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PREDSLOV
Mili Ziaci,
do ruk sa Vam dostava pracovny zoSit k vyucbe programovania v jazyku Python.

Nasou snahou je ukazat Vam, Ze pocitate nemusite pouzivat len ako konzumenti, ale aj ako
autori vlastnych programov. Spoloéne sa nau¢ime vytvarat zaujimavé a uZitocné softvérové aplikacie,
ktoré posluzia nie len Vam. Pri programovani Uloh z tohto pracovného zosita sa naucite nielen nové
prikazy, ale tiez r6zne pristupy k rieSeniu problémov, ktoré vyuZijete aj mimo vyuc€ovania informatiky.
Ucit sa programovat nie je jednoduché, ale vediet programovat je zabavné.

Pracovny zosit je rozdeleny do 27 kapitol. Vo vacSine z nich budete s pomocou svojho ucditela
skimat a objavovat nové poznatky z programovania. Postupnym rieSenim uloh si osvojite nové ucivo
a Uroven jeho zvladnutia si moZete overit v Sebahodnotiacom teste. Sumarizaciu nového uciva najdete
v &asti Vedomosti v kocke a precvicit si ho mbZete rieSenim Uloh z ¢asti DalSie ulohy na precviéenie.
Kapitoly 5, 10, 16, 22 suU venované opakovaniu a systemizacii uciva. Kapitoly 25 az 27 su venované
navrhu, tvorbe a prezentacii zaverecnych projektov. Sticastou pracovného zosita je elektronicka priloha
obsahujuca prie€inky 01 az 27 s pracovnymi sibormi. Odporuicame, aby ste si do tychto priecinkov
ukladali rieSenia uloh z jednotlivych kapitol.

Dakujeme recenzentom tejto publikdcie atie? ucitefom strednych $kél zapojenych
do narodného projektu IT Akadémia — vzdelavanie pre 21. storocie, ktori overovali ¢i pouzivali tento
pracovny zoSit za poskytnutie cennych pripomienok anavrhov, ktoré velkou mierou prispeli
k poZzadovanej urovni finalnej verzie tohto pracovného zosita.



01 UvoD DO PROGRAMOVANIA, VYPOETY V KONZOLE

ZAPOJENIE

Diskusia o programovani.

Co je to programovanie? Aké &innosti v sebe zahffia? Aky je vyznam programovania z pohladu rieenia
problémov a z pohladu uplatnenie ¢loveka v Zivote?

SKUMANIE

Uloha 1  Skimajte ako Python vyhodnoti nasledovné vyrazy. Najskér si do tabulky zapiste svoju predpoved' a potom si ju
overte v konzole jazyka Python. Vyhodnotenie kaZdého z vyrazov spustite kldvesom Enter. DodrZte poradie
vyrazov.

vyraz moja predpoved’ skutoénost
1 + 2

3 +4 * 5.0
1/ 0

10 +* 20

x = 10

X

X + 5

sucet = x + 8

VIR (Njo (U)W e

sucet

Uloha 2  Skimajte ako Python vyhodnoti nasledovné vyrazy. Najskér si do tabulky zapiste svoju predpoved’ a potom si ju
overte v konzole jazyka Python. Vyhodnotenie kaZdého z vyrazov spustite kldvesom Enter. Dodrite poradie

vyrazov.
Rieste _ - _ _ .
podla vyraz moja predpoved skutocnost
P 10. |z
okynov
P v,y ) 11. | z=15
ucitela
12. |z
13. | z=z+5
14. |z
VYSVETLENIE

Vysvetlite vysledky z predchadzajucich uloh. Ktoré z vasich predpovedi boli nespravne a preco?
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ROZPRACOVANIE

Uloha 3

V pokladnici kina sme kupili 33 vstupeniek. Jedna vstupenka stoji 3€ a 50 centov. Kolko € sme zaplatili za
vstupenky?

RieSenie:

Vv Vv
Vv Vv
Vv Vv

\%
V
V

Uloha 4

V pokladnici kina sme kupili 23 vstupeniek pre spoluZiakov, ktori mali zdujem zucastnit sa predstavenia. Jedna
vstupenka stoji 3€ a 50 centov Neskdr sa rozhodlo pre ndvstevu kina dalsich 9 spoluZiakov, ktorym sme vstupenky
dodatocne dokupili. Kolko € sme zaplatili za vstupenky celkom?

RieSenie:

S>>

S>>

S>>

Uloha 5
Rieste
podla

pokynov
ucitela

Pomocou meracieho pdsma sme odmerali rozmery telocviéne: Sirka 15 m a 32 ¢cm, dika 22 m a 12 cm. Kolko
plechoviek farby budeme potrebovat na premalovanie podlahy telocvicne, ak farba z jednej plechovky vystaci na
14 m2?

Riesenie:

>>>
>>>
>>>

Uloha 6

V stanku rychleho obclerstvenia preddvaju: hotdog za 55 centov, hamburger za 1 € a 20 centov a hranolceky za
70 centov. Predavac je sice dobry kuchdr, ale zly poctdr. PoméZme mu, aby vedel cenu ndkupu rychlejsie vypocitat.

Kolko stoji nakup: 2 x hotdog, 5 x hamburger a 3 x hranolceky?
Pomdcka: Ak si niektoré hodnoty pomenujete, poméZe vdam to pri vypoctoch.

RieSenie:

>>>
>>>
>>>
>>>
>>>
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Uloha 7

Tdto uloha je pokracovanim ulohy 6.
Dodavatel surovin do stanku zvysil cenu hranolcekov o 5 %.
Kolko bude stat ndkup: 1 x hotdog, 3 x hamburger a 4 x hranoléeky?

RieSenie:

vV Vv Vv Vv
vV Vv Vv Vv
vV Vv Vv Vv

Uloha 8 Tdto tloha je pokracovanim tloh 6. a 7.
Rieste  Kolko zaplati zakaznik za 3 hamburgery?
podla Riesenie:
pokynov
ucitela  —~—~
Uloha 9  Na Cerpacej stanici preddvaju benzin, naftu a LPG. Ceny pre dnesny deri boli stanovené nasledovne:
benzin: 1,234 €/liter,
nafta: 1,109 €/liter,
LPG: 0,520 €/liter.
Ak je kupujuci stdlym zdkaznikom, dostane zlavu 5%.
1. Kolko ma zaplatit novy zdkaznik, ktory natankoval 48,9 litrov benzinu?
2. Kolko ma zaplatit staly zdkaznik, ktory natankoval 55 litrov nafty?
3. Kolko md zaplatit stdly zakaznik, ktory natankoval 45,9 litrov benzinu a 41,2 litrov LPG?
4. Riesenie:
5. >>>
6. >>>
7. >>>
8 >>>
9. >>>
10. >>>
11. >>>
>>>
Uloha 10 Zzvuk sa vo vzduchu $iri rychlostou priblizne 340 m s-1. Svetlo sa $iri rychlostou priblizne 299 792 458 m s-1.
Rieste  Ako daleko od nds udrel blesk, ak sme jeho zvuk za¢uli 14,2 s po tom, ako sme ho videli?
podla .
Riesenie:
pokynov
ucitela —~-~
>>>

7/184




>>>
>>>
>>>
>>>
>>>

>SS
>SS

>SS

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. | Ktoré z uvedenych vyrazov spdsobia pri vyhodnocovani chybu?
a)20 / 15 - 15 b)20 / (15 +/ 10) c)20 / -5 d)20 -/ 5
) Aky je vysledok vyhodnotenia posledného z nasledujucich vyrazov?
>>>premenna = 15
>>>premenna = premenna - 10
>>>premenna + 15
3 Dnes maiju v kaviarni 10 % zlavu na vsetko. Ak sme si pomenovali cenu kdvy a cenu hotdogu,
ako vypocitame cenu nakupu jedného hotdogu a jednej kavy?:
a) (kava + hotdog) * 10
b) kava + hotdog * 0.9
c¢) (kava + hotdog) * 0.9
d) (kava + hotdog) - (kava + hotdog) * 0.1

8/184




VEDOMOSTI V KOCKE

Programovanie je ndstroj, ktory ndm pomdha pri rieSeni problémov.

V konzole jazyka Python vieme realizovat jednoduché vypocty a vyhodnocovat matematické vyrazy:

sCitanie: >>>10 + 2.5 #12.5

odcitanie: >>>13 - 20 #-7

ndsobenie: >>>15 * 4 #60

delenie: >>>16 / 3 #5.333333333333333

Vybranu hodnotu méZeme pomenovat:

>>>cena listka = 2.5 #cena listka
Neskor ju pouZit:

>>>vstupne spolu = cena listka * 5 #vstupne pre b-clennu rodinu
Alebo ju zmenit:

>>>cena listka = cena listka * 0.9 #cena listka sa znizila o 10%
Pri vypoctoch mbéZzeme urobit rézne chyby:

>>>/2 #Python nevie o chceme, nerozumie ndm
#SYNTAKTICKA chyba
File "<input>", line 1
/2

A

SyntaxError: invalid syntax

>>>1 /0 #Python vie ¢o chceme, ale nevie to spravit
#BEHOVA chyba
Traceback (most recent call last):
File "<input>", 1line 1, in <module>

ZeroDivisionError: division by zero

>>>strana = 10 #Python spravil o sme mu zadali
>>>obsah stvorca = 4 * strana

>>>obsah stvorca #Vysledok vsak nie je spravny

40 #Chybu sme spravili my

#LOGICKA chyba
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

V niektorych zadaniach nie su uvedené vsetky potrebné informacie pre vypocet. Potrebné

chybajlce udaje si mdzete vyhladat, napr. na internete.

Uloha 11 Index telesnej hmotnosti (angl. Body Mass Index — BMI) patri medzi najviac pouZivané metddy merania obezity.
Pocita sa ako hmotnost v kilogramoch delend druhou mocninou vysky v metroch. Vypocitajte vase BMI.
Zodpovedajuce zdravotné riziko zistite v nasledujucej tabulke:

BMI kategoria zdravotné riziko
(0; 18,5) podvdaha stredné az vysoké
<18,5; 25) normélna hmotnost nizke

<25; 30) nadvaha zvysené

<30; 35) obezita 1. stupna stredné

<35; 40) obezita 2. stupna vysoké

<40; oo) obezita 3. stupna Zivotu nebezpecné

MdbZeme na zdklade BMI prisudit zdravotné riziko kazdému cloveku? Ak nie, ndjdite priklady.

Riesenie:

Pozndamka:

BMl je len jeden z ukazovatelov zdravotného stavu. Sportovci, kulturisti, malé deti mé7u mat BMI v rizikovych hodnotéch.
Ich zdravotny stav vSak moze byt velmi dobry.

Uloha 12 Ak pribliznii hmotnost md sklenené akvdrium s rozmermi:

dizka =1m,
Sirka = 0,3 m,
vyska = 0,5 m,

ak sme na jeho vyrobu pouZili sklo s hrubkou 1 cm?

RieSenie:

Pozndamka:
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Hustota skla sa vo fyzikalnych tabulkidch udava medzi 2400 aZ 2800 kg - m3. Hmotnost lepidla mézeme zanedbat.

Uloha 13 Radar (z angl. radio detection and ranging) alebo rddiolokdtor je zariadenie, ktoré vysiela elektromagnetické viny
a ndsledne snima ich odraz od objektu, schopného tieto viny odrdZat. Smerovd anténa sa oto¢i o 360 °za 5 s. Akou
rychlostou sa pribliZuje lietadlo smerujtce k radaru, ak prvy odraz radar zaznamenal za 5,33333 - 10“s a druhy
odraz za 5,25 - 10™%s?

RieSenie:

Pozndamka:

Narocnejsiu verziu tejto Ulohy dostaneme, ak lietadlo neleti smerom k radaru a smer k lietadlu sa medzi dvoma odrazmi
zmenil o nenulovy uhol. Ten je potrebny zadat.

Uloha 14 Predstavte si, Ze by sme okolo rovnika natiahli drét tak, aby tesne obopinal Zem. Ak by sme ho potom na jednom
mieste presekli, prediZili o 50 cm a rovnomerne rozmiestnili okolo Zeme, mohla by popod tento drét prejst macka?

RieSenie:
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02 KORYTNACIA GRAFIKA

ZAPOJENIE

Diskusia k ndstrojom na kreslenie obrazkov

1. Pomocou ktorych nastrojov viete kreslit obrazky?
2. Pomocou ktorého ndstroja by ste vykreslili uvedené tri obrazky?

XOXOXOXOXOXOXOXOXOXOXOXOXOXOKC

3. ZAvisi vyber kresliaceho ndastroja od podoby obrazka?

SKUMANIE

Uloha 1 Preskimajte, ¢o sa stane, ak do konzoly postupne zaddte prikazy jazyka Python uvedené v tabulke. Vedla prikazu
napiste svoju predpoved' aj zistenu skutocnost. (Zaddvajte kaZdy prikaz do konzoly samostatne (aj ked'su v jednej
bunke tabulky 2 riadky) a na potvrdenie prikazov stlacte kldves ENTER).

# | Prikaz(y) Aky vysledok predpovedate? | Co ste zistili po spusteni prikazov?
forward (100)

1.

import turtle
2. pero = turtle.Turtle ()

pero.forward (100)

4. pero.left (60)

pero.penup ()
5| pero.forward (100)

pero.pendown ()
6. pero.backward (100)

pero.clear ()
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Uloha 2  Janko chce v editore kédu naprogramovat strom uvedeny na obrdzku. Jeho program strom.py
vsak nevykresluje strom podla predlohy. PombZte mu upravit jeho program, aby sprdvne

vykreslil uvedeny strom.

Odporucame, aby ste najprv otvorili program strom.py a spustili jeho koéd kliknutim na uvedené
oblasti v dolnom obrdzku. Program vieme spustit aj stlacenim kldvesov SHIFT + F10. Ndsledne by
ste mali preskumat vysvetlujuce jednoriadkové komentdre vpravo od prikazov a upravit
program tak, aby vykreslil strom podla predlohy na obrdzku vpravo.

@ Ffile Edit View Navigate Code Help

= o - © X% 8= @aony m
2

& 4
-

test t P~ import turtle

 strom.py \
Il External Libraries otvonf buila: = - O #
© Scratches and Consoles tabula = turtle.Screen E

pero = turtle.Turtle()

pero.pensize(5)
pero.pencolor('brown')
pero.forward(100)
pero.dot (160, 'green')
pero.forward(-100)

tabula.mainloop()

Run: strom
Process finished with exit code C‘
© problems | ® Run B8 Terminal % Python Console

o —

Q event Log
234 Python39

a) Najprv pouvaZujte a uvedte, ktoré grafické prikazy pouZijete na vykreslenie pismena L:

Uloha 3 Podla ndvodu v stibore I_SS_02_Python_Navod_PyCharm.pdf (resp. I_SS_02_Python_Navod_IDLE.pdf) vytvorte
vo vyvojovom prostredi JetBrains PyCharm Edu projekt (resp. pre IDLE priecCinok) kreslenie a program na
vykreslenie velkého tlaceného pismena L. Vytvoreny program uloZte v Python subore s menom elko.py.

VYSVETLENIE

Prediskutujte a vysvetlite:

e Ktoré prikazy korytnacej grafiky pozndte v jazyku Python a aky je ich vyznam?

e  Aku Strukturu ma program v jazyku Python na vykreslenie obrazkov pomocou korytnacej grafiky?

e Ako postupujete pri programovani vykreslenia obrazkov?
e Ako pomenuvate svoje programy, ktoré vytvarate?
e Kde na disku su uloZené vase Python programy?
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ROZPRACOVANIE

Uloha 4 Vytvorte program vlocka.py na vykreslenie vlo¢ky uvedenej na obrdzku a ¢asti kédu okomentujte:

Uloha 5 Najprv slovne alebo graficky uvedte aky obrdzok vykresli dole uvedeny program:

Potom otvorte program neznamy.py a overte, Ci ste uviedli spravny obrdzok.

import turtle # rozsirenie Pythonu o prikazy korytnacej grafiky
tabula = turtle.Screen() # vytvori sa grafickd plocha s menom 'tabula'
pero = turtle.Turtle() # vytvori sa grafické pero s menom 'pero'

tabula.bgcolor ('lightyellow')

pero. forward (100)
pero.left (45)
pero. forward (-20)
pero. forward (20)
pero.left (-90)
pero. forward (-20)
pero.forward (20)
pero.left (45)
pero. forward (-100)

tabula.mainloop () # ponechd otvorené okno s grafickou plochou

Uloha 6 Vytvorte program hodiny.py na vykreslenie hodin ukazujicich ¢as 10:00 a program trikolora.py na vykreslenie
trojfarebnej trikolory podla predlohy na uvedenych obrdzkoch:

Rieste
podla
pokynov
ucitela

Uvedte, ako by ste postupovali v pripade vykreslenia slovenskej trikolory s bielou farbou na okraji:
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VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. Zakruzkujte, ktory z obrazkov A, B alebo C sa vykresli pomocou uvedenej postupnosti prikazov.

pero.
pero.
pero.
pero.
pero.
pero.
pero.
pero.
pero.
pero.
pero.

forward (100)
forward (=100)
right (90)
forward (100)
forward (-100)
left (150)
forward (100)
right (120)
forward (100)
right (30)
forward (100)

Obrazok A

Obrazok B

Obrazok C

Uvedte, kolkokrat (........ ) bol poutzity prikaz forward () a kolko (

Vo vybranom obrazku vyznacte Startovaciu a cielovu poziciu a natocenie grafického pera.

) Usecliek je vykreslenych na obrazku.

Uvedte o aky celkovy uhol sa natocilo grafické pero v cielovej pozicii oproti Startovacej pozicii: ...............
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VEDOMOSTI V KOCKE

Prikazy korytnacej grafiky nie su zdkladnou sucastou jazyka Python, ale su dostupné importovanim
modulu turtle.

Program na vykreslenie obrdzkov pomocou prikazov korytnacej grafiky mad nasledovnu Strukturu:

import turtle # rozsirenie Pythonu o prikazy korytnacej grafiky
tabula = turtle.Screen() # vytvori sa grafickda plocha s menom ’tabula’
pero = turtle.Turtle() # vytvori sa grafické pero s menom ’pero’

# postupnost prikazov na vykreslenie obrdzka

tabula.mainloop () # ponechd otvorené okno s grafickou plochou

Zdkladné prikazy korytnacej grafiky su:

Zapis prikazu Vyznam prikazu

pero.forward (100)

Grafické pero sa posunie dopredu o 100 bodov

pero.backward (50)

Grafické pero sa posunie vzad o 50 bodov

pero.left (90)

Grafické pero sa otoci o 90 stupnov viavo

pero.right (60)

Grafické pero sa otoci o 60 stupnov vpravo

pero.penup ()

Grafické pero sa zdvihne (pri pohybe nekresli)

pero.pendown ()

Grafické pero sa polozZi (pri pohybe kresli)

pero.pencolor ('red')

Grafické pero nastavi svoju farbu na ¢ervenu

pero.pensize (5)

Grafické pero nastavi svoju hrubku na 5 bodov

pero.dot (100, 'green')

Grafické pero vykresli zeleny kruh s priemerom 100 bodov

pero.clear ()

Zmaze sa vsetko z platna, ¢o vykreslilo dané grafické pero

tabula.bgcolor ('yellow')

Nastavi farbu platna na zZltu

pero.setpos (=100, 100)

Nastavi grafické pero na suradnicu (-100, 100)
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 7 Zakruzkovanim vyberte skupinu prikazov (A, B alebo C), pomocou ktorej sa vykresli rovnoramenny lichobeZnik
s dlzkou ramien 50 bodov a dizkou zdkladni 100 a 50 bodov.

[\

»

Skupina prikazov A Skupina prikazov B Skupina prikazov C
pero.forward (100) pero.forward(100) pero.forward (100)
pero.left (60) pero.left (120) pero.left (120)
pero.forward (50) pero.forward (50) pero.forward (50)
pero.left (120) pero.left (60) pero.left (60)
pero.forward (50) pero.forward (50) pero.forward (50)
pero.left (120) pero.left (60) pero.left (60)
pero.forward (50) pero.forward (50) pero.forward (50)

pero.left (120)

Po vybere spravnej skupiny prikazov prediskutujte so spoluZiakmi v ¢om sa navzdjom odlisuju:

A)  SKUPINY DITKAZOV A Q B ..ottt ettt ettt e ettt e et e et e et a et a et e s st e e ate s e st e eatsaaesssassssaaaseseassasaseasesseannss
D) SKUPINY PITKAZOV B G C: ..ottt ettt et ettt s ta e ettt a et e e s ateaaste e st e e sseeasteaessaaastaaeassaeaaseaeateasassasatesenseasssen

Uloha 8 @& File Edit View Navigate Code Help /E
Rieste ‘g Project = B =T = QU — fhelkopy
[=)
. = v kreslenie C:\Users\Snajder\PycharmProjects\kreslenie import turtle
P odla \ ~ elko.py /
pokynov E Il External Libraries tabula = turtle.Screen()
eiter © Scratches and Consoles a pero = turtle.Turtle()
f Python Turtle Graphics - a \)(

tabula.mainloop()

Run: ¢, elko » o —
G
}:
. — v
B e—me—
» >
s Run © problems Terminal Python Console O Event Log
(] 1:1 Python39 T

Okno s vyvojovym prostredim JetBrains PyCharm Edu prekryté grafickym oknom.

Klikanim preskumajte prvky vyvojového prostredia oznacené na obrdzku Cislami 1 aZ 7. Svoje zistenia zapiste
do tabulky. (Pozndmka: Miesto 2 nie je v okne prostredia JetBrains PyCharm Edu, ale v samostatnom okne)

(Akcia) Po kliknuti na miesto: | (Odpoved) Udialo sa:

BodEENE
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Uloha 9 Pomocou webovej strdnky https://docs.python.org/3/library/turtle.html ndjdite skratky prikazov, ktoré ste
pouZili v predchddzajiicich dlohdch a uvedte ich do tabulky. Do posledného stipca tabulky uvedte rovnocenny
zdpis pévodného prikazu pomocou iného prikazu, ak existuje.

# | Prikaz Skratka Zapis pomocou iného prikazu
1. | turtle.forward(100)
2. | turtle.backward (100)
3. | turtle.left (60)
4, | turtle.right (120)
5. | turtle.penup ()
6. | turtle.pendown ()
7. | turtle.pencolor ('red')
8. | turtle.pensize (5)
9. | turtle.clear ()
Zdévodnite, preco pri niektorych prikazoch sa do zdtvorky neuvddzaju Ziadne hodnoty, inde je &islo alebo text:

Uloha 10 Na obrézku su vykreslené dve vodorovné usecky. Na hornej vodorovnej usecke z jej
krajnych bodov vychddzaju dalsie Sikmo orientované usecky smerom von. A na dolnej ,\: <
usecke z jej krajnych bodov vychddzaju dalsie Sikmo orientované usecky smerom
dovnutra. Ktord z vodorovnych useciek je dlhsia? ‘é >
Neuverite, ale hornd usecka je kratsia (ma dizku 99 bodov, doind usecka md dizku 100 bodov). Ide o zndmy
opticky klam. Na jeho preskimanie vytvorte program opticky_klam.py.

(Pozndmka: Najprv nakreslite rovnako dlhé usecky, potom vykreslujte hornu tsecku stdle kratsiu a kratsiu ako
dolinu, kym nebudete mat pocit, Ze su obe usecky rovnako dlhé)

Uloha 11 Vytvorte program na vykreslenie loga vlastnej firmy (hudobnej skupiny, ornamentu, rodinného erbu, vtipnej

dopravnej znacky) pozostdvajuceho z farebnych useciek a kruhov.
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03 VLASTNE FUNKCIE BEZ PARAMETROV A BEZ NAVRATOVE)
HODNOTY

ZAPOJENIE

Uloha 1 Po viacndsobnom otoceni maliarskeho valéeka sa na stenu odtlacil uvedeny obrdzok s fudovym motivom:

MXOXOX

Vyznacte v tomto obrdzku vzor, ktory je naneseny na valeku. Pripadne tento vzor nakreslite vedla obrdzku.

Uvedte kolkokrat sa otocil valcek so vzorom, ktory na stenu postupne odtlacil uvedeny obrdzok: ..... -krat

Uloha 2 Navrhnite vzor pre peciatku (peciatky), pomocou ktorej (ktorych) opeciatkujete cely tvar pandka na obrdzku.

Rieste \

podla | | | ||

pokynov [

ucitela

Uvedte, ¢i staci na opeciatkovanie celého tvaru pandka peciatka s jednym vzorom: dno — nie
Ak ste prisli aj iné riesenia tejto ulohy, zakreslite ich do prdzdnych stvorcovych mrieZok vedla tej s panakom.

Prediskutujte so spoluZiakmi svoje rieSenia z pohladu velkosti a zloZitosti peciatky a poctu jej opeciatkovani

pri tvorbe pandka.
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SKUMANIE

Uloha 3 Na uvedenom obrdzku ndjdite a (ordmcéekovanim) vyznacte vzor, pomocou ktorého vieme zostavit dany obrdzok.

V programe na vykreslenie daného obrdzka (oramcekovanim) vyznacte Casti, ktoré vykresluju ndjdeny vzor.

import turtle

pero = turtle.Turtle()
tabula = turtle.Screen ()
pero.penup ()

pero.dot (50, 'black')
pero.forward (50)

pero.dot (50, 'lightgray')
pero.forward (50)

pero.dot (50, 'black')
pero.forward (50)

pero.dot (50, 'lightgray')
pero.forward (50)
pero.right (90)

pero.dot (50, 'black')
pero.forward (50)

pero.dot (50, 'lightgray')
pero.forward (50)

tabula.mainloop ()

Uloha 4 Preskimajte uvedeny program corobim.py. (Pozndmka: Na konci riadku 04 snovym prikazom vzor ()
je uvedend dvojbodka. Riadky 05 aZ 09 st odsadené dohodnutym poctom medzier, napr. 4.)

01 | import turtle

def vzor():
# zdpis postupu vykreslenia vzoru = definovanie funkcie vzor ()
06 pero.dot (50, 'black')
07 pero.forward (50)
pero.dot (50, 'lightgray')
pero.forward (50)

12 | tabula = turtle.Screen|()
3 | pero = turtle.Turtle()
pero.penup ()

16 | vzor () # vykonanie postupu = volanie funkcie vzor ()
17 | pero.right (90) # otocenie sa o 90 stupriov vpravo
18 | vzor () # vykonanie postupu = volanie funkcie vzor ()

N
Q ©

tabula.mainloop ()
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a) Popiste alebo nakreslite obrdzok, ktory vykresli tento program: .............cceeeceeeeeeeveeeeeeieeeeeeeiieeeaiieeeeeansens
b) Vysvetlite, aky je rozdiel medzi prikazom def vzor () : na riadkoch 04 aZ 09 a prikazom vzor ()
Lo Lo oo 1 CoTol (0 Ko X B ST

c) Uvedte, aki zmenu treba urobit v uvedenom programe, aby vykreslil rovnaky obrdzok ako v ulohe 3:

VYSVETLENIE

Prediskutujte a vysvetlite:

1.

Nouppw

V ¢om je upravené riesenie Ulohy 4 vyuZivajuce vlastné funkcie lepsie, ¢i horSie ako rieSenie tlohy 3 bez
vlastnych funkcii?

