button(root, text="1C", command=lambda:miste.append('1C') or self.overeni())
& huttand = tthk Ruttanfrant  text="24" rammand=lamhda:mistn annend(*24°) ar =sl€ nuerend())
zorv pis) b
Rum: ¥, jurimioa &
¢ C:\Wsers\niros\PycharaProjects\pythonProject \venv\Scripts\python.exe C:\Users\niros\Desktop\Skola\PP14PP1-jurini03\juriniod. py
»
AL
HE S
i &
Rt
P Version Cotect | BgR| % PybooPakages = T0D0  ® AyhonComscle O droblers B Termaal ) Seruces
(] Downioad pre-buils shared indexes: Reduce the indexing time and CPU Ioad with pre- builk Python packages shared indexes /7 Always dawnload /f Download ance // Don't show again // Configure.. (2... 2 minutes 9937 CRLE UTF-8 4spaces Python 3.0 (pythonfrolect) i

Obrazek 5 Screenshot vyvojového prostredi PyCharm s ukdzkou viastniho kodu rezervacniho systému

(zdroj: vlastni zpracovani, 2023)

3.3 Google Colaboratory

Google patii podobné jako Microsoft k velikdniim na poli vyvoje softwaru a udélal
velky krok vpted, co se tycCe bezplatnych cloudovych feSeni a balikli kancelarskych aplikaci.
Aplikace Google Colaboratory mnou byla dlouho dobu od svého zavedeni zavrhovana, protoze
nedosahovala ani kvalit vyvojového prostiedi IDLE. Béhem vyuky pifedmétu Didaktika
programovani jsem s ni piisel znovu do kontaktu. Pozitivnim zjisténim bylo, jak se z ptivodné

jednoduchého vyvojového prostredi stal vyzraly a téméf plnohodnotny néstroj.
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Google Colaboratory, zkracené Colab, je bezplatny a volné dostupny nastroj pro psani
programti a skripti v Pythonu. Oproti pfedchozim zminénym vyvojovym prostiedim
nevyzaduje pro svou ¢innost instalaci, nebot’ se jedna o prostfedi dostupné online v cloudovém
rezimu, takze i program vykonava virtualni stroj. Pfedlohou pro vyvojové prostiedi je Jupyter
Notebook, ktery patii k nejpopularnéjSimu vyvojovému prostiedni. Obrovskou a nespornou
vyhodou je plnd kompatibilita a napojeni na ekosystém od spolecnosti Google, diky ¢emuz
umoznuje sdileni soubordl napti¢ pracovni skupinou. Musime toto prostfedi tedy brat jako
mezikrok mezi svétem graficky orientovaného programovani a tvorbou programi
v komplexnich vyvojovych prostfedich. Colab podporuje jazyk Python 3 ale i star§i verzi
Python 2. Jedinym omezenim této sluzby je nutnost registrace do ekosystému Googlu, coz pro
vétSinu uzivatell mobilnich telefonti s operacnim systémem Android neptedstavuje piekazku.
Dalsim velkym pozitivem je moznost v jednom dokumentu psat spustitelny kod, k nému
nasledné psat text s obrazky nebo obsahem HTML. Toto je zajimava alternativa k LaTeXu,
pokud by autor uvazoval o tvorbé publikace o programovani.

Hlavni nevyhodou je nutnost piistupu k internetu a omezenost platformy, co se
roz§ifitelnosti o knihovny tyce. Taktéz se mi tipln€ nelibi strojové uceni, nebot’ na zdkladé mého
mysSleni mize Google nabizet mé myslenkové pochody tieti osobé.

Uzivatelské prosttedi je podobné jako v IDLE. Ve vrchni ¢asti je panel nastroji pro
praci se souborem, upravy, spusténi programu. Po levé stran¢ je seznam proménnych, prace
s adresafem a podsoubory, popiipadé hledat. Ve spodni ¢asti je lokalizovana vstupné/vystupni
konzole. Uprostfed okna se nachazi blok, do kterého programator zapisuje program. Pomoci

tlacitka ,,+* je mozné piidat bud’to dalsi spustitelny kod nebo textovy obsah.
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. ) hodnota=(input(“Zadej ¢islo od 1 do 7 a j& ti feknu, kterému dni odpovida.\nZadané éislo je: ")) N = -
Q case = {

1': lambda: "Pondéli, Lunes”,
: lambda: "Utery, Martes",
: lambda: “Stfeda, Miércoles”,
: lambda: "Ctvrtek, Jueves",
: lambda: "Patek, Viernes",

lambda: "Sobota, Sabade”,

'7': lambda: "Nedéle, Domingo"}

case.get(hodnota, lambda: print ("Zadal jsi éislo mimo rozsah!"))()
print(case[hodnota]())

{x}

o ouoE W N

Zadej ¢islo od 1 do 7 a ja ti feknu, kterému dni odpovida.
Zadané ¢islo je: 2
Utery, Martes

Tohle je ukdzka vlastniho programu, ktery ma za cil ukazat impelemtnaci Switche do programovaciho jazyka Python pomoci lambda vyrazd
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al ,*Iﬂ&li@' ? HE:'-\UQ.Q‘Sﬁq‘bws.oaﬂi:m

Obrazek 6 Ukdzka viastniho programu ve vyvojovém prostiedi Google Colaboratory

(zdroj: vlastni zpracovani)
3.4 Vybér vhodného prostredi pro zajmové vzdélavani

Do zajmového vzdélavani se obvykle hlasi Zaci, kteti maji o danou problematiku zajem,
je potieba se pii vybéru vhodného vyvojového prostredi drzet n€kolika dilezitych aspekta.
Nejdulezitéjsim bude vybaveni uéebny, ve které bude vyuka realizovana. Je-li k dispozici
ucebna s modernéj$im vybavenim, budeme se zabyvat jen strankou softwaru. Muze se ale stat,
7ze ucebna bude nedostupnd nebo muze obsahovat nedostate¢né vybaveni pro instalaci
vyvojoveho prostiedi a spusténi aplikaci. V tomto ptipad€ bych doporucil Google Colab, ktery
poslouzi dostatecné avsak je tfeba brat na zietel, Ze nemusime naplnit vSechny ocekdvané
vystupy, které jsou v praktické ¢asti této bakalarské prace.

