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Varianta 3: Python instalovany v pocitaci + externi
vyvojové prostredi

U vétsich projektt anebo pokud to s programovanim myslite do budoucna opravdu
vazné, neobejdete se bez vykonného a profesionalniho vyvojového prostiedi, které
nabizi fadu dal$ich funkcionalit, jez vyvoj zefektiviuji a zrychluji. Jedna se o kom-
binaci pfedchozi varianty instalace Pythonu spolu s externim samostatnym
vyvojovym prostiedim. Vyvojovych prostredi je hned nékolik. Mezi kvalitni se fadi
Visual Studio Code, jehoz tviircem je spolecnost Microsoft. Lze je bezplatné stdh-
nout z nasledujici stranky:

w&“ Visual Studio Code - instalaéni soubor: https://code.visualstudio.com/

NI
21N

] File Edit Selection
P EXPLORER
3
~ PYTHON

@ priklad01.py

Vyvojové prostiedi Visual
Studio Code s nac¢tenym
souborem Pythonu

» OUTLINE
» TIMELINE

O pythan & o=@ m - o x
@ priklad0lpy ® B M -
% priklad01.py
1 print("Ahoj svéte") I
2
3

PROBLEMS QUTPUT DEBUG COMSOLE TERMINAL PORTS

BJ python 4+~ [ W = ~ X

PS C:\Python> & C:/Users/pn/AppData/Local/Programs/Python/Python313/python.exe c:/Pyth
on/priklad@l.py

Ahoj svéte

PS C:\Python>

3.13564-bit 0

In1,Col20 Spacess4 UTF-8 CRIF {} Python &

Instalaci, nastaveni a konfiguraci programu Visual Studio Code si ukazovat nebu-
deme, protoze se jednd jiz o pomérné pokrocilou aplikaci, vyzadujici komplexni kon-
figuraci.

Vyhody a nevyhody pouZziti komplexnich programovacich nastroj

Vyhody Nevyhody
e Robustni vyvojové prostredi pro rozsahlejsi projekty. o Naro¢néjsi nastaveni a konfigurace.
e Nabizi automatizaci, pokrocilé nastroje pii praci e Vyuziti potencialu pokrocilejsich vyvojovych

s kodem, naseptavace, Al agenty, pomocniky v pro-
gramovani apod.
e Oceni je spiSe zku$enéjsi programatori.

nastroji predpoklada ur¢itou minimalni znalost
technik vyvoje a predchozi zkusenosti.

souvisLost (@7

Syntax neni to samé co syntaxe
Pozor pfi pouZziti podobnych pojm:

e Syntax (v&tnd skladba / skladba
véty) je soubor pravidel, ktera urcuji,
jak se spravné sklddaji slova do vét,
aby mély smysl. Napf. syntax , Petr
polévku ji* je méné obvykld, zvlastné
Znéjici.

e Syntaxe (v programovani) je pra-
vidlo, jak musf byt napsan kod, aby ho
pocitac pochopil a mohl spustit.

Je rozdil mezi spravnou syntaxi
print ("Ahoj") anespravnou
print "Ahoj", kvili chybéji-
cim zavorkam tento vyraz pocitac
nepochopi a neprovede.

14

ZAKLADY PROGRAMOVANI V JAZYCE
PYTHON

Zvladnuti zakladt programovani v jazyce Python je mozné povazovat za prvni krok
k pochopeni principli programovani prostiednictvim tohoto i dalsich programovacich
jazykt. Pustme se do toho.

SYNTAXE

Pfi programovani se setkate s pojmem syntaxe. Co to je? Syntaxe je soubor
pravidel, ktera uréuji, jak maji byt prvky programovaciho jazyka (prikazy,
instrukce apod.) uspoiadany a zapisovany, aby byl kéd spravné pocitatem
pochopen. Podobné jako v cestiné existuji pravidla gramatiky a pravopisu, tak pii
programovani jsou pravidla programovaciho jazyka pojmenovéna jako syntaxe.

Nemad smysl zde vypisovat seznam pravidel (resp. syntakticka pravidla) jazyka
Python. Ta si osvojite pouze opakovanym psanim kddu a programovanim.



ZAKLADY PROGRAMOVANI

PROMENNE

Pfi programovani se neobejdete bez tzv. proménnych, s nimi jsme jiz pracovali v kapi-
tole o vyvojovych diagramech (viz 1. dil ucebnice, str. 144).

Proménna je pojmenovani konkrétniho ¢isla nebo hodnoty. Proménnou si zjedno-
dusené miizete predstavit jako jeden Suplik na velké sténé plné jinych Supliktl. Uvnitt ma
néjaky obsah (¢islo, text apod.). Kdyz potfebujete, muzete do $upliku (proménné) néco
trvale nebo jen docasné ulozit, pribézné mtizete obsah vyménit za jiny nebo suplik i zcela
vyprazdnit. Technicky je proménna pojmenované misto v paméti pocitace, kam lze
ulozit néjakou hodnotu (¢islo, text).

Zakladni pravidla proménnych v Pythonu

Pravidla Spravné Nesprdvné
@ Proménné definujte malymi pismeny. a = "Zdar!" Mozn4, sice ne chybn4,
Jedna se o doporuceni, nikoliv pravidlo. Velka b = 10 ale nevhodna varianta.
pismena proménnych jsou povolena, neni to vy- A = "Zdar!"

lozené chyba, ale pro prehlednost kédu je vhod-

né psat nazvy proménnych malymi pismeny. B =10

@ Omezeni specialnich znaku moje prijmeni = "Novak" moje prijmeni = "Novak"
V nézvech proménné nepouzivejte specialni znaky (v tomto pipadé je chybou meze-
(@, #,$, %, & atd.) a mezery. Znak _ pouzit lze. ra mezi znaky)

© Vice znaki proménné vek osoby = 10

Proménnd mutize mit i vice znakl, mize to tak  mesto narozeni = "Brno"

byt napt. slovo. -

O Proménna nesmi zadinat &slici. udajl = 10 ludaj = 10

Muze vsak Cislici obsahovat nebo ji kondit.

© Proménna nesmi byt shodna s nazvy print = 10

funkci a pFikazd Pythonu.

