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Metodicky list Programovani v jazyce Python Sada testovych tloh

V tomto metodickém listu piedstavujeme nékolik vzorovych uloh, které je mozné pouzit pii
ovétovani znalosti a dovednosti zakli z programovani v Pythonu. Tyto tlohy je mozné zaradit
bud’ na zavér celého kurzu, nebo v pribehu kurzu po ptislusné lekci. Bylo by vhodné, aby
zaci béhem testu méli k dispozici své poznamky z ptedchozich lekci a mohli si tak vyhledat
nekteré detaily zapisu v Pythonu. Je na uciteli, kolik uloh zada v ramci jednoho testu a jaky
Cas zaklim na feSeni uloh poskytne.

Nize uvedené ulohy je potieba vnimat jako vzorové a véfime, Ze na jejich zakladé bude ucitel
schopen vytvéiet své vlastni testové tlohy. Vyuziti tloh v nezménéné podobé s sebou nese
mimo jiné riziko, Ze zaci tento metodicky list naleznou na Internetu a jednoduSe odevzdaji
uvedend vzorova feseni.

V nasledujici tabulce uvadime, po jaké lekci je mozno danou tlohu nejdFive zatadit:

Cislo a nazev vzorové uilohy | Lekce
1. graficky soucet.py 11
2. krokovaci tabulka 17
3. dve kostky.py 18
4. ctvrtkruh.py 18
5.rada_ctvercu.py 19
6. tri_kruhy.py 19
7. uhlopricne.py 20

1. Vytvof novy program graficky soucet.py, ktery si ndhodné& zvoli 2 cela Cisla, obé
z intervalu <1, 10>. Tato Cisla vypiSe do grafické plochy tak, ze jim nastavi parametr
font='arial 50'. Mezi tato dvé€ ¢isla vypiSe znak '+', za né vypiSe znak '="' a za
tento znak jesté vypise jejich soucet.

To znamena, ze pouzijes 5 piikazli create text. VSechny vypisované texty budou mit
y-ovou soufadnici 100 a jejich x-ova soutadnice se bude zvétSovat o 60.

Vysledek by mohl vypadat napiiklad jako na nésledujicim obrazku:

# - u] X

7+ 3 =10
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2. Odkrokuj nésledujici program:

soucet = 0
cislo = 5
for 1 in range (10):
soucet = soucet + cislo
cislo = cislo - 1
if cislo < O:
cislo = 5
# konec téla cyklu
print ('soucdet je', soucet)

Sada testovych tloh

Krokovaci tabulka ma tfi sloupce. V prvnim tadku (pod zahlavim tabulky) jsou hodnoty
proménnych pted zacatkem cyklu. Do dalSich fadka zapisuj hodnoty téchto proménnych na

konci vykonavani téla cyklu.

i| cislo | soucet
? 5 0

0

1

3. Hrajeme nésledujici hru: hdzime najednou dvéma hracimi kostkami. KdyZ na obou padne
stejné Cislo, pripiSeme si 6 bodi. Kdyz padnou rizna ¢isla, odeCteme si 1 bod. Napi$
program dve kostky.py, ktery toto zopakuje 100krat a vypiSe celkovy pocet bodu.
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4. Vytvor program ctvrtkruh.py, ktery bude generovat ndhodné rozmisténé tecky v plose
200 x 200 (ndhodné soufadnice necht jsou od 1 do 200). Tecky vytvor jako malé
barevné krouzky s polomérem 2 a vygeneruj jich 10000. Cervené te¢ky budou ty, pro
které plati x*x + y*y <= 200*200, ostatni budou modré.

Program vypocita podil poctu ¢ervenych teCek vzhledem k poctu vSech tecek. Tento podil
vynasobi 4 avysledek na zavér vypiSe do interaktivniho okna. Matematici by uméli
dokazat, Ze tento podil se blizi Cislu pi — zkontroluj, zda tomu tak skute¢né je.

Vygenerovany obrazek by mél vypadat ptiblizné takto:

# - u] X

5. Vytvof novy program rada ctvercu.py a vném napi§ podprogram ctverec
s parametrem x, ktery do grafické plochy nakresli ¢tverec se stranou délky 30. Levy dolni
roh ¢tverce ma soutfadnice [x, y], kde x je parametrem podprogramu a y je vzdy 100.
Ctverec bude vyplnény nahodnou barvou z mnoziny (bila, modra, Gervena).