V ktorej ¢asti programu vytvarame vlastnu funkciu a v ktorej ju pouzivame? Mohli by sme najprv pouzit
funkciu a aZ potom ju vytvorit?

Kolkokrat vytvarame vlastna funkciu a kolkokrat ju moézeme pouzit?

Z akych casti pozostava zapis vytvorenia vlastnej funkcie?

Kde konci zapis vytvorenia vlastnej funkcie?

Ako sa zmeni vykonavanie programu, ak v fiom neuvedieme komentare?

Aky vyznam pre programatora maju komentdre? Nie je to zbytocna strata ¢asu pri ich uvadzani?

ROZPRACOVANIE

Uloha 5 Vytvorte program stvorgulka2.py na vykreslenie obrdzkov A aZ C s pouZitim funkcie na vykreslenie vzoru.

= QeQe ?6 8:

pokynov
ucitela

Uloha 6 Preskimajte, ¢o robi uvedeny program krabicka.py.

import turtle

def obrazok() :
pero.fillcolor ('green')
pero.begin fill()
pero.forward (100)
pero.left (120)
pero.forward (50)
pero.left (60)
pero.forward (50)
pero.left (60)
pero.forward (50)
pero.left (120)
pero.end fill ()

21/184




tabula = turtle.Screen|()
pero = turtle.Turtle ()

e}

;

;
> O

20

21 obrazok ()

22

23 | tabula.mainloop ()

a) Vysvetlite vyznam prikazov fillcolor (), begin fill(),end fill():

b) Uvedeny program upravte tak, aby vykreslil nasledovny obrazok:

Uloha 7 Vytvorte program stromy.py na vykreslenie uvedeného obrdzku.

Rieste
podla
pokynov
ucitela

VYHODNOTENIE
SEBAHODNOTIACI TEST
1. Zakruzkovanim vyberte skupinu (skupiny) prikazov, pomocou ktorej (ktorych) sa vykresli uvedeny obrazok.
Skupina prikazov A Skupina prikazov B Skupina prikazov C
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def vzor(): def belgicko(): def dvojgulka() :
pero.dot (40, 'black') pero.dot (40, 'black') pero.dot (40, 'yellow')
pero.forward (40) pero.forward (40) pero.forward (40)
pero.dot (40, 'yellow') pero.dot (40, 'yellow') pero.dot (40, 'red')
pero.forward (40) pero.forward (40) pero.forward (40)
pero.dot (40, 'red') pero.dot (40, 'red')
pero.forward (40) pero.forward (40)
pero.dot (40, 'blue') def sestgulka():
pero.forward (40) pero.dot (40, 'black')
pero.dot (40, 'yellow') def rumunsko () : pero.forward (40)
pero.forward (40) pero.dot (40, 'blue') dvojgulka ()
pero.dot (40, 'red') pero.forward (40) pero.dot (40, 'blue')
pero.forward (40) pero.dot (40, 'yellow') pero.forward (40)
pero.forward (40) dvojgulka ()
pero.dot (40, 'red')
vzor () pero.forward (40)
vzor () sestgulka ()
vzor () sestgulka ()
belgicko ()
rumunsko ()
belgicko ()
rumunsko ()

Skupinu (skupiny) prikazov s chybnym rieSenim opravte. Stru¢ne okomentujte uvedené riesenia ulohy:
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VEDOMOSTI V KOCKE

Pri rieseni problémov mdézZeme vyuZivat rézne stratégie, napr. dekompoziciu (rozdelime problém
na mensie podproblémy), hladanie vzoru (ndjdenie a vyuZitie opakujuceho sa vzoru), vykreslenie si
ndcrtu obrdzku, atd. Pri programovani rieSeni problémov vyuZivajucich tieto stratégie sa pouZivaju
vlastné funkcie.

Pri malovani obrdzkov s opakujucim sa vzorom (vzormi) méZeme vyuZit peciatku (peciatky) s danym
vzorom (danymi vzormi). Postupujeme pri tom tak, Ze najprv si vyrobime peciatky a potom ich namocené
odtlacame na malovaciu plochu. Pri programovani je to takmer rovnaké. Najprv vytvorime (=definujeme)
vlastnu funkciu, ktord popisuje rieSenie podproblému a potom ju pouZijeme (=volame) pri rieseni
problému.

V nasledovnej tabulke uvddzame schematické zdpisy dvoch prikladov vlastnych funkcii — na vykreslenie
obrdzku s jednym, resp. dvoma vzormi (peciatkami).

Program na vykreslenie obrdzku s 1 vzorom Program na vykreslenie obrazku s 2 vzormi

def peciatka() : def peciatkal () :
e # prikazy na vykreslenie vzoru 1
prikazy na vykreslenie vzoru,
z ktorého pozostava obrazok
e def peéiatka2() :

# prikazy na vykreslenie vzoru 2

def presunl () :
# prikazy na 1. presun grafického pera | def presunl():
# prikazy na 1. presun grafického pera

def presun2 () :
# prikazy na 2. presun grafického pera | def presun2():
# prikazy na 2. presun grafického pera

pecéiatka ()

presunl () peciatkal ()
pecéiatka () presunl ()
presun2 () pec¢iatka2 ()
pecéiatka () presun? ()

peciatkal ()

Syntax definicie funkcie obsahuje kltucové slovo der s priliehavym ndzvom funkcie, za ktorym je dvojica
okruhlych zdtvoriek nasledovand dvojbodkou. Tento prvy riadok funkcie oznacujeme aj ako hlavicka
definicie funkcie. Po nej nasleduje telo definicie funkcie, ktoré obsahuje postupnost prikazov, ktoré
su v porovnani s hlavickou odsadené od lavého okraja rovnakym poctom medzier (Standardne 4).
Ak na niektorom z riadkov nie su prikazy uz odsadené, tieto prikazy nepatria uZ do tela definicie funkcie.

Syntax volania funkcie obsahuje samotny ndzov funkcie nasledovany dvojicou okruhlych zdtvoriek.

V niektorych pripadoch mézu vzory obsahovat v sebe eSte dalsie vzory. Napr. text LISTLIPALIST,
obsahuje dva vzory LIST a LIPA, pricom kaZdy z nich obsahuje dalsivzor LI. Program na vypisanie textu
by mohol mat nasledovny schematicky zadpis:
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Program na vypisanie textu s vnorenymi vzormi

def 1i():
10
i()

N &

def list():
1i()

SIS

def lipal():

list ()
lipa ()
list () #

H

He

Typickymi chybami zacinajucich programdtorov v jazyku Python su:

e zabudanie pisania okruhlych zdtvoriek za ndzvom funkcie pri jej definovani i volani;
e zabudanie pisania dvojbodky na konci hlavicky definicie funkcie;

e nedosledné odsadzovanie prikazov v tele definicie funkcie;

e povaZovanie prdzdneho riadka za ukoncenie tela funkcie;

e pouZivanie nepriliehavych ndzvov funkcii; nepouzivanie komentdrov.

Pouzivanie komentdrov md vyznam pre sprehladnenie zdpisov funkcii programu:

e v procese ndvrhu funkcie (ako pozndmky, co treba urobit —,to do”),
e na zdokumentovanie funkcionality funkcie (ako komentdru, ¢o robi dand funkcia),
e na pripadné znefunkcnenie Casti kodu.

Poutzitie vlastnych funkcii prindsa nasledovne vyhody:

e pisanie prehladnejsSieho kédu odpovedajuceho riesenému problému (riesenie kaZzdého podproblému bude
reprezentovat jedna funkcia),

e |epsia lokalizdcia a opravovanie chyb v programe,

e skrdtenie kédu viacndsobnou znovupouZitelnostou uzZ raz napisaného programového kddu,

e delba prdce medzi viacerych programdtorov (kaZdy z nich riesi len vybrané podproblémy).
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 8 Pozndte opticky klam — Penroseov trojuholnik? Zaujimavé je, Ze si ho v priestore tazko vieme predstavit,
ale v rovine ho vieme vykreslit. (Zdroj: https://sk.wikipedia.org/wiki/Penroseov_trojuholn%C3%ADk)

Do zobrazenej trojuholnikovej mriezZky zakreslite jeden z farebnych dielov uvedeného Penroseovho trojuholnika
a popiste jeho presné rozmery (dlzky strdn a uhly nimi zvierané).

NN/

\

Zakreslite tieZ pociatocné pozicie vykreslenia vsetkych troch dielov Penroseovho trojuholnika.

Uloha 9 Vytvorte programy na vykreslenie uvedenych obrdzkov, v ktorych pouzijete vlastnu funkciu pre vykreslenie vzoru.

A B

Uloha 10 Mdme obrdzok s velkostou 15 Stvorcovych jednotiek. Chceme vyrobit Specidiny puzzle, ktory obsahuje len rovnaké
dieliky. Zakreslite asporn jeden spésob pokrytia celého obrdzka rovnakymi dielikmi.
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Uloha 11 Vytvorte programy cicmiansky_vzor.py, sipkovy_jazyk.py, logo_pythonu.py, penroseov_trojuholnik.py, ktoré
vykreslia uvedené obrdzky.

WOXOX

Uloha 12 Navrhnite a naprogramujte vlastny zaujimavy obrdzok (napr. puzzle, hraci plén stolovej hry, hlavolam, opticky
klam, logo kapely, Cipku ci ozdobny ornament), ktory vznikne opeciatkovanim jedného ¢i dvoch vzorov
vo stvorcovej alebo trojuholnikovej mrieZke.
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04 CYKLUS S PEVNYM POCTOM OPAKOVANI

ZAPOJENIE

Uloha 1 Opiste struéne a ¢o najpresnejsie (pre kamardta na teleféne), ¢o vidite na uvedenych obrdzkoch A, B, C, D:

Obrazok A Obrazok B Obrazok C Obrazok D

HNEEEEE -

Uvedte, ktoré z obrdzkov sa vam opisovali lahsie

Uvedte, ¢o maju spolocné vase popisy lahsSie opisatelnych 0brazkov: ..............ccoeeeeeveveeeiiieeeesiieeeciieeeeiiveeessieeann,
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SKUMANIE

Uloha 2  Preskimajte obidva uvedené programy A a B. Najprv len na zdklade precitania uvedeného programového kddu,

potom po spusteni ich kddov uloZenych v suboroch corobim1.py a corobim2.py.

Program A

Program B

import turtle

tabula = turtle.Screen|()
pero = turtle.Turtle ()
pero.penup ()

pero.dot (40, 'orange')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'orange')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'orange')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'orange')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'orange')
pero.forward (40)

import turtle

tabula = turtle.Screen|()
pero = turtle.Turtle()
pero.penup ()

for i in range(5):
pero.dot (40, 'orange')

pero.forward (40)

tabula.mainloop ()

d) Opiste obrdzky, ktoré vykreslia uvedené programy A G B: ............ccueeeecueeeeeiieieeeiieeeeeiieeeesiisesessiseassssenans

e) Ktory zo zapisov pokladdte za 1@PSi G PreCO: ........cuveeveesieeiieieeesiee ettt

f)  Ako by sa zmenil vysledok programu B, ak by sme v riadku 7 namiesto range (5) uviedli

range (10) i

VYSVETLENIE

Prediskutujte a vysvetlite:

PwnNPE

Na co je dobry prikaz for?
Z akych casti sa sklada zapis prikazu for?

Ako funguje prikaz for, aky vyznam maju jeho hlavicka a telo?

Musime pouZzit v prikaze for vlastné funkcie?
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ROZPRACOVANIE

Uloha 3 V uvedenom programe schody.py vyznaéte opakujiice sa casti a upravte ho tak, aby ste pomocou prikazu for

skratili jeho zdpis.

P6vodny program

import turtle

def schod() :
pero.forward (20)
pero.left (-90)
pero.forward (50)
pero.left (90)

tabula = turtle.Screen|()
pero = turtle.Turtle ()
pero.left (90)

tabula.mainloop ()

Upravena ¢ast programu

Uloha 4 Vytvorte programy sinko.py a stupne_vitazov.py vykreslujtice uvedené obrdzky A a B tak, aby bolo grafické pero
na konci vykreslenia v poCiatocnej pozicii a pocCiatocnom natoceni.

Ly Obrazok A Obrazok B
Rieste

podla

pokynov

ucitela
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Uloha 5 Ppotrebujeme vytvorit hraci pldn pre hru Piskvorky v tvare Stvorcovej mriezky 10 x 10. Do uvedenych obrdzkov
nacrtnite jeden, pripadne dva sp8soby vykreslenia tohto hracieho pldnu. Vo svojom ndvrhu vyznacte pociatocny
a koncovy bod vykreslovania s natocenim grafického pera a vzor, ktory sa pravidelne opakuje v obrdzku.

Rieste
podla
pokynov
ucitela
Napokon vytvorte program mriezka.py na vykreslenie stvorcovej mrieZky pomocou niektorého z navrhnutych
spdésobov riesenia.
VYHODNOTENIE
SEBAHODNOTIACI TEST
1. Uvedte kolkokrat sa vykona vlastnd funkcia prikaz () v programoch A, B a C.
Program A Program B Program C
for i in range(3): for i in range(3): for i in range(3):
prikaz() prikaz() prikaz()
prikaz() prikaz()
prikaz() prikaz() prikaz()
Riesenie: ... krdt Riesenie: ... krdt Riesenie: ... krdt
2. Upravte uvedeny program test.py, aby vykreslil obrazok ¢asti notovej osnovy tak, aby

na konci vykreslenia bolo grafické pero v pociatocnej pozicii av pocCiatocnom

natoceni. Dizka ¢iar notovej osnovy je 200 bodov a vzdialenost prvej &iary od piatej
je 100 bodov.

vy

import turtle

tabula = turtle.Screen|()
pero = turtle.Turtle()

for i in range (5):
pero.pendown ()
pero.forward (200)
pero.forward (-200)
pero.penup ()
pero.left (90)
pero.forward (100 / 5)
pero.left (-90)

tabula.mainloop ()
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VEDOMOSTI V KOCKE

Prikaz for sa vyuZiva pri rieSeni problémov, ktoré pozostdvaju z viacerych rovnakych (alebo
podobnych) podproblémov. Dd sa prirovnat k maliarskemu valceku, ktory pri otdacani opakovane
odtldaca farbu so zadanym vzorom na stenu. Prikaz for sa tieZ oznacuje ako prikaz s pevnym (znadmym)
poctom opakovani alebo aj skrdtene cyklus for.

# Zapis kodu bez prikazu cyklu for Zapis kodu s prikazom cyklu for
1 prikazy () for i in range (4):
2 prikazy () prikazy ()
3 prikazy ()
4 prikazy ()
1 prikazy () for i in range (pocet):
2 prikazy () prikazy ()
pocet prikazy ()
1 a() for i in range(3):
2 b () a()
3 al() b ()
4 b () c()
5 a()
6 b ()
7 c()
1 a() for i in range(3):
2 al() al()
3 al() b ()
4 b () c()
5 c()

Cyklus for pozostdva z hlavicky cyklu (prvého riadku zacinajucim slovom for a konciacim
dvojbodkou, na ktoru Casto zaciatocnici zabudaju) a tela cyklu (riadkami s odsadenymi prikazmi).
Prikazy v tele cyklu sa vykonaju tolkokrat, ako je to uvedené v parametri funkcie range () v hlavicke
cyklu. Telo cyklu sa neukonci zaradenim volného riadku, ale zrusenim odsadenia prikazov v tele cyklu
vzhladom k hlavicke cyklu.

Pri kresleni obrdzkov pomocou prikazu cyklu for je déleZité, aby v tele cyklu boli uvedené
prikazy, po vykonani ktorych sa dostane grafické pero do urcitej vyznamnej pozicie, napr. pociatocny
bod celého kreslenia, alebo pociatocny bod kreslenia nasledovnej Casti obrdzka.

Cyklus for aj vlastnd funkcia umoZriuju skrdtit a sprehladnit programovy kéd. Pomocou
vlastnych funkcii sme rieSenie problému mohli rozdelit na rieSenie réznych podproblémov, napr.
kreslenie obrdzkov s réznymi vzormi alebo s rovnakymi vzormi aj na nepravidelnych pozicidch. Pomocou
cyklu for rozdelime problém do rovnakych alebo podfa urcitého pravidla podobnych podproblémov,
napr. kreslenie pravidelnych obrdzkov.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6 Uvedte spolocné a odlisné ¢rty utvarov zndzornenych na obrdzkoch A a# D:

Obrazok A Obrazok B
Obrazok C Obrazok D
[N
ST
Spolocné crty vybranych utvarov Odlisné crty vybranych utvarov

Vytvorte programy nahrdelnikl.py, nahrdelnik2.py, stvorcel.py, stvorce2.py na vykreslenie utvarov
zndzornenych na obrdzkoch A aZ D.
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Uloha 7 V programe rovinne_utvary.py nahradte namiesto bodiek v 6. a 8. riadku programovy kdéd tak, aby vykreslil:
rovnostranny trojuholnik, Stvorec a pdétcipu hviezdu, ktoré su uvedené na obrdzkoch A, B, C.

Obrazok A Obrazok B Obrazok C
import turtle import turtle import turtle
tabula = turtle.Screen|() tabula = turtle.Screen|() tabula = turtle.Screen|()
pero = turtle.Turtle() pero = turtle.Turtle() pero = turtle.Turtle()
for i in range(...): for i in range(...): for i in range(...):
pero.forward(50) pero.forward (50) pero.forward (50)
pero.left(...) pero.left(...) pero.left(...)

(Pozndmka: Pri ndvrhu riesenia sa zamyslite, v ktorej polohe je grafické pero na zaciatku a na konci kreslenia,
kolkymi Ciarami sa vykresli obrdzok, kolkokrdt okolo vilastnej osi sa otoci grafické pero a v akom smere)

Uloha 8 Vyznacte vzor, ktory sa opakuje v oboch obrdzkoch A a B. Uvedte viastnu funkciu na vykreslenie tohto vzoru:

Obrazok A Obrazok B

XOXOXOXOX XK

Vytvorte programy cipka.py a optoklam.py vykreslujice obrdzky A a B.

Uloha 9 Vytvorte program domceky.py na vykreslenie radu 10 domov podla nasledovného obrdzka:

a) Vypocitajte, kolko spolu Ciar VyKresli VAS Program: ...............occceeeeeeveeeecieeeesiieeeeieeeeeeieaeeesaeeaesieaa e e
b) Vypocitajte, aky najmensi pocet Ciar sa dd pouZit na vykreslenie obrdzka bez vyplni: ............ccueeeuneeen.
c) Prediskutujte, aku zmenu v programe treba urobit, ak chcete vykreslit viacero radov domov nad sebou.
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Uloha 10 Vytvorte program na vykreslenie vlastného zaujimavého obrézku (napr. hraci pldn stolovej hry, ornament,
obrdzkov na vlastné hracie karty, ozdobu na privesok vytlacitelnu na 3D tlaciarni). Obrdzok pozostdva z aspon
jedného opakujuceho sa vzoru na pravidelne rozmiestnenych pozicidch.
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05 OPAKOVANIE |. + DIDAKTICKY TEST

Uvop

Uloha 1  Prepravnd spolo¢nost nds poZiadala o ndvrh objedndvkového systému, preto je
potrebné vytvorit program, ktory by vykresloval rozloZenie miest v ich autobusoch.
Nacrtnite, ako by mohol vyzerat graficky vystup programu a navrhnite preri

potrebné funkcie.

PRECVICOVANIE - SAMOSTATNA PRACA

Uloha 2 Naprogramujte navrhnuté funkcie (z ulohy 1). Vytvorte program autobusl.py, ktory pomocou
naprogramovanych funkcii vykresli rozloZenie miest v autobuse podla tlohy 1.

Uloha 3  Upravte program z predoslej tlohy tak, aby vykresloval rozloZenie miest v inom
type autobusov (podla obrdzku vpravo) a uloZte ho ako autobus2.py.
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Uloha 4 Dopliite k pripravenej funkcii sestuholnik() v subore
geometria. py dalSie funkcie, ktoré funkciu sestuholnik () volaju,

pomocou ktorych je mozZné vykreslit nasledovny ornament urceny na

Rieste  potiac obrusov: L

podla

pokynov Qmomamamom

ucitela \
Tvorivé rozsirenie ulohy: Navrhnite pomocou Vasich funkcii novy, “

zaujimavy a netradicny vzor potlace na obrus.

Uloha5 Navrhnite vhodné funkcie pre vykreslovanie jednoduchého vypletového vzoru pre kosiky. Funkcie (resp. ich
kombindcie) by mali umozZriovat vykreslovanie vzorov pre vsetky tri vyrobné typy kosikov (zobrazené na obrdzkoch

Rieste
podia niZsie). Riesenie uloZte do suboru kosik.py.

pokynov

ucitela m

ZHRNUTIE

Diskusia k rieSeniam uloh
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6  Vytvorte funkciu ozubene koliesko () pre vykreslenie ozubeného kolieska

podla nasledovného vzoru. Riesenie uloZte do suboru koliesko.py.

podla vzoru:

Uloha 7  Vytvorte program mur.py pre vykreslenie muru z tehdl
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Uloha 8 Vytvorte program stromceky.py pre vykreslenie radu stromov podla obrdzka:

AAXAL
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06: VLASTNE FUNKCIE S PARAMETRAMI — KRESLIACE
ULOHY

ZAPOJENIE

Diskusia o zovSeobecneni rieSeni Uloh — parametrizacia funkcii

SKUMANIE

Uloha 1

V subore sestuholnik.py je program na kreslenie pravidelnych Sestuholnikov. Vyznacte v jeho kdde v pracovnom
liste farebne IBA tie parametre, ktoré sp6sobia zmenu velkosti Sestuholnika:

import turtle

def sestuholnik():
pero.pendown ()
for i in range(6):
pero.forward (20)
pero.left (360 / 6)
pero.penup ()

tabula = turtle.Screen()
pero = turtle.Turtle()
pero.width (2)

sestuholnik ()

tabula.mainloop ()

Uloha 2

Doplrite do suboru sestuholnik.py podobnym spésobom programy na kreslenie rovnostrannych trojuholnikov a
Stvorcov (t.j. pravidelnych Stvoruholnikov). Zapiste svoje kédy:

def trojuholnik() : def stvoruholnik () :
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Uloha 3 Porovnajte kddy funkcii pre kreslenie trojuholnika, $tvoruholnika a $estuholnika a doplrite podia nich tabulku:

Objekt Pocet uhlov Uhol otocenia korytnacky
(pravidelny z hladiska velkosti uhlov) (= velkost vonkajsich uhlov objektu)
trojuholnik

Stvoruholnik

patuholnik

$estuholnik

sedemuholnik

n-uholnik

Uloha 4 Porovnajte kédy funkcii pre kreslenie trojuholnika, Stvoruholnika a Sestuholnika. V ktorych &astiach sa ligia?

Navrhnite, ako by mala vyzerat funkcia uholnik (n), kde n je parameter vyjadrujici pocet uhlov (napr.
uholnik (3) nakreslitrojuholnik, uholnik (6) nakresli Sestuholnik a pod.):

def uholnik (n) :

Overte spravnost Vasho programu vykreslenim trojuholnika a Sestuholnika. Funguje Vas program sprdvne?

ANO - NIE

VYSVETLENIE

Diskusia o parametroch funkcii.

Vytvorili sme funkcie pre kreslenie uholnikov s réznym poctom stran.
Ktoré Casti kédu definuju, aky velky vykresleny uholnik bude?

Ako by bolo potrebné tieto ¢asti kédov upravit?

Ktoré Casti nasho programu je tiez potrebné upravit? Ako?
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ROZPRACOVANIE

Uloha 5 Upravte funkciu uholnik (n) tak, aby sme pomocou nej dokdzali kreslit rézne velké uholniky s réznym poctom

strdn.
Pre funkciu vytvorte dokumentacny retazec.

RieSenie:

Uloha 6 Vytvorte novy stibor stvorce.py.

Castb) a) Vytvortevriom funkciu veza (pocet, strana) na vykreslenie veie z poZadovaného poctu
Stvorcov zadanej velkosti. TIP: VyuZite funkciu stvoruholnik (velkost), ktoru ste

rieste
podla v predoslych dlohdch navrhli.

pokynov Pre funkcie vytvorte dokumentacné retazce.
ucitela

z poZadovaného poctu Stvorcov zadanej velkosti:
Pre funkcie vytvorte dokumentacné retazce.

b) Doplrite do programu aj funkciu schody (pocet, strana) na vykreslenie schodiska élj}'

RieSenie:
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Uloha 7 @) Vytvorte program luce.py a v riom funkciu kres1i luce(dlzka, pocet) tak, aby
vedela kreslit rézne sinkd s uréenym poctom licov a uréenou dizkou, teda napr. :
Cast'b)
rieste

podfa
pokynov
L b) Pomocou nezndmej funkcie divne luce () sme nakreslili nasledujuci
obrdzok:

V éom sa nasa nezndma funkcia lisi od Vasej funkcie 1uce () ?

RieSenie:

a)

b)

Uloha 8 Vytvorte program plot.py na vykreslenie plota. Plot je zloZeny zo zadaného
Riete poctu tyciek zo zadanou Sirkou a vyskou.
podla  Spojky spdjajtce tycky plota st vo vyske 1/5 a 4/5 vysky tycky.
Retviey Pre funkcie vytvorte dokumentacné retazce.
ucitela
Riesenie:
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VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

Najdite chyby v nasledujucom programe, aby sme pomocou neho potom mohli vykreslovat
zadany pocet otocenych Stvorcov zadanej velkost, napr.:

def stvorec(strana) :
for i in range(4):
pero.forward (50)
pero.right (90)

def vzor (pocet) :
for i in range (pocet):
stvorec ()
pero.right (90)

vzor ()
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VEDOMOSTI V KOCKE

Funkcie pri programovani méZu pouzivat jeden alebo viacero parametrov. Pomocou parametrov odovzddme
funkcii hodnoty, s ktorymi bude dalej pracovat. Na zdklade odovzdanych hodnét méZeme zmenit vysledné

sprdvanie sa funkcii.

Aby sme nasim funkcidm rozumeli aj neskér, pripadne aby ich mohli pouZivat aj ini, mali by funkcie obsahovat
dokumentacné retazce. Dokumentacny retazec je retaz uzatvoreny v trojitych apostrofoch ihned za hlavickou

funkcie. Struc¢ne v riom popiseme ¢o funkcia robi a aké mad parametre.

def n uholnik (pocet, strana):
''" Vykresli n-uholnik so zadanym poctom stran zadanej dlzky

:param pocet: pocet stridn n-uholnika

:type pocet: int

:param strana: dlZka strany n-uholnika

:type strana: int

LI B |

pero.pendown ()

for i in range (pocet) :
# pouzitie parametra strana v tele samotnej funkcie
pero. forward (strana)
# pouzitie parametra pocet v tele samotnej funkcie
pero.left (360 / pocet)

pero.penup ()

# volanie funkcie aj s hodnotami, kreslime 5-uholnik so stranou diZky 10
n uholnik (5, 10)

Nezabudnime, Ze v programe voldme funkciu aj svhodnymi hodnotami parametrov, napr.

stvoruholnik (5, 10).
Poradie hodnét pri volani funkcie je délezZité:
® n uholnik (5, 10) vykresli 5-uholnik s dizkou strany 10,
® n uholnik (10, 5) vykresli 10-uholnik s diZkou strany 5.

