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Programovani v jazyce Python 13. lekce

1. Minule jsme vytvareli program, ktery v textovém rezimu pomoci piikazi for a print
vypisoval  ¢isla a  jejich  druhé  mocniny.  Vytvof  podobny = program
druhe mocniny platno.py, v némzZ budou ¢isla a jejich druhé mocniny zobrazeny
v grafické ploSe pomoci pfikazu canvas.create text.
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2. Je déan 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

Program vyzkousej a doplit do nasledujici tabulky, jak se méni proménné i a y bchem
vykonévani cyklu:

i y vpiikazu create text y povykondni vy = y + 20
0 10 30

1 30

2

Jakou hodnotu bude mit proménnd y po skonceni cyklu?



Programovani v jazyce Python 13. lekce

3. Vytvof novy program rada_ ctvercu.py a vném pomoci cyklu nakresli devét Ctvercii
s délkou strany 30. Mezi ¢tverci bude mezera o velikosti 10. PouZzij proménnou x, ve které

bude ulozena x-ova soufadnice levého horniho rohu kresleného ¢étverce. Hodnota této
proménné bude v cyklu zvySena pokazdé o 40.

4. Zlatokop nasel poklad — 10 zlatych krychlicek riznych velikosti. Ty postupné ukladal na
stil t&sn¢ vedle sebe. Vytvof program zlaty poklad.py, ktery takovy poklad
nakresli. Kazda zlata krychlicka ma nahodné zvolenou velikost z rozsahu od 10 do 40.
Pouzij proménnou, do které budes ukladat nahodné Cislo pro velikost krychlicky. Kromé ni
pouzij dalsi proménnou, pomoci niz budes evidovat x-ovou pozici krychlicky.
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5. Vylepsi predchozi program tak, aby byly mezi zlatymi krychlickami mezery o velikosti 5.
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Programovani v jazyce Python 13. lekce

6. Hrajeme pocitacovou hru, kterd méa 10 arovni. Po usp€sSném priichodu i-tou urovni ziskdme
i bodu. Po prichodu prvni Grovni tedy ziskame 1 bod. Po priichodu druhou urovni se nam
ke skoére ptipoctou 2 body, takze celkem uz mame 3 body. Po priichodu tieti irovni se nam
piipo¢tou 3 body, takze nase skore bude 6 bodi atd. Vytvof novy program
skore hry.py, ktery pomoci piikazu print a cyklu vypiSe, jak se zvySuje skore po
prichodu kazdou urovni. Zacatek vypisu je naznaceny nize:

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

Po levelu
Po levelu
Po levelu
Po levelu
Po levelu
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Jaké bude skoére po prichodu desatou irovni?

7. Znas povest o krali, ktery slibil mudrcovi za odménu tolik zrnek pSenice, kolik jich bude na
vSech polickéach 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 pfiméiena
a vytvor pro néj program zrnka sachovnice.py, ktery vypiSe celkovy pocet zrnek na
Sachovnici. Policek na Sachovnici je 64.

8. Jina verze povésti pravi, Zze kral mél mudrcovi dovolit dat na prvni poli¢ko jen 1 zrnko, ale
na kazdé dalsi policko mu dovolil dat dvakrat vice zrnek nez na ptedchozi (tj. 2, 4, 8,
16, ...). Uprav svilj program tak, aby zjistil celkovy pocet zrnek na Sachovnici podle této
verze povesti.

9* Vytvort program jested.py, ktery pomoci cyklu nakresli vysila¢ na Jestédu:

=

Kresleni miize§ zacit od spodniho obdélniku. Ten ma Sitku 210 a vysku 10. Kazdy dalsi
obdélnik lezi na ptfedchozim, je uzsi o 40 a vyssi o 10.



