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Metodicky list Programovéni v Pythonu 9. lekce

Cile lekce

« Seznamit se s ideou generatoru ndhodnych ¢isel z urc¢itého rozsahu (intervalu)
« Naucit se pouzivat lokdlni proménné v podprogramech (intuitivné bez nutnosti
vysvétlovani)
« Pochopit, Ze vygenerovanou hodnotu je nutné v nékterych piipadech ulozit do
proménné (pro jeji vicendsobné pouZiti)
Dovednosti

e Zapis import random na Gplném zacitku programu

Osvojena syntakticka pravidla

« Ptfikaz import pro zptistupnéni knihovny random
« Zapis volani generdtoru ndhodnych ¢isel (napf. random. randint (1, 6))

Pribéh vyuky

Prvni tloha slouZi k opakovani podprogramti:

1. Napis$ program sit .py, ve kterém definujeS dva podprogramy s piikazy print:

* podprogram cara zobrazi v jednom fadku 19 znakll +--+--+--+--+--+--+

* podprogram hulky zobrazi stfidavé hulku a dvé mezery tak, aby znakl (vCetné
mezer) bylo 19.

Na konci programu zavolej stiidavé podprogramy cara a hulky tak, aby se
zobrazilo:
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Resenti:

def cara():
print ('+—+—+—F—+——+——4+")

def hulky () :
print (' | [ | | [ "

cara ()
hulky ()
cara ()
hulky ()
cara ()
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2. Pridej do piedchoziho programu jesté jeden podprogram ctvereckovany_papir. Ten
vyuzije tvé podprogramy cara a hulky tak, Ze jejich voldnim zobrazi ¢tvercovou sit’
jako na obrazku niZe. Tento novy podprogram zavolej pro zobrazeni sité.
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Resenti:

def cara():
print ('+—+—4+—F—+——+—-4+")

def hulky () :
print (' | [ | | [ "

def ctvereckovany_papir() :
cara ()
hulky ()
cara ()
hulky ()
cara ()
hulky ()
cara ()
hulky ()
cara ()

ctvereckovany_papir ()

Cilem dalsich dloh je naucit Zdky pracovat s ndhodnymi Cisly. V ndsledujici tloze zaky
nechdme experimentovat s generatorem nahodnych cisel:

3. V pocitaci funguje ndhoda. Zadej do ptikazového fadku tyto ptikazy:

>>> import random
>>> random.randint (1, 6)

Pocita¢ zobrazi néjaké cislo, naptiklad:
5

Nech vykonat piikaz random.randint (1, 6) nékolikrdt. Diskutuj se svym
spoluzdkem, jak4 Cisla pocita¢ zobrazil tobé a jemu.

>>> random.randint (1, 6)
6
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>>> random.randint (1, 6)
4
>>> random.randint (1, 6)
4

Slovo random znamend nahodny. Pfi vykonani piikazu random.randint (1, 6)
si pocita¢ vymysli n¢jaké ¢islo od 1 do 6. Je to podobné, jakoby si pocita¢ hodil hraci
kostkou.

Vidime, Ze ¢innost generdtoru ndhodnych cisel se nejlépe projevi, kdyz jej vyvolame vicekrat.

V metodice programovani Ize postupovat tak, Ze:

* bud nejdiive u¢ime Zdky cyklus a potom podprogramy,
* nebo nejdiive u¢ime zZaky podprogramy a potom cyklus.

V jazyce Python je vSak problém: kdyZ nejdiive u¢ime cyklus, miizeme Zdkiim zadavat jen
takové tlohy, jejichZ teSeni maji v téle cyklu pouze ptikazy print, pfifazeni nebo kresleni
grafiky na danou pozici. Tato mnoZina udloh je vSak mald, vede k ndroCnym, téméft
matematickym problémtm, které mohou byt pro zacatecniky velmi obtizné. Kdybychom jesté
cyklus zkombinovali s ndhodnosti, ilohy by se t€zko vysvétlovaly, pfipadné by se jejich feSeni
obtizné krokovala.

