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Metodicky list Programovani v jazyce Python 15. lekce

Cile lekce

e Trénovat urCovani a odvozovani vyraza pro vzajemnou polohu kruhti a obdélnika

e Naucit se pouzivat nahodny vybér prvki z ur€ité mnoziny (ptikaz random. choice)
Dovednosti

o Kiresleni na¢rtl na papir pii odvozovani vzorct se vzajemnou polohou kruht

Osvojena syntakticka pravidla
e Zapis pfikazu random. choice a jeho parametra
Pribéh vyuky

Zaciname ulohou na opakovani:

1. Vytvof program dve kruznice.py, ktery nakresli dv€ kruznice jako na obrazku niZe.
Do proménnych x, y pfifad’ soufadnice bodu, ve kterém se kruznice dotykaji (naptiklad
v bodé¢ [200, 100]). Kruznice budou umisténé vedle sebe a jejich polomér bude 50.
Pti kresleni kruznic pouzivej proménné x, vy tak, aby bylo mozné zménou jejich hodnot
ob¢ kruZnice piemistit.

Reseni:
import tkinter

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

x = 200
y = 100
canvas.create oval(x - 100, y - 50, x, y + 50)

canvas.create oval(x, y - 50, x + 100, y + 50)

V piipadé, ze zak vytesi ulohu bez pouziti proménnych x, y jen s konstantami, Ize mu
naptiklad fici: ,,zmén program tak, aby se kruznice dotykaly v bodé [243, 182]“. Misto
jednoduché zmény hodnot proménnych x a y bude muset zdk piepocitat vSechny potiebné
soufadnice. Zak by si tak mél znovu uvédomit, Ze je vyhodngj§i pouzit vhodné proménné
(v tomto pfipadé x a y) neZ ménit kod programu na nékolika riznych mistech.
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2. Uprav ptfedchozi program tak, ze poloméry kruznic nejprve prifadis do proménnych r1,
r2. Naptiklad pro r1 = 50, r2 = 25 bude obrazek vypadat takto:

Bude program fungovat spravné i v ptipadé, ze hodnotu proménné r1 zmensi§ o 10
a hodnotu proménné r2 zveétsis o 5? Jestli ne, program oprav.

Neékterym zakim bude moznd potieba pomoci s vypocty soutadnic kruznic. V tom piipad¢ je
vhodné nakreslit na tabuli obrazek, oznacit v ném poloméry kruznic, z nich odvodit pozice
stfedll a nasledné hodnoty parametrd.

[200, 100]
Reseni:
import tkinter

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

x = 200
y = 100
rl = 50
r2 = 25

canvas.create oval(x - 2 * rl, y - rl, x, y + rl)
canvas.create oval(x, y - r2, x + 2 * r2, y + r2)
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3. Napi$ program terc.py, ktery pomoci cyklu a deseti soustfednych kruznic nakresli ter¢
jako na obrazku nize. Nejmensi kruznice bude mit polomér 10 a kazda dalsi bude mit
polomér o 10 vétsi nez predchozi:

ReSeni zaloZené na postupném zvySovani hodnoty proménné, kterd reprezentuje polomér,
v cyklu:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
r = 10

for i in range(10):
canvas.create oval (190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + 1)
r =r + 10

Reseni zalozené na odvozeni poloméru z proménné cyklu:

import tkinter

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

for 1 in range (10):
r =1 * 10 + 10
canvas.create oval (190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + r)

Nekteti zaci mohou vymyslet feSeni, ve kterém nepouziji proménnou r a které mize vypadat
naptiklad nasledovné (uvadime pouze ¢ast kodu obsahujici for cyklus):
for i in range(10):

canvas.create oval (190 - 10 * (i + 1), 130 - 10 * (1 + 1),
190 + 10 * (1 + 1), 130 + 10 * (i + 1))

Ackoliv je takové feSeni také spravné, je pomérné nepiehledné. Proto je vhodnéjsi zaky vést
k vyuzivani pomocnych proménnych, diky nimz je kod programu prehlednéjsi a Citelngjsi.
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V nasledujici tloze ocekavame samostatné experimentovani zaka:

4. Vytvof novy program gramofon.py a zkopiryj si do néj kéd z programu terc.py.
Uprav v programu gramofon.py nékteré ciselné hodnoty tak, aby se nakreslila
gramofonova deska:

Reseni:
import tkinter

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

for 1 in range (50):
r =1 * 2 + 20
canvas.create oval (190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + r)

Nami uvadéné hodnoty 50, 2, 20 mohou byt v zdkovskych feSenich i jiné, pfiblizné. Je
vhodné, aby Zzaci pii feSeni ulohy experimentovali, na zékladé¢ cehoz naleznou vhodné
hodnoty. Uloha miize byt Zaky vypracovana s riiznou peélivosti a je na naSem uvazeni, ktera
feSeni akceptujeme jako dostatecné kvalitni a u kterych budeme po zacich pozadovat jejich
upravu.