V piipadé, ze mame K dispozici vybavenou ucebnu s modernéjsi technikou doporucil bych
vyvojove prostiedi PyCharm z nékolika diivodi:

- predevSim v tomto prostfedi mame prakticky neomezeny pfistup k nejrizné&jsim

knihovnam, coz nam rozsifuje programatorskou abstrakci,

- propracovany systém ladéni programu, ktery je z mé osobni zkuSenosti nejlepsi ze

vSech tii prostredi,

- doporucil bych vytvotit uc¢et GitHub, kam bych jakozto vyucujici publikoval své

hotové kody, coz poslouzi jako edukacni materidl a ptipadna kontrola nebo navod

na spravné feSeni pro zaky (zde vyuZijeme integrovanou funkci PyCharm,
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publikovani na GitHub, takZe nemusime slozit¢ soubor nahravat pies webovy
prohlize¢ na cloud),

- anglicka lokace, diky niz si Zzaci procvi¢i anglictinu, ¢imz vyuzijeme
mezipiedmétové vazby,

- vyvojové prostfedi PyCharm se opird o pocetnou programatorskou a vyvojatskou
zakladnu, ktera ma narustajici trend, aktualné je na 4. pricce dle webu
pypl.github.io/IDE.html,

- jedna se o profesionalni a komplexni nastroj, ktery uzivatel vyuzije v praxi, tudiz
budou Zaci ptipraveni na budouci praci programatora a osvoji si zaklady obsluhy
tohoto prostredi, které je svym designem podobné Visual Studiu od spolecnosti

Microsoft.

Pfi sumarizaci vSech téchto argumentii dava vyvojové prostiedi PyCharm nejrozumné;jsi
balicek, ktery je na bezplatném trhu dostupny. Jedna se o nastroj, ktery je inteligentni, nebot’
barevné odd¢luje text od piikazii, automaticky odsazuje kéd a zaroven jiz béhem psani kddu
upozoriuje na potencionalni chyby. Pfinosny muze byt rovnéz i naSeptavac syntaxe, jelikoz 1ze
u této zajmové skupiny piedpokladat, Ze nebude mit syntaxi natolik osvojenou, aby ji psala bez
hledani, ¢imZ naseptavac usetii ¢as. Rovnéz IDE PyCharm patii mezi nejpopularnéjsi vyvojova
prostiedi jak je mozno vidét na obrazku ¢islo 3, takze i z tohoto titulu se zaci budou ucit na tom

,»hejlepsim™ co aktualné trh nabizi [12].
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4 Zakladni konstrukce jazyka Python

V piredchozich kapitolach bylo shrnuto, jaké vybrat vyvojové prostiedi, co je vlastné
jazyk Python. V této kapitole a naslednych podkapitolach jsou pospany zakladni konstrukce
jazyka. Tato kapitola je zde zasazena z divodu potieby znalosti zakladni syntaxe jazyka
Python, nebot’ bez ni nebudou Zaci vibec védét, co dany kod vykonava nebo jak jej zapsat.
S ohledem na omezené znalosti programovaciho jazyka zaky, nemusi byt popis konstrukci
naprosto spravny a piesny. Uvedené formulace jsou psany s ohledem na pochopeni pro vyuku
na zakladni Skole a mlzou byt Casto zjednoduSené s cilem zvysit porozumeéni pii vykladu.
V navaznosti na procvicené konstrukce je vhodné zminit, Ze kazdé cviceni miZze byt
realizovano i v jazyce Scratch. Vzhledem k obsahu krouzku, bych se nebal pouzit metodu
experimentu, ve kterém by si zak vyzkouSel cviceni konstrukce v blocich a poté napsat

v Pythonu. Formou diskuze muize reflektovat své poznatky, popsat klady a negativa.
4.1 Proménné

Python je typové dynamicky programovaci jazyk, coz skvéle poslouzi piedevs§im
Vv zacatcich programovani, protoZe se zacinajici programatoii nemuseji trapit s deklaraci typu
programd, nebot’ nékteré funkce umi pracovat pouze s presnym datovym typem.

Proménna je vy¢lenéné misto v paméti, které miizeme rozdélit na globalni a lokalni. Pro
praci s kazdou proménnou je tifeba dbat pravidel, kterd miZeme najit v publikacich o
programovani, kterou jsou mimo jiné i Zaklady programovani v Pythonu od pana doktora
Martina Trnecky. Kazdd proménnd ma své unikdtni jméno, které je oznaCovano jako
identifikator proménné, pravé pomoci tohoto jména miZeme s proménnou pracovat V ramci
rozsahu jeji platnosti. Jméno proménné je obvykle odvozeno od toho, co mé hodnota uvnitt
reprezentovat. Jméno mutize byt slozeno z pismen, ¢islic a znaka. Pozor, existuji ale rezervovana
slova, ktera nesmi byt pro jméno proménné pouzita.

Definice hodnoty proménné:

a = "Toto je naSe proménna"
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Tabulka 1 Rezervovana slova

and del from not while
as elif global or with
assert else if pass yield
break except |import | print
class exec in raise
continue|finally is return
def for lambda try

(Zdroj: http://trnecka.inf.upol.cz/teaching/skripta-zppl.pdf)

V tabulce 1 mizeme vidét, ze se jedna predevsim o slova, kterd jsou vyhrazena pro zékladni
konstrukty, naptiklad cykly, vypis na obrazovku, import knihovny nebo vyjimky. Pro pfifazeni
do proménné pouzijeme logicky vyraz rovna se ,=", podobné jako je v ukazce definice

proménné. Do proménné piifazujeme zpravidla Ciselné vyrazy, fetézce, seznamy atd. [4, 13]
4.2 Input, print

Kazda z téchto funkci ma jiny ukol, avSak ob¢ zajist'uji komunikaci s uzivatelem. Aby
mohl program vykonavat svoje ,,t¢lo*, potiebuje zpravidla vstupni data, poté probéhne program
a vystupem jSou opét data. Vstupem muize byt udalost (Cteni z klavesnice uzivatele, kliknuti
mysi), CSV soubor nebo odkaz na video umisténé na YouTube. Vystupem muize byt okno
s obsahem (napf. textovy vypis na obrazovce uzivatele) nebo novy soubor. Prozatim se omezim
na pouziti konzole a praci v ni. K tomuto tcelu jsou vyhrazena klicova slova print a input.

