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Cyklus




Cyklus

Programova konstrukcia cyklus nam poskytuje
prostriedok umoznujuci opakovat’ cinnost’ alebo
cinnosti.

Pri jeho pouziti je potrebne vediet, ¢o sa ma
opakovat’ a dokedy sa to ma opakovat'.
Cinnost, ktora sa opakuje, oznac¢ujeme ako
telo cyklu, podmienku, ktora urcuje dokedy sa
bude telo cyklu opakovat’, nazyvame
podmienka cyklu.



s
Cyklus FOR

- cyklus so znamym

~ poctom opakovani
~ « vieme presne,
kolkokrat telo cyklu
prebehne




Priklad

Ak potrebujeme 5-krat vypisat’ ten isty text,
mozeme to zapisat’ napr. takto:

-

~

print ('programujem v Pythone')
print ('programujem v Pythone')
print ('programujem v Pythone')
print ('programujem v Pythone')

rint ('programujem v Pythone')

- Y,




... alebo

- Ak potrebujeme 5-krat vypisat’ ten isty text,
mozeme to zapisat’ napr. aj takto:

i N
for 1 in 1, 2, 3, 4, 5:
print ('programujem v Pythone')

. /

i - riadiaca premenna cyklu



. ako to funguje

-

.

for 1 in l1l, 2, 3, 4, 5:

>

print ('programujem v Pythone')

do premennej i sa bude postupne prirad'ovat’ nasledovna
hodnota zo zoznamu hodnot; zaciname s prvou hodnotou, teda v
tomto pripade 1

pre kazdu hodnotu so zoznamu sa vykonaju prikazy, ktoré su

v tele cyklu, t.j. tie prikazy, ktoré su odsadené

v nasom priklade sa patkrat vypise rovnaky text, hodnota
premennej i nema na tento vypis ziadny vplyv

vsimnite si znak ,:‘ na konci riadka s for - ten je tu povinne,

bez neho by to nefungovalo



... ako to funguje

4 Y
for i in 1, 2, 3, 4, 5:

print ('programujem v Pythone')
print('tesime sa')

. )

Telo cyklu

 tvoria prikazy, ktoré sa maju opakovat’; definuju
sa odsadenim prislusnych riadkov

« odsadenie je povinné a musi byt minimalne 1 medzera,
odporuca sa odsadzovat' vzdy o 4 medzery

 ak telo cyklu obsahuje viac prikazov, vsetky musia byt
odsadené o rovnaky pocet medzier

« telo cyklu nesmie byt prazdne, musi obsahovat’ aspon jeden
prikaz




Generovanie postupnosti Cisel -
funkcia range()
s R

for 1 in range (1,6):
print ('programujem v Pythone')

. /

- range (1,6)
- dva parametre, ktoré urcuju interval sprava
otvoreny - postupnost’ cisel: 1,2,3,4,5



. d’alsie priklady

range(10) 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9
range(0, 10) 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9
range(0, 10, 1) 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9
range(3, 10) 3,4,5,6,7,8,9

range(3, 10, 2) 3,5,7,9

range(10, 100, 10) 10,20,30,40,50,60,70,90
range(10, 1, -1) 10,9,8,7,6,5,4,3,2




Zhrnutie

- for-cyklus pomocou premennej cyklu vykona
zadany pocet-krat telo cyklu

/* o )
for 1 in range (1,6):

print ('programujem v Pythone')

rint('tesime sa'
" P ( ) y

- funkcia range()vytvori postupnost’ celociselnych
hodnot, najcastejsie pre for-cyklus

Casté chyby: chyba dvojbodka, zIé odsanenie prikazov tela cyklu



Spomalenie vykreslovania v cykle For

canvas.update () # zabezpeci, aby sa
medzi c¢akaniami aktualizovalo
grafické platno

canvas.after (1000) # podrzi
vykonavanie programu na c¢as uvedeny v

zatvorkach (¢as v milisekundach)
1000 ms =1 s



Podprogram - funkcia

uz sme pracovali s funkciami, napr.

