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Metodicky list Programovani v Pythonu 16. lekce

Cile lekce

« Seznamit se s ptikazem vétveni
«  Pochopit mechanismus vykonani/nevykonani ptikaz
« Seznamit se s pravdivostnimi hodnotami a porovndvanim ¢iselnych hodnot

« Naucit se prepsat situace z piirozeného jazyka do formdlni podoby a jazyka
srozumitelného pro pocitac¢

Dovednosti

« Odsazovani skupiny piikazl v ptikazu vétveni

Osvojena syntakticka pravidla

« Zapis piikazu if .. else ..

+ Zapis podminek jako vyrazl s porovnanim hodnot
Poznamky

« V této uvodni lekci jsou feSeny ulohy s jednoduchymi podminkami a s jednim
piikazem v kazdé vétvi piikazu vétveni

« 'V této tivodni lekci jsou feSeny jen ulohy, ve kterych staci pouZit jedno vétveni
Pribéh vyuky

Zaciname ulohou na opakovani:

1. NapiS§ program semafor_velky.py, ktery pomoci barevnych kruhti nakresli semafor se
tremi svétly jako na obrazku niZe:

Reseni (praméry kruhti jsou 50):

import tkinter

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

canvas.create_oval (150, 50, 200, 100, fill='red')
canvas.create_oval (150, 100, 200, 150, fill='gold'")
canvas.create_oval (150, 150, 200, 200, fill='green')
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Také druhd uloha slouZzi k opakovani:

2* Napi$ program nahodny_pozdrav.py, ktery pomoci piikazu
random.choice ([...]) vypiSe jeden z ndsledujicich pozdravii: Dobré réano,
Dobry den, Dobry vecder, Dobrou noc. Pouzij cyklus, aby se vypsalo
10 pozdravi. Naptiklad:

Dobrou noc
Dobry den
Dobrou noc
Dobry vecer
Dobrou noc
Dobrou noc
Dobré réano
Dobrou noc
Dobry vecler
Dobrou noc

Resenti:

import random

for i in range(10):
print (random.choice ([ 'Dobré réno', 'Dobry den',
'Dobry vecer', 'Dobrou noc']))

V nésledujici dloze by Zaci méli objevit, Ze vysledky porovnavani maji hodnoty bud’ True
(pravda) nebo False (nepravda):

3. Pocita¢ dokdze porovnavat Cisla. Napi$ do piikazového fadku:
>>> 1 < 2 a potvrd’ klavesou Enter
Pocitac Cisla porovnd a vypiSe:
True ... pocita¢ ndm odpovéedél, ze je pravda, Ze 1 je menSinez 2
Vime, ze 3 neni vétsi nez 4. VyzkousSej, co pocitac¢ vypise, kdyZ do piikazového tfadku
zad4s:

>>> 3 > 4

Reseni:
>>> 3 > 4
False
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4. Muzes porovnavat i slozit¢jsi vyrazy. Jaké vysledky pocitaC vypiSe, kdyz zadas:
a)y >>> 1+ 2 > 3
b) >>> -1 > -2
c)y >> (1 +2) *3 <1+ 2 * 3
d) >>> a = 100
>>> a < 101
Resent:

a)>>> 1+ 2 > 3
False

b) >>> -1 > -2
True

c)y>>> (1 +2) *» 3 <1+ 2 * 3
False

d) >>> a = 100
>>> a < 101
True

5. Chceme vytvorit program teplo_zima.py, ktery by nam fekl, zda je venku teplo nebo
zima. Mohlo by to fungovat tak, Zze do proménné teplota piiradime Cislo. Potom by
pocitac pro teplotu vétsi nez 20 stupiiti vypsal, Ze je teplo. Jinak by nam fekl, Ze je zima.
Takto to naprogramujes:

teplota = 25
print ('Je', teplota, 'stupnua.')

if teplota > 20: 4——————______§\\\\\\
print ('Dnes je teplo.')

else: €
print ('Dnes je zima.')
print ('Spravné se oblec.')

Dvojtecky jsou velmi dulezité

Piikazy print nech odsazené od kraje (Python tam automaticky vloZzil 4 mezery)
Jestli jsi program napsal spravné, po jeho spusténi uvidis:

Je 25 stupnt.
Dnes je teplo.
Spravné se oblec.

V této dloze se Zaci poprvé seznamuji s piikazem vétveni — v obou vétvich je vZdy jeden
prikaz.

