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Metodicky list Programovani v Pythonu 10. lekce

Cile lekce

« Seznamit se s vypisem textl do grafické plochy
« Naucit se urCovat soufadnice vypisovaného textu

Dovednosti

« Vypocitavani soutfadnic vypisovaného textu podle jeho umisténi

Osvojena syntakticka pravidla

« Zapis ptikazu create_text (x, y, text='...') pro vypis textu do grafické
plochy
« Vypis ¢iselné hodnoty pomoci tohoto piikazu

Pribéh vyuky

Prvni tloha slouZi k opakovani price s generdtorem ndhodnych ¢isel v textovém rezimu:

1. Na 1. dubna jsme §li do tif obchodt, kde méli prodavaci rozvernou naladu. Kazdy chtél za
nakup zaplatit ndhodnou sumu penéz z intervalu od 100 do 300 korun. Napi§ program
nakupy.py a v ném podprogram nakupy, ktery vygeneruje tii ndhodné sumy, vypise je
a na zavér vypise i jejich soucet. Vypis miiZe vypadat napiiklad takto:

Tvltj prvni ndkup stdl 190 korun
Tvj druhy nadkup stal 299 korun

Tvlij tfeti ndkup stdl 111 korun
Celkem jsi zaplatil 600 korun

ReSent:
import random

def nakupy () :

a = random.randint (100, 300)

b = random.randint (100, 300)

c = random.randint (100, 300)

print ('Tvaj prvni ndkup stal', a, 'korun')

print ('Tvaj druhy nédkup stdl', b, 'korun')

print ('Tvaj tfeti ndkup stéal', c, 'korun')

print ('Celkem jsi zaplatil', a + b + ¢, 'korun')

nakupy ()

Druh4 uloha slouZzi k opakovani prace s generatorem nahodnych ¢isel a grafikou:

2. P¥isly ndm tii baliky obdélnikovych tvard. Baliky jsme polozili na stil vedle sebe. Sirka
kazdého z nich je 100 a vySka je ndhodné cislo od 10 do 200. Napi§ program
baliky.py, ktery je nakresli tfemi riznymi barvami, napiiklad:
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Prvni obdélnik (balik) ma levy doln{ vrchol na soufadnicich [10, 250]. ProtoZe zndme jeho
vySku (v proménné v1), miZeme vypocitat soufadnice jeho levého horniho rohu jako (10,
250-v1]. Protoze zndme i jeho Sitku (hodnota 100), miZeme vypocitat soufadnice jeho
pravého dolnitho vrcholu jako [10+100, 250]. Podobny postup miZeme pouZit u druhého
obdélniku: soufadnice jeho levého horniho vrcholu jsou [110, 250-v2] a jeho pravého
dolniho vrcholu jsou [110+100, 2507, Levy horni vrchol tfetitho obdélniku ma soutadnice
(210, 250-v3] ajeho pravy dolni vrchol m4 soutfadnice [210+100, 250].

Reseni:

import random
import tkinter

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

vl random.randint (10, 200)

v2 random.randint (10, 200)

v3 = random.randint (10, 200)

canvas.create_rectangle (10, 250 - v1, 110, 250, fill='limegreen')
canvas.create_rectangle (110, 250 - v2, 210, 250, fill='tomato')
canvas.create_rectangle (210, 250 - v3, 310, 250, fill='skyblue')

Cilem nésledujici dlohy je naucit Zdky zobrazovat texty v grafické plose:

3. Kdyz chce§ do grafické plochy psat texty, musi§ se naucit novy piikaz. Vytvof novy
program text_grafika.py a zapiS do néj ndsledujici kod:

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
canvas.create_text (150, 0, text='posildm pozdrav
z grafické plochy' /f \\
x-ova soufadnice y-ova soufadnice

Jak jsi urCit¢ pochopil, vypsdni textu zajiStuje piikaz canvas.create_text.
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Soutadnice v tomto piikaze urcuji stied vypisovaného textu.

Zéci si budou muset zvyknout, Ze soufadnice x, y v pfikazu canvas.create_text jsou
soutfadnice stfedu textu. Pokud to bude pottfeba, je vhodné nakreslit ukdzku s konkrétnimi
Cisly na tabuli.

V nésledujicich tlohach trénujeme praci se soufadnicovou soustavou a umist'ovani texti:

4. Vytvof novy program pojmenuj_okraje.py a napiS§ do n¢j piikazy, kterymi
pojmenujes okraje grafické plochy jako na nasledujicim obrazku (soutadnice odhadni):

Horni okraj

Lewvy ckraj Pravy ckraj

Dolni ckraj

Resent:
import tkinter

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

canvas.create_text (180, 20, text='Horni okraj')
canvas.create_text (180, 230, text='Dolni okraj')
canvas.create_text (310, 120, text='Pravy okraj')
canvas.create_text (50, 120, text='Levy okraj')

V tomto feSeni vychazime z pfedpokladu, Ze grafickd plocha md rozméry pfiblizné 370x260.
Kdybychom chtéli tyto rozméry zménit, museli bychom opravit i skoro v§echny konstanty
v piikazech create_text.