- vystup print()
- generovanie postupnosti Cisel pre for-cyklus range()
- funkcia random.randint() ¢i random.randrange()



Podprogram - funkcia

mensi kisok programu, ktory pomenujeme
ked' ho chceme pouzit, len napiseme v
programe jeho meno

je to ako keby sme si vytvorili vlastny prikaz
najprv definujeme funkciu (vytvorime ju),
potom ju v programe volame

pouzitim podprogramov je program
prehladnejsi, pretoze obsahuje menej
prikazov

opakujuce sa vzory v programe (nhapr. v
obrazku) dame do funkcie (podprogramu)



Definicia funkcie

- funkcia je pomenovany blok prikazov (niekedy
sa tomu hovori aj podprogram).

- popisujeme (definujeme) ju specialnou
konstrukciou:

a # zapamataj si
def meno funkcie(): blok prikazow

rikaz (telo funkcie)
prikaz ako novy prikaz




Priklad funkcie dom

- Program nakresli dom z obd(znika a lomene]
ciary

def dom() :
canvas.create rectangle(100,200,150,250)

canvas.create line(100,200,125,150,150,200)

dom ()

Volame funkciu dom () -

funkcia bez parametrov




Priklad funkcie dom s parametrami

» Program nakresli tri domy

//;ef dom(x,Vy) : \\\

canvas.create rectangle(x,y,x+50,y+50)
canvas.create line(x,y,x+25,y-50,x+50,y)

dom (100,100)
dom (180,100)

Kdom(260 ,100)

3x volame funkciu dom (x,y) -

: 7 funkcia s dvoma parametrami

Casté chyby: chyba dvojbodka, zIé odsanenie prikazov tela funkcie




Priklad funkcie dom v tele cyklu

» Program nakresli styri domy

4 N

def dom(x,y):
canvas.create rectangle(x,y,x+50,y+50)
canvas.create line(x,y,x+25,y-50,x+50,y)

for i in range(1l,5):
dom (i*60, 100)

o 4

Casté chyby: chyba dvojbodka, zIé odsanenie prikazov tela funkcie




Udalost

je akcia, ktora vznikne mimo behu programu a
program moze na tuto situaciu reagovat’
najcastejsie su to udalosti od pohybu a klikania
mysi, od stlacania klavesov, od casovaca
(vnutornych hodin OS), od roznych zariadeni ...
v programe potom mozeme nastavit, Co sa ma
udiat’ pri ktorej udalosti

tomuto sa zvykne hovorit udalostami riadené
programovanie (event-driven programming)



Metoda bind()

metoda grafickej pl
zviazanie niektorej

ochy ktora sluzi na

konkrétnej udalosti s

nejakou funkciou, ktora sa bude v programe
starat’ o spracovanie tejto udalosti. Jej format

je:

y

.

canvas.bind (meno udalosti, funkcia)

n

v

meno_udalosti je znakovy ret'azec s popisom
udalosti (napr. pre kliknutie tlacidlom mysi)

funkcia sa spusti p

ri vzniku tejto udalosti



Reakcia na lave tlacidlo mysi
/

def kruzokl (suradnice) : #suradnice mysi x,y
X = suradnice.x
Yy = suradnice.y
canvas.create oval (x-5,y-5,%x+5,y+5, fill=, red"')

canvas.bind('<Buti?n—1>',kruzokl)

o

canvas.bind (meno udalosti, funkcia)

na mieste kliknutia LTM sa nakresli Cerveny kruzok



Reakcia na prave tlacidlo mysi
/

def kruzok2 (suradnice) : #suradnice mysi x,y
X = suradnice.x
Yy = suradnice.y
canvas.create oval (x-5,y-5,x+5,y+5,fill="'blue')

canvas.bind('<Buti?n—3>',kruzok2)

o

canvas.bind (meno udalosti, funkcia)

na mieste kliknutia PTM sa nakresli modry kruzok



“Mysacie* udalosti

- <Button-1> kliknutie LTM
- <Button-3> kliknutie PTM
» <Double-Button-1> dvojklik LTM

- <ButtonRelease-1> uvolhenie LTM

- <Motion> bohyb mysi bez zatlaceneho TM
- <B1-Motion> bohyb mysi so zatlacenym LTM
- <B3-Motion> bohyb mysi so zatlacenym PTM

LTM - lavé tlacidlo mysi, PTM - pravé tlacidlo mysi, TM - tlacidlo mysi



Udalost

- je akcia, ktora vznikne mimo behu programu a
program moze na tuto situaciu reagovat’

