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Metodicky list Programovani v Pythonu 20. lekce

Cile lekce

+ Seznamit se se soubéhem procesi, tj. s udilostmi spojenymi s taZzenim mysi a stiskem
tlacitka mysi

« Naucit se svazat (bind) udélost s ur¢itym podprogramem
« Pochopit, Ze parametrem funkce (podprogramu) mtiZe byt i ndzev jiného podprogramu

« Seznamit se s parametrem, ktery obsahuje jiné proménné jako své slozky
Dovednosti

« Spravné fazeni podprogramil a piikazu bind, ktery je pouZiva
Osvojena syntakticka pravidla

« Speciélni zdpis proménnych, které jsou sloZkami jiné proménné, pomoci teCkové
notace

Pribéh vyuky

1. Vytvof novy program mys . py a prepi$ do né¢j nasledujici kéd. Program poté spust’.

import tkinter

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

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

canvas.bind('<Bl-Motion>"', klik)
Ptibyl zde novy piikaz canvas.bind, diky némuZ bude od této chvile graficka plocha

védét, co ma udélat, kdyZ nad ni stiskneme levé tlacitko mysSi a mysi potom tdhneme.
V textovém okné& se zaCnou vypisovat dvojice celych Cisel. Vis, jaka jsou to ¢isla?

V tloze se objevila novd konstrukce canvas.bind('<Bl-Motion>"', klik). Pomoci
takovéto zdpisu oznamujeme grafické ploSe, aby sledovala tazeni mysi se stisknutym levym
tlac¢itkem (nestaci jen kliknout, je potieba i tdhnout). Od této chvile se pii kazdém tazeni mysi
automaticky zavold podprogram klik (samoziejm¢ by se tento podprogram mohl volat
i jinymi zplsoby).

Podprogram k1ik musi byt zapsany i s jednim parametrem - v této lekci jsme jej nazvali
mys (mohli bychom zvolit libovolny ndzev parametru, ale slovo mys bude asi nejCiteln&jsi).
o misté v grafické ploSe, na némz se kliklo mysi (piesnéji, pfes néjz se tdhlo se stisknutym
tlac¢itkem mysi).
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Zapis mys.x a mys.y v podprogramu klik oznauje x-ovou a y-ovou soufadnici mista
v grafické ploSe, kde bylo kliknuto mysi (pfesnéji, pres néjz se tdhlo se stisknutym tlacitkem
mySi).

Pro dplnost uvddime i dal§i moZnosti ptikazu canvas.bind (Zdkim je vSak
neprozrazujme):

+ '<Bl-Motion>' taZeni se stisknutym levym tlacitkem mysi

¢+ '<B3-Motion>"' taZeni se stisknutym pravym tlacitkem mysi

+ '<Motion>' taZzeni bez ohledu na to, zda je nebo neni stisknuté néjaké tlacitko mysi
V dalsich dlohdch vyuzijeme také nékteré z nasledujicich moznosti (Zaktim je vSak v tuto
chvili neprozrazujme):

¢+ '<ButtonPress-1>" kliknuti levym tla¢itkem mysi

¢ '<ButtonPress-2>" kliknuti sttednim tlac¢itkem mysi

¢+ '<ButtonPress-3>" kliknuti pravym tlacitkem mysi

« '<ButtonPress>"' kliknuti libovolnym tlacitkem mysi

Pro kazdou z téchto situaci mizeme vytvofit né¢jaky podprogram (s jednim parametrem mys)
a spojit je s grafickou plochou pomoci pifikazu canvas.bind. Potom napiiklad taZeni se
stisknutym levym tlacitkem mySi mize délat néco Uplné€ jiného neZ taZeni se stisknutym
pravym tlacitkem mysi.

2. Zapis mys.x amys.y VvV programu mys .py oznacuje X-ovou a y-ovou souiadnici mista
v grafické ploSe, kde jsi klikl. Namisto piikazu print v podprogramu klik pouZij
piikaz canvas.create_text, pomoci n¢hoz vykresli znak '*'. Znak by se m¢l
vykreslit na pozici, kde jsi klikl mysi:

import tkinter

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

def klik (mys) :

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

Program nyni pfi tazeni mysi kresli malé hvézdicky. Pomoci parametri font="..."
afill="...' muze§ velikost téchto znakd zvétSit na 50 a zménit jejich barvu na

cervenou. Jestli jsi postupoval spravné, mélo by byt mozné vytvofit naptiklad takovyto
obrazek:
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* *

- *
% *
* go gk X5

Zkus takto nakreslit i néco zajimavéjSiho a vyslednym obrazkem se pochlub spoluzakovi.

