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Uloha o sade pismenkovych karti¢iek

V Korytnackove zacinaju Ziaci na hodinach informatiky programovat svoje
ro¢nikové projekty, ktoré chcu prezentovat na Den deti. Jeden tim Ziakov vymyslel
jednoduchu hru so styrmi kartiCkami na precviCenie rychlosti Citania vybranych pismen
anglickej abecedy. Najprv si vybrali pismena, z ktorych zostavili hracie karticky. Na
kazdej kartiCke boli rozne dvojice pismen. Lubovolné dve kartiCky mali spolo¢nu prave

jednu dvojicu pismen. Konkrétne pre pismena A, E, |, O vyzerali karticky nasledovne:

AE Al AO
AE El EO
Al El 10
AO EO 10

Potom jeden zo Ziakov timu, ktorého zacala nudit tato jednoducha verzia hry,
navrhol, aby si vygenerovali a vytlacili sadu pre vacsi pocet pismen. Aby Ziaci nemuseli
ruéne vytvarat sadu karti¢iek, potrebovali by vytvorit program, ktorym im vygeneruje

pozadovanu sadu karti€iek. Vedel by si im s tym poméct?

Vytvor funkciu vytvor_karticky, ktora pre zadany retazec rbéznych pismen
vygeneruje sadu dvojic pismen pre kazdu kartiCku. Pocet kartiCiek je rovnaky ako
zadany pocet pismen. Na kazdej karticke je poCet dvojic o0 jedna mensi ako zadany
poCet pismen. Lubovolné dve karticky maju rovnaku prave jednu dvojicu pismen.

Svoje rieSenie uloZ do suboru karticky.py
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