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Metodicky list Programovani v Pythonu 11. lekce

Cile lekce

« Naucit se zajistit opakovani skupiny piikazi pomoci for cyklu
« Umét rozpoznat ¢4sti, které se maji opakovat, od téch, které se opakovat nemaji

« Zvladnout zapisovat pomoci for cyklu programy, ve kterych se opakuji vypisy,
piifazeni ndhodnych hodnot a vykreslovani

Dovednosti

« Odsazovani skupiny ptikazl (télo cyklu)

« Kiresleni pomocného obrazku na papir v piipad¢ feSeni naro¢né;jsi ulohy
Osvojena syntakticka pravidla

« Zapis ptikazu cyklu for i in range (n), kde n je pocet opakovani

« T¢lo cyklu nesmi byt prazdné a vSechny fddky musi byt odsazené od kraje o stejny
pocet mezer (nejlépe o 4 mezery)

« Nastaveni velikosti pisma v piikazu create_text pomoci pojmenovaného
parametru font=

Poznamky

* V této uvodni lekci jsou feSeny tlohy jen s jednim for cyklem, v jehoz téle jsou pouze
jednoduché piikazy (pfifazeni, vypisy pomoci piitkazu print a grafické piikazy
create_rectanglea create_text)

* Pocet opakovani je konstantni a v téle cyklu neni pouzivana promeénna cyklu

e Zatim se nefeSi akumulovani hodnot z piedchozich priichodl cyklem (napf. soucet
hodnot)

Pribéh vyuky

Zaciname opakovacimi dlohami a sledujeme jimi i dalsi cil — pfipravu na vyuku cykli:

1. Béhame po louce a zaznamendvame si naSi GPS pozici. Vytvof novy program gps.py
a v ném podprogram gps, ktery vygeneruje ndhodné soufadnice x, y predstavujici GPS
pozici. Na tomto misté nakresli znaCku '+' a pod ni vypiSe danou pozici — ¢isla x, y.

oV v

Po deseti zavolanich podprogramu gps muZze§ dostat napiiklad takovyto vysledek:
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Resenti:

import tkinter
import random

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

def gps():
x = random.randint (20, 360)
y = random.randint (20, 240)
canvas.create_text (x, y, text='+")
canvas.create_text (x - 10, y + 10, text=x)
canvas.create_text(x + 10, y + 10, text=y)

gps ()
gps ()
gps ()
gps ()
gps ()
gps ()
gps ()
gps ()
gps ()
gps ()

Program vypisuje soufadnice x a y pomoci dvou voléni piikazu create_text. Aby tato dvé
Cisla byla vypsdna vedle sebe, je v piikazu create_text posunuta jejich x-ovd soutadnice
vlevo resp. vpravo. Piikaz create_text by zvladl vypsat obé Cisla najednou, avSak tato
¢isla by musela byt zapsdna v kulatych zavorkdach. Podprogram gps by pak bylo moZné zapsat

takto:

def gps():
x = random.randint (20, 360)
y = random.randint (20, 240)

canvas.create_text
canvas.create_text

x, y, text="'+")
x, y + 10, text=(x, Vy))

—_~ o~~~

Touto ,.fintou* Zaky zbyte¢né nezatézujeme, ale kdyz se nékdo z nich zeptd, mizeme mu tento
postup prozradit.

Vypis obou c¢isel pomoci jediného volani piikazu create_text by bylo mozné fesit té€Z na

vV

Zapis.

2. Vytvor program tesim_se.py bez grafické plochy, ktery pomoci pfikazu print
vypiSe text 'Té3im se na préazdniny' pétkrit pod sebe.
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Resent:
print ('TésSim se na prazdniny')
print ('Tésim se na prazdniny')
print ('TéSim se na préazdniny')
print ('Tésim se na prazdniny')
print ('TésSim se na prazdniny')

Zaky nechame upravit a vyzkouset nésledujici feSeni — minimalizujeme vyklad, nepocitdme
s tim, Ze budeme néco vysvétlovat:

3. V obou pfedchozich programech jsi mél vicekrat nakopirované piikazy gps () nebo
print (...). Abys je nemusel opakované kopirovat, mizes to zapsat jednoduseji. Kod
programu tesim_se.py uprav stejné, jako je uvedeno niZe:

Dvoijtecka je velmi dalezita

for i in range(5):
print ('TesSim se na prazdniny')

Ptikaz nech odsazeny od kraje (Python tam automaticky vlozil 4 mezery)

Tento program spust’ a urci, co program vykonal.