Funkce print je standartnim vystupem jazyka Python. Spole¢né s funkci return se
Snimi setkame pfi tvorbé programi, protoze vystupem programu je ve veétSiné piipada
navratova hodnota nebo vypis. Necht' je ptikladem vytvofeni rezervace v kiné. Objevi se
dialogové okno, Ze byla vytvoifena rezervace (print) a zaroven return, ktery vraci vybrana
mista hlavnimu programu pro dalsi zpracovani v databazi a sd€leni v emailu. Je zajimavé, ze
velka ¢ast publikaci na téma programovani v Pythonu obsahuje zminénou kombinaci print a
return. Z hlediska didaktického to neni zdsadni poznatek ale z pohledu programatora ano.
Ve znacné cCasti publikaci je funkce print vystupem funkce. To je ale z programatorského

24

navratova metoda return.

Piiklad funkce print:

print ("Ahoj svetel!")
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http://trnecka.inf.upol.cz/teaching/skripta-zpp1.pdf

Zapis funkce print je jednoduchy, ma sva uskali, ktera je tieba vysvétlit a zminit. Piikaz je
slozen znazvu funkce print a argumentu funkce Ahoj svere! Jako argument funkce ale

nemusi byt pouze fetézec, mize to byt hodnota nebo jejich kombinace.

Ukéazka vypisu textu a obsahu proménné:

text = "Eliska"

print ("Ahoj, tady", text)

Vysledkem toho piikazu bude vypsani textu: Ahoj, tady Eliska. Je nutno podotknout, Ze se

jednotlivé argumenty oddéluji mezerou a konec vystupu je zakoncen tvrdym zalomenim textu.

Ukazka formatovaciho retézce

text = "dédousek"
jablka = 4
print (f"Meél {text} {jablka} jablka.")

Pii vyuziti formatovaciho fetézce je umoznéno do funkce print zkombinovat vétsi mnozstvi
textu i proménnych. Dilezité je vlozit na prvni pozici v zavorkach znak £. Vyhoda tohoto feseni
spociva v moznosti upravy oddéleni textu, kdy neni mezera piidana automaticky ale jeji vloZeni
je pln€ zavislé na zapisu programatora. Nazev promeénné se zapisuje do slozenych zavorek. Pro

podrobnéjsi studium odkazi na literaturu.

Priklad ¢islo 1:
Doplite do vytvofeného programu na okomentované fadky jména ¢lentt Vasi rodiny. Poté
spust'te program a sledujte, co se bude vykonavat. Program s komentafi je soucasti ptilohy ¢.1,

soubor s nazvem priklad_1-print.py.

Input je vstupni funkce jazyka Python, charakteristicka je ulozenim vstupnich dat do

pfedem definované proménné, ve které jsou ulozena a pripravena k dal§imu zpracovani.

Piiklad pouziti funkce input:

‘ rok = input("Zadej rok svého narozeni: ")

Vysledkem této funkce bude vlozeni hodnoty do proménné rok. Funkce je sloZena z nazvu input
a argumentu funkce, vtomto piipadé textu ,,Zadej rok svého narozeni:*. Argument neni

povinny, program se spusti i bez n€ho. Pro piehlednost je doporuceno ho psat, protoze mize
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nastat situace, kdy bude program ¢ekat na vstup, a pfitom se bude zdat, Ze neni provadéna zadna

instrukce.

Piiklad ¢islo 2:
Do ptedptipraveného programu dopliite vzorce pro vypocet povrchu a objemu valce. Pouzijte
k tomu znalosti vysky a poloméru podstavy. Poté program otestujte na jiz vypracovanych
ukolech z matematiky. V programu je nastaveno zaokrouhleni na dvé desetinna mista. Zménou
hodnoty ¢isla u funkce round miZzete zvysit pfesnost pomoci argumentu funkce, protoze ¢islo
udava na kolik desetinnych mist bude vysledek zaokrouhlen. Program s komentafi je soucasti

ptilohy ¢.1, soubor s nazvem priklad_2-print,input,vzorce.py [4, 15].
4.3 Podminky

Abychom mohli d¢lit vstupy nebo vykonavat operace podle parametru, budeme
potiebovat vétveni programu, se kterym se Casto setkavame jako S podminkami nebo
podminénym vykondvanim programu. T¢€lo instrukce podminky je sloZeno ze 3 ¢asti, prvni ¢ast
jeklicoveé slovo 1 £, druhou je podminka, kterd je povétSinou interpretovana logickym vyrokem
a tieti je blok instrukei. Logicky vyraz se vyhodnocuje na dva stavy — True, pak fikdme, Ze
podminka byla splnéna a dojde k provedeni bloku instrukci, nebo False, tedy podminka
nebyla splnéna a blok instrukei zlstava nevykonan. U podminek je nutné dodrzet spravné
odsazeni, o které se pii spravném zapisu postara vyvojové prostiedi. MiiZe nastat chyba, kdy
zapomene napsat za logicky vyraz znak dvojtecky, Vv takovém piipad¢é se odsazovani bloku
instrukci neprovede a program nepuljde spustit, protoze nema fadnou formu. Dirazné tedy
doporucuji pfi vyuce tuto ¢astou chybu zminit. Odsazovani je doména Pythonu a je nutné tvofit

jiz od za¢atku spravné navyky. Spatné navyky se pozdéji hiife odstrafiuji.