Kdyz za¢neme s podprogramy jako s prvnimi, miizeme Zaky pfirozené¢ motivovat, Ze skupinu
piikazi zabalime a pojmenujeme. Potom podprogram staci jednou nebo nékolikrat vyvolat
ibez pouziti cyklu. Tento metodicky postup se nidm zd4d vyrazn€ jednodussi a vede
i k prehlednéj$im feSenim a zdpistim.

Zapis import random ma podobny vyznam jako uZz zndmy zdpis import tkinter.
NaSemu programu zpiistupni externi knihovnu novych piikazi (podprogramil). Knihovna
tkinter obsahuje kompletni grafiku a my jsme ji vyuzivali v zdpise
stkinter.Canvas () “. Knihovna random obsahuje n¢kolik uziteCnych piikazt, které
generuji ndhodna ¢isla. My z nich prozatim vyuZijeme jen piikaz random.randint (od,
do), ktery ndhodn¢ vybere hodnotu z daného intervalu celych ¢isel <od, do>.

Cilem nasledujici ukazky je naucit Zaky pouZzivat proménné pro zapamatovani ndhodné
vygenerované hodnoty:

4. Nahodné ¢islo si miize$ zapamatovat — napi§ program kostka.py s ndsledujicim kédem
a spust’ jej (i vicekrat):

import random
n = random.randint (1, 6)
print ('Na kostce padla', n)

Proménnd n je zde globdlni proménnou.
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Déle chceme zabalit hdzeni kostkou do podprogramu, aby se hody kostkou daly jednoduse
vicekrdt zopakovat. Z pohledu zdka jsou v ndsledujici ukdzce dva nové jevy: pouZiti
proménné v podprogramu (tj. lokalni proménna n) a pouZziti ndhodnych ¢isel v podprogramu.

5. Uprav program kostka.py — vytvof podprogram hod_kostkou a dopln kéd
programu tak, aby se simulovalo deset hodu za sebou:

import random

def hod_kostkou() :
n = random.randint (1, 6)
print ('Na kostce padla', n)

hod_kostkou ()

MEéI bys vidét vypis podobny nasledujicimu:

Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla
Na kostce padla

WhHERERPEPNWE WL

Reseni bez pouZiti cyklu (tj. copy-paste):

import random

def hod_kostkou() :
n = random.randint (1, 6)
print ('Na kostce padla', n)

hod_kostkou ()
hod_kostkou ()
hod_kostkou ()
hod_kostkou ()
hod_kostkou ()
hod_kostkou ()
hod_kostkou ()
hod_kostkou ()
hod_kostkou ()
hod_kostkou ()

Pojmy lokdlni a globdlni proménnd zatim neni potieba zdky ucit. Planujeme fesit jen takové
ulohy, ve kterych by se nem¢ly vyskytnout konflikty s proménnymi.
Z pohledu Pythonu lokdlni proménnd existuje pouze pti béhu podprogramu, tj. vznikne az po

zavolani podprogramu. Po skonceni béhu podprogramu tato promeénnd dile neexistuje
(automaticky se zrusi). Globdlni proménnd existuje od svého vzniku (pfifazenim mimo
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podprogram), ale na rozdil od lokdlni proménné jeji hodnotu nemlZeme v podprogramu
mgénit.

Toto zZakim nemusime vysvétlovat, ale je to dobré védét, kdyz bude potieba fesit néjaky
problém.

Nésleduji tdlohy, ve kterych se Z4ci 1épe sezndmi s generdtorem ndhodnych ¢isel. Ve vSech
ulohéch ptredpokladdme, Ze Zaci upravené podprogramy zavolaji vicekrét, aby je otestovali.

6. Uprav piedchdzejici program tak, aby pocita¢ simuloval jeden hod na dvacetisténné
kostce.

ReSeni — upravi se pouze podprogram hod_kostkou:

def hod_kostkou() :
n = random.randint (1, 20)
print ('Na kostce padla', n)

7* Mdame bindrni hraci kostku, kterd méd na tfech sténdch 0 a zbylych tfech 1. Uprav
pfedchazejici program, aby simuloval hod takovou kostkou.

Reseni — upravi se pouze podprogram hod_kostkou:

def hod_kostkou() :
n = random.randint (0, 1)
print ('Na kostce padla', n)

8* Méame ,,sudou‘ hraci kostku, kterd ma na sténdch ¢isla 2, 4, 6, 8, 10, 12. Uprav
predchdzejici program, aby simuloval hod takovou kostkou.