Parameter funkcie méze byt &iselny (napr. diZka strany, pocet lucov a pod.) alebo neciselny (napr.
farba objektu).
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 9 Vytvorte funkciu kresli ozubene koliesko () pre vykreslovanie réznych ozubenych koliesok. RieSenie

uloZte do suboru ozubene_koliesko.py.

Pozndmka: mézZete vyulZit rieSenie tlohy z predchddzajucej hodiny.

RieSenie:

Uloha 10 Vytvorte funkciu kresli vrtulku () pre kreslenie rézne velkych vrtuliek s réznym poctom listov podla
nasledovného vzoru. Riesenie uloZte do suboru vrtulka.py.

Tx

RieSenie:
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Uloha 11 Vytvorte funkciu kresl i trojuholniky () pre kreslenie rézne velkych trojuholnikovych obrdzkov
nasledovného vzoru. RieSenie uloZte do suboru trojulniky.py.

Riesenie:
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07 VLASTNE FUNKCIE S PARAMETRAMI A VYSTUPOM —
VYPOCTOVE ULOHY

ZAPOJENIE

Uloha 1 V redinom Zivote vyuZivame mnoZstvo funkcii, ktoré realizuju rézne vypocty a vysledky ktorych vyuZivame pre
pldnovanie nasich dalsich ¢innosti. Napr.:

vstupné parametre vystupna hodnota
hodinovad mzda

pocet odpracovanych hodin za mesiac - vyska vyplaty

dan

velkost nadrze auta
priemernd spotreba
plocha podlahy
vydatnost plechovky farby - naklady na vymalovanie
cena plechovky farby
vyska vkladu
urokova miera

dizky stran trojuholnika — obvod trojuholnika

- dojazd auta

- vyska buduceho zarobku

Diskutujte o funkcidch, ktoré sa vyskytuju v nasom Zivote.

Aké su vstupné hodnoty tychto funkcii?

Co je vysledkom tychto funkcii?

SKUMANIE

Uloha 2  Otvorte stibor kocka.py, otestujte ho a preskimajte jeho zdrojovy kdd.

Co je vysledkom behu programu kocka.py?

V ktorej premennej v hlavnom programe je uloZzend
dizka hrany kocky?

Aka je dizka hrany kocky?

Zmente ju na 50 a spustite program.

Vo funkcii objem kocky () najdite nezndmy prikaz:
Na co sluzi?

Najdite prikaz, ktorym sa vypiSe informacia
o vypocitanom objeme:

def povrch kocky ( )t
Vytvorte na vyznatenom mieste v programe funkciu

povrch kocky () a prepiste si jej definiciu:
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Doplrite v programe na vhodné miesto aj vypocet a
vypis vypocitaného povrchu kocky.

Program otestujte a vyskisajte zmenit aj velkost hrany
kocky.

VYSVETLENIE

Diskusia o novych prvkoch (return) v definicii funkcii a o spravovani navratovej hodnoty funkcie
v mieste jej volania.

ROZPRACOVANIE

Uloha 3 Sochdr md v umysle vytvorit dielo, v ktorom pouZije niekolko dutych kociek. Dutu kocku vytvori tak, Ze do formy
v tvare kocky vlozi mensiu kocku a priestor medzi dvoma kockami zaleje betonom. PoméZte sochdrovi vypocitat,
kolko m? betdnu bude potrebovat na duti kocku a definujte funkciu objem dutej kocky () na vypolet
mnoZstva betonu v dutej kocke.

Pre definovanu funkciu vytvorte dokumentacny retazec.

Kolko m? bude sochdr porebovat, ak viésia kocka md hranu dl'z"ky 1,125 m a mensia kocka hranu dl'z"ky 0,95 m?
Riesenie realizujte v subore kocka.py.

Premyslite si, Ci a ako sa sa daju vyuZit vami definované funkcie.

Riesenie:

Uloha 4 Sochdr si pripravil niekolko foriem pre svoje , kockové“ stsosie, Kolko m? beténu si musi objednat, ak chce vytvorit
duté kocky nasledovnych rozmerov? Riesenie realizujte v subore kocka.py.

hrana vdcsej kocky hrana mensej kocky
kocka 1 1,125 0,95
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kocka2 2,95 2,7
kocka3 0,75 0,5

Riesenie:

Uloha 5 Index telesnej hmotnosti (angl. Body Mass Index — BMI) patri medzi najviac pouZivané metdédy merania obezity.
Rieste Pocita sa ako hmotnost v kilogramoch delend druhou mocninou vysky v metroch.
podla  Vytvorte funkciu pocitaj bmi () pre vypolet hodnoty indexu BMI. RieSenie uloZte do suboru zdravie.py.
okynov
2 v.y Riesenie:
ucitela
Uloha 6 Aku hmotnost md snehuliak?
Rieste  Vytvorte funkciu hmotnost snehuliaka (), ktord pre zadané priemery troch gul, z ktorych
podla je snehuliak postaveny, vrdti jeho hmotnost. Riesenie uloZte do stuboru snehuliak.py.
pokynov Pomécka 1: MdzZete predpokladat, Ze 1 m? stlaceného snehu v guli mé hmotnost asi 300 kg.
ucitela

Pomécka 2: Objem gule V' s polomerom r vypocitame podla vzorca:

4
V= §7’l’7"S

Pomécka 3: Niektoré vypocty budete robit opakovane. Premyslite si, pre ktoré casti vypoctu je vyhodné definovat
samostatné funkcie.

RieSenie:
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VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

V programe na prevod hodin na minuty vypadli niektoré ¢asti zdrojového kodu. Dopliite chybajuce Casti
tak, aby sme dostali nasledovny vystup: 5 hodin je 300 minat

def hodiny na minuty (hodiny) :

minuty = | |

return | |

cas_v_hodinach = 5
cas_v_minutach = |(cas_v_hodinach)
print (cas_v_hodinach, 'hodin je', |,‘minﬁt‘)
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VEDOMOSTI V KOCKE

Vlastné funkcie vieme definovat aj pre vypocty, napr.:

def dojazd auta (objem nadrze, priemerna spotreba) :
""" Vrati priblizny dojazd auta s natankovanou plnou nadrzou

:param objem nadrze: objem nadrZe v litroch

:type objem nadrze: float

:param priemerna spotreba: priemernd spotreba v 1/100 km
:type priemerna spotreba: float

:return: pribliZny dojazd auta v km

:rtype: float

v

dojazd = objem nadrze / priemerna spotreba * 100
return dojazd

Vypocitanu hodnotu funkcia vrdti pomocou prikazu return. Ak sa vo funkcii vykond prikaz return,
vykondvanie funkcie sa ukonci.

Vyslednu hodnotu funkcie by sme na mieste jej volania mali spracovat.

MdbzZeme ju pomenovat novym menom, pouZit v dalSich vypoctoch alebo priamo vypisat.

nadrz = 50
spotreba = 7.3

dojazd = dojazd auta (nadrz, spotreba)
print ('Auto ma priblizny dojazd', dojazd, 'km')

V uvedenom priklade sme ndvratovu hodnotu funkcie pomenovali dojazd a ndsledne vypisali ako sucast
vystupu programu.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 7 V niektorych krajindch sa pri merani teploty pouZiva Fahrenheitova teplotnd stupnica. Medzi teplotou
vyjadrenou v °C a v °F plati nasledovny vztah:
teplota fahrenheit = teplota celzius * 9 / 5 + 32.

Definujte funkcie:
celzius do_ fahrenheit (), ktord prevedie zadanu hodnotu teploty zo °C do °F

fahrenheit do celzius (), ktord prevedie zadanu hodnotu teploty zo °F do °C
RieSenie uloZte do suboru teplota.py.

RieSenie:

Uloha 8 Dldzdici, ktori pokladaju dlazbu si musia vopred vypocitat, kolko kusov dlaZdic budii potrebovat, aby si ich mohli
vopred objednat. Pri pldnovani musia zohladnit nasledovné skutoénosti:
e dlaZdice su Stvorcové,
e aksazdlaZdice cast odreZe, tdto Cast sa uZ dalej nepouZije,
e obclas nejakd dlaZdica pri rezani praskne, dldZdi¢i preto objedndvaju o 5 % dlaZdic viac, ako by
potrebovali, keby Ziadna dlaZdica nepraskla.

a) Vytvorte funkciu pocet dlazdic plocha (), ktord pre zadané rozmery didZdenej plochy a velkost
Stvorcovej dlaZdice vrdti, kolko dlazdic by mal dldzdi¢ objednat.

b) Vytvorte funkciu pocet dlazdic bazen (), ktord pre zadané rozmery bazéna a velkost stvorcovej
dlaZdice vrdti, kolko dlazdic by mal dldzZdi¢ objednat.

Riesenie uloZte do suboru dlazdice.py.

Pomécka: ak potrebujeme zaokruhlit ¢islo smerom hore, vyuZzit méZeme funkciu ceil () z modulu math. Napr.

import math

cislo = 3.1
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zaokruhlene hore = math.ceil (cislo)
print (zaokruhlene hore) # 4

RieSenie:
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08 CHYBY VO VYPOCTOCH, ICH ROZPOZNAVANIE A
ODSTRANOVANIE

ZAPOJENIE

Diskutujte na tému chyby pri programovani. Diskutujte na nasledujlice otazky:

* Robil som chyby pocas predchadzajuceho programovania?

e Ako som prisiel na to, Ze v programe je chyba?

e Hladal som chybu v programe aj ked' to vyzeralo, Ze program funguje spravne?
e Robia chyby aj ini programatori?

e S v programoch (textovy procesor, webovy prehliadac ...), ktoré pouzivame, chyby? Ak ano, preco a

ako sa s tym vysporiadame?

SKUMANIE

Uloha 1 Ziaci v teste z programovania dostali za ulohu naprogramovat tri funkcie:

e obsah kruhu(polomer)
e objem gule (polomer)
e povrch kvadra(a, b, c)

s overenim sprdvnosti je nasledovné:

a pre nejaké konkrétne hodnoty si overit sprdvnost riesenia. Karolove riesenie (uvedené v subore karol.py) aj

def obsah kruhu(polomer) :
vysledok = 3.14 * polomer * 2
return vysledok

def objem gule (polomer) :
vysledok = 4 * 3.14 * polomer * polomer ** 2 / 3
return vysledok

def povrch kvadra(a, b, c):
vysledok = 2 * (a * b + b * c + b * a)
return vysledok

print (obsah kruhu(2)) # ma byt priblizne 12.56, vysledok je o
print(objem gule(3)) # ma byt priblizne 113.04, vysledok je o
print (povrch kvadra (20, 10, 10)) # ma byt 1000, vysledok je o

A

RieSenie:

Preskumajte Karolove riesenie. MéZe byt Karol spokojny a oCakdvat dobru zndmku? Ak nie, akych chyb
sa dopustil a preco ich neodhalil, ked'si overoval spravnost svojho programu? Zdévodnite svoju odpoved.
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Uloha 2 Co robi nasledujtci program? Ak st v fiom nejaké, pre vds nezndme prikazy, preskimajte ¢o robia. Svoje zistenia

si zaznamenajte. Program ndjdete v subore neznamy.py.

meno = input ('Ako sa volas? Napis svoje meno: ')
hodiny = input('Zadaj, kolko hodin si uzZ venoval programovaniu: ')
hodiny = int (hodiny)

minuty = hodiny * 60

print ('Ahoj', meno)
print ('Celkovo si programovaniu venoval uz', minuty, 'minat.')

Riesenie:

VYSVETLENIE

Vysvetlite zistenia a nové prikazy z predchadzajucich uloh.

ROZPRACOVANIE

Uloha 3 Nasledujtci program by mal poméct taxikdrom vypocitat sumu, ktort by mal zdkaznik zaplatit. Taxikdr md
takéto pravidld pre vypocet vyslednej sumy:
e ndstupné: 1,5 EUR

e cakanie: 30 centov / minuta
e jazda: 70 centov / km
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Navrhnite vhodné testovacie hodnoty a overte sprdvnost nasledujuceho programu.
Zdévodhnite, preco ste navrhli prave tieto testovacie hodnoty.
Ak ste v programe nasli chyby, opravte ich.

Program je uloZeny v subore taxi.py.

def vysledna suma (cakanie min, prejdene km) :

nastupne = 1.5
cena cakanie = 0.3 * cakanie min
cena jazda = 0.7 * prejdene km

suma = nastupne + cena cakanie + cena jazda
return suma

vzdialenost input ('Zadaj prejdenu vzdialenost v km: ')
vzdialenost = int(vzdialenost)

cakanie = input('Zadaj dobu cakania v min: ')
cakanie = 1int (cakanie)

zaplatit = vysledna suma(vzdialenost, cakanie)
print ('Celkovd suma na zaplatenie:', zaplatit)

RieSenie:

Uloha 4 V predchddzajtcich ulohdch bolo pomerne jednoduché opravit chyby, ak sme prisli na to, Ze programy
su chybné. Niekedy chybu, aj ked’ o nej vieme, nie je jednoduché lokalizovat len na zdklade nesprdvneho vysledku
programu. V tychto pripadoch by ndm pomohlo vediet, ako vypocet prebieha v jednotlivych krokoch programu.

Pre vypocet faktoridlu prirodzeného Cisla sme si vytvorili program vypocet_faktorialu.py. Otvorte dany program
a overte jeho sprdvnost. Ak je program chybny, postupnym krokovanim vypoctu ndjdite a ndsledne opravte
chyby.

Riesenie:

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST
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Vytvorili sme funkciu NsD (), ktora pre dve zadané prirodzené Cisla vrati ich najvacsieho
spolo¢ného delitela. Ktoré z uvedenych hodnot st vhodné pre testovanie spravnosti funkcie
vzhladom na vzdjomné vztahy medzi zaddvanymi hodnotami?

a)  NSD(12,16) b)  NSD(12,16)  c) NSD(12,16) d)  NSD(17, 19)

NSD(45, 75) NSD(19, 12) NSD(45, 75) NSD(1, 12)
NSD(20, 50) NSD(23, 23) NSD(17, 19) NSD(17, 17)
NSD(60, 150) NSD(1, 12) NSD(13, 11) NSD(13, 17)

Aky je vystup nasledovného programu, ak pouZivatel zada na vstupe hodnoty 5a 12?

dlzka dovolenky
dlzka dovolenky

= input ('Zadaj kolko dni budesS na dovolenke: ')
= int (dlzka dovolenky)

rozpocet den = input ('Zadaj rozpocet na jeden den: ')

rozpocet dovolenka = dlzka dovolenky * rozpocet den
print ('Rozpocet na dovolenku:', rozpocet dovolenka)

a) Rozpocet na dovolenku: 60

b) Rozpocet na dovolenku: 555555555555
c) Rozpocet na dovolenku: 1212121212
d) Program skonci predc¢asne s chybou.
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VEDOMOSTI V KOCKE

Prikaz input () sluZi na ziskanie vstupu od pouZivatela.

Pouzivatelove vstupy su typu retazec — str. Ak s nimi potrebujeme pracovat ako s cislami, musime ich

pretypovat pomocou funkcie int () alebo filoat ().
Funkciu range () méZeme pouZivat aj s viac ako jednym parametrom:

e for i in range(5) —premennd i nadobuda hodnoty 0, 1, 2, 3,4
(t.j. 5 hodnét od 0 aZ po 5-1 = 4)
e for i in range (2, 5)—premennd i nadobuda hodnoty 2, 3, 4
(t.j. startovacia hodnota je 2, hranicnd hodnota nepatriaca do rozsahu je 5)
e for i in range(2, 10, 3)—premennd i nadobuda hodnoty 2, 5, 8
(t.j. startovacia hodnota je 2, hranicnd hodnota nepatriaca do rozsahu je 10, krok rozsahu je 3)
Pre overovanie sprdvnosti programu méZeme program spustit pre testovacie hodnoty. Pri ich ndvrhu

dodrZme niekolko pravidiel:
e hodnoty navrhujme tak, aby sme vedeli, aky vysledok ocakdvame a lahko ho mohli porovnat
s vysledkom programu,
e hodnoty navrhujme tak, aby sme odhalili pripadné zémeny premennych v programe,

e nenavrhujme také hodnoty, ktoré sa v programoch pouZivaju ako konstanty,
e hodnoty navrhujme tak, aby sme odhalili chyby, ktorych sme sa pri programovani dopustili.

Pre postupné krokovanie a sledovanie vypoctu méZzeme vyuZit ladiace ndastroje dostupné vo vyvojovych
prostrediach. Tieto ndstroje ndm umoZzriuju postupne, krok za krokom sledovat priebeh vypoctu, zmeny
hodnét premennych, volania funkcii a pod.

V prostredi IDLE spustime ladiaci reZim nasledovne:
e Otvorime program, ktory chceme krokovat.

o Vokne Shell spustime Debugger (menu Debug[Debugger). V okne Shell sa objavi vypis ,[DEBUG ON]“
a otvori sa nové okno ,Debug Control”. Pred zacatim ladenia programu je vhodné vsetky tri oknd (,Debug
Control”, ,Shell”, editor kddu) usporiadat prehladne na obrazovke tak, aby sa vzdjomne neprekryvali.

e Po spusteni programu je moZné program krokovat. SluZia na to tlacidld v okne ,,Debug Control”,

'}. Debug Control

[ Stack [ Source
Go | Step | Ower | Out | Duit|
| v Locals v Globals

— Spusti vykondvanie programu. Vykondvanie sa zastavi, ak riadenie narazi na , BreakPoint” alebo
po vykonani celého programu. PouZit Breakpoint je vyhodné najmd vtedy, ak sa chceme sustredit na vykondvanie
konkrétnej cCasti programu a nechceme strdcat cas postupnym krokovanim predchddzajucich prikazov.
Breakpoint do programu vloZime kliknutim pravym tlacidlom mysi na prislusny riadok programu a vyberom , Set
Breakpoint” z kontextovej ponuky.

- Vykond sa prikaz v aktudlnom riadku programu. Ak by riadok obsahoval volanie nejakej funkcie, prejde

vykondvanie do funkcie.
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- Wkond sa prikaz v aktudlnom riadku programu. Ak by riadok obsahoval volanie nejakej funkcie,
prikazy v jej tele sa vykonaju na pozadi a vykondvanie pokracuje v nasledujicom riadku.

- Ak sa aktudlny riadok nachddza vo funkcii, zvysok prikazov funkcie sa vykond a vykondvanie pokracuje
na mieste, odkial' bola funkcia voland.

- Ukonci vykondvanie programu.

Okrem toho je mozné zobrazit:

Stack — zdsobnik, v ktorom je vidiet strom (postupnost, ked' z jednej funkcie voldme dalsiu) volania funkcii,
Source — zvyrazni prdave vykondvany riadok v programe,

Locals — zobrazi hodnoty lokdInych premennych,

Global — zobrazi hodnoty globdlnych premennych.

V prostredi PyCharm spustime ladiaci reZim nasledovne:

e Klikneme do kédu programu pravym tlacidlom mysi a z kontextovej ponuky vyberieme ,Step through ..”,
resp. ,,More Run/Debug| Step through ..”.

e Ndsledne sa objavi v spodnej ¢asti okna zdlozka ,,Debug:“ s oviddacimi prvkami.

Debugger = 2 * *+ T oy

2 Vykond sa prikaz v aktudlnom riadku programu. Ak by riadok obsahoval volanie nejakej funkcie, prikazy
v jej tele sa vykonaju na pozadi a vykondvanie pokracuje v nasledujicom riadku.

= V/ykond sa prikaz v aktudlnom riadku programu. Ak by riadok obsahoval volanie nejakej funkcie, prejde
vykondvanie do funkcie.

4 Vykond sa prikaz v aktudlnom riadku programu. Ak by riadok obsahoval volanie nejakej nami definovanej
funkcie, prejde vykondvanie do funkcie. Ak by riadok obsahoval volanie nejakej ,,cudzej” funkcie, prikazy v jej tele
sa vykonaju na pozadi a vykondvanie pokracuje v nasledujucom riadku.

1 Ak sa aktudlny riadok nachddza vo funkcii, zvysok prikazov funkcie sa vykond a vykondvanie pokracuje
na mieste, odkial bola funkcia voland.

L Vykonaju sa vsetky zostdavajuce prikazy aZ po poziciu kurzora v programe.

Niekedy nie je potrebné kontrolovat program krok po kroku, pretoZe nds zaujima sprdvanie sa konkrétnej
casti programu. Skumany riadok méZeme oznacit znackou ,,Breakpoint”. Klikneme mysou do Sedej oblasti viavo
od skumaného riadku (na tomto mieste sa objavi Cerveny kruZok). Ak po spusteni ladiaceho reZimu klikneme na

ikonku " . Vykondvanie programu sa zastavi a? na riadku oznacenom znackou ,,Breakpoint”.

V casti ,,Variables” okna ,Debug:”“ méZeme sledovat hodnoty premennych aich zmeny pocas vypoctu.
Hodnoty premennych sa zobrazuju aj Sedou farbou priamo v kéde programu.

V Casti ,Console” okna ,,Debug:“ sa realizuje vstup a vystup programu.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 5

Pre obchodnikov sme vytvorili program, ktory im vypocita cenu tovaru s DPH aj cenu tovaru bez DPH. Prislusné

funkcie su uloZené v subore ceny.py.
Otestujte, i su navrhnuté funkcie sprdvne.
Navrhnite spésob, ako by sa dala Ciastocne otestovat sprdavnost funkcii, ktoré su vzajomne inverzné.

RieSenie:

Uloha 6

V obchode preddvaju nddrZe na daZdovu vodu. Vyrobca na Stitku uvddza vysku nddoby v metroch a priemer
podstavy v centimetroch. Nedopatrenim sa na stitok nedostala informdcia o objeme.

Vytvorte funkciu objem nadrze () svhodnymi prametrami, ktord pre zadané udaje zo stitka vrati objem

nddrZe v litroch.
Navrhnite testovacie hodnoty a overte si spravnost navrhnutej funkcie. RieSenie uloZte do suboru nadrz.py.

RieSenie:
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09 PODMIENENY PRIKAZ

ZAPOJENIE

Uloha 1 Meteorolégom zamestndvatel poskytol pracovné oblecenie: nie velmi teply pldst do dazda a premokavy kabdt
do chladného pocasia. Ak zamestnanec nemd vhodné oblecenie do daného pocasia, mézZe pracovat z domu. Ak
pocasie nevyZaduje ochranné oblecenie, m6Ze zamestnanec relaxovat v prirode.

Sformulujte jednoduché pravidld pre meteoroléga Karola, aby sa vedel lahko rozhodnut, ako bude travit deri.

RieSenie:

SKUMANIE

Uloha 2  Preskumajte program v stibore podmienky1.py. Ndjdite v fiom nezndme prikazy a odhadnite ich funkciu.

print ('Test')
pocet = input ('Kolko mesiacov ma& jeden rok: ')
pocet = int (pocet)

if pocet == 12:

print ('spravna odpoved’)
else:

print ('nesprdvna odpoved’')

print ('Koniec testu')

Riesenie:

Uloha 3 Preskumajte program v stibore podmienky2.py. Ndjdite v fiom nezndme prikazy a odhadnite ich funkciu.

print ('Vekové kategérie')
vek = input ('Zadaj vek c¢loveka rokoch: ')
vek = int (vek)
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if vek ==

print ('Novorodenec alebo dojca')
elif vek <= 3:

print ('Batola')
elif vek <= 6:

print ('Predskolsky vek')
elif vek <= 12:

print ('Mladsi Skolsky vek')
elif vek <= 15:

print ('Mladsi Skolsky vek')
elif vek <= 18:

print ('Puberta')
else:

print ('Dospely’)

Riesenie:

VYSVETLENIE

Vysvetlite zistenia o novych prikazoch v ulohach 2 a 3.

ROZPRACOVANIE

Uloha 4 V ulohe o vekovych kategdriach (subor podmienky2.py) ste skumali, ako funguje prikaz i f.

Pracuje program sprdvne, ak zaddme zdporny vek alebo vek ako desatinné Cislo? Ak nie, upravte program tak,
aby akceptoval na vstupe aj desatinné Cislo (napr. ak ¢lovek ma 3,5 roka) a v pripade zdporného Cisla program
vypisom upozornil na chybne zadanu hodnotu.

RieSenie:
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Riesenie

Uloha 5 Doplrite do programu podmienky2.py aj kategériu staroba, do ktorej sa ¢lovek dostane v 70. roku Zivota.

Uloha 6 V letnom tdbore organizuju pravidelné sutazné popoludnia. Aby si deti vyskusali rézne Sporty, rozdeluju ich

podla réznych kritérii. Pre dnesné popoludnie sa deti rozdeluju podla pohlavia a vysky do jednotlivych Sportov

podla nasledujucej tabulky:

Pohlavie\vyska <160 cm <=170cm <=180cm > 180 cm
Chlapec futbal vodné pdlo basketbal
Dievca akvabely tenis volejbal

Vytvorte program sportove_popoludnie.py, ktory pre zadané pohlavie a vysku dietata vypise, v akom Sporte

bude dieta sutaZit.
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Riesenie:

Uloha 7 VyuZite programovy kéd z predchddzajticej tlohy (rozdelenie deti do jednotlivych Sportov) a vytvorte funkciu

urci_ sport (), ktord pre zadané pohlavie a vysku zisti a vrdti ndzov $portu, v ktorom bude dieta sutaZit.

