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Metodicky list Programovani v Pythonu 17. lekce

Cile lekce

« Naucit se sestavit vypocet hodnoty proménné pomoci piikazu vétveni
« Seznamit se s kombinaci cyklu a v ném vnofeného piikazu vétveni
« Naucit se vyuZzivat proménnou cyklu v podmince a vétvich ptikazu vétveni

« Naucit se vytvaiet podprogramy, které obsahuji piikaz vétveni
Osvojena syntakticka pravidla

« Vicenasobné odsazovani vnoiené konstrukce
« Dodrzovani zndmych syntaktickych pravidel i pfi kombinovani programovych struktur
Pribéh vyuky

Zaciname ulohou na opakovani:

1. Kamaradku pozdravi§ ,Ahoj™, ale starSi lidi je potfeba pozdravit slu$n€, napiiklad
»Dobry den™. Napi§ program pozdravy_podle_veku.py, ve kterém do proménné
vek pfiradi§ veék ¢lovéka. Potom pouZij ptikaz vétveni na to, aby se program podle véku
rozhodl, ktery z uvedenych dvou pozdravii vypiSe. Otestuj, jaké pozdravy se vypisuji pro
rizné hodnoty proménné vek.

Reseni:

vek = 10
if vek < 18:

print ('Ahoj")
else:

print ('Dobry den')

2. Na brigad¢ ve stanku se zmrzlinou dostane$ mzdu podle nésledujiciho pravidla:
* kdyz budes pracovat mén¢ nez 10 hodin, vydélas si 80 korun za hodinu,

* jinak si vydélas 100 korun za hodinu.

Do proménné hodin piifad’ pocet hodin, které jsi odpracoval. Potom pomoci piikazu
vétveni vypi$, kolik si vydélas. Program by mél vypsat:

Vydélas si 560 korun. Vydélas si 1200 korun.
pro hodin = 7 pro hodin = 12
Resent:
hodin = 12

if hodin < 10:

print ('Vydélas si', hodin * 80, 'korun.')
else:

print ('Vydélas si', hodin * 100, 'korun.'")
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3. Pfedchozi dloha se da resit i1 takto:

I N :

MZAA = rrieiiiiiieeeieeeeeneanens
print ('Vydélas si', mzda, 'korun.')

Doplit namisto vyteckovanych ¢asti sprdvné vyrazy. Ovéef, Ze program spravné pocita
mzdu pro rizné hodnoty proménné hodin.

Reseni:
hodin = 20
if hodin < 10:
mzda = hodin * 80
else:

mzda = hodin * 100
print ('Vydeélas si', mzda, 'korun.')

Misto pfifazeni hodin = 20 muzZeme opét vyuZzit piikaz input, napiiklad

hodin = int (input ('Zadej pocet odpracovanych hodin: '))
Z pohledu Pythonu je lhostejné, zda bude pouZito feSeni ze 2. ulohy nebo z 3. tdlohy. My

preferujeme zapis uvedeny jako feSeni 3. tlohy, nebot’ jej povaZzujeme za Citelnéjsi.

Nésleduji dvé velmi podobné ulohy trénujici schopnost rozdé€lit feSeni do dvou na sobé
nezavislych vétvi a ndsledné jej zapsat pomoci piikazu vétveni.

4. Mobilni operator Vegafon pocitd platby za prenesend data podle nésledujicich pravidel:

e kdyZ za den prenese§ mén¢ neZ 10 megabajti dat, zaplati§ za kazdy megabajt
2 koruny,
* jinak zaplatiS za cely den 20 korun.

Napi§ program mobilniData.py, ve kterém do proménné megabajty pfifadi§ pocet
prenesenych megabajti dat za jeden den. Pouzij ptikaz vétveni na to, abys do proménné
cena piifadil vydctovanou cenu. Nakonec tuto cenu vypiS. Vypis muze vypadat
napiiklad takto:

Zaplatis 12 korun. Zaplatis 20 korun.

pro megabajty = 6 pro megabajty = 20
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Resenti:

megabajty = 6
if megabajty < 10:
cena = megabajty * 2
else:
cena = 20
print ('Zaplatis', cena, 'korun.')

5. Mobilni operator Zodrafon pocita platby za pienesend data podle odliSnych pravidel:

* kdyzZ za den pteneseS mén¢ nez 10 megabajta, zaplatis za kazdy megabajt 1 korunu,
* jinak zaplati§ za kazdy megabajt nad limit 3 koruny.