Program vypiSe:

Tésim se na préazdniny
TéSim se na prazdniny
Tésim se na préazdniny
TéSim se na prazdniny
Tésim se na préazdniny

4. Zkus misto ¢isla 5 dét ¢islo 10 a program znovu spust. Experimentuj i s jinymi Cisly,
napiiklad 1, 100 a podobné. Urci, co je timto Cislem ovliviiovano.

Zaky nechame experimentovat. Predpokladdme, Ze zaci velmi rychle odhali, Ze ¢islo
v zavorkéch u piikazu range oznacuje pocet opakovani od okraje odsazeného piikazu.

V Pythonu se doporucuje odsazovat vnotené piikazy pfesné o 4 mezery, aCkoliv by program
fungoval i1 s odsazenim o libovolny pocet mezer vétsi nez 0.
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V dalsi dloze je demonstrovano, Ze t€lo cyklu mize obsahovat vice piikazi:

5. Uprav program stejné, jako je uvedeno nize a spust’ jej:

for i in range(5):
print ('TéSim se na prazdniny')
print ( U T T T )

Jestli jsi postupoval spradvné, po spusténi uvidis:
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Jak program funguje?
slovem for zacind piikaz cyklu
l toto ¢islo znamend pocet opakovani

for 1 in range(5):
print ('Tés3im se na prézdniny')} ¢ t&lo cyklu — tyto piikazy
1 ' P '
print( ) se vykonaji 5-krat

Je zZadouci, aby si Z4ci na zdklad¢ experimentovani uvédomili, jak se program vykond / bude
chovat, kdyz néktery piikaz nebude odsazeny od kraje:

6. Je dulezité odsadit od kraje piikazy, které tvoii té€lo cyklu. VyzkousSej, co vypiSe takto
upraveny program:
for i in range(5):
print ('Tésim se na prazdniny')
print ('========s=============")

Diskutuj se svym spoluzdkem, jaky je rozdil v zdpisu kdédu programu z dlohy 6 oproti
uloze 5. Potom urcete, jak se tento rozdil projevil po spusténi programu.

Program vypise:

TéSim se na prazdniny
Tésim se na préazdniny
TéSim se na prazdniny
Tésim se na préazdniny
TéSim se na prazdniny
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Télo cyklu (posloupnost od kraje odsazenych fadki) kon¢i na prvnim neodsazeném fadku.
Vsechny tadky téla cyklu musi byt odsazené o stejny pocet mezer. Do téla cyklu mizeme
vloZit 1 prazdné tadky - ty se budou ignorovat.

T¢€lo cyklu musi obsahovat asponl jeden neprazdny fadek, nesmi tedy byt prazdné. Nasledujici
kéd ukazuje piiklad chybného zapisu:

for i in range(5):

print ('konec')

Doposud jsme cyklus pouZivali jen pfi vypisovani textu, nyni zacneme pouZivat cyklus
v kombinaci s grafikou:

7. Otevfi program gps .py, ktery jsi vyfesil v 1. dloze, a opakované volani podprogramu
gps () zapi§ pomoci for cyklu. Jestli jsi postupoval spravné, mé¢l bys po spusténi
programu na obrazovce vidét opét deset GPS pozic.

Resenti:

import tkinter
import random

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

def gps() :
x = random.randint (20, 360)
y = random.randint (20, 240)
X, y, text="+")

canvas.create_ text
canvas.create_text

(
(
canvas.create_text (
( - 10, y + 10, text=x)
(x + 10, yv + 10, text=y)
for i in range (10):
gps ()
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Nasleduji ulohy na trénovani:

8.