Rieste
podla  RieSenie:
pokynov
ucitela
Uloha 8 V pracovnom liste &islo 7 ste v subore zdravie.py vytvorili funkciu pocitaj bmi (), ktord pre zadanu
Rieste hmotnost a vysku ¢loveka vypocitala a vrdtila hodnotu BMI. VyuZite vytvorenu funkciu a vytvorte funkciu
e kategoria bmi (), ktord pre zadanu hmotnost a vysku vrdti kategdriu BMI, do ktorej Elovek patri. Riesenie
pokynov ulozZte do suboru bmi_kategorie.py.
ucitela  Pomécka: Pre jednotlivé katégérie méZete vyuZit nasledujice hraniéné hodnoty:

bmi < 18,5 podvyZiva
18,5 <= bmi < 25 idedlna, zdravé hmotnost
25 <= bmi < 30 nadvdha
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30 <= bmi < 40 obezita
40 <= bmi tazka obezita

RieSenie:

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. Predajca predava vianocné stromcéeky a cenu stanovil podla vysky stroméeka. Vytvoril si
program, ktory by mal pre zadanu vysku vypisat cenu stromceka.

vyska = input ('Zadaj vysSku stromc¢eka v cm: ')
vyska = int (vyska)

if vyska < 150:

print ('cena: 8 EUR')
elif vyska < 180:

print ('cena: 10 EUR')
elif vyska < 200:

print ('cena: 12 EUR')
else:

print ('cena: 15 EUR')

Aky bude vypis programu, ak zaddme vysku stromceka 165 cm?

a) b) c) d)
cena: 15 EUR cena: 10 EUR cena: 10 EUR cena: 10 EUR
cena: 12 EUR cena: 12 EUR

cena: 15 EUR

2. | Coje vystupom nasledovného programu?

koeficient a = 5
koeficient b 7

if koeficient a < 3
if koeficient b <= 7:
print ('Kategdéria A')
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else:
print ('Kategdéria A')
else:
if koeficient b > 7:
print ('Kategéria C')
else:
print ('Kategdéria D')
print ('Koniec')

a) b) c) d)

Kategdéria A Kategdéria D Kategdéria D Kategoéria A
Kategdéria D Koniec Kategdbéria D
Koniec
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VEDOMOSTI V KOCKE

Okrem uZ zndmych aritmetickych operdtorov (+, -, *,

operdtory porovnania:
S zvysok po deleni, napr. 7.8 ¢ 3 4 1.8
// celd cast podielu, napr. 7.8 // 3 # 2

== rovnd sa, napr. 2 == <

= nerovnd sa, napr. 2 '= 3 <=
>
>—

Pri programovani méZeme vytvdrat logické vyrazy
logickych hodnét:

1<2

3 <=3<

heslo ="'
heslo ==

e True - pravda alebo dno, napr.:

e False - nepravda alebo nie, napr.:

/, **) existuju aj dalsie aritmetické operdatory a

mensi, napr. 1 < 2
mensi alebo rovny, napr. 1 <= 2
vdacsi, napr. 2 > 1
vdcsi alebo rovny, napr. 2 >= 1

. Ich vyhodnotenim dostaneme jednu z dvoch

5
tajne' # pomenovanie hodnoty
'tajne' # test rovnosti hodnoty
5

3

"tajne' # pomenovanie hodnoty
'"tajne' # test rovnosti hodnoty

Logické vyrazy méZzeme vyuZit pri vetveni vypoctu do niekolkych vetiev. Na samotné podmienené

vetvenie sluZi prikaz if-elif-else, ktory méze mat niekolko varidcii, pripadne prikazy mézeme

vzdjomne vndrat:

5

znamka
if znamka

print ('ziak neprospel')
print ('vypocet pokracuje')

ziak neprospel

4

znamka
if znamka
print ('ziak neprospel')
else:
print ('ziak prospel')
print ('vypocet pokracuje')

vypocet pokracuje

ziak prospel
vypocet pokracuje

znamka = 4
if znamka <= 2:

print ('dobra znamka')
elif znamka <= 4:

print ('zla znamka')
else:

print ('ziak neprospel')
print ('vypocet pokracuje')

z1la4 znéamka

vypocet pokracuje

znamka = 4
if znamka
print ('ziak neprospel')
else:
print ('ziak prospel')
if znamka <= 2:
print ('dobra znamka')
elif znamka <= 4:
print ('zla znamka')
print ('vypocet pokracuje')
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Ziak prospel
z14 znamka
vypocet pokracuje

69/184



DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 9

John zo Spojenych statov a Kamil zo Slovenska su dvaja kamardti, ktori sa stretli v tdbore avzdjomne
si vymieniaju karticky sportovcov. Kym John poznd hodnotu svojich karticiek v americkych doldroch, tak Karol
vie ohodnotit svoje karticky v eurdch. Vytvor pre nich funkciu zmen (), ktord pre zadanu menu z ktorej
prevddzame (usd alebo eur), zadanu menu do ktorej prevadzame (usd alebo eur) a sumu, vypocita a vrati
hodnotu periazi v novej mene. RiesSenie uloZte do suboru prevod_meny.py.

Riesenie:

def zmen (mena z, mena do, suma):
kurz usd = 1.2064

i1f mena z == mena do:
return suma
if mena z == 'usd':
suma = kurz usd * suma
else:
suma = suma / kurz usd

return suma

print (zmen('usd', 'eur', 1))
print (zmen('eur', 'usd', 1.2064))

Uloha 10

Upravte riesenie predchddzajucej ulohy tak, aby v pripade, Ze niektord zo zadanych mien nie je eur ani usd,
funkcia vrdtila hodnotu 'Chyba! Neplatnd mena'. RieSenie uloZte do suboru prevod_meny_chyba.py.

RieSenie:

def zmen (mena z, mena do, suma):
kurz usd = 1.2064
if mena z != 'usd':
if mena z != 'eur':
return 'Chyba! Neplatna& mena'

i1f mena do != 'usd':
if mena do != 'eur':

return 'Chyba! Neplatna& mena'

kurz usd = 1.2064

if mena z == mena do:
return suma
if mena z == 'usd':
suma = kurz usd * suma
else:
suma = suma / kurz usd

return suma

print (zmen('usd', 'eur', 1))
print (zmen('eur', 'usd', 1.2064))

Testovanie, ¢i sme funkcii zadali povoleny kéd meny, je mozZné realizovat aj vyhodnotenim zloZenej podmienky:
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if mena z != 'usd' and mena z != 'eur':
return 'Chyba! Neplatnd& mena'

Uloha 11 Vytvorte funkciu korene kvadratickej rovnice (), ktord pre zadané redine koeficienty (a, b, c)
kvadratickej rovnice vypocita a vrdti jej korene. Riesenie uloZte do suboru kvadraticka_rovnica.py.
Riesenie:
def korene kvadratickej rovnice(a, b, c):
diskriminant = b ** 2 - 4 * g * ¢
if diskriminant > 0:
x1 = (-b + diskriminant ** 0.5) / (2 * a)
x2 = (-b - diskriminant ** 0.5) / (2 * a)
return x1, x2
elif diskriminant ==
x =-b / (2 * a)
return x
else:
return
Uloha 12 Siradnicové osi rozdeluji rovinu na $tyri kvadranty (oznacujeme ich I, I, Il a IV). Vytvorte funkciu

umiestnenie bodu (), ktord pre zadané suradnice x a y zisti a vrdti, v ktorom kvadrante, pripadne na ktorej
osi alebo v pociatku suradnicovej sustavy bod lezi. Navrhnite vhodné testovacie hodnoty a svoj program
otestujte. Riesenie uloZte do suboru kvadranty.py.

def umiestnenie bodu(x, y):

if x > 0:
ify > 0:
return 'kvadrant I'
elif y ==
return 'os x'
else:
return 'kvadrant IV'
elif x ==
if y == 0:
return 'pociatok suradnicovej sustavy'
else:
return 'os y'
else:
ify > 0:
return 'kvadrant II'
elif y == 0:
return 'os x'
else:

return 'kvadrant III'

Testovacie hodnoty by mali byt navrhnuté tak, aby sme vybrali bod z kaZdej uvaZovanej asti roviny:

X
- 0 +

vy = 1 osy \%
0| osx |stred| osx
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Uloha 13 Z matematiky vieme, Ze prvocislo je kaZdé prirodzené &islo vicsie ako 1, ktoré je delitelné len jednickou a sebou
samym. Riesenie uloZte do suboru prvocislo.py.

a) Vytvorte funkciu je prvocislo (), ktord pre zadané prirodzené Cislo zisti a vrdti, &i Cislo je alebo nie je
prvocislo.

b) Upravte definiciu funkcie je prvocislo () tak, aby funkcia vyhodnotila lubovolné &islo.
Riesenie:

a)

def je prvocislo(cislo):
if cislo < 2:
return False
for delitel in range (2, cislo):
if cislo % delitel ==
return False
return True

b)

def je prvocislo(cislo):
if cislo < 2:
return False
if cislo % 1 != 0:
return False
for delitel in range (2, cislo):
if cislo % delitel == 0:
return False
return True
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10 OPAKOVANIE Il. + DIDAKTICKY TEST

RYCHLA DIAGNOSTIKA VEDOMOSTi A ZRUCNOSTI

Uloha 1 V inteligentnej budove sa osvetlenie zapina automaticky, ak sa deteguje pritomnost ¢loveka a intenzita svietenia
sa nastavi tak, aby boli splnené minimdline poZiadavky na trover osvetlenia daného priestoru. Pre najndrocnejsie
prdce je potrebné osvetlenie aspori 500 luxov.

KazZdd miestnost obsahuje snimac urovne osvetlenia. Na zdklade hodnoty zo snimaca lampa v pripade potreby
rozsvieti niekolko zo svojich Styroch LED diéd. KaZdd z diod generuje svetlo o intenzite 150 luxov. V subore

inteligentna_bodova.py:

a) Vytvorte funkciu pocet diod (), ktord pre zadanu minimdlnu poZadovanu uroveri osvetlenia vrdti,
kolko didd je potrebnych rozsvietit. VyuZite simuldtor snimaca vo funkcii
intenzita osvetlenia () vprograme inteligentna_bodova.py.

b) Navrhnite vhodné testovacie ddta a otestujte svoju funkciu. V pripade potreby upravte cast programu.

def intenzita osvetlenia():
import random
intenzita = random.randint (0, 600)
return intenzita

RieSenie:

a)

b)
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PRECVICOVANIE — SAMOSTATNA PRACA

Uloha 2  Pri objedndvke autobusu na $kolsky vylet st stanovené nasledovné sadzby:
Sadzba 1: 0-50 km 0,50 € / km
Sadzba 2: 51-100 km 0,45 €/km
Sadzba 3: 101 km a viac 0,40 € / km

a) Vytvorte program autobus.py, ktory nacita prejdenu vzdialenost a vypise cenu za prendjom autobusu.
Na vypocet prendjmu definujte funkciu cena _za prenajom (), ktord pre zadany pocet km vrdti
cenu prendjmu.

b) Upravte funkciu cena _za prenajom/() tak, aby v pripade zdpornej vzdialenosti funkcia vrdtila
,Chybne zadand vzdialenost”.

c¢) Upravte definiciu funkcie cena_za prenajom () tak, aby sa v pripade sadzby 2 uctovalo navyse
Startovné vo vyske 2 € a v pripade sadzby 3 startovné vo vyske 6 €.

d) Vytvorte funkciu cennik (), ktord vypise ceny za prendjom postupne od 1 km aZ po 110 km.

RieSenie:

Uloha 3 Vytvorte funkciu poce t delitelov (), ktord pre zadané prirodzené Cislo zisti a vrdti pocet jeho delitelov.
Riesenie uloZte do suboru delite.py.

RieSenie:
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Uloha 4 Dopravny podnik stanovil nasledovné ceny casovych listkov:

typ\cas < 30 min >= 30 min
obycajny 0,4€ 0,7€
zlavneny 0,25 € 0,4€

a) Vytvorte program dopravny_podnik.py a definujte funkciu cena dopravy (), ktord pre zadany typ
listka a ¢as dopravy vrdti cenu dopravy.
b) Upravte funkciu cena dopravy () tak, aby v pripade nesprdvne zadaného typu listka vrdtila

,,Chybne zadany typ listka”.
c¢) Upravte funkciu cena_dopravy () tak, aby v pripade zdporného Casu vrdtila ,,Chybne zadany cas”.

d) Navrhnite testovacie ddta pre otestovanie sprdvnosti funkcie.

Riesenie:

ZHRNUTIE

Ak ste pri rieseni Uloh narazili na problém, ktory ste nevedeli vyriesit, prekonzultujte ho s ucitefom.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 5V $kolskej jeddini nakupuju mliekarenské vyrobky z miestnej mliekarne. Mliekareri poskytuje
mnoZstevnu zlavu. Prvych 20 kusov sa preddva za pinu cenu. Na zvysné kusy je zlava 10 %.

Vytvorte program jedalen_nakup.py, ktory si od pouZivatela vypyta jednotkovu cenu
produktu a mnoZstvo objedndvanych kusov.

Vytvorte funkciu cena nakupu (), ktord pre zadanu jednotkovu cenu produktu a mnoZstvo
objedndvanych kusov vrdti celkovu cenu ndkupu.

Riesenie:

Uloha 6 V/ Skolskej jeddIni nakupuju mliekarenské vyrobky z miestnej mliekarne. Mliekareri poskytuje
mnoZstevnu zlavu. Prvych 20 kusov sa preddva za plnu cenu. Na dalsich 50 kusov poskytuje

mliekaren zlavu 10 %. Na zvysné kusy je zlava 20 %.

Vytvorte (resp. upravte) program jedalen_nakup.py, ktory si od pouZivatela vypyta
jednotkovu cenu produktu a mnoZstvo objedndvanych kusov.

Vytvorte funkciu cena _nakupu2 (), ktord pre zadanu jednotkovu cenu produktu a mnoZstvo

objedndvanych kusov vrdti celkovu cenu nakupu.

RieSenie:
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.....

strany. Vytvorte funkciu existuje trojuholnik (), ktord pre zadané dizky zisti, &i takyto

trojuholnik existuje. RieSenie uloZte do suboru trojuholnik.py.

RieSenie:

Uloha 8

Pri konstrukcii javiskovej scény sa vyuZivaju kocky zostrojené zo Zeleznych tyci. Kvéli pevnosti
sa kazda stena este spevni uhloprieckami a celd kocka sa spevni telesovymi uhloprieckami.
Kvéli bezpecnosti je potrebné vopred vediet hmotnost jednotlivych kociek. Vytvorte funkciu
hmotnost kocky (), ktord pre zadanu dlzku hrany kocky a hmotnost 1 m tyée vypocita a vrdti
hmotnost celej kocky. Riesenie uloZte do suboru zelezna_kocka.py.

RieSenie:
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11 RETAZCE

ZAPOJENIE

Diskusia o typoch dat

SKUMANIE

Uloha 1 Otvorte program retazec.py.

meno = 'Juraj'

priezvisko = 'Bok'

spolu = meno +

+ priezvisko

print (spolu)

print (spolu[2:5])

(
(
print (spolul4])
(
(

print (spolu[6:])

1
2
3
4
5 print(len(spolu))
6
7
8
9

if 'raj' in spolu:

10 print ('ano')
11 else:

12 print ('nie')
13 for znak in spolu:

14 print (znak)

jednotlivych prikazov.

Program spustte viackrdt. Skusajte menit retazce/znaky, Cisla, operdcie s retazcami a sledujte vypisy programu

do konzoly. Na zéklade svojich pokusov vyplrite prdzdny stipec tabulky, v ktorom vysvetlite, ¢o je vysledkom
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VYSVETLENIE

Uloha 2 Zuzka sa odstahovala s celou rodinou do Kanady. So svojou najlepsou kamardtkou Katkou komunikuju pisomne
a na utajenie svojich sprav si dohodli Sifru: do textu sprdvy vloZia za kaZdy znak lubovolny znak. Takto upravend
sprdva vyzerd ako motanica nezmyselnych slov, napr. text Ahoj Zuzka! po zasifrovani vyzerd takto:
A*huoXjj QZ8uyzKk+a, !f.

Aby sa im spravy lahsie desifrovali, obidve vytvorili vlastnu funkciu desifruj (), ktorej ndvratovou hodnotou
je desifrovand sprdva. Kazda z funkcii vsak vyzerd odlisne, dievéence sa nevedia dohodnut, ktord je sprdvna.

Pomézte im pri rozhodovani — urcte, ktord z funkcii pIni danu ulohu.

Zuzkina funkcia Katkina funkcia

def desifruj(s): def desifruj(s):
vysledok = "' vysledok = s[::2]
for i in range (0, len(s), 2): return vysledok

vysledok = vysledok + s[i]
return vysledok

RieSenie:

Uloha 3 Vytvorte program palindrom.py, ktory zisti, ¢i slovo zadané na vstupe je palindrém. Slovo zaddvame malymi

pismenami, nepouzZivame medzery a diakritiku.

Poznamka: Palindrém je slovo, veta, Cislo (vSeobecne akdkolvek postupnost symbolov), ktord mad tu vlastnost,

Ze pri Citani zfava doprava alebo sprava dolava znie rovnako.

RieSenie:
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ROZPRACOVANIE

Uloha 4 Tajomstvo komunikdcie Zuzky a Katky odhalil Katkin brat Misko. Preto sa dievéatd rozhodli, Ze budu komunikovat
po anglicky a zdroveri budu pouZivat Sifru Pig Latin — jazykovu hru, ktord sluZi na pobavenie, aj na utajenie
komunikdcie pred nepovolanymi osobami. Princip hry spociva v uprave slov podla tychto pravidiel

e Ak slovo zacina spoluhldskou, tdto sa presunie na koniec slova a za riu sa pridd pripona —ay, napr. door

=>oorday, pen => enpay.
e Ak slovo zacina samohldskou, pridd sa len pripona —way, napr. apple =>appleway, old => oldway.

Vytvorte program pig_latin.py, ktory na vstupe dostane slovo (zapisané malymi pismenami anglickej abecedy)
a do konzoly vypise toto slovo upravené podla pravidiel jazykovej hry Pig Latin.

RieSenie:
VYHODNOTENIE
SEBAHODNOTIACI TEST
1 Nasledujuci program dedifruje vstupnu spravu, ktord vznikla podla tohto pravidla Sifrovania — pred a za kazdy
’ znak spravy bol vloZeny jeden nadhodny znak (napr. sprava , TAINE je zasifrovand v tvare ,aT¢yA7{)8ZN89Ei“).
Doplrite chybajucu ¢ast kodu tak, aby bol program funkény pre lubovolnd spravne zasifrovanu spravu.
zasifrovana sprava = input ('Zasifrovana sprava: ')
odsifrovana sprava = zasifrovana spraval[ J:[ ;[ ]
print (f'{zasifrovana sprava} => {odsifrovana sprava}')
) Aky vystup bude mat nasledujici program, ak mu na vstupe zaddme slovo 'Zima'?
retazec = input ('Vstupny retazec: ')
podretazec = retazec[-1] + retazec[::-1] + retazec[0]

print (podretazec)

Vystup programu pre vstupnéslovo 'Zima'je:'[ |
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VEDOMOSTI V KOCKE

Retazec je iterovatelnd Struktura pozostdvajuca zo znakov. Retazec uvddzame ako postupnost znakov
uzatvorenu v apostrofoch, napr.: 'retazec'.

Ak potrebujeme vytvorit retazec zloZeny z inych hodnét, vyrazov alebo retazcov, vytvorime ho
pomocou formdtu f-string. Premenné a vyrazy uvedené v zdatvorkdch {} nahradi Python ich hodnotou.

premenna = 10
print (f'Hodnota premennej: {premenna}') # Hodnota premennej: 10

>

Pri prdci s retazcami vieme pouZivat:

Operdciu +, ktord umoZriuje spojit (zretazit) viaceré retazce do nového v poradi, vakom ich uvedieme
(tento sucet nie je komutativny).

'Ahoj' + ' ' + 'kamaradt' # 'Ahoj kamarat'

Relacné operdtory <, >, >=, <=, ==, I=, ktoré umoZzriuju porovndvat retazce; napr. ‘auto’ > ‘astma’,
heslo == ‘informatika’ a pod.

Operdtor prislusnosti 1n, ktory umoZriuje testovat, ¢i sa retazec nachddza v inom retazci ako jeho
podretazec. Retazec je iterovatelnd Struktura, méZeme teda prechddzat v cykle po znakoch retazca:

retazec = 'l. retaz3c z clslami'
for znak in retazec: # prechddzame znakmi retazca
if znak in '0123456789': # testujeme, ¢i znak je ¢Eislicou
print (znak) # vypisSeme Cislice 131 z retazca

Funkciu 1en (), ktorej ndvratovou hodnotou je dlzka retazca.
Indexovanie — k jednotlivym znakom daného retazca méZzeme pristupovat pomocou indexov
(nekladnych alebo zdpornych), pricom prvy znak ma index O.

Ak zvolime napr. retazec = 'Informatika', potom plati:
| n f o r m a t i k a
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
-1 | -10 -9 -8 7 -6 -5 -4 -3 2 -1

e retazec[4] => r
e retazec/[-1] => a
e retazec[20] => chybové hlasenie

Vyrezy — k podretazcom daného retazca méZeme pristupovat pomocou vyrezov, resp. vyrezov

s krokom, pri¢om formdlny zdpis tejto operdcie md tvar retazec [zaciatok:koniec], kde
hodnota zaciatok urcuje prvy znak vyrezu, hodnota koniec urcuje posledny znak vyrezu — znak
sindexom koniec - 1.

Ak neuvedieme prvy index (zaciatok), vyrez zacne od zaliatku retazca. Ak neuvedieme druhy index
(koniec), vyrez skonci poslednym znakom retazca. Ak neuvedieme ani jeden index, budeme
pracovat s celym retazcom; napr. pouZijeme retazec z predchddzajiceho bodu:

e retazec([:] => Informatika e retazec[2::3] => fmi
e retazec([5:] => matika e retazec[-4:] => tika
e retazec/[:4] => Info e siovo[::2] => Ifraia
o retazec[5:10] => matik e slovo[::-1] => akitamrofnI
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 5

Pani ucitelka v ramci zdverecného opakovania pripravuje na kaZdu hodinu slovenského jazyka krdtky diktdat. Jeho
ndro¢nost posudzuje najmé podla poctu pismen i, i, I, [, y, y, Y, Y v diktdte.

Vytvorte pre pani ucitelku program diktat.py, ktorému zadd text diktdtu a program spocita a vypise pocet
sledovanych pismen i, i, I, [ y, y, Y, Y v zadanom texte.

Napr. pri vstupnom texte ,,V nasej peci mysi pistia. Asi nie su syte.” bude odpovedou Cislo 8.

Riesenie:

Uloha 6

Cézarova sifra je historicky spdsob sifrovania spravy. Cézarova Sifra je druh sifry, pri ktorej je kaZdé pismeno
spravy posunuté o n pozicii dalej v abecede, pricom n méZe byt 1 aZ m - 1, kde m je pocet znakov prislusnej
abecedy.

Definujte funkciu cezar sifruj (), ktord zasifruje zadany text Cézarovou Sifrou. Riesenie uloZte do suboru

cezar.py.
Poznamka: MéZete predpokladat to, Ze na vstupe je retazec, ktory obsahuje len abecedné znaky ‘a’ aZ z’.

Pomécka: Vieme, Ze vsetky znaky si pocitac¢ koduje pomocou znakovej sady. V nej ma kaZdy znak priradeny
jednoznacny kéd, napr.:

znak a b y z

kdd ord(znak) 97 98 121 | 122

Pri prdci so znakom méZeme pouZit funkciu ord (), ktord ndm vrdti kéd znaku. Podobne existuje funkcia chr (),
ktord k zadanému kodu znaku vrdti znak so zodpovedajicim kédom.

RieSenie:
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Uloha 7 V programe cezar.py definujte funkciu ce zar desifruj (), ktord desifruje text zasifrovany Cézarovou Sifrou.
Navrhnite vhodné testovacie ddta pre overenie spravnosti oboch funkcii.

Riesenie:

Pri testovani by sme mali otestovat situdcie:
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12 RETAZCOVE METODY, ZLOZENE A VNORENE PODMIENKY

ZAPOJENIE

Uloha 1 Analyzujte nasledovné problémy a navrhnite postup ich riesenia.

1. Prianalyze vstupnych udajov aplikdcie pre zaddvanie staZnosti sa zistilo, Ze pouZivatelia casto omylom
stlacia kldves CapsLock. Vysledny text teda obsahuje namiesto malych pismen velké a namiesto
velkych pismen malé. Navrhnite program, ktory v zadanom vstupnom retazci zameni malé pismend za
velké a naopak.

2. Jednym zo vstupnych tdajov programu je meno pouZivatela v tvare Meno (prvé pismeno mena je velké,
nasledujice pismend su malé, retazec obsahuje len znaky anglickej abecedy). Navrhnite postup, ktorym
by ste overili, ¢i vstupny retazec splﬁa dané podmienky. Ako by ste vstupny retazec upravili tak, aby
splrial prvé dve podmienky?

Mad vase rieSenie nejaké uskalia alebo nedostatky?
Uvedte iné problémy, pri ktorych je potrebné manipulovat s retazcami podla istych kritérii.

Riesenie:

SKUMANIE

Uloha 2 Otvorte program metody1.py. Program spustte viackrdt pre rézne retazce obsahujtce rézne znaky.

vstup = 'vOLAM SA jOZKO mRKVICKA, MAM 15 ROKOV'

vystup = vstup.swapcase ()
print (£f'{vstup} => {vystup}')

Co je vysledkom retazcovej metédy retazec. swapcase ()?

RieSenie:
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Uloha 3

Otvorte program metody2.py. Program spustte viackrdt pre rézne retazce.

meno = input ('Zadajte svoje meno: ')

if meno.isalpha () and meno[0].isupper () :
print (f'Zadané meno je v poriadku.')
else:
print (f'Zadané meno nie je v poriadku.')

e Pre ktoré retazce program vypise vetu 'Zadané meno je v poriadku.'?

e  Pre ktoré retazce program vypiSe vetu 'Zadané meno nie je v poriadku.'?
o (o je vysledkom prikazu retazec.isalpha()?

o (o je vysledkom prikazu retazec. isupper ()?

VYSVETLENIE

Uloha 4

Otvorte program pismena.py. Doplrite tento program tak, aby ku kaZdému znaku vstupného retazca vypisal velké
pismeno ekvivalentné danému znaku. Vhodnu metddu pouZite namiesto zdpisu '...' v prikaze print ().
MoéZete predpokladat, Ze na vstupe je retazec pozostdvajuci len z malych a velkych pismen.

RieSenie:

Uloha 5

S vyuZitim skusenosti z predchddzajicej dlohy rieste nasledujucu ulohu:

Vytvorte program uprava.py, ktory dostane na vstupe meno pouZivatela. Podmienkou je, aby vstupny retazec
obsahoval len pismend. Program skontroluje, ¢i zadany vstup obsahuje len pismend — ak nie, vypiSe oznam
o chybnom vstupe. Ndsledne upravi vstupny retazec tak, aby prvé pismeno bolo velké a vsetky ostatné malé.

Riesenie:
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ROZPRACOVANIE

Uloha 6 Skola v ramci svojho informacného systému pontika Ziakom viastny komunikacny kandl. Ziak pri registrdcii zadd
svoju prezyvku a vek. Ak ich zadal sprdvne, ziska pristup a méZe komunikovat s ostatnymi Ziakmi skoly. Vek je
prirodzené Cislo v rozsahu od 10 do 20, pre prezyvku platia podmienky:

e na zaciatku prezyvky je podretazec ‘ZIAK’,
e za podretazcom ‘ZIAK’ nasleduju uz len Cislice, pricom Ciselnu Cast tvoria aspon 3, najviac vsak 8 Cislic.

Vytvorte program registracia.py, ktory otestuje vstupné hodnoty podla uvedenych podmienok.

RieSenie:

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST
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Pani ucitelka v rdmci zdvere¢ného opakovania pripravuje na kazdu hodinu slovenského jazyka kratky diktat vo forme
doplriovacky: namiesto i/y napiSe znak _ a Ziaci vpisuju na tento znak spravne pismeno.

Vyberte spravny kdd, ktory upravi vstupny text diktatu tak, Ze nahradi vietky vyskyty pismeni, i, y, v, I, i, Y, Y znakom
_, hapr. pri vstupnom texte ,V naSej peci mysi pistia. Asi nie su syte.” ziskame vystupny text ,V nasej pec_ m_5_
p_St_a.As_n_esus_te.”

Pomdcka: Viac o metdde replace () sa dozviete v Casti ,,Vedomosti v kocke”.

