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Uvod: Metodika pre vyucovanie programovania Pythonu — praca so stbormi, tlagidld, vstup Entry
a posuvniky na grafickej ploche

Stru€na anotacia: Metodika je rozdelena na 3 Casti — prdca so subormi, na pracu s pouZivanim
tlacidiel a posuvnikov a pre pouZivanie vstupov v projektoch s grafickou plochou. Metodika
spracliva programovanie grafického editora v Pythone, umiestiovanie posuvnikov, labelov
a tlacidiel a pod.
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Zamer a pribliZenie témy pisomného vystupu

Téma prinasa do vyucovania jazyk aPython naroénejsie problémy. Ziaci sa naucia pracovat prikazy,
ktorymi sa obsluhuju tlaéidla, klikanie mySou po grafickej ploche, tahanie mySou, mazanie grafickej
plochy a pod. Ziaci objavia krasu pouZivania pythonu a jeho vyuZitie v praktickych projektoch.

Jadro — popis témy — Metodika vyucovania




PRACA SO SUBORMI

Subory su externé ,,polozky” na disku. Python vie Citat a zapisovat data do suborov.

Obrazok nizsie zobrazuje Strukturu suborov.

Ak chceme s externym stiborom pracovat, najprv musime vytvorit premennd typu stbor a otvorit ju
bud' na zapis (write) alebo Citanie (read).

Otvorenie suboru na zapis:

subor = open (meno_suboru, 'w')

Otvorenie suboru na ¢itanie:

subor = open (meno_ suboru, 'r'")

Subor, ktory pbsahuje data s diakritikou otvarame takto:

subor = open (meno_suboru, 'r', encoding='utf-8")



Zapis do suboru
Zapis nejakého retazca do suboru urobime pomocou volania:

subor.write (retazec)

Zapis do suboru pomocou print()

print ( zoznam cisel alebo premennych, file=subor)

Uzavretie suboru
Je velmi déleZité po ukonceni prace so siborom ho uzavriet. Znamena to, ako keby ste datovy stdbor
ulozili — (file - save). Tento prikaz je vac¢sinou na konci programu.

subor.close ()

Priklad:

NapiSte program, ktory do externého stiboru ,slovo.txt“ zapiSe slovo AHOJ.
RieSenie:

subor = open("slovo.txt", "w", encoding= "utf-8")

subor.write ("AHOJ")

subor.close ()

Po uloZeni a spusteni programu v priecinku, kde je uloZeny tento vas zdrojovy subor .py vznikol novy
textovy subor slovo.txt.

Priklad:

NapisSte program pre ucitela, ktory do externého stiboru ,,ziaci.txt“ zapiSe 5 mien Ziakov, ktoré sa
nacitaju na vstupe. Zapis v textovom stibore nech je v tvare:

1. Ziak: meno a priezvisko

2. ziak: meno a priezvisko




3. Ziak: meno a priezvisko

Riesenie:
subor = open("ziaci.txt", "w", encoding= "utf-8")
for i in range(5):

meno = input ("Zadaj pacienta: ")

subor.write (£"{i+1}. pacient = {meno} \n")

subor.close ()

Ulohy:

1. Nacitajte cez vstup Cislo n a do suboru zapiste n riadkov hviezdiciek:
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2. Program precita nejaké slovo a do stboru vypiSe trojuholnik, ktory sa bude skladat z pismen tohto
slova: v 1. riadku je prvé pismeno, v 2. su prvé dve, v 3. sU prvé tri, ... v poslednom riadku je

AV v

kompletné slovo. Mbzes dostat takyto vystup:

zadaj slovo: Python
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Python

Citanie zo suboru a vypisovanie obsahu suboru:

t = open('subor.txt', 'r')
for riadok in t:
print (repr (riadok))

t.close()

Alebo:

t = open('subor.txt', 'r')

riadok = t.readline ()

while riadok != '"': # da sa to nahradit: while riadok:
print (riadok)
riadok = t.readline ()

t.close ()

Funkcia
funkcia repr () - reprezentacia retazca
repr (retazec)
vrati taku retazcovu reprezentaciu daného parametra, aby sme po jeho vypisani (napr.

funkciou print () ) dostali presny taky tvar, aky ocakava Python pri zadavani konstanty, teda aj s
apostrofmi, pripadne aj so znakom "\ ' pri $pecialnych znakoch.