Nektefi zdci mohou misto odvozovani vzorce pro vypocet poloméru od proménné cyklu

vymyslet feSeni zalozené na postupném zvySovani hodnoty poloméru.

V nésledujici tloze musi Zaci pfijit na to, ze kruhy je potieba kreslit od nejvétsiho po
nejmensi:

5. Vrat’ se k programu terc.py a uprav kresleni kruhii tak, aby byl kazdy z nich vyplnény
bilou barvou (tj. s parametrem fill='white'). Vysledek by mél vypadat podobné
jako na obrazku nize:
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Reseni:
import tkinter

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

r = 100
for 1 in range (10):
canvas.create oval (190 - r, 130
fill='white"')
r =1r - 10

r,

190 + r,

15. lekce

130 + r,

Ani v této uloze nemusime polomér vypocitdvat postupnym snizovanim hodnoty dané
proménné v cyklu, ale mizeme jej odvodit piimo z promeénné cyklu:

r = 100 - 10 * i

Naésleduji tlohy na trénovani:

se kresli vzdy dva kruhy — vétsi bily a mensi Cerny.

©

6. Uprav kresleni terce tak, aby se stfidaly ¢erné a bilé oblasti jako na obrazku nize. V cyklu

Reseni:
import tkinter

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

r = 100
for i in range(5):
canvas.create oval (190 - r, 130
fill='white"')
r =r - 10
canvas.create oval (190 - r, 130
fill='black"')
r =1r - 10

r,

r,

190 + r,

190 + r,

130 + r,

130 + r,
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7. Napi$ program retizek.py, ktery pomoci cyklu nakresli fetizek z 15 zlatych krouzkii:

Reseni:
import tkinter
canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack()

x = 50

for i in range(15):
canvas.create oval(x, 100, x + 20, 120, fill='gold')
x =x + 20

Ulohu lze tesit i na zdklad¢ odvozovani proménné x od proménné cyklu:

import tkinter

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

for 1 in range (15):
x =50 + 1 * 20
canvas.create oval(x, 100, x + 20, 120, fill='gold')

8. Vytvor novy program mince.py a v ném vytvor podprogram mince. Podprogram bude
generovat nahodnou pozici a ndhodnou hodnotu mince od 1 do 5. Minci nakresli jako
kruh s ¢islem (viz nasledujici obrazek).

6 o
e

Podprogram mince zavolej pomoci cyklu desetkrat.
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Reseni:

import tkinter
import random

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

def mince() :

X = random.randint (50, 340)
y = random.randint (50, 210)
h = random.randint (1, 5)

(

canvas.create oval(x - 25, y - 25, x + 25, y + 25,
fill="'silver'")
canvas.create text(x, y, text=h, font='arial 30')

for i in range(10):
mince ()

V nasledujici tloze se Zaci poprvé setkaji s pouzitim piikazu random.choice:

9. Uprav svij program tak, aby se generovaly jen mince s hodnotami 1, 2, 5, 10,
20, 50.

& D o®
o © B2

Pro generovani hodnot minci pouzij misto random.randint (1, 5) zapis:

random.choice ([1, 2, 5, 10, 20, 50])

Zéapis random.choice ¢teme jako: nahodny vybér z vyjmenovanych hodnot.
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Reseni:

import tkinter
import random

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

def mince () :
x = random.randint (50, 340)
y = random.randint (50, 210)
[
(

h random.choice([1, 2, 5, 10, 20, 50])

canvas.create oval(x - 25, y - 25, x + 25, y + 25,
fill='silver')

canvas.create text(x, y, text=h, font='arial 30')

for i in range(10):
mince ()

Zapis random.choice([1, 2, 5, 10, 20, 50]) nahodn¢ zvoli jednu z moznosti,
které jsou uvedeny v hranatych zdvorkach [ ... 1. Samotny zapis [1, 2, 5, 10, 20,
50] znamena seznam prvki, které jsou v tomto zapisu oddéleny ¢arkou. Funguji i nasledujici
varianty zapisu, které vSak zaky neucime:

e random.choice((1, 2, 5, 10, 20, 50))
e random.choice ({1, 2, 5, 10, 20, 50})

Nékteti zaci se mohou ptat, pro¢ jsou hranaté zdvorky zapsany uvnitt kulatych zavorek, kdyz
jsou z matematiky zvykli na zcela opacny zapis (tedy Ze pti zdpisu vyrazi jsou vnitini kulaté
zavorky a vngj$i zadvorky jsou hranaté). Miizeme jim vysvétlit, ze v Pythonu mé kazdy typ
zavorek svij konkrétni vyznam, ktery je tteba dodrzet.