Piiklad neuplného vétveni:

if podminka:
#blok instrukci

Pokud pouzijeme pouze blok s i £, jedna se o tzv. netiplnou podminku. V pfipad¢, Zze chceme
uplnou podminku, ptida se do kédu vétev s klicovym slovem else. Na rozdil od if
neobsahuje podminku. Obsahuje blok instrukci a mize byt v daném vétveni pouze jednou.
Tento blok instrukci se vykona vzdy, kdyz se neprovede blok instrukci za podminkou if [4,
14, 16, 17].
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Ukazka aplného vétveni:

if podminka:
#blok instrukci
else:
#blok instrukci

Priklad ¢islo 3:
Napiste jednoduchy program, ktery urci, zda je uzivatelem zadané Cislo sudé nebo liché.
Pouzijte vSechny jiz probrané konstrukty, tedy podminky, vstup a vypis. Sudé Cislo je tehdy,
pokud zbytek po celociselném déleni (modulo) dvéma je roven nule. V pythonu je operace
modulo interpretovana znakem %. Program s komentafi je soucasti pfilohy ¢.1, soubor

s nazvem priklad_3-podminky.py.

Programatorovi nemusi nestaci ani dvé vétveé programu. K tomuto slouzi pfepinac, realizovany
nepovinnym piikazem elif. Tento komplexni nastroj konstrukci i f-elif-else najdeme
Vv literatufe pod pojmem zietézené podminky. V podstaté si to mizeme piedstavit jako tiidicku
na mince, kdy v logickém vyrazu kazdé z podminek bude velikost mince a v bloku ptikaz, aby
se jeji hodnota pficetla k celkové ¢astce v pokladniccee. Interpretace zietézenych podminek
probiha tak, ze interpret ovétuje vSechny podminky a az narazi na takovou, ktera je splnéna,
provede se jeji blok instrukci. Podminky do sebe miizeme libovolné vnotfovat a vytvaret tim

slozit&;si konstrukce [4, 16, 17].

Ukazka zapisu zietézenych vétveni:

if podminkal:
#blok instrukci
elif podminka?2:
#blok instrukci
elif podminka3:
#blok instrukci
else:
#blok instrukci

Piiklad ¢islo 4:
S pouzitim matematickych vzorcu vytvoite program, ktery bude pocitat kofeny kvadratickych
rovnic. Vysledek diskriminantu bude pomoci podminek rozdé€len na tii scénafe — rovnice nema
feSeni v oboru redlnych Cisel, rovnice ma jeden redlny kofen a rovnice ma dva redlné koteny.
Pokud rovnice ma feseni, vypiSe program kotfen/y. Kofeny zaokrouhlete na tfi desetinna mista.
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Pro druhou odmocninu vyuzijte funkce z matematické knihovny math.sqrt (¢islo).
Program s komentaii je soucasti piilohy ¢.1, soubor snazvem priklad_4-

zretezene_podminky.py.

Priklad ¢islo 5:
Napiste program, ktery rozhodne, zda je uzivatelem vlozeny rok prestupny nebo ne. Je-li ¢islo
roku délitelné Cislem 4 beze zbytku a zaroven neni beze zbytku dé€litelné 100, pak se jedna o
piestupny rok. Pokud je ¢islo roku beze zbytku délitelné 100, pak se nejedna o piestupny rok.
Pokud je ¢islo roku délitelné beze zbytku 400, pak je rok piestupny. Ve vSech ostatnich
ptipadech se jedna o nepiestupny rok [4]. Program s komentafi je soucasti ptilohy ¢.1, soubor

s nazvem priklad_5-podminky,logicke_vyrazy.py.
4.4 Vyjimky

S touto kapitolou obvykle neptichazi do kontaktu Zaci zékladnich ani stfednich Skol, a
pfitom pomuze odstranit velkou ¢ast chyb v pokroéilejSich programech. Python je moderni
jazyk, ktery obsahuje nejruznéjsi ochranné prvky, jejichZ cilem je co nejvice eliminovat chybu
programatora. Rozeznavame zakladni tii druhy chyb: sémantické chyby, ty miizeme pomoci
vyjimek odstranit, syntaktické, v ptipad¢, ze je kod Spatné napsany nebo béhové, tzn. pii
vyhodnocovani koédu dojde k chybé. Vyjimky pomahaji chyby béhové a sémantické odstranit.
Pokud se chcete dozvédét o této problematice vice, doporu¢im literaturu napiiklad od pana
Marka Lutze — Learning Python. Vzhledem k moznostem této bakalaiské prace uvedu a
vysvétlim pouze zdkladni princip vyjimek. Chybny vstup mize byt eliminovan naptiklad
pomoci podminek i f. Toto feSeni neni zcela spravné a muize nastat situace, ze i pies nékolik
podminek dostaneme S$patny uzivatelsky vstup. Abychom tomu piedesli, pouzijeme klicova
slova try a except. Napfiiklad jednoduchy kod, ktery bude délit dve Cisla, kdy jako délitele
zaddme  nulu.  Vtakovém = pfipadé  program  skon¢i  chybovou  hlaskou
ZeroDivisionError: division by zero aprave tehdy je pro nas vyhodné pouziti

vyjimek.
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Priklad zapisu vyjimky:

#t&lo programu
try:
#Pokusi se vykonat néjakou funkci nebo cast kdédu.
#Tato sekce je v literatutre oznacovand Jjako hlidanad sekce
except:
#V pripadé, Ze pokus skoc¢ni chybou, pridéme do této vétvé napt. chybo
vou hléasku.

Vétvi except mizeme mit volitelné mnozstvi a trochu pfipominaji podminky. Mizeme si
napiiklad nadefinovat vyjimku pro kazdou chybovou hlasku tak, abychom védéli, jaka chyba
nastala. Konkrétn¢ tak, ze za kli¢ové slovo except ptidame chybovou hlasku, naptiklad

except ZeroDivisionError [18, 19].