NapiS§ program mobilniDataZ2.py, ktery po€itd a vypisuje cenu podle téchto pravidel,
a ovéf, zda funguje spravné. Program by mél napiiklad vypsat:

Zaplatis 6 korun. Zaplatis 40 korun.

pro megabajty = 6 pro megabajty = 20

Cenu pro vice nez 10 megabajti je potfeba pocitat tak, Ze prvnich 10 megabajti je po
1 koruné, tedy za né zaplatime celkem 10 korun, a megabajty nad 10 (jejich pocet je
megabajty-10) se po€itaji po 3 korunich, tedy za né zaplatime (megabajty-10) * 3.

Celé feSeni lze zapsat napiiklad takto:

megabajty = 20
if megabajty < 10:
cena = megabajty * 1
else:
cena = 10 + (megabajty - 10) * 3
print ('Zaplatis', cena, 'korun.')

6. Vytvotf program den_noc.py, ktery podle zadaného Casu nakresli do grafické plochy
slunce nebo mésic. Do proménné cas piifad’ pocet hodin. PouZij ptikaz vétveni na to,
aby se pro cas < 8 kreslil mésic jako bily kruh, jinak se kreslilo slunce jako Zluty
kruh. Polomér kruhu necht’ je v obou piipadech 50 a stfed kruhu ma soufadnice [200,
100]. Program by mél naptiklad nakreslit:

pro cas = 4 pro cas = 14
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Resent:
import tkinter

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

cas = 4
if cas < 8:

canvas.create_oval (200 - 50,
100 + 50, fill='white')
else:
canvas.create_oval (200 - 50,

100 + 50, fill='yellow')

17. lekce

100 - 50, 200 + 50,

100 - 50, 200 + 50,

Alternativné miizeme feSeni této dlohy zapsat podobnym zpiisobem jako feseni ptedchozich

dloh:

import tkinter

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

cas = 4
if cas < 8:
barva = 'white'
else:
barva = 'yellow'
canvas.create_oval (200 - 50, 100

fill=barva)

- 50, 200 + 50, 100 + 50,

Cilem dalsi dlohy je pochopit, Ze vétev if i else miuZe obsahovat vice piikazu.

7. Do ptedchoziho feseni doplii kresleni pozadi — mésic se nakresli na tmavomodré pozadi,

slunce na svétlemodré pozadi:

pro cas = 4

pro cas

= 14
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Staci, kdyz do kazdé vétve ptidas piikaz na kresleni velkého obdélniku, ktery piekryje
celou grafickou plochu:

IE :
canvas.create_rectangle (iveeiieeiieennnennnen. , fill="navy')
canvas.create_oval (cieriinreenneenn. , fill='white')
else:
canvas.create_rectangle (cveiiieeiinennennnen. , fill='cyan')
canvas.create_oval (voviiiiiinininenenen , fill='yellow')

Ptikazy, které tvoii télo vétvi if i else, nech odsazené od kraje (Python tam
automaticky vlozil 4 mezery)

Resent:
import tkinter

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

cas = 4
if cas < 8:
canvas.create_rectangle (0, 0, 380, 280, fill='navy')
canvas.create_oval (200 - 50, 100 - 50, 200 + 50,
100 + 50, fill='white')
else:
canvas.create_rectangle (0, 0, 380, 280, fill='cyan')
canvas.create_oval (200 - 50, 100 - 50, 200 + 50,
100 + 50, fill='yellow')

Pokud jsme zdktim v pfedchozich lekcich prozradili, Ze grafickou plochu je mozné uz pfi jeji
tvorb¢ zabarvit libovolnou barvou pomoci parametru bg= , tedy napftiklad:

canvas = tkinter.Canvas (bg='white')

muiZeme jim prozradit jesté jednu konstrukci, kterou 1ze zménit barvu pozadi grafické plochy
nejen pii jeji tvorbé, ale v libovolném okamZziku. Misto velkého obdélniku pro modré pozadi
muiZeme zapsat:

canvas['bg'] = 'navy'
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Cely program by nyni mohl vypadat nasledovné (vSimnéme si pouZziti konstrukce input na
zaCatku programu a také pouZiti proménné barva):

import tkinter

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

cas = int (input ('Zade]j aktudlni cas v hodinéch: '))
if cas < 8:

canvas['bg'] = 'navy'

barva = 'white'
else:

canvas['bg'] = 'cyan'

barva = 'yellow'

canvas.create_oval (200 - 50, 100 - 50, 200 + 50, 100 + 50,
fill=barva)

8. Uprav ptfedchozi program tak, aby se nejdiive do proménnych x, y pfifadily soufadnice
sttedu kruhu a ty se potom pouZzily v ptikazech create_oval. Krom¢ toho pfidej na
uplny konec programu i kresleni zeleného obdélniku, ktery bude piedstavovat krajinu.

