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Programovani v jazyce Python 20. lekce

V této lekci se nau¢ime pouzivat zdbavny zptisob kresleni do grafické plochy pomoci mysi.

1. Vytvof novy program mys . py a piepi$ do n&j nésledujici kod. Program poté spust’.

import tkinter

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

def klik (mys) :
print (mys.x, mys.y)

canvas.bind ('<Bl1-Motion>"', klik)

Ptibyl zde novy piikaz canvas.bind, diky némuz bude od této chvile grafickd plocha
védét, co ma udelat, kdyZz nad ni stiskneme levé tlacitko mySi a mysi potom tdhneme.
V textovém okné se za¢nou vypisovat dvojice celych Cisel. Vis, jaka jsou to Cisla?

2. Zapis mys.x a mys.y Vprogramu mys.py oznacuje x-ovou a y-ovou souiadnici mista
v grafické plose, kde jsi klikl(a). Namisto piikazu print v podprogramu klik pouzij
ptikaz canvas.create text, pomoci néhoz vykresli znak ' *'. Znak by se m¢l vykreslit
na pozici, kde jsi klikl(a) mysi:

import tkinter

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

def klik (mys) :

canvas.bind ('<Bl-Motion>"', klik)

Program nyni pfi tazeni my$i kresli malé hvézdicky. Pomoci parametri font="'..."
afill="...' muzeS velikost téchto znakl zvétSit na 50 a zménit jejich barvu na
cervenou. Jestli jsi postupoval(a) spravné, mélo by byt mozné vytvoftit naptiklad takovyto
obrazek:

* *

%* *
% *
* Jesick F

Zkus takto nakreslit i néco zajimavéjsiho a vyslednym obrazkem se pochlub spoluzakovi.
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3. Pomoci pfikazu canvas.create oval (x-5, y-5, x+5, y+5) umiS nakreslit maly
kruh se stredem [x, y] a spolomérem 5. V programu mys.py misto piikazu
canvas.create text vhodné pouzij ptikaz pro kresleni malého kruhu. Nyni by se misto
znaki ' * ' mély na mista, kudy jsi tahl(a) mysi, kreslit kruhy podobné¢ jako na nasledujicim
obrazku:

Ted’ zmén polomér kreslenych kruhii naptiklad na hodnotu 30. Jak se zméni kreslené kruhy?

Co je jesté nutné zménit, aby bylo mozné vytvofit kresbu jako na nasledujicim obrazku?
Svou domnénku ovét.

4. Podprogram k1ik v programumys . py se jesté pfedtim, nez nakresli barevny krouzek, mize
pomoci piikazu vétveni rozhodnout, jestli bude kreslit erveny nebo zeleny krouzek. Uprav
podprogram k1ik tak, aby se krouzky kreslily ¢ervené, pokud je jejich x-ova soutadnice
mensi nez 150; jinak se kreslily zelené. Polomér vSech krouzka bude 5. Ptiklad fungovani
programu muzes vidét na nasledujicim obrazku:
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5. Vytvof novy program dvojite.py a zkopiruj do n¢j kéd z programu mys .py. Uprav
v programu dvojite.py podprogram klik tak, aby kreslil vSechny krouzky modie
s polomérem 5. Zajisti, aby se kromé modrého krouzku nakreslil i stejné velky Zzluty
krouzek. Jeho stfed vSak bude o 15 posunuty vpravo (k x-ové soutadnici pfictes 15). Pti
tazeni mysi by m¢l vzniknout efekt jako na nésledujicim obrazku:

6. Vytvoft si novy program odstranit.py a zkopiruj do néj kéd z programu dvojite.py.
Ptepis do programu odstranit.py nasledujici Zlut€¢ oznaceny kod:

import tkinter

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

def klik (mys) :

def smaz (mys) :
canvas.delete('all')

canvas.bind ('<Bl-Motion>"', klik)
canvas.bind ('<ButtonPress-3>', smaz)

Nyni by mélo vSe fungovat stejné, ale program bude také reagovat na situaci, kdy do grafické
plochy klikne§ pravym tlacitkem mysi. Zkus néco do plochy nakreslit a potom klikni do
plochy pravym tlacitkem. Muze$ to opakovat i vicekrat. Diskutuj se spoluzdkem, co se po
kliknuti pravym tlacitkem mysi stalo.