Proc se viibec pouzivaji proménné?

Nebylo by lepsi rovnou pracovat s jejich obsahem, kdyZ proménna = obsah? Ne, nebylo. Proménna, jak uz nazev
napovidd, miize svij obsah béhem provadéni programu ménit. To znamend, ze v jednom okamziku mtize byt napii-
klad v proménné a hodnota 1, ale za chvili to jiz mtize byt hodnota 2, poté hodnota 10 atd. A to je pfi sestavovani
programu nejen velmi vyhodné, ale prakticky i nezbytné.

Typy a definice proménnych

Do proménné Ize vlozit néjakou hodnotu zapisem s rovnitkem, napf.: a = 10.Znamena to: vloz ¢islo 10 do proménné a.
Pritom zapis za rovnitkem vypada podle toho, o jaky typ proménné se jedna.

Ptiklad definice proménné Komentaf
a = "Ahoj" Do proménné a vlozi text. Proménnd a nyni obsahuje text Ahoj.
b =10 Do proménné b vlozi ¢islo. Proménnd b nyni obsahuje ¢islo 10.
c = 3.14 Do proménné ¢ vlozi desetinné ¢islo. Proménna ¢ nyni obsahuje desetinné ¢islo 3,14.
d = True Do proménné d ulozi stav True (pravda), do proménné e stav False (nepravda).
e = False
£f=11, 2, 3, 4, 5] Do proménné £ ulozi seznam o prvcich 1, 2, 3, 4, 5.
g=a Proménné g prifadi obsah proménné a. Proménnd g nyni obsahuje to stejné co pro-
ménnd a.
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ZAKLADY PROGRAMOVANI

Komentar:

Navazuje na predchozi program a dopliiuje ho. Nové obsahuje i matematicky vyraz vek + 1. Tento vyraz je zarazen jako
jeden z parametrt funkce print. Jak je vidét, funkce print kumuluje vypis pevnych textii (napi. Jmenuji se),
textovych proménnych (napf. jmeno, prijmeni), ¢iselné proménné (napt. vek) a vzorce (vek + 1).

O Kod:

jmeno = "Filip"

prijmeni = "Novotny"

vek = 16

print ("Jmenuji se", jmeno, prijmeni)
print("Je mi", vek, "let")

print("Za rok mi bude", vek + 1, "let")

Vysledek:

Jmenuji se Filip Novotny
Je mi 16 let
Za rok mi bude 17 let

Komentaf: Podobny program jako v predchozim ptipadé, ale tentokrat je vypis udajti rozdélen do tfi samostatnych
funkci print, takze vypis je proveden na tfech rddcich pod sebou.

Rozdéleni na tti fadky by v$ak bylo mozné zaridit i vlozenim \n do jediné funkce print. Vyzkousejte si tuto opti-
malizaci kédu sami.

e Kod:

nazev_telefonu = "Aligator"

cena_bez dph = 1300

dph = 21

print ("Nazev telefonu:", nazev_telefonu)

print("Cena bez DPH:", cena bez_dph, "Kc")

print ("DPH:", cena bez dph * dph / 100, "K&")

print("Cena s DPH:", (cena bez dph * dph / 100) + cena bez dph, "K&")

Vysledek:

Nazev telefonu: Aligator
Cena bez DPH: 1300 K¢
DPH: 273.0 K¢

Cena s DPH: 1573.0 K¢&

PRO BABICKY
K ViNocom,

Komentar:
Smyslem programu je vypsat nazev telefonu, jeho cenu bez DPH, samotnou DPH a pak cenu telefonu véetné DPH.
Nejprve jsou nadefinovany proménné nazev_telefonu, cena_bez_dph a dph. Nasleduji ¢tyii radky s funkci
print, které kombinuji vypis pevné daného textu s proménnou ¢i vypoctem.

Rédek pro vypocet DPH obsahuje vzorec cena bez_dph * dph / 100, ktery vy¢isli 21 % ze zékladni ceny 1300 K¢&.
Rédek pro vypocet ceny s DPH obsahuje vzorec (cena bez_dph * dph / 100) + cena bez dph. Pti zdpisu vzorce
bylo nutné pouzit zavorku. Cely vzorec, bez ohledu na to, jak je slozZity, je umistén mezi ¢arkami a tvori tak jeden z pa-
rametri funkce print.

Pozor, vsimnéte si, Ze vysledné hodnoty DPH a Cena s DPH obsahuji desetinnou tecku, a to i v pfipadé, Ze samotné
vysledky (tj. ¢isla 273 a 1573) zadné desetinné ¢islo neobsahuji. Je tomu tak proto, ze pti vypoctu DPH a Ceny s DPH
bylo pro déleni pouzito jedno lomitko (/), které automaticky predpoklada déleni na desetinné ¢islo. Python si tudiz

vysledek automaticky prevedl na datovy typ s desetinnym ¢islem float. Pokud byste chtéli, aby byl vysledek déleni v ce-
lych ¢islech bez desetin (ovSem s nutnym zaokrouhlenim), pak by bylo nutné pouzit ve vzorcich dvojité lomitko (//).

PokracCovani na nasledujici strané » 21



INFORMATIKA PRO STREDNI SkoLy 2. dil

0 Procvicovani
Pouziti podminky if, else (pokracovani).

Ko6d (pozn.: stejny, jako je na pocatku ukolu ¢. 2, str. 31):

cislo = 3
if cislo > 5:
print("Cislo je vétsi nez 5.")

NA PRVNE POKUS.
JSEMDOBRA...

else:
print ("Cislo je mensi nebo rovno 5.")
print ("A ted skoncéim.")
Ukoly:
Upravte kod tak, aby:
B)
Za ptedpokladu nesplnéné podminky vypsal kromé véty Cislo je mensi nebo rovno 5. na samostatném

fadku i vypoctenou ¢iselnou hodnotu, o kolik je hodnota proménné cislo mensi nez 5. Takze vysledek bude vy-
padat napriklad takto:

Vysledek:

Cislo je mensi nebo rovno 5.
O hodnotu 2

A ted skonéim.

