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Úvod 
Úvod 

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

Popularita jazyka Python nepřetržitě roste. Postupně se stává klíčovým jazykem  
v řadě oblastí, především v těch, které souvisejí s výukou a výzkumem. Je to nejčastěji 
vyučovaný první jazyk na univerzitách i středních školách, je nejpoužívanějším jazy-
kem ve statistice, programování umělé inteligence, v aplikacích využívajících strojové 
učení, je hlavním jazykem v oblasti analýzy dat a postupně proniká do dalších oblastí 
tvorby softwaru. Hraje důležitou roli i v oblasti webového programování a různých 
vědeckých výpočtů. Často se k němu obracejí odborníci, kteří potřebují na počítači  
vyřešit nějaký problém a jiné jazyky jim připadají buď příliš těžkopádné, anebo pro ně 
neexistují potřebné knihovny. 

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

Komu je kniha určena 
Tato kniha je určena především těm, kteří ještě nikdy neprogramovali, anebo se je to 
sice někdo snažil naučit, ale oni už vše zase zapomněli. Nepředpokládá žádné před-
běžné znalosti a dovednosti kromě základů práce s počítačem. Jejím cílem je předat 
čtenáři základní znalosti a naučit ho dovednosti potřebné k vytváření jednoduchých 
aplikací. Osvojené základy jim pak umožní, aby v případě hlubšího zájmu o progra-
mování v jazyku Python pokračovali některou z učebnic určených pro mírně pokročilé 
programátory – nejlépe samozřejmě mojí učebnicí [11] a doplňkovou příručkou [12]. 


