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Programovani v jazyce Python 15. lekce

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, 100]). Kruznice budou umisténé vedle sebe a jejich polomér bude 50. Pii
kresleni kruznic pouzivej proménné x, vy tak, aby bylo mozné zménou jejich hodnot obé
kruZnice pfemistit.

2. Uprav pfedchozi program tak, ze poloméry kruznic nejprve pfifadis do proménnych r1,
r2. Napiiklad pro r1 = 50, r2 = 25 bude obrazek vypadat takto:

Bude program fungovat spravné i v piipadé€, ze hodnotu proménné rl zmensi§ o 10
a hodnotu proménné r2 zvétsis o 5? Jestli ne, program oprav.

3. Napi$ program terc.py, ktery pomoci cyklu a deseti soustiednych kruznic nakresli ter¢
jako na obrazku niZe. NejmenS$i kruZznice bude mit polomér 10 a kazda dalsi bude mit
polomér o 10 vétsi nez predchozi:
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4. Vytvot novy program gramofon.py a zkopiruj si do né¢j kéd z programu terc.py.
Uprav v programu gramofon.py nckteré cCiselné hodnoty tak, aby se nakreslila
gramofonova deska:

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 m¢l vypadat podobné jako
na obrazku niZe:

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

7. Napi$ program retizek.py, ktery pomoci cyklu nakresli fetizek z 15 zlatych krouzkd:
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8. Vytvof novy program mince.py a v ném vytvor podprogram mince. Podprogram bude
generovat ndhodnou pozici a ndhodnou hodnotu mince od 1 do 5. Minci nakresli jako kruh
s Cislem (viz nésledujici obrazek).
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Podprogram mince zavolej pomoci cyklu desetkrat.

9. Uprav svlj program tak, aby se generovaly jen mince s hodnotami 1, 2, 5, 10, 20,
50.
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Pro generovani hodnot minci pouzij misto random. randint (1, 5) zapis:

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

Zapis random.choice ¢teme jako: nahodny vybér z vyjmenovanych hodnot.

10* Zéapis random.choice miize$ pouZzit i na vybér barvy. Uprav piredchozi program tak,
ze do proménné barva piifadiS random.choice(['silver', 'gold',
'white']) a tuto proménnou pouzijes pii kresleni ovalu v parametru fill=barva.
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11. Vyzkousej, jako funguje random.choice - kazdy z piikazi nech pomoci cyklu
vykonat nékolikrat:

a) print (random.choice (['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Cau'l))
b) print (random.choice (' POMERANC'))
¢) print (random.choice([1 / 2, 1 / 3, 1 / 4, 1 / 51))

12. Napis program pocasi . py, ktery zobrazuje zpravy ve tvaru:

Dnes je ... den
Misto ... se vypiSe jedna z moznosti 'p&kny', 'osklivy', 'destivy',
'slunecny’.



