Domadci projekty 3

V téchto projektech je urtité néco nového. Nezadavajf postup, jak na odpovéd prijit, ale to urtité zvladnes!

0. Co vraci funkce range?

1. Co se stane, kdyZ pro pfikaz for zavolas funkci range se dvéma argumenty?

2. Se tfemi?

Zelvikresleni! Tahle sekce t& nauti myslet jako programatorka potitatové grafiky. Je dobré jednotlivé projekty délat postupné, a kdy? néco zatne fungovat, znovu si fegeni projit a zamyslet se nad nim.

3. Nakresli trojahelnik.

Rovnostranny trojithelnik md vnitini ithly 60°. Zelva se ale otdci o vedlejsi tihel 180 — 60 = 120°: V\\

. Nakresli domecek!

Jak pravil Pythagoras, délka Sikmé ary v domecku je \/2krdt délka stény. A &dra na stiese je polovicni. O funkci na odmocninu
jsme mluvili na srazu.

. Nakresli vesnici!

. Nakresli pétitihelnik, Sestithelnik, sedmithelnik, osmithelnik.
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Aby byly tvary zhruba stejné veliké, pouZij pro n-iihelnik délku strany napf.
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. Nakresli n-tthelnik, kde n zada uzivatel.

8. Zelva umi jen rovné &ry. Jde pomoci rovnych ¢ar nakreslit kole¢ko?

10.

11.

Nevis-li, preskoc na dalsi projekt a pak se sem vrat.

. Nakresli pétadevadesatitihelnik.

Nakresli takovyto ornament:
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Nevis-li si rady, vezmi pravitko a zmé¥ délky jednotliviich éar. Doporucuju zacit od stiedu.

Nakresli takovyto ornament:



12. Nakresli spirélu.

Od ornamentii ke spirdle se dostanes stejnjjm zpiisobem jako od n-tihelnikii ke kolecku.

13. Napi$ obrazek! Tteba les ze stromti, mésto z doml, nebe z hvézd, dav ze smajlikdi, hradbu z vézi, zikkurat
ze schod{, ...
MtiZe$ pouzit i néjakou z funkci modulu random.

Podle toho, jak jste se na sraze domluvili, posli feSeni e-mailem (napf. organizatortim, koucovi, nebo
viibec). Posilej ho jako p¥ilohu, nekopiruj ho do textu e-mailu.

Jestli prochézis-li kurz sama a mtize$ programovani konzultovat s nékym zkuSenéj$im, je tento tikol na
takovou konzultaci idealn{ téma.

Dal3i projekty jsou pro opravdové grafické mistryné. Nepoustéj se do nich, dokud nemas hotové ostatni projekty. Nedostanes-li se k nim, nevadf.
14. Na sraze jsme nakreslili tfi ¢tverce, kazdy otoceny o 20°.
Nakresli 18 takovych ¢tverci.

15. Vezmi program z minulé tlohy a dokresli stonek a listy. Je jenom na tobé, jaky budou mit tvar.
Pi$§ komentéfe a snaZ se opakovat pomoci for, ne pomoci Ctrl+C Ctrl+V.

Aa? t& omrzi grafika, zkus zase naprogramovat néco v textovém rezimu.

16. Napi$ program, ktery postupné nacte od uzivatele dvé ¢isla a jednoznakovy fetézec —bud '+', '=', '*!
nebo '/'. Program provede na ¢islech pfislusnou operaci.
Priklad pouZiti programu: Prvni &islo: 123
Druhé ¢islo: 456
Operace: +
123 + 456 = 579

17. Napi$ program, ktery se pétkrat zepta na ¢islo a nejmensi zadané ¢islo vypise.
Nevis-li si rady, podivej se do materidlii na sekci Prepisovini proménnijch. Misto secitani budes vybirat sprdavnou hodnotu.