9
Umistéte funkci, ktera vypise obsah proménné cislo prostfednictvim funkce print("Cislo je", cislo),
tak, aby se tento radek zobrazil pFi splnéné i pfi nesplnéné podmince pred fadkem A ted skoné&im.

Vysledek:

Cislo je vétsi nez 5.
O hodnotu 3

Cislo je 8

A ted skonéim.

Pouziti podminky 1 £, else
Ulohy s komentafi na procvi¢eni pouziti podminky if, else:

© Zadinim je vytvorit program, ktery se zepta uzivatele na heslo. Nasledné porovnanim s ulozenym hes-
lem vyhodnoti, zda je heslo spravné, nebo spatné. Podle toho pak program vypise odpovidajici text.

Kad:

heslo = input("Zadej heslo: ")
if heslo == ("aD645"):
print ("Heslo bylo uspésné zadano. Vitej, administratore!")

ey,
ADMINTSTRATORE]

else:
print ("Spatné zadané heslo, snad nékdy pristé.")

Vysledek (pti zadani spravné hodnoty aD645):
Zade]j heslo: aD645
Heslo bylo uspésné zadadno. Vitej, administratore!

Vysledek (pfi zadani jiné hodnoty nez aD645):

Zadej heslo: ajw95
Spatné zadané heslo, snad nékdy priste.

32 PokraCovani tlohy komentarem na nasledujici strané »



CYKLY

Cyklus slouzi pro opakovani urcité ¢asti programu. Pfitom je mozné presné
urcit, jaka ¢ast programu se bude opakovat a kolikrat se bude opakovat.
Opakovat je mozné tfeba jen jeden fadek programu, ale stejné tak i rozsahly blok
o stovkach radka.
V Pythonu existuji dva druhy cykla:
e cyklus s pfedem danym poctem opakovani,
e cyklus s podminénym poctem opakovani.

Cyklus for - cyklus s predem danym poctem opakovani

Cyklus for je cyklus s pfedem danym poctem opakovani. To znamena, Ze je do-
predu znamé, kolikrat se kéd uvnitf cyklu zopakuje.

ZAKLADY PROGRAMOVANI

(&2 sowvisLosTi

DilezZitost cykld

Cykly jsou jednim z nejdleZit&jSich
stavebnich kamen(l pfi programovani.
Zvladnuti jejich pouziti vyrazné usnadni
psani efektivniho a opakované pouzi-
telného kddu v Pythonu.

Pouziti cyklu s pfedem danym poctem opakovani — £oxr

for prvek in range (x):
obsah cyklu

Prikaz for s funkci range (x) zopakuje obsah cyklu x-krat. To znamena, ze veskery kod, ktery je umistén jako odsaze-

ny pod fadkem s for, se provede tolikrat, jaka hodnota je x.

Prvek je do¢asna proménna, ktera se s kazdym provedenim cyklu navysuje. Jako prvek budeme v nasem pripadé vétsinou pouzi-

vat proménnou i.

Obsah cyklu mtze byt libovolny, napiiklad pouze jeden fadek, ale tfeba i stovky fadka kédu. R4dky s obsahem cyklu musi byt
odsazeny zleva, idedlné tabulitorem (Tab). Cyklus kon¢i poslednim odsazenym fddkem za fadkem for.

(1) Vypis slova 5x za sebou.

: Aho j . Ahoi .
——
for i in range(5):
print ("Ahoj")
Vysledek: Komentar:
Ahoj Cyklus for i in range (5) : lze precist takto. Zopakuj obsah cyklu 5x. Pfitom
Ahoj i proménna i bude na za¢itku cyklu automaticky rovna 0. S kazdym priichodem cyk-
Ahod ¢ lem se proménnd i automaticky navys$i o hodnotu 1. Jakmile se cyklus provede 5x,
(o] : . s ; V. . L Ax.o 11 : v o
- i program jej opusti a pokracuje dal v provadéni nasledujicich prikazi.
;ho'-:' Uvnitf cyklu je v tomto pripadé funkce print ("Ahoj"). To znamena, ze 5x bude
o]

pod sebou vypsan text Ahoj.

® Pocitani do péti.

1428 .39 a9 |5

a=1

for i in range(5): Komentar:
print(a) Prvnitadek a = 1 definuje proménnou a, které prifadi hodnotu 1.
a=a+1

print ("Konec programu')

______________________________________________________________________________ Obsahem cyklu je:

Vysledek:

1

2 aol.

3

4 se hodnota proménné a zvysi o ¢islo 1.
5

Konec programu

Cyklus for i in range(5) : definuje, ze obsah cyklu bude proveden 5x.

print(a) - zobrazi obsah proménné a. Ta md pti prvnim prichodu cyklem
hodnotu 1, pfi druhém priichodu cyklem hodnotu 2 atd. A to proto, Ze vyraz
na nasledujicim fadku zvysi pti kazdém prichodu cyklem hodnotu proménné

a = a + 1 -zvysihodnotu proménné a o 1. Pti kazdém prichodu cyklem

print("Konec programu") - funkce print jiz neni odsazena zleva
a neni tak soucasti cyklu. Text se proto vypise na zavér po ukonceni cyklu.
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UCEL A PRINCIP FUNGOVANI INFORMACNIHO
SYSTEMU

Hlavnim uéelem informac¢niho systému je zefektivnit a zjednodusit nakladani
s informacemi. Princip fungovani informacniho systému Ize znazornit nasledovné.

Podstata fungovani informacéniho systému

@ Sbér ©) Zpracovani © Uchovavani O Distribuce (5 Podpora
dat dat informaci informacfi rozhodovani
Ziskavani rele- Transformace Bezpecné a struk- Poskytovani infor- Poskytovani pod-

vantnich dat
z rliznych inter-
nich i externich

zdrojd. e

vstupnich dat
do smysluplnych
informaci (napf.

vypocty,
agregace, a

turované ulozeni
dat pro budouci
vyuziti.

0

L)

maci opravnénym
uzivatellim v poza-
dované formeé
(vystupy, reporty,

->

klad{l pro strate-
gické, taktické

i operativni
rozhodovani.

f’/
/4

)

-

souvisLost (@7

Vyklad pojmu ,informaéni systém*

Pojem informacni systém ¢asto byva
prezentovan a vniman pouze jako
oznaceni pro software. Napf. software
Pohoda byvé oznaCovan jako informac-
ni systém pro vedenl (&etnictvi, soft-
ware Bakaldfi jako informadni systém
pro Skolstvi. Pro¢ tomu tak je?

