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Metodicky list Programovani v Pythonu 18. lekce

Cile lekce

« Naucit se fesit dlohy, které vyZaduji vicendsobné nebo vnoiené vétveni
Dovednosti

« Spravny zapis podminek s riznymi typy porovnani
Osvojena syntakticka pravidla

« Zapis operaci rovnost == a nerovnost ! =

Pribéh vyuky

Zaciname ulohou na opakovani:

1. Vytvof program absolutni_hodnota.py, ktery zobrazi absolutni hodnotu ¢isla. Do
proménné a prifad’ Cislo. Pouzij piikaz vétveni, abys vypsal absolutni hodnotu tohoto
¢isla. Naptiklad:

e kdyzbude a = -7, program vypiSe Absolutni hodnota -7 je 7,
* kdyzbude a 13, program vypiSe Absolutni hodnota 13 je 13

Regent:
a = -7
if a < 0:
print ('Absolutni hodnota', a, 'je', -a)
else:
print ('Absolutni hodnota', a, 'je', a)

Reseni s pouzitim konstrukce input a reorganizaci vypisu vysledku:

a = int (input ('Zadej ¢islo: "))
if a < 0:

vysledek = -a
else:

vysledek = a
print ('Absolutni hodnota', a, 'je', vysledek)

V Pythonu existuje standardni funkce abs, pomoci niZ by bylo mozZno feSeni zapsat
ndsledujicim zpisobem:

a = -7

print ('Absolutni hodnota', a, 'je', abs(a))

Predpokladame, Ze o této funkci Zaci zatim nevédi a dlohu budou feSit pomoci piikazu
vétveni. Kdyz to uzndme za vhodné, mizeme Zaky o funkci abs informovat.

V nésledujici dloze se Zaci sezndmi s operatory pro test na rovnost a riiznost. Je potfeba zZaky
nechat, aby v interaktivnim reZimu vyzkouseli z4pis operatorti a vyhodnoceni vyrazi.
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Metodicky list Programovani v Pythonu

18. lekce

a)
b)
c)
d)
e)

f)

g)
h)

a ruznosti
vypise:

>>> 1
>>> 1
>>> 0
>>> 0
>>> x
>>> x
>>> x

>>> 11 * 11 - 21 ==
>>> 1000 / 10 - 1 '= x

2. Zatim umis porovnavat dv¢ ¢isla pomoci <, >. Vyzkousej, jak funguji testy rovnosti ==
'= . Napi§ do piikazového fadku ndsledujici vyrazy a zjisti, co Python

Python v jednotlivych pfipadech zobrazi:

>>> 1 == 1

True

>>> 1 == 2

False

>>> 0 = 2

True

>>> 0 =0

False

>>> x = 100

>>> x == 10 * 10

True

>>> x != 10 * 10
False

>>> 11 * 11 - 21 == x
True

>>> 1000 / 10 - 1 !'= x
True

V nésledujici tabulce shrnujeme relacni operatory, které jsou v Pythonu uré¢ené k porovnavani
¢iselnych hodnot:

Operétor | Vyznam Priklad

< Mensi nez 9 * 11 < 100
> VEtsi ne” 22/ 7 > 3.14
<= Mensi neZ neborovno | 2 * 2 <= 4
>= VEtsi nez neborovno | 5 * 5 >= 4 %
== Rovno 1 +2==23

= Ruzny, nerovnajicise |1 + 2 != 3.14
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Je potieba si v§ak uvédomit, Ze aritmetika desetinnych ¢isel neni zcela presnd. Proto miizeme
v n€kterych ptipadech dostavat piekvapivé vysledky, jako jsou naptiklad tyto:

>>> 0.1 + 0.2 == 0.3

False

>>> 3 * 0.1 > 0.3
True

Problematiku piesnosti aritmetiky desetinnych ¢isel nemusime Zzdkim vysvétlovat. Zaci se
vSak pfi feSeni tloh mohou setkat s problémy, které jsou spojené s chybovosti této aritmetiky.
Na tyto situace bychom m¢li byt pfipraveni a méli bychom byt schopni jim danou situaci
vysvétlit.

