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Metodicky list Programovani v jazyce Python 6. lekce

Cile lekce

e Seznamit se s konceptem barev, jejich pojmenovanim a pouzitim v grafickych
ptikazech

e Pochopit dilezitost poradi, v jakém jsou kresleny piekryvajici se grafické objekty

Dovednosti
e Zakreslovani soufadnic obdélnikii na papir pii feSeni grafickych tloh

¢ Orientace v seznamu nazvu barev

Osvojena syntakticka pravidla

e Zplisob zapisu parametru, ktery nastavuje barvu vyplné, v grafickém ptikazu
create rectangle

Prabéh vyuky

Prvni uloha slouzi k opakovani a Zaci se v ni zaroven seznami s rozméry grafické plochy:

1. Vytvof program nejvetsi obdelnik.py, ktery nakresli co nejvétsi obdélnik tak, aby
byly vidét jeho strany (soufadnice zvol metodou pokus-omyl):

Reseni:
import tkinter

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

canvas.create rectangle(2, 2, 379, 265)

Z4ci mohou k feSeni ulohy pfistoupit s riiznou peélivosti. Je na nasem uvazeni, ktera feseni
akceptujeme jako dostateéné kvalitni a u kterych budeme po zacich pozadovat jejich upravu.
V kazdém piipadé bychom vSak méli trvat na tom, aby byly vSechny strany obdélniku
viditelné. V opacném ptipad¢ by nebylo ziejmé, jak velky obdélnik vlastn¢ zak nakreslil.

Nékteti zaci mohli od posledni vyuky zapomenout nejen piikazy vyuzivané pro kresleni na
platno, ale také zpiisob fungovéni souradnicové soustavy v Pythonu. V tom piipadé mohou
nahlédnout do svych poznamek, diive vytvotfenych programi nebo pracovniho listu 5. lekce.
Jak uvadime v Uvodu metodickych listd, je mozné zakiim doporudit pribézné si vytvaiet
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»tahak® obsahujici pouzivané ptikazy. Kdyz zak zéapis nékterého piikazu zapomene, snadno si
jej vyhleda.

V dalsi uloze zaktim prozradime ideu barveni a nechdme zaky, aby program vyzkouseli:

2. Zatim jsi kreslil jednoduché prazdné obdélniky. Vytvor novy program vybarveny.py
a pomoci nasledujiciho kédu nakresli vybarveny obdélnik:

import tkinter
canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack()
canvas.create rectangle (30, 30, 130, 130, fill='red')

V jazyce Python zdpis fill='..' nazyvame pojmenovanym parametrem. Tuto
terminologii neni nutné zaktim prozrazovat.

Naésleduji lohy na seznameni se s barvami:

3. Ptidej do programu vybarveny.py dalsi 3 pfikazy na kresleni obdélnikti, abys dostal
nasledujici obrazek:

Dalsi barvy ziska$, kdyZz misto slova 'red' napiSeS 'green', 'blue' nebo
'yvellow'.

Reseni:
import tkinter

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

30, 30, 130, 130, fill='red")

150, 30, 250, 130, fill='green')
30, 150, 130, 250, fill='blue'")
150, 150, 250, 250, fill='yellow')

canvas.create rectangle
canvas.create rectangle
canvas.create rectangle
canvas.create rectangle

~ o~~~

Z4ci pravdépodobné nebudou schopni soufadnice uréit zpaméti, ale budou si vytvaiet nakres
obrazku na papir a na jeho zékladé¢ teprve soufadnice ur¢i. Pokud to bude potieba, je vhodné
se zaky individudln¢ diskutovat o tom, jak spolu souvisi soufadnice jednotlivych Ctverci:
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o Cerveny &tverec je jiz hotovy z piedchozi ulohy

6. lekce

e Chceme nakreslit zeleny Ctverec, a tak se Zaka zeptame, co ma spolecného s Cervenym

ctvercem. Zak by mél odpovédet, ze ma shodné y-ové souradnice

e Chceme nakreslit modry ctverec, a tak se zaka zeptame, co ma spole¢ného s jiz
nakreslenymi ¢tverci. Zak by mél odpovédét, ze ma s cervenym Ctvercem shodné x-

ové soufadnice

e Chceme nakreslit zluty ctverec, a tak se zdka zeptame, co ma spolecného s jiz
nakreslenymi ¢tverci. Zak by mél odpovédét, ze mé se zelenym Ctvercem shodné x-

ové soufadnice a s modrym ¢tvercem ma shodné y-ové soutradnice

Po realizaci kazdého kroku by mél zak program vyzkouSet pro ovétfeni, zda vysledek

odpovidé jeho ocekavani.