Je informacni systém opravdu pouze
software, nebo je to uceleny soubor
prvk(, jak je v této ucebnici

uvedeno?

Informa&ni systém je skutetné kom-
plexni celek, ktery zahrnuje zminéné
slozky (hardware, software, data,
procesy, lidé).

Vyrobcei vétSiho a komplexniho soft-
waru vSak chtéli v minulosti ukazat, ze
jejich programy jsou natolik robustni

a rozsahlé, Ze dokazou ufidit cely
informacni systém nebo je Ize nasadit
ve vSech jeho Castech. Proto zacali
své programy oznacCovat rovnou jako
informacni systémy. Pfece jen oznacit
vlastni software jako ,informacni
systém* zni daleko Iépe nez pouhy
L,program*, Tento trend se rychle
rozsifil a postupné se vzil do povédomi
uzivatel(i natolik, Ze dnes oznaceni
programu za informacni systém nikoho
neprekvapuije. Striktng informaticky
vzato je to ale Spatné.

Zéroven vSak v praxi obvykle plati, ze
pokud vyrobce sviij software oznaci
jako informacni systém, Ize predpokla-
dat, Ze jde o komplexni, rozsahly a ro-
bustni software, ktery v dané oblasti
dokdaze zpracovat ucelenou agendu.
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HLAVNi VYHODY INFORMACNICH SYSTEMU

e Usnadnuji lidem praci. Informac¢ni systém zpracovava a vyhodnocuje data au-
tomatizované. To, co zvladne automatizovany informacni systém, by jinak musel
délat ,,ru¢né” clovék nebo rovnou skupina lidi.

e Zvysuje efektivitu a produktivitu. Toto souvisi s predchozim. JestliZze informac-
ni systém zastane praci za lidi, zvy$uje tak efektivitu a produktivitu.

e Vyrazné pomaha zlep$ovat rozhodovani lidi. Diky zpracovanym, ucelenym
a komplexnim informacim z informacnich systémi se mohou lidé 1épe a rychleji
rozhodovat, mohou pruznéji reagovat na vzniklé situace, mohou lépe predvidat
budouci situace, 1épe planovat a odhadovat.

e Centralni sprava a sdileni dat. Informacni systémy spravuji data na jednom
misté. Diky tomu je mozné je Iépe ,vytézit“ Vsichni uzivatelé pripojeni k informac-
nimu systému mohou ziskat ucelené a komplexni informace bez ohledu na to, kde
v organizaci se nachdazi. Navic centralni sdileni dat omezuje nedorozuméni, pro-
toze vsichni lidé v jedné organizaci pracuji pouze s jednémi vzdy aktualnimi daty.

e Lepsi zabezpeceni dat. Diky centralni spravé dat lze snadno nastavovat pristu-
pova opravnéni. Tim se omezuje Gnik dat pfes neopravnéné osoby. Data nejsou
rozttisténa, lze je naptiklad centralné zalohovat. Zabezpeleni datového ulozisté
je nutné fesit jen na jednom misté, nikoliv na mnoha mistech v organizaci.

Z CEHO SE SKLADA INFORMACNI SYSTEM?

LIDE AY ¢
®) =
Uzivatelé, administratofi a dalsi osoby, které se systémem pracuji. A "

DATA 01011101101101100

10100101101010101
10101111001101101
10111101001101101
00010101001010011

J

Samotné informace a udaje, které systém zpracovava.

PROCESY \$

Pravidla, postupy a opatreni definujici fungovani, pouzivani a spravu systému. | -

)|

def bmi (hmotnost, vyska) :

' SOFTWARE

Programové vybaveni, tedy programy, aplikace a databaze.

HARDWARE

Fyzické vybaveni, jako jsou pocitace, servery, sitové prvky a dalsi zatizeni.
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oo Prakticky pfiklad:
Situace: Ukazku pristupovych prav lze dobfe demonstrovat na znamkach v informa¢nim systému skoly. Informacéni

systém $koly obsahuje vSechny znamky vsech zaka ze vSech tfid. Z jiz uvedenych dtivodd ale musi mit kazdy uzivatel pristup
pouze k takovym datiim, ktera nezbytné pottebuje. Naopak nema pristup k datiim, se kterymi pracovat nepottebuje.

Ptistupovd prava

Uc¢itel matematiky ve tfidé 1. A ma pristup pouze ke znamkam
z matematiky jen u zakt v 1. A. Jeho opravnéni je znamky dist,
upravovat, vklddat a mazat.

....................................................................................................................

Konkrétni zak(yné) | : [ feveeeennns [T )
m4 pristup pouze ke Ptjmenf a jméno Tida : Matematika :: Ceskyjazyk :  Fyzika
svym znamkam 3 3 3
u vSech pfedmétu. Ptidélené © Maélkova : :
opravnéni umoziiuje zndmky %% Veronika LA :1,2134 2113 i 3,4,1,1 ]
pouze Cist. T T e oo TeTeareTe e eeeeeeanacsasanane .................... S ieeevenascananasnane :
i Novék : i :
‘ Radim L
) Administritor nebo | §: YOIy LB 2,543  i21,1 f1,2,3,2,1
2o S| £ 2 ::  Jaroslav 3 3
- feditel $koly ma il 3 3
Shinoan® pristup ke vem YD Zlamalové : 3
udajum. Jeho opravnéni jsou (i . 1.B 1,1,2 H 2, 2,1, 3 i 1,1,3,1,2
neomezena. eeeeene prevreresss :

e eeeeeeeetttetttettteitteitteitteitteitteitteittectteitttetttetttttttntttttten s | seessesssseossaetstntssnnie s sossses

Ucitelka cestiny, ktera uci jak 1. A tak 1. B, ma pristup ke znamkam z cestiny u zaka
1. Aiv 1. B. Pfistupova prava ji umoznuji znamky ¢ist, upravovat, vkladat i mazat.