Piiklad ¢islo 6:
Napiste program, ktery vypocita koten linearni rovnice (ax + b = 0). VVstupem programu budou
dvé proménné a a b. Pouzijte vyjimky, nebot’ miize nastat stav, kdy uzivatel vlozi oba vstupy
nulové. V takovém piipadé bude ve vétvi except napsdno, Ze uzivatel vlozil Spatné

parametry. Program s komentafi je soucasti piilohy ¢.1, soubor s nazvem priklad_6-vyjimky.
4.5 Cyklus while

CykKilus je piikaz, ktery umoznuje opakovat uréitou ¢ast kodu. Cyklus while je slozeny
ze dvou ¢asti, podminky a bloku piikazi. Jestlize je podminka vyhodnocena jako pravdiva,
vykona se blok ptikazi. Po vykonani je znovu vyhodnocena podminka a dochéazi opét k ovéteni
platnosti podminky. V pifipadé¢ vyhodnoceni podminky jako pravdivé je proveden blok
instrukci. Pokud je podminka vyhodnocena jako nepravdiva, blok piikazi se nevykona a
vyhodnocuji se dalsi vyrazy, které jsou za cyklem. Kazdy prichod cyklem se nazyva iterace,
ktera je ¢islovana od nuly az po n. Cyklus while je ze své podstaty vyhodny pro aplikace, u

kterych nezname piesny pocet opakovani [4].

Ukazka syntaxe cyklu while:

while podminka:
#blok instrukci
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Priklad ¢islo 7:
Vytvoite program, ve kterém bude uzivatel haddat neznamé, ndhodné cislo. Na zacatku
programu se vygeneruje nahodné ¢islo v uzivatelsky definovaném rozsahu. Nasledné se bude
cyklicky opakovat porovnani uzivatelovy volby a nahodného ¢isla. Dokud uzivatel neuhodne
toto ¢islo, bude probihat télo cyklu, ve kterém bude pomoci podminek probihat porovnéni
nahodného a uzivatelem zadaného ¢isla a bude mu poskytnuta ndpovéda, zda ma zvolit dalsi
Cislo niz8i nebo vyssi. Program s komentati je soucasti piilohy ¢.1, soubor s nazvem priklad_7-

cyklus_while.py.
4.6 Cyklus for

For je v Pythonu cyklus, ktery ma pfedem znamy pocet opakovani. Obvykle je spojen
s funkci range, kterd vraci sekvenci celych ¢isel. Range je slozen ze tfi ¢asti — pocatecni
hodnota, kone¢na hodnota a krok, ktery je ve vychozim stavu zvétSovan (inkrementovan) a jeho
parametr neni nutny. Pokud chceme, aby byl krok vétsi, naptiklad vykreslovani desky pro
Sachy, miize programator pouzit i jiné nez 1 nebo miize pouzit i zaporné Cislo. Iterace probiha
tak dlouho, dokud neni kone¢nad hodnota rovna poctu iteraci. Rovnéz miizeme pro range
pouzit ¢iselnou hodnotu, pokud jde o pfesny pocet iteraci. Python pocita neboli indexuje iterace
od nuly do koncové hodnoty, ovsem koncovou hodnotu nepo¢itd. Hodnotu indexu si miizeme
piedstavit jako vzdalenost od pocatku po kone¢nou hodnotu. Pokud ma byt zahrnuta i koncova

hodnota, musime ji zvétsit o 1, tj. pouzit vyraz hodnota+1 [4, 18].

Ukazka syntaxe cyklu for s pouzitim funkce range:

for i in range (pocatecni hodnota, koncovad hodnota, krok):
#blok prikazu

V praxi se mizeme setkat s funkcemi len a enumerate. Retézec je objekt jehoz
zakladni vlastnosti je znalost skute¢né délky fetézce (instance). Tohoto vyuziva funkce len.
Funkce enumerate spoletné s pouzitim cyklu for, v kazdé iteraci cyklu vraci hodnotu
indexu prvku vpoli a zaroven hodnotu skryvajici se pod timto indexem do piedem
definovanych proménnych, které jsou soucasti téla cyklu. Mé¢jme seznam = [0, 12, 2, 3]. Pro
index nula bude hodnota nula, pro jedna dvanact atd. Cykly while a for lze do sebe libovolné

vnofovat podobné jako v blocich. Do téla cykli mohou byt vnoteny i podminky [8].
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Priklad ¢islo 8:
Vytvoite program, ktery pomoci parametrii funkce range a cyklu bude vypisovat nasobilku
daného Ccisla. Uzivatel bude vkladat pouze prvni ¢islo, jehoz nasobky se budou pocitat. Déle
vlozi hodnotu maximalniho nésobku, do kterého se bude nasobilka pocitat. Krok nevypliujte.
Myslete na indexovani a zahrnuti spravné koncové hodnoty funkce range.

Program s komentafi je soucasti pfilohy ¢.1, soubor s nazvem priklad_8-cyklus_for.py.

Priklad ¢islo 9:
Vytvoite program, jehoZz vstupem bude slovo nebo fetézec. Poté deklarujte proménné
samohlasky a souhlésky, které budou mit vychozi hodnotu 0. Pomoci cyklu projdéte celé slovo
pismeno po pismenu. Poptemyslejte, zdali je opravdu nutné pouzit funkci 1en. Podminkami
zvysujte hodnotu proménnych samohlasky a souhlasky o 1, kdyz se dana hlaska objevi ve slove.
Na konci vypiste, kolik je ve slové samohlasek a souhlasek. Program s komentafi je soucasti

ptilohy ¢.1, soubor s nazvem priklad_9-cyklus_for.py.
4.7 Seznamy

Seznam je typ objektt, pro ktery se pouziva v angli¢tiné oznaceni list. Prace s nimi je
mozna 1 v jazyce Scratch, pod stejnym oznacenim. V Pythonu je seznam dynamicka datova
struktura, z ¢ehoz vyplyva, ze nema statickou velikost. Slouzi pfedev§im k uchovavani vétsiho
mnozstvi dat. Oproti fetézcim nemaji seznamy piedem uréeny datovy typ, takze v nich
muzeme kombinovat Cisla, ¢iselné vyrazy nebo pismena. K jednotlivym prvkim v seznamu se
piistupuje pomoci indexd. Seznam je v podstaté néco jako tfidni kniha, ve které ma kazdy zak
svoje ¢islo neboli index, pod timto ¢islem se uz ukryva konkrétni osoba neboli prvek seznamu.
Pokud potfebujeme do seznamu ulozit sekvenci dat, 1ze pouzit funkci range (), o které jiz

byla zminka v kapitole o cyklu for [4, 14 ,18].

