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Cile lekce

e Naucit se odvozovat vzorce pro vypocet soufadnic vrcholii, pokud zname soufadnice
sttedu Ctverce

o Naucit se vypocitat souradnice vrcholll, pokud zndme soufadnice jiného obdélniku, se

kterym ma spolec¢ny vrchol, popft. stied

Dovednosti

e Kiresleni nacrtii a poznamek na papir pti odvozovani vyrazii béhem feSeni grafickych
uloh

Osvojena syntakticka pravidla

o Aritmetické vyrazy lze zapisovat téZ jako skutecné parametry pii volani piikazt

Prabéh vyuky

Prvni tloha slouzi k opakovéani:

1. Vytvot novy program dotykajici.py, ktery nakresli dva dotykajici se ctverce jako na
obrazku. Oba maji délku strany 100, pfitom cerveny ma levy horni roh v bodé [50, 50]
a modry ma levy horni roh v bod¢ [150, 150].

T R e
Reseni:
import tkinter
canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create rectangle (50, 50, 150, 150, fill='red')
canvas.create rectangle (150, 150, 250, 250, fill='blue')
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Chceme, aby se zaci naucili vyjadifovat soufadnice pomoci vyrazi s proménnymi. Pokud by
se zaci ptali na divod, pro¢ nestaci nadale pouzivat konkrétni Cisla, miizeme odpovédét, ze
tento novy pfistup umoznuje snadnou zménu pozice utvaru pii zachovani jeho rozméra.
Zakim se tento pfistup bude hodit i v nasledujicich lekcich, v nichz budou utvary
vykreslovany na ndhodnych pozicich. Proto je dan nasledujici ndvod, co maji ud¢lat:

2. Vytvof novy program pozice promenne.py a opi§ do n& kod uvedeny nize.
V proménnych x, y jsou ulozené soufadnice levého horniho rohu ¢tverce. Dokonci kod

programu tak, abys pomoci uvedenych proménnych nakreslil ¢tverec se stranou délky
100:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas /()

canvas.pack ()

x = 100

y = 70

canvas.create rectangle(x, y, x + , , fill="yellow")

Reseni:
import tkinter

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

x = 100
y = 70
canvas.create rectangle(x, y, x + 100, y + 100, fill='yellow')

3. Vytvof novy program obdelnik promenne.py, ktery pouzije Ctyfi proménné x, vy,
sirka, vyska a na jejich zdkladé nakresli obdélnik s levym hornim rohem na
soufadnicich x, y, danou Sitkou a vySkou. Barvu si zvol podle svého. Naptiklad kdyz
bude v programu:

x = 100

v = 70 ]

sirka = 200
vyska = 50

nakresli se obdélnik jako na obrazku vpravo:
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Reseni:

import tkinter

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

x = 100
y = 70
sirka = 200
vyska = 50

canvas.create rectangle(x, vy,

7. lekce

x + sirka, y + vyska, fill='red')

V nésledujici uloze je dilezité, aby zaci disledné dodrzovali zadani — ackoliv 1ze ulohu fesit
s konstantami, m¢li bychom vyZzadovat, aby byla pouzita feSeni s proménnymi:

4. Vytvor program levy roh.py, ktery nakresli nasledujici ctverce:

Tyto ¢tverce maji spolecny levy horni roh, jehoz soufadnice jsou v proménnych x, vy.
Ctverce se postupné zmens$uji tak, Ze Gerveny ma délku strany 100, modry 70
a tmavomodry 40.

Reseni:

import tkinter

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

x = 100
y = 70

canvas.create rectangle(x, vy,
canvas.create rectangle(x, vy,
canvas.create rectangle(x, vy,

x + 100,

y + 100, fill='red')
y + 70, fill='blue')
y + 40, fill='navy')

V piipadé, ze zék vytesi tlohu bez proménnych x, vy jen s konstantami, lze mu naptiklad
fici: ,,piifad’ do proménné x hodnotu 200, jestli se nakresli spravny obrazek®.