- V programe potom mozeme nastavit, co sa ma
udiat’ pri udalosti

- na udalosti stlacenia klavesu reagujeme
prikazom

il 2

canvas.bind all('klaves', funkcia)

. J




Meno klavesu

il )

canvas.bind all('klaves', funkcia)

¢ / p

o ' a Ovladacie klavesy
. '<up>" sipka hore

» '<down>" sipka dole

» '<right>" sipka vpravo

. '<left>" sipka vlavo

- '<space>' medzera

'<return>" enter



Parameter funkcia

il k)

canvas.bind all('klaves', funkcia)

- funkcia - nazov funkcie, ktora sa vykona stlacenim
klavesu

- musi mat’ jeden parameter napr. event (udalost’)

- v parametri event sa funkcii poslu podrobnejsie
informacie o udalosti

- aj ked' s tymto parametrom nepracujeme, musime
ho vo funkcii zadat’




Priklad 1.
/

def stvorec (event) :

X randrange (300)

y = randrange (250)

canvas.create rectangle(x, y, x+50, y+50)
canvas.bind all('s', stvorec)

b {—

klaves, funkcia)

po stlaceni klavesu s sa nakresli na nahodnej pozicii stvorec



Priklad 2.

/"def sipka hore (event) : N
x = randrange (300)
y = randrange (250)

canvas.create line(x-10, y+20, x, y, x+10, y+20)
canvas.create line(x, y, x, y+40)

\\9anvas.bind_all('<Up>', sipka hore) #//

t !

klaves, funkcia)

po stlaceni klavesu Sipka hore sa nakresli na nahodnej pozicii sipka hore



Udalost’ na stlacenie ktoréhokolvek
klavesu '<Key>'

y

canvas.bind all('<Key>', funkcia)

.

« vo funkcii, ktora reaguje na tuto udalost’, mozeme
cez vstupny parameter a jeho zlozku (atribuat) zistit
napriklad:

« event.keysym symbol klavesu

« event.char samotny znak klavesu

« event.keycode ciselny kod klavesu (Ascii kod)



R —
Priklad 3.

//aef pis (event) :
print (event. keysym)
X = randrange (300)
y = randrange (300)

canvas.create text(x,y,text=event. keysym)

\_canvas.bind all('<Key>', pis)




Rozhodovanie Vetvenie
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Podmieneny prikaz

pri programovani casto riesime situacie, ked’ sa
program ma na zaklade nejakej podmienky
rozhodnut’ medzi 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

e Y,




Podmieneny prikaz - neuplny

- pri neplatnej podmienke sa nic nevykona
- chyba vetva else

-

if podmienka: #ak podmienka plati vykonaj prikazy
prikaz

#ak podmienka neplati nevykonaj nic

-




R,
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 > 100 |e vacsie ako
body >= 9@ |e vacsie alebo rovné
48 < body <= 58 | je vacsSie ako ... a zaroven mensie alebo rovné .
a<hbh<c a |e mensie ako b a zaroven je b mensie ako ¢




Logické operatory and, or

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

- ked’ chceme mat’ splnené vsetky podmienky
sucasne, pouzijeme operator and

- ked’ staci splnenie aspon jednej z podmienok,
pouzijeme operator or



elif - konstrukcia, ktora ulahcuje
vhorenu seriu if-ov

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



Casovac (timer)

- mechanizmus, pomocou ktoreho mozeme v
programe nejaku akciu nechat’ stale vykonavat
v urcitych casovych intervaloch

- mozete si to predstavit’ tak, ze v pocitaci tikaju
nejaké hodiny s udanou frekvenciou v
milisekundach a pri kazdom tiknuti sa vykonaju
prikazy v tele funkcie

7 N

def casovac():

# prikRazy

canvas.after (cas, casovac)

. /




Globalne a lokalne premenne

- lokalna premenna - plati len v podprograme
(funkcii)

- globalna premenna - plati aj v hlavhom
programe

global x, y, a



DalSie prikazy

4 N

canvas.delete ( all)
\. J

- zmaze vsetko, co je nakreslené na platne



Spustenie casovaca

//;;f lopticka() :

canvas.delete('all')

canvas.create oval (x-5, y-5, x+5, y+5)

global y
y = y+5
if y<200:
canvas.after (100, lopticka)
x = 200
y = 5

\\iipticka()




