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Programovéni v Pythonu 9. lekce

1. Napi$ program sit .py, ve kterém definujes$ dva podprogramy s piikazy print:

e podprogram cara zobrazi v jednom faddku 19 znakdl +--+--+--+--+--+--+
* podprogram hulky zobrazi stiidavé htulku a dvé mezery tak, aby znaki (véetné
mezer) bylo 19.

Na konci programu zavolej stiidavé podprogramy cara a hulky tak, aby se zobrazilo:
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2. Pridej do ptedchézejiciho programu jesté jeden podprogram ctvereckovany_papir.
Ten vyuZije tvé podprogramy cara a hulky tak, Ze jejich volanim zobrazi ¢tvercovou
sit’ jako na obrazku niZe. Tento novy podprogram zavolej pro zobrazeni sité.
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3. V pocitaci funguje ndhoda. Zadej do piikazového fadku tyto piikazy:

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

Pocita¢ zobrazi néjaké Cislo, napiiklad:
5

Nech vykonat piikaz random.randint (1, 6) nékolikrat. Diskutuj se svym
spoluzdkem, jakéa Cisla pocitaC zobrazil tob¢ a jemu.

>>> random.randint (1, 6)

6

>>> random.randint (1, 6)

4

>>> random.randint (1, 6)

4

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

4. Ndhodné cislo si mliZzeS zapamatovat — napiS program kostka.py s nasledujicim kédem
a spust’ jej (i vicekrat):

import random

n = random.randint (1,

6)

print ('Na kostce padla',

n)

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

import random

def hod_kostkou() :

n:

print ('Na kostce padla',

random.randint (1,

hod_kostkou ()

6)

Meél bys vidét vypis podobny nasledujicimu:
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6. Uprav predchdzejici program tak, aby pocita¢ simuloval jeden hod na dvacetisténné kostce.

7* Mame bindrni hraci kostku, kterd md na tfech sténdach 0 a zbylych tfech 1. Uprav

predchdzejici program, aby simuloval hod takovou kostkou.

8* Mame ,,sudou* hraci kostku, kterd ma na sténach ¢isla 2, 4, 6, 8, 10, 12. Uprav

predchdzejici program, aby simuloval hod takovou kostkou.

9* Maéme ,lichou* hraci kostku, kterd ma na sténdch ¢isla 1, 3, 5, 7, 9, 11. Uprav

predchdzejici program, aby simuloval hod takovou kostkou.

10* Méame exotickou hraci kostku, kterd méd na sténach ¢isla 1, 4, 9, 16, 25, 36. Uprav

predchdzejici program, aby simuloval hod takovou kostkou.



Programovéni v Pythonu 9. lekce

11. Napis program predpoved.py a v ném podprogram predpoved, ktery vypise zpravu:
Dnes bude 15 stupnt.

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

12. Vytvotf program pin.py, ktery vygeneruje ndhodny PIN pro tviij mobil. Do Cctyf
proménnych a, b, c, d pfifad ndhodna ¢isla od 0 po 9 a potom je jedinym piikazem
print vypiS. Vypis miZe vypadat napiiklad takto:

Tvadj novy PIN je 1 3 7 3

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

Pokoj si uklidim 30 . 2 . 2019

14. Vytvof novy program nahodny_ctverec.py, ve kterém pomoci ndsledujiciho kédu
nakresli§ ndhodné 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. Doplit do programu nahodny_ctverec.py piikazy tak, aby program nakreslil pét
ndhodnych ¢tvercu:

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

=

17. Doplit do programu nahodny_ctverec.py novy podprogram nahodny_obdelnik.
Ten vygeneruje ndhodné soutadnice 1 rozméry obdélniku a nakresli jej. Vloz prikazy, které
stiidave nakresli pét ndhodnych ctverct a pét obdélnik.

[ |
i

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

Program si ndhodn¢ zvoli soufadnice x, y, které piedstavuji misto dotyku vSech Ctyf
obdélnikl. Vnéjsi rozméry vlajky necht’ jsou 300x200; barvy na vlajce si ur¢i podle svého
uvazeni.



