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Metodicky list Programovani v Pythonu 15. lekce

Cile lekce

« Trénovat urCovani a odvozovani vyrazii pro vzdjemnou polohu kruhii a obdélnikt

« Naucit se pouzivat ndhodny vybér prvki z ur¢ité mnoziny (piikaz random.choice)
Dovednosti

« Kiresleni nacrtii na papir pii odvozovani vzorct se vzdjemnou polohou kruht

Osvojena syntakticka pravidla
« Zapis pfikazu random. choice a jeho parametrii
Pribéh vyuky

Zaciname ulohou na opakovani:

1. Vytvor program dve_kruznice.py, ktery nakresli dvé kruZnice jako na obrazku niZe.
Do proménnych x, y pfifad’ soufadnice bodu, ve kterém se kruZnice dotykaji (naptiklad
vbodé [200, 1001]). KruZnice budou umisténé vedle sebe a jejich polomér bude 50.

Resenti:

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)
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2. Uprav piedchozi program tak, Zze poloméry kruznic pfifadi§ do proménnych rl1, r2.
Napiiklad pro r1 = 50, r2 = 25 bude obrazek vypadat takto:

N4

Bude program fungovat spravné i v piipadé, Ze hodnotu proménné r1 zmenS$i§ o 10

v v

a hodnotu proménné r2 zvétsiS o 5? Jestli ne, program oprav.

Nékterym zaktim bude moznd potieba pomoci s vypocty soufadnic kruznic. V tom piipad¢ je
vhodné nakreslit na tabuli obrazek, oznacit v ném poloméry kruZnic, z nich odvodit pozice
sttedd a nasledné hodnoty parametru.

[200, 100]
Reseni:
import tkinter
canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
x = 200
y = 100
rl = 50
r2 = 25
canvas.create_oval(x - 2 * rl, v - rl, x, y + rl)
canvas.create_oval(x, vy — 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 obrdzku niZe. NejmenSi kruZnice bude mit polomér 10 a kazda dalsi bude mit
polomér o 10 vétsi nez predchozi:

ReSeni zaloZené na odvozeni poloméru z proménné cyklu:

import tkinter

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

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

ReSeni zaloZzené na postupném zvySovdni hodnoty proménné, kterd reprezentuje polomcr,
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 + r)
r =r + 10

V nésledujici dloze ofekdvame samostatné experimentovani Zaka:

4. Vytvof novy program gramofon.py a zkopiryj si do n¢j kéd z programu terc.py.
Uprav v programu gramofon.py nckteré Ciselné hodnoty tak, aby se nakreslila
gramofonova deska:
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Resent:
import tkinter

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

for i in range (50):

r =1 * 2 4+ 20
canvas.create_oval (190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + r)

Nédmi uviddéné hodnoty 50, 2, 20 mohou byt v Zdkovskych feSenich i jiné, ptiblizné.

Né&kteii Zaci mohou misto odvozovéni vzorce pro vypocet poloméru od proménné cyklu
vymyslet feSeni zaloZené na postupném zvySovani hodnoty polomé&ru.

V nésledujici dloze musi Zaci pfijit na to, Ze kruhy je potfeba kreslit od nejvétsiho po
nejmensi:

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

Resent:
import tkinter

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

r = 100
for i in range(10):
canvas.create_oval (190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + «r,
fill="white'")
r =r — 10

Ani v této tloze nemusime polomér vypocitivat postupnym snizovanim hodnoty dané
proménné v cyklu, ale miZzeme jej odvodit pfimo z proménné cyklu:

r = 100 - 10 * i
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Nasleduji ulohy na trénovani:

6. Uprav kresleni terCe tak, aby se stiidaly ¢erné a bilé oblasti jako na obrazku nize. V cyklu
se kresli vzdy dva kruhy — vétsi bily a mensi Cerny.

©

Resent:
import tkinter

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

r = 100
for i in range(5):
canvas.create_oval (190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + «r,
fill="white'")
r =r — 10

canvas.create_oval (190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + r,
fill="black")
r =r — 10

7. Napi$ program retizek.py, ktery pomoci cyklu nakresli fetizek z 15 zlatych krouzk:

Resent:
import tkinter

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

x = 50

for i in range(1l5):
canvas.create_oval(x, 100, x + 20, 120, fill='gold'")
x = x + 20




Metodicky list Programovani v Pythonu 15. lekce

8. Vytvor novy program mince.py a v ném vytvof podprogram mince. Podprogram bude
generovat ndhodnou 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 desetkrét.

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

x — 25, y — 25, x + 25, y + 25,

for i in range(10):
mince ()

V nasledujici dloze se Zaci poprvé setkaji s pouzitim pfikazu random.choice:

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

0
® @ ag®
o ©® 5@
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Pro generovani hodnot minci pouzij misto random. randint (1, 5) zdpis:

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

Zapis random.choice cCteme jako: ndhodny vybér z vyjmenovanych hodnot.

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, 501)
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 ()

Zéapis random.choice([1l, 2, 5, 10, 20, 50]) ndhodng zvoli jednu z moZnosti,
které jsou uvedeny v hranatych zdvorkdch [ ... 1. Funguji i nésledujici varianty zdpisu,
které vSak zdky neucime:

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

Nésleduji dlohy na experimentovani s vybérem ndhodné hodnoty:

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

20
"?i,
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Resenti:

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, 501])
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 i in range (10):
mince ()

11. Vyzkousej, jako funguje random.choice - kazdy z piikazii nech pomoci cyklu
vykonat n¢kolikrat:
a) print (random.choice (['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Cau'l))
b) print (random.choice ('PYTHON"'))
¢) print (random.choice([1 / 2, 1 / 3, 1 / 4, 1 / 51))

ReSeni — pozdravy:

import random

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

Ostatni podulohy se fesi obdobné.

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

Ahoj
Ahoj
Servus
Nazdar
Servus
Ahoj
Nazdar
Nazdar
Cau
Ahoj
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Specidlnim pfipadem je random.choice ('Python') - tehdy program vypiSe ndhodné
zvolend pismena z fet€ézce 'PYTHON', napiiklad:

HOHKOmTYWOHHIT

Pro random.choice([1 / 2, 1 / 3, 1 / 4, 1 / 51) program vypiSe ndhodné
zvolend Cisla, naptiklad:
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12. Napi$ program pocasi . py, ktery zobrazuje zpravy ve tvaru:

Dnes je ... den
Misto ... se vypiSe jedna z moZnosti 'pékny', 'o8klivy', 'dedtivy',
'slunecny’'.

Ocekavané feseni:
import random

pocasi = random.choice(['pékny', 'osklivy', 'destivy"’,
'slunecény'])
print ('Dnes je', pocasi, 'den')

MozZné feseni bez pouziti proménné:
import random

print ('Dnes je', random.choice(['pékny', 'osklivy', 'destivy"’,
'slunec¢ny']), 'den')

10
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Varianta feSeni s ndhodnym vybérem celych vét:

import random
print (random.choice ([

'Dnes je pékny den', 'Dnes je osSklivy den',
'Dnes je destivy den', 'Dnes Jje slunecny den']))
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