Kéd 1 Kod 2
text = 'V koryte spi mila mys.' text = 'V koryte spi mila mys.'
pismena = 'iiyyiivy' pismena = 'iiyyIivyy'
for znak in pismena: for znak in pismena:

text = text.replace(znak, ' ") text.replace(znak, ' ")
print (text) print (text)

Spravny je kdd Cislo

Prestudujte si nasledujuci program:

vstup = input ('Zadajte vstupny retazec: ')
if vstup[0] == 'L' and vstup[-3:] == '035':
if len(vstup) < 8:
print ('Vypisl')
else:
print ('Vypis2')
else:
print ('Vypis3')

A. Aky bude vystup nasledujiceho programu, ak na vstupe zaddme retazec ‘Letisko035’? |:|

B. Vytvorte taky vstupny retazec, aby vystupom programu bol Vypisl. :|
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VEDOMOSTI V KOCKE

Pouzitie retazcovych metdd ndm méZe ulahcit rieSenie daného problému. Namiesto vytvdrania
vlastného algoritmu riesiaceho dany podproblém zvolime vhodnu metddu.

DéleZité je zapamditat si, Ze retazcovd metéda nemeni retazec, na ktory ju pouZijeme — vytvdra jeho
upravenu kopiu (podla zvolenej metddy) a my tito képiu musime spracovat. MbZeme ju prepojit
s novou alebo pévodnou premennou, pripadne ju pouZit ako parameter niektorej funkcie:

s = 'kaTKa' s = 'kaTKa'
nove = s[0] .upper () + s[l].lower() print (s[0] .upper() + s[l].lower())

Pri upravdch retazcov casto vyuZivame podmienky — zloZené alebo vnorené.
ZloZené podmienky vytvdrame pomocou logickych operdtorov and, or a not:

Logicky operator | Popis

and Vréti True, ak su vietky logické vyrazy pravdivé.

o] Vrati True, ak je pravdivy aspon jeden z logickych vyrazov.

not Neguje vysledok, vracia False, ak bol vysledok True
a naopak.

Castokrdt je vhodnejsie pouZit namiesto zloZenych podmienok vnorené podmienky
(nahrddzame nimi najmé viacndsobné pouZitie logického operdtora and). Napr. ak chceme
od pouzivatela ziskat jeho vek a vysku, budeme pravdepodobne vyZadovat, aby obe Cisla boli kladné.
Je pre pouzivatela pohodinejsie, ak mu ozndmime hned’ po nacitani jeho veku, Ze zadal nekorektné

Cislo, a len v pripade sprdvne zadaného veku budeme Ziadat zadanie vysky:

RieSenie  ulohy pomocou zloZenych | RieSenie Ulohy pomocou vnorenych podmienok

podmienok

vek = input('Vek: ') vek = input('Vek: ')

vek = int (vek) vek= int (vek)

vyska = input ('Vyska (cm): ') if vek > 0:

vyska = int (vyska) vyska = input('Vyska (cm): ')

if vek > 0 and vyska > O: vyska = int (vyska)
print ('Udaje st OK.') if vyska > O:

else: print ('Udaje st OK.')
print ('Chybny vstup.') else:

print ('Chybna vyska.')
else:

RieSenie je strucnejsie, nuti vSak pouzivatela
) 1518, P print ('Chybny vek.')

zadat obidve vstupné hodnoty, aj ked hned'
prva je chybna. Navyse pouzivatel nevie, pri | PouZitie ~ vnorenych  podmienok  predpoklada,
ktorom vstupe zadal chybny vstup. Ze programator nad ulohou premyslal aj z pohladu
pouzivatela.

Vybrané retazcové metody:

retazec.capitalize () Vrati kdpiu retazca, v ktorej je prvy znak prevedeny na velké pismeno a ostatné

znaky na malé pismend.

retazec.count (podretazec) Vrdti polet neprekryvajucich sa vyskytov podretazca v retazci.
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retazec.

find (podretazec)

retazec.

index (podretazec)

retazec

.1salnum/()

retazec

.1salpha()

retazec.

isupper ()

retazec.

islower ()

retazec.

isnumeric ()

retazec.

upper ()

retazec.

replace (o, ¢im)

retazec.

strip()

retazec.

swapcase ()

Napr. 'tralala'.count('la'))=>2

'"traLala'.count('la')) =>1
Vrdti najniZsi index vyskytu podretazca v retazci. Ak sa v retazci podretazec

nevyskytuje, vrdti -1.

Napr. '"traLala'.find('la')) =>5.

Podobne ako find (), ale ak sa v retazci podretazec nevyskytuje, vrdti chybu

ValueError.

Vrdti True, ak retazec obsahuje len alfanumerické znaky (pismend a Cislice)

a obsahuje asporni jeden znak. Inak vrdti False.
Napr. 'Horna 15'.isalnum () =>False

Vrdati True, ak retazec obsahuje len alfa znaky (pismend) a obsahuje aspori
jeden znak. Inak vrdti False.

Napr. 'B2c35'.isalpha () => False
'"Horna'.isalpha () => True

Vrdti True, ak retazec obsahuje len velké znaky (pismend) a obsahuje aspori
jeden znak. Inak vrdti False.

Napr. 'B2c35'.isupper () =>False

"HORNA'.isupper () => True

Vrdati True, ak retazec obsahuje len malé znaky (pismend) a obsahuje aspon
jeden znak. Inak vrdti False.

Napr. 'B2c35'.islower () => False

'horna'.islower () => True

Vrdati True, ak retazec obsahuje len Ciselné znaky. Inak vrdti False.
Napr. '12.35".isnumeric () => False

'1235'".isnumeric () => True

Vrati kdpiu retazca, v ktorej su vsetky alfa znaky prevedené na velké pismend.

Napr. 'B2&35'.upper () => 'B2C35"'

Vrati kdpiu retazca, v ktorej su vsetky vyskyty retazca ,, co” nahradené retazcom
,Cim”,
Napr. 'Ja') =>'"Jda som
Jana.

'ja som jana.'.replace('ja',

I

Vrati képiu retazca, v ktorej st odstrdnené vsetky biele znaky (medzera, znak
konca riadku, tabuldtor) zo zaciatku a z konca retazca.

Napr. ' sl s2 ".strip() => 'sl s2'
Vrdti kdpiu retazca, v ktorej su vsetky vyskyty malych pismen nahradené velkymi

pismenami a naopak.

Napr. 'aNNA vESELA'.swapcase () =>Anna Veseld
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 7

Na hodindch matematiky Ziaci radi riesia priklady, v ktorych doplfiaju operdtory suctu, rozdielu, sucinu a podielu
medzi dané Cisla tak, aby dosiahli dany vysledok, napr. priklad 45 _ 9 _ 1 = 6 doplnia takto: 45/9 + 1 = 6.

Vytvorte pre pani ucitelku matematiky program priklady.py, ktorému na vstupe zadd vyrieSeny priklad
uvedeného typu vtvare Cislo operator ¢islo operdtor c&islo ... = ¢islo aprogram

v priklade nahradi vietky operdtory znakom .
Napr. po zadani retazca 45 / 9 + 1 = 6program vypise upraveny retazec 45 9 1 = 6.

Riesenie:

Uloha 8

Vo vyskumnom oddeleni firmy Water Locator vyvijaju novy typ robota, ktory vyhladdva pomocou specidlnych
senzorov zdroj podzemnej vody (a pomdha tak urcit miesto, kde kopat studriu). Zial, nemaju este zviddnuty
algoritmus pohybu robota po pozemku — pohybuje sa rovnako dlhymi krokmi, pricom pred kaZdym krokom si
nahodne zvoli jeden zo Styroch smerov: sever (S), juh (J), zdpad (Z) a vychod (V). Kéd aktudlneho smeru pohybu
uklada robot do retazca, napr. retazec 'SSVSJJZZ ' reprezentuje pohyb sever — sever — vychod — sever — juh —
juh—2zdpad - zdpad. Ked'robot ndjde podzemny vodny zdroj, ukonci zdpis do retazca a vrdti sa na svoju startovaciu

poziciu.

Problémom je, Ze retazec reprezentujici pohyb robota je casto krat dlhy a je neefektivne prechddzat celu trasu
podla retazca. Napr. namiesto pévodné zdznamu trasy 'SSVSJJZZ ' mbZeme pouZit skrateny tvar: 'SZ '.

Definujte funkciu skratka (), ktord pre zdznam pdévodnej trasy vrdti najkratsiu cestu so Startovacej pozicie

k ndjdenému podzemnému zdroju. RieSenie uloZte do suboru robot.py.

Riesenie:
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13 ALGORITMY S RETAZCAMI

MOTIVACIA

Diskusia o vlastnostiach programov

EXxpoziclA

Diskusia o manipulacii s retazcami

FIXACIA

Uloha 1 Katka sa chystd na Studijny pobyt do USA. Nastudovala si, 7e okrem inej meny a dizkovych jednotiek pouZivaju
obyvatelia USA aj inu jednotku teploty — stuperi Fahrenheita. Zaskocilo ju to, lebo zistila, Ze prepocet medzi
stupriami Fahrenheita a Celzia je dost ndrocny.

Definujte funkciu prevod teploty (), ktord pre zadany teplotny udaj (retazec reprezentujtci &islo a jednotku

teploty) v jednej stupnici, vrdti zodpovedajuci teplotny udaj v druhej stupnici. RieSenie uloZte do suboru

teplota.py.
Vstup funkcie: Vystup funkcie:
'45 B! '7.22 C'
'37 C! '98.60 F'

Pomécka — Vzorec pre prevod teploty zo stupriov Celzia na stupne Fahrenheita: F = C * 1,8 + 32.

RieSenie:
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Peter poprosil svoju sestru Betku, aby prepisala jeho rukou pisany referdt na pocitaci. Ked’ mu sestra odovzdala

Uloha 2
prepisany referat, zistil, Ze pri pisani mala zamenené kldvesy y a z.

Definujte funkciu vymen yz (), ktord pre zadany text vrdti upraveny text, v ktorom budu vzdajomne vymenené
vSetky vyskyty znakov 'y ' a 'z '. RieSenie uloZte do suboru referat.py.

Pomécka: overte si, aké znaky sa do dokumentu vioZia, ak sa pokusite napisat i s méikéefiom alebo z s diZiiom.
Riesenie:

Uloha 3 Pani ucitelka slovenského jazyka posudzuje ndro¢nost diktdtu podla poctu pismen i, I, i, I, y, Y, y a Y v diktovanom
texte. Definujte funkciu pocet 1y (), ktord pre zadany retazec vypise, kolko pismen i, I, i, [y Y yaVYretazec
obsahuje. Riesenie uloZte do suboru diktat.py.

Riesenie:
Uloha 4 Vo vstupnom formuldri pre evidenciu novych zamestnancov programdtori vytvorili textové pole pre zadanie mena

a priezviska zamestnanca. Neskoro si uvedomili, Ze pre potreby databdzy zamestnancov potrebuju samostatne
meno a samostatne priezvisko.
Definujte funkcie meno () apriezvisko(), ktorych vstupnym parametrom je retazec v tvare

'menomedzerapriezvisko'. Funkcia meno () nech vrdti meno zamestnanca (prvé pismeno velké, ostatné
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malé). Funkcia priezvisko () nech vrdti priezvisko zamestnanca (vsetky pismend velké). RieSenie uloZte do
suboru zamestnanec.py.

Riesenie:

DIAGNOSTIKA

Diskusia o rieseniach uloh
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Definujte funkciu prevod na m (), ktord pre zadany retazec reprezentujuci hodnotu a jednotku dizky, vrati

Uloha 5
hodnotu dizky v metroch a jednotku m. Uvazujte nasledovné jednotky dizky: mm, cm, dm, m, km. RieSenie uloZte
do suboru prevod_dlzky.py.
Vstup Vystup
"45 cm' '0.45 m'
'3 dm' '0.3 m'
Riesenie:
Uloha 6 Pani ucitelka v rémci zdvere¢ného opakovania pripravuje na kazdu hodinu slovenského jazyka krdtky diktdt.

Ma k dispozicii mnoZstvo zaujimavych diktdtov, potrebuje ich vsak upravit tak, aby do vytlaceného textu diktdtu
Ziaci len dopisovali chybajiice pismend i, i, y, y, I, [, Y, Y (tie budd v texte nahradené znakom ' ').

Vytvorte funkciu vytvor diktat (), ktord pre zadany text diktdtu vrdti text s vynechanymi pismenami i/y
a ich variantmi. Riesenie uloZte do suboru opakovanie_diktat.py.

Vytvorte pre pani ucitelku program diktat.py, ktorému zadad text diktatu a program nahradi vsetky vyskyty
pismen i, i, y, y v zadanom texte znakom '_').

Napr. pri vstupnom texte 'V naSej peci my$i pisStia.'
vypise 'V nasej pec_m § p St a.'.
RieSenie:
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Uloha 7 Juraj je bdsnik, no pise bdsne v anglickom jazyku. Rozhodol sa, Ze niektoré z nich posle do casopisu na zverejnenie.
Mad ich vsak napisané rukou kade-tade po papieroch, zositoch, uctenkdch,... Sadol si teda k pocitacu a pustil sa
do ich prepisovania. AZ v polovici prdce si vsimol, Ze na jeho kldvesnici je stlaceny kldves CapsLock, a teda v jeho
bdsriach su pévodne malé pismend velké a pévodne velké pismend malé.

Vytvorte funkciu zmena_velkosti (), ktord upravi zadany text tak, Ze velké pismend zmeni na malé a naopak.
Riesenie uloZte do suboru zmena.py.

Riesenie:
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14 ODCHYTAVANIE VYNIMIEK

ZAPOJENIE

Uloha 1 Diskutujte o chybdch vo vasich doterajich programoch.

e Sakymi chybami ste sa pri spustani programov doteraz stretli?
e Ako na chyby zareagoval Python?
e Jevbbec potrebné ,preloZit” chybové hldsenia programu do zrozumitelnej reci?

SKUMANIE

Uloha 2 Nasledujtici program pocita pocet flias potrebnych na uskladnenie kecupu.

Otvorte program kecup.py a prestudujte si ho.

objem_kecupu = input('Objem kecupu (v Llitroch): ")
objem_kecupu = float(objem_kecupu)

objem_flase = input('Objem flase (v Litroch): ')
objem flase = float(objem flase)

print(f'Pocet flias: {objem kecupu // objem flase}")
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Spustte viackrdt program pre rézne prirodzené &isla. Co je vysledkom operdcie //?

Pokuste sa zaddvat také vstupné hodnoty, ktoré spbsobia zastavenie behu programu alebo nelogicky vysledok.
Zistené poznatky zapiste do tabulky, pokuste sa vysvetlit, co bolo pricinou sprdvania sa programu.

skiimané hodnoty moja ocakdavanie vystup programu (v pripade
(preéo som zvolil/a prave tieto | chybového hlasenia zapiste len nazov
skiimané hodnoty chyby)

objem kecupu =

objem flase =

objem kecupu =

objem flase =

objem kecupu =

objem flase =

objem kecupu =

objem flase =

Riesenie:

Zastavenie programu:

Nelogicky vysledok:

Uloha 3

Predchddzajuci program sme vylepsili. Spustte program kecup_uprava.py a otestujte jeho spravne fungovanie
pre problematické vstupy, ktoré ste objavili v ulohe 2. Ndsledne porovnajte kody oboch programov.

objem kecupu = input ('Objem kecupu (v litroch): ')
objem flase = input ('Objem flase (v litroch): ')
try:

objem kecupu = float (objem kecupu)

objem flase = float (objem flase)

pocet flias = objem kecupu // objem flase
except ValueError:

print ('Na vstupe nebol ciselny udaj.')
except ZeroDivisionError:

print ('Objem flase nemézZe byt nulovy.')
else:

print (f'Pocet flias: {pocet flias}')
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Odpovedzte na nasledujtuce otdzky:

a) Priakych vstupoch sa upraveny program sprdva rovnako ako neupraveny?
Odpoved:

b) Kedy sa upraveny program sprdva inak ako neupraveny? Preco?
Odpoved:

c) Ktoru cast programového kédu umiestriujeme do Casti try?
Odpoved:

d) Vysvetlite, v akych situdcidch sa vykonaju prikazy v ¢astiach except.
Odpoved:

e) Vysvetlite, v akej situdcii sa vykond blok prikazov v Casti else.
Odpoved:

VYSVETLENIE

Co su to behové chyby a ako ich vieme programovo osetrit.

Uloha 4 V zdhradkdrskej osade ,,Stvoréekovo” si zdujemca mbze prenajat len pozemok v tvare Stvorca. Staci, ak ozndmi,
na akej ploche chce zéhradkarcit a geodet mu v osade urci Stvorcovy pozemok s poZadovanou plochou. K tomu
vSak geodet potrebuje poznat rozmery tohto pozemku. Pokusil sa vytvorit program pozemok.py, ktory mu
poméZe vypocitat rozmery pozemku s poZadovanou plochou. Nedokdzal ho vsak dokoncit tak, aby v pripade
nekorektného vstupu zrozumitelne ozndmil tuto chybu.

Vstupom tohto programu je plocha pozemku (v metroch stvorcovych), vystupom rozmery pozemku (v metroch).
Doplrite program pozemok.py tak, aby pre korektny vstup vypisal rozmery pozemku, v opacnom pripade vypisal
spravu, Ze vstupny udaj nebol spravny.

Riesenie:

ROZPRACOVANIE

Uloha 5 Peter je fanusik adrenalinovych zdZitkov. Najnovsie ho ldka bungee jumping (skok strmhlav z vysky). Nasiel ponuky
réznych firiem, liSia sa najmd dizkou lana, s ktorym sa skdce (prdve od dizky lana zévisi doba trvania volného
pddu). Peter preto vytvoril program pad.py, ktory na zdklade hodnoty dizky lana vypodita dobu trvania volného
pddu skokana. Upravte program pad.py tak, aby ste odchytili vSetky moZné vynimky.
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Pomécka: Cas t, za ktory dopadne teleso z vysky h nad zemskym povrchom, ziskame pomocou vzorca t = /%

Samozrejme, Peter na zem nedopadne, zachyti ho lano — Petrov volny pdd trvd, kym mu to dovoli dizka lana.

Riesenie:

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

Program na vypocet obvodu trojuholnika sme oSetrili konstrukciou try - except.

1.
1 def obvod(a, b, c):
2 return a + b + ¢
3
4
5 strana a = input('a = ")
6 strana b = input('b = ')
7 strana ¢ = input('ec = ")
8 try:
9 print ('Program po&ita obvod trojuholnika.')
10 print ('Zadaj postupne dizky stran trojuholnika (a, b, c)')
11 strana_a = float(strana a)
12 strana b = float(strana b)
13 strana c = float (strana c)
14 print (£'Obvod trojuholnika je {obvod(strana a, strana b, strana c)}.')
15  except ValueError:
16 print ('Na vstupe sa vyskytli nenumerické hodnoty.')
17  except ZeroDivisionError:
18 print ('Poéas vypoétu doslo k deleniu nulou.')
19  else:

Ktoré riadky mozeme presunut pred konstrukciu try - except?
Ktoré riadky presunieme do Casti else konsStrukcie try - except?

Su vsetky oSetrenia chyb (v Casti except) potrebné? Ak nie, ktoré riadky by sme mohli
vypustit?
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VEDOMOSTI V KOCKE

Pre korektné rieSenie daného problému je délezZité uvedomit si podmienky pre vstupné udaje (formdt,
rozsah, obmedzenia) a podmienky pre korektné vypocty. VyZaduje to dbékladnu analyzu problému,

napr.:

Uloha: Vytvorte program, ktory pre zadané hodnoty a, b vycisli hodnotu vyrazu f. Cisla a, b su celé.

Analyza problému: V rieseni ulohy pouZijeme pre vypocet vystupnej hodnoty vzorec %, hodnoty a, b
musia byt celé ¢isla. Ku chybdm teda méZe déjst v tychto situdcidch:

e na vstupe nebude celé Cislo (chyba nastane pri pretypovani) — pouZivatel zadd neciselny vstup alebo
nezadd celé Cislo,

e vstupnd hodnota a bude zdporné Cislo (chyba nastane pri vypocte odmocniny zo zdporného Cisla),

e ystupnd hodnota b bude 0 (chyba nastane pri vypocte podielu, kde nastane delenie 0)

Po analyze zapiseme program, zatial bez odchytenia vynimiek:

import math

a = input('a = ")
b = input('b = ")
a = int(a)
b = int(b)

vysledok = math.sqrt(a) / b
print (f'Vysledok vypoctu: {vysledok}')

Program doplnime tak, aby sme odchytili mozZné chyby. Z analyzy daného problému uZ vieme, ktoré
prikazy su moZnym zdrojom chyb. Tie prikazy umiestnime do Casti try. V Casti except uvedieme, o
sa ma udiat, ak dbjde pri realizacii prikazov v Casti try ku chybe. Ak ku chybe nedoslo, v Casti else

realizujeme poZadovany vypocet:

import math

a = input('a = ")
b = input('b = ")
try:

a = 1int(a)

b = int (b)

vysledok = math.sqrt(a) / b
except ValueError:

print ('Na vstupe nebolo celé éislo.')
except ZeroDivisionError:

print ('Pocas vypoctu doslo k deleniu nulou.')
else:

print (f'Vysledok vypocdtu: {vysledok}')

Pozndmka: Pre vstupné hodnoty a = 3,5, b = 0 bude ako prvd odchytend chyba valueError, vypise
sa prislusny oznam a program skonci. Ak by sme vymenili Casti except, prvd by bola

odchytend chyba zeroDivisionError.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6 Ziaci sa pripravuju na vianoény koncert. Sticastou kulis je aj pldtno so Zitymi kruhmi. ZItd farba na textil sa preddva
v tubdch s objemom 50 ml a farba md vydatnost 0,5 ml /cm?. Ziaci chci mat predstavu o spotrebe farby pri
réznych polomeroch Zltych kruhov. Vytvorte pre tento ucel program, ktorému na vstupe zaddme rozsah
polomerov kruhov od a do a ktory vypise pre kaZdé prirodzené Cislo (polomer) z tohto intervalu obsah Zltého
kruhu a mnoZstvo farby potrebné na nakreslenie tohto kruhu.

Polomer (cm) Obsah (cm2) Spotreba farby (ml)

od
od + 1

do - 1
do

Program osetrite pre mozZné chybové hldsenia, ktoré mézZu spésobit jeho ukoncenie. Riesenie uloZte do suboru
farbal.py.

RieSenie:
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Uloha 7

ZIté kruhy z predchddzajticej ulohy chct Ziaci ordmovat Stvorcom vytvorenym pomocou cervenej stuhy:

Stuha sa kruhu dotyka, neprekryva ho. Vytvorte program ktory vypocita, kolko centimetrov stuhy budeme
potrebovat na olemovanie jedného kruhu, ak na vstupe zaddme jeho plochu v centimetroch Stvorcovych.

Program osetrite pre moZné chybové hldsenia, ktoré moZu spésobit jeho ukoncenie. Riesenie uloZte do suboru
farba2.py.

RieSenie:

Uloha 8

Prevddzkovatelia atrakcie bungee jumping sa rozhodli vytvorit novy cennik. Cena zoskoku bude zdvisld od dizky
lana, s ktorym bude zdkaznik skékat (a teda aj od diZky trvania volného pddu). Stanovili cenu za najkratsiu moznu
dizku lana a rozhodli sa, ?e za kaZdy dalsi meter zakaznik doplati konstantnu sumu (v EUR). Minimdlna dizka lana
je prirodzené Cislo.

Vytvorte program, ktorému zaddme vstupné hodnoty: minimdlna di?ka lana, cena za zoskok s minimdlnym
lanom, maximdina dizka lana a doplatok za kaZdy dalsi meter lana, a program vypiSe cennik v tvare tabulky.
V prvom stlpci bude dizka lana (pocinajiic minimdinou dizkou a kaZdd dalSia bude o 1 meter vicsia), v druhom
stlpci cena prislichajica cene zoskoku s tymto lanom. Riesenie uloZte do stiboru bungeejumping.py.

Riesenie:
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15 GENEROVANIE VYNIMIEK

ZAPOJENIE

Uloha 1

Diskutujte o chybdch v programoch.

e Odhali Python vsetky nekorektné vstupy? Teda, ak program skoncil bez chybového hldsenia, méZzeme si
byt isti, Ze sme dostali spravny vysledok?

e Skusili ste niekedy ,,nachytat” nejaku aplikdciu/program (online kalkulacky na internete, aplikdciu v
mobile) tak, Ze ste experimentovali so vstupnymi hodnotami?

o Aké typy chyb sme nedokdzali odchytit pomocou konstrukcie try — except?

e Vo firmdch, ktoré vyrdbaju pocitacové aplikdcie, existuje Specidlna pracovnd pozicia , tester”. Jeho
ulohou je okrem iného objavovanie a testovanie chyb. Staci, ak tento pracovnik len sedi pri pocitaci a
zaddva ndhodné ddta?

SKUMANIE

Uloha 2

Otvorte program stvorecl1.py.

def obsah stvorca(a) :
return a ** 2

strana = input ('DIZka strany Stvorca: ')

try:

strana = float (strana)
except ValueError:

print ('Neéiselna hodnota pre dizku strany Stvorca.')
else:

print (f'Obsah Stvorca je {obsah stvorca(strana)}.')

Program spustte viackrdt. Ndjdite také vstupné hodnoty, ktoré spésobia nezmyselny vysledok.

skimané dévod ich volby skutocny vystup aky by mal byt spravny vystup
vstupné hodnoty programu programu

DokdZete popisat v akych situdciach program skoncil bez chybového hldsenia, ale dal nezmyselny vysledok?

Uloha 3

Otvorte program stvorec2.py. Skér, neZ program spustite, zapiste do stipca ,predpokladany vystup programu”
tabulky vystup, ktory predpokladdte pre uvedené vstupné hodnoty.

def obsah stvorca(a) :
try:
a = float(a)
except ValueError:
raise ValueError ('Ne&iselna hodnota pre diZku strany Stvorca.')
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if a <= 0:
raise ValueError ('Zapornad alebo nulova dizka strany Stvorca.')
return a ** 2

strana = input('Diéka strany Stvorca: ')
try:

print (f'Obsah Stvorca je {obsah stvorca(strana)}.')
except ValueError as chyba:

print (chyba)

Spustte tento program viackrdt, otestujte hodnoty z tabulky, do tabulky doplrite skutocné vystupné hodnoty.

vstupné | predpokladany skutocny vystup | Aky je dovod rozdielneho vystupu
hodnoty | vystup programu | programu v porovnani s predchadzajucim programom?
3
-2
Xyz
3,1

VYSVETLENIE

Uloha 4 Kamil naprogramoval online hru. Cast programu, ktord umozni hrd¢om registrovat sa, viak este nie je dokoncend.
K registracii je potrebna prezyvka, pod ktorou bude hrdc v hre vystupovat. Kamil vsak chce, aby si hrdaci volili
prezyvky, ktoré spliiaju nasledovné pravidld:

e prvy znak musi byt abecedny,
e prezyvka musi mat minimdine 5 a maximdlne 15 znakov,
e prezyvka méZe obsahovat len alfanumerické znaky.

Ak prezyvka spliia uvedené podmienky, prezyvka sa upravi tak, aby prvy znak bol velky a ostatné malé.

Definujte funkciu spracuj_prezyvku (), ktord zadanu prezyvku upravi do poZadovaného tvaru. V pripade,
ak prezyvka nesplfia poZiadavky, funkcia nech vygeneruje zmyslupini vynimku. Riesenie uloite do stboru
registracia.py.

Otestujte sprdavnost funkcie v hlavnom programe.