Konstrukce vétveni if .. else .. funguje zcela stejn€ jako ve vSech jinych programovacich
jazycich. Lis{ se jen ve zplisobu zpisu:

« Prvni tddek obsahuje slovo if, za kterym ndsleduje néjakd podminka (nejcastéji
porovndni ¢iselnych hodnot), a fddek je ukonceny povinnou dvojteckou :
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« Nasleduje alespont jeden od kraje odsazeny fddek s ptrikazy, které se vykonaji pouze

v piipad¢, Ze podminka je splnéna (podminka za i £ méd hodnotu True)

« Dalsi tadek obsahuje jen slovo else s povinnou dvojteckou :. Toto slovo nesmi byt

odsazené od kraje, ale musi byt na stejné urovni jako fadek i f

« Nasleduje alespon jeden od kraje odsazeny fadek s ptikazy, které se vykonaji pouze

v ptipad¢, Ze podminka neni splnénd (podminka za i £ ma hodnotu False)

Je ziejmé, ze prave jedna z vétvi (prvni odsazend skupina piikazl za i £, nebo druhd za else)

se vykond a ta druhd ne. Kterd z nich to bude, to zavisi jen na podmince.

Pokud to bude potieba, fungovani piikazu vétveni if .. else .. mUZeme v tuto chvili

demonstrovat na konkrétnim jednoduchém piikladu pomoci kresby na tabuli.

6. Zmén v programu teplo_zima.py hodnotu proménné teplota z 25 na 10.
Program spust’. Co se vypise?

Jak program funguje?
if ... else ... jenovy piikaz pro vétveni programu
l podminka, podle které se pocita¢ rozhodne, kterou vétev déle vykond

teplota = 10
print ('Je', teplota, 'stupna.')
if teplota > 20:

print ('Dnes je teplo.') } Vvétev if
else:

print ('Dnes je zima.'

) } vitev else
print ('Spravné se oblec.')

Kdyz pocita¢ uvidi piikaz if ... else ..., nejdiive vyhodnoti podminku. KdyzZ je
podminka splnénd, vykonad se piikaz ve vétvi if, jinak se vykond piikaz ve vétvi else.

Resenti:

teplota = 10
print ('Je', teplota, 'stupnua.')
if teplota > 20:

print ('Dnes je teplo.')
else:

print ('Dnes je zima.')
print ('Spradvné se oblec.')

Po spusténi se vypiSe:

Je 10 stupnt.
Dnes je zima.
Spravné se oblec.
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KdyZ to uzndme za vhodné, mlizeme zavést konstrukci input. Ta si vyZaddd od uZivatele
ur¢itou hodnotu, se kterou se bude dale v programu pracovat. Nejvhodnéjsi je ndsledujici
varianta z4pisu:

teplota = int (input ('Zadej teplotu: '))
print ('Je', teplota, 'stupnua.')

Zapis int ( pfed samotnym piikazem input oznacuje, Ze nacitand hodnota bude celé Cislo.
Pokud bychom ptedpokléddali, Ze se mohou zadédvat i desetinnd Cisla (s desetinnou teCkou), je
potieba pouZzit slovo float ( . Pfikladem budiz nasledujici ukéazka:

teplota = float (input ('Zadej teplotu: "))
print ('Je', teplota, 'stupna.')

Parametrem piikazu input je libovolny text, ktery se vypiSe do piikazového fadku a za ktery
bude uZivatel zapisovat vstupni hodnotu.

Po spusténi to mize vypadat takto:
Zadej teplotu: 15
Je 15 stupnu.

Dnes je zima.
Spravneé se oblec.

Piikaz input pro ziskdni vstupnich hodnot lze vyuZit nejen na zaddvani Cisel, ale i texti.
Ptikladem budiZ nésledujici ukazka:

piti = input ('Co budes chtit k piti? ')
print (piti, 'Ti hned prineseme')

Po spusténi to mize vypadat takto:

Co budes chtit k piti? Limon&du
Limonddu Ti hned prineseme

V tomto piipad€ jsme pied pfikaz input nezapsali ani int ( ani £loat (, protoZe nacitana
hodnota neni celym ani desetinnym ¢islem, ale je to text.

7. Uprav program teplo_zima.py tak, aby pro:
* z4porné teploty vypsal Vezmi si rukavice,

* jinak vypsal Rukavice nejsou potteba.

