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Cile lekce

e Seznamit se s ideou generatoru ndhodnych c¢isel z urcitého rozsahu (intervalu)
o Naucit se pouzivat lokdlni proménné v podprogramech (intuitivné bez nutnosti

vysvétlovani)
e Pochopit, Ze vygenerovanou hodnotu je nutné v nékterych piipadech ulozit do
proménné (pro jeji vicendsobné pouziti)
Dovednosti

e Zapis import random na Uplném zacatku programu

Osvojena syntakticka pravidla

e Piikaz import pro zpfistupnéni knihovny random
e Zapis volani generatoru nahodnych ¢isel (napf. random. randint (1, 6))

Prubéh vyuky

Prvni dvé tlohy slouzi k opakovani podprogramii:

1. Nyni bude§ vytvafet miizku. Napi§ program mrizka.py, ve kterém definuje§ dva
podprogramy s piikazy print:
e podprogram cara zobrazivjednom fadku 19 znakll +--+--+--+--+--+--+
e podprogram hulky zobrazi stfidavé hulku a dvé mezery tak, aby znakl (véetné
mezer) bylo 19.
Na konci programu zavolej stiidavé podprogramy cara a hulky tak, aby se
zobrazilo:

Reseni:

def caral():
print ("+-——+-—-F+-—-F-—-F--+--+")

def hulky () :
print ('} | I 1 | | 1")

cara ()
hulky ()
cara ()
hulky ()
cara ()
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2. Pfidej do predchoziho programu jesté jeden podprogram ctvereckovany papir. Ten
vyuzije tvé podprogramy cara a hulky tak, Ze jejich volanim zobrazi ¢tvercovou sit
jako na obrazku nize. Tento novy podprogram zavolej pro zobrazeni sit¢.
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Reseni:
def caral():
print ("+-—+-——F+-——F-—+——+-——4")

def hulky():
print (' | | | | | | [')

def ctvereckovany papir():
cara ()
hulky ()
cara ()
hulky ()
cara ()
hulky ()
cara ()
hulky ()
cara ()

ctvereckovany papir ()

Cilem dalSich uloh je naucit Zadky pracovat s ndhodnymi cisly. V nésledujici uloze zaky
nechame experimentovat s generatorem nahodnych cisel:

3. Zadej do ptikazového fadku tyto piikazy:

>>> import random
>>> random.randint (1, 6)

Pocita¢ zobrazi n¢jaké Cislo, naptiklad:
5

Nech vykonat piikaz random.randint (1, 6) nckolikrat. Diskutuj se svym
spoluzékem, jaka Cisla pocitac zobrazil tobé a jemu.

>>> random.randint (1, 6)
6
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>>> random.randint (1, 6)
4
>>> random.randint (1, 6)
4

Slovo random znamena nahodny. Pfi vykonani pfikazu random.randint (1, 6)
si pocita¢ vymysli né¢jaké ¢islo od 1 do 6. Je to podobné, jako by si pocitac hodil hraci
kostkou.

V této uloze Zaci pracuji v interaktivnim rezimu. Pokud néktefi znich budou ze zvyku
vytvéiet novy program, upozornime je na tento omyl. Uloha je feSena v interaktivnim rezimu
proto, Ze ¢innost generatoru nahodnych cisel se nejlépe projevi, kdyz jej vyvolame vicekrat.
Od 4. ulohy vsak budou zaci opét vytvaret programy.

V metodice programovani lze postupovat tak, ze:

e bud nejdiive u¢ime zéky cyklus a potom podprogramy,
e nebo nejdiive u¢ime zaky podprogramy a potom cyklus.

V jazyce Python je vSak problém: kdyz nejdiive ucime cyklus, miizeme zdkiim zadévat jen
takové tlohy, jejichz feseni maji v téle cyklu pouze piikazy print, pfifazeni nebo kresleni
grafiky na danou pozici. Tato mnozina uloh je vSak mala, vede k naroCnym, témét
matematickym problémtim, které mohou byt pro zac¢atecniky velmi obtizné. Kdybychom jesté
cyklus zkombinovali s ndhodnosti, ulohy by se téZko vysvétlovaly, piipadné by se jejich
feSeni obtizné krokovala.