Nasledujici ulohy slouzi k trénovani kresleni s barvami:

4. Vytvof novy program nizozemi . py, ktery nakresli nizozemskou vlajku:

Jaky nazev ma bila barva?

Reseni:
import tkinter

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

canvas.create rectangle (50, 50, 300, 100, fill='red')
canvas.create rectangle (50, 100, 300, 150, fill='white')
canvas.create rectangle (50, 150, 300, 200, fill='blue')

Pokud by néktery zak v piikazu pro kresleni prostfedniho obdélniku vynechal parametr

fill="white' anapsal pouze:

canvas.create rectangle (50, 100, 300, 150)

nakresli se nevybarveny obdélnik, skrze n&jz bude vidét svétle Sedd barva podkladové
grafické plochy. Je na naSem zvazeni, zda takové feSeni akceptujeme, nebo zda budeme

pozadovat vybarveni obdélniku bilou barvou.
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5. Vytvor program irsko.py, ktery nakresli irskou vlajku s barvou 'orange':

Reseni:

import tkinter

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

canvas.create rectangle (50, 50, 150, 200, fill='green')
canvas.create rectangle (150, 50, 250, 200, fill='white')
canvas.create rectangle (250, 50, 350, 200, fill='orange')

6. Vytvor novy program v1ajka.py a nakresli takovyto obrazek:

Vlajce kterého statu se obrazek podoba?

Obrazek se podoba finské vlajce.
Reseni:
import tkinter

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

canvas.create rectangle (50, 50, 300, 200, fill='white')
canvas.create rectangle (50, 105, 300, 145, fill='blue')
canvas.create rectangle (120, 50, 160, 200, fill='blue')

Nekteti zaci mohou pfijit 1 na feSeni, ve kterém se v modré ¢asti vlajky nebudou vyskytovat

wewr

obdélniku a ctyt oddélenych bilych obdélnik:
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import tkinter

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

canvas.create rectangle (50, 50, 300, 200, fill='blue')
canvas.create rectangle (50, 50, 120, 105, fill='white')
canvas.create rectangle (50, 145, 120, 200, fill='white')
canvas.create rectangle (160, 50, 300, 105, fill='white')
canvas.create rectangle (160, 145, 300, 200, fill='white')

7. Vytvof novy program ramecek.py, ve kterém ze Ctyf uzkych obdélniki nakresli
takovyto ramecek:

Reseni:
import tkinter

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

10, 10, 360, 20, fill='red')
10, 20, 20, 260, fill='blue')
20, 250, 370, 260, fill='red')
360, 10, 370, 250, fill='blue')

canvas.create rectangle
canvas.create rectangle
canvas.create rectangle
canvas.create rectangle

—_~ o~~~
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V nasledujici uloze jsou uvedeny nazvy nekterych dalSich barev. Kdyz je zaci pozdgji budou
potfebovat, zde rychle najdou jejich nazvy a ukédzky. Zaky ze znalosti ndzvi barev
nezkousSime.

8. Nasledujici obrazek vznikl ze Ctyt Ctvercl. Prvni z nich mé soufadnice levého horniho
vrcholu [50, 50]. NapiS program pres sebe.py, ktery obrazek nakresli — zvol si
libovolné ¢tyti rizné barvy (mohou byt jiné nez na vzorovém obrazku):

Pti kresleni v Pythonu mtize§ vyuzit mnoha barev, zde je vybér nékterych z nich:

MediumBlue

Orange
| |
PaleGreen YellowGreen LawnGreen - DarkGreen
Yellow Khaki Gold - LightGray White
Reseni:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
canvas.create rectangle (50, 50, 150, 150, fill='magenta')
canvas.create rectangle (70, 70, 170, 170, fill='violet')
canvas.create rectangle (90, 90, 190, 190, fill="plum')
canvas.create_rectangle(110 110, 210, 210, fill='pink")