3. VI8, co se stane, kdyZ ma pocitac délit nulou? Vyzkousej to v piikazovém tadku. Potom
vytvof program prevracena_hodnota.py, ktery spocitd prevracenou hodnotu cisla

o " . 1 . vy b s vy

(pfevracend hodnota c¢isla x je rovna — ). Do proménné n prifad ¢islo. PouZzij ptikaz
.

vétveni a test rovnosti, aby:

e vpiipadé,Ze n = 0, sezobrazilazpriva Nulou délit neumim,
* jinak se zobrazil vysledek, napfiklad pron = 10 se zobrazilo 1 / 10 = 0.1.

KdyZ v interaktivnim okné vyzkousime dé€leni nulou:
>>> 1 /0

Python vypiSe chybové hlasent:

Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#10>", line 1, in <module>
1/0
ZeroDivisionError: division by =zero

V tomto chybovém hlaseni je obsaZen divod chyby — ZeroDivisionError: division
by zero. Program, ve kterém by se délilo nulou, se nedokon¢i, ale skon¢i chybou (,,spadne*)
a zobrazi podobnou chybovou zpravu. Proto je dobrym programétorskym zvykem situace, ve
kterych je riziko, Ze by se délilo nulou, ochranit ptikazem vétveni.

Mozné feSeni muiZe byt napiiklad takovéto:

n =10
if n ==
print ('Nulou délit neumim.')
else:
print ('l /', n, '=', 1 / n)
Posledni piikaz print lze zapsat i timto zpisobem: print(f'l / {n} = {1 /

n}'). Takovy zdpis vSak od zdkl neocekdvame — Zdky jsme tento zdpis neucili a ani
nepoZadujeme, aby jej znali.
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18. lekce

Cisla jsou rtiznéa.

pro x =1, vy =0

4. Vytvof novy program stejna_cisla.py. Do proménnych x, y piifad dvé ¢isla.
Napis kod, ktery urci a vypiSe, zda jsou tato ¢isla stejnd nebo riiznd. Napiiklad:

Cisla jsou stejné.

pro x = 2, vy = 2

Resent:
x =1
y =1
if x !'= vy:
print ('Cisla jsou rltzna.')
else:

print ('Cisla jsou stejna.')

Alternativni feSeni s pouZzitim konstrukce input:

x = int (input ('Zadej prvni c¢islo:
y = int (input ('Zadej druhé c¢islo:
if x !'= y:

print ('Cisla jsou rl@izna.')
else:

print ('Cisla jsou stejna."')

Je to c¢tverec.

pro a = 10, b = 10

5. Vytvof novy program obdelnik_nebo_ctverec.py. Do proménnych a, b piifad
délky stran utvaru, u n€jZ nevime, zda je to obdélnik nebo Ctverec. Napi§ kod, ktery urci
a vypiSe, zda je dany utvar obdélnikem nebo ctvercem. Naptiklad:

Je to obdélnik.
pro a = 10, b = 20

Reseni
a =10
b =10
if a ==

print ('Jde to Ctverec.')
else:

print ('Jde to obdélnik.'")
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6. Hazime desetkrat hraci kostkou a chceme védét, kolikrat padla Sestka a kolikrat jiné ¢islo.
Vytvof program pocet_sestek.py, ktery pomoci cyklu, generovani ndhodnych ¢isel
a vnotfeného piikazu vétveni simuluje deset hodl kostkou, hozend ¢isla vypiSe a spocita,
kolikrét padla Sestka a kolikrat jiné Cislo. Tyto pocty poté vypiSe. Jestlize napiiklad budou
hozena nasledujici cisla:

Wb WDNDDND U oYy

program vypise:

Padlo 1 Sestek a 9 jinych c¢isel

Uprav program tak, aby bylo kostkou hozeno 6000krit. Kolikrat padla Sestka v tomto
piipadé?

ReSent:
import random

pocet_6 = 0

pocet_jine = 0
for i in range(10):
n = random.randint (1, 6)
print (n)
if n == 6:
pocet_6 = pocet_6 + 1
else:
pocet_jine = pocet_jine + 1

print ('Padlo', pocet_6, 'Sestek a', pocet_jine,
'"jinych c¢isel')

V piipade 6000 hodii kostkou by méla Sestka padnout ptiblizné 1000krat.