Kdyz zacneme s podprogramy jako s prvnimi, miizeme zaky ptirozen¢ motivovat, ze skupinu
ptikazii zabalime a pojmenujeme. Potom podprogram staci jednou nebo néckolikrat vyvolat
ibez pouziti cyklu. Tento metodicky postup se nam zda vyrazné jednodussi a vede
1 k prehledné&jSim feSenim a zapisim.

Zapis import random ma podobny vyznam jako uz zndmy zapis import tkinter.
Nasemu programu zpfistupni externi knihovnu novych piikazii (podprogramti). Knihovna
tkinter obsahuje kompletni grafiku a my jsme ji vyuzivali v zépise
»tkinter.Canvas () “. Knihovna random obsahuje nckolik uzitecnych ptikazl, které
generuji nahodna cCisla. My z nich prozatim vyuZzijeme jen piikaz random.randint (od,
do), ktery ndhodné vybere hodnotu z daného intervalu celych ¢isel <od, do>.

Cilem nasledujici ukazky je naucit zdky pouZzivat proménné pro zapamatovani nahodné
vygenerované hodnoty:

4. Néhodné cislo si mizeS zapamatovat — napi§ program kostka.py s nasledujicim kédem
a spust’ jej (i vicekrat):
import random

n = random.randint (1, 6)
print ('Na kostce padla', n)

Proménnd n je zde globalni proménnou.
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Déle chceme zabalit hazeni kostkou do podprogramu, aby se hody kostkou daly jednoduse
vicekrat zopakovat. Z pohledu zdka jsou v nasledujici ukdzce dva nové jevy: pouziti
proménné v podprogramu (tj. lokalni proménnad n) a pouziti ndhodnych ¢isel v podprogramu.

5. Uprav program kostka.py — vytvof podprogram hod kostkou a dopli kod
programu tak, aby se simulovalo deset hodii za sebou:

import random

def hod kostkou():
n = random.randint (1, 6)
print ('Na kostce padla', n)

hod kostkou()

MEéI by se zobrazit vypis podobny nésledujicimu:

)]

Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla

WHFERFRPEFENDNWEREM&~W

Reseni bez pouziti cyklu (tj. copy-paste):

import random

def hod kostkou():
n = random.randint (1, 6)
print ('Na kostce padla', n)

hod kostkou ()
hod kostkou ()
hod kostkou ()
hod kostkou ()
hod kostkou ()
hod kostkou ()
hod kostkou ()
hod kostkou ()
hod kostkou ()
hod kostkou ()

Pojmy lokalni a globalni proménnd zatim neni potieba zéky ucit. Planujeme fesit jen takové
ulohy, ve kterych by se nemély vyskytnout konflikty s proménnymi.

Z pohledu Pythonu lokalni proménna existuje pouze pii béhu podprogramu, tj. vznikne az po
zavolani podprogramu. Po skonceni béhu podprogramu tato proménnd dale neexistuje
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(automaticky se zrus$i). Globalni proménné existuje od svého vzniku (pfifazenim mimo
podprogram), ale na rozdil od lokalni proménné jeji hodnotu nelze v podprogramu ménit.

Toto zakiim nemusime vysvétlovat, ale je to dobré védet, kdyz bude potieba fesit néjaky
problém.

Nasleduji ulohy, ve kterych se zaci Iépe seznami s generatorem nédhodnych cisel. Ve vSech
ulohach predpokladame, ze Zaci upravené podprogramy zavolaji vicekrat, aby je otestovali.

6. Uprav ptedchozi program tak, aby pocita¢ simuloval jeden hod na dvacetisténné kostce.

Reseni — upravi se pouze podprogram ho d kostkou:

def hod kostkou():
n = random.randint (1, 20)
print ('Na kostce padla', n)

7* Mame hraci kostku, na niz jsou jen dvé hodnoty — na tfech sténach je Cislo 0 a zbylych
ttech je Cislo 1. Uprav piedchozi program, aby simuloval hod takovou kostkou.