Tridni ucitel tiidy 1. B md pristup ke véem znamkam zaka 1. B, a to ze v§ech predméta.
Jeho opravnéni je znamky pouze ¢ist. Nemuze je mazat ani upravovat.

UzZivatelské role a uzivatelské skupiny

S vétsinou informacnich systémt pracuje obvykle vice uzivateld, ktefi maji na-
prosto stejna opravnéni. Pfikladem mtize byt e-shop, ve kterém pracuje vice skladni-
ki majicich totozna prava, kazdy z nich se ale pfihlasuje pod svym uétem. Nebo pro-
dejna, kde pracuje vice prodavacek, které se do pokladniho informac¢niho systému
také prihlasuji pod svym uzivatelskym tGc¢tem, ale maji stejna opravnéni.

Proto pfi spravé uzivatell existuji v informacnich systémech takzvané uzivatel-
ské role, pripadné uzivatelské skupiny.

! ZAPAMATUJTE S
Uzivatelska role (skupina) je pojmenovany bali¢ek pristupovych prav odpo-

vidajici urcité funkci nebo zarazeni (napt. ucetni nebo administrator), ktery se
pridéluje uzivatelim, aby se nemusela nastavovat opravnéni pro kazdého zvlast.

Princip uzivatelskych roli nebo uzivatelskych skupin spociva v tom, ze pristu-

pova prava se nastavi pro tuto roli ¢i skupinu a uzivatel se pak jen k takové roli ¢i
skupiné priradi.
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Viceuroviiové sefazeni tabulky

INFORMACNI SYSTEMY / STRUKTURA DAT

H ) ° (& = abe

Soubar Domii VleZeni RozlozZeni stranky Vzorce

© V okné Sefadit |

néte mi, co cheete udél

‘ © Klepnéte na tlatitko Sefadit. Tim se aktivuje stejnojmenné okno.

O roradi faze-

P D D D D = [ Zobrazit dotazy A .Z Y Vymazat ni pro oba fédky
7 2l AlZ '
@ @ D - ¢h = N'EI P17 tabulky nastavte v prvnim ) St 1 roumon nastavte od A do Z,
jinye istujici vy ] vz v ; efadi iltr b . .,
Accmu webu teu‘tu zdroji~  pfipojeni  dotaz - L& Posledni zdroje ra,dku razeni POdle al Vo Upfesnit resp. od neymensi-
Naéist externi data Setadit Nazvu Okresu ‘ ho k nejvétﬁl'mu.
E2 - £ | o : -
+§‘l Pridat aroven 2< Odstranit droven E[z Kopirovat droveri Fs Mozinosti.. B Data obsahuji zahlavi
A B C et —— P
1 |Kéd okresu Kéd obce Nazev okresu ;I?u;:c i a4 Razeni Poradi H
2 |czo212 545422 Cesky Krumlov eradit podie Mazev okresu ~ | | Hodnoty | |AaiZ V w
3 _CZOL'I12 555177 Karlovy Vary Potom podle Pocet obyvatel celkem -~ Hodnoty ~ Od nejmeniiho k nejvétiimu w
4 |CZ0646 592935 Vyskov i
5 |Czo712 503941 Olomouc
6 |cz0633 561771 Pelhfimov © Tlacitkem Pridat trovef pridate O Kiepnutim na OK bude
| C70326 540927 Rokycany druhy fadek. V ném nastavte fazeni tabulka sefazena.
B jcP0205 | 550904 Kutnd hora dle sl Potet obyvatel celkem :
9 |CZ0205 529524 Kutna hora po €e Oupce yV ] v
10 |cz0201 532932 Benesov & oK stome | )
11 |czo314 562149 Pisek 'Minice ! 30 16 |

Tabulka bude sefazena podle prvni nastavené irovné, to je v naem pripadé sloupec Nazev okresu. Jestlize program
v tomto sloupci objevi shodné hodnoty, pak za¢ne radky radit podle druhé urovné, kterou je v nasem pripadé sloupec
Pocet obyvatel celkem. Tim bude dosaZzeno pozadavku - tabulka zobrazi seznam okresi podle abecedy a v ramci

nich seznam obci Fazenych podle poctu obyvatel.

FILTROVANI DAT

Pfi praci s rozsahlymi daty ¢asto uZivatel potfebuje pracovat pouze s jejich urcitou
c¢asti. Nebo potfebuje zobrazit jen takova data, kterd spliuji urc¢ité podminky. Pro
tyto ucely se pouzivaji tzv. filtry.

Filtr je podminka, ktera se aplikuje na tabulku, a z ptivodnich dat ziistanou zob-
razena pouze takova, ktera vyhovuji zadané podmince.

Aktivace filtru do zahlavi tabulky

Aby bylo mozné zacit filtry pouzivat, je nutné je aktivovat v zahlavi tabulky. Staci se
postavit do radku se zahlavim tabulky a klepnout na tla¢itko Filtr.

Filtrovani dat — aktivace filtru

@&/ souvisLosTi

Filtr data nemaze!

Pozor, filtr omezuje jen zobrazeni dat,
nemaze je!

Pokud si nechate zobrazit filtrova-

na data, tabulka jako celek je stale
obsahuje v plném rozsahu, pouze
nejsou videt.

HaE

Domi Acrobat

Soubor ViaZeni Rozlozeni stranky Vzorce Revize Zobrazeni

© V tabulce se postavte do Fadku se
zéhlavim (je jedno, do jakého sloupce).
B c

A

@ Na zéloice Data klepnéte na tlaitko Filtr.

