Bratislava
JESKO 2014 8.9.2014 — 12. 9. 2014

Tahak 1
Python je interpretovany programovaci jazyk. To znamend, Ze ho netreba kompilovat a prikazy vykondva

priamo za behu. Preto vieme velmi jednoduchym spdsobom skusat jednoduché prikazy bez toho, aby sme
potrebovali zlozitt Struktiru. Mozeme teda Python pouzit ako jednoduchi kalkulacku.

>>> 5

5

>>> 10+42%3
16

>>> 10/3

3

>>>10/3.0
3.333333333
>>> 3xx4

81

Videli sme, Ze ked mu dédme nejaky matematicky vyraz (dve hviezdiky predstavuji umoctiovanie), tak ndm
ho vyhodnoti a vypise vysledok.

Premenné

Premennd je krabicka (miesto v paméti), kam si program ukladd déta. Kazdd premennd ma svoje meno
(jednozna¢ny identifikdtor), ktorym sa na konkrétnu premenni odkazujeme inde v programe. Ked v programe
pouZijeme meno nejakej premennej mame na mysli hodnotu, ktora je v nej uloZend. To ndm umoziuje vytvarat
vyrazy obsahujice premenné.

Najcastejsie si pamétame ¢isla alebo retazce pismen (stringy). Obsah stringu sa obaluje Gvodzovkami, aby
sme ich vedeli rozlisit od premennych. Do premennej zapisujeme hodnotu pomocou znaku =.

>>> a = 5

>>> a

5

>>> a+6

11

>>> b = "ahoj”
>>> b

"ahoj’

No a samozrejme premenné mdZzeme aj kombinovat, vkladat hodnotu jednej premennej do druhej, popripade
porovnavat ich obsah. Porovndvame pomocou dvoch rovné sa == a vysledok tejto opericie je jedna z dvoch
logickych hodnét True a False.

>>> a=
>>> b=
>>> b
4

>>> b
>>> b
5
>>> a==b
True

>>> a==4
False

=a

Naviac sa nam zide vediet zmenit ¢islo na string a opac¢ne. Na to slizia funkcie str() a int().

>>> a=4

>>> str(a) + "hoj”
" 4hoj”’

>>> b="14"

>>> int(b) + 5

19

Kreslenie

Ked uz chceme robif nejaké tie hry, asi by bolo fajn, aby sme vedeli nieco kreslit. Ci uz pozadie, bojovnikov,
plavajucu ryby ...Na zaciatok si ukdzeme to najjednoduchsie: kreslenie pozadia.

Poznamka: Kreslenie hocic¢oho dalsieho bude rovnako jednoduché, nebojte sa. Jediny rozdiel bude v tom ako
pouzijeme kreslic. Niektoré z nasledujacich informacii teda budd mierne nepresné alebo dokonca nespravne,
aby sme to mali jednoduchsie. Ich opravenie vsak bude jednoduché trochu neskér.

Kreslic

Vzdy ked chceme nieco nakreslit na plochu, musime o to poprosit kreslic. To je totiz nasa jedind moznost
vykreslovania. Preto treba vedief ako spréavne poprosit kreslic, aby niec¢o spravil.
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e kreslic.obdlznik((x,y),sirka,vyska,okraj) — bod (z,y) hovori, kde sa ma nachadzat lavy horny
okraj obdlznika. sirka a vyska uréuje, aky je obdlznik velky. No a premenna okraj hovori, aky hrubé
je ¢iara, ktora vykresli tento obdlznik. Ak tento parameter vynechate (naozaj tam ni¢ nedate) obdiznik
bude vyplneny.

e kreslic.elipsa((x,y),sirka,vyska,okraj) — toto sa az podozrivo podoba na obdiznik. A veru tomu
tak aj je. Akurat namiesto obdiZnika sa nakresli elipsa, ktora je do tohoto obdlznika vpisana (takze
sa dotyka vSetkych jeho stien). Ak teda chceme nakreslit kruh, musi byt nas opisany obdlznik stvorec,
sirka == vyska.

e kreslic.ciara((x1,y1),(x2,y2),hrubka) — nakresli sa ¢iara od bodu (x1,y1) do bodu (22, 42) s hrab-
kou hrubka.

e kreslic.mnohouholnik([(x1,y1),(x2,y2),...],0kraj) — nakresli mnohouholnik, ktorého vrcholy st
v bodoch (z1,y1), (22,92) ...

Sdaradnice

Cely cas sme si vraveli, ze sa to vykresli na nejakt poziciu. Kde vSak tato pozicia je? Kde sa napriklad
nachddza bod (50, 100)? Na to treba vediet, ako funguja stiradnice v nasom okne. NaSe okno je $iroké okno.sirka
a vysoké okno.vyska. Toto st dve premenné, ktoré hovoria o tom, ako velké dané okno je. Naviac Tavy horny roh
m4 stradnicu (0, 0) a pravy dolny roh m4 stradnicu (okno.sirka, okno.vyska). Zvysné suradnice st rozmiestnené
rovnomerne medzitym.

Uvedomte si, Ze smerom nadol stiipa y-ové stradnica a doprava stiipa z-ova siradnica.

Farba

A aby naSe obrézky neboli také nudné, bolo by dobré vediet zmenif farbu, ktorou kreslime. Na to musime po-
vedaf kreslic, aki farbu méa pouzivat. To vieme tak, Ze zmenime premennt kreslic. farba. Tej bud priradime ne-
jak zndmu farbu ako je Farba. MODRA, Farba.Z LT A alebo si namieSame vlastni farbu Farba(cervena, zelena, modra),
kde cervena, zelena a modra su ¢isla od 0 po 255, ktoré udavaji mnozstvo danej farby vo vysledku.

Zoznam dostupnych farieb: Farba.CIERN A, Farba. BIELA, Farba. MODRA, Farba.ZELENA, Farba.CERV EN A
a Farba.ZLTA.

Na nasledujicom priklade si moZete pozriet, ako by vyzeralo jednoduché vykreslenie Styroch ttvarov do
okna s velkostou 600 krat 400.

kreslic.farba = Farba.CERVENA

kreslic.obdlznik ((0,0),200,80,5)

kreslic.farba = Farba(0,255,0)
kreslic.elipsa((300,200),100,100)

kreslic.farba = Farba.MODRA
kreslic.ciara((500,300), (okno.sirka, okno.vyska),
kreslic.mnohouholnik ([ (0,100), (100,100), (50,200)

S)
1)

Ukazka kreslenia - x|