Zastavenie casovaca

//H;; stop(suradnice): \\\\\

global pokracovat

if pokracovat == 1:
pokracovat = ©
else:

pokracovat = 1

lopticka()
pokracovat = 1
lopticka()

\\ff?vas.bind('<Button—1>',stop) 1////




Pouzitie casovaca

- animacie

- jednoduché hry

- Setric obrazovky

- nekonecny cyklus

- cyklus s podmienkou
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Vytvorenie tlacidla

- vytvorime tlacidlo a nastavime
mu, ¢o ma robit’ po kliknuti

/buttonl = Y .

tkinter.Button(text="kresli"',

command=buttonl_klik)

\buttonl.pack()
o Ne

kresli
zabezpeci zobrazenie tlacidla




DS
Funkcia buttonl_klik

- funkcia je nastavana ako prikaz pre tlacidlo

- v tejto funkcii zapiseme, co vsetko sa ma diat’
po stlaceni tlacidla

4 ™

buttonl =
tkinter.Button(text="kresli"',

command=buttonl_klik)
buttonl.pack()

€ /




Co robi nasledujuca funkcia?

4 Y

def buttonl klik():
x=randrange (300)
y=randrange (200)
info=randrange (100)
canvas.create rectangle(x-10, y-10, x+10, y+10)
canvas.create text(x, y, text=info)

o /
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Vstupné pole

- hovori sa mu aj textoveé pole,
editovaci riadok alebo editovacie
policko

- sluzi na zadavanie vstupu do
programu

e Y
entryl = tkinter.Entry()

entryl.pack() >

N

zabezpeci zobrazenie tlacidla




s
Vstupné pole

- ak chceme zistit' Ci pouzit’ aktualne udaje v
nasom vstupnom poli (entry1), pouzijeme
funkciu entryl.get()

- to, co zadame do vstupného pola je retazec
znakov - text (str)

- int - z retazca urobi cele cislo
- float - z retazca urobi desatinnée cislo



o robi nasledujuca funkcia?

//;;f buttonl klik(): \\\\

od = int(entryl.get())

do = int(entry2.get())

for i in range (od, do):
stvorcek (1*20, 100, 1)

def stvorcek(x, y, info):

canvas.create rectangle (x-10, y-10, x+10, y+10)

\ canvas.create text(x, y, text=info)/




Objekty (utvary) canvasu

V Pythone je kazdy
vytvoreny utvar
(canvas.create_)

objektom, ktory sa da :

* menit
- posuvat
- modifikovat’

Nie je to len zafarbeny

bod v grafickom platne.

-
§ tk




Objekty (utvary) canvasu

canvas.create_

; ey )
- text ° 1

- rectangle - 2

- line ° 3 }.

- oval - 4

Cisla objektov mozeme pouzit’' na rozne zmeny
objektov:

- posuvat canvas.move(3,5,10)
o canvas.move(' all',5,10)



s
Objekty (utvary) canvasu

. text o 1 - nadpis

o rectang[e -2 - obdlznik
. line «3 - ciara

- oval - 4 - elipsa

- cisla vytvorenych objektov si mozeme
zapamatat' do premennej

- canvas.move(1,5,10)
- canvas.move(nadpis,5,10)



s
Objekty (utvary) canvasu

. text o 1 - nadpis

o rectang[e -2 - obdlznik
- line * 3 - Cciara

- oval - 4 - elipsa

- ak obrazok pozostava z viacerych objektoy,
vsetky casti obrazku oznancime spolocnou
znackou tags = ‘robot’

- canvas.move(' robot',5,10)



Praca s textom

- lubovolny retazec znakov v apostrofoch
= retazec znakov
- textovy ret'azec
= string

- Spajanie retazcov operaciou +



Zdroje:

- e-ucebnica: Peter Kucera:
, ucebnica informatiky pre SS


http://www.programujemevpythone.sk/
http://www.programujemevpythone.sk/
http://www.python.org/
http://input.sk/python2017/
https://www.umimeprogramovat.cz/programovani-v-pythonu
https://www.umimeprogramovat.cz/programovani-v-pythonu
https://www.umimeprogramovat.cz/programovani-v-pythonu

Dakujem za pozornost’!




