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Metodicky list Programovani v Pythonu 13. lekce

Cile lekce

« Pochopit mechanismus pfifazeni: vyhodnoceni vyrazu vpravo a nasledné pfirazeni do
proménné vlevo

« Seznamit se s akumulaci vysledku, tj. postupnym zvySovdnim hodnoty urcité
proménné v cyklu
Dovednosti
« Znazornovani obsahu proménnych na papir
« Vypliovani krokovaci tabulky

« Kresleni nd¢rtl na papir pfi uvazovani a odvozovani vzorct

Poznamky

Cilem této lekce je naulit zdky pocitat vysledek postupné pomoci cykli (tj. akumulovat
vysledek). Nejdiive jsou pouzity ulohy, ve kterych se zvySuje proménnd o konstantu, pozd¢ji
jsou vyuzity dlohy, ve kterych se k vysledku pfipocitdva proménna cyklu nebo jind proménna.
Na ulohéch je naro¢né porozumét principu zvySovani hodnoty v proménné (tj. proménna =
proménnd + cosi).

Pribéh vyuky

Zaciname dlohou na opakovani:

1. Minule jsi vytvérel program, ktery v textovém reZzimu pomoci piikazi for a print
vypisoval ¢isla a  jejich  druhé  mocniny.  Vytvof  podobny  program
druhe_mocniny_platno.py, v némz budou cisla a jejich druhé mocniny zobrazeny
v grafické ploSe pomoci pifikazu canvas.create_text.
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Resent:
import tkinter

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

for i in range(1l1l):
canvas.create_text (10, 10 + i * 20, text=1i)
canvas.create_text (50, 10 + i * 20, text=i * i)
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Nésledujici program déla skoro to samé, co predchozi, jen nevypisuje mocniny. Ve vypisu se
vSak poprvé vyskytuje koncept zvySovani hodnoty proménné (inkrementace). Nechame Zdky
program vyzkousSet, aby vidéli, co dé€la.

2. Je dan nasledujici program:

import tkinter

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

y = 10

for i in range(1l1l):
canvas.create_text (10, y, text=i)
y =y + 20

Dopln do nésledujici tabulky, jak se méni proménné i a y béhem vykondvani cyklu:

Jakou hodnotu bude mit proménnd y po skonceni cyklu?

Program nakresli:

B oes e b W o &

Zépis y = y + 20 byva naro¢ny na porozuméni. Vypada jako matematicka rovnice, ale
rovnice to neni. Zakiim pomtiZze nasledujici vysvétleni:

»y = y + 20 mdi dvé ¢asti — proménnou vlevo od znaménka rovnd se a vyraz na
pravé stran¢ od znaménka rovna se* ... souCasné ukazujeme na tabuli

* ,,Vykonani pfifazeni probéhne ve dvou krocich — nejdiive se vyhodnoti vyraz na pravé
stran¢ od znaménka rovna se a ve druhém kroku se vyslednd hodnota prifadi do
proménné y*

KdyZz to bude potieba, krokovaci tabulku (nebo aspoinl jeji zacatek) doporucujeme vyplnit
spole¢n¢ se Zaky. TaktéZ miiZeme na tabuli zndzorfiovat, jak se méni obsah proménné y.

Na zadatku y

y=10 10
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Znéazoriiujeme a program krokujeme:

Na zadatku y

y=10 10 30

Po 1. prichodu

y =(y)+ 20
10
30
Resent:
i y vpiikazu create_text y povykondni y = y + 20
0 10 30
1 30 50
2 50 70
3 70 90
4 90 110
5 110 130
6 130 150
7 150 170
8 170 190
9 190 210
10 210 230

Po skonceni cyklu bude v proménné y hodnota 230.

V nasledujici tloze chceme, aby Zaci soutadnice neodvozovali od hodnoty proménné cyklu,
ale aby pouzili proménnou podobné jako v pfedchozi uloze.

3. Vytvof novy program rada_ctvercu.py a v ném pomoci cyklu nakresli devét ctverci
s délkou strany 30. Mezi Ctverci bude mezera o velikosti 10. PouZij proménnou x, ve
které bude uloZena x-ova soufadnice levého horniho rohu kresleného ctverce. Hodnota
této promeénné bude v cyklu zvySena pokazdé o 40.
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Resent:
import tkinter

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

x = 10

for i in range(9):
canvas.create_rectangle(x, 100, x + 30, 130, fill='red')
X = x + 40

V nasledujici dloze je potfeba ulozit ndhodn¢ vygenerovanou hodnotu do dalsi proménné:

4. Zlatokop nasel poklad — 10 zlatych krychlicek raznych velikosti. Ty postupné uklddal na
stil tésné¢ vedle sebe. Vytvor program zlaty_poklad.py, ktery takovy poklad
nakresli. Kazd4 zlata krychlicka ma ndhodn€ zvolenou velikost z rozsahu od 10 do 40.
Pouzij proménnou, do které budeS uklddat ndhodné ¢islo pro velikost krychlicky. Kromé
ni pouZzij dal§i proménnou, pomoci niZ budes§ evidovat x-ovou pozici krychlicky.
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Resenti:

import tkinter
import random

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

x = 10
for i in range(10):
a = random.randint (10, 40)

canvas.create_rectangle(x, 100 - a, x + a, 100,
fill="gold")
X = X + a
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KdyzZ je to potfeba, Zdkiim pomdhdme, piipadné kreslime nckteré kroky feSeni na tabuli. Je
vhodné, aby pfi tom Zici vidé¢li, odkud se berou a pro¢ se v programu vyskytuji jednotlivé
proménné (v naSem piipadé a, x):

0,0

[x, 100 - a]