2 obce.csv - Excel

P D D D D F [ Zobrazit dotazy |7|TI\ [=] Piipojent 8] H Y Vymazat E’E =
A Z
@ @ |:| l¢’- DZtabulky Vlastnosti Pouzit znovu
Z Zjinych Existujici | Nowy : Alktualizovat %l Sefadit Filtr e Text do Dynam
Accssu webu textu zdrojd - pfipojeni  dotaz - P@ Posledni zdroje vie Upravit odkazy Vo Upfesnit slol
Im ovat Pfipojeni Sefadit a filtrovat 9 U zéahlavi

kazdého sloupce se
zobrazi malé ikony
$ipek [~]. Tim jsou

1 |Kcd okresu Kod obce INézev okresu |Nazev obce |Pocet obwatel celkem Pocet obwatel muzi Pocet obwatel ie filtr v

2 |CZoz201 532932 Bene3ov Hradi3té 18 y B?lPraveny

3 |czoz01 532231 Benedov slovénice 37 21 k pouZiti.
Ao C . D . E . F ’ G y H

1 |Kod okre| ~ |Kéd ob| ¥ | Nazev okresu v | Nazev obce ~ | Potet obyvatel celkel ~ | Poiet obyvatel mu v Poéet obyvatel Zen ~ | Pramérny vEk

2 |CZ0201 532932 Benelov Hradisté 28 13 10

Filtr ptipraven k pouziti.
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JAK SE PRACUJE S DATABAZI?

Abychom s databazi mohli viibec pracovat, potfebujeme k tomu specidlni soft-
ware — DBMS (Database Management System, cesky systém fizeni baze dat).
Ten slouzi jako prostfednik mezi uzivatelem (nebo aplikaci) a samotnymi daty.

Databaze se zpravidla déli na dvé hlavni skupiny - rela¢ni databaze a nerela¢-
ni databaze.

Relacni databaze (SQL)

Ukladaji data do klasickych tabulek, které se skladaji z fadkua a sloupca (po-
dobné jako v tabulkovém procesoru). Tyto tabulky jsou mezi sebou vétsinou pro-
pojeny pomoci vztahii. Pro komunikaci s nimi se pouziva jazyk SQL (Structured
Query Language) a jeho prikazy (podobné jako napriklad u programovani).

Nejznamé;jsi zastupci: MySQL, PostgreSQL, Oracle, SQLite.

Tento typ databdzi je v soucasnosti nejpouzivanéjsi pro vétsinu systému a apli-
kaci, které znate z bézného Zivota.

Nerelacni databaze (NoSQL)

Tyto databaze ukladaji data v jinych, neusporddanych formatech, ¢asto bez pev-
né struktury a formatu (napriklad jako dokumenty, grafy, tabulky, obrazky apod.).
Tento typ databazi pracuje se specifickou logikou zpracovani a je uréen pro obrov-
ské objemy neustale se ménicich dat (big data). Typicky se pouzivaji napf. pro velké
socialni sité.

Nejznaméjsi zastupci: MongoDB, Redis, Apache Cassandra.

Tento typ databazi je urcen spise pro specialni a velké pocitacové systémy,
jez pracuji s velkym objemem dat. Pti bézné praci v klasickych informacnich systé-
mech se s nimi vét$inou nesetkate.

Jak programy a informacni systémy pracuji s daty
v databazi?

Béziny program, ktery nepracuje s databazi, spravuje data sam. Takze sam voli
zpusob, jakym data bude ukladat a jak je bude nacitat.

Pokud ale program pracuje s databazi, pak se jiz o organizovani dat pfimo nesta-
ra. Program prosté jen pomoci SQL prikazi posle pokyn (dotaz) do databdze, ta
pokyn zpracuje a zpét programu posle vysledek. Databaze tak funguje jako jakysi
podprogram, ktery je urcen pro obhospodarovani dat.

Spoluprdce programu s daty v databdzi

dotaz/pokyn

vystup dotazu/data

INFORMACNI SYSTEMY / STRUKTURA DAT

(&2 sowvisLosTi

Relacni databdze vSude kolem nds

Aniz si to moznd uvédomuijete, s re-
laCnimi databdzemi pracujete denné
pfi béznych ¢innostech s pocitacem,
mobilnim telefonem nebo tabletem.
Jak? Napriklad seznam kontakt(

ve vaSem mobilnim telefonu prav-
dépodobné vyuziva nékterou z SQL
databdzi. Stejné tak poStovni klient pro
odesildni a prijem e-mailli zcela jisté
vyuziva SQL databazi.

@&/ souvisLosTl

Fungovan( databéz(

Principy, na nichz pracuji databdze,
naznaCuje nasledujici video.

{>H Vitejte ve svété
SQL:

https://youtu.be/
LJx3Xq8UuMI

Dejme tomu, ze budete pracovat s programem, ktery zobrazuje namérené meteorologické uidaje za poslednich 10 let:

e V programu zadate (nebo naklikdte) pozadavek na to, jaké meteorologické idaje potiebujete zobrazit.
e Program posle dotaz (pokyn) do databdze. Databaze obsahuje vSechna data prehledné usporddana do databazovych

tabulek. Data se do databaze dostala z méreni a ¢idel ptistroja.

e Databdze zpracuje pozadavek, vyhledd konkrétni data a zasle je programu jako vystup dotazu.

e Program data z databdze prijme a ve vhodné podobé je zobrazi uZivateli.
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ER DIAGRAMY

Pfi navrhu databazi pouzivaji profesiondlové specidlni druh diagramt, které
znazornuji propojeni mezi tabulkami a jejich zakladni vlastnosti. Témto diagra-
mum se fikd ER diagramy (entity-relationship — entitné vztahovy diagram).

ER diagram
Nézev tabulky J .......... > Tidy Zaci @I
oo rm
PK (primary | >| PK | ID_t¥idy ID_?aka \\ U\‘ }
key) — oznaceni — - —
e B f2 Nazev tfidy Jméno
primarniho
klice. Sloupec Tridni ugitel PHjmeni
primarniho klice A A
byva v diagramu Datum narozeni
na prvnim fadku, : :
a navic byvd Seznam jednotlivych ID_tFidy
oddélen carou. sloupcti tabulky

Cara vedouci mezi sloupcem primarniho

.............. FK (foreign key) - ozna-

Ceni ciziho kli¢e. Rddek

kli¢e (PK) jedné tabulky a sloupcem ciziho
kli¢e (FK) druhé tabulky. Znazornuje
propojeni (relaci) tabulek.

vlastnosti propojeni.

Patka na konci ¢ary. Je slozena ze
symboltl, které detailnéji specifikuji

s cizim klicem jiz nema
pevné misto v diagramu se
seznamem sloupcti - zde je

jako posledni, muze byt ale
i uprostred.