Mnozina barev je vyrazn¢ rozsahlejsi. VSechny nazvy lze najit v adreséfi, ve kterém je
nainstalovany Python, v souboru rgb.txt. Podobné mnoziny ndzvi barev lze nalézt taktéz
na internetu, napiiklad na strance HTML Color Names.
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6. lekce

9* Vytvol novy program norsko.py, ve kterém nakresli norskou vlajku jako na levém
vzorovém obrazku. Ud¢lej to tak, aby se (na rozdil od pravého vzorového obrazku)
v bilych ¢astech nektizily cerné ¢ary:

—— - —

Reseni s kiizicimi se ¢arami (tj. jako na pravém vzorovém obrazku) spocivd v postupném
nakresleni Cerveného podkladového obdélniku, bilého SirSiho kiize (tvoreného dvéma
obdélniky) a poté modrého uzsiho kiize (tvotfeného opet dvéma obdélniky):

import

canvas
canvas

canvas
canvas

.Create rectangle
.Create rectangle
canvas.
canvas.
canvas.

tkinter

= tkinter.Canvas ()
.pack ()

create rectangle
create rectangle
create rectangle

(5
(5
(1
(5
(1
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0,
O

50,

110,
50,

120,
50,

300,
300,
150,
300,
140,

210,
150,
210,
140,
210,

fill="red')
fill='white")
fill="white")
fill="navy')
fill='"navy"')

Reseni bez kiiZicich se &ar (tj. jako na levém vzorovém obrazku) spo¢iva v nakresleni bilého
podkladového obdélniku, ¢ty oddélenych cervenych obdélniki a poté modrého kiize
(tvofeného dvéma obdélniky):

import

canvas
canvas

canvas

.create rectangle
canvas.
canvas.
canvas.
canvas.
canvas.
canvas.

tkinter

= tkinter.Canvas ()
.pack ()

create rectangle
create rectangle
create rectangle
create rectangle
create rectangle
create rectangle
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(5
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(l
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O

50, 300, 210, fill='white')
50, 110, 110, fill='red')
50, 300, 110, fill='red')
150, 110, 210, fill='red')
150, 300, 210, fill='red')
120, 300, 140, fill='navy')
50, 140, 210, fill='navy')

Nékteti zaci mohou pfijit 1 na feSeni, ve kterém se Cerné Cary nebudou kiizit v bilych ani
v modrych ¢astech vlajky. Toto feSeni spoc¢iva v nakresleni modrého podkladového obdélniku,
ctyt oddélenych bilych obdélnikii a poté Ctyt oddélenych ¢ervenych obdélniki:
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6. lekce

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

canvas.create rectangle (50, 50, 300, 210, fill='navy')
canvas.create rectangle (50, 50, 120, 120, fill='white')
canvas.create_rectangle(140 50, 300, 120, fill='white"')
canvas.create rectangle (50, 140, 120, 210, fill='white')
canvas.create_rectangle(140 140, 300, 210, fill='white')
canvas.create rectangle (50, 50, 110, 110, fill='red')
canvas.create_rectangle(150 50, 300, 110, fill='red')
canvas.create rectangle (50, 150, 110, 210, fill='red')
canvas.create_rectangle(150 150, 300, 210, fill='red'")

10* Vytvof novy program 5 misto 3.py,

canvas
canvas
canvas
canvas
canvas

.create rectangle
.create rectangle
.Create rectangle
.Create rectangle

(9
(150
(9
(3
.create_rectangle(

nakreslil stejny obrazek, ale aby program obsahoval jen 3 ptikazy pro kresleni obdélniki:

ve kterém uprav nasledujici kod tak, aby

90,
90,
150,
90,
30,

150, 150, fill='yellow')
210, 150, fill='red')
150, 210, fill='green')

90, 150, fill='red'")

150, 90, fill='green')

V této tloze predpokladame, Ze Zéci si nejdiive dany program spusti a vysledny obrazek
analyzuji. Méli by objevit, Ze dva odd¢€lené Cervené Ctverce (podobné jako dva zelené Ctverce)
1ze nakreslit jako jeden obdélnik, ktery je na zavér prekryt zlutym ctvercem.

Resent:

import tkinter

tkinter.Canvas ()
.pack ()

canvas
canvas

canvas
canvas
canvas

.create rectangle (30,
.create rectangle (90,
.create rectangle (90,

90, 210, 150, fill='red'")
30, 150, 210, fill='green')
90, 150, 150, fill='yellow')