Potom program pro x = 200 a y = 150 bude kreslit scény jako na ndsledujicich
obrazcich:

pro cas = 4 pro cas = 14

Horni okraj zeleného obdélniku umisti na y-ovou soufadnici 180.
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Resent:
import tkinter

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

cas = 14
x = 200
y = 150

if cas < 8:
canvas.create_rectangle (0, 0, 380, 180, fill='navy')
canvas.create_oval(x - 50, y - 50, x + 50, y + 50,
fill="white')
else:
canvas.create_rectangle (0, 0, 380, 180, fill='cyan')
canvas.create_oval(x - 50, y - 50, x + 50, y + 50,
fill="yellow')
canvas.create_rectangle (0, 180, 380, 280, fill='green')

9. Vylepsi predchozi program tak, aby fungoval jako ndhodny generdtor krajinek — pfifad’ na
zaCatku do proménnych x, y, cas ndhodni ¢isla:
e x zrozsahu 100, 300
e v zrozsahu 100, 200
e cas zrozsahu 0, 16

Program nékolikrat spust’ a sleduj, zda se krajinky vytvari dle tvého ocekavani:
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Resenti:

import tkinter
import random

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

x = random.randint (100, 300)
y = random.randint (100, 200)
cas = random.randint (0, 16)
if cas < 8:
canvas.create_rectangle (0, 0, 380, 180, fill="navy')
canvas.create_oval(x - 50, y - 50, x + 50, y + 50,
fill="white')
else:
canvas.create_rectangle (0, 0, 380, 180, fill='cyan')
canvas.create_oval(x - 50, y - 50, x + 50, y + 50,
fill="yellow"')
canvas.create_rectangle (0, 180, 380, 280, fill='green')

10. Nésledujici program vypisuje denni harmonogram:
for i in range(8):
print (i, 'jesté spim')
for i in range (6):
print (8 + i, 'jsem ve 3Skole')

Diskutuj se spoluzdkem, co konkrétn¢ program vypiSe. Poté program spust’ v Pythonu
a zkontroluj, zda byla Tvd domnénka spravna.

Ptedchozi program se da zapsat i takto, jen pomoci jediného cyklu:

i in range(14):
if 1 < 8:

print (i, 'jesté& spim') télo cyklu — je potieba jej odsadit
else: od kraje

print (i, 'Jjsem ve Skole')

tyto piikazy je potieba odsadit od kraje jesté vice

Télo cyklu obsahuje jeden vnofeny piikaz vétveni if else. VyzkouSej, jak
funguje tato verze.




Metodicky list Programovani v Pythonu 17. lekce

Obé¢ varianty programu vypisi:

o

jesté spim
jesté spim
jesté spim
jesté spim
jesté spim
jesté spim
jesté spim
jesté spim
jsem ve Skole
jsem ve Skole
10 jsem ve Skole
11 jsem ve Skole
12 jsem ve Skole
13 jsem ve Skole

O oW JoyUd WK

Takovyto mechanismus vnorovani konstrukci funguje ve vSech programovacich jazycich.
V jazyce Python je nutné velmi diisledné dodrzovat odsazeni vnofenych piikazii od kraje.
Predstavme si, Ze chceme v cyklu odsadit vnofené vétveni, které jsme zatim imysIné zapsali
na stejné trovni jako piikaz for cyklu:

for i in range(14):

if i < 8:

print (i, 'jesté spim')
else:

print (i, 'jsem v Skole')

Abychom vSechny piikazy, které chceme vnofit do for cyklu, odsadili najednou (a spravn¢),
nejlépe to udéladme tak, Ze je nejprve vSechny vybereme a potom jedinym stiskem klavesy
<Tab> odsadime vpravo. Vysledek pak bude vypadat stejn¢ jako v nésledujici ukazce:
for i in range(14):
if i < 8:
print (i, 'Jjesté spim')
else:
print (i, 'jsem v Skole')

Tento postup miZeme zdkim prozradit hned, nebo je nejprve nechdme se pii plnéni
jednotlivych tloh ,,trapit* a toto vylepSeni jim ukdZeme pozdéji.

11. Vytvof novy program chudy_bohaty.py. V ném podobné jako v pfedchozi tuloze
pouzij cyklus s vnofenym vétvenim a vypis:

Madm O korun, Jjsem chudy
Mam 10 korun, Jjsem chudy
Mam 20 korun, Jjsem chudy
Mam 30 korun, Jjsem chudy
Mam 40 korun, Jjsem chudy
Mam 50 korun, Jjsem bohaty
Mam 60 korun, Jjsem bohaty
Mam 70 korun, Jjsem bohaty

10
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Mam 80 korun, Jjsem bohaty
Mam 90 korun, Jjsem bohaty

Proménna cyklu se méni od 0 do 9 a vypisuje se desetindsobek hodnoty této promenné.

