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Metodicky list Programovani v jazyce Python 17. lekce

Cile lekce

e Naucit se sestavit vypocet hodnoty proménné pomoci piikazu vétveni
e Seznamit se s kombinaci cyklu a v ném vnofen¢ho ptikazu vétveni
e Naucit se vyuzivat proménnou cyklu v podmince a vétvich piikazu vétveni

o Naucit se vytvaret podprogramy, které obsahuji ptikaz vétveni
Osvojena syntakticka pravidla

e Vicendsobné odsazovani vnoiené konstrukce
e Dodrzovani znamych syntaktickych pravidel i pii kombinovani programovych struktur
Prabéh vyuky

Zaciname ulohou na opakovani:

1. Kamaradku pozdravis neformélné¢ , Aho7j™, ale starsi lidi pozdravi§ formalnéji, napiiklad
,Dobry den™. Napi§ program pozdravy podle veku.py, ve kterém do proménné
vek priifadi§ vék Clovéka. 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 brigadé ve stanku se zmrzlinou dostane§ mzdu podle nasledujiciho pravidla:
e kdyZ budes pracovat méné nez 10 hodin, vydé€las si 80 korun za hodinu,
e jinak si vyd¢las 100 korun za hodinu.

Vytvot novy program, ve kterém do proménné hodin pfifad’ pocet hodin, které jsi
odpracoval. Potom pomoci piikazu vétveni vypis, kolik si vydélas. Program by mél
vypsat:

Vydélas si 560 korun. Vydélas si 1200 korun.

pro hodin = 7 pro hodin = 12
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V zadani této ulohy, na rozdil od vétSiny ptedchozich, neni urceno, jak maji zZaci svlij program
pojmenovat. Zaci by tedy méli sami vymyslet smysluplny nézev programu. Pokud to uzname
za vhodné, mizeme snimi o nazvu diskutovat. Jako vhodné se jevi napiiklad nazvy
brigada.py nebo vydelek.py. Nevhodné jsou naopak obecné ndzvy nevystihujici obsah
ulohy, naptiklad vetveni.py nebo program.py.

Regeni:
hodin = 12
if hodin < 10:
print ('Vydélas si', hodin * 80, 'korun.')
else:
print ('Vydélas si', hodin * 100, 'korun.')

3. Pfedchozi uloha se dé fesit i takto:

hodin = 20
1 :

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

Doplit namisto vyteCkovanych casti spravné vyrazy. Over, Ze program spravné pocita
mzdu pro rizné hodnoty proménné hodin.

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

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

Misto pfifazeni hodin = 20 mulzeme opét vyuzit piikaz input, naptiklad

hodin = int (input ('Zade]j poclet odpracovanych hodin: '))

Z pohledu Pythonu je lhostejné, zda bude pouzito feSeni ze 2. ulohy nebo z 3. ulohy. My
preferujeme zapis uvedeny jako feseni 3. ulohy, nebot’ jej povazujeme za Citelnéjsi.
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Nasleduji dvé velmi podobné ulohy trénujici schopnost rozdélit feSeni do dvou na sobé
nezavislych vétvi a nasledné jej zapsat pomoci ptikazu vétveni.

4. Mobilni operator Vegafon pocita platby za pienesena data podle nasledujicich pravidel:

e kdyz za den pieneseS mén¢ nez 10 megabajtii dat, zaplatiS za kazdy megabajt
2 koruny,
e jinak zaplati$ za cely den 20 korun.

Napi§ program mobilni data.py, ve kterém do proménné megabajty pfifadis
pocet prenesenych megabajti dat za jeden den. Pouzij ptikaz vétveni na to, abys do
proménné¢ cena piifadil vyuctovanou cenu. Nakonec tuto cenu vypis. Vypis muize
vypadat napiiklad takto:

Zaplatis 12 korun. Zaplatis 20 korun.

pro megabajty = 6 pro megabajty = 20

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

5. Mobilni operator Zodrafon pocita platby za pienesena data podle odlisSnych pravidel:

e kdyZ za den prenese$ mén¢ nez 10 megabajtl, zaplatis za kazdy megabajt 1 korunu,
e jinak zaplati§ 10 korun a k tomu za kazdy megabajt nad limit 10 megabajti 3 koruny.

Napi§ program mobilni data2.py, ktery pocitd a vypisuje cenu podle téchto
pravidel, a ov¢t, zda funguje spravné. Program by mél napiiklad vypsat:

Zaplatis 6 korun. Zaplatis 40 korun.

pro megabajty = 6 pro megabajty = 20

Cena pro vice nez 10 megabajti ma dvé slozky — vzdy zaplatime 10 korun a megabajty nad
10 (jejich pocet je megabajty-10) se pocitaji po 3 korunach, tedy za né zaplatime
(megabajty-10) * 3.