RieSenie:
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ROZPRACOVANIE

Uloha 5 Skola cestovatelov ¢asto organizuje pre svojich Ziakov vylety do blizkeho aj vzdialenejsieho okolia. Podla poctu
zdujemcov o vylet objednaju potrebny pocet autobusov vo firme , Cestujte s nami”.

Tdto firma md k dispozicii postacujuci pocet autobusov. Skola firme nahldsi pocet ucastnikov vyletu, firma pripravi
potrebny pocet autobusov v zdvislosti od poctu ucastnikov.

Na tento vypocet maju vo firme Specidlny program autobus.py, v ktorom vsak nie su oSetrené nekorektné vstupy.

Upravte program autobus.py tak, aby ste oSetrili vsetky chybné vstupy a vygenerovali k nim zodpovedajtce
vynimky. Otestujte sprdvnost riesenia v hlavnhom programe

import math

def pocet autobusov(pocet ucastnikov, kapacita autobusu) :
autobusy = math.ceil (pocet ucastnikov / kapacita autobusu)
return autobusy

# nac¢itanie vstupnych hodndét: pocet ucastnikov a kapacita vybraného
autobusu

pocet ucastnikov = input ('Polet ucastnikov vyletu: ')

pocet ucastnikov float (pocet ucastnikov)

kapacita autobusu = input ('Kapacita autobusu: ')

kapacita autobusu = float (kapacita autobusu)

print (f'Pocet autobusov: {pocet autobusov (pocet ucastnikov,
kapacita autobusu)} ")

Riesenie:
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VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. |V predajni ma kazdy druh tovaru prideleny kdéd. Kéd je tvoreny aspon Stvormiestnym
prirodzenym cislom. Majitel predajne sa rozhodol vsetky kédy skrétit tak, Ze odstrani poslednu
cifru kodu. Pre tento Ucel vytvoril program, ktory neskor doplni o zapis nového kédu do suboru.
Subor nésledne vytlaci na Specialny etiketovaci papier a kddy umiestni na svoj tovar.

1 def uprav_kod (vstup) :

2 try:

3 vstup = int (vstup)

4 except ValueError:

5 raise ValueError ('Chybal')
6 if vstup < 1000:

7 raise ValueError ('Chyba2')
8 return vstup // 10

9

10

11

12 kod = input('Zadaj kéd tovaru: ')
13

14 try:

15 novy kod = uprav_kod (kod)

16 ©€xcept ValueError as chyba:

17 print (chyba)

18 else:

print (£'{kod} => {novy kod}")

Urcte vystup tohto programu pre vstupnu hodnotu:

a. 3 d. 68974
b. Xy.k e. 0
c. -4567 f. 3,456
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VEDOMOSTI V KOCKE

Doposial sme vedeli odchytit vynimky, ktoré generuje Python — chyba pri pretypovani vstupnej
hodnoty, delenie nulou, druhd odmocnina zo zdporného Cisla.

Niekedy vsSak potrebujeme pripustnu vstupnu hodnotu viac Specifikovat, napr. len kladné Cislo, len
retazec istej dizky, len pdrne &islo a podobne. Vtedy musime generovat viastné vynimky. PouZijeme na
to prikaz raise, ktory odovzdd hlavnému programu chybové hldsenie v zdvislosti od chyby, ktord
nastala. Teda, uZ neoznamujeme hlavnému programu len to, Ze chyba nastala, ale Specifikujeme, akd
chyba nastala.

Najprv analyzujeme vstupné hodnoty, ktoré nie su pripustné pre riesenie danej ulohy. Ndsledne ich
rozdelime na tie, ktoré vieme odchytit (generuje ich priamo Python, napr. VallueError,
ZzeroDivisionError), a na tie, ktoré vygenerujeme sami (na zdklade podmienok zadania tlohy).

Samotné odchytdvanie alebo generovanie vynimiek realizujeme v nami definovanej funkcii.

Pri odchytdavani vynimiek pouzijeme uZ zndme prikazy try - except, avSak cast except doplnime
o prikaz raise, aby sme hlavnému programu poslali konkrétnejsi popis chyby.

try:
vykonaj operdcie so vstupom
except ValueError:
raise ValueError(...popis chyby, ktora nestala...)

K takymto potencidlne problémovym situdcidm patri pretypovanie (ak chceme pracovat s ¢islami
(float), pripadne len s celymi Cislami (int), pocitame druht odmocninu alebo vykondvame operdciu
podielu a hrozi, Ze by mohlo déjst kdeleniu nulou (vtedy napiSeme v ¢asti except chybu

ZeroDivisionError).

Pri generovani vynimiek pouZijeme prikaz i £ s vhodne formulovanou podmienkou. Ak tdto podmienka
plati, prikaz raise odosle hlavnému programu popis chyby, ku ktorej pri prdci so vstupom doslo.

if testovany vyraz:
raise ValueError(...popis chyby, ktorda nestala...)

Ak Ziadna z chyb nenastane, funkcia vrdti hlavnému programu prikazom return informdciu, Ze je

vsetko v poriadku (napr. return True) alebo vrdti oCakdvany vysledok.

V hlavnom programe nacitame vstupné hodnoty a funkciu voldme v Casti try - except:

try:

# volanie funkcie s prislusSnymi parametrami
except ValueError as chyba:

print (chyba)
else:

# dalsie spracovanie korektného vstupu
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6 Rodina Novdkovd sa rozhodla, Ze ¢ast svojich tspor vioZi do banky AK-NAB. Tdto banka pontka zaujimavy
produkt: sumu na ucte na konci kazdého roka zuroci irokovou mierou, ktord je najvyssia na su¢asnom finanénom
trhu. Definujte funkciu buduca hodnota (), ktord pre zadané hodnoty vrdti vysku investicie na konci
sledovaného obdobia (celé roky). Ak udaje nie su korektné, nech funkcia vygeneruje zmysluplnu vynimku.
Spravnost rieSenia si overte v hlavnom programe.

Riesenie uloZte do suboru banka.py.

RieSenie:

Uloha 7 Jozka na hodine matematiky velmi zaujala tzv. Fibonacciho postupnost a jej pritomnost v prirode a v umeni.
Rozhodol sa, Ze ju aplikuje aj do sportu — konkrétne do svojho tréningového pldanu. Kazdé rano bude cvicit kluky,
pricom kaZdy pondelok zvysi ich pocet. Pri zvysovani poctu klukov sa bude riadit prdve Fibonacciho postupnostou
(t.j. 1. tyZderi urobi kaZdé rano jeden kluk, 2. tyZden tieZ jeden kluk, 3. tyZzden dva kluky, 4. tyZzden 3 kluky, 5.
tyZzden pdt klukov atd., 6. tyZdeni osem klukov, 7. tyZdern trindst klukov atd.).

Definujte funkciu pocet klukov (), ktord pre zadané Cislo tyZdha tréningu vrdti pocet kfukov, ktoré by mal
JoZko kaZdy deri vdanom tyZdni spravit. Sprdvnost riesenia (aj pre nekorektné vstupy) si overte v hlavnom
programe. RieSenie uloZte do subory kluky.py.

Riesenie:
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Na zaciatku prvého mesiaca investujete 1 € a ndsledne bude suma na vasom konte na zaciatku kaZzdého dalsieho
mesiaca zdvojndsobend. (t.j. po 1. mesiaci budete mat na ucte 2 €, po 2. mesiaci 4 €, po 3. mesiaci 8 €, po 4.
mesiaci 16 € atd.).

JoZko bol zvedavy, ako rychlo porastie jeho investicia, vytvoril preto program investicia.py, ktory pomocou funkcie
hodnota na konci mesiaca () pre zadany pocet mesiacov investovania vypise hodnotu investicie na
konci tohto obdobia.

a) Otestujte, Ci Jozkov program pracuje sprdavne. Ak ndjdete logicku chybu, opravte ju.

b) Upravte program tak, aby zobrazil vyvoj investicie pocas celej doby investovania (tu urcuje zadany
pocet mesiacov investovania) vo forme tabulky. V prvom stlpci vypise poradové ¢islo mesiaca,
v druhom stlpci aktudlnu hodnotu investicie.

def hodnota na konci mesiaca (mesiac) :
try:
# overujeme celociselnost
mesiac = int (mesiac)
except ValueError:
raise ValueError ('Pocet mesiacov nie celé je ¢cislo.')
if mesiac <= 0:
raise ValueError ('Pocet mesiacov sporenia musi byt kladny.')
hodnota = mesiac * 2
return hodnota

# pocet mesiacov investovania

pocet mesiacov = input ('Pocet mesiacov: ')
print (f'Na konci {pocet mesiacov}. mesiaca:
{hodnota na konci mesiaca (pocet mesiacov)} EUR')

Riesenie:
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16 OPAKOVANIE llIl. + DIDAKTICKY TEST

Uvop

Zopakovanie poznatkov o retazcoch a vynimkach

try - except - else
ValueError
ZeroDivisionError

analyza vstupmych Udajov
zloZené a vnorené podmienky

raise ValuErrer

odchytavanie

generovanie

float()
pretypovanie retazca

int()
wynimky kontrola vstupu

formatovanie vystupu (f-string)

vstup ddajov z konzoly

vystup ddajov do konzoly

111/184

Retazec

krok
index
prechod retazcom pomocou cykdu FOR
spajanie retazcoov (+)
operacie
zretazenie viacerych kapii ret'azca (%)
relacny (<, =, »=, <=, ==, =]
operator
prislug nosti {in)
ord()
funkcie chr()
len()
upravena kopia retazea
navratova hodnota cislo

pravdivostna hodnota



PRECVICOVANIE

a)

b)

c)

d)

Uloha 1 Clenovia skolskej firmy sa rozhodli, 7e ako predmet svojej ¢innosti budu v skole prevddzkovat automat, ktory bude
pomocou naZehlovacich kordlikov vytvdrat vzor, ktory si navoli zdkaznik. Takto vytvoreny vzor si zakaznik vezme
a doma naZehli na tricko, tasku alebo Ciapku.

Specifikdcia ¢innosti automatu je takdto:
e k dispozicii su tri farby naZehlovacich kordlikov (Cervend, zelend a modrd),

e vzor zadany zdkaznikom je v automate reprezentovany v podobe retazca, v ktorom maju jednotlivé znaky
nasledovny vyznam:

' ' kordlik cervenej farby,
"g ' kordlik zelenej farby,

'b " kordlik modrej farby,

' ' prdzdne miesto vo vzore,
' /" novy riadok vo vzore,

"k ' koniec vzoru.

Napriklad retazec 'ggggg/ rrr/ b/ rrr/gggggk’' reprezentuje nasledovny vzor:

Definujte funkciu cena celkom(), ktord pre zadany retazec reprezentujici vzor naZehlovacich
kordlikov vrdti vyslednu cenu. Za kaZdy kordlik Eervenej farby zaplati zdkaznik 1 cent, za zeleny kordlik
1,5 centa a za modry kordlik 2 centy.

Definujte funkciu je vzor ok (), ktord otestuje zadany retazec, Ci je definovany podla pravidiel
a vrdti zodpovedajucu logicku hodnotu.

Upravte funkciu cena _celkom(), tak, aby v pripade, Ze zadany retazec je chybny vyhodila funkcia
zmysluplnd vynimku.

Upravte hlavny program tak, aby nacital vzor od pouZivatela a ndsledne vypisal cenu, resp. chybovu
spravu.

Riesenie uloZte do suboru koraliky.py.

RieSenie:
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Uloha 2
Cast B
rieste
podla

pokynov
ucitela

Urcite pozndte mnoho ndvodov, ako zistit svoje Stastné Cislo. V triede 3.A sa Ziaci dohodli, Ze ho vypocitaju tak,
Ze scitaju vsetky cifry vo svojom rodnom Cisle.

Ziaci prisli za sprdvcom informaéného systému s prosbou: v systéme st uloZené rodné &isla (v tvare rrmmdd/xxxx)
kazdého Ziaka skoly — mohlo by sa kazdému Ziakovi po prihldseni do systému vypisat jeho stastné cislo?

Riesenie tejto ulohy realizujte v pripravenom subore informacny_system.py.

a) Vytvorte funkciu stastne cislo (), ktord pre zadané rodné Cislo Ziaka vrati $tastné Cislo Ziaka.

b) Obcas sa stane, Ze rodné Cislo je chybné. Definujte funkciu je rc ok (), ktord overi, ¢i rodné Cislo je
korektné a vrdti zodpovedajicu logicku hodnotu. Rodné Cislo je korektné, ak ma vyssie uvedeny tvar, je
delitelné cislom 11 (po odstrdaneni lomky) a datumovd cast predstavuje korektny ddtum (Zendm sa
k mesiacu pripocita Cislo 50). Pre overenie korektnosti ddatumu mdZete pouZit pripravenu funkciu
je datum ok ().

c) Upravte funkciu stastne cislo() tak, aby v pripade chybného rodného Cisla vygenerovala
zmyslupInd vynimku.

d) Upravte hlavny program tak, aby program nacital rodné Cislo od pouZivatela a ndsledne vypisal jeho
Stastné Cislo.

Riesenie:
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ZHRNUTIE

Doplnenie do pojmovej mapy, v ktorej Ulohe sa ktoré poznatky vyuZzili.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 3 Vzdhradkdrskej osade OvoZel md kazdy pozemok tvar trojuholnika. Ndjomca pozemku plati raz do roka poplatok
za ndjom pédy vo vyske 0,75 € za kaZdy m? plochy svojho pozemku.

Definujte funkciu vyska najmu (), ktord pre zadané dizky strén trojuholnikového pozemku vrdti cenu ndjmu.
Osetrite pripadné chybné vstupy, spracujte ich pomocou chybového hldsenia do konzoly.
Riesenie uloZte do suboru ovozel.py.
Pomécka:
e Obsah trojuholnika, ktory je zadany dizkami (a, b, c) svojich strdn sa vypoéita nasledovne:

§= V5 (2 (5b) (50, ke = E2

e Premyslite si vhodnu dekompoziciu problému. Pre jednotlivé podproblémy definujte zodpovedajuce
funkcie.

RieSenie:

115/184



Uloha 4 V subore gravitacia.py je definovand funkcia gravitacn a sila/(), ktord pre zadané hmotnosti dvoch telies
a ich vzajomnu vzdialenost vrdti velkost gravitacnej sily, ktorou na seba telesd pésobia.

m; - mp
RZ 7

Na vypocet vyslednej sily sme pouZili vzorec: F = G kde G je gravitaénd konstanta (6,67 * 10*%), mi a m:

st hmotnosti telies v kg a R je vzdjomnd vzdialenost telies v metroch.

Skontrolujte sprdvnost riesenia a upravte program tak, aby program pre korektné vstupy vrdtil spravne vysledky
a pre nekorektné vstupy zobrazil zrozumitelnt chybovu spravu.

def grafitacna sila(ml, m2, r):
ml = int (ml)
m2 = 1int (m2)

r = int(r)
g = 6.67 * 10 ** -11
sila =g *ml * m2 / r ** 2

return sila

hmotnostl = input ('Zadaj hmotnost 1. telesa (kg): ')
hmotnost2 = input ('Zadaj hmotnost 2. telesa (kg): ')
vzdialenost = input ('Zadaj vzajomnu vzdialenost telies (m): ')

try:

print (f'Telesd sa navzdajom pritahuju silou velkosti
{grafitacna sila (hmotnostl, hmotnost2, vzdialenost)} N.')
except ValueError as chyba:

print (chyba)

RieSenie:
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17 ZOZNAMY A METODY ZOZNAMOV

ZAPOJENIE

Uloha 1 Co maju spolocné a ¢o rozdielne nasledovné typy informdcii? Uvedte dalsie podobné priklady.

Nakupny listok: Ranna teplota pacienta (°C): Trasa vyletu:
jogurt, 3 38,9 Parkovisko KeZzmarska Biela voda
mlieko, 2 38,9 Nad Matliarmi
maslo, 1 38,6 Salviovy pramei
chlieb, 1 37,8 Kovalcikova polana
vrectsko jablk, 1 37,8 Velké Biele pleso
Dolina Zeleného plesa

Spolocné vilastnosti:

Rozdielne viastnosti:

Dalsie podobné priklady:

SKUMANIE

Uloha 2V konzolovom reZime realizujte nasledovné prikazy. Najskér odhadnite, ¢o bude vysledkom prikazu, potom si svoj
predpoklad overte.

Pomécka: vSimnite si, Ze niektoré zdpisy sa podobaju na zdpisy, ktoré ste pouZivali pri retazcoch. Tato podobnost

nie je ndhodnd a méZete ju vyuZit.

znamky = [2, 1, 3, 2, 3, 1, 2]

znamky

predpoved:

skutoénost:

prikaz predpoved: skutoénost:

len (znamky)

znamky [ 2]

znamky [-2]
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znamky.count (3)

znamky.index (2)

5 in znamky

sum (znamky)

for znamka in znamky:
print (znamka)

VYSVETLENIE

Diskusia o datovom type zoznam, jeho vlastnostiach a manipuldcii s nim.

ROZPRACOVANIE

Uloha 3 Riesenie tlohy uloZte do suboru znamky.py.

Casti a) Jeden zo spésobov ako zistit vyslednu zndmku na vysvedceni je vypocitat a zaokruhlit priemer vsetkych
b) azc) zndmok, ktoré Ziak za polrok z predmetu ziskal. Vytvorte funkciu vysledna znamka (), ktord pre
rieste zadany zoznam zndmok vypocita a vrdti vyslednud znamku na vysvedceni.
) b) Preskumajte vami navrhnutu funkciu. Otestujte funkciu vysledna znamka (), Cipre vsetky vstupy
g pracuje korektne. Pre ktoré vstupy funkcia nepracuje spravne? B
pokynov ¢) Na zdklade poznatkov z bodu b) upravte funkciu vysledna znamka () tak, aby v pripade

ucitela. nekorektného vstupu funkcia vyhodila relevantni vynimku.
d) Pri hodnoteni nemaju vsetky zndmky rovnaku vahu (vplyv na vyslednu zndmku). Poslednd znamka
je zndmka zo zdverecného testu a jej vdha je trojndsobnd. Upravte funkciu vysledna znamka ()
tak, aby poslednd znamka mala trojndsobnt vdahu. MéZete predpokladat, Ze zdverecny test pisal kaZdy
Ziak.

Riesenie A:

Riesenie B:

Problematickeé vstupy:

Riesenie C:
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Riesenie D:

Uloha 4 Riesenie tlohy uloZte do suboru projekty.py.

Cast b) a) VsutaZi hodnotenia Ziackych projektov hodnotia projekt jednotlivi clenovia komisie. KaZdy ¢len komisie
prideli projektu nejaky pocet bodov. Celkové hodnotenie projektu sa vypocita tak, Ze z hodnoteni

rieste
podta sa vyhodi jedno najlepsie a jedno najhorsie hodnotenie. Zo zvy$nych hodnoteni sa vypocita a zaokruhli
priemer. Vytvorte funkciu hodnotenie projektu (), ktord pre zadany zoznam hodnoteni
LR projektu ¢lenmi komisie vypocita celkové hodnotenie zaokruhlené na jednodesatinné miesto..
ucitela. b) Pocet clenov komisie je kaZdy rok iny. Upravte funkciu hodnotenie projektu () tak, aby sa

v pripade malého poctu Ciastkovych hodnoti pocital priemer zo vsetkych hodnoteni. Ak by sa celkové
hodnotenie ani tak nedalo vypocitat, nech funkcia vyhodi vynimku.

Riesenie A:

Riesenie B:

Uloha 5 Riesenie tlohy uloZte do suboru pacienti.py.

Casti a) Sestricka zaznamendva mend pacientov do zoznamu tak, ako sa pribezne telefonicky objedndvaju.
b)ac) Obcas sa stane, Ze pacient zavold a chce vediet, kedy sa dostane na rad. Aj ked vypocet nie je
rieste
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podla komplikovany, sestricku to zbytoCne zdrZiava. Vytvorte funkciu zisti_cas (), ktord pre zadané
pokynov meno a zoznam pacientov vrdti ¢as (ako retazec h : m), kedy sa pacient dostane na vysetrenie.
b) Obcas zavold pacient, ktory si pomyli defi a v zozname pacientov jeho meno nie je. Upravte funkciu
zisti cas () tak, aby v takomto pripade vrdtila hodnotu pacient neobjednany.
c) Sestricka si do zoznamu znaci len priezviskd pacientov. Obcas sa stane, Ze sa v jeden defi objednaju
menovci. Upravte funkciu zisti cas () tak, aby v takomto pripade vrdtila vsetky casy, kedy pacienti
s tymto meno pridu na rad.

ucitela.

Predpokladajte, Ze lekdr zacina ordinovat o 8:00, na kazdého pacienta si rezervuje 20 min a v ¢ase 13:00 — 13: 30
mda obedrniajsiu prestdvku.

V subore pacienti.py je pripraveny zoznam pacientov na testovanie.

Riesenie A:

Riesenie B:

Riesenie C:

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. Tinka dostala z informatiky nasledovné zndmky: 1, 2, 1, 3, 2, 2.

Zoznam znamok Tinky z informatiky vytvorime nasledovne: Vyberte spravne moznosti.

a) b)
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znamky = [1, 2, 1, 3, 2, 2] znamky = (1, 2, 1, 3, 2, 2)
c) d)

znamky = [1, 1, 2, 2, 2, 3] znamky =1, 2, 1, 3, 2,
Co je vystupom nasledovného programu?
data = [1, 2, 3, 2, 1]

for hodnota in data:

print (hodnota, data.index (hodnota))

a) b) c) d)
11 10 10 11
2 2 2 1 2 1 2 2
33 32 32 33
2 4 2 1 2 3 2 2
15 10 114 11
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VEDOMOSTI V KOCKE

Zoznam je ddtovd Struktura a definujeme ju ako postupnost hodnét uzatvorenych v hranatych

zdtvorkdch a oddelenych Ciarkou, napr.:

[11, 21, 22, 12]
['tri', 'dva', 'jeden',6 'start']

K prvkom zoznamu pristupujeme cez ich indexy. Index je pozicia prvku v zozname.

data = ['tri', 'dva', 'jeden',6 'sStart']
print (data[l]) # dva

Indexy prvkov méZzeme Cislovat zlava od 0 alebo sprava od -1:

index: 0 1 2 3
data = [ "tri' , 'dva' , 'jeden' , 'Start’ ]
index: -4 -3 -2 -1

Zoznam je iterovatelnd struktura. Cez jeho prvky méZeme prechddzat cyklom, priamo alebo cez indexy.

data = ['tri', 'dva', 'jeden',K 'Start']
for hodnota in data: for index in range (len(data)) : for index in range (len(data)) :
print (hodnota) print (data[index]) print (index, data[index])
tri tri O tri
dva dva 1dva
jeden jeden 2 jeden
Start Start 3 Start

Ak nepotrebujeme pracovat s indexom, vyuZime prvd moZnost.

Python pontka funkcie a operdcie, pomocou ktorych vieme zistit niektoré vlastnosti zoznamu:

len (zoznam) vrdti pocet prvkov zoznamu,

max (zoznam) vrati najvdcsi prvok zo zoznamu (prvky musia byt vzdjomne porovnatelné),
min (zoznam) vrdti najmensi prvok zo zoznamu (prvky musia byt vzdjomne porovnatelné),
sum (zoznam) vrdti sucet prvkov zoznamu (prvky musia byt Cisla),

hodnota in zoznam vysledkom je logickd hodnota, i sa hodnota nachddza v zozname.

Samotné zoznamy ponukaju vlastné funkcie:

zoznam. index (hodnota) — vrdti poziciu prvého vyskytu hodnoty v zozname, ak hodnota v zozname
nie je, vyhodi vynimku, funkcia mad dalsie dva varianty:

zoznam.index (hodnota, start) —vyhladdva od indexu start aZ do konca

zoznam. index (hodnota, start, stop) — vyh/’addva od indexu start PO stop

zoznam. count (hodnota) — vrdti pocet vyskytov hodnoty v zozname
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6 Systém v banke vZdy na konci mesiaca vygeneruje zoznam pohybov na Ucte. Prvé &islo v zozname je zostatok
z predchddzajiceho mesiaca. Dalsie &isla predstavuji pohyby na tcte. Zdporné &islo vyber, kladné ¢islo vklad.

Vytvorte nasledovné funkcie (riesenie uloZte do suboru banka.py):

e zostatok () —pre zadany zoznam pohybov na ucte vrdti novy zostatok na konci mesiaca,

e vklady celkom() -pre zadany zoznam pohybov na ucte vrdti celkovi sumu vkladov za dany
mesiac,

e vybery celkom() -pre zadany zoznam pohybov na ucte vrdti celkovi sumu vyberov za dany
mesiac,

e nastalo precerpanie () -pre zadany zoznam pohybov na ucte zisti, Ci sa hodnota na ucte pocas
mesiaca dostala do minusu.

Riesenie:

Uloha 7 Riesenie tlohy uloZte do suboru pocasie.py.

a) Pristroj v meteorologickej stanici zaznamendva teplotu v °C (zoznam teplota) a rychlost vetra v m/s
(zoznam rychlost). Pre lepsi prehlad by bolo vyhodnejSia mat tudaje z jedného ¢asu merania
zobrazené vedla seba. Vytvorte funkciu stav_pocasia (), ktord pre zadané zoznamy teplét
a rychlosti vetra vypise tieto udaje spdrované vedla seba.

b) Zvlastnej skusenosti isto viete, Ze aj ked'sa teplota nemeni ale zvysuje sa rychlost vetra, ¢lovek
pocitovo vnima, Ze je chladnejsie. Tuto skutocnost si uvedomujeme najmd v zime. Tento jav sa odborne
nazyva pocitovd teplota. Pre vypocet pocitovej teploty sa dd pouZit vzorec:

Tpoe = 13,12 + 0,6215 * T — 11,37 * V016 + (0,3965 * T * V0.1¢6
kde T je teplota ovzdusia v °C a V je rychlost vetra v km/h
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Upravte funkciu stav_pocasia () tak, aby okrem teploty a rychlosti vetra zobrazila aj pocitovu
teplotu.

Riesenie A:

Riesenie B:

Uloha 8 Suboj dvoch hrdcov pozostdva z niekolkych hier. Herny systém postupne zaznamendva mend hrdacov podla toho,
kto v hre vyhral. Stiboj konci, ak niektory z hracov vyhra 3 krdt za sebou.

V suboji vyhrdva ten hrdc, ktory vyhral viac hier.

Vytvorte funkciu vitaz suboja (), ktord pre zadany zoznam mien hrdcov vrdti meno vitaza alebo v pripade
remizy text remiza.

Riesenie ulohy uloZte do suboru suboj.py.
Pomdécka: méZete predpokladat, Ze zaznam hier je korektny.

Riesenie:

124/184




18 VYTVARANIE A MODIFIKACIA ZOZNAMOV, POUZITIE
NAHODY

ZAPOJENIE

Uloha 1 NiZsie su popisané konkrétne situdcie, kde vyuZivame zoznamy. Popiste ¢innosti, ktoré by sa mali s uvedenymi
zoznamami realizovat' v konkrétnej situdcii.

Nakupny zoznam: zubna nit, mlieko, cibula, biely chlieb, mydlo, praci prasok.

Minuli sa nam aj $pagety, je potrebné ich kupit.

Kdpme namiesto bieleho chleba radsej Cierny chlieb,
je zdravsi.

Mydlo nekupuj, este ho mame!