Ukazka vytvoreni seznamu:

mmon mmoan mwwoan

seznam = ["""prvni prvek seznamu , """druhy prvek seznamu , nty
prvek seznamu"""]

Po vytvofeni seznamu S nim miizeme provadét operace, jako je zména potadi prvki,
nahrazovani prvki, pfidavani na konec seznamu, volani jednotlivych prvka seznamu atd.
V tabulce 2 jsou popsany jednotlivé zakladni operace se seznamy, které miiZzete prakticky
vyuZzit.
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Tabulka 2 Rozhrani seznamii a funkce pro prdci s nimi

Operace

Vyznam operace

seznam.

append (prvek)

do seznamu se ptida prvek na posledni misto

(
seznam.insert (i, prvek) |vlozi prvek na danou pozici
seznam.extend (sekvence) | do seznamu se pfida sekvence prvki
seznam.remove (hodnota) |odstrani ze seznamu dany prvek
seznam.pop () odstrani posledni prvek v seznamu
seznam.clear () odstrani vS§echny polozky seznamu
seznam.reverse () vraci prvky seznamu v obraceném potfadi
seznam.count () vraci pocet vyskyti daného prvku v seznamu
seznam.sort () sefadi seznam podle abecedy, ¢isla podle velikosti

len (seznam)

vraci délku seznamu

min

seznam

vraci nejmensi prvek v seznamu

vraci nejvétsi prvek v seznamu

sum

( )
max (seznam)
( )

sSeznam

vraci souéet v§ech hodnot v seznamu

Priklad ¢islo 10:

Vytvoite program, ktery bude pocitat priomér, pocet jednic¢ek a pétek v daném predmétu. Vstupy
budou ndzev predmétu a pomoci ,,nekone¢ného* cyklu nactené znamky, tyto zndmky budou
uloZzeny do seznamu. Zadavani znamek bude ukonceno mezernikem, tj. nactenim znaku
mezery. Pomoci funkci seznamu vypiste pocet vyskyti jedni¢ek, pétek a vypocitejte jeho
aritmeticky pramér. Zajemci mohou vlozit podminku, kterd v pfipadé€, Ze bude pétek vice nez

jednicek, vypiSe hlasku ,Je potieba zabrat!*. Program s komentaii je soucasti ptilohy ¢.1,

(Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé literatury [4, 14])

soubor s nazvem priklad_10-seznamy.py.
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5 Ulohy inspirované u¢ebnicemi

V této kapitole bude rozpracovano nékolik uloh, které mohou byt inspirovany
ucebnicemi pro jazyk Scratch, nebo mohou byt prakticky vyuzivany ve skute¢ném svéte. Tato
kapitola je zde zaclenéna predevSim proto, aby pomohla vytvofit propojeni jednotlivych
konstrukci a principu, které jsou jiz zakiim znamy z jazyka Scratch do jazyka Python. Tim bude
docileno, Ze zaci nebudou vstiebavat novou sémantiku, ale pouze syntaxi, a tim si zaci vytvori
ucelenou piedstavu, kdy kazdy graficky blok ma za sebou blok piikazl v textovém rozhrani.
Budu se snazit vybirat takové ulohy, které nebudou naro¢né z pohledu syntaxe a zaroven aby
se co nejvice podobaly zékladnim konstruktim, které jsou rozepsané v podkapitolach kapitoly
Cislo ¢tyfi. Kazda uloha bude obsahovat nazev daného tkolu, pokyny pro vypracovani,
o¢ekavany vystup a napsany kod v Pythonu. U cviéeni, které jsou velkou mérou inspirovana

ucebnicemi, bude i ukazka realizace v blokovém programovacim jazyce.
5.1 Program na procvi¢eni malé nasobilky

Pokyny pro vypracovani ulohy:
V jazyce Python naprogramujte hru, kterd bude slouzit k procviceni malé nasobilky. Na pozadi
se budou generovat dvé nahodna ¢isla v rozsahu 1 az 10. Nasledné se zobrazi napsany ptiklad
nasobeni téchto dvou nahodnych Cisel a program bude chtit vysledek. V ptipad¢, Ze hra¢ zada
spravny vysledek pficte se mu 1 bod, v ptipad¢, Ze jeho odpovéd’ bude Spatnd, pficte se jeden
bod chybovy. Takto se bude opakovat 20 ptikladd, kdy se s koncem hry vypise pocet spravnych
a Spatnych odpovédi a procentualni GspéSnost. Vyuziti této aplikace je pro vSechny, ktefi si
chtéji ovéfit znalosti malé nésobilky. Prostou zménou parametrii se muze cvicit 1 velka

nasobilka [20].
Ocekavany vystup:
V tomto ptikladé zaci aplikuji osvojené znalosti pouzivani cykld, definici proménnych, tvorbu

podminek a vypis na obrazovku. Zaci provedou analyzu problému, navrhnou feseni a nasledné

ho naprogramuji. V zavéru prezentuji své vysledky a poznatky.
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Mozné FeSeni v blokovém jazyce:

B Ahoj, fohle je program na ovéfeni znalesti malé nasobilky. o =sekund

nastav x * na ndhodné &islo od o do @
nastav ¥y * na nahodné Cislo od o do m

otazka =poj spoj spoj X ° ¥ e
kdyZ odpoved = x * ¥y

myslenka ° sekund

ZMEn spravné body * o o

jinak

myslenka o sekund

e [ Era e o uo

ST Podet spravnych odpovédi je spravné body e sekund
STl Podet Spatnyich odpovedi je chybné body o sekund
nastav prumer * na zaokrouhli  spravné body / @ S @