Metdda strip():



odrezdva medzery a ENTER na konci retazcov:

volanie:

r=r.strip ()

Pouzitie for-cyklu pre Citanie zo suboru
t = open('subor.txt', 'r')
for riadok in t:

print (repr (riadok))

t.close ()

Metéda read()

read (), precita naraz obsah suboru:

t = open('subor.txt', 'r')
cely subor = t.read()
t.close()

print (cely subor, end='")

Otvorenie suboru na dopisovanie na koniec

Ak otvéramie sUbor a pouzijeme 'a', ako atribut, ktoré oznacuje anglické append, tak sa nezmaze
obsah sboru, ale sa na oniec suboru dopisuju dalSie riadky:

t = open('subor3.txt', 'a')
t.write('pridany riadok na koniec\na este jeden\n')

t.close ()

Zdroj: http://python.input.sk/07.html , januar 2022



http://python.input.sk/07.html

SKICAR V PYTHONE

Jednoduchy skicar v Pythone

NapisSte program, ktory bude reagovat ako jednoduchy skicar — bude tahat
Ciaru pod kurzorom.

import tkinter

c = tkinter.Canvas (width = 600, height = 600)
c.pack ()

prevX = 300

prevY = 300

def naber (event):
global prevX, prevY
prevX= event.x
prevY= event.y

def kresli (event):
global prevX, prevY

X, Yy = event.x, event.y

c.create line (prevX, prevY, x, y, fill="black", width=5)
prevX, prevY = X, VY

def zmaz (event) :
c.delete("all")

c.bind ("<Bl-Motion>", kresli)
c.bind ("<ButtonPress>", naber)

c.mainloop ()

Zistovanie atributov objektov na platne:

Procedury na zistovanne nakreslenych objetov v Pythone:

Prikaz Priklad vysvetlenie
canvas.delete( cislo objektu) Vymaze objekt s ID
canvas.itemcget(id_utvaru, Farba = c.itemcget(1, 'fill') Zisti hodnotu vlastnosti
'vlastnost') objektu s ID




canvas.itemcget(1, 'outline')

canvas.itemconfig(id_utvaru,
vlastnost = hodnota)

canvas.itemconfig(1, fill = 'red')

Nastavenie vlastnosti
objektu s ID

canvas.coords(id_utvaru)

canvas.coords(7)

zistime suradnice utvaru.
Vysledkom je zoznam,
jeho prvkami su vietky
suradnice.

canvas.find_all()

vrati n-ticu vSetkych
identifikdtorov
existujucich utvarov v
poradi, ako su na sebe
poukladané

canvas.lift(ID)

canvas.lift(1)

Presunie UtvarsID v
poradi Utvarov na vrch

canvas.lower(ID)

canvas.lower(2)

Presunie Utvar s
identifikatorom ID na
spodok

canvas.find_overlapping(x1, y1,
X2, y2).