Reseni — upravi se pouze podprogram ho d kostkou:

def hod kostkou():
n = random.randint (0, 1)
print ('Na kostce padla', n)

8* Mame ,,sudou‘ hraci kostku, ktera mé na sténach ¢isla 2, 4, 6, 8, 10, 12. Uprav piedchozi
program, aby simuloval hod takovou kostkou.

Reseni — upravi se pouze podprogram ho d kostkou:

def hod kostkou():
n = random.randint (1, 6) * 2
print ('Na kostce padla', n)

V této uloze se zaci poprvé setkavaji s vypolty zaloZzenymi na nahodné vygenerované
hodnoté, coz mize n¢kterym zakim Cinit potize. Pokud to bude potieba, je vhodné se zaky
individualn¢ diskutovat o tom, jak by bylo mozno fadu pozadovanych ¢isel (napt. 2, 4,
12) vytvofit na zéklad¢ fady Cisel 1 az 6. Lze pouzit naptiklad nasledujici postup:

e Vprvnim kroku nechame Zaka napsat na papir do sloupce ¢isla, kterd se maji vypsat
(. 2, 4, .. 12) a vedle nich do druhého sloupce Cisla, kterd jsme schopni
generovat pomoci pfikazu random. randint (tj. 1 aZ 6).

e Ve druhém kroku se zdka zeptdme, zda cCisla v jednotlivych tadcich nemaji ,,néco
spolecného®. Zak by mél objevit souvislost mezi Cisly, tj. Ze ¢islo ve druhém sloupci
se rovna dvojnéasobku ¢isla v prvnim sloupci.
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e Nasledné by m¢l zdk uvahu zobecnit a odvodit potiebny vzorec
random.randint (1, 6) * 2, ktery pouzije ve svém programu.

9* Mame ,,lichou* hraci kostku, kterda ma na sténach cisla 1, 3, 5, 7, 9, 11. Uprav piedchozi
program, aby simuloval hod takovou kostkou.

Reseni — upravi se pouze podprogram ho d kostkou:

def hod kostkou():
n = random.randint (1, 6) * 2 -1
print ('Na kostce padla', n)

10* Mame exotickou hraci kostku, kterda ma na sténach cisla 1, 4, 9, 16, 25, 36. Uprav
predchozi program, aby simuloval hod takovou kostkou.

Reseni — upravi se pouze podprogram ho d kostkou:

def hod kostkou():
n = random.randint (1, 6) ** 2
print ('Na kostce padla', n)

Pokud budou mit Z4ci s feSenim problémy, je potieba s nimi feSeni diskutovat a ucit je vyrazy
sestavovat podobné¢, jako jsme ukézali v 8. uloze.

11. Napi$ program predpoved.py a v ném podprogram predpoved, ktery vypise zpravu
s pfedpovédi pocasi na dnesni den. Zprava mize vypadat naptiklad takto:

Dnes bude 15 stupnt.

Jako Ciselny udaj program zvoli ndhodné celé Cislood -15 do 35.

Mozné teSeni:
import random
def predpoved() :

teplota = random.randint (-15, 35)
print ('Dnes bude', teplota, 'stupnt.')

predpoved ()

V 5. uloze této lekce jsme zaklim ukazali ulozeni ndhodné vygenerované hodnoty do
proménné, kterou jsme nazvali n. Zatimco ve vSech pfedchozich ulohdch bylo ulozeni
vygenerované hodnoty do takto nazvané proménné v poradku, v této uloze je vhodnéjsi

.....

vyznam této promenné.
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12. Vytvor program pin.py, ktery vygeneruje nahodny PIN pro tvlij mobil. Do ctyt
proménnych a, b, c, d piifad’ ndhodna Cisla od 0 po 9 a potom je jedinym piikazem
print vypis. Vypis mize vypadat napiiklad takto:

Tvij novy PIN je 1 3 7 3

ReSeni:
import random

= random.randint (0, 9)
= random.randint (0, 9)
= random.randint (0, 9)
= random.randint (0, 9)

print ('Tvdj novy PIN je', a, b, c, d)

’

0O Q0 0w

13. Vytvof novy program datumy.py — generdtor ndhodnych datumu (pro jednoduchost
necht’ méa kazdy mésic 30 dni). Po spusténi program vypisSe informaci s vygenerovanym
nahodnym datem, naptiklad:

Pokoj si uklidim 30 . 2 . 2025

Mozné¢ fesSeni s pouzitim proménnych:

import random

den = random.randint (1, 30)

mesic = random.randint (1, 12)

rok = random.randint (2018, 2099)

print ('Pokoj si uklidim', den, '.', mesic, '.', rok)

Mozné feSeni bez pouziti proménnych:

import random

print ('Pokoj si uklidim',
random.randint (1, 30), '.',
random.randint (1, 12), '.',
random.randint (2018, 2099))

Uvedené vypisy se nckterym zdkim nemusi libit, protoze vypisované tecky ve
vygenerovaném datu jsou od c¢isel oddélené mezerami. Pokrocilejsi forméatovani vystupt je

zpusoby zapisu fadku s piikazem print:

Zapis pro zékladni vypis, v némz jsou mezi ¢islicemi a teCkami mezery (tento zapis byl vyuzit
ve vyse uvedeném feseni):

print ('Pokoj si uklidim', den, '.', mesic, '.', rok)
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Alternativni zapisy pro vypis, v némz nejsou mezi Cislicemi a teCkami mezery (vSechny
uvedené zapisy vypisi stejny vysledek):
e print (f'Pokoj si uklidim {den}.{mesic}.{rok}")
e print ('Pokoj si uklidim {}.{}.{}'.format (den, mesic, rok))
e print ('Pokoj si uklidim ', str(den) + '.' + str(mesic) +
'.'" + str(rok))
e print ('Pokoj si uklidim ', den, '.', mesic, '.', rok,
sep="")

Z4ky, vzhledem k jejich soucasnym programatorskym zkuSenostem, v$ak tyto alternativni
zapisy nedoporucujeme ucit.

V nasledujicich ulohach se kombinuje kresleni a nahodna ¢isla:

14. Vytvof novy program nahodny ctverec.py, ve kterém pomoci nasledujiciho kodu
nakreslis ndhodn¢ umistény Ctverec:

import tkinter
import random

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

def nahodny ctverec():
X = random.randint (10, 300)
y = random.randint (10, 200)
canvas.create rectangle(x, y, x + 50, y + 50,
fill="orange')

nahodny ctverec()

Pokud je nahodné vygenerovana hodnota pouzita pouze jednou jako v ptedchozich ulohach, je
mozné ji pouzit, aniz by byla ulozena do proménné (viz alternativni feSeni 13. tlohy). Kdyz
vsak tuto hodnotu chceme pouzit opakované, je nutné ji ulozit do proménné. To je typicky
piipad generovani ndhodnych soufadnic v tlohach zaméfenych na kresleni. Pokud bychom
napiiklad v této tloze neulozili soufadnice do proménnych x a vy, ale télo podprogramu
nahodny ctverec zapsali nasledovné:

canvas.create rectangle (random.randint (10, 300),
random.randint (10, 200), random.randint (10, 300) + 50,
random.randint (10, 200) + 50, fill='orange')

velmi pravdépodobné by se nakreslil obdélnik. Kazda soufadnice by byla generovéana zvlast,
tedy nezavisle na ostatnich, a tak by Sitka a vyska utvaru témér jisté nebyly shodné, tj. by se
nejednalo o Ctverec.
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Domnivéame se, ze je vhodnéjsi, aby si zaci ndhodné vygenerovanou hodnotu vzdy ukladali do

proménné. Ackoliv je tento piistup zdlouhavéjsi, je univerzalngjsi a pfi vhodném pojmenovani
proménnych je kod téz srozumitelng;jsi.