Ov¢t, Ze program funguje spravné pro kladné i zdporné hodnoty. Co tviij program vypise
pro 0?
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Resenti:

teplota = 0
print ('Je', teplota, 'stupnua.')
if teplota < 0:
print ('Vezmi si rukavice.')
else:
print ('Rukavice nejsou pottreba.')

Po spusténi se pro rizné teploty vypise:

Je 10 stupnt.

Rukavice nejsou potreba.
======== RESTART ========
Je -5 stupnt.

Vezmi si rukavice.
======== RESTART ========
Je 0 stupnt.

Rukavice nejsou potreba.

8. Chceme poslat doporuceny dopis. Vytvof program cena_dopisu.py, ktery ti poradi
s cenou dopisu. Na zacatku programu piifad’ do proménné hmotnost Ccislo s hmotnosti
tvého dopisu. PouZij ptikaz pro vétveni programu, aby pro dopis s hmotnosti:

* menSinez 50 vypsal Zaplatis§ 44 korun,
* jinak vypsal Zaplatis 52 korun.

Ov¢t, ze program pocita spravné cenu dopisu pro hmotnosti: 30, 50 a 100.

Resenti:

hmotnost = 100
print ('Hmotnost dopisu je', hmotnost, 'gramu')
if hmotnost < 50:
print ('Zaplatis 44 korun')
else:
print ('Zaplatis 52 korun')

Po spusténi se pro rizné hmotnosti vypise:

Hmotnost dopisu je 30 gramt
Zaplatis 44 korun

======== RESTART ========
Hmotnost dopisu je 50 graml
Zaplatis 52 korun

======== RESTART ========
Hmotnost dopisu je 100 grami
Zaplatis 52 korun



Metodicky list Programovani v Pythonu 16. lekce

9. Jdeme na zmrzlinu. Cena za jeden za kopecek zmrzliny je 25 korun. Zmrzlinaf vSak nabizi
slevu: kdyz vezmeme vic nez 4 kopecky, cena za kazdy kopecek bude 20 korun. Vytvot
program zmrzlina.py, ve kterém na zaCatku pfifadi§ do proménné pocet pocet
kopeckt a on vypiSe vyslednou cenu. Napiiklad:

Za 5 kopeckl zmrzliny zaplatis:
100 korun.

Ov¢t, ze program spravné pocita cenu zmrzliny pro 4, 5 a 6 kopeckd.

Resenti:

pocet = 4
print ('Za', pocet, 'kopeckl zmrzliny zaplatisg:')
if pocet > 4:
print (pocet * 20, 'korun.')
else:
print (pocet * 25, 'korun.')

Po spusténi se pro rizné pocty kopeckl vypise:

Za 4 kopeckl zmrzliny zaplatis:
100 korun.

======== RESTART ========

Za 5 kopecku zmrzliny zaplatis:
100 korun.

======== RESTART ========

Za 6 kopeckl zmrzliny zaplatis:
120 korun.

10. V 1. dloze jsi vytvéatel program semafor_velky.py, ktery kreslil semafor. Nyni
bychom chtéli vylepsit tento program tak, Ze na semaforu bude svitit bud’ jen Cervené,
nebo jen zelené svétlo. Do proménné cas prifad’ pocet sekund. Kdyz je toto ¢islo mensi
nez 30, nakresli se Cervené svétlo, jinak se nakresli zelené svétlo.

pro cas = 5 pro cas = 50

Ov¢t, ze tvlij program kresli spravné svétlo pro ¢asy 5, 30 i 50 sekund.
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Resenti:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas/()

canvas.pack ()

cas = 5
if cas < 30:

canvas.create_oval (150,

else:

canvas.create_oval (150,

50,

150,

200,

200,

100,

fill="red")

16. lekce

200, fill='green')

Zde si v§imnéme (a miZeme to rozebrat i se ZdKy), Ze v obou vétvich piikazu vétveni jsou
témef stejné piikazy, které se lisi jen v barvé vyplné £i11=. V takovych piipadech mizeme
zvolit trochu jiné pouziti vétveni: ve vétvich piikazu vétveni se do proménné barva piifadi
bud’ Cervend barva ('red'), nebo zelend barva ('green') v zdvislosti na podmince
cas < 30. AZ nasledné, po skonceni piikazu vétveni, se pouzije piikaz create_oval,
pomoci néhoZ se nakresli Cerveny, nebo zeleny kruh v zdvislosti na hodnoté proménné

barva.