Y = 100 - b

5. Vylepsi predchozi program tak, aby byly mezi zlatymi krychlickami mezery o velikosti 5.

ol el 5.0
Reseni:
import tkinter
import random
canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
x = 10
for i in range (10):
a = random.randint (10, 40)
canvas.create_rectangle(x, 100 - a, x + a, 100,

fill="gold")
X =x 4+ a + b5
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V nésledujici dloze se poprvé hodnota z proménné cyklu pfipo€itdva k jiné proménné:

6. Hrajeme pocitacovou hru, kterd ma 10 udrovni. Po dspéSném prichodu i-tou udrovni
ziskdme i bodl. Po priichodu prvni drovni tedy ziskdme 1 bod. Po prichodu druhou
urovni se nam ke skore pfipoctou 2 body, takze celkem uz mame 3 body. Po priichodu
tteti drovni se ndm pfipoctou 3 body, takZze nase skére bude 6 boda atd. Vytvoi novy
program skore_hry.py, ktery pomoci piikazu print a cyklu vypiSe, jak se zvySuje
skore po priachodu kazdou drovni. Zacatek vypisu je naznaceny nize:

bude tvé skdére 1 bodu.
bude tvé skdére 3 bodu.
bude tvé skdére 6 bodu.
bude tvé skére 10 bodu.
bude tvé skdére 15 bodu.

Po levelu
Po levelu
Po levelu
Po levelu
Po levelu

s Wb

Jaké bude skore po priuchodu desatou urovni?

Regent:
skore = 0
for i in range(10):
skore = skore + 1 + 1
print ('Po levelu', i + 1, 'bude tvoje skoére', skore,
'bodl.")

Poznamka pro ucitele — vypis v cyklu lze zapsat i nasledujicim zpiisobem:

print (f'Po {i + 1}. levelu bude tvoje skére {skore} boda.')

Takové feseni vSak od zZdkl neocekdvame — zZdky jsme tento trik neucili a ani nepoZadujeme,
aby jej znali.

2

Matematicky zdatngj$i Zaci mozna dlohu zvladnou vyfesit i bez proménné skore:

for i in range(10):
print ('Po levelu', i+1l, 'bude tvoje skére',
(i+1) * (i+2) // 2, 'bodua.')

V tomto feSeni jsme pouzili déleni //, kdy je vysledkem vzdy cel€é Cislo. Piesnéji, vysledkem
takového dé€leni je nejvétsi celé ¢islo mensi neZ nebo rovné podilu vzniklého béZnym délenim.

Takové feSeni vSak od Zaki neocekdvame. Kdyz dlohu n¢kdo z nich takto vyiesi, pochvalime
jej a pozaddme, aby ulohu vyfeSil s pouZitim proménné skore, do niZ se pfipocitiva
proménna cyklu.
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Nasleduji ulohy na trénovani:

7. Znas povest o krdli, ktery slibil mudrcovi za odménu tolik zrnek pSenice, kolik jich bude
na vSech polickach Sachovnice? Kral mudrcovi dovolil, aby na prvni policko dal 10 zrnek,
na druhé 20, na tfeti 30 atd. Pomoz krali v rozhodovani, zda je takovd odména pfiméiend

a vytvor pro néj program zrnka_sachovnice.py, ktery vypise celkovy pocet zrnek
na Sachovnici. Policek na Sachovnici je 64.

Resenti:

zrnek = 0
for i in range(64):
zrnek = zrnek + (i + 1) * 10
print ('Pocet zrnek na Sachovnici bude:', zrnek)

Nekteti Zaci mohou pii feSeni vyuZit pomocné proménné (my ji nazyvdme policko):
zrnek = 0
for i in range(64):
policko = (i + 1) * 10
zrnek = zrnek + policko
print ('PoCet zrnek na Sachovnici bude:', zrnek)

Ulohu Ize feSit téZ pomoci matematického vzorce; takové feseni vSak od zZakl neocekdvame:

print ('Pocet zrnek na Sachovnici bude', (10 + 640) * 64 / 2)

8. Jina verze povésti pravi, Ze krdl mél mudrcovi dovolit dat na prvni poli¢ko jen 1 zrnko, ale
na kazdé dalsi policko mu dovolil dat dvakréit vice zrnek nez na piedchozi (t. 2, 4, 8,

16, ...). Uprav svilij program tak, aby zjistil celkovy pocet zrnek na Sachovnici podle této
verze povesti.

Ocekavané feseni:

zrnek = 0
policko = 1
for i in range(64):
zrnek = zrnek + policko
policko = policko * 2
print ('PoCet zrnek na Sachovnici bude:', zrnek)

Ulohu lze fesit také nasledujicim zptsobem:

zrnek = 0
for i in range (64):
zrnek = zrnek + 2 ** i

print ('Polet zrnek na Sachovnici bude:', zrnek)

Ulohu Ize fesit i pomoci matematického vzorce; takové feseni vSak od Zaka neocekdavame:

print ('PocCet zrnek na Sachovnici bude:', 2 ** 64 - 1)
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9* Vytvot program jested. py, ktery pomoci cyklu nakresli vysila¢ na Jestédu:

=

NP

obdélnik leZi na predchozim, je uzsi o 40 a vyssi o 10.

Kresleni muzes zacit od spodniho obdélniku. Ten m4 Sitku 210 a vySku 10. Kazdy dalsi

Resent:
import tkinter

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

= 250

= 210

=10

or i1 in range(6):

Hh O oK
|

canvas.create_rectangle (190 - a / 2, y - b, 190 + a / 2,

y , fill='silver')

y=y-b
a=a — 40
b=Db + 10

KdyZ to bude potieba, Zdkiim pomahdme, piipadné je navedeme na ideu pouziti proménnych

a, b pro Sitku a vySku obdélniki.