LVES I Tl Tva uspésnost je spoj spoj EEEENE prumer a osekund

Obrazek T Ukdzka mozného reseni v blokovém jazyce Scratch

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Program v Pythonu s komentafi je soucasti piilohy ¢.1, soubor snazvem priklad_11-

nasobilka.py, program v jazyce Scratch je v souboru s nazvem priklad_11-nasobilka.sb3.
5.2 Zelvi grafika kresleni tvara

Pokyny pro vypracovani ulohy:
Podobné jako v jazyce Scratch, tak i v Pythonu existuje moznost kresleni. Tu obstarava tzv.
zelvi grafika, kterou si naimportujeme jako knihovnu from turtle import *.Pfikazem
forward urujeme pocet pixell, o které se objekt posune dopiedu. piikazy left, right a

jejich hodnotou ménime thel natoéeni. Pfi ptikazu left je thel 90° nahoru, 180° vlevo, 270°
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dolu, 360° vpravo. Zadanim ukolu je, abyste vykreslili domecéek pomoci Zelvi grafiky. Barvu

volte na zakladé osobnich preferenci. Ptipadni zdjemci mohou nakreslit srdce [20].
Ocekavany vystup:

V tomto piiklad¢é zaci aplikuji osvojené znalosti pouzivani zelvi grafiky ve Scratchi. Jako

pomoc pii pfipravé a analyze problému si mize zak narysovat objekt na papir. Nasledn¢ pienese

své feSeni do programovaciho jazyka. Naplni tohoto cviceni neni programovani, ale spise

procvic¢eni matematiky, predstavivosti a uméni spojit geometrii s pocitacem.

MozZné reSeni v blokovém jazyce:

7 pere zapni

nastav barvu pera na |
p .

dopiedu o @ kroki

ototse *) o @ stuphi
dopiedu o @ kroki
otoése ¥) o @ stupfit
dopiedu o @ krokil
otodse ) o @ shupfii
dopiedu o m krokil

dopiedu o @ kroki

otetse (™ o @ stuphi

dopiedu o o kroki

otogse (™ o @ stuphi

dopiedu o 0 krokil

Obrazek 8 Kresleni domecku v blokovém programovacim jazyce

(zdroj: vlastni zpracovani)
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Programy v Pythonu s komentafi jsou soucasti pfilohy ¢.1, soubory S nazvem priklad_12-
kresleni_domu.py, priklad_12-kresleni_srdce.py, program vV jazyce Scratch je v souboru

s nazvem priklad_12-kresleni_domu.sh3.
5.3 Nakupni seznam

Pokyny pro vypracovani:
Maminka Vas posle na nakup. Jelikoz téméf vzdy na néco zapomenete, vytvoite si program,
pomoci kterého se vSechny polozky nakupniho seznamu zapisi do souboru. Pro zapis a ¢teni
soubort jsou jiz vV souboru predpiipravené funkce, které vam usnadni praci. Vasim tikolem bude
doplnit zdrojovy kod o nekone¢ny cyklus, pomoci kterého budete ptidavat polozky do seznamu.

Jakmile budete mit vSechno poznacené, pomoci mezerniku se provede zapis do souboru.

Ocekavany vystup:
V tomto ptikladé Zéci aplikuji znalosti pro préci s cykly, podminkami a préci se seznamem.
Pomocnym materidlem muze byt kapitola 4.7 a ptilozeny tkol. Nad rdmec tohoto se zaci
seznami s praci se soubory, uvidi jeji syntaxi, ¢imz mtizou rozvijet sviij zajem v této oblasti,
ktera je vstupni branou k datim ve formatu CSV.

Program s komentafi je soucasti pfilohy ¢.1, soubor s nazvem priklad_13-nakupni_seznam.py.
5.4 Kdy budou prazdniny

Pokyny pro vypracovani:
Kazdy z nés uZ se t¢si, az budou n&jaké prazdniny. Proto, abychom to nemuseli sloZité pocitat,
muizeme vyuzit programovani. Pro praci s casem slouzi knihovny time a datetime. Do
predpiipraveného programu deklarujte vstupy, které si vyzadaji od uzivatele ¢iselné oznaceni
meésice a dne prazdnin. V pomocné proménné vypocitejte rozdil dvou dat, konkrétni
poZadovany datum a datum prdzdnin, nezapomeite dat rozdil do zavorek, za které umistite

tecku a pripisete klicové slovo days. Spust'te program a ovéite jeho funkénost.

Ocekavany vystup:
Z4ci si vyzkouseji praci s knihovnami obsluhujici operace s ¢asem.

Program s komentafi je soucasti pfilohy ¢.1, soubor s nazvem priklad_14-prace_s_casem.py.
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5.5 Pievod stupi Celsia na Kelviny a Fahrenheita

Pokyny pro vypracovani:
Napiste program, ktery pomoci vzorcti bude piepocitavat hodnotu ze stupnt Celsia na
Fahrenheita a Kelviny. Od uzivatele si vyzadejte pocate¢ni hodnotu, koncovou hodnotu a
prirastek, ktery urci po kolika stupnich se bude pocitat. Poté pomoci cyklu vypocitejte a vypiste

hodnoty pro dany rozsah. Pamatujte, ze v Pythonu se ve vzorci pouziva desetinna tecka.

Ocekavany vystup:
Tento ptiklad je opakovanim cyklu for, vyjadieni matematickych vzort a ovladani parametra
funkce range. Muze slouzit pro pievod jednotek ve fyzice.
Program s komentafi je soucasti piilohy ¢&.1, soubor snazvem priklad_15-

prevod_stupnu_celsia_na_farhenheita_a_kelvina.py.
5.6 Vyuziti Al a jiz hotovych programi ke tvorbé GUI

Pokyny pro vypracovani:
Pomoci nastroje umélé inteligence naptiklad ChatGPT vytvoite k jiz existujicimu programu
GUI neboli grafické uzivatelské prostiedi. Vygenerovany kod zkuste spustit, odladit jeho chyby
a popsat jednotlivé znamé funkce v kodu. V zavéru samotny kod otestujte a prodiskutujte se

spoluzaky problémy, se kterymi jste se setkali.