Uvedené feSeni 1ze zapsat takto:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

cas = 5
if cas < 30:

barva = 'red'
else:

barva = 'green'

canvas.create_oval (150,

200,

100,

fill=barva)

11. Vylepsi program semafor_velky.py tak, aby byla vidét 1 nesvitici svétla podobné

jako na obrazcich niZe:
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Resent:
import tkinter

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

cas = 5
if cas < 30:

canvas.create_oval (150, 50, 200, 100, fill='red')
else:

canvas.create_oval (150, 150, 200, 200, fill='green')
canvas.create_oval (150, 50, 200, 100)
canvas.create_oval (150, 100, 200, 150)
canvas.create_oval (150, 150, 200, 200)

V tomto feSeni si v§imnéme, Ze ve vétvich piikazu vétveni se nakresli bud’ Cerveny vrchni
kruh, nebo zeleny spodni kruh. Po skonceni tohoto piikazu néasleduji tii piikazy na kresleni
vSech tif kruhi, tedy i toho, ktery se nakreslil v ptikazu vétveni. JestliZe tyto tii kruhy nemaji
vypln, nevadi, Ze piekresli uz nakresleny kruh. Pokud bychom pozadovali, aby zhasnuta svétla
byla nakreslena Sedou barvou, museli bychom pouZit jiny postup. ReSeni by mohlo vypadat
napfiiklad takto:

import tkinter

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

cas = 5
canvas.create_oval (150, 50, 200, 100, fill='gray')
canvas.create_oval (150, 100, 200, 150, fill='gray')
canvas.create_oval (150, 150, 200, 200, fill='gray')
if cas < 30:

canvas.create_oval (150, 50, 200, 100, fill='red')
else:

canvas.create_oval (150, 150, 200, 200, fill='green')

10
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12. Méme krabici ve tvaru obdélniku s délkami stran, které jsou uloZené v proménnych a,
b. Krabici chceme polozit vZdy nalezato. Vytvof program krabice.py, ve kterém na
zacatku pfifadiS do proménnych a, b rozméry krabice. Program nakresli krabici tak,
aby vZdy lezela delsi stranou na zemi (piiklady jsou na obrazcich nize).

a = 50, b = 100 a = 200, b = 70

Ovét, Ze program funguje spravné pro razné kombinace hodnot proménnych a, b.

Resent:
import tkinter

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

a 50
b 100
if a > b
canvas.create_rectangle (100, 250 - b, 100 + a, 250,
fill="red')
else:
canvas.create_rectangle (100, 250 - a, 100 + b, 250,
fill="red')

13* Vytvorf novy program kruhy_nad_sebou.py, ktery bude kreslit nad sebe dva kruhy.
Do proménnych rl1, r2 pfitad poloméry kruht. Napi§ kéd programu, ktery nakresli
oba dva kruhy tak, aby mensi kruh leZel vZdy na vétSim podobné¢ jako na obrdzku nize.

rl = 30, r2 = 20

Ov¢t, ze program funguje spravné pro rizné kombinace polomért.

11
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1. varianta feSeni (nejprve se nakresli prvni kruh s polomérem r1 a sttedem se souradnicemi
[180, 1301, druhy kruh s polomérem r2 se nakresli nad prvni, nebo pod prvni kruh):

import tkinter

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

rl = 30
r2 = 50
canvas.create_oval (180 - r1, 130 - rl1, 180 + rl1, 130 + r1,
fill="blue')
if rl < r2:
canvas.create_oval (180 -r2, 130+ rl, 180 +r2,
130+r1l+2*r2, fill='blue')
else:
canvas.create_oval (180 -r2, 130-rl1-2*r2, 180+ r2,
130 -rl1l, fill="blue')

2. varianta feSent:

import tkinter

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

rl = 30

r2 = 50

if rl < r2:
canvas.create_oval (180 - r1, 10, 180 + rl1l, 10 + 2 * ri1,
fill="blue')
canvas.create_oval (180 - r2, 10 + 2 * r1l, 180 + r2,
10 + 2 * rl + 2 * r2, fill="blue')
else:
canvas.create_oval (180 - r2, 10, 180 + r2, 10 + 2 * r2,
fill="blue')
canvas.create_oval (180 - rl, 10 + 2 * r2, 180 + rl1,
10 + 2 * r2 + 2 * rl, fill="'blue')

Toto druhé feSeni vyuZziva toho, Ze v kazdé vétvi piikazu vétveni miiZze byt i vice piikazi,
které se vykonaji v piipadé, Ze je podminka splnénd, resp. nesplnéna.
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