V této uloze pouzivime proménné pocet_6 a pocet_jine jako dv€ pocitadla. Do

piislusné proménné pripo¢itame 1 vzdy, kdyZ nastane urcitd oCekdvana situace, v naSem

pripad¢ na hraci kostce padlo ¢islo 6, resp. na hraci kostce padlo ¢islo rizné od 6. Zapis:
proménnd = proménna + 1

je typicky prave pro pocitadla a znamena: ,,zvyS hodnotu proménné o 1¢. Tento princip vSak
bude fungovat pouze tehdy, jestlize tato promé&nna bude jest¢ pied prvnim zvySenim své
hodnoty vynulovana. To jsme u obou proménnych ud¢lali jesté pred zacatkem for cyklu.
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7* Hrajeme hru, ve které hazime desetkrat kostkou a ziskavame prémii vzdy, kdyz za sebou
padnou dv¢ stejnd Cisla. Vytvor program stejna_za_sebou.py, ktery simuluje deset
hodli kostkou, hozend Cisla vypiSe a spocitd pocet prémii. Tento pocet prémii potom
vypise. Jestlize napiiklad budou hozena nésledujici ¢isla:

QU R WWWwOouo b >

program vypiSe:

PocCet prémii: 4

Reseni:
import random

pocet_premii = 0
predtim = 0
for i in range (10):

n = random.randint (1, 6)
print (n)
if n == predtim:
pocet_premii = pocet_premii + 1
else:

predtim = n
print ('Pocet premii:', pocet_premii)

Pii feSeni této ulohy si Zici musi uvédomit, Ze kromé pocitadla prémii (proménna
pocet_premii) si program musi zapamatovat, jaka hodnota padla na kostce v ptredchozim
hodu. Toho lze dosdhnout pouZzitim vhodné proménné. My jsme ji v naSem feSeni nazvali
pfredtim a pfed zacatkem for cyklu jsme ji nastavili hodnotu 0O (coZ je hodnota, kterd neni
na hraci kostce). V piipad¢, Ze na kostce padla jind hodnota, nez je hodnota proménné
predtim, zapamatujeme si v této proménné momentalni hod z proménné n.

8. Fotbalovi rozhod¢i stanovili, jak budou hrdce hodnotit za pfestupky proti pravidltim:

* kdyz se hrac¢ dopustil 0 prestupkt, hraje férove,
* kdyz se dopustil 1 nebo 2 ptestupkti, dostane Zlutou kartu,
* jinak dostane Cervenou kartu a je vyloucen ze hry.

Vidis, Ze v této uloze je vice podminek. Prohlédni si nésledujici feSeni, vytvoi novy
program prestupky .py a vyzkousej jeho funk¢nost:
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pocet = 0
if pocet == 0:
print ('Hrajes férové')
else:
if pocet < 3: . ) )
print ('Ma$ Zlutou kartu') vnoreny if else - je
else: potieba jej odsadit od kraje
print ('Ma&s cervenou kartu')

tyto pfikazy je potieba odsadit od kraje jesté vice

Dopln do tabulky, co program vypiSe, kdyZ do proménné pocet pfifadime hodnotu:

Resent:

program vypiSe:
pocet = 0 Hrajes§ férove
pocet = 1 M&s zlutou kartu
pocet = 2 M&s Zlutou kartu
pocet = 3 M&s§ cervenou kartu
pocet = 4 M&s cCervenou kartu
pocet = -1 M&s zlutou kartu

s v 2z

Nékteii zaci se mohou dozadovat efektivnéjSiho zptsobu vyzkouseni tlohy. Jednim z nich je
pouziti konstrukce input, s jejimz vyuZzitim by program mohl vypadat naptiklad takto:

pocet = int (input ('Zadej pocet prestupktu: '))
if pocet == 0:
print ('Hraje§ férove')
else:
if pocet < 3:
print ('Mas zlutou kartu')
else:

print ('Mas cervenou kartu')

Jinym piistupem k efektivnimu vyzkouSeni dlohy muZe byt vloZeni celého vnoreného
vétveni s vypisy do vhodného for cyklu, naptiklad takto:

for pocet in range(5):
print ('pocet ="', pocet)
if pocet == 0:
print ('Hrajes férové')
else:
if pocet < 3:
print ('Mas zlutou kartu')
else:
print ('Ma&sS cervenou kartu’')



Metodicky list Programovani v Pythonu 18. lekce

Pokud bychom vnofeny piikaz vétveni neodsadili (a vynechali fddek else:) dostaneme
chybné reSent:
pocet = 0
if pocet ==
print ('Hrajes férové')
if pocet < 3:
print ('Mas zlutou kartu')
else:
print ('Mas cervenou kartu’')

V tomto piipad¢ by se pro nulovy pocet prestupkll za sebou vypsaly dvé zpravy: Hraje$s
férové aMas zZlutou kartu.