Pokrocilej$im zaktim mlzeme prozradit, kulaté zdvorky se patii k ptikazu random.choice
(stejné jako se piSi kulaté zavorky za pfikaz random.randint) a Ze hranaté zavorky
uvozuji seznam prvki, ze kterych se ndhodna hodnota vybira.

Naésleduji lohy na experimentovani s vybérem nahodné hodnoty:

10* Zapis random.choice muzes pouzit i na vybér barvy. Uprav pfedchozi program tak,
ze do proménné Dbarva pfifadi§ random.choice(['silver', 'gold',
'white']) a tuto proménnou pouzijes pii kresleni ovalu v parametru fill=barva.

2
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Reseni:

import tkinter
import random

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

def mince() :

x = random.randint (50, 340)

y = random.randint (50, 210)

h = random.choice([1l, 2, 5, 10, 20, 50])
(

4
barva=random.choice(['silver', 'gold', 'white'])
canvas.create oval(x - 25, y - 25, x + 25, y + 25,

fill=barva)
canvas.create text(x, y, text=h, font='arial 30'")

for 1 in range (10):
mince ()

V této uloze se zaci poprvé setkavaji s tim, ze jako hodnotu parametru £ill= nezapisuji
nazev konkrétni barvy, ale uvadi zde ndzev proménné, ktera obsahuje nazev ur€ité barvy.
Zatimco néazev konkrétni barvy se zapisuje do apostrof (napt. fill='red' ), nazev
proménné je nutné uvadét bez apostrofu (napt. £ill=barva ).

Pokud by nazev proménné néktery zdk uvedl v apostrofech (napf. fill='barva' ),
vykonavani programu skon¢i chybou tkinter.TclError: unknown color name
"barva". Python timto chybovym hldSenim oznamuje, Ze nebyl zadan nazev zadné znamé
barvy.

11. VyzkouSej, jako funguje random.choice - kazdy z ptikazli nech pomoci cyklu
vykonat nékolikrat:

a) print (random.choice (['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Cau'l))
b) print (random.choice (' POMERANC'))
¢) print(random.choice([1l / 2, 1 / 3, 1 / 4, 1 / 51))

Reseni — pozdravy:

import random

for 1 in range (10):
print (random.choice (['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Cau'l))

Ostatni podulohy se fesi obdobné.

10
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Pro random.choice (['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Cau']) program vypise
nahodné zvolené pozdravy, naptiklad:

Ahoj
Ahoj
Servus
Nazdar
Servus
Ahoj
Nazdar
Nazdar
Cau
Ahoj
Specialnim piipadem je piikaz random.choice ('POMERANC'), v némz na rozdil od

ostatnich poduloh nejsou pouzity hranaté zavorky. Program v tomto pifipadé vypiSe ndhodné
zvolena pismena z fetézce ' POMERANC ', naptiklad:

S E W O )" xR O

Python v tomto pfipad¢ chape fetézec 'POMERANC' jako seznam znakl, a proto se zde
hranat¢  zadvorky  neuvadi.  Kdybychom je  pouzili, vznikl by  pfikaz
random.choice ([ 'POMERANC']) . Tehdy by Python vybiral nahodny prvek ze seznamu
obsahujiciho jediny prvek — fetézec 'POMERANC' a pokazdé by tedy vypsal slovo
POMERANC. Takovéto podrobnosti v§ak zakiim neprozrazujeme.

Pro random.choice([1 / 2, 1 / 3, 1 / 4, 1 / 5]1) program vypiSe ndhodné
zvolena ¢isla, naptiklad:
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12. Napi$ program pocasi .py, ktery zobrazuje zpravy ve tvaru:

Dnes je ... den
Misto ... se vypiSe jedna z moznosti 'pé&kny', 'osklivy', 'dedtivy',
'slunecny'.

Ocekévané feseni:
import random
pocasi = random.choice (['pékny', 'osklivy', 'destivy’',
'slunecé¢ny'])
print ('Dnes je', pocasi, 'den')
Mozné feseni bez pouziti proménné:
import random
print ('Dnes je', random.choice (['pékny', 'osklivy', 'destivy’,
'slune¢ny']), 'den')
Varianta feSeni s ndhodnym vybérem celych vét:
import random
print (random.choice ([

'Dnes je pékny den', 'Dnes je o3klivy den',
'Dnes je destivy den', 'Dnes je slunec¢ny den']l))
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