1. SERIA

Ulohy na zahriatie:

1.

2.
3.
4

Definuj proceduru sinkol s flubovolnym poctom lucov.

Definuj proceduru sinko2 s lubovolnym poctom lucov a Zltou farbou.

Definuj proceduru sinko3 :p, kde parameter :p urcuje pocet lucov.

Definuj proceduru slnko4 :d s fubovolnym poétom lticov, parameter :d uréuje dizku
[ucov.

Definuj procedtru sInko5 :p :d, kde parameter :p uréuje pocet licov a :d uréuje dizku
lucov.

Definuj proceduru kvet :s, kde :s je dizka stonky.

Definuj proceduru strom :k, kde :k je vyska kmena.

Definuj proceduru dom :s, kde :s je dizka steny domu astrecha domu musi
prec¢nievat.

Pomocou procedur sinko, kvet, strom adom definujte procediru obraz
s lubovolnym poctom danych objektov. Sinko musi byt jedno a umiestnené v pravej
hornej Casti, stromy v lavej hornej polovici, kvietky v pravej dolnej a domceky v lavej
dolnej.

Narocnejsie ulohy:

10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.

Definuj proceduru sinko6 :d, kde parameter :d uréuje zakladnu dizku li¢a. Pomocou
prikazu nahodne upravte luce tak, aby boli rozne dlhé.

Definuj proceduru sinko?7 :p, kde parameter :p urcuje pocet li¢ov. Pomocou prikazu
ndhodne upravte IUce tak, aby boli ndhodne generované z intervalu <100,150>.
Definuj proceduru nuholnik :n :s, kde parameter :n urcuje pocet vrcholov nuholnika a
s dfzku strany nuholnika.

Definuj proceduru slnko8 :s :d, sinko nakresli ako 24-uholnik s parametrom :s
uréujicim dizku strany 24-uholnika a :d parametrom uréujicim dizku lGéa.

Definuj proceduru Sachovnica, rozmer Sachovnice je 8x8 Stvorcekov.

Definuj proceduru Sachovnical :N, rozmer Sachovnice je NxN

Stvoréekov a N je parne dislo.

Definuj proceduru vzor :r, trojuholnik vpisany do Stvorca,

a obe Utvary maju rovnakd dizku strany :r.

Pomocou  procediury vzor :rr definuj procediru &
vzorovanyKoberec s r6znofarebnymi vzormi.
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1. Vytvorte proceduru start s takymto obsahom:

viem Start
znova

ph

vp 90

vz 250

opakuj 5 [nechFp "modrd bod 20 ph do 50 nechFp "Zlt4d pd bod 20 ph
do 50]

nechFp "modréd bod 20

ph
vz 550
koniec

2. Zistite, na kolko modrych gul6Cok narazi korytnacka, ak sa mdze pohybovat po
50tich krokoch.

3. Vytvorte proceduru zamenaFarby v ktorej bude farba kazidej modrej gul6cky
zmenena na Cervend.

4. Vytvorte proceduru zamenaFarbyl v ktorej bude farba kazdej zZltej gul6¢ky zmenend
na lubovolnu vygenerovanu farbu.

5. Vytvorte proceduru zamenaFarby2 v ktorej bude farba kazdej modrej gul6cky

zmenena na lubovolnu farbu v odtieni zelenej a farba kazdej Zltej gul6¢ky zmenena
na fubovolnu farbu v odtieni ¢ervenej.

6. Vytvorte procediru premena v ktorej, ak bude farba gulécky modra, korytnacka
zvacsi velkost bodu na 30, ak bude farba gul6c¢ky ZIta, korytnacka zmensi bod na 10.

7. Vytvorte procediru vymena v ktorej sa farby gul6¢ok vymenia (modré gul6cky budu
ZIté a naopak).

8. Definuj proceduru Sachovnica2 :N, rozmer Sachovnice je NxN Stvorcekov a musite
brat do Uvahy to, Ze N je parne alebo neparne Cislo.




3. SERIA

1. Vytvorte proceduru vypocet :a :b :c :sucet, ktord vypiSe na vystup nezapornu
hodnotu :d. Pozndme hodnoty parametrov :a,
b, :c a :sucet. Pricom plati, ze kazdy obdlZnik _ je
sti¢tom dvoch obdiZnikov pod nim. | l l

2. Naprogramujte proceduru veze :vyskal :vyska2 :vzdialenost na vypocet vzdialenosti
medzi vrcholmi dvoch veii, ak poznate vzdialenost medzi vezami a vysku kazdej veze.

:vysledok

avyskal

vyskal

d

: vedialenost |
y ‘_“ v

3. Vasou ulohou je wvytvorit proceduru ulita :u, ktorej parameter :u urcuje pocet

trojuholnikov z ktorych sa ulita sklada. Je zloZend z rovnoramennych pravouhlych
trojuholnikov. DAavajte pozor, aby ulita bola spravne natoCena. Ulita 1 je
rovnoramenny pravouhly trojuholnik avyzera takto: £.. Vieme, Ze najmensi
trojuholnik ma dizku odvesny 10.

ulita 7

v

4. Naprogramujte proceduru hviezda :pocetCipov, ktord
vykresli hviezdu korektne aj s parnym poctom cipov (tak ako na obrazkoch).
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1. Vytvor proceduru sc€itanie2Cifier :Cislo, ktord spocita dve cifry dvojciferného cisla
a vypise vysledok.

2. Vytvor proceduru over3 :Cislo, ktord overi, ¢i je trojciferné cislo palindrom. To
znamena, Ze je prva a posledna cifra Cisla rovnaka.

3. Vytvor proceduru scitanieCifier :Cislo, ktora spocitava cifry dovtedy, kym nie je
vysledkom jednociferné Cislo.

4. Vytvorte proceduru s parametrom over, ktora overi ¢i je dané Cislo palindréom.
Vyuzite pritom celociselné delenie a zvySok po deleni.

5. Vytvorte proceduru Cislo s parametrom, ktord overi, ¢i je devat ciferné Cislo uréené
zadanymi podmienkami platné alebo nie. Cislo je platné ak platia vietky z uvedenych
podmienok:

e (islo je palindrom
e (islo je delitelné 9
e piata cifra Cisla nesmie byt 9

6. Vytvorte euro kalkula¢ku pomocou textovych poli¢ok a tladidla, tak aby premienala
eura na byvalé slovenské koruny.

7. Pomocou posuvnikov a textovych policok vytvorte aplikaciu, ktord bude premienat
kilometre na mile.

8. Vytvorte aplikaciu pomocou textovych policok, tlacidiel a posuvnikov. Aplikacia bude
premienat sekundy na hodiny minuty a sekundy.
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1. Vytvorte si projekt, ktory bude podobny aplikacii Paint. Budeme v iom vediet kreslit
[ubovolné tvary tahanim mysky. Projekt nazvite paint.imp, kde nastavite tvar korytnacky
na krdZok azapnete jej automatické tahanie. Vytvorte dve tlacidla znova (vymaie
pracovnu plochu) a pero dolu (ak je toto tladidlo zapnuté, korytnacka kresli iaru, ak je
vypnuté, tak nekresli ni¢). Pripnite ku korytnacke proces pomocou procedury motorcek,
ktory kazdych 1000 milisekund zmeni hrubku pera a kazdych 500 milisekind zmeni farbu
pera na nahodné hodnoty.

;\‘A
ﬁ

?)1!.

2. V novom projekte pospajacka.imp vytvorte hru. Tato hra obsahuje tlacidlo Novd hra, vidy
po jeho zapnuti spusti novu hru a to tak, Zze vygeneruje 20 ocislovanych bodov. Spusti
¢asomieru 15 sekund kedy ma korytnacka v tvare kruhu pero dole a méze spajat body. Po
uplynuti casomiery sa pero korytnacky zdvihne a ak sutaZiaci pospajal vsetky body vyhral.
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3. V roznych castiach stranky vytvorte 7 korytnaciek pomocou nastroja Novd korytnacka.
KaZdej korytnacke nastavte lubovolnua farbu pera, lubovolny smer a automatické tahanie.
Vytvorte proceduru motorcéek, ktord kazdych 300 milisekind pohne korytnacky o 10
krokov.




4. V novom projekte farbicky.imp vytvorte 10 korytnaciek, bez pouzitia nastroja Novd
korytnacka. Korytnacky budu rozhadzané na ndhodnych poziciach. Kazda korytnacka bude
predstavovat farbicku, ktord ma nastavenu hrdbku pera 10 a ndhodnu farbu pera. Vietky
korytnacky mozno tahat po stranke. Projekt ma obsahovat 3 tlacidla. Tladidlo nové
farbicky zmaze korytnacky a vygeneruje nové. Tlacidlo pero dole, ak je zapnuté korytnacky
kreslia, ak je vypnuté maju pero hore. Tlacidlo zmaZ papier zmaze papier, ale korytnacky

ponecha.
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5. Vytvor projekt balény.imp. Projekt ma obsahovat 20 balénov vytvorenych na nahodnej
pozicii. Balony reaguju na kliknutie, ak na nich klikneme zmenia farbu. Balény kazdych
50milisekund vyletia o krok.
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6. Modifikujte tlohu 5. Tak, aby pocet balénov na ploche uréoval vodorovny posuvnik. T.j. ak
na posuvniku zvolim hodnotu 40, tak sa vytvori 40 balénov.
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7. Vytvorte projekt jarnaLuka.imp. Nakreslite si pozadie ako zelent jarnu Iuku dole a modru
oblohu hore. Na oblohe vytvorte kvapky, ktoré kazdych 50 milisekind padaju o krok a na
[uke vytvorte baldny, ktoré kazidych 150 milisekund letia o krok nahor. Pocéet baldénov =
poctu kvapiek a tuto hodnotu urcuje posuvnik.

8. Maly prvacikovia sa ucia pocitat do 10. Aby sa mohli sami doma preskusat vytvorime im
pomédcku. Projekt sa bude volat pocitajDo10.imp. Na plochu sa vygeneruje nahodny
pocet objektov od 0 do 10. Objekty mozu byt lubovolné, v mojom ilustracnom pripade su
to cyklisti. Prvacik ma za ulohu tieto objekty spocitat a napisat spravnu hodnotu do
modrého textového pola. Ak je odpoved spravna, tak sa ukaZze v Zltom textovom poli
odpoved' spravne, ak je nespravna, tak program vypise nespravne. Tlacidlo novd hra
vymaze plochu a vykresli nové objekty.
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9. Pomocou viacerych korytnaciek vytvorte stvorcovu siet 10x10.

10. Modifikujte dlohu 9. tak, aby Stvorcova siet mala pre fubovolné cislo :n velkost

nx:n.




6. SERIA Zoznamy

1. Naprogramujte proceduru bezNiektorychPrvkov :zoznam, ktorda na vstupe dostane
zoznam a vypise jeho prvy, treti a posledny prvok.

2. Naprogramujte procediru minusStyri :zoznam, ktora na vstupe dostane zoznam a vypise
ho bez poslednych Styroch prvkov.

3. Naprogramujte proceduru plus :zoznam, ktora na vstupe dostane zoznam a vypise Cisla
o jedna vacsie ako su tie v zozname.

4. Naprogramujte proceduru reverz :zoznam, ktord na vstupe dostane zoznam a vypise ho
odzadu. (Priklad: zoznam [a m g] sa vypiSe ako [g m a]).

5. Naprogramujte proceduru scitanie :zoznam, ktord na vstupe dostane zoznam a vypocita
sucet Cisel ulozenych v zozname.

6. Pocas turistického vyletu na vysokohorskd chatu sme GPS pristrojom zaznamenavali
nadmorsku vySku desiatich vyznamnych bodov nasej trasy. Pri spiatocnej ceste nas ¢aka
presne opacny vyskovy profil trate. Vytvorte program, ktorému zaddme namerané udaje v
tom poradi, ako sme ich zaznamenali. Program vykresli vySkovy profil trasy na chatu
a vedla neho vyskovy profil spiato¢nej trasy.

7. Hura, konec¢ne nasnezilo. Deti v druZine sutaZia, kto najskor postavi snehové iglu.
Podmienky sutaZze su: deti musia urobit snehové gule velkosti 50, od pani ucitelky
dostanu zoznam Cisel [4 3 3 5 2 2 4]. To znamen3, Ze deti musia spocitat kolko gul maju
nagulat. A potom ich naskladat na seba v prvom stipci 4, vdruhom 3, atd. Ked pani
ucitelka informatiky Sla zo Skoly domov, inSpirovali ju
tieto iglu k vymysleniu Ulohy. Na druhy deni dala Ziakom
sutaznu ulohu. Kto ju vyriesil ako prvy dostal jednotku.

Uloha znela: Napi$te proceduru iglu, ktora postavi

snezny hrad podobny tomu ako vidite na obrazku. &
Vstupom procediry bude zoznam. Sutaz nakoniec

vyhrali vSetci Ziaci. Lebo bolo Mikulasa a vsSetky deti ulohu vyriesili, tak dostali ako darcek
jednotku.




8. Mobilny operator posle na konci kalendarneho roka vypis, v ktorom je uvedené kolko
SMS sprav sme poslali v kazdom mesiaci. Vytvorte program, ktory vypocita:
a) priemerny pocet SMS sprav za mesiac,
b) kolko najviac a kolko najmenej sme poslali SMS sprav za mesiac,
c) v ktorom mesiaci sme poslali najmenej a v ktorom najviac SMS sprav.

9. Daldou nadou ulohou bude, zobrazovat ndhodne vety tvaru ,kto — o robi — ako“.
Pouzijeme tu napriklad zoznam: [[Mama Tatko Dcéra Syn][vari pracuje vysava][dlho
usilovne precizne][.]]. To znamena3, Ze vysledkom tejto Ulohy budu napriklad vety:

e Mama pracuje usilovne.
e Tatko vysava dlho.
e Dcéra vari precizne.