x1,vy1, x2, y2 = event.x-5, event.y-
5, event.x+5, event.y+5

funkcia vrati n-ticu
vsetkych identifikatorov

podmysou = utvarov, ktoré sa
canvas.find_overlapping(x1, y1, nachddzaju v zadanom
x2,y2) obdiZniku
7 v = ) . . . .
Pohyb kruzkov a zistovanie ich farieb &
Program vie zistit farbu vyplne a okraja kruzku s obdiZnika na grafickej ploche, ‘ @ e
potom vygeneruje kruzky na ndhodnych poziciach farieb, ktoré su vo velkych o e
kruhu a obdlZnku a potom ich bude pohybovat trhane — ako keby to boli . ’ b N
molekuly. -
import tkinter, random
c = tkinter.Canvas (width= 600, height = 600)
c.pack ()
obd = c.create rectangle (200, 10, 300, 110, fill = "green", outline="pink")
kruh = c.create oval (100, 10, 200, 110, £fill = "pink", outline = "blue",
width = 5)
kruh
obd




farba = c.itemcget (kruh, '£ill'")
okraj = c.itemcget(l, 'outline')
hrubka = c.itemcget(l, 'width')

print (£" £ = {farba}, okraj {okraj}, hrubka
def kruzok(farba):
X, Y random.randint (0, 600),
c.create oval (x,y, x+30, y+30,

fill =
for i in range(20):

kruzok (c.itemcget (kruh,

kruzok (c.itemcget (obd,
while 4:

for 7 in range(3,39):

'£il11'))
'£ill1'))

{hrubka}")

random.randint (0, 600)
farba)

c.move (j, random.randint (-5, 5), random.randint (-5, 5))
#c.move (25, 0, random.randint (-5, 5))
c.after (0)
c.update ()
c.mainloop ()
Skicar — s nastavovanim farieb —
V projekte skicar su 3 posuvniky, ktorymi sa menia farby r,g,b. -
Navolenou farbou sa v skicari kresli. Navolenu farbu ma aj 1t \ 7

obdiZnik v druhej grafickej ploche.

import tkinter

c = tkinter.Canvas (width = 600, height = 600,
c.pack(side = "left")
prevX = 300
prevY = 300
r = 100
g = 100
b = 100
def farba(r,g,b):
return £"#{r:02x}{g:02x}{b:02X}"
def cervena (event) :
global r
r = posuvacl.get ()
farba(r,g,b)
cl.itemconfig(l, fill=farba(r, g, b))
def zelena (event):
global g
g = posuvac2.get ()
farba(r,g,b)
cl.itemconfig(l, fill=farba(r, g, b))
def modra (event) :

global b

bg

"silver")




b = posuvac3.get ()
farba(r,g,b)
cl.itemconfig(l, fill=farba(r, g, b))

def naber (event) :
global prevX, prevY
prevX= event.x
prevY= event.y

def kresli (event):
global prevX, prevY
X, Yy = event.x, event.y

c.create line (prevX, prevY, X, y, width=5, fill= farba(r,g,b))
prevX, prevY = X, VY

def zmaz (event) :
c.delete("all")

posuvacl = tkinter.Scale(from = 0, to = 255, orient = 'horizontal', length
= 200, command = cervena)

posuvacl.pack()

posuvacl.set (r)

posuvac2 = tkinter.Scale(from = 0, to = 255, orient = 'horizontal', length
= 200, command = zelena)

posuvac2.pack ()

posuvac2.set (g)

posuvac3 = tkinter.Scale(from = 0, to = 255, orient = 'horizontal',6 length

= 200, command = modra)
posuvac3.pack ()
posuvac3.set (b)

cl = tkinter.Canvas(width = 200, height = 50, bg = farba(r,g,b))
cl.pack()

cl.create rectangle(0,0,200,50, fill = farba(r,g,b))
cl.itemconfig(l,fill=farba(r,qg,b))

c.bind ("<Bl-Motion>", kresli)
c.bind ("<ButtonPress>", naber)
c.bind ("<Button-2>", zmaz)

c.mainloop ()

Podla:

K. Kucera: programujeme v Pythone 2. diel
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Zaver:
Zhrnutia a odporuéania pre ¢innost pedagogickych zamestnancov

Metodicky material je vhodny pre vyucovanie v 2. alebo v 3. ro¢niku na hodinach PRO. PouZivaju sa
pri nom pomacky, ktorymi skola disponuje.
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