Resent:
import tkinter

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

def klik (mys) :
canvas.create_text (mys.x, mys.y, text='*"',
font="arial 50', fill='red')

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

Misto vypisovani hvézdicky ' * ' mohou Zaci zkousSet vypisovat i jiné texty, napiiklad '0',
'/ "' nebo slovo 'PYTHON'.

3. Pomoci ptfikazu canvas.create_oval (x-5, y-5, x+5, y+5) umiS nakreslit

maly kruh se stfedem [x, y] a spolomérem 5. V programu mys.py misto piikazu
canvas.create_text vhodné pouZij piikaz pro kresleni malého kruhu. Nyni by se
misto znakd '*' mély na mista, kudy jsi tdhl mysi, kreslit kruhy podobné jako na

nasledujicim obrazku:

Ted zmén polomér kreslenych kruhti napiiklad na hodnotu 30. Jak se zmén{ kreslené
kruhy?
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Svou domnénku ovér.

Co bys jesté musel zménit, aby bylo mozné vytvorit kresbu jako na nésledujicim obrazku?

Resent:
import tkinter

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

def klik (mys) :

canvas.create_oval (mys.x-5, mys.y-5, mys.x+5,

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

Reseni by bylo moZné zapsat i takovymto zptisobem:

import tkinter

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

def klik (mys) :
X = mys.x
y = mys.y
canvas.create_oval (x-5, y-5, x+5, y+5)

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

Velké modré kruhy nakreslime pomoci nésledujicitho kédu:

import tkinter

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

def klik (mys) :
canvas.create_oval (mys.x—-30, mys.y-30,

mys.y+30, fill='blue')

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

mys.x+30,

mys.y+5)
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4. Podprogram klik v programu mys.py se jeSt¢ predtim, nez nakresli barevny krouzek,
muze pomoci piikazu vétveni rozhodnout, jestli bude kreslit Cerveny nebo zeleny
krouZek. Uprav podprogram k1ik tak, aby se krouzky kreslily ¢ervené, pokud je jejich
x-ova soufadnice mensi neZ 150; jinak se kreslily zelen¢. Polomér vSech krouzki bude 5.
Ptiklad fungovani programu muzes vidét na nasledujicim obrazku:

VW a W e W
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VAN

Resent:
import tkinter

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

def klik (mys) :
if mys.x < 150:

canvas.create_oval (mys.x-5, mys.y-5, mys.x+5,
mys.y+5, fill='red')
else:

canvas.create_oval (mys.x-5, mys.y—-5, mys.x+5,
mys.y+5, fill='green')

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

Spravnym feSenim je i takovyto kod:

import tkinter

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

def klik (mys) :
if mys.x < 150:
barva = 'red'
else:
barva = 'green'

canvas.create_oval (mys.x-5, mys.y-5, mys.x+5, mys.y+5,
fill=barva)

canvas.bind('<Bl-Motion>"', klik)
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5. Vytvof novy program dvojite.py a zkopiruj do néj kéd z programu mys.py. Uprav
v programu dvojite.py podprogram klik tak, aby kreslil vSechny krouzky modfe
s polomérem 5. Zajisti, aby se krom¢ modrého krouzku nakreslil i stejné velky Zluty
krouZek. Jeho stied vSak bude o 15 posunuty vpravo (k x-ové soutadnici piictes 15). Pti
tazeni mysi by mél vzniknout efekt jako na nédsledujicim obrazku:

C.

no.@g§9 ‘g?
omao!ﬁﬁ?

(7

Resent:
import tkinter

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

def klik (mys) :
canvas.create_oval (mys.x—-5, mys.y—-5, mys.x+5, mys.y+5,
fill="blue')
canvas.create_oval (mys.x—-5+15, mys.y—-5, mys.x+5+15,
mys.y+5, fill='yellow')

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

Podprogram k1ik je mozné zapsat napiiklad téZ timto zpisobem:

def klik (mys) :
X = mys.Xx
y = mys.y
canvas.create_oval (x-5, y-5, x+5, y+5, fill="'blue')
Xx = x + 15
canvas.create_oval (x-5, y-5, x+5, y+5, fill='yellow')
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6. Vytvof si novy program odstranit.py a zkopiruyj do né kdéd zprogramu
dvojite.py. Piepis do programu odstranit.py nésledujici Zlut€¢ oznaceny kdd:

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 situaci, kdy do grafické
plochy klikne§ pravym tlac¢itkem mysi. Zkus néco do plochy nakreslit a potom klikni do

plochy pravym tlac¢itkem. MiiZe$ to opakovat i vicekrat. Diskutuj se spoluzdkem, co se po
kliknuti pravym tlac¢itkem mysi stalo.