9.V televizni soutéZi o peceni Muij déda pece lip nez tviij jsou nésledujici pravidla:

Y v o,

* kdyZ soutézici stihne upéct méné nez 10 kolackd, je hodnocen jako zacatecnik,
* kdyZ stihne upéct aspon 10, ale mén¢ nez 20 kolack, je hodnocen jako pokrocily,
* kdyZ stihne upéct aspon 20 kolack, je hodnocen jako expert.
Vytvof novy program kolacky.py, ve kterém piifadiS do proménné kolace pocet

upecCenych koldckl. Program poté rozhodne, zda je dany soutéZici zacatecnik, pokrocily
nebo expert, a vypiSe vhodnou hlasku.

Otestuj, zda program zobrazi spravnou hlasku pro nasledujici pocty upecenych kolacku:
1, 9, 10, 19, 20, 100.

Resent:
kolace = 100
if kolace < 10:
print ('Jsi zacatecnik, trénuj')
else:
if kolace < 20:
print ('Hmmm, jsi pokrocily')
else:
print ('Jsi expert, dostdvas MiSelinskou hvézdu')

Pokud bychom chtéli otestovat vSech Sest riiznych pocti kolactu uvedenych v zadani, tj. 1,
9, 10, 19, 20, 100, nemiiZzeme k tomuto ucelu pouzit doposud pouZzivany for cyklus:

for kolace in range (6)
nebot’ bychom takto dostali jen poéty 0, 1, 2, 3, 4, 5.

JestliZe mame pokrocilejsi skupinu zdkl, ktefi ptivitaji rGznd programdtorskd vylepSeni,
muiZeme zde pouzit jiny zdpis for cyklu. V tomto zdpisu misto range (6) vyjmenujeme
hodnoty, jichZz m4 proménna cyklu postupné nabyvat. Po této tpravé by na§ program mohl
vypadat napfiklad takto:
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for kolace in 1, 9, 10, 19, 20, 100:
print ('Pocet kolacua =', kolace)
if kolace < 10:
print ('Jdsi zacatecnik, trénuj')
else:
if kolace < 20:
print ('Hmmm, Jjsi pokroc¢ily')
else:
print ('Jsi expert, dostavas MisSelinskou hvézdu')

10. V dloze 6 vidis, Ze pocitac neumi spravné skloniovat slova. Mél by vypsat:

e Padla 1 Sestka...
* Padly 2 Sestky...
e Padlo 5 Sestek...

Vytvof novy program sklonovani.py, ve kterém do proménné n pififadiS pocet
hozenych Sestek a pocita¢ zobrazi gramaticky spravnou vétu podobné, jako je uvedeno
vyse. Otestuj, zda program funguje spravn¢ pro riazné hodnoty proménné n.

Resent:
n =25
if n ==
print ('Padla 1 Sestka')
else:
if n < 5:
print ('Padly', n, 'Sestky')
else:
print ('Padlo', n, 'Sestek')

Zkusengjsi programatofi v Pythonu védi, Ze takovéto vnoiené piikazy vétveni 1f .. else
lze zapisovat Uspornéji a pro pokrocilejsi programatory i ¢itelnéji pomoci konstrukce i £ ...
elif .. else. NaSe feSeni by s pouzitim této konstrukce vypadalo nasledovné:

n =25 # nebo n = int (input ('Zade]j poclet Sestek: '))
if n ==
print ('Padla 1 Sestka')
elif n < 5:
print ('Padly', n, 'Sestky')
else:
print ('Padlo', n, 'Sestek')

Tento zdpis radé€ji zaky ucit nebudeme, nebot’ to jsou dalSi syntaktickd pravidla, kterd

mnohym z nich mohou vyrazné komplikovat chdpani zapisii programi v Pythonu. Pokud vSak
ncktery Zdk takovy zdpis objevi a spradvné pouZije, nebudeme mu to zakazovat.
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11. Chces porovnat sviij veék s vékem kamaradky. Vytvor program porovnani_veku.py,
ve kterém do proménnych ja a ona pfifadis svij veék a vek tvé kamaradky. Program
tyto udaje porovna a podle toho vypiSe: Jsme stejné stafi, Jsem mlad$i nebo
Ona je mladsi.