Nasledné napis§ for cyklus, pomoci kterého se nakresli 10 ¢tverct, jez budou mit mezi
sebou rozestupy o velikosti 5.

Vysledny obrazek by mohl vypadat naptiklad takto:

N TN .




Metodicky list Programovani v jazyce Python Sada testovych tloh

6. Vytvof novy program tri kruhy.py a vném napi§ podprogram tri kruhy
s parametrem r, ktery nakresli tésné¢ vedle sebe tfi kruhy s polomérem r. Podprogram
nejprve ndhodné zvoli soufadnice [x, y] — to bude stied prostfedniho kruhu (ten bude
modry), nalevo od néj nakresli bily kruh a napravo od n¢j Cerveny.

Potom napi§ for cyklus, v kterém se podprogram tri kruhy zavold 10krat, pokazdé
s jinym polomérem kruhti: nejprve bude polomér 20, potom 18, potom 16, potom 14, atd.
a posledni tii kruhy budou mit tedy polomér 2.

Vysledny obrazek by mohl vypadat naptiklad takto:

7. Vytvof novy program uhlopricne.py a vném napi§ podprogram ctverecek
s parametrem mys, ktery na pozici mysi (soufadnice [mys.x, mys.y] nakresli barevny
ctverecek se stranou délky 10. Pokud bude x-ova soutadnice vEtsi nez y-ova, Ctverecek
bude vybarveny Cervenou barvou. Jinak bude ctvere¢ek vybarveny Zlutou barvou.

Pomoci piikazu canvas.bind zajisti volani podprogramu ctverecek v pfipadé, ze
stiskneme levé tlacitko mySi a myS$i potom tdhneme (vyuzij '<Bl-Motion>"). Nasledné
program vyzkouse;j.

Pomoci programu by mélo byt mozné nakreslit napiiklad takovyto obrazek:
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Reseni
. Program graficky soucet.py

import tkinter
import random

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

cislol = random.randint (1, 10)

cislo?2 = random.randint (1, 10)

canvas.create text (50, 100, text=cislol, font='arial 50")

canvas.create text (110, 100, text='+', font='arial 50'")

canvas.create text (170, 100, text=cisloZ, font='arial 50')

canvas.create text (230, 100, text='=', font='arial 50'")

canvas.create text (290, 100, text=cislol + cisloZ2,
font="arial 50")

—_— o~ o~ o~

2. Krokovaci tabulka:

i cislo soucet
? 5 0
0 4 5
1 3 9
2 2 12
3 1 14
4 0 15
5 5 15
6 4 20
7 3 24
8 2 27
9 1 29
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3. Program dve kostky.py:

import random

body = 0
for 1 in range (100) :
kostkal = random.randint(l, ©6)
kostka?2 = random.randint(l, ©6)
if kostkal == kostkaZ2:
body = body + 6
else:

body = body - 1
print ('Ziskal jsi', body, 'bodd')

4. Program ctvrtkruh.py:
import tkinter
import random

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

pocet = 0
for 1 in range (10000) :
x = random.randint (1, 200)

y = random.randint (1, 200)
if x*x + y*y <= 200*200:

barva = 'red'

pocet = pocet + 1
else:

barva = 'blue'

canvas.create oval (x-2, y-2, x+2, y+2, fill=barva)

print (pocet / 10000 * 4)

5. Program rada ctvercu.py

import tkinter
import random

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

def ctverec(x):
y = 100
barva = random.choice(['white', 'blue', 'red'])
canvas.create rectangle(x, y-30, x+30, y, fill=barva)

for i in range (10):
ctverec (1i*35 + 10)
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6. Program tri kruhy.py:

import tkinter
import random

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

def tri kruhy(r):
X = random.randint 330)
y = random.randint 210)

(50,
(50
canvas.create oval (x-3*r, y-r,
(
(

canvas.create oval (x-r, y-r, x+r,
canvas.create oval (x+r, y-r, x+3*r,

for i in range(10):
tri kruhy (20 - 2 * 1)

7. program uhlopricne.py:

import tkinter

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

def ctverecek (mys) :

X = mys.X
y = mys.y
if x > y:

barva = 'red!'
else:

barva = 'yellow'

canvas.create rectangle(x, y,

canvas.bind('<Bl-Motion>"', ctverecek)

y+r,
y+r,
y+r,

y+10,
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fill="white')
fill="blue')
fill="red")

fill=barva)