Pouzil jsi tu novy piikaz canvas.delete('all'), pomoci kterého se z grafické
plochy vymaze doposud vytvotrend kresba.

Kompletni program nyni vypad4 takto:

import tkinter

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

def klik (mys) :
canvas.create_oval (mys.x-5, mys.y-5, mys.x+5, mys.y+5,
fill="blue')
canvas.create_oval (mys.x-5+15, mys.y-5, mys.x+5+15,
mys.y+5, fill='yellow')

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

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

Pomoci piikazu canvas.bind('<ButtonPress—-3>', smaz) bude grafickd plocha
reagovat i na kliknuti pravym tlac¢itkem mysi (opravdu na kliknuti, tedy nikoliv na tazeni se
stisknutym tlacitkem). Pfi kazdém takovém kliknuti se v tomto piipad¢ zavold podprogram
smaz.

Cislice 3 v zdpisu '<ButtonPress—3>' oznatuje pravé tladitko mysi. Kdyby se nahradila
hodnotou 1, grafickd plocha by se smazala pti kazdém kliknuti levym tlacitkem mysi a tedy
pred kazdym taZzenim pii kresleni. Zakim tuto informaci mizeme, av§ak nemusime prozradit.

8
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7. Nyni se nau¢ime pouzivat novy graficky ptikaz canvas.create_line (x1, vyl1,
x2, vy2).Pomoci n¢ho lze nakreslit jednoduchou ¢aru (dseCku) z bodu [x1, y1] do
bodu [x2, y2]. Vytvof novy program paprsky.py a zkopiruj do néj kéd z programu
odstranit.py. V programu paprsky.py uprav podprogram klik podle
nasledujiciho kédu (zmény jsou vyznaceny zlut¢). 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('<Bl-Motion>"', klik)
canvas.bind('<ButtonPress-3>', smaz)

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

Pfi tazeni mysi se kresli tiseCky z bodu [150, 100] do aktudlni pozice mysi. Proto maji
vSechny tyto tsecky spolecny jeden vrchol.

Dokazal bys nakreslit Cervené srdce jako je na nésledujicim obrdazku? Barvu usecky
nastavis stejné jako napiiklad barvu textu v piikazu canvas.create_text nebo barvu
vyplné v ptikazu canvas.create_oval.

Vyslednym obrazkem se pochlub spoluzakovi.
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V ptikazu canvas.create_line miZeme meénit barvu tseéek pomoci pojmenovaného
parametru £i11="red"'. Pro kresleni cervenych tsecek je potieba podprogram k1ik upravit
nésledujicim zptsobem:
def klik (mys) :
canvas.create_line (150, 100, mys.x, mys.y, fill='red')

Kdybychom chtéli pfikazem canvas.create_line kreslit rizné silné usecky, je mozné
silu tsecek ménit pomoci pojmenované¢ho parametru width=5.

8. Vytvof novy program spendliky.py a zkopiruj do néj kéd z programu paprsky.py.
Uprav kod programu spendliky.py tak, aby kazdd tusecka zacinala na pozici mysi
([mys.x, mys.y]) akonlila vbodé¢ posunuttm o 50 smérem vzhiru (y-ova
soutradnice konce usecky bude o 50 zmenSena).

Pomoci programu muzes nakreslit napiiklad takovyto obrazek:

Resent:
import tkinter

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

def klik (mys) :
canvas.create_line (mys.x, mys.y, mys.x, mys.y—-50)

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

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

10
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9. Uprav program spendliky.py tak, aby byl na konci kazdé usecky nakreslen Cerveny
krouZek. Jestli jsi postupoval spravn¢, mélo by byt moZzné pomoci programu nakreslit
napiiklad takovyto obrazek:

T

Resenti:

import tkinter

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

def klik (mys) :
canvas.create_line(mys.x, mys.y, mys.x, mys.y—50)
canvas.create_oval (mys.x-5, mys.y-5-50, mys.x+5,
mys.y+5-50, fill='red')