15. Doplit do programu nahodny ctverec.py piikazy tak, aby program nakreslil pét
nahodnych c¢tvercti:

||

Reseni — upravi se pouze volani podprogramu:

nahodny ctverec ()
nahodny ctverec ()
nahodny ctverec ()
nahodny ctverec ()
nahodny ctverec ()

16. Uprav program nahodny ctverec.py tak, aby se Ctverce kreslily nejen na ndhodnych
pozicich, ale také aby mél kazdy ctverec ndhodnou velikost z intervaluod 10 do 100:

=N

ResSeni — upravi se pouze podprogram nahodny ctverec:

def nahodny ctverec() :
x = random.randint (10, 300)
y = random.randint (10, 200)
a random.randint (10, 100)
canvas.create rectangle(x, y, x + a, y + a, fill='orange')

Poznamka: Proménné x, y, a jsou lokalni proménné. Proménna canvas je globalni
proménna.

10
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17. Dopln do programu nahodny ctverec.py novy podprogram
nahodny obdelnik. Ten vygeneruje nahodné soufadnice i rozméry obdélniku
a nakresli jej. Vloz ptikazy, které stiidaveé nakresli pét ndhodnych ¢tverct a pét obdélnika.

Reseni:
import tkinter

import random

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

def nahodny ctverec() :

X = random.randint (10, 300)
y = random.randint (10, 200)
a = random.randint (10, 100)

canvas.create rectangle(x, y, x + a, y + a, fill='orange')

def nahodny obdelnik():

x = random.randint (10, 300)
y = random.randint (10, 200)
a = random.randint (10, 100)

)

b = random.randint (10, 100
canvas.create rectangle(x, y, x+a, ytb, fill='lime green')

nahodny ctverec /()
nahodny obdelnik ()
nahodny ctverec /()
nahodny obdelnik ()
nahodny ctverec/()
nahodny obdelnik ()
nahodny ctverec/()
nahodny obdelnik ()
nahodny ctverec()
nahodny obdelnik ()

Podprogram nahodny obdelnik zfejm&€ vznikne jako kopie podprogramu

nahodny ctverec, kterou zaci prejmenuji a pfidaji do ni lokalni proménnou b pro vysku
obdélniku. Barvu si mohou zvolit dle vlastniho uvazeni.

11
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9. lekce

v jediném bod¢ jako na obrazku nize:

svého uvazeni.

18. Vytvof novy program sportovni vlajka.py, ktery bude kreslit sportovni vlajku
vasi tfidy. Vlajka bude tvofena ¢tyfmi barevnymi obdélniky, které se vzajemné dotykaji

Program si nahodné zvoli soufadnice x, vy, které piedstavuji misto dotyku vSech Ctyt
obdélnikl. Vnéjsi rozméry vlajky necht’ jsou 300x200;

barvy na vlajce si ur¢i podle

Reseni:
import tkinter
import random

canvas tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()

x = random.randint (50, 250)
y = random.randint (50, 150)
canvas.create rectangle (10,
canvas.create rectangle
canvas.create rectangle
canvas.create rectangle

10,
10,

Yr
Y

> N
310, vy,
x, 210,

(x,
(10,
(x, 310, 210,

fill='darkgreen')

fill="yellow')
fill="orange')
fill="navy"')

Vnéjsi vrcholy obdélniku je mozné zvolit libovoln€. V naSem feSeni mé levy horni vrchol

soufadnice [10,
(pravy dolni) ma soufadnice [310,

10] a protoze rozméry obdélniku maji byt 300x200, protilehly vrchol
2107. Vnitini ndhodné€ zvoleny bod jsme vygenerovali

tak, aby byl od okraji obdélniku vzdalen alesponi 50, tedy kazd4 ze Ctyt oblasti bude mit

rozméry minimalné 50x50.
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