5. Vytvorf program vedle sebe.py, ktery nakresli tfi vzdjemné se dotykajici obdélniky:




Metodicky list Programovani v jazyce Python 7. lekce

Souradnice levého horniho rohu prvniho obdélniku jsou ulozené v proménnych x, v.
Vsechny tfi obdélniky maji stejnou Sitku a vySku — tyto rozméry jsou ulozené
v proménnych a, b.

Bude program fungovat spravné i v piipadé, ze hodnotu proménné a zvétsis o 20
a hodnotu proménné y zvetsis o 10? Jestli ne, program oprav.

Reseni:
import tkinter

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

= 30

100

100

=70

canvas.create rectangle(x, y, x + a, y + b, fill="blue')

canvas.create rectangle(x + a, y, x + 2 * a, y + b,
fill="1light blue')

canvas.create rectangle(x + 2 * a, y, x + 3 * a, y + b,
fill='dark blue')

O oK X
Il

Pokud budou mit zaci s feSenim problémy, je potieba s nimi nad tlohou diskutovat a fesit ji
spole¢né na tabuli.

Doposud, kdyz se kreslil ¢tverec se zadanym stfedem, pouzivala se konkrétni cisla.
V nasledujici tloze je stied dany obecné, tj. je ulozeny v proménnych x, y. Kdyz to bude
potieba, vzorce odvodime spole¢n¢ na tabuli — zdd se nam dulezité, aby zaci rozumgéli
matematickému postupu, jak vzorec vznikl (tj. aby to nebyla ,,prozrazena magie®).

6. Ted budes kreslit ¢tverec, jehoz stted mé soufadnice [x, y] a jehoZ strany maji délku
100. Souradnice x, y jsou uloZeny ve stejnojmennych promeénnych. Abys mohl tento
¢tverec nakreslit, musis vypocitat soufadnice jeho levého horniho i pravého dolniho rohu:

[? , 2]

.......... s -oa----4:100

[? , ?]
Do nového programu stred ctverce.py napi§ kod, ktery nakresli zeleny ctverec se
sttedem [x, y] astranou o délce 100.
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Odvozené soufadnice vrcholua ¢tverce:

[x - 58, y - 58]

g 100

[x + 58, y + 58]

Reseni:
import tkinter

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

x = 200

y = 100

canvas.create rectangle(x - 50, y - 50, x + 50, y + 50,
fill="green')

Naésledujici tlohy slouzi k trénovani:

7. Vytvof program tri soustredne.py, ktery nakresli tfi Ctverce — vSechny maji
spolecny stied v bodé [x, y] a postupné se zmensuji (¢erveny ma délku stran 100,
modry 60 abily 20). Pfedpokladej, ze soufadnice x, y jsou ulozeny ve stejnojmennych
proménnych.

Bude program fungovat spravné i v piipadé, ze hodnotu proménné x zvétsiS o 17
a hodnotu proménné y zveEtsis o 29? Jestli ne, program oprav.
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Reseni:
import tkinter

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

x = 150

y = 100

canvas.create rectangle(x - 50, y - 50, x + 50, y + 50,
fill="red'")

canvas.create rectangle(x - 30, y - 30, x + 30, y + 30,
fill='blue'")

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

fill="white')

8. Bez toho, abys nasledujici prikazy spoustél na pocitaci, zjisti, které z nich kresli ¢tverce
(ptedpokladej, Ze hodnoty proménnych x 1 y jsou 100):
canvas.create rectangle o, 1, 1)

(0,
canvas.create rectangle (10, 20, 30, 40)
canvas.create:rectangle(100, 150, 150, 100)
(%,
(

0. Q 0w

canvas.create rectangle(x, y - 50, x + 50, y)
e) canvas.create rectangle (100 - 20, 70 - 30, 100 + 30,
70 + 20)

Na pocitaci za pouziti Pythonu zkontroluj, zda byly tvé domnénky spravné.

Zakim miizeme pomoci radou, aby pro viechny tyto obdélniky vypoéitali délky stran (3itku
a vysku). Pokud by toho nebyli schopni, mohou si do seSitu do souradnicové soustavy
nacrtnout jednotlivé obdélniky a délky stran odvodit z téchto nacrtk.