Nésledujici ukdzka ilustruje nejen pouZiti proménnych pfi feSeni této ulohy, ale také nastaveni
velikosti grafické plochy. Kromé& toho obsahuje téZ nastaveni barvy pozadi grafické plochy:
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import tkinter

sirka = 500

vyska = 200

canvas = tkinter.Canvas(width=sirka, height=vyska,
bg='white')

canvas.pack ()

canvas.create_text (sirka/2, 20, text='Horni okraj')

canvas.create_text (sirka/2, vyska-20, text='Dolni okraj')
canvas.create_text (sirka-50, vyska/2, text='Pravy okraj')

canvas.create_text (50, vyska/2, text='Levy okraj')

Namisto proménnych sirka a vyska jsme pochopitelné mohli pouZit samotné konstanty.

Technické detaily, jako je nastaveni velikosti a pozadi grafické plochy, Zakiim prozrazujme

jen velmi obezietng, abychom je zbyte¢né nezatéZovali nepodstatnymi informacemi.

aproménnych x1, y1, x2, y2 ozna¢ vrcholy obdélniku pismeny A, B, C, D:

5. Vytvor novy program vrcholy_obdelniku.py a do proménnych x1, y1, x2, y2
piifad’ soufadnice dvou protilehlych vrcholi obdélniku (naptiklad 100, 50, 330, 200).
Nakresli obdélnik s témito soufadnicemi. Pomoci piikazi canvas.create_text

Resent:
import tkinter

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

x1 = 100
yl = 50
x2 = 330
y2 = 200

canvas.create_rectangle(xl, v1, x2, y2)
canvas.create_text (x1l, yl, text='A"'")
canvas.create_text (x2, yl, text='B')
canvas.create_text (x2, y2, text='C'")
canvas.create_text (x1, y2, text='D')
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V této dloze by si Zaci méli uvédomit, Ze kdyZ vypisi text (napf. 'A") na soufadnice jednoho
z vrcholli obdélniku, tento vypis se bude prekryvat se samotnou kresbou obdélniku. Proto by
m¢éli uvazovat nad tim, jak jednotlivé vypisy pojmenovani vrcholl posunout.

V naSem feSeni jsme nejprve do Ctyt proménnych pfitadili ¢tyfi hodnoty:

x1 = 100
yl = 50
x2 = 330
y2 = 200

Programatofi v Pythonu takova prfifazeni, kterd spolu né&jak souvisi, nékdy zapisuji
uspornéj$im zplisobem, napiiklad takto:
xl, yl, x2, y2 = 100, 50, 330, 200

ZacateCnikim takové ,finty* nedoporucujeme prozrazovat. Podle uvdZeni ale mizeme tato
vylepSeni prozradit pokrocilejSim Zakum, ktefi by to mohli ocenit.

6. Uprav piikazy pro psani textli v programu vrcholy_obdelniku.py tak, aby se
oznaceni vrcholll nepiekryvalo s hranami obdélniku:

A B
D C
Regeni:
import tkinter
canvas = tkinter.Canvas ()
canvas.pack ()
x1l = 100
yl = 50
x2 = 330
y2 = 200
canvas.create_rectangle(xl, v1, x2, y2)
canvas.create_text(xl - 5, yl1 - 5, text='A")
canvas.create_text (x2 + 5, yl - 5, text='B'")
canvas.create_text (x2 + 5, y2 + 5, text='C")
canvas.create_text(xl - 5, y2 + 5, text='D")
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V této dloze je piimo vidét, jak je potieba jednotlivé vypisy pojmenovani vrcholil posunout
vzhledem k soufadnicim vrcholi. Na zdklad¢ velikosti pismen posouvdme x-ovou, resp.
y-ovou soufadnici o hodnotu 5 v pozadovaném sméru. Lze vyzkouSet i posunuti o jinou

hodnotu, naptiklad o 10.

V dalsi dloze je dobie vidét centrovani textl:

radkii svoji oblibené pisnicky, napiiklad:

7. Vytvor novy program pisnicka.py, ve kterém do grafické plochy vypi$ né€kolik prvnich

Kysele vinecka, kyselé vinecko
padalas’ mné k piti
Kyselé vinecka, kyselé vinecko

padalas’ mné k piti

Shohem, galanecko, Ja uz musim ji - ti

Shahem, galanecka, ja uz musim ji - ti

Resent:
import tkinter

canvas = tkinter.Canvas|()
canvas.pack ()
canvas.create_text (190, 50,

text="'Sbohem, galdnecko, ja uzZz musim ji - ti')

canvas.create_text (190, 70,

text="'Sbohem, galdnecko, ja uzZz musim ji - ti')

canvas.create_text (190, 90,

text="'Kyselé vinecko, kyselé vinecko')

canvas.create_text (190, 110,
text="'podalas\' mné k piti')
canvas.create_text (190, 130,

text="'Kyselé vinecko, kyselé vinecko')

canvas.create_text (190, 150,
text="podalas' mné k piti")

V feseni uvddime dva zptisoby, jak se d4 vypsat apostrof:

7 M7

* pomoci fidiciho znaku zpétné lomitko (tzv. escape sequence): ...
* pomoci fetézce uzavieného do uvozovek (namisto apostrofi): "..."...