Ocekavany vystup:

Tento ptiklad je zaméfeny na vyuzit umélé inteligence ve vyuce programovani. Al jak je
zkracen& uméla inteligence oznacovana, dokaze generovat rozumné a funkéni programy. Zaci
si timto procvici formulovani dotazl a vyuZiti t€chto néstroji. Analyzou programu, ktery napsal
nékdo jiny Si Zaci vyzkousi praci hledani chyby, ktera je v programovani velice dilezita.
Procvici si tvorbu popiska ¢asti programd, pro ptipad, Ze by jejich kod dostal nékdo jiny. Ve
form¢ diskuse provedou obhajeni svych zaveéri, porovnaji sva feSeni a pokusi se najit
podobnosti a odliSnosti V programech generovanych umélou inteligenci.

Program s komentafi je soucasti piilohy ¢&.1, soubor snazvem priklad_16-

grafika_s_vyuzitim_ai.py.
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5.7 Hraci kostka

Pokyny pro vypracovani:
Do piedpiipraveného souboru naimportujte knihovnu pro ndhodné cislo random. Do
predpiipravené funkce hod () si do pomocné proménné, kterou pojmenujete podle svého
uvazeni vytvoite generovani nahodného c¢isla v rozsahu hraci kostky. Na nésledujici fadek, do
zavorek k argumentu text vlozte formatovaci fetézec obsahujici text a pomocnou proménnou

s ndhodnym c¢islem. Poté aplikaci spust’te a otestujte.

Ocekavany vystup:
V ramci tohoto ptikladu Zéci aplikuji osvojené znalosti o formatovacim fetézci a nahodném
¢isle. Nad rdmec toho metodou pozorovani uvidi tvorbu grafického prostfedi v knihovné
Tkinter. Kazdé tlacitko, text nebo zadavani textu je odborné oznacovano jako widget.
V piikladu je pouzita metoda grid, ktera zarovnava widgety do tabulky. Program s komentati

je soucasti prilohy €.1, soubor s nazvem priklad_17-hraci_kostka.py.
5.8 Kalkulacka

Pokyny pro vypracovani:
V predpiipraveném programu se nachazi program pro kalkulacku. Toto cvi€eni obsahuje praci
s knihovnami tkinter amath. Analyzou zdrojového kodu Zzaci rozpoznaji konstrukce, které
jsou popsany v této bakalarské praci. K témto konstrukcim vytvofii popisky. V piipadé, Ze se
setkaji s né¢im, co neni zahrnuto v této praci vyuziji prostfedky internetu k vyhledani definic a

tvorbé popisu.

Ocekavany vystup:
Zaci popisi jednotlivé Gasti programu. Tyto zavéry konzultuji ve skupiné. Pozorovanim a
aplikaci probraného uciva zaci rozeznaji definici funkce, globalni a lokalni proménné, metodu
formatovani grid a tvorbu grafického rozhrani. Program je soucasti ptilohy ¢.1, soubor

s nazvem priklad_18-kalkulator.py. Toto cvi¢eni nelze programovat ve Scratchi.
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6 Zavér

Analyzou pfislusnych dokumenti [1, 2, 6] bylo zjisténo, Zze programovani v jazyce
Python je na zékladni Skole pfipustné pouze za ptedpokladu, ze bude realizovano jako zdjmové
vzdélavani. Spravnou pravni formou tohoto vzdélavani je stfedisko volného casu. Nabizi
dostatek volného Casu a neni vazano na pfisluSny ramcovy vzd€lavaci program. Jedinym
omezenim muze byt v tomto piipadé feditel, ktery mize omezit dobu konani tohoto krouzku.

V teoretické ¢asti jsem se vénoval porovnani programovacich jazykt Python a Scratch,
popsal vybrané konstrukce odpovidajici zaméteni této prace, poukazal na nékolik faktd, proc¢
je Python vhodny jazyk pro vyuku programovéani pro zakladni Skoly. Zabyval jsem se
porovnanim jednotlivych vyvojovych prostiedi, popsal podminky za kterych lze jednotliva
pouzit a doporucil jeden komplexni uzivatelsky ptivétivy a pokrocily nastroj. Myslim, ze praveé
tato ¢ast mize pomoci pedagogtim s vyukou nové informatiky na SS a programovani v ramci
krouzku na ZS, protoze volba vhodného prostiedi nemusi byt jednoducha.

V praktické casti jsou ukazky zapisu jednotlivych konstrukci, ktera maji za ukol
usnadnit jejich interpretaci pro zaky. V ramci procviCeni téchto zakladnich konstrukta je
implementovano né€kolik ptikladt, které mohou byt skvélou inspiraci vyu¢ovani programovani
na zékladni Skole. Tyto projekty zahrnuji naptiklad vypocty linearnich rovnic, malou nasobilku,
urceni poctu samohlasek v fetézci, vypocet primeru zndmek, nebo tvorbu ndkupniho seznamu.
Okrajove zde zahrnuji praci s umélou inteligenci a jejim vyuzitim pfi vyuce programovani,
presnéji pii hledani chyb v programu a diskuse nad vygenerovanymi programy umélé
inteligence.

Doufam, ze tato bakalafska prace bude pfinosna pro vSechny, kteti budou chtit zacit
programovat v krouzcich na ZS. Miize byt voditkem, jak udélat vyuku zajimavou, interaktivni
a vyuzivat vypocetni prostiedky aktivné ke zjednoduseni dennich rutin. Propojeni s fyzikou,
matematikou nebo anglickym jazykem se v rdmci zdjmového vzdelavani uplné nabizi. Jsem
toho nazoru, ze praveé tyto tikoly mohou v zacich vzbudit mnohem vétsi miru zajmu, chuti
ptinosné v praktické vyuce a slouzily jako most k pieklenuti se mezi jazykem Scratch a Python.
Tato prace obsahuje sadu 18 prikladd, které jsou rozepsany na pfiblizné 330 fadcich kodu.

VeétSinu téchto cviceni lze vytvofit v obou programovacich jazycich.
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