ReSeni — upravi se pouze podprogram hod_kostkou:

def hod_kostkou() :
n = random.randint (1, 6) * 2
print ('Na kostce padla', n)

9* Mame ,lichou* hraci kostku, kterd md na sténdch ¢&isla 1, 3, 5, 7, 9, 11. Uprav
pfedchézejici program, aby simuloval hod takovou kostkou.

Reseni — upravi se pouze podprogram hod_kostkou:

def hod_kostkou() :
n = random.randint (1, 6) * 2 - 1
print ('Na kostce padla', n)
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10* Mame exotickou hraci kostku, kterd ma na sténéach cisla 1, 4, 9, 16, 25, 36. Uprav
predchdzejici program, aby simuloval hod takovou kostkou.

ReSeni — upravi se pouze podprogram hod_kostkou:

def hod_kostkou() :
n = random.randint (1, 6) ** 2
print ('Na kostce padla', n)

Pokud budou mit Zéci s feSenim problémy, je potieba s nimi feSeni diskutovat a ucit je vyrazy
sestavovat.

11. NapiS$ program predpoved.py a v ném podprogram predpoved, ktery vypise zpravu:
Dnes bude 15 stupiiu.

Jako c¢iselny udaj program zvoli ndhodné celé ¢islood -15 do 35.

MozZné teSeni:
import random

def predpoved() :
teplota = random.randint (=15, 35)
print ('Dnes bude', teplota, 'stupnu.')

predpoved ()

12. Vytvoi program pin.py, ktery vygeneruje ndhodny PIN pro tvlij mobil. Do ctyf
proménnych a, b, c, d piifad’ ndhodna ¢isla od 0 po 9 a potom je jedinym piikazem
print vypis. Vypis mize vypadat napiiklad takto:

Tvj novy PIN je 1 3 7 3

Reseni:
import random

= random.randint (0, 9)
= random.randint (0, 9)
= random.randint (0, 9)
= random.randint (0, 9)
print ('Tvaj novy PIN je', a, b, c, d)

QoW
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13. Vytvof novy program datumy.py — generdtor ndhodnych datumi (pro jednoduchost
necht’ ma kazdy mésic 30 dni). Po spusténi program vypiSe informaci s vygenerovanym
ndhodnym datem, napiiklad:

Pokoj si uklidim 30 . 2 . 2019

MozZné fesSeni s pouzitim proménnych:
import random
den = random.randint (1, 30)
mesic = random.randint (1, 12)

rok = random.randint (2018, 2099)
print ('Pokoj si uklidim', den, '.', mesic, '.', rok)

MozZné teSeni bez pouZiti proménnych:
import random
print ('Pokoj si uklidim’',
random.randint (1, 30), '.',

random.randint (1, 12), '.',
random.randint (2018, 2099))

Uvedené vypisy se nckterym zdkim nemusi libit, protoze vypisované teCky ve
vygenerovaném datu jsou od c¢isel oddélené mezerami. Pokrocilejsi formétovani vystupt je

zpusoby zdapisu fadku s piikazem print:

Zapis pro zékladni vypis, v némzZ jsou mezi ¢islicemi a teCkami mezery (tento zapis byl vyuzit
ve vySe uvedeném feseni):

print ('Pokoj si uklidim', den, '.', mesic, '.', rok)

Alternativni zapisy pro vypis, v némzZ nejsou mezi ¢islicemi a teCkami mezery (vSechny
uvedené zdpisy vypisi stejny vysledek):

e print (f'Pokoj si uklidim {den}.{mesic}.{rok}")

e print ('Pokoj si uklidim {}.{}.{}'.format (den, mesic, rok))

e print ('Pokoj si uklidim ', str(den) + '.' + str(mesic) +
'.'" + str(rok))

e print ('Pokoj si uklidim ', den, '.', mesic, '.', rok,
sep="")

74ky, vzhledem k jejich soudasnym programétorskym zkusenostem, viak tyto alternativni
zapisy nedoporucujeme ucit.
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V nasledujicich tlohach se kombinuje kresleni a ndhodn4 Cisla:

14. Vytvor novy program nahodny_ctverec.py, ve kterém pomoci nésledujiciho kédu
nakresli§ ndhodn¢ umistény Ctverec:

import tkinter
import random

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

def nahodny_ctverec() :
X = random.randint (10, 300)
y = random.randint (10, 200)
canvas.create_rectangle(x, y, x + 50, y + 50,
fill="orange')

nahodny_ctverec ()

15. Dopln do programu nahodny_ctverec.py piikazy tak, aby program nakreslil pét
ndhodnych ¢tverci:

||

ReSeni — upravi se pouze volani podprogramu:

nahodny_ctverec ()
nahodny_ctverec ()
nahodny_ctverec ()
nahodny_ctverec ()
nahodny_ctverec ()

16. Uprav program nahodny_ctverec.py tak, aby se ¢tverce kreslily nejen na ndhodnych
pozicich, ale také aby mél kazdy ¢tverec ndhodnou velikost z intervaluod 10 do 100:

=N
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Reseni — upravi se pouze podprogram nahodny_ctverec:
def nahodny_ctverec() :
X = random.randint (10, 300)
y = random.randint (10, 200)
a = random.randint (10, 100)
canvas.create_rectangle(x, y, x + a, y + a, fill='orange')

Poznidmka: Proménné x, y, a jsou lokdlni proménné. Proménnd canvas je globdlni
proménnd.

17. Dopln do programu nahodny_ctverec.py novy podprogram
nahodny_obdelnik. Ten vygeneruje ndhodné soufadnice i rozméry obdélniku
a nakresl{ jej. Vloz piikazy, které stiidavé nakresli pét ndhodnych ¢tvercii a pét obdélnikd.

Resent:
import tkinter

import random

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

def nahodny_ctverec() :

X = random.randint (10, 300)
y = random.randint (10, 200)
a = random.randint (10, 100)

canvas.create_rectangle(x, y, x + a, y + a, fill='orange')

def nahodny_obdelnik () :

X = random.randint (10, 300)
y = random.randint (10, 200)
a = random.randint (10, 100)
b = random.randint (10, 100)

canvas.create_rectangle(x, y, x+ta, ytb, fill='lime green')

nahodny_ctverec ()
nahodny_obdelnik ()
nahodny_ctverec ()
nahodny_obdelnik ()
nahodny_ctverec ()
nahodny_obdelnik ()
nahodny_ctverec ()
nahodny_obdelnik ()
nahodny_ctverec ()
nahodny_obdelnik ()

10
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Podprogram nahodny_obdelnik zfejm¢ vznikne jako kopie podprogramu
nahodny_ctverec, kterou Zici prejmenuji a ptidaji do ni lokdlni proménnou b pro vysku
obdélniku. Barvu si mohou zvolit dle vlastniho uvézeni.

18. Vytvof novy program sportovni_vlajka.py, ktery bude kreslit sportovni vlajku
vasi tiidy. Vlajka bude tvofena ¢tyfmi barevnymi obdélniky, které se vzdjemné dotykaji
v jediném bod¢ jako na obrazku nize:

Program si ndhodné zvoli soufadnice x, y, které piedstavuji misto dotyku vSech ¢ty
obdélnikll. Vnéjs$i rozméry vlajky necht’ jsou 300x200; barvy na vlajce si ur¢i podle
svého uvézeni.

Resent:
import tkinter
import random

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

x = random.randint (50, 250)

y = random.randint (50, 150)

canvas.create_rectangle (10, 10, x, y, fill='darkgreen')
canvas.create_rectangle(x, 10, 310, y, fill='yellow')
canvas.create_rectangle (10, vy, x, 210, fill='orange')
canvas.create_rectangle(x, y, 310, 210, fill='navy')

Vnéjsi vrcholy obdélniku je mozné zvolit libovolné. V nasem feSeni ma levy horni vrchol
soufadnice [10, 10] a protoZe rozméry obdélniku maji byt 300x200, protilehly vrchol
(pravy dolni) mé soufadnice [310, 210]. Vnitini ndhodné zvoleny bod jsme vygenerovali
tak, aby byl od okrajii obdélniku vzdalen alespoil 50, tedy kazd4 ze Ctyi oblasti bude mit
rozméry minimaln€ 50x50.
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