Zobrazeny ER diagram znazoriuje naprosto stejnou situaci, jako je schéma s propojenim tabulek rela¢nim vztahem 1:N na
strané 120. Na prvni pohled je zfejmé, ze ER diagram je uspornéjsi a obsahuje vsechny zakladni idaje pro sestaveni struktu-
ry databaze. Pti navrhu databazi viibec nemusime pracovat s vlastnimi daty, proto je ER diagram ani neobsahuje.

Dulezité je, aby bylo mozné z diagramu vyc¢ist rozvrzeni tabulek, vycet sloupct, definici kli¢t a propojeni tabulek.

Patky na propojovacich c¢arach ER diagramli

Céry propojujici tabulky v ER diagramech databazi maji na obou koncich specifické
symboly, kterym fikdme patky. Patka se obvykle skladd ze dvou symbold umisté-
nych tésné vedle sebe.

Tyto symboly definuji dvé zakladni vlastnosti vztahu - kardinalitu a potencialitu.

Kardinalita
Urcuje maximalni pocet zaznam, které se mohou k protéjsi tabulce vazat. Tento
symbol je umistén vné ¢ary, tj. vzdy blize k hrané tabulky.
Miize mit nasledujici podobu:
¢ Jedna svisla ¢arka ( —+ ) - znamena pravé jeden.
e T¥Fi rozbihavé ¢arky (tzv. vrani patka —€ ) - znamena mnoho.

Potencialita

Definuje, zda je vztah povinny, nebo volitelny. Tento symbol je umistén uvnit¥
cary, tj. vidy dal od hrany tabulky, tésné vedle symbolu kardinality.
Muze mit nasledujici podobu:
o Krouziek (—0) - znamena volitelny vztah. Zaznam v protéjsi tabulce nemusi
mit v této tabulce Zadny odpovidajici fadek, ale stejné tak jej (volitelné) mit muze.
e Svisla ¢arka ( —+F) - znamend povinny vztah. Zaznam v protéjsi tabulce musi
mit v této tabulce vzdy alespon jeden odpovidajici fadek.

(@7 sowisLosT

Zpiisob oznacovani ¢ar pomoci symbol(i patek neni jedinou formou, jak definovat kardinalitu

a potencialitu vztah(i mezi tabulkami. Existuji jesté dalSi zplisoby (napfiklad Ciselné a textové
oznaceni nad ¢arou). Nebudte proto prekvapeni, pokud se setkate s odliSnou vizudlnf podobou
ER diagram(l ¢i odli$nym znatenim vztahdl mezi tabulkami.

@7 SOUVISLOST!

Rizné podoby ER diagrami

ER diagramy SQL databazi se dnes

v profesiondinim svété navrhuji prak-
ticky vyhradné prostrednictvim k tomu
urcenych programdl. Jejich vyhodou je,
Ze v diagramech Ize provadét zmény

a diagram jako celek se jim dynamicky
prizpGisobi. Nekteré z program( pro
navrh ER diagramll [gg

jsou dostupné zdar- -] dra\
ma kazdému. MlZete si vyzkouSet
napfiklad oblibeny program
Draw.io.

W Draw.io -
tvorba ER
diagram:
https://app.diagrams.net >
Podoba ER diagram{ miiZe byt rlizna.
Nékteré diagramy propojuji arami
pouze tabulky, nikoliv konkrétni fadky.
Jiné diagramy obsahuji kromé nazv(i
sloupctl i jejich datové typy apod.
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SOUVISLOSTI @7

Co vSe obndsi tvorba softwaru?

Tvorba softwaru nespociva jen ve
vlastnim programovani. Mnoho véci je
nutné vyresit jeSté pred tim, neZ pro-
gramdtor zacne vilbec programovat,

a fadu véci je nutné vyresit poté, co je
program dokoncen. Samotné progra-
movani je paradoxné pouze jednou

z Ginnosti v celkovém Zivotnim cyklu
vyvoje softwaru ¢i informacniho systé-
mu. Tvorba softwaru je vlastné ,stavba
programu“ podle pfedem daného

a dobfe promysleného pldnu.

2. dil

VYVOJ INFORMACNIHO SYSTEMU

V této fazi jiz dokazete naprogramovat vlastni program v programovacim jazyce
a znate princip ukladani dat do databaze. To jsou zakladni predpoklady pro tvorbu
novych programt a informacnich systémi. Nyni se proto zaméfime na to, jak se
software a informacni systémy obecné vytvari.

ZIVOTNI CYKLUS VYVOJE SOFTWARU
(INFORMACNIHO SYSTEMU)

Proces vyvoje softwaru (nebo informac¢niho systému) lze obecné popsat pro-
stfednictvim tzv. Zivotniho cyklu vyvoje softwaru, angl. SDLC (software deve-
lopment life cycle). Jedna se o standardizovany postup slozeny z nékolika po sobé
jdoucich kroki, kdy je jasné dano, co se ve kterém kroku ma odehrat a jaky je
vystup z kazdého kroku.

Zivotni cyklus vyvoje softwaru — informagniho systému

@ Informacni systém je
hotov a zverejnén.

Je zvefejnéna i licence,
tedy za jakych podminek
je mozné systém pouzivat.

G

L)

D
)}

© Informacni systém je testovan.
Ptipominky a chyby se vraci
programatorovi k zapracovani

a oprave.

o Planuje se, co ma informacni {H’]
: B systém umét, k cemu md byt uréen, 08'3:‘\\
“’Licencovani kdo ho bude vyvijet, kdy mé byt &

audrzba 4 \
el Planovani -

)

funkce ma informacni systém
umét, kdo ho bude obsluhovat,
co presné bude vystupem
systému.

0 Samotna tvorba informaéniho

© Informacni systém se navrhuje z pohledu

systému. Programator pise kod.

SOUVISLOSTI ((’7

Zivotni cyklus vyvoje softwaru

K lepSimu pochopeni jednotlivych

fazi zivotniho cyklu vyvoje softwaru
(procesu SDLC) vam pomdZze nasledu-
jici video.

£>H Zivotni cyklus
vyvoje softwaru:

https://youtu.be/
SaCYkPD4_KO0

Ceskeé titulky
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architektury (struktury) a dale logiky ovladani,
5| usporadani obrazovek, umisténi nabidek apod.
Navrhuje se rovnéz grafické rozhrani, tedy jak
bude systém vizualné vypadat.