Vytvof novy program opakovany_ctverec.py a vném podprogram
cerveny_ctverec (). Ten nakresli na grafickou plochu na ndhodné soutadnice
Cerveny Ctverec se stranou délky 10. Pouzij for cyklus na to, abys nakreslil 2000
¢ervenych Ctvercii. Vysledek miiZze vypadat napiiklad jako na nésledujicim obrazku:

Reseni:

import tkinter
import random

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

def cerveny_ctverec():
X = random.randint (10, 360)
y = random.randint (10, 250)
canvas.create_rectangle(x, y, x + 10, y + 10, fill='red')

for i in range(2000):
cerveny_ctverec ()

Doplit do programu opakovany_ctverec.py podprogram modry_ctverec ().
Tento podprogram bude kreslit na ndhodné soufadnice modry Ctverec se stranou délky
10. Zajisti, aby télo cyklu obsahovalo volani  podprogramu
cerveny_ctverec ()i podprogramu modry_ctverec (). Vysledek miiZze vypadat
napiiklad jako na nésledujicim obrazku:




Metodicky list Programovani v Pythonu

Resenti:

import tkinter
import random

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

def

def

for

cerveny_ctverec() :

x = random.randint (10, 360)

y = random.randint (10, 250)
canvas.create_rectangle(x, vy, x + 10,

modry_ctverec() :

x = random.randint (10, 360)

y = random.randint (10, 250)
canvas.create_rectangle(x, y, x + 10,

i in range (2000) :
cerveny_ctverec ()
modry_ctverec ()

y + 10,

y + 10,

11. lekce

fill="red"')

fill="blue')

for i in range (2000) :

cerveny_ctverec()

for i in range (2000) :

modry_ctverec ()

10. Uprav koéd programu podle nésledujictho vzoru tak, aby v ném byly dva cykly za sebou.

Ziskal jsi stejny obrazek jako predtim? Pokud ne, diskutuj se svym spoluzakem, pro€ je
obrazek jiny.

Program nejdiive nakresli Cervené Ctverce. Potom nakresli modré. Proto uvidime jen maélo
cervenych ploch, a mnoho modrych:




Metodicky list Programovani v Pythonu 11. lekce

11. Vytvor novy program obloha.py, ktery pomoci grafickych ptikazi nakresli hvézdnou
oblohu:

Navod:
* Napi§ podprogram hvezdicka, ktery nakresli na ndhodnou pozici maly Zluty
ctverecek. Velikost jeho strany bude ndhodné Cislo z rozsahu od 2 do 4.
*  Tmavomodrou oblohu nakresli jako velky obdélnik s barvou 'navy'.
* Potom zavolej tisickrat podprogram hvezdicka.

Reseni:

import tkinter
import random

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

def hvezdickal() :

X = random.randint (10, 360)
y = random.randint (10, 250)
a = random.randint (2, 4)

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

canvas.create_rectangle(0, 0, 380, 270, fill='navy')
for i in range (1000) :
hvezdicka ()

O vykondvani piikazi a jejich potadi je potfeba se zaky diskutovat. Lze je napiiklad navést,
aby vymeénili poradi cyklu a kresleni modrého obdélniku (jako v nasledujicim kédu), a ptat se,
pro¢ uvidi jen modrou plochu:

for i in range (1000) :
hvezdicka ()
canvas.create_rectangle (0, 0, 380, 270, fill='navy')

Modrou oblohu lze nakreslit i upravenim piikazu, pomoci kterého se inicializuje graficka
plocha:

canvas = tkinter.Canvas (bg='navy')

Potom neni pottfebny piikaz:

canvas.create_rectangle (0, 0, 380, 270, fill='navy')
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Je na nds, zda takovéto feSeni Zakl prozradime vzhledem k tomu, Ze se jednd o technicky
detail. N&ktefi zaci si vSak toto feSeni mohou oblibit.

12. Je déan nésledujici program:

import random
for i in range(5):

n = random.randint (1, 100)
print ('bylo vylosovdno ¢islo', n)

Diskutuj se svym spoluzdkem, co program vykond. Potom na pocitaci za pouZziti Pythonu
zkontroluj, zda byla tvd domnénka spravna.

Program vypiSe (pravdépodobné s jinymi Cisly) ndsledujici:

bylo vylosovadno ¢islo 52
bylo vylosovadno ¢islo 26
bylo vylosovadno ¢islo 72
bylo vylosovadno ¢islo 80
bylo vylosovadno ¢islo 48

Zaki se ndsledné muzeme zeptat, co program vykondvd. Mozné slovni popisy mohou byt
napftiklad:

»Program v cyklu vymysli ndhodné ¢islo, které vypiSe i s néjakym textem, a toto
opakuje 5 krat.*
»Program vypise 5 vylosovanych ¢isel z rozsahu od 1 do 100.*

Nechceme vS$ak, aby Zaci program jen piecetli: ,,for i in range(5), do n pfifad’ ...

