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Vetvenie - podmieneny prikaz

pri programovani casto riesime situacie, ked’ sa
program ma na zaklade nejakej podmienky
rozhodnut’ medzi dvomi Ci viacerymi moznost’ami
podmienka je logicky vyraz, ktoreho hodnota je
pravda (true) alebo nepravda (false)

ﬁf podmienka: #ak podmienka plati vykonaj prikazy\
prikaz
else: #ak podmienka neplati vykonaj prikazy
prikaz

\ /



Podmieneny prikaz - neuplny

- pri neplatnej podmienke sa nic nevykona
- chyba vetva else

p

if podmienka: #ak podmienka plati vykonaj prikazy
prikaz

#ak podmienka neplati nevykonaj nic

\ &




A,
Podmienky

- podmienky zapisujeme podobne ako v

matematike
body < 9@ je mensie ako
body <= 58 je mensie alebo rovne
body == 58 rovna sa
body != 77 nerovna sa
body > 108 |e vacsie ako
body >= 98 Je vacsie alebo rovne
40 < body <= 58 | je vacsie ako ... a zaroven mensie alebo rovné ..
a<hb<c a Je mensie ako b a zaroven je b mensie ako ¢




Logicke operatory and, or

- v podmienenom prikaze mozeme zadavat' aj
viacero podmienok a spajame ich logickym
operatorom and a or.

- ked’ chceme mat' splnene vSetky podmienky
sucasne, pouzijeme operator and

- ked stac1 splnenie aspon jednej z podmienok,
pouzijeme operator or

Napr: if x > 0 and y> O:
prikazy1
ifx<10ory > 20:
prikazy2



elif - konstrukcia, ktora ulahcuje vnorenu
seriu if-ov pri viacerych podmienkach
if podmienka 1: # ak podmienka 1 plati, vykonaj 1. skupinu prikazov
prikaz

elif podmienka 2:  # ak podmienka 1 neplati, ale plati podmienka 2, ...
prikaz

elif podmienka 3:  # ak ani podmienka 1 ani podmienka 2 neplatia, ale plati podmienka 3, ...
prikaz

else: # ak Ziadna z podmienok neplati, ...
prikaz



Opakovanie 09 Podmienka

heslo=input('Zadaj heslo:"')
if heslo=="pyton":

print('Zadal si sprdvne heslo!")
else:

print(’®Zadal si nesprdvne heslo!")

if hmotnost<=258:
svieti zelenal()

else:
svieti_cervena()

Program 1:
mesiac=input('Zadaj €islo mesiaca:")
mesiac=int({mesiac)

if mesiac<=2:

print(’'Je to zimny mesiac')
elif mesiac<=5:

print('Je to jarny mesiac"')
elif mesiac<=8:

print('Je to letny mesiac’)
elif mesiac<=11:

print('Je to jesenny mesiac')
elif mesiac==12:

print('Je to zimny mesiac"')
else:

print({"Z1é €islo mesiaca!')

Vystup 1:
Je to jarny mesiac.




Suradnice

| § Python Turtle Graphics e 15 ) |
|
(0, 100 {100, 100)
]
]
{-30, 30} I
- - - - i
1 |
| ]
1 1
1 ! H.
- . -
(- 100, 0) | (0, 0) ! {100, 0]
I i
i
I |
| i
A T ®
| (50, -50)
|
- -—-— - =
{-204, -100) [0, -100]
. o




R —
Uloha 1 -~

Napiste program, ktory na nahodné pozicie
nakresli 500 farebnych bodiek, pricom tie z nich,
ktore su v lavej polovici plochy, budu cervene a
zvysné v pravej polovici (teda else vetva) budu
modre. (Aby ste nemuseli dlho cakat, mozete
prikazom delay(0) zrychlit’ korytnacku).



Uloha 1 - analyza

- nahodné pozicie -
random

- 500 farebnych bodiek -
cyklus for

- v lave]j polovici plochy -
podmienka x < 0
budu cervene - if vetva
- v pravej polovici budu
modreé - else vetva

=

def bodkal() :
pero.pensize (30)
pero.fd(0)

def posun(x,y):
pero.pul)
pero.setpos (%X, V)
pero.pd()

for 1 in range(500):
X random.randint (-300, 300)
y random.randint (-300,300)
posun (%, y)
1T x < 0:
pero.pencolor('red’)
else:
pero.pencolor('blue’)
bodka ()
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Uloha 2

Napiste program, ktory na nahodné pozicie
nakresli 500 farebnych bodiek, pricom tie z nich,
ktoré su v hornej polovici plochy, budu zlte a
zvysne v dolnej polovici (teda else vetva) budu

zelené.
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Uloha 3

Vytvorte program
priezvisko_obrazok.py
na kreslenie hviezd a
stromov nahodnych
velkosti tak, aby
korytnacka kreslila vo
vrchnej polovici okna
hviezdy a v dolnej Casti
stromy (hviezdy a stromy
kreslite pomocou funkcii
hviezda() a strom()).




Uloha4

Vytvor program
priezvisko_kvadranty.py, v
ktorom sa bude korytnacka
nahodne premiestnovat’ po
platne a v kazdom
kvadrante nakresli nieco
iné (roznej farby, roznej
velkosti). Potom napise
SUPER (alebo vami zvoleny
text).




Domaca uloha

- Dokoncit’ ulohy 1- 4.

- Zopakovat' si:

Premenné, cyklus for, podmienky, vetvenie,
vlastne funkcie, nahodnost’, funkcie s
navratovou hodnotou, retazce, metody pre
retazce.



Dobrovolna uloha (pre zlepsenie
polrocnej znamky)

Vytvorte program, ktory vykresli pohladnicu alebo
reklamu. V programe musite pouzit’:

- kniznice turtle a random

- zakladne prikazy na pohyb korytnacky

- prikazy na zmenu polohy korytnacky

- zmena farby a velkosti pera korytnacky

- premenneé

- cykly

- aspon dve funkcie

- prikaz vetvenia - if

- nahodne generovaneé cisla a nahodne vyberané farby



Dakujem za pozornost’!