Planovani

Jedna se o uplny zacatek prace na informaénim systému. Faze planovani
poklada zaklady celého informaéniho systému:

{\—sﬂ;q
B
©

e planuji se cile informac¢niho systému - tedy k ¢emu bude informacni systém
urcen, pro koho bude ur¢en, co ma umét, jaky zhruba bude jeho vystup, jaka
bude ekonomika systému a jak se bude financovat;

e odhaduje se finan¢ni naro¢nost (rozpocet), stanovuje se casovy harmono-
gram (milniky) a planuji se lidské zdroje, tj. kolik lidi a v jakém sloZeni bude
na projektu pracovat.

Vystup z faze planovani: Ramcovy popis informac¢niho systému, ¢asovy harmo-
nogram a hruby plan realizace informaé¢niho systému.
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Vizualni hierarchie

Oko uzivatele musi na prvni pohled poznat, co je na obrazovce nejdile-
zitéjsi. Toho lze docilit velikosti prvka, jejich vyraznosti, barvami a umisténim.
Cim je akce dilezitéjsi (napt. tla¢itko Koupit nynf v e-shopu), tim vice musi v okné
nebo na strance dominovat. Naopak prvky, které se pouzivaji ztidka nebo maji
okrajovy vyznam, by mély byt vizualné upozadény.

Ukdazka principu vizuélni hierarchie

Na nésledujicim obrazku je jedna polozka e-shopu zobrazena ve dvou provedenich.

s N
o e 4 990 K¢

Prémiova bezdratova
sluchatka

Tato prémiova sluchatka nabizeji aktivni
potlaceni hluku (ANC), az 30 hodin
vydrze baterie a vynikajici ergonomii pro
celodenni noseni. Jsou vybavena
Bluetooth 5.2 a podporuji LDAC kodek
pro Hi-Res zvuk.

Pridat do oblibenych [

Prémiova bezdratova
sluchatka

Cena: 4 990 K¢

Tato prémiova sluchatka nabizeji
aktivni potlaceni hluku (ANC), az 30
hodin vydrzZe baterie a vynikajici
ergonomii pro celodenni noseni. Jsou
vybavena Bluetooth 5.2 a podporuji
LDAC kodek pro Hi-Res zvuk.

Koupit nyni

Q Pridat do oblibenych J

Sdilet produkt

Obchodni podminky nakupu & sdilet ® Podminky

&

) A

@ Obrézek vlevo zobrazuje informace o cené sluchatek a jejich popisek ve stejném formatu pisma. Rovnéz vsech-
na tlacitka jsou na stejné vizualni arovni, takze uzivatel na prvni pohled nevidi, které tlacitko je dulezi-

vevys

téjsi (tlacitko pro nédkup) a které je méné podstatné (naptriklad tlacitko pro sdileni produktu). Takto zobrazeny
produkt v e-shopu nerespektuje vizualni hierarchii.

@ Obrézek vpravo naopak jasné a strukturované oddéluje dilezité informace od méné dilezitych. Na prvni
pohled je jasné, jaka je cena produktu, coz je udaj, ktery je na e-shopu kli¢ovy. Na prvni pohled je rovnéz
jasné, na jaké tlacitko ma uzivatel klepnout, pokud si chce produkt koupit (coZ je na e-shopu logicky
nejzasadnéjsi operace). Naopak popisek produktu (jakozto druhotna informace) je napsan Sedym, méné vyraz-
nym pismem. Stejné tak odkazy Sdilet nebo Podminky jsou méné ndpadné, protoze jsou v daném okamziku méné
vyznamné. Takto zobrazeny produkt v e-shopu respektuje vizualni hierarchii.

SOUVISLOSTI ((’7

Jakob{iv zdkon uZivatelského
zézitku

UzZivatelé travi vétSinu ¢asu na jinych
webech a v jinych aplikacich. To zna-
mend, Ze ocekavaji, ze vas software
bude fungovat podobng jako ty, které
uZ znaji odjinud (napf. nakupni koSik
bude vzdy vpravo nahofe, nastaveni
uzivatele bude pod ikonou uzivatele
apod.). Podfidte se osvédtenym zvyk-
lostem a nevymy3lejte nové uzivatelské
standardy tam, kde to neni nutné.

Poznamka: Jakob Nielsen je dansky
informatik a vysokoSkolsky ucitel.
8 10 pravidel pro
Ul design webu
podle Jakoba
Nielsena:

https://youtu.be/
ETGtsleVOpE

1 .0 NILZ]
. vl
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Jasnost a srozumitelnost (clarity)

Uzivatel by nikdy nemél premyslet, co ktera ikona nebo tla¢itko znamena. Tex-
ty musi byt stru¢né a vystizné. Naptiklad na tla¢itku pro uloZeni zmén je vhodnéjsi
pouzit text UloZit zmény nez vagni (nekonkrétni) text OK.

Zpétna vazba (feedback)

Na kazdou akci uzivatele musi systém néjak reagovat. Napriklad otevtit okno,
vypsat hlasku, vygenerovat text apod. To se tyka dokonce i nejzakladnéjsich prvka.
Napriklad kdyz uzivatel klikne na tla¢itko, mélo by se idealné vizualné ,,promack-
nout®, nebo pokud lze o¢ekavat del$i odezvu, pak by se mélo ukazat typické nacitaci
kolecko. Pokud totiz uzivatel provede akci a nestane se nic (i kdyz program bude
ve skute¢nosti pracovat a pfipravovat reakci), uzivatel znejisti, zda jeho pozada-
vek pocitad zaregistroval, a to muze vést ke zmatktim (uzivatel pak tfeba opakova-
né macka tlacitka nebo z programu odejde).

Pristupnost (accessibility)

Software by mél byt ovladatelny kazdym uzivatelem, vcetné lidi se zrako-
vym nebo jinym omezenim. To znamena, Ze by v programu mélo byt mozné na-
stavit dostate¢ny kontrast textu vii pozadi, nastavit zvétSeni pisma nebo ovladat
program jen pomoci klavesnice.