Resenti:

for i in range(10):
if i < 5:
print ('Ma&m', i1 * 10, 'korun, jsem chudy')
else:
print ('Ma&m', i * 10, 'korun, Jjsem bohaty')

12. Vi§, pro kterd ¢isla n plati, Ze n? je menSi nez 5 * n ? Napi§ program
nasobky_peti.py, ktery pro vSechna ¢islaod 0 do 10 otestuje tento vztah a vypiSe
o tom patfi¢nou informaci, naptiklad:

16 je mensi nez 20
25 je vétsi nez nebo rovno 25
36 je vétsi nez nebo rovno 30

Co tvlij program zjistil? Pro kterd n onen vztah plati?

Resenti:

for n in range(1l1):
if n *n<n=*25
print(n * n, 'je mens$i nez', n * 5)
else:
print(n * n, 'Jje vétsi neZ nebo rovno', n * 5)

Ocekavame, Ze zZaci program spusti a ziskaji nasledujici vysledky:

0 je vétsi neZ nebo rovno 0
1 je mensi neZz 5

4 je mensi nez 10
9 je mensSi nez 15
16 je mensi neZz 20
25 je vétsi nez nebo rovno 25
36 je vétsi neZz nebo rovno 30
49 je vétsi nez nebo rovno 35
64 Jje vétsi neZ nebo rovno 40
81 je vétsi nez nebo rovno 45
100 je vétsi neZz nebo rovno 50

Podle vypsanych hodnot by méli Z4ci odpovédét, Ze vztah plati pro

n=20,5 6,78 9al10.

Se zéky lze diskutovat, pro¢ vztah plati i pro 0.

11
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¢ervenych a zbylych 7 modrych.

13. Vytvof novy program koralky_na_niti.py, ve kterém pomoci jediného cyklu
s vnoifenym vétvenim nakresli 15 koralkid jako na obrdzku nize. Prvnich 8 kordlkl bude

Resenti:

import tkinter

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

y = 100
for i in range(1l5):

x =50+ 1 * 20
if i < 8:
canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,
fill="red"')
else:
canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,
fill="blue')

I v této dloze miZeme vyuzit proménnou barva, do které se v piitkazu vétveni pfifadi bud’
cervend, nebo modra barva. AZ nésledné, po skonceni tohoto ptikazu vétveni, se nakresli
pomoci piikazu create_oval barevny kruh v zavislosti na proménné barva.

Naznacené tfeSeni lze zapsat napiiklad takto:

import tkinter

canvas =
canvas.pack ()

y = 100
for i in range(1l5):
Xx =50 + 1 * 20
if i < 8:
barva = 'red'
else:
barva = 'blue'

canvas.create_oval (x -

fill=barva)

tkinter.Canvas ()

10, y - 10,

12
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14* Uprav ptedchozi program tak, aby se prvnich 8 koralka barvilo ndhodné pomoci

random.choice (['red', 'yellow'])

a zbylych 7 pomoci

random.choice (['blue', 'green']).

Vysledek mtiZze vypadat napiiklad jako na ndsledujicim obrazku:

@ .. 999 . . . . .

Resenti:

import tkinter
import random

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

y = 100
for i in range(15):
x =50+ 1 * 20

if i < 8:
canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,
fill=random.choice (['red', 'yellow']))
else:
canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,

fill=random.choice(['blue', 'green']))

Vybér barvy lze zapsat i nasledujicim zptisobem:

for i in range (1l5):

x =50 + 1 * 20

if i < 8:
barva

else:
barva = random.choice(['blue', 'green'])

canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,
fill=barva)

random.choice (['red', 'yellow'])

13
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15*% Vytvof novy program rozsypane_koralky.py a vném definuj podprogram
koralek. Vtomto podprogramu vygeneruj ndhodné pozice x, y pro stfed koralku.
Program potom podle x-ové soufadnice nakresli:

* Cerveny nebo Zluty korélek, pokud je x < 200;

s vs

* modry nebo zeleny kordlek pro ostatni ¢isla.
Vyuzij kresleni kordlkl z predchozi dlohy.

Kdyz zavola$ podprogram koralek v cyklu stokrat, mizeS dostat napiiklad takovyto

obrazek:
€ @
Roe X &
> L %,
® o0
92° odP
QQ 8 [ )4
‘ ® .: @
o & )
Reseni:
import tkinter
import random
canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
def koralek () :
x = random.randint (20, 360)
y = random.randint (20, 250)
if x < 200:
canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,
fill=random.choice(['red', 'yellow']))
else:

canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,
fill=random.choice(['blue', 'green']))

for i in range (100) :
koralek ()

Podprogram koralek lze zapsat i ndsledujicim zptisobem:
def koralek () :

x = random.randint (20, 360)
y = random.randint (20, 250)
if x < 200:
barva = random.choice(['red', 'yellow'])
else:
barva = random.choice(['blue', 'green'])
canvas.create_oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,

fill = barva)
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