N

"

Zpusoby, jak vypsat apostrof, povazujeme za technické ,.finty* — Zdklim je prozrazujme jen

v piipadé¢, Ze se jich budou doZadovat.
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Vsimnéme si, Ze kazdy tddek vypisu m4 stejnou x-ovou soufadnici 190. To je hodnota, ve
které se bude nachdzet stted kazdého tfadku. Hodnotu 190 jsme zvolili proto, Ze je to
pfiblizny stfed grafické plochy.

V naésledujici dloze se kombinuje kresleni obdélniku a vypis textu — Zaci musi promyslet
jejich vzajemné umisténi:

8. Vytvof novy program stitek.py, v némz navrhnes svij Stitek. Do proménnych x, y
piifad’ soufadnice jeho budouciho stfedu. Potom nakresli bily obdélnik o velikosti

napiiklad 50 x 20 a do jeho stfedu napis své jméno. Vysledek mlize vypadat napiiklad
jako na nasledujicim obrazku:

Vasek

Optimalnim postupem je zvolit stfed obdélniku a soufadnice jeho vrcholi poté dopocitat.
Centrovany text se potom snadno vypiSe.

Resent:
import tkinter

canvas = tkinter.Canvas|()

canvas.pack ()

x = 100

y = 50

canvas.create_rectangle(x - 25, y - 10, x + 25, y + 10,
fill="white")

canvas.create_text (x, y, text='Vasek')
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Nasleduji ulohy na trénovani:

10. lekce

Podprogram bude kreslit Stitek na

obrazku:

9. Uprav ptedchozi program tak, Ze vytvoii§ z kresleni Stitku podprogram

stitek.

ndhodnych soufadnicich [x, y]. Nakonec

podprogram desetkrat zavolej. Vysledek muze vypadat napiiklad jako na nésledujicim

Reseni:

tkinter
random

import
import
= tkinter.Canvas ()
.pack ()

canvas
canvas

def stitek () :
X = random.randint (50,
y random.randint (50,

canvas.create_rectangle (x - 25,

fill="white')
canvas.create_text (x,

stitek ()
stitek ()
stitek ()
stitek ()
stitek ()
stitek ()
stitek ()
stitek ()
stitek ()
stitek ()

300)
200)

y — 10, x + 25, y + 10,

y, text='Vasek')

10. Bez toho, abys nasledujici piikazy
v grafické ploSe:

canvas.
canvas.
canvas.
canvas.

create_text
create_text
create_text
create_text

—~ e~~~

random.
random.
random.
random.

spoustél na pocitaci, ur¢i, jaka véta se objevi

randint
randint
randint
randint

180,
80,
120,
30,

260),
110), 50,
170), 70,
70), 60,

40, text='den')
text="je")
text="pékny"')

text="dnes')

(
(
(
(
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Nejvice vlevo bude vypsané slovo 'dnes"' (jeho x-ova soufadnice bude ndhodné ¢islo mezi
30 a 70). Jako druhé v potadi uvidime slovo 'je' (x-ova soufadnice bude ndhodné ¢&islo
mezi 80 a 110). Treti bude slovo 'p&kny' (x-ova souradnice bude ndhodné Cislo mezi 120
a 170). Nakonec uvidime slovo 'den’', jehoZ x-ovéd soufadnice bude ndhodné Cislo mezi
180 a260.

Reseni: Precteme text ,,dnes je pekny den*

11. Vytvof novy program nah_cislo_grafika.py, ve kterém vytvoi podprogram
nahodne_cislo, ktery na ndhodnou pozici v grafické plose vypiSe ndhodné Sesticiferné
¢islo, tedy ¢&islo z intervalu od 100000 do 999999. Po nékolika zavoldnich podprogramu
muzes dostat napiiklad takovyto vysledek:

461754
143021 537093
130227 417030

343585
1 TR 7

Piikaz create_text umi vypsat i ¢isla nebo hodnoty vyrazii. Zjisti, co vypise
nasledujici ptikaz:

canvas.create_text(x, y, text=123+456)

Resenti:

import tkinter
import random

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

def nahodne_cislo():
x = random.randint (50, 300)
y = random.randint (50, 200)
n = random.randint (100000, 999999)
canvas.create_text (x, y, text=n)

nahodne_cislo ()
nahodne_cislo ()
nahodne_cislo ()
nahodne_cislo ()
nahodne_cislo ()
nahodne_cislo ()
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nahodne_cislo ()
nahodne_cislo ()
nahodne_cislo ()
nahodne_cislo ()

V této uloze vyuzivame toho, Ze pomoci piikazu create_text lze vypisovat nejen texty
(uzaviené v apostrofech), ale také libovolné Ciselné hodnoty. Za parametr text= muizZeme
uvést nejen Cislo nebo Ciselny vyraz, ale také ¢iselnou proménnou.
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