Resenti:

ja = 10
ona = 15
if ja == ona:
print ('Jsme stejné stari.')
else:
if ja < ona:
print ('Jsem mladsi."')
else:
print ('Ona je mladsi.')

12. Vytvof novy program nemecka_vlajka.py, ve kterém bude§ kreslit na platno
némeckou vlajku. Tu budeS vytvéaret tak, Ze pomoci cyklu vygenerujeS 10 000krat
nidhodné soufadnice x, y. Soufadnice x bude z intervalu od 10 do 350 a soufadnice y
bude z intervalu od 10 do 250. Na tyto soufadnice [x, y] nakresliS barevny krouzek
s polomérem 5. Barvu krouzku zvoli§ podle y-ové soufadnice ndsledovné:

* kdyZje y < 90, nakresli§ Cerny krouZzek,
e jinak,kdyZje y < 170, nakresliS Cerveny krouzek,
* jinak nakresliS Zluty krouZzek.

Vysledek by mél vypadat podobné jako na obrazku niZe:

Vyzkousej, jak bude vysledek vypadat, jestliZze se bude generovat mensi pocet barevnych
krouzki (napiiklad 100 nebo 1000).
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Resenti:

import tkinter
import random

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

for i in range (10000) :
x = random.randint (10, 350)

y = random.randint (10, 250)
if y < 90:
canvas.create_oval(x - 5, y - 5, x + 5, y + 5,
fill="black")
else:
if y < 170:
canvas.create_oval(x - 5, y - 5, x + 5, y + 5,

fill="red")
else:
canvas.create_oval(x - 5, vy - 5, x + 5, y + 5,
fill="gold")

ProtoZe se ve vSech tfech vétvich ptikazu vétveni provadi stejny piikaz create_oval, ktery
se liS{ jen v parametru £ill=, mizeme toto vétveni reorganizovat podobn¢, jako jsme to
ucinili v predchozich lekcich (nize uvadime pouze zépis for cyklu):

for i in range (10000) :

x = random.randint (10, 350)
y = random.randint (10, 250)
if y < 90:
barva = 'black'
else:
if y < 170:
barva = 'red'
else:
barva = 'gold'
canvas.create_oval(x - 5, vy - 5, x + 5, yv + 5,fill=barva)

12
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13* Vytvor program ceska_vlaijka.py, ktery podobnou technikou, jako byla pouzita
v predchozi tloze, nakresli Ceskou vlajku. Obrazek mlze vypadat napiiklad takto:

Resenti:

import tkinter
import random

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

for i in range (10000) :
x = random.randint (10, 350)
y = random.randint (10, 250)

if y < 130:
if x < y:
canvas.create_oval(x - 5, vy - 5, x + 5, y + 5,
fill="blue')
else:
canvas.create_oval(x - 5, y - 5, x + 5, y + 5,
fill="white")
else:
if 130 - x >y — 130:
canvas.create_oval(x - 5, y - 5, x + 5, y + 5,
fill="blue')
else:
canvas.create_oval(x - 5, vy - 5, x + 5, y + 5,

fill="red"')

Vsimnéme si, Ze modry klin se kresli na dvou mistech:
* Pro ¢ast v horni polovin€ vlajky (pro niz plati y < 130) musi platit x < y, tedy modré
krouzky jsou pod uhlopfickou.
* Pro ¢ast v dolni poloving vlajky (pro niZ neplati y < 130, neboli plati y >= 130) musi
byt modré krouzky nad oto¢enou uhloptickou 130 — x > y — 130.

Vzorec pro kresleni modrého klinu v dolni poloving vlajky je uz naro¢néjsi a maji jej patrné
Sanci zvladnout jen Zaci, ktefi jsou zdatnéjs$i v matematice.
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