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Cíle lekce 

• Trénovat určování a odvozování výrazů pro vzájemnou polohu kruhů a obdélníků 

• Naučit se používat náhodný výběr prvků z určité množiny (příkaz random.choice) 

Dovednosti 

• Kreslení náčrtů na papír při odvozování vzorců se vzájemnou polohou kruhů 

Osvojená syntaktická pravidla 

• Zápis příkazu random.choice a jeho parametrů 

Průběh výuky 

Začínáme úlohou na opakování: 

 

1. Vytvoř program dve_kruznice.py, který nakreslí dvě kružnice jako na obrázku níže. 

Do proměnných x, y přiřaď souřadnice bodu, ve kterém se kružnice dotýkají (například 

v bodě [200, 100]). Kružnice budou umístěné vedle sebe a jejich poloměr bude 50. 

 

 

 

Řešení: 

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 předchozí program tak, že poloměry kružnic přiřadíš do proměnných r1, r2. 

Například pro r1 = 50, r2 = 25 bude obrázek vypadat takto: 

 

 
 

Bude program fungovat správně i v případě, že hodnotu proměnné r1 zmenšíš o 10 

a hodnotu proměnné r2 zvětšíš o 5? Jestli ne, program oprav. 

 

Některým žákům bude možná potřeba pomoci s výpočty souřadnic kružnic. V tom případě je 

vhodné nakreslit na tabuli obrázek, označit v něm poloměry kružnic, z nich odvodit pozice 

středů a následně hodnoty parametrů. 

 

 
 

Řešení: 

import tkinter 

 
canvas = tkinter.Canvas() 

canvas.pack() 

 
x = 200 

y = 100 

r1 = 50 

r2 = 25 

canvas.create_oval(x - 2 * r1, y - r1, x, y + r1) 

canvas.create_oval(x, y - r2, x + 2 * r2, y + r2) 
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3. Napiš program terc.py, který pomocí cyklu a deseti soustředných kružnic nakreslí terč 

jako na obrázku níže. Nejmenší kružnice bude mít poloměr 10 a každá další bude mít 

poloměr o 10 větší než předchozí: 

 

 

 

Řešení založené na odvození poloměru z proměnné cyklu: 

import tkinter 

 
canvas = tkinter.Canvas() 

canvas.pack() 

 
for i in range(10): 

    r = i * 10 + 10 

    canvas.create_oval(190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + r) 

 

Řešení založené na postupném zvyšování hodnoty proměnné, která reprezentuje poloměr, 

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 následující úloze očekáváme samostatné experimentování žáků: 

 

4. Vytvoř nový program gramofon.py a zkopíruj si do něj kód z programu terc.py. 

Uprav v programu gramofon.py některé číselné hodnoty tak, aby se nakreslila 

gramofonová deska: 
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Řešení: 

import tkinter 

 
canvas = tkinter.Canvas() 

canvas.pack() 

 
for i in range(50): 

    r = i * 2 + 20 

    canvas.create_oval(190 - r, 130 - r, 190 + r, 130 + r) 

 

Námi uváděné hodnoty 50, 2, 20 mohou být v žákovských řešeních i jiné, přibližné.  

 

Někteří žáci mohou místo odvozování vzorce pro výpočet poloměru od proměnné cyklu 

vymyslet řešení založené na postupném zvyšování hodnoty poloměru.  

 

 

V následující úloze musí žáci přijít na to, že kruhy je potřeba kreslit od největšího po 

nejmenší: 

 

5. Vrať se k programu terc.py a uprav kreslení kruhů tak, aby byl každý z nich vyplněný 

bílou barvou (tj. s parametrem fill='white'). Výsledek by měl vypadat podobně 

jako na obrázku níže: 

 

 

 

Řešení: 

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 úloze nemusíme poloměr vypočítávat postupným snižováním hodnoty dané 

proměnné v cyklu, ale můžeme jej odvodit přímo z proměnné cyklu: 

r = 100 – 10 * i 
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Následují úlohy na trénování: 

 

6. Uprav kreslení terče tak, aby se střídaly černé a bílé oblasti jako na obrázku níže. V cyklu 

se kreslí vždy dva kruhy – větší bílý a menší černý. 

 

 

 

Řešení: 

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. Napiš program retizek.py, který pomocí cyklu nakreslí řetízek z 15 zlatých kroužků: 

 

 

 

Řešení: 

import tkinter 
 

canvas = tkinter.Canvas() 

canvas.pack() 

 
x = 50 

for i in range(15): 

    canvas.create_oval(x, 100, x + 20, 120, fill='gold') 

    x = x + 20 
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8. Vytvoř nový program mince.py a v něm vytvoř podprogram mince. Podprogram bude 

generovat náhodnou pozici a náhodnou hodnotu mince od 1 do 5. Minci nakresli jako 

kruh s číslem (viz následující obrázek). 

 

 
 

Podprogram mince zavolej pomocí cyklu desetkrát. 

 

Řešení: 

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(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() 

 

 

V následující úloze se žáci poprvé setkají s použitím příkazu random.choice: 

 

9. Uprav svůj program tak, aby se generovaly jen mince s hodnotami 1, 2, 5, 10, 20, 
50. 
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Pro generování hodnot mincí použij místo random.randint(1, 5) zápis: 

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

Zápis random.choice čteme jako: náhodný výběr z vyjmenovaných hodnot. 

 

Řešení: 

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, 50]) 

    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() 

 

Zápis random.choice([1, 2, 5, 10, 20, 50]) náhodně zvolí jednu z možností, 

které jsou uvedeny v hranatých závorkách [ ... ]. Fungují i následující varianty zápisu, 

které však žáky neučíme: 

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

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

 

 

Následují úlohy na experimentování s výběrem náhodné hodnoty: 

 

10* Zápis random.choice můžeš použít i na výběr barvy. Uprav předchozí program tak, 

že do proměnné barva přiřadíš random.choice(['silver', 'gold', 

'white']) a tuto proměnnou použiješ při kreslení oválu v parametru fill=barva. 
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Řešení: 

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, 50]) 

    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. Vyzkoušej, jako funguje random.choice – každý z příkazů nech pomocí cyklu 

vykonat několikrát: 

a) print(random.choice(['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Čau'])) 
b) print(random.choice('PYTHON')) 
c) print(random.choice([1 / 2, 1 / 3, 1 / 4, 1 / 5])) 

 

Řešení – pozdravy: 

import random 

 
for i in range(10): 

    print(random.choice(['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Čau'])) 

 

Ostatní podúlohy se řeší obdobně. 

 

Pro random.choice(['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Čau']) program vypíše 

náhodně zvolené pozdravy, například: 

Ahoj 

Ahoj 

Servus 

Nazdar 

Servus 

Ahoj 

Nazdar 

Nazdar 

Čau 

Ahoj 
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Speciálním případem je random.choice('Python') – tehdy program vypíše náhodně 

zvolená písmena z řetězce 'PYTHON', například: 

H 

T 

T 

O 

P 

O 

Y 

T 

O 

T 

 

Pro random.choice([1 / 2, 1 / 3, 1 / 4, 1 / 5]) program vypíše náhodně 

zvolená čísla, například: 

0.25 

0.5 

0.3333333333333333 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.3333333333333333 

0.5 

0.25 

 

 

12. Napiš program pocasi.py, který zobrazuje zprávy ve tvaru: 

Dnes je ... den 

Místo ... se vypíše jedna z možností 'pěkný', 'ošklivý', 'deštivý', 

'slunečný'. 

 

Očekávané řešení: 

import random 
 

pocasi = random.choice(['pěkný', 'ošklivý', 'deštivý', 
     'slunečný']) 
print('Dnes je', pocasi, 'den') 

 

Možné řešení bez použití proměnné: 

import random 
 

print('Dnes je', random.choice(['pěkný', 'ošklivý', 'deštivý', 
     'slunečný']), 'den') 
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Varianta řešení s náhodným výběrem celých vět: 

import random 
 

print(random.choice([ 

    'Dnes je pěkný den', 'Dnes je ošklivý den',  

    'Dnes je deštivý den', 'Dnes je slunečný den'])) 

 