Reseni: VSechny ptikazy nakresli ctverce.

9. Zkus (podobné jako v tloze 6) vymyslet kresleni obdélniku, jehoz stfed ma soufadnice
[x, y] a strany maji délky a, b. Napi§ program stred obdelniku.py, ktery
takovy obdélnik nakresli.

Reseni:
import tkinter

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

200

100

100

= 50

canvas.create rectangle(x - a/2, y -b/2, x +a/2, y +b/2,
fill="'orange')

o oKX
Il



Metodicky list Programovani v jazyce Python 7. lekce

Ptechod od vyjadfeni rozmérti obdélniku pomoci konkrétnich hodnot, které byly pouzity
v pfedchozich ulohach, k vyjadfeni rozmért pomoci proménnych mtize zaktim cinit obtize.
Bude-li to potieba, je vhodné nechat zaky, aby si do seSitu nakreslili nacrtek, znéjz
soutfadnice vrcholii obdélniku snaze odvodi. Pokud budou mit Z4ci s feSenim stale problémy,
je potieba s nimi nad ulohou diskutovat a fesit ji spole¢né na tabuli.

10. Napi$ program mimozemstan.py, ktery pomoci barevnych obdélnik nakresli hlavu
mimozemstana. Na hlavé by mély byt minimélné dvé stejné oci a jedna usta. Soufadnice
sttedu hlavy jsou ulozeny v proménnych x, vy.

Bude program fungovat spravné i v piipadé, ze hodnotu proménné x zvétsiS o 30
a hodnotu proménné y zvetsis o 40? Jestli ne, program oprav.

Mozné feSeni:
import tkinter

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

x = 190

y = 100

canvas.create rectangle(x - 50, y - 75, x + 50, y + 75,
fill="limegreen')

canvas.create rectangle(x - 30 - 20, y - 50, x - 30 + 20,
y + 10, fill='black')

canvas.create rectangle(x + 30 - 20, y - 50, x + 30 + 20,
y + 10, fill='black')

canvas.create rectangle(x - 30 - 5, y - 30, x - 30 + 5,
y — 10, fill='white')
canvas.create rectangle(x + 30 - 5, y - 30, x + 30 + 5,

y - 10, fill='white')

canvas.create rectangle(x - 40, y + 40, x + 40, y + 50,
fill="'darkgreen')

canvas.create rectangle(x - 15, y + 20, x - 5, y + 30,
fill="'darkgreen')

canvas.create rectangle(x + 5, y + 20, x + 15, y + 30,
fill="darkgreen')

Toto je ukazka jednoho z moznych FeSeni. Zaci zfejmé sestavi zcela odli§né obrazky podle
vlastnich predstav.
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11. P&t barevnych c¢tverct lezi tésné vedle sebe na jedné podlozce. Velikosti stran jsou
postupné¢ 100, 80, 60, 40, 20. Napi§ program rada ctvercu.py, jestlize
soufadnice levého dolniho rohu prvniho ¢tverce jsou v proménnych x, y:

Bude program fungovat spravné i v piipadé, ze hodnotu proménné x zvétsi§ o 20
a hodnotu proménné y zvétsis o 18? Jestli ne, program oprav.

Reseni:
import tkinter

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

x = 50
y = 200
canvas.create rectangle(x, y - 100, x + 100, y, fill='red')

canvas.create rectangle(x + 100, y - 80, x + 180, vy,
fill="yellow'")

canvas.create rectangle(x + 180, y - 60, x + 240, vy,
fill='green')

canvas.create rectangle(x + 240, y - 40, x + 280, vy,
fill="violet')

canvas.create rectangle(x + 280, y - 20, x + 300, vy,
fill="blue')

Zaci pravdépodobné nebudou schopni soutadnice urcit zpaméti, ale budou si vytvaret nakres
obrazku na papir a na jeho zaklad¢ teprve soutradnice urci.



