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Programovani v jazyce Python 5. lekce

1. Uz jsi sménoval koruny na eura. Ted’ vytvof novy program smena?2.py, ktery bude umét
sménit eura na koruny. Pouzij proménné suma a kurz, do kterych ptifadi§ pocatecni
hodnoty — kolik eur chces vymeénit a aktudlni kurz (naptiklad 25.23 korun za 1 euro). Do
proménné dostanes piifad hodnotu vyrazu, kterym se vypocita, kolik korun dostanes za
svou sumu. Program vypise vysledek naptiklad ve tvaru:

Za .. eur dostanes .. korun pf¥i kurzu .. korun za euro.

2. Nasledujici program pracuje s promeénnymi. Uréi bez pouziti pocitace, co program vypise:

km = 8

c = 30

s =km * ¢ + 50

print('Za jizdu o délce', km, 'km s nasSim taxi =zaplatis',
s, 'korun')

Na pocitaci za pouziti Pythonu zkontroluj, zda byla tva domnénka spréavna.

3. Doposud tvé programy pocitaly a vypisovaly textové zpravy. Ted’ se nauci§ vytvaret
programy, které budou umét kreslit obrazky. Postupu;j takto:

A) Vytvorf novy program platno.py s nasledujicim obsahem:

import tkinter

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

B) Program spust’ — na obrazovce uvidis§ nové okno:
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C) Zjisti, zda se d& okno posouvat, menit jeho velikost. Nakonec toto nové okno zavii.



Programovani v jazyce Python 5. lekce

Tvly program vyrobil grafickou plochu canvas. Slovo canvas bude§ pouzivat
1 v dalSich ptikazech na kresleni.

4. Ptidej do svého programu platno.py novy piikaz (je Zluté oznaceny) a program opét
spust’:

import tkinter
canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()
canvas.create rectangle (50, 70, 220, 150)

Uvidis obdélnik:

5. V zavorkach pfikazu canvas.create rectangle( , , , ) jsou 4 Cisla. Zkus je
v programu platno.py postupné ménit (zmény oproti predchozimu zapisu jsou
zvyraznény zlut€). Program pokazdé spust, abys vidél, co nakresli:

a) canvas.create rectangle(0, 0, 220, 150)

b) canvas.create rectangle (0, 0, 50, 50)
c) canvas.create rectangle (0, 0, 250, 50)
d) canvas.create rectangle (20, 10, 250, 50)
e) canvas.create rectangle (20, 10, 50, 250)

Vis, jak tato Cisla funguji?

Nejdfiv je potieba rozumét, jak funguje souradnicova soustava v pocitaci:
[0, O]l @

v

X
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V matematice jsi zvykly na to, Ze soufadnicova soustava zacind ve stfedu. Na pocitaci lezi
bod se soufadnicemi [0, 0] v levém hornim rohu. Osa x jde zleva doprava. Osa y je
oproti matematice prevracend — jde shora dolti (¢im vétsi Cislo, tim nize).
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Programovani v jazyce Python 5. lekce

V piikazu canvas.create rectangle(xi, vyi, X2, vy2) piSeme do zavorek
soutadnice protilehlych vrcholti obdélniku:

[x1, yl]

[x2, y2]

Tyto soufadnice vrcholi bychom mohli znazornit na soufadnicovych osach nasledujicim
zpusobem:

x1 x2

v

vi|

6. Zmén svlj program platno.py tak, aby nakreslil obdélnik, ktery ma soufadnice
protilehlych vrchold [50, 30] a [300, 200].

7. a) Spocitej bez pouziti pocitace, jakou Sitku a vySku ma obdélnik z ptedchozi ulohy.
b*) Svou domnénku ovér za pouziti snimku obrazovky a libovolného grafického editoru.

8. Vytvor novy program obdelnik.py a nakresli obdélnik, ktery ma jeden vrchol na
soutfadnicich [200, 100], jeho Sitkaje 60 avySka 140.

9. Bez pouziti pocitace urci a do seSitu nakresli, jak ptiblizn¢ budou rozmisténé nasledujici
obdélniky. Jaka je vyska a Sitka kazdého z nich?

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas /()

canvas.pack()

canvas.create rectangle (50, 70, 220, 150)
canvas.create rectangle (60, 80, 130, 140)
canvas.create rectangle (160, 90, 230, 160)

Na pocitaci za pouziti Pythonu zkontroluj, zda byla tva domnénka spravna.
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10. Vytvof novy program vedle sebe.py, ktery vedle sebe nakresli dva ctverce se
stranami délky 80 (pozici ¢tverct zvol podle uvazeni):

11. Vytvor program soustredne.py, ktery nakresli dva velké Ctverce — jeden se stranou
délky 100 a druhy 150. Ctverce budou mit spole¢ny stied jako na nasledujicim obrazku:

12. Vytvot program pyramida.py, ktery ze tii obdélnikli o rozmérech 150x50, 100x50
a 50x50 nakresli nasledujici pyramidu:

13* Vytvof program ornament.py, ktery z péti ¢tvercti nakresli nasledujici ornament.
Rozméry ¢tvercii zvol podle svého uvadzeni (vSechny mensi ctverce budou stejné velké):