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

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

canvas.bind('<ButtonPress-3>', smaz)

Podprogram k1ik je mozné zapsat i timto zptisobem:
def klik (mys) :

X1l = mys.x
vl = mys.y
x2 = x1

y2 = yl - 50
canvas.create_line(x1l, yl, x2, y2)
canvas.create_oval (x2-5, y2-5, x2+5, y2+5, fill='red')

10. Vytvof novy program mys_obdelniky.py a zkopiruj do né kéd z programu
spendliky.py. V programumys_obdelniky.py uprav podprogram k1lik tak, aby
byl schopen nakreslit obdélnik, jehoZ levy horni roh bude mit vzdy soufadnice
[10, 10] apravy dolni roh bude na aktudlni pozici mysi [mys.x, mys.y]. Tento
obdélnik bude vybarveny ndhodné zvolenou barvou. Pro ndhodny vybér jedné ze Ctyt
barev muzes vyuzit nasledujici kéd:

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

11
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Pfi tazeni mysi by se ti mélo podafit vytvofit podobnou kresbu jako na nésledujicim
obrazku:
Resent:

import tkinter
import random

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

def klik (mys) :
barva = random.choice(['red', 'yellow', 'blue',
'green'])
canvas.create_rectangle (10, 10, mys.x, mys.y,
fill=barva)

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

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

11. Vrat' se k programu dvojite.py a uprav v ném kéd podprogramu k1ik tak, aby byl
schopen kreslit 10 ¢ervenych krouzki. Tyto krouzky budou nakreslené tésn¢ vedle sebe:

* Prvni krouZek bude na pozici mysi
* Kazdy dal$i bude mit svij stied posunuty o 10 vpravo oproti pfedchozimu
krouZku (tedy x-ovou soufadnici zvétsi o 10)

Vykresleni jednotlivych krouzkl v podprogramu k11ik zajisti pomoci cyklu.

Pfi tazeni mysi by se ti mohlo podafit vytvofit podobnou kresbu jako na nésledujicim
obrazku:

12
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Reseni:

import tkinter

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

def klik (mys) :

X = mys.Xx

Yy mys.y

for i in range (10):
canvas.create_oval (x-5, y-5, x+5, y+5, fill='red')
x =x + 10

def smaz (mys) :

canvas.delete('all')

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

Podprogram k1ik mizeme méng¢ Citeln¢ zapsat téZ timto zptisobem:
def klik (mys) :

for i in range(10):
canvas.create_oval (mys.x-5+i*10, mys.y-5,
mys.x+5+i*10, mys.y+5, fill='red')

12 Vytvof novy program sprej.py a zkopiruj do néj kéd z programu dvojite.py.
Nyni budes§ upravovat program sprej.py tak, aby vznikl efekt spreje.

Nejprve pred pifikaz canvas.bind (mimo podprogram k1ik) zapi§ kod

barva = 'blue'

Déle budes upravovat podprogram k1ik:

Nejprve se ndhodné zvoli dvé Cisla dx a dy z intervalu <-30, 30> (pomoci
pfikazu random. randint (=30, 30))

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

Na  tuto  posunutou  pozici  nakresli  teCku  pomoci  piikazu

13
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canvas.create_text jako znak '+'. Jako barvu kresleného znaku '+'
pouzij proménnou barva

«  Postup z predchozich tif bodl pti kazdém kliknuti zopakuj pomoci cyklu 50krat,
¢imz se nakresli 50 malych znakl '+, které nebudou piili§ daleko od mista, kde

jsi klikl

obrazek:

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

barva = 'yellow'

Od tohoto okamziku bude sprej kreslit Zlutou barvou.

Program vyzkousej. Jestli jsi postupoval spravné, miize vzniknout naptiklad takovyto

Resent:
import tkinter
import random

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

def klik (mys) :
for i in range (50):
dx = random.randint (=30, 30)
dy = random.randint (=30, 30)
canvas.create_text (mys.x + dx, mys.y + dy,
fill=barva)

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

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

text="+",

Pokud neni barva kreslenych tecek nastavovdna v podprogramu klik, ale je to globalni
proménnd barva, mizZeme jeji hodnotu ménit i pii béhu programu. Jestlize do piikazovém

fadku zapiSeme kéd

>>> barva = 'yellow'

bude od daného okamziku sprej kreslit Zlutou barvou.
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