Nésleduji dlohy na trénovani cykla:

13. Napi$ program dve_kostky.py, ktery simuluje hody dvéma kostkami. Zapi§ pomoci
for cyklu pét hodu, kdy se v téle cyklu do dvou proménnych ptifadi dvé ndhodna Cisla,
ta se vypiSou a vypiSe se i jejich soucet. Vypis miiZe vypadat napiiklad takto:

Na prvni kostce padlo ¢islo 4
Na druhé kostce padlo ¢islo 3
SoucCet obou Cisel je 7

Na prvni kostce padlo ¢islo 2
Na druhé kostce padlo ¢islo 4
Soucet obou Cisel je 6

(€]

Na prvni kostce padlo &islo
Na druhé kostce padlo ¢islo 2
SoucCet obou Cisel je 7

10
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Na prvni kostce padlo ¢islo 3
Na druhé kostce padlo ¢islo 1
Soucet obou Cisel je 4

Na prvni kostce padlo ¢islo 1
Na druhé kostce padlo ¢islo 4
SoucCet obou Cisel je 5

ReSent:
import random

for i in range(5):
a = random.randint (1, 6)
b = random.randint (1, 6)
print ('Na prvni kostce padlo c¢islo', a)
print ('Na druhé kostce padlo ¢islo', b)
print ('Soucet obou ¢isel je', a + b)
print ()

14. Napi§ program kostky_s_cisly.py, ktery pomoci grafickych ptikazii nakresli na
ndhodnych mistech pét hracich kostek. Kostku nakresli jako ctverec, do kterého je
vepsané ndhodn¢ vygenerované ¢islo. Pouzij for cyklus, ve kterém budou vSechna
piifazeni i kresleni.

3165
5 |2

Kdybys chtél nakreslit kostku s velkymi Cisly jako na obrazku vyse, pfidej do piikazu
create_text Zluté zvyraznény kod:

canvas.create_text (x, y, text=random.randint (1, 6),
font="arial 50"'")

11
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Resenti:

import tkinter
import random

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

for i in range(5):
x = random.randint (60, 330)
y random.randint (60, 210)
canvas.create_rectangle(x - 50, y - 50, x + 50, y + 50,
fill="white")
canvas.create_text (x, y, text=random.randint (1, 6),
font="arial 50")

Parametr font v pifikazu canvas.create_text nemusime komentovat — je to pro Zaky
bonus.

Informace pro ucitele:
* Do parametru lze napsat i jiny nazev pisma, naptiklad:

font="Courier 22"
font="'Times 22"
font="Impact 22'

* ndazev pisma musi byt jednoslovhy — ne 'times new roman 50', ale
('"times new roman', 50) .Tento zdpis Zakim vSak urCité neprozrazujeme.

V posledni dloze mize byt ndrocné vymyslet vzorec pro generovani soufadnic, aby Ctverecky
lezely v miiZce.

15*% Vytvolf novy program gr_kod.py, ktery bude pfedstavovat generdtor ndahodného
QR koédu a ktery bude schopen generovat podobny QR kéd jako na obrazku niZe:

Obrazek se sklada z velkého poctu Cernych Ctverecki. Kazdy ma délku strany 10 a je

nakresleny v jednom ndhodn¢ vybraném poli¢ku miizky, kterd obsahuje 21 x 21 policek.

12
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KdyZz to bude potfeba, zakim pomtlZzeme s odvozenim vzorcl. Lze pouZit napiiklad
nasledujici ndpovédy:
,.Ctverecky budou leZet v mifZce.* — nakreslime si ji
» ,Jak generovat pozice? Zkusme vymyslet generovani x-ové soufadnice.*
* ,Nédhodnd c¢isla umime generovat pomoci randint .. Ale jak zabezpecit
rozestupy?*
o ,Jak generovat ¢isla 10, 20, 30, 40 ... 2107
* Kireslime

10 20 30 40 ..randint(, )*10

10

20

30

40

Resenti:

import tkinter
import random

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

for i in range (250):
X = random.randint (1, 21) * 10
y = random.randint (1, 21) * 10
canvas.create_rectangle(x, y, x + 10, y + 10, fill='black")
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