Do tabulky si kvéli dlhodobému prehfadu znacdime
vSetky nadkupy. Kvoli jednoduchsej orientdcii su
polozky v tabulke uvedené podla abecedy. Ako
upravit nakupny zoznam, aby sme polozky z neho ¢o
najrychlejSie zaznamenali do tabulky.

Susedka nds poZziadala, aby sme jej nakupili suroviny
na kolac podla jej zoznamu.

Aby sme ndkup realizovali ¢o najrychlejsie, rozdelme
sal

SKUMANIE

Uloha 2 Otvorte stbor zoznamy.py. V stibore je niekolko blokov prikazov, ktoré pracuji so zoznamami. Bloky postupne
okomentujte a identifikujte v kazdom bloku novy, pre vds neznamy prikaz. Spustite uvedeny kéd a poznacte si,
ndzov nového prikazu a jeho funkcionalitu.

nakup = ['zubnd nit', 'mlieko', 'cibula', 'biely chlieb', 'mydlo', 'praci
prasok']

print (nakup)

print ('Blok 1')

pozicia = nakup.index ('biely chlieb')
nakup[pozicia] = 'éierny chlieb'
print (nakup)

print ('Blok 2'")

nakup.append ('Spagety')

print (nakup)

print ('Blok 3')

nakup.sort ()

print (nakup)
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print ('Blok 4')
nakup.remove ('mydlo')
print (nakup)

print ('Blok 5'")

stred = len(nakup) // 2
nakupl = nakup|[:stred]
nakup?2 = nakup[stred:]
print (nakup)

print (nakupl)

print (nakup2)

print ('Blok 6')

susedka nakup = ['muka', 'kvasnice']
nakup.extend (susedka nakup)
print (nakup)

VYSVETLENIE

Diskusia o funkcidch zoznamov, moznostiach ich modifikacie a vytvarani novych zoznamov.

ROZPRACOVANIE

Uloha 3 Priemernd dennd teplota sa vypocita na zdklade troch merani teploty pocas dfia (7:00, 14:00 a 21:00.)
nasledovne: tdenns = (t7 + t1a + 2 * t21) / 4. Meteorologickd stanica zaznamendva teplotu v dané hodiny a ukladd
ich do prislusnych zoznamov: teploty7, teploty14 a teploty21.

a) Vytvorte funkciu denne teploty (), ktord pre zadané zoznamy teplét z merani vrdti zoznam
priemernych dennych teplét za sledované obdobie. Riesenie uloZte do suboru teploty.py.
Predpokladajte, Ze zaznamy teplét su rovnako dlhé.

b) Upravte funkciu denne teploty () tak, aby v pripade rozdielnych diZok vstupnych zoznamov
funkcia vyhodila zmyslupInd vynimku. Riesenie si overte.

RieSenie:
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Uloha 4 Ziaci na hodine matematiky preberali tému Statistika. Janku zaujala problematika ndhody a rozhodla sa, Ze na
rieSenie domdcej ulohy vyuZije pocitac.
Zadanie domdcej ulohy z matematiky: UrCi si postupnost troch Cisiel z intervalu 1 .. 6. Hod hracou kockou 100

krat. Zaznamenaj si jednotlivé Cisla, ktoré na kocke padli. Zisti nasledovné informdcie:

1 Padlicisla z tvojej trojice ihned' za sebou a v rovnakom poradi?
2 Padli ¢isla z tvojej trojice ihned' za sebou, ale v opacnom poradi?

Vytvorte funkcie, ktoré méZe Janka pri rieSeni domdcej ulohy vyuZit.

a) Vytvorte funkciu generuj hody (), ktord vrdti zoznam 100 ndhodnych hodov kockou.
b) Vytvorte funkciu padla trojica (), ktord pre zadany zoznam hodov a urcend trojicu zisti, &i tdto
trojica padla.

Riesenie uloZte do suboru kocky.py.

Na generovanie hodu méZete vyuZit modul random a funkciu randrange (). Funkcia randrange () sa
pouZiva nasledovne:

import random

# vygeneruje nahodné celé c¢islo z intervalu <1, 6>
cislo = random.randrange (1, 7)
print(cislo)

RieSenie:
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Uloha 5 Na tanecnom kruzku ucitelka tanca pdruje dvojice ,chlapec, dievéa” podla toho, v akom poradi Ziaci na hodinu

Rieste tanca prisli. Chlapci sa pri prichode zapisuju do jedného a dievéatd do druhého zoznamu. Vytvorte program
podia tanec.py a v fiom funkciu paruj () podla nasledovnych poZiadaviek:
pokynov a) Funkcia paruj () pre zadané zoznamy chlapcov a dievcat vrdti zoznam dvojic ,,chlapec, dievéa“, ktoré
ucitela budu spolu tancovat. Predpokladajte rovnaky pocet chlapcov a dievcat.
b) Upravte funkciu paruj () tak, Ze nebudete predpokladat rovnaké pocty chlapcov a dievéat. Ziaci,
ktorym sa pdr nendjde, nebudu tancovat.
¢) Upravte funkciu paru7j () tak, Ze Ziaci, ktori nemaju pdar opacného pohlavia sa budu pdrovat medzi
sebou ,,chlapec, chlapec” alebo ,dievca, dievéa”.
d) Upravte funkciu paruj () tak, aby sa Ziaci do dvojic vyberali ndhodne. Najskér dvojice rozdielneho
pohlavia, potom dvojice rovnakého pohlavia.
e) Upravte funkciu paruj () tak, aby sa Ziaci do dvojic vyberali v poradi podla abecedy. Najskér dvojice
rozdielneho pohlavia, potom dvojice rovnakého pohlavia.
Na ndhodné preusporiadanie prvkov zoznamu méZete vyuZit funkciu shuffle () v module random.

import random

zoznam = [1, 2, 3]

# ndhodne preusporiadame prvky zoznamu
random.shuffle (zoznam)

print (zoznam)

RieSenie:

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST
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V zozname mena suU uvedené mena zZiakov triedy. Zmenu poradia mien tak, aby boli uvedené
v opacnom poradi zrealizujeme nasledovne:

a) b)

mena.reverse () mena = mena.reverse ()
c) d)

menal::-1] mena = menal::-1]

Aky je vystup nasledovného kédu:

z = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10]
print(z[1:7:2])
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VEDOMOSTI V KOCKE

Ddtovd struktura zoznam je menitelnd — obsah zoznamu je mozné menit. Na zmenu obsahu zoznamu méZeme vyuZit funkcie
zoznamu. Zmena zoznamu sa udeje na mieste. Zmeneny zoznam nie je potrebné nanovo pomenovat.

zoznam = [1, 2, 3, 2]

zoznam.append (4) pridd hodnotu na koniec zoznam
zoznam: [1, 2, 3, 2, 4]

zoznam.insert (2, 10) vloZi pred hodnotu na zadanom indexe zadanu hodnotu
zoznam: [1, 2, 10, 3, 2]

zoznam.extend ([4, 5, 6]) rozsiri zoznam o hodnoty zdaného zoznamu
zoznam: [1, 2, 3, 2, 4, 5, 6]

zoznam.reverse () otoci poradie hodnot v zozname
zoznam: [2, 3, 2, 1]

zoznam.remove (2) odstrani prvy vyskyt hodnoty zo zoznamu
ak sa hodnota v zozname nenachddza, generuje vynimku
zoznam: [1, 2, 3]

zoznam.sort () usporiada prvky zoznamu
zoznam: [1, 2, 2, 3]

zoznam.clear () odstrani vSetky prvky zo zoznamu
zoznam: []

hod = zoznam.pop (2) odstrani a vrati hodnotu na danom indexe (ak index nezadédme, tak posledny),
ak index neexistuje, generuje vynimku
zoznam: [1, 2, 2]
hod: 3

Zo zoznamov vieme vytvdrat dalSie zoznamy pomocou vyrezov, podobne ako pri retazcoch. Vyrez nemeni pévodny zoznam.
Vysledkom je novy zoznam obsahujuci niektoré z prvkov pévodného zoznamu.

zoznam = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7]

zoznam|[start:stop:krok] vytvori vyrez obsahujuci prvky z pévodného zoznamu od pozicie
start, do pozicie stop s krokom krok, konkrétne hodnoty
mbézeme vynechat, Standardne su nastavené:
start:0, stop: dizka zoznamu, krok: 1

vyrez = zoznaml[:] vyrez: (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7]
vyrez = zoznam[2:5] vyrez: [3, 4, 5]

vyrez = zoznam[::-1] vyrez: [7, 6, 5, 4, 3, 2, 1]
vyrez = zoznam[l:6:2] vyrez: [2, 4, 6]

vyrez = zoznam[6::-2] vyrez: [7, 5, 3, 1]

Modul random pontuka funkcie pre prdcu s pseudonahodnymi (~vypocitanymi pocitacom) Cislami.

import random

random.randrange (start, stop) pseudonahodné celé Cislo z intervalu <start, stop)

random.uniform(start, stop) pseudonahodné desatinné Cislo z intervalu <start, stop)

random.choice (zoznam) vrati nahodny prvok zo zoznamu

130/184




random.shuffle (zoznam) nahodne premiesa prvky zoznamu
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6 Ndéhodu méZeme vyuZit na generovanie jednoduchych vtipnych viet. Napr. vetu typu ,, [Kto] [s kym] [¢o robil].”
Staci mat pripravené zoznamy slov, ktoré nadhodne poskladdme do vety. Vytvorte funkciu vytvor vetu (),
ktord z pripravenych zoznamov slov ndhodne zostavi a vrdti vetu vysSie uvedeného typu. RieSenie uloZte do
suboru vety.py.

RieSenie:

Uloha 7 V konstruktérskej dielni testuju jednotlivé systémy auta. Aby nemuseli s autom redlne jazdit, pouZivajii testovacie
ddta. Pre test jedného zo systémov potrebuju zaznamy o rychlosti auta merané v pravidelnych intervaloch.

Vytvorte funkciu generuj rychlosti (), ktord vygeneruje zoznam zaznamenanych rychlosti podla
nasledovnych pravidiel:

e Zoznam md zadany pocet (pocet) prvkov a prva hodnota je O,

e Maximdlny rozdiel dvoch po sebe idtcich hodnét rychlosti je zadany (rozdiel),

e Pokial rychlost nedosiahne interval pre testovaciu rychlost (test rychlost #- rozdiel),
tak rychlost postupne rastie.

e Ak rychlost dosiahne interval pre testovaciu rychlost, udrZiava sa rychlost v tomto intervale.

Riesenie uloZte do suboru test_auta.py.

Riesenie:
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19 ALGORITMY SO ZOZNAMAMI

ZAPOJENIE

Uloha 1 Nizsie st popisané konkrétne situdcie, kde vyuZivame zoznamy. Popiste &innosti, ktoré by sme mali realizovat
v konkrétnej situdcii.

Situdcia: Potrebné Cinnosti na vyrieSenie situdcie:

Zuzka ma zoznam slov, pomocou ktorych vytvara
krizovky. Zistila vSak, Ze omnoho jednoduchsie
pouZije kratSie slova nez tie dlhé. Ako by mala
postupovat, ak by si chcela vytvorit len zoznam
kratkych slov?

Predskolacka Hanka dostala pri zapise do zakladnej
Skoly zoznam pomécok, ktoré bude potrebovat. Jej
skolkarsky spoluziak Jakubko, ktory bol vtom case
chory, takyto zoznam nema. Ako docielit, aby aj
Jakubko mal zoznam rovnakych pomaocok?

Andrej si na internetovom e-shope vyhliadol niekolko
hraciek a ich ceny si poznacil do zoznamu. Az neskor
si vSimol, Ze ceny boli uvedené bez DPH. Ako by mal
vytvorit novy zoznam cien, v ktorom by boli ceny aj
s DPH (20 %)?

SKUMANIE

Uloha 2 Otvorte stibor zoznamy.py. V stibore je niekolko blokov prikazov, ktoré pracuji so zoznamami. Bloky postupne
okomentujte a identifikujte v kazdom bloku novy, pre vds nezndmy prikaz. Spustite uvedeny kdéd a zistite, ¢o je
vysledkom nezndmeho prikazu. V popise vysledku identifikujte vztah medzi novym a pévodnym zoznamom.

print ('Blok 1')
janka ulohy = ['umyt riad', 'vyniest smeti', 'utriet prach']
danka ulohy = [uloha for uloha in janka ulohy]

print (danka ulohy)

print ('Blok 2'")

hmotnosti t = [1.1, 2, 5]

hmotnosti kg = [hmotnost * 1000 for hmotnost in hmotnosti t]
print (hmotnosti kg)
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print ('Blok 3')

slova = ['aby', 'beh', 'cez', 'les', 'eso', 'dal', 'iba', 'raz']
nove = [slovo for slovo in slova if slovo[0] in 'aeiuoy']

print (nove)

print ('Blok 4')
cisla = [cislo for cislo in range(20) if cislo % 5 != 0]
print (cisla)

print ('Blok 5'")
pismena = [znak for znak in 'toto je text' if znak not in ' aeiuoy']
print (pismena)

VYSVETLENIE

Diskusia o vytvarani novych zoznamom z inych Struktur.

ROZPRACOVANIE

Uloha 3 Na jednej z predchddzajicich hodin ste riesili ulohu, vytvorit funkciu generu j_hody (), ktord vrdti zoznam 100
nahodnych hodov kockou. Upravte vytvorenu funkciu tak, aby na vytvorenie zoznamu vyuZila generdtorovu
notdciu. P6vodné riesenie je v subore kocka.py.

Porovnajte obidve riesenia.

RieSenie:
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Uloha 4
Rieste
podla

pokynov
ucitela

Skola kazZdy rok organizuje dobrocinny ples. Kazdy ucastnik plesu si méZe kupit listok do tomboly. Listky st
ocislované od 100 do 999. Tento rok sa skola rozhodla, Ze vyherné listky bude Zrebovat pocitac. Vytvorte funkciu
zrebuj (), ktord vrdti 10 ndhodne vybranych Cisiel listkov. RieSenie uloZte do suboru tombola.py.

RieSenie:

Uloha 5

V. pracovnom liste ¢ 9 ste wytvorili  funkciu  je prvocislo(). Vytvorte  funkciu
prvocisla z intervalu (), ktord pre zadané krajné hodnoty z Ciselného intervalu vrdti zoznam vsetkych

prvocisiel z tohto intervalu. Cast riesenia je u# pripravend v stbore prvocisla.py.

Riesenie:

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. Doplrite nasledujuci kdd tak, aby vystupom bol zoznam [2, 4, 6, 8]

zoznam = [1, 2, 3, 4, 5, [ |, [ |, | | 1]
vystup
print (vystup)

[[::::::] for cislo in zoznam if cislo % [:] == (]

2. Co je vystupom nasledujiceho programu?
cislo = input ('Zadaj prirodzené ¢&islo: ')
cislo = int(cislo)

vystup = [x ** 2 for x in range(cislo) ]
print (vystup)
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VEDOMOSTI V KOCKE

Zoznamy mdZeme vytvdrat vyuZitim prvkov inych sekvencii (zoznam, retazec, range ()). Namiesto cyklu, pripadne cyklu s

vnorenou podmienkou vyuZijeme skrdteny zdpis, generdatorovu notdciu zoznamu.

[vyraz for hodnota in sekvencial]

alebo

[vyraz for hodnota in sekvencia 1if podmienka]

Vysledkom generdtorovej notdcie zoznamu je novy zoznam, pricom obsah pouZitej sekvencie sa nezmeni.

zoznam =

[1,

2, 3, 4, 5, 6]

novy zoznam

= [hodnota for hodnota in zoznam]

novy_zoznam:

(1, 2, 3, 4, 5, 6]

novy zoznam

= [2 * hodnota for hodnota in zoznam]

novy zoznam:

(2, 4, 6, 8, 10, 12]

novy zoznam

= [hodnota for hodnota in zoznam 1f hodnota > 3]

novy zoznam:

(4, 5, 6]

novy zoznam

= [hodnota ** 2 for hodnota in zoznam 1if hodnota > 3]

novy_zoznam:

[16, 25, 36]

novy zoznam

= [znak.upper () for znak in 'ahoj']

novy_zoznam:

['AI, IH'/ IO'/ IJ']

novy_ zoznam

= [hodnota for hodnota in range(10)]

novy zoznam:

[0/ 1/ 2/ 3/ 4/ 5/ 6/ 7/ 8/ 9]
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6 Senzor vysky zaznamendva vyiku, v ktorej sa nachddza. Meranie je viak ovplyvnené rugivymi vplyvmi prostredia.
Aj ked'sa vyska senzora menila plynulo, zdznam je trochu ,roztraseny”. Napr.:

Zaznam vySok v metroch - data zo senzora
500
800
700
600
500
400
300
200
100

V takychto pripadoch sa zaznam hodnét vyhladzuje. Vyhladenie spociva v tom, Ze urceny pocet hodnét iducich

za sebou nahradime ich priemerom.

Napr.: Ak predchddzajuci zaznam vyhladime tak, Ze kaZdu pdticu hodnét nahradime jej priemerom, dostaneme

nasledovny zdznam:

Zaznam vySok v metroch - vyhladené data
900
800
700
600
500
400
300
200
100

Vytvorte funkciu vyhlad data (), ktord vyhladi ddta v zadanom zozname podla zadaného poctu hodnét.
Riesenie uloZte do suboru vyhladzovanie.py.

Pozndmka: Vyhladzovanie méZeme v pripade potreby opakovat a dosiahnut tak este lepsSie vyhladenie. Musime
si vsak uvedomit, Ze po kaZdom vyhladeni sa zmensi pocCet zaznamov.

RieSenie:
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Uloha 7 Vernostny systém pre zdkaznikov istého obchodu je nastaveny tak, e kaZdy mesiac sa vyhodnotia ndkupy
zdkaznika a podla ich poctu a hodnét ndkupov dostane zdkaznik kupony v nejakej hodnote. Systém md

nasledovné pravidla:

e Zdkaznik mad ndrok na zlavu, ak v mesiaci uskutocnil aspor 5 ndkupov,
e  Za kaZdy ndkup od 10 € do 20 € vratane, dostane zdkaznik kupon v hodnote 1 % z ceny ndkupu,
e Za kaZdy ndkup nad 20 € dostane zdkaznik kupdn v hodnote 3 % z ceny ndkupu.

Vytvorte funkciu cena kuponov (), ktord pre zadany zoznam hodnét ndkupov vrdti, v akej cene dostane

zakaznik kupony. Riesenie uloZte do suboru obchod.py.

RieSenie:

Uloha 8 V lie¢ebnom zariadeni registruju pacientov podla rodnych &isiel. Na niektoré procedtiry pacientov vyberaji podia
pohlavia. Vytvorte funkciu pacienti pohlavie (), ktord pre zadany zoznam rodnych Cisiel a pohlavie vradti

zoznam rodnych Cisiel pacientov s ur¢enym pohlavim. RiesSenie uloZte do suboru liecebna.py.

Riesenie:
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20 CYKLUS S PODMIENKOU

ZAPOJENIE

Uloha 1 NiZsie su popisané konkrétne situdcie, v ktorych sa mézu opakovane vykondvat nejaké cinnosti. Popiste slovne,
ako sa rozhodovat, i dané ¢innosti opakovat. Aky je najmensi a aky najvacsi pocet opakovani?

Situdcia:

Kolkokrdt je potrebné cinnosti opakovat?
Kolko najmenej a kolko najviac?

Sestricka u lekdra vold na vysSetrenie len objednanych
pacientov. Pred sebou md zoznam pacientov

a pacientov vold podla tohto zoznamu.

Kolkokrat musi sestricka otvorit dvere a zavolat
pacienta z ¢akdrne na vysetrenie?

Marienka si na konci leta zamkla bicykel zamkom
s ¢iselnym kodom. Na jar si vSak nevedela na Ciselnu
kombindciu spomenut. Kolko kombindcii bude musiet
skusit, aby si bicykel odomkla?

Mamka upiekla buchty a ponukla ich Kubkovi. Kubko
ma buchty rdd, ale nerdd sa prejedd.

Kolkokrdt si Kubko zoberie a zje buchtu z misky?

SKUMANIE

Uloha 2 Otvorte stbor opakuj.py. V stbore st dva bloky prikazov. Bloky postupne odkomentujte a identifikujte v kaZdom
bloku novy, pre vds neznamy prikaz. Spustajte uvedeny kéd a popiste ¢innost nezndmeho prikazu. V popise
vysledku identifikujte vztah medzi vasim vstupom a vysledkom bloku prikazov.

print ('Blok 1'")

heslo = input ('Zadaj heslo: ')
while heslo != 'abrakadabra':
heslo = input ('Zadaj heslo: ')

print ('Vyborne!')

print ('Blok 2')
pocet =

input ('Kolko prvocisiel potrebujes? ')
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pocet = int (pocet)
prvocisla = []
cislo = 1

while len (prvocisla) < pocet:
if je prvocislo(cislo):
prvocisla.append(cislo)
cislo = cislo + 1
print (prvocisla)

VYSVETLENIE

RieSenie:

Uloha 3 Vrdtte sa k predchddzajiicej ukdzke kédu. Cim je zabezpecené, Ze prikazy sa nebudu opakovat do nekonecna?

Diskusia prikaze cyklu s podmienkou behu.
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ROZPRACOVANIE

Uloha 4 V matematike pri tiprave zlomkov na zdékladny tvar hladéme spoloéného delitela &itatela aj menovatela. Jednym

Cast c) z postupov ako ndjst spolocného delitela, dokonca toho najvicsieho, je Euklidov algoritmus. V matematike
ho zapiseme nasledovne:

rieste

podfa NSD(x, y) =x, &x=y
pokynov NSD(x -y, y) x>y
ucitela. NSD(x, y -x) & x<y

a) Zvolte si dve prirodzené Cisla a overte, ¢i podla vyssSie uvedeného postupu ndjdete ich najvécsieho
spolocného delitela. Ako by ste slovami popisali uvedeny algoritmus.

b) Vytvorte funkciu nsd (), ktord pre dve zadané prirodzené Cisla vradti ich najvicsieho spolocného
delitela.

c) Upravte funkciu nsd () tak, aby v pripade, Ze zadané Cisla nie su prirodzené, funkcia vyhodila vynimku.

RieSenie uloZte do suboru euklides.py.

Riesenie a):

Riesenie b):

Riesenie c):

Uloha 5 Preskimajte Euklidov algoritmus a identifikujte situdcie, v ktorych tento postup nie je velmi efektivny. Vedeli
Rieste by ste sa kvysledku, ktory dosiahnete postupnym odpocitavanim mensieho Cisla od vécsieho, dopracovat
podla

pokynov
ucitela
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aj rychlejsie? Ak dno, implementuje efektivnejsi postup do funkcie nsd vylepsene (). RieSenie uloZte
do suboru euklides.py.

Porovnajte cas vypoctu pévodnym a vylepsSenym spdsobom. Spustite kazdu z funkcii pre rovnaku dvojicu Cisiel
a porovnajte cas behu.

RieSenie:

Uloha 6 Hru ,Hddaj &islo! asi poznd kaZdy z nds. Jeden z dvojice si vymysli &islo a druhy sa ho pokusa na ¢o najmensi
Cast' b) pocet pokusov uhddnut. Hdadajuci pri hadani dostdva odpovede ,viac”, ,menej“ alebo ,,uhddol si”.
rieste a) Vytvorte program hadaj_cislo.py, kde ulohu toho, kto si vymysli Cislo, bude simulovat pocitac.
podla PouZivatel bude ten, ktory sa bude pokusat, pocitacom myslené Cislo uhddnut.
Pozndmka: Je rozumné urcit interval pre vymyslené Cislo.
pokynov v, . e .
sirel b) Upravte program tak, aby vymyslené Cislo bolo z intervalu 1..16 a hddajici mal maximdlne 4 pokusy.
ateg Podari sa vdam na maximdlne 4 pokusy Cislo vZdy uhddnut? Zdévodnite!
Riesenie a):
Riesenie b):
VYHODNOTENIE
SEBAHODNOTIACI TEST
1. Co bude vystupom nasledujiceho programu? Vyberte jednu z uvedenych moznosti a) a7 f).
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odpocet = 3

while odpocet > 1:
print (odpocet)
odpocet = odpocet - 1
print ('Start’')

a) b) c) d) e)
3 3 3 3 3
2 2 Start 2 2
Start 2 1 1

Start Start

f)
3
Start
2
Start
1
Start

Doplrite prazdne miesta v nasledujucom programe tak, aby vystupom bolo 5 pismen X.

pocitadlo = [ ]
print ('X")
print ('X")
while pocitadlo != 5:
print ('X")
pocitadlo = pocitadlo + [ |
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VEDOMOSTI V KOCKE

Prikaz cyklu while pouZijeme v situdcidch, v ktorych potrebujeme opakovane vykondvat nejaku postupnost prikazov, ale
vopred nevieme urcit (ani vypocitat) kolkokrdt.

Opakovanie sa riadi platnostou podmienky behu cyklu za slovom while. Platnost podmienky behu cyklu sa testuje pred
kazdym opakovanim. Ak podmienka behu cyklu neplati, cyklus skonci. Ak pred prvym opakovanim podmienka behu cyklu
neplati, cyklus sa nevykond ani raz. Ak potrebujeme dosiahnut, aby sa uvaZovand postupnost prikazov vykonala vZdy aspon

1x, umiestnime ju aj pred cyklus:

while podmienka: postupnost prikazov

postupnost prikazov while podmienka:
postupnost prikazov

Ak sa postupnost prikazov

nemusi vykonat ani raz. Ak sapostupnost prikazov musi

vykonat aspon raz.

Pri konstrukcii cyklu while musime zabezpecit, aby podmienka behu cyklu raz prestala platit. Inak vytvorime nekonecny
cyklus. Najjednoduchsie to spravime tak, Ze vykondvanie prikazov v tele cyklu bude ovplyvriovat platnost podmienky behu

cyklu tak, aby raz podmienka prestala platit.

144/184




DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 7 Vdhavy Kamil md problém s rozhodovanim. Ak sa md rozhodnut pre niektorti z moZnosti, je to pre neho skoro
neriesitelnd uloha. Vymyslel si preto pomécku, podla ¢oho sa rozhodovat. Opakovane hddZe mincou.

e Ked'nastane situdcia, Ze pocet padnuti Cisla je o 5 viac ako pocet padnuti znaku, vyberie si prvu
moZnost.

e Ked'nastane situdcia, Ze pocet padnuti znaku je o 5 viac ako pocet padnuti &isla, vyberie si druhu
moZnost.

a) Vytvorte funkciu rozhodni (), ktord bude simulovat hadzanie mincou a vrdti, pre ktord mozZnost by
sa mal Kamil rozhodnut. Riesenie uloZte do suboru kamil.py.
b) MéZzeme Kamilov postup zjednodusit bez vplyvu na vysledok?