Pouzili jsme tu novy piikaz canvas.delete('all'), pomoci kterého se z grafické
plochy vymaze doposud vytvoiena kresba.
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7. Nyni se nau¢ime pouzivat novy graficky piikaz canvas.create line (x1, yl, x2,
y2) . Pomoci né¢ho 1ze nakreslit jednoduchou ¢aru (usecku) z bodu [x1, y1] dobodu [x2,
y2]. Vytvof novy program paprsky.py a zkopiruyj do né¢j kod zprogramu
odstranit.py. V programu paprsky.py uprav podprogram k11ik podle nasledujiciho
koédu (zmény jsou vyznaceny zluté). Program poté spust’.

import tkinter

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

def klik (mys) :
canvas.create line(150, 100, mys.x, mys.y)

def smaz (mys) :
canvas.delete('all'")

canvas.bind ('<Bl1-Motion>"', klik)
canvas.bind ('<ButtonPress-3>', smaz)

Kdyz program spustis, mizes s jeho pomoci vytvoftit naptiklad takovyto obrazek:

Pti taZzeni mysi se kresli tisecky z bodu [150, 100] do aktualni pozice mysi. Proto maji
vSechny tyto usecky spole¢ny jeden vrchol.

Dokézes$ nakreslit ¢ervené srdce jako je na nasledujicim obrazku? Barvu usecky nastavis
stejné jako napiiklad barvu textu v pfikazu canvas.create text nebo barvu vyplné
v pfikazu canvas.create oval.
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8. Vytvor novy program spendliky.py a zkopiruj do n¢j kéd z programu paprsky.py.

Uprav kod programu spendliky.py tak, aby kazd4 tiseCka zacinala na pozici mysSi

([mys.x, mys.y])akoncila v bod¢ posunutém o 50 smérem vzhiru (y-ova soufadnice
konce tisecky bude o 50 zmensena).

Pomoci programu mtize$ nakreslit naptiklad takovyto obrazek:

9. Uprav program spendliky.py tak, aby byl na konci kazd¢ usecky nakreslen cerveny
krouzek. Jestli jsi postupoval spravné, mélo by byt mozné pomoci programu nakreslit

napfiklad takovyto obrazek:
M
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V dalsim piikladu (na nasledujici stran€) budes kreslit barevné obdélniky.
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10. Vytvof novy program mys obdelniky.py a zkopiruj do né& kod zprogramu
spendliky.py. V programu mys obdelniky.py uprav podprogram klik tak, aby
byl schopen nakreslit obdélnik, jehoz levy horni roh bude mit vzdy soufadnice [10, 10]
a pravy dolni roh bude na aktudlni pozici mySi [mys.x, mys.y]. Tento obdélnik bude
vybarveny nadhodné zvolenou barvou. Pro ndhodny vybér jedné ze Ctyi barev miizes vyuzit
nasledujici kod:

barva = random.choice(['red', 'yellow', 'blue', 'green'])

Pfi taZzeni mys$i by se ti mélo podafit vytvofit podobnou kresbu jako na nasledujicim

=l

obrazku:

11. Vrat’ se k programu dvojite.py a uprav v ném kod podprogramu k1lik tak, aby byl
schopen kreslit 10 cervenych krouzki. Tyto krouzky budou nakreslené tésné vedle sebe:

e Prvni krouzek bude na pozici mysi
o Kazdy dalsi bude mit sviij stied posunuty o 10 vpravo oproti pfedchozimu krouzku
(tedy x-ovou soutadnici zvétsi o 10)

Vykresleni jednotlivych krouzki zajisti pomoci cyklu.

Pfi tazeni mysi by se ti mohlo podafit vytvorit podobnou kresbu jako na nasledujicim
obrazku:
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12+ Vytvoi novy program sprej . py a zkopiruj do n¢j koéd z programu dvojite.py. Nyni
budes upravovat program spre’j . py tak, aby vznikl efekt spreje.
Nejprve pted piikaz canvas.bind (mimo podprogram k1ik) zapis§ kod

barva = 'blue'

Dale budes upravovat podprogram k11ik:

e Nejprve se ndhodné zvoli dvé ¢isla dx a dy z intervalu <-30, 30> (pomoci
ptikazu random. randint (=30, 30))

o Tato dvojice ¢isel vyjadiuje posunuti nakreslené barevné tecky oproti pozici mysi.
Tecka tedy bude kreslena na pozici [mys.x+dx, mys.y+dy]

e Na tuto posunutou pozici nakresli teCku pomoci pfikazu canvas.create text
jako znak '+'. Jako barvu kresleného znaku '+' pouZij proménnou barva

e Postup z ptedchozich tii bodl pii kazdém kliknuti zopakuj pomoci cyklu 50krat,
¢imz se nakresli 50 malych znaki '+, které nebudou pfili§ daleko od mista, kde jsi
klikl

Program vyzkousej. Jestli jsi postupoval spravné, muze vzniknout napiiklad takovyto
obrazek:

Kdyz budes chtit zménit barvu spreje, staci do ptikazovém tadku zapsat kod:

barva = 'yellow'

Od tohoto okamziku bude sprej kreslit zlutou barvou.