Celé teSeni lze zapsat naptiklad takto:

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

100]. Program by m¢l naptiklad nakreslit:

6. Vytvof 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 stied kruhu mé soufadnice [200,

pro cas = 4 pro cas

Reseni:
import tkinter

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

cas = 4
if cas < 8:

canvas.create oval (200 - 50, 100 - 50, 200 + 50,

100 + 50, fill='white'")
else:

canvas.create oval (200 - 50, 100 - 50, 200 + 50,

100 + 50, fill='yellow')

Alternativné¢ miizeme feSeni této tlohy zapsat podobnym zpiisobem jako feseni predchozich
uloh, coz lze rozebrat 1 se zaky. V obou vétvich piikazu vétveni jsou totiz téméf stejné
ptikazy, které se li§i jen vbarvé vyplné £ill=. V takovych piipadech miizeme zvolit
nasledujici pouziti vétveni: ve vétvich piikazu vétveni se do proménné barva ptifadi bud’
bild barva ('white'), nebo zZlutd barva (' yellow") v zavislosti na podmince cas < 8. Az
nasledné, po skonceni pfikazu vétveni, se pouzije piikaz create oval, pomoci n¢hoz se

nakresli bily, nebo Zluty kruh v zavislosti na hodnoté proménné barva.
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Uvedené teSeni 1ze zapsat takto:

import tkinter

canvas =
canvas.pack()

cas = 4
if cas < 8:
barva =
else:
barva =

fill=barva)

tkinter.Canvas ()

'white'

'yellow'
canvas.create oval (200 - 50,

100 - 50,

17. lekce

200 + 50, 100 + 50,

Cilem dalsi ulohy je pochopit, ze vétev if 1 else muze obsahovat vice ptikazl.

slunce na svétlemodré pozadi:

pro cas = 4

celou grafickou plochu:
if

else:

automaticky vlozil 4 mezery)

canvas.create
canvas.create

canvas.create
canvas.create

7. Do predchoziho feSeni dopln kresleni pozadi — mésic se nakresli na tmavomodré pozadi,

rectangle (coeeeeeeeeennnnen.

OVAL (cieiiiiiiiieieeeeane,

rectangle (coeceeeenrennnens

OVAL (cvrrieeiiiieeiieeieeneanen,

pro cas = 14

Staci, kdyz do kazdé vétve pridas piikaz na kresleni velkého obdélniku, ktery prekryje

fill='navy')
fill='white')

......... , fill="cyan')

fill="yellow')

Piikazy, které tvoii télo vétvi if i else, nech odsazené od kraje (Python tam
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Reseni:
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 zdkim v ptedchozich lekcich prozradili, ze grafickou plochu je mozné uz pfi jeji
tvorb¢ zabarvit libovolnou barvou pomoci parametru bg= , tedy naptiklad:

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

muzeme jim prozradit jest¢ jednu konstrukei, kterou lze zménit barvu pozadi grafické plochy
nejen pii jeji tvorbe, ale v libovolném okamziku. Misto velkého obdélniku pro modré pozadi
muzeme zapsat:

canvas|['bg'] = 'navy'

Cely program by nyni mohl vypadat nasledovné (vSimnéme si pouziti konstrukce input na
zacCatku programu a také pouziti proménné barva):

import tkinter

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

cas = int (input('Zadej aktudlni ¢&¢as v hodinach: '))
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
stfedu kruhu a ty se potom pouzily v pfikazech create oval. Kromé toho pfidej na
uplny konec programu i kresleni zeleného obdélniku, ktery bude ptfedstavovat krajinu.
Potom program pro x = 200 a y = 150 bude kreslit scény jako na nasledujicich
obrazcich:
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17

. lekce

pro cas = 4

pro cas = 14

Horni okraj zeleného obdélniku umisti na y-ovou soufadnici 180.

Resent:

Alternativné by bylo mozné feSeni zapsat i1 ndsledujicim zptisobem:

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

cas = 14
x = 200
y = 150

if cas < 8:
canvas.create rectangle (0,
canvas.create oval(x - 50,
fill="white"')
else:
canvas.create rectangle (0,
canvas.create oval(x - 50,
fill="yellow')

0, 380,
y_5O/

0, 380,
y_5or

canvas.create rectangle (0, 180, 380,

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

cas = 14
x = 200
y = 150
if cas < 8:
barva obloha = 'navy'
barva kruh = 'white'
else:
barva obloha = 'cyan'
barva kruh = 'yellow'

canvas.create rectangle (0, O,

canvas.create oval(x - 50, y -

fill=barva kruh)

380, 180,
50, x + 50,

canvas.create rectangle (0, 180, 380,

280,

280,

180, fill='navy')
x + 50, y + 50,

180, fill='cyan')
x + 50, y + 50,

fill="green')

y + 50,

fill="green')

fill=barva obloha)
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9. Vylepsi predchozi program tak, aby fungoval jako nahodny generator krajinek — ptifad’ na
zacatku do proménnych x, y, cas nahodna ¢isla:

e x zrozsahu 100, 300
e vy zrozsahu 100, 200
e cas zrozsahu 0, 16

Program nékolikrat spust’ a sleduj, zda se krajinky vytvaii dle tvého oc¢ekavani:

Resent:

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')

V této uloze se pocitaC rozhoduje, kterou vétev pitkazu if ... else ..., dale vykona,
podle ndhodné vygenerované hodnoty proménné cas. To muze byt pro nékteré zaky matouci.
Pokud to bude potieba, je mozné snimi individualné diskutovat, jakych hodnot miize
proménna cas nabyvat a jakd vétev ptikazu if ... else ..., se pro konkrétni hodnotu
vykona.

Alternativné¢ by bylo mozné feSeni zapsat za pouziti proménnych barva obloha
abarva kruh podobné jako v feSeni 8. ulohy.
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10. Nasledujici program vypisuje denni harmonogram:

for 1 in range (8):
print (i, 'Jjesté spim')
for i in range (6):
print (8 + i, 'jsem ve Skole')

Diskutuj se spoluzdkem, co konkrétné program vypise. Poté program spust’ v Pythonu
a zkontroluj, zda byla Tva domnénka spravna.

Ptedchozi program se dé zapsat 1 takto, jen pomoci jediného cyklu:

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

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

print (i, 'jsem ve 3kole')

tyto ptikazy je potieba odsadit od kraje jesté vice

T¢lo cyklu obsahuje jeden vnofeny ptikaz vétveni if else. Vyzkousej, jak
funguje tato verze.

Ob¢ varianty programu vypisi:

(@]

jedté spim
jedté spim
jedté spim
jedté spim
jedté spim
jedté spim
jedté spim
jesdté spim
jsem ve Skole
jsem ve Skole
10 jsem ve Skole
11 jsem ve Skole
12 jsem ve Skole
13 jsem ve Skole

O J o Ui WD

NeJ

Takovyto mechanismus vnorovani konstrukei funguje ve vSech programovacich jazycich.
V jazyce Python je nutné velmi disledné dodrzovat odsazeni vnoienych piikazi od kraje.
Ptedstavme si, Ze chceme v cyklu odsadit vnofené vétveni, které jsme zatim umyslné zapsali
na stejné urovni jako ptikaz for cyklu:

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

print (i, 'jesté spim')
else:

print (i, 'jsem v Skole')

10
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Abychom vSechny piikazy, které chceme vnoftit do for cyklu, odsadili najednou (a spravné),
nejlépe to udélame tak, Ze je nejprve vSechny vybereme a potom jedinym stiskem klavesy Tab
odsadime vpravo. Vysledek pak bude vypadat stejné jako v nasledujici ukazce:

for i in range(14):
if 1 < 8:
print (i, 'Jjesté spim')
else:
print (i, 'jsem v Skole')

Tento postup miizeme zakim prozradit hned, nebo je nejprve nechdme se pii plnéni
jednotlivych uloh ,,trapit™ a toto vylepSeni jim ukazeme pozdéji.

11. Vytvof novy program chudy bohaty.py. V ném podobné jako v predchozi uloze
pouzij cyklus s vnofenym vétvenim a vypis:

Mam 0 korun, jsem chudy
Mam 10 korun, jsem chudy
Mam 20 korun, jsem chudy
Mam 30 korun, jsem chudy
Mam 40 korun, jsem chudy
Mam 50 korun, jsem bohaty
Mam 60 korun, jsem bohaty
Mam 70 korun, jsem bohaty
Mam 80 korun, jsem bohaty
Mam 90 korun, jsem bohaty

Proménna cyklu se méni od 0 do 9 a vypisuje se desetinasobek hodnoty této proménné.

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

12. Vi§, pro kterda ¢isla n plati, Ze n®? je men$i nez 5 * n ? Napi§ program
nasobky peti.py, ktery pro vSechna ¢islaod 0 do 10 otestuje tento vztah a vypise
o tom patficnou informaci, naptiklad:

16 je mensi nez 20

25 je véts$i nebo rovno 25
36 je vétsi nebo rovno 30

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

11
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Reseni:
for n in range (11):
ifn*n<n*5:
print(n * n, 'je mensi nez', n * 5)
else:
print(n * n, 'je vétsi nebo rovno', n * 5)

Ocekavame, ze zaci program spusti a ziskaji nasledujici vysledky:

0 je vétsi neZ nebo rovno 0
1 je men3i nez 5

4 je mensi nez 10

9 je men$i nez 15

16 je mensi nez 20

25 je vétsi nebo rovno 25
36 je vét3i nebo rovno 30
49 je véts3i nebo rovno 35
64 je vét3i nebo rovno 40
81 je vét3i nebo rovno 45
100 je vétsi nebo rovno 50

Podle vypsanych hodnot by méli zaci odpovedét, ze vztah plati pro
n=20,5 6,7, 8 9a 10.

Se zaky lze diskutovat, pro¢ vztah plati i pro O.

Ve vzorovém feSeni této tilohy jsme, na rozdil od ptedchozich tloh, proménnou cyklu oznacili
jako n, nikoliv jako i. Jak je zukdzky zfejmé, v Pythonu neni nutné proménnou cyklu
oznacovat vzdy pouze jako i. Pokud se budeme fidit pravidly pro pojmenovani ,,béznych*
proménnych (viz 2. lekce), jeji nazev mize byt prakticky libovolny. Zaci vsak tuto
proménnou mohou stejné jako v predchozich tlohach oznacit jednoduse jako 1.

13. Vytvof novy program koralky na niti.py, ve kterém pomoci jediného cyklu
s vnofenym vétvenim nakresli 15 koralki jako na obrdzku nize. Prvnich 8 koralka bude
cervenych a zbylych 7 modrych.

12
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Reseni:
import tkinter

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

y = 100
for 1 in range (15):
x =50 4+ 1 * 20

if 1 < 8:
canvas.create oval(x - 10, y - 10, x + 10,
fill="red")
else:
canvas.create oval(x - 10, y - 10, x + 10,
fill="blue')

17. lekce

y + 10,

y + 10,

I v této tlloze mizeme vyuzit proménnou barva, do které se v piikazu vétveni pfifadi bud’
cervenda, nebo modra barva. Az nasledné, po skonceni tohoto pfikazu vétveni, se nakresli

pomoci piikazu create oval barevny kruh v z4vislosti na proménné barva.

Naznacené¢ feSeni lze zapsat napiiklad takto:

import tkinter

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

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

if 1 < 8:

barva = 'red'
else:

barva = 'blue'

canvas.create oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,

fill=barva)

random.choice(['red', 'yellow'])
a zbylych 7 pomoci
random.choice (['blue', 'green']).

Vysledek muze vypadat napiiklad jako na nasledujicim obrazku:

@ .. 999 . . . . .

14* Uprav predchozi program tak, aby se prvnich 8 koralki barvilo ndhodné pomoci

13
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Reseni:

import tkinter
import random

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

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

if 1 < 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=rand5m.choice(['blue', 'green']))

Vybér barvy lze zapsat 1 nasledujicim zpiisobem:

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

if 1 < 8:
barva = random.choice(['red', 'yellow'])
else:
barva = random.choice(['blue', 'green'])
canvas.create oval(x - 10, y - 10, x + 10, y + 10,
fill=barva)

15* Vytvof novy program rozsypane koralky.py a vném definuyj podprogram
koralek. Vtomto podprogramu vygeneruj ndhodné pozice x, y pro stied koralku.
Program potom podle x-ové soufadnice nakresli:

e Cerveny nebo zluty koralek, pokud je x < 200;
e modry nebo zeleny koralek pro ostatni ¢isla.

Vyuzij kresleni koralkti z predchozi tlohy.

Kdyz zavolas podprogram koralek v cyklu stokrat, muze§ dostat naptiklad takovyto
obrazek:

14
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Reseni:

import tkinter
import random

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

def koralek():
X = random.randint (20,
y = random.randint (20,
if x < 200:

canvas.create oval(x -
fill=random.choice(['red',

else:

canvas.create oval (x -
fill=random.choice (["'blue',

for i in range(100):
koralek ()

360)
250)

17. lekce

10, 10/ X + 10!

'yvellow']))

y - y + 10,

lO, y - lo/ X + lol

'green']))

y + 10,

Podprogram koralek lze zapsat i nasledujicim zptisobem:

def koralek():
x = random.randint (20,
y = random.randint (20,
if x < 200:
barva =
else:
barva =
canvas.create oval(x -
fill = barva)

360)
250)

random.choice ([ 'red',

random.choice ([ 'blue',

10, y - 10,

15

'yellow'])

'green'])
x + 10, y + 10,