Riesenie a):

Riesenie b):

Uloha 8 Slimdky sa $plhaju po tyci smerom hore. Ich cielom je dosiahnut vrchol tyce, ktory sa dotyka sklenika, v ktorom
rastie chutnd zelenina. Cez deri slimdk vylezie niekolko centimetrov smerom hore. V noci ked' spi, skizne sa
o niekolko centimetrov smerom dole. Ak ma slimak dostatok slizu, podari sa mu cez deri vyliezt vyssie. Vela slizu
vsak spbsobi, Ze v noci skizne viac.

a) Vytvorte funkciu pocet dni na vrchol (), ktord bude simulovat pohyb slimdka po tyci a vrdti,
na ktory deri slimdk dosiahne vrchol. Predpokladajte, Ze slimdk vylezie kaZdy deri rovnaku vzdialenost.
V noci skizne od 10 % do 90 % z toho, o cez deri vylezie. Riesenie ulote do suboru slimak.py.
Rozmyslite si, aké parametre by funkcia mala mat.

b) Upravte funkciu pocet dni na vrchol () tak, aby funkcia dostala maximdlnu dennd vzdialenost
o ktoru mézZe slimdk vyliezt. V skutocnosti slimdak denne vylezie o vzdialenost 0 aZ zadané maximum.

c) Upravte funkciu pocet dni na vrchol () tak, aby nocné skiznutie slimdka bolo od 10 % do 90 %
z maximdlnej dennej vzdialenosti.

RieSenie
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Uloha 9 Automaticky Zeriav je schopny prekladat tovary z nakladacej rampy do prepravného vozika, ktory md uréent
nosnost. Obsluzny systém Zeriava ma k dispozicii informdcie o hmotnostiach tovaroch na rampe. InZinieri navrhli
niekolko stratégii, ako voziky plnit:

a) Tovary sa budu nakladat v takom poradi v akom su umiestnené na rampe. Ak by sa naloZenim tovaru,
ktory je v poradi, prekrocila nosnost vozika, naklddka vozika konci.

b) Tovary sa budu nakladat v takom poradi v akom st umiestnené na rampe. Ak by sa naloZenim tovaru
ktory je v poradi prekrocila nosnost vozika, Zeriav tento tovar vynechd a pokracuje nasledujucim
tovarom na rampe.

c) Tovary sa budu nakladat na striedacku. Najskor sa naloZi najtazsi tovar, potom najfahsi a toto sa
opakuje aZ dovtedy, ked’ uZ nie je Ziaden tovar, ktory by sa dal naloZit.

Implementujte jednotlivé stratégie. Funkcia, ktord implementuje niektoru zo stratégii, dostane zoznam hmotnosti
tovarov (v poradi v akom su tovary uloZené na rampe) a nosnost vozika a vrdti zoznam hmotnosti tovarov, ktoré
Zeriav na vozik naloZi.

Riesenie uloZte do suboru zeriav.py.

RieSenie:
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Uloha 10 Hra ,Vojna“ je jednoduchd kartovd hra pre dvoch hrdcéov. Hrdvaju ju aj sirodenci Viktor a Oskar, ked'ich mamka
chce, aby sa trochu zabavili. Pravidld su jednoduché.

1 Zamiesame sadu kariet a kaZdy dostane polovicu z nich.

2 KaZdy vyloZi kartu, ktoru md na vrchu svojej kopy. Ak niektory z hra¢ov nemd kartu na vyloZenie,
pokracuje sa bodom 4.

3 Ten, kto mad na svojej vyloZenej kope na vrchu vyssiu kartu, vloZi vsetky vyloZené karty (najskér svoju,
potom superovu vyloZenu kopu) na spodok svojej kopy. Pokracuje sa bodom 2.
Ak by na vrchu oboch vyloZenych kép boli rovnaké karty, kazdy vyloZi tri karty zo svojej kopy a opakuje
sa bod 3. Ak niektory z hracov nemd tri karty na vyloZenie, pokracuje sa bodom 4.

4  Vitazom je hrdc, ktory ma dostatok kariet na to, aby ich vyloZil.
Ak nastala situdcia, Ze obaja hrdci uz nemaju dostatok kariet na vyloZenie, hra kon¢i remizou.

Surodencom napadlo, Ze hru nemusia hrat, ale nechaju pocita¢ aby ju zahral namiesto nich. Vytvorte funkciu
hraj vojnu (), ktord pre dva zadané zoznamy kariet hrac¢ov bude priebeh hry Vojna simulovat. Vysledkom
funkcie je informdcia, ktori z hracov vyhral alebo ¢i hra skoncila remizou.

Riesenie uloZte do suboru vojna.py.

Riesenie:
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21 VNORENE RIADIACE STRUKTURY

Uvop

Uloha 1 Zopakujme si, ktoré riadiace Struktiry uZ pozndme.
RieSenie:

cyklus for prikaz if cyklus while vynimky

PRECVICOVANIE, SAMOSTATNA PRACA

Uloha 2 Na Cerpacej stanici maju uvedeny nasledovny systém zliav:

ZLAVA

odber v litroch ;
zakaznicka karta — NIE zakaznicka karta — ANO

<20 0% 1%

<40 1% 2%

>= 40 2% 4%

Vytvorte funkciu platba (), ktord pre zadany objem natankovaného paliva, jednotkovu cenu paliva
a informdciu, ¢i zakaznik ma zdkaznicku kartu vrdti sumu, ktoru ma zakaznik zaplatit. RiesSenie uloZte do suboru

cerpacia_stanica.py

RieSenie:
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Uloha 3 Obeh Zeme okolo Sinka netrvd cely pocet dni. Presne je to 365 dni, 5 hodin, 48 minut a 45,4 sekundy. Aby sme
kalenddrny rok zosuladili s obehom Zeme okolo Sinka, musime jeho dizku pravidelne korigovat. Tdto korekcia

Rieste
podia spociva v zavedeni priestupnych rokov, ktoré maju o jeden den (29. februdr) viac, ako ostatné roky. Priestupné su
tie roky, ktoré su delitelné 4. Ak je rok zaroven delitelny 100, tak priestupny nie je. Ak by vsak bol delitelny aj 400,
pokynov
uéitela priestupny bude. Vytvorte funkciu je priestupny rok (), ktord pre zadany rok zisti a vrdti, Ci je priestupny

alebo nie. Riesenie uloZte do suboru priestupne_roky.py.

RieSenie:

Uloha 4 V sutaZi v strojopise sa porovndva origindliny text s jeho prepisom. Ak sutaZiaci navzdjom vymenil dva po sebe
iduce znaky, dostane jeden minusovy bod. Ak sutaZiaci namiesto origindlneho znaku napisal nejaky iny znak,

Cast b)
. dostdva dva minusové body.
rieste
podla a) Vytvorte funkciu vyhodnot (), ktord porovnd origindlny text s jeho prepisom a vrdti pocet
pokynov minusovych bodov. Ak porovndvané textu nemaju rovnaku dizku, nech funkcia vyhodi zmyslupind
uéitela vynimku. Riesenie uloZte do suboru strojopis.py.

b) Upravte funkciu vyhodnot () tak, aby dokdzala porovnat aj rézne dlhé texty. Texty porovndvajte od
zaciatku a chybajuce znaky povaZujte za chybne prepisané znaky.

Riesenie a):
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Riesenie b):

Uloha 5 V laboratériu skimaju zaujimavy kmeri buniek. Zistili, Ze ak ich umiestnia do kruhu, populdcia buniek sa kaZdu
hodinu zmeni podla nasledovnych pravidiel:

e ak bunka md dvoch susedov, do dalSej generdcie nepreZije a umiera na nedostatok potravy,

e gk bunka mad jedného suseda, do dalSej generdcie bunka preZije,

e gk bunka nemd Ziadneho suseda, do dalsej generdcie nepreZije a umiera na osamotenie,

e gk prazdne policko ma dvoch susedov, v dalsej generdcii sa na tomto mieste objavi Zivd bunka,
e v ostatnych pripadoch sa situdcia na danom mieste nezmeni.

a) Vytvorte funkciu dalsia generacia (), ktord zmeni zadanu generdciu buniek na dalsiu generdciu.
b) Vytvorte funkciu zobraz generacie (), ktord pre zadany polet hodin a pociatocnu generdciu
buniek postupne zobrazi, ako sa populdcia buniek vyvijala.

Pomécka: Premyslite si, ako vhodne reprezentovat stav populdcie buniek.
Riesenie uloZte do suboru zivot.py.

Riesenie:
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ZHRNUTIE

Diskusia o problematickych ulohach a ich riesSeniach.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6 V pretekoch ,Veterdni na doraz” je tilohou vodicov prejst trasu medzi dvoma miestami ¢o najrychlejsie a pritom
neprekrocit maximdinu povolent rychlost. Preteky vZdy zacinaju v obci, mimo dialnice alebo cesty pre motorové
vozidld. Aby organizdtori vylucili podvod, pri ktorom auto prekroCi rychlost, namontovali do kaZdého auta
nezavisly snimaci systém. Systém v pravidelnych intervaloch zaznamendva rychlost auta. Okrem toho je schopny
registrovat dopravné znacky informujuce o zaciatku alebo konci obce, dialnice a cesty pre motorové vozidld

('zo', 'ko', 'zd', 'kd', 'zcmv', 'kcmv').
Na Slovensku platia nasledovné rychlostné obmedzenia:

e obec—max 50 km/h

e mimo obce —max 90 km/h

e cesta pre motorové vozidld v obci — max 50 km/h

e cesta pre motorové vozidld mimo obce — max 90 km/h
e dialnica v obci — max 90 km/h

e dialnica mimo obce — max 130 km/h

a) Vytvorte funkciu prekrocil rychlost (), ktord pre zadany zéznam monitorovacieho pristroja
zisti, ¢i vodic prekrocil rychlost.

b) Obcas sa stane, Ze systém nejaku znacku nezaregistruje. Ak taku situdciu dokdZeme detegovat, zdznam
nemd zmysel vyhodnocovat. Upravte funkciu prekrocil rychlost () tak, aby v pripade detekcie
nekorektného zdznamu funkcia vyhodila zmysluplnd vynimku.

Zdznam systému méZe vyzerat nasledovne: ['20', '25', '49', 'zd’, '70', '120', '135', 'ko', '125", 'kd’, '48']

Pomécka: Ak snimaci systém zaregistruje dve dopravné znacky na jednom stipiku, do zéznamu najskér uloZi idaj
o ukonceni aZ potom udaj o zacati. Predpokladajte, Ze iné obmedzenia rychlosti neexistuju.

Riesenie uloZte do suboru veteran.py.

Riesenie a):

Riesenie b):
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22 OPAKOVANIE IV. + DIDAKTICKY TEST

PREDSTAVENIE CIELOV VYUCOVANIA

PrecviCenie a systematizacia poznatkov z predchadzajucich hodin. Pri rieSeni Gloh budeme pracovat so

zoznamami, s cyklami, podmienenymi prikazmi, s vnorenymi riadiacimi Struktdrami a s vynimkami.

PRECVICOVANIE, PRACA ZIAKOV

Uvodny Tento text je spolocny pre vsetky nasledujtice ulohy. =
text o L L o |
Turisti si pomocou vyskomera priebeZne zaznamendvaju nadmorsku 15
vysku miest, ktorymi prechddzaju pocas turistickych vyletov. 10
PouZivaju vyskomer, ktory v pravidelnych jednominutovych 5
intervaloch zaznamendva nadmorski vysku. Zaznamendvanie — ° L) s a s e 7 s s 1011121518 1516 19
spustia pri Starte a zastavia ho, ked' pridu na koniec trasy. V ro¢enke
potom pri prejdenych trasdch uvddzaju aj ich zakladné charakteristiky.
Spracovanie zaznamov do rocenky by si radi ¢o najviac ulahcili. Hodili by sa im programy alebo funkcie, ktoré by
dokdzali zaznamy vyskomera vyhodnocovat.
Riesenia nasledujucich uloh ukladajte do suboru turistika.py.
Uloha 1 Vytvorte funkcie:
a) trvanie trasy (), ktord pre zadany zdznam trasy vrdti trvanie trasy v minutach,
b) najvyssi_bod (), ktord pre zadany zdznam trasy vrdti najvyssi bod (v metroch) trasy.
Riesenie:
Uloha 2 Vytvorte funkcie:
Cast' b) a) celkove stupanie (), ktord pre zadany zdznam trasy vrdti jej celkové stupanie (sucet vietkych
rieste stupani na trase),
podla b) celkove klesanie (), ktord pre zadany zdznam trasy vrdti jej celkové klesanie (sucet vsetkych
klesani na trase).
pokynov
ulitela  Riesenie:
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Uloha 3 Vytvorte funkcie:

Cast b) a) najdlhsie stupanie (), ktord pre zadany zdznam trasy vrdti trvanie useku, v ktorom sa najdlhsie
rieste stupalo,
podla b) najdlhsie klesanie (), ktord pre zadany zdznam trasy vrdti trvanie tseku, v ktorom sa najdihsie
klesalo.
pokynov

ulitela  Riesenie:

Uloha 4 Obcas sa stane, Ze turista pri Starte zabudne kalibrovat vyskomer. Vietky zdznamy vyskomera st potom posunuté
smerom hore alebo smerom dole podla toho, akd bola pociatocnd odchylka vyskomera.

e Vytvorte funkciu posun_vysky (), ktord pre zadany zdznam trasy a odchylku vyskomera pri Starte
vrdti upraveny zaznam.

RieSenie:
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Uloha 5 Niektoré trasy su typu ,,vrcholovka®. Priebeh tychto trds je charakteristicky tym, Ze od zaciatku trasy a na vrchol
trasa nikde neklesd a z vrcholu aZ na koniec trasa nikde nestupa.

e Vytvorte funkciu je vrcholovka (), ktord pre zadany zdznam trasy vrdti informdciu, Ci trasa je
typu ,,vrcholovka”.

RieSenie:

Uloha 6 V niektorych pripadoch si turisti prdcu rozdelia a kaZdy prejde a zaznamend len Cast trasy. Posledny zaznamenany
udaj prvého turistu predstavuje ten isty bod trasy ako prvy zaznamenany udaj druhého turistu. Pred

Cast b)

rieste vyhodnotenim musia zdznamy spojit.

podla a) Vytvorte funkciu pripoj zaznam/(), ktord do prvého zadaného zdznamu pridd udaje z druhého
pokynov zdznamu.

uéitela b) Upravte funkciu pripoj zaznam () tak, aby priddvané vysky z druhého zdznamu boli upravené

(posunuté) tak, aby prva vyska v druhom zdzname bola rovnakd, ako poslednd vyska v prvom zdzname.

Riesenie a):

Riesenie b):

Uloha 7V roéenke sa pri popise trasy uvddza aj jej profil. Vyskomer je citlivy pristroj a niektoré faktory prostredia spésobia,
Ze zaznamenand vyska sa mierne liSi od skutocnosti a vysledny profil je trochu ,roztraseny”.

a) Vytvorte funkciu vyhlad zaznam (), ktord vrdti vyhladeny zdznam trasy. Zdznam trasy vyhladi tak,
Ze kaZdu hodnotu nahradi priemerom troch hodnét v jej okoli (hodnotu na pozicii i dx nahradi
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priemerom hodnét na pozicidch idx-1, idx a idx+1. Prvy, resp. posledny bod trasy nahradi
priemerom prvych, resp. poslednych dvoch hodnét.
b) Upravte funkciu vyhlad zaznam () tak, aby v pripade, Ze sa zdéznam nedd pre maly pocet udajov
vyhodnotit, funkcia vyhodila zmysluplnd vynimku.
Riesenie:
ZHRNUTIE

Diskusia o problematickych ulohach a ich rieseniach.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 8 Hanka a Zuzka hrdvaju hru, v ktorej retazia slovd tak, aby niektoré pismenkd
jedného slovad boli sucastou aj iného slova. Na zaciatku premiesaju spolocnu

kopu karticiek so slovami a ndsledne si z neho kaZdd zoberie rovnaky, °
vopred dohodnuty pocet kariet na svoju kopu. dj i Z

o)
Pocas hry striedavo ukladaju na hraciu plochu karicky so slovami zo svojich bly|la
kép tak, aby sa aspori v jednom pismene prekryvali s nejakym uZ vyloZzenym P a e
slovom. Ak niektord nevie vyloZit Ziadne slovo, prenechd tah superke. ble|lh|uls

Vyhrdva td, ktorej hodnota kopy nevyloZenych slov je na konci hry najnizsia.
Ak k takejto situdcii déjde a na hracom pldne je este vela volnych miest

dohodnu sa, Ze si zo spolocnej kopy kaZdd este nejaké karty zoberie.

Aj ked’ pouZivaju len trojpismenkové slovd, slov je vela. Pomohlo by im, keby mali nejaky program, ktory by im
manipuldciu s nimi ulahdil.

Vytvorte funkcie:

a) rozdel slova () —zamiesa spolocny zoznam kariet a presunie uréeny pocet kariet zo spolocného
zoznamu do dvoch zoznamov, ak by celkovy pocet slov bol nedostatocny, nech funkcia vyhodi
zmyslupint vynimku,

b) zoznam slov zacinajucich pismenom () —pre zadany zoznam slov a pismeno, vrdti zoznam
slov zo zoznamu zacinajucich danym pismenom,

¢) zoznam slov_konciacich pismenom ()- pre zadany zoznam slov a pismeno, vrdti zoznam
slov zo zoznamu konciacich danym pismenom,

d) nahodne slovo zacinajuce na pismeno ()-vrdti ndhodne slovo zo zadaného zoznamu,
ktoré zacina danym pismenom, ak také slovo neexistuje, nech funkcia vyhodi zmyslupInu vynimku,

e) nahodne slovo konciace na pismeno () —vrdti ndhodne slovo zo zadaného zoznamu, ktoré
konci danym pismenom, ak také slovo neexistuje, nech funkcia vyhodi zmyslupinu vynimku,

f) zoznam slov so zaciatkom a koncom() — pre zadany zoznam slov a zaciatocné a koncové
pismeno, vrdti zoznam slov zo zoznamu, ktoré zacinaju a koncia uvedenymi pismenami,

g) usporiadaj abecedne () —zadany zoznam slov usporiada abecedne,

h) usporiadaj abecedne naopak ()-zadany zoznam slov usporiada abecedne odzadu,

i) odstran slova zo zoznamu () —zo zadaného zoznamu slov odstrdni vietky slovd so zadaného
zoznamu slov na odstrdnenie, pri odstrariovani sa odstrdnia aj zrkadlové obrazy slov,

j) hodnota zoznamu ()-vrdti sihrnni hodnotu slov v zozname,

e  kaZdé slovo md hodnotu minimdine 1b,
e za kazdy znak s diakritikou, sa hodnota slova zvysi o 1 bod,
e ak je slovo zrkadlové, jeho hodnota sa zvysi o 1 bod,
k) pridaj karty () —presunie karty zo spolocného zoznamu do zadaného zoznamu. Aby si dievéatd

hru trochu ozvldstnili dohodli sa, Ze kazdd povie nejaké pismenko a karty zo spolocnej kopy si priddva
do svojej kopy dovtedy, kym nenarazi na kartu so slovom, v ktorom sa pismenko nachddza. Tuto kartu
si do svojho zoznamu uZ nevloZi. Tato karta sa vloZi na koniec spolocného zoznamu.

Riesenie uloZte do suboru hra_slov.py. V stubore slova.txt je uZ pripraveny zoznam slovenskych trojpismenkovych

slov. Funkcia nacitaj zo suboru () vsubore hra_slov.py ich nacita a vrdti ich zoznam.
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23 GRAFICKE POUZIVATELSKE ROZHRANIE — TLACIDLA,
TEXTOVE POLIA, POPISY

ZAPOJENIE

Uloha 1 Otvorte programy sifrovaniel.py a sifrovanie2.py a spustite ich s rovnakymi vstupnymi ddtami.

Run: sifrovaniel ? Eifrovanie . O %
[ Zadaj text: abcdef
¥ Zagifrovany text: fdbace Zadaj text: |abcdef

_ Zasifruj | [fdbace
2

Process finished with exit code 0O

a) Uvedte, v ktorom z tychto programov sa Vam lepsie pracovalo a zdévodnite aj preco.
b) Uvedte, ktoré prvky grafického rozhrania st pouZité v programe sifrovanie2.py. Ktoré z nich sluZia ako
vstupy resp. vystupy?

SKUMANIE

Uloha 2  Otvorte program sifrovanie2.py. Spustite ho a preskimajte jednotlivé prvky grafického rozhrania.

¢ Sifrovanie — O s

Zadaj text: |abcdef

Zasifruj | |fdbace

Do mrieZky s grafickym rozhranim doplrite na mieste ¢ervenych bodiek pouZité prvky grafického rozhrania a tieZ

&isla riadkov (angl. rows) a stipcov (angl. columns), kde st umiestnené (&islovanie zaciname od 0).

sﬂpec." sﬂpec."

riadok ...

riadok ...

Do tabulky doplinte vyznam a pouZitie uvedenych prvkov grafického rozhrania.

Graficky prvok | Vyznam a poutzitie grafického prvku | Graficky prvok | Vyznam a pouZzitie grafického prvku

Label Entry

Button Entry
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Uloha 3 Otvorte subor sifrovanie2.py. Spustite subor a preskimajte ako je v fiom realizovany vypocet.

import tkinter

def vypocet () :

""" Vrdti zaSifrovany text zo zadaného otvoreného textu

:param text otvoreny: otvoreny text
:type text otvoreny: StringVar

rri

vstup = text otvoreny.get ()
if len(vstup) % ==

vystup = vstup[-1::-2] + vstup[0::2]
else:

vystup = vstup[-2::-2] + vstup[0::2]
text sifrovany.set (vystup)

okno = tkinter.Tk()
okno.title('Sifrovanie')

# riadok 0: Label, Entry
tkinter.Label (okno, text='Zadaj text: ').grid(row=0, column=0)

text otvoreny = tkinter.StringVar ()
text otvoreny.set ('abcdef')
tkinter.Entry (okno, textvariable=text otvoreny).grid(row=0, column=1)

# riadok 1: Button, Entry
tkinter.Button (okno, text='Zasifruj', command=vypocet).grid(row=1,
column=0)

text sifrovany = tkinter.StringVar()
text sifrovany.set('?'")
tkinter.Entry (okno, textvariable=text sifrovany).grid(row=1, column=1)

okno.mainloop ()

a)

b)

c)

Uvedte ndzvy premennych, ktoré boli vytvorené ako specidlne premenné modulu tkinter typu StringVar:
Uvedte vyznam metéd

JoTad g L= Lo BT 1 SRR
JeT LT Te N L1 S SUSUS N
Uvedte vyznam specidlnych premennych modulu tkinter typu StringVar:

VYSVETLENIE

Diskusia:

PwNPE

Aké su pozitiva a negativa grafickych programov?

Aké prvky grafického prostredia poznate?

Ako sa rozmiestnili v okne jednotlivé grafické prvky?

Pri ktorych prvkoch grafického rozhrania pouzivame Specialne premenné modulu tkinter typu StringVar?

Na co sluzia?
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Uloha 4 Otvorte program na vypocet BMI bmi_kategoriel.py a upravit ho z konzolovej verzie na graficki verziu
a vysledny programovy kod ulozZte do suboru bmi_kategorie2.py.

ROZPRACOVANIE

Uloha 5 Vytvorte program na overenie korektnosti zadaného rodného Cisla. Prinajmensom osetrite zadanie numerickych
znakov, dizku vstupu a delitelnost rodného &isla &islom 11. Pripadne méZete osetrit aj korektnost ddtumov
a pohlavia, ktoré je uvedené v ulohe 3 v kapitole 16. Vysledny program uloZte do suboru overenie_rc.py.

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. Doplrite niektoré z uvedenych Siestich textov na oznacené miesta 0086 vV programe

na vypocet prevodu stupriov Celzia na stupne Fahrenheita.

e stupne Celzia.get()

e stupne Celzia.set (vystup)

e stupne Fahrenheita()

e stupne Fahrenheita.set (vystup)
e vypocet ()

® vypocet

f Prevod stupriov Celzia na Fahrenheita — d X

Zadaj stupne Celzia: |

Prevod na stupne Fahrenheita l?

def wvypocet () :

vstup = ‘)
try:
vystup = 32 + 1.8 * float (vstup)
except ValueError:
zobraz chybu ('Nezadali ste éiselny vstup')
(2

tkinter.Button (okno, text='Prevod na stupne Fahrenheita',
commandze)).grid(row=l, column=0)
stupne Fahrenheita = tkinter.StringVar()

stupne Fahrenheita.set('?'")
tkinter.Entry (okno, textvariable=stupne Fahrenheita) .grid(row=1, column=1)
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VEDOMOSTI V KOCKE

Pri tvorbe grafického programu typu vstup-spracovanie-vystup ndm staci pouZit zdkladné tri prvky
grafického rozhrania:

e popis (angl. Label) na doprovodny text k ostatnym prvkom grafického rozhrania,

e ystupné a vystupné policka (angl. Entry),

e tlacidlo (angl. Button) na spustenie vypoctu.
Uvedené prvky grafického rozhrania umiestnime na obrazovke aplikdcie pomocou manaZéra grafického
obsahu grid do jednotlivych policok mriezky.

Na prepojenie prvkov grafického rozhrania (v nasom pripade vstupnych a vystupnych policok)
s funkciami pre vypocet pouZijeme Specidlne StringVar premenné, ktorych hodnoty nacitavame

resp. zapisujeme pomocou metod get() resp. set().

Robustnost programu (jeho odolnost voci zadaniu chybnych vstupov) zabezpelime generovanim
a zachytdvanim vynimiek. Na rozdiel od konzolového programu pri grafickom programe chybu
nevypisujeme do konzoly, ale ju zobrazime do nového okna pomocou grafického prvku vyskakovacie
okno (angl. messagebox), ktory potrebujeme zvlast importovat.
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 6 Vytvorte program s grafickym pouZivatelskym rozhranim na vypocet vzdialenosti dvoch bodov na Zemi
so zadanymi geolokacnymi suradnicami. (Ndpoved: Pre vypocet vzdialenosti dvoch miest so zemepisnymi sSirkami
a dizkami (31, d1) a (S2, d2) mbZeme pouZit vztah:

vzdialenost = 6371 - arccos(sin §; - sin §, + cos §; - cos§, - cos(d,-d;))

Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Great-circle distance)

Uloha 7 Vytvorte program s grafickym pouZivatelskym rozhranim na vypocet zloZeného trokovania. Na vstupe je zadany
pociatocny vklad, ro¢na drokovd miera (v percentdch), pocet rokov urocenia. Vysledkom programu je vyslednd

suma, ktoru dostaneme po viacrocnom uroceni.
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24 GRAFICKE POUZIVATELSKE ROZHRANIE — PLATNO

ZAPOJENIE

Uloha 1 Otvorte a spustite stibor pismeno.py.

import tkinter

def pismeno():
platno.create line (50, 50, 100, 50)
platno.create line(75, 50, 75, 100)

okno = tkinter.Tk()
okno.title('Kreslenie pismena')
platno = tkinter.Canvas (okno)
platno.grid()

pismeno ()

okno.mainloop ()

f Kreslenie pismena — O et

a) Do obrdzku doplrite suradnice koncovych bodov Useciek vykreslenych pomocou funkcie pismeno().
b) Upravte suradnice jednej z useciek vo funkcii pismeno() tak, aby vykreslila pismeno L.
c) Vcom sa lisi tento suradnicovy systém a beZne pouZivany kartezidnsky suradnicovy systém?
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SKUMANIE

Uloha 2 Otvorte subor platno_ukazka.py. Spustite ho a preskumajte jednotlivé grafické prvky a ich metddy.

# Ukazka kreslenia na platne  — O x

obrazok — | Kreslil Zmai‘

