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Python

» 1991

- autor: Guido van Rossum - holand’'an

- lietajuci cirkus - Monty Python

- freeware, open source

- rozne platformy - Linux, Windows, Mac

- poziva ho Cern, Google, Facebook,
Youtube, ....



Preco Python?

- moderny programovaci jazyk

- jednoducha syntax

- dobra struktura

- lahko citatelny kod

- mnozstvo kniznic

- nepisanie typu premennej pri jej
vytvarani

- objektove programovanie



Co je hlavnym cielom?
ANO

- Naucit’ sa programovat’ v
jazyku Python.

- Ovladat’ zakladné strategie
pri rieseni uloh.




Ake stratégie rozvijame?

- dekompozicia - rozlozenie

-
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Prostredie IDLE Python " e

1L (34sidisia)

» Integrated Devel.opment Environment
* Integrated Development Learning Environment

- Integrované vyvojove prostredie
- programy navrhovat, pisat, upravovat, vyvijat’
= kompilovat’
= testovat, ladit



Spustenie IDLE Python
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Modul na vytvaranie grafickych aplikacii

- Modul na pracu s grafickou plochou - kreslenie
na platno

- Zapis

Eimport tkinter }




V programovacom rezime

-~

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

N

/

plochou

. importuje modul pre pracu s grafikou
2. vytvori grafické platno, na ktoré bud
zabezpeci zobrazenie nového okna aj s grafickou

eme kreslit




Zmena farby a velkosti graﬁckeho
platna

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas (bg= 'white/

width = 800, height = 600)
canvas.pack()
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Komentar

- Poznamky programatora
- Cast’ programu, ktora sa nema vykonat

-

# hrubsia c¢ervena c¢&iara

canvas.create line(10,100,200,100

. width=5, fill= 'red')
N
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Suradnicova sustava

[0,0] >

/

[100, 70]

Yy [300, 170]

Stvorcekovy papier>

Zodpovedz otazky na str. 8 >




Kreslenie

canvas.create line(10,100,200,100)
canvas.create rectangle (100,70,300,170)
canvas.create oval (100,50,200,100)
canvas.create text (100,70,text = 'Ahoj')




- font - typ, velkost’, rez pisma

- fill - farba vyplne pisma

- angle - otacanie pisma v protismere hodinovych
ruciciek

/
canvas.create text (150,150, text=

'Python', font='Arial 50 bold', fill=
K'red', angle=90 )

~
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Nahodne cisla

import random

» importuje modul na pracu s nahodnymi cislami
- ten obsahuje niekolko uzitocnych funkcii:

- random.randint ()

* random. randrange ()

- random.choice ()



Prikazy
-

import random A
random.randrange (2)
random.randrange (5, 8)
\\random.randrange(10,30,5) )

- <0, 2) 0, 1
- <5, 8) 5, 6,7
- <10, 30, 5) 10, 15, 20, 25



Prikazy

import random
random.choice ()

- funkcia ma jeden parameter: [ubovolnu
postupnost’ hodnot

- vyberie nahodnu hodnotu z tejto postupnosti
* napr. fill=random.choice( (‘red’, ‘blue’, '#aaff00’) )



Opakovanie

- Vyskusajte generovat’ nahodné cisla v
prikazovom rezime (Shell)

4 0

>>> import random

>>> random.randint (10, 20)

>>> random.randrange (2)

>>> random.randrange (5, 8)

>>> random.randrange (10,30,5)

o iy




Premenneée

- Premenné v programovani su nejaké vyhradené
casti pamate pocitaca, ktoré pomenujeme a

A

mozeme si v nich uchovavat’ rozne hodnoty.
cas

o ) [

{ cas

- do premennej vieme zapisovat’ hodnotu,
- ta sa v premennej uchovava,
- a Z premennej vieme hodnotu precitat’



Vytvorenie premennej

- Premenna sa vytvori priradovacim prikazom =

 meno_premennej = hodnota

[cas = random.randint (10,23) }

- tento zapis znamena, ze do premennej cas sa
ma priradit’ zadana hodnota nahodne
vygenerovana z intervalu <10, 23 >



Meno premenne]

- moze obsahovat’ pismena, Cislice a znak
podc1arkovmk

- pozor na to, ze v Pythone sa rozlisuju male a
velke p1smena

- musi sa lisit od Pythonovskych prikazov,
tzv. rezervovanych slov (napr. import, random,

.er)

. v Pythone maju programatori dohodu, ze na
mena premennych sa pouzivaju len malé
pismena

- pouzivajte co najvhodnejsie mena premennych



4 a
cas = 10
Cas = 11
CAS = 12
caS = 13
\ V

- POZOR - Vsetky tieto premenné su rozne

- Preto pouzivajte len malé pismena
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random. randrange (200)

y = random.randrange (200)
velkost = random.randint (30,
farba = random.choice(('red',
'vellow', 'blue'))
canvas.create rectangle(x, y,
x+velkost, y+velkost, fill=farba)
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Print()

- Prikaz na vypisanie hodnoty premennej do okna
shell

- . A
print ('Dlzka c¢iary:')

print (dlzka)

print ('Hrubka c¢iary:')
print (hrubka)

. 4




Print s viacerymi parametrami

- Prikaz na vypisanie hodnoty premennej do okna

shell

-

l[I, x1, !
<

print('Ciara2 zad&ina na suradniciach: ',

1, '1)) 1

revr Y1,
K :\(\N~—>
- Vypise sa

——— |

hodnota textovy
premennej retazec



Kreslenie obrazkov na nahodnom
mieste

- Absolutna pozicia - konkrétne cisla
- Relativna pozicia - zakladny bod [x, y ]

- Vsetky suradnice sa urcia relativne od zakladného
bodu

= Zovseobecnenie riesenia



Uloha

Vytvorte program, ktory nakresli lampu na
absolutnom mieste (relativnom mieste).

- Nad lampou je text: Moja vysnivana lampa
stojan lampy je modry,

ziarovka je zlta,

tienidlo lampy je Cervené,

na podstave lampy je tlacidlo, ktorym sa

ovlada intenzita svetla. Tlacidlo je zelene "o@wsnivanalampa
a jeho vyska je nahodna v intervale <10;

40> pixelov,

- v programe pouzite komentare.



Zdroje:

- e-ucebnica: Peter Kucera:
, ucebnica informatiky pre SS


http://www.programujemevpythone.sk/
http://www.programujemevpythone.sk/
http://www.python.org/
http://input.sk/python2017/
https://www.umimeprogramovat.cz/programovani-v-pythonu
https://www.umimeprogramovat.cz/programovani-v-pythonu
https://www.umimeprogramovat.cz/programovani-v-pythonu

Dakujem za pozornost’!




