NAVOD NA VYTVORENIE, ULOZENIE A SPUSTENIE PYTHON
PROGRAMU VO VYVOJOVOM PROSTREDI PYCHARM EDU

Spustanie prikazov v konzole je uZitocné pri jednoduchych vypoctoch apri overeni fungovania

jednotlivych prikazov. Na riadne programovanie budeme vyuzivat editor kédu vo vyvojovom prostredi

JetBrains PyCharm Edu. V nom budeme vytvarat, upravovat a spustat nase Python programy, ktoré

budu uloZené v suboroch s priponou py. Najprv odpori¢ame vytvorit projekt, t. j.

priecinok,

do ktorého sa budu ukladat programy, ktoré vytvorime v ramci daného projektu. V nasom pripade

budeme programovat kreslenie réznych obrazkov, preto projekt nazveme kreslenie. Nas prvy

program na vykreslenie velkého tlaceného pismena L pomenujeme a uloZzime do suboru elko.py.
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Obrdzok 1a. Vytvdranie nového projektu z uvitacieho okna prostredia JetBrains PyCharm Edu.
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Obrdzok 1b. Vytvdranie nového projektu z hlavnej ponuky prostredia JetBrains PyCharm Edu.
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Create a main.py welcome script

Create a Python script that provides an entry point to coding in PyCharm.

Obrdzok 2. Pomenovanie a vytvorenie nového projektu kreslenie ako priecinku s nastavenou ceste.
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Obrdzok 3. Vytvdranie nového suboru (Python file) vyvolanim kontextovej ponuky nad nadpisom projektu kreslenie.
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Obrdzok 4. Pomenovanie a vytvorenie nového Python suboru elko.py.

V prostredi JetBrains PyCharm Edu netreba ukladat upravené subory, lebo tie sa ukladajui automaticky.
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Obrdzok 5. Editdcia programu elko.py.

Vytvoreny program spustime kliknutim na ikonu zeleného trojuholnika, pripadne stlacenim klavesov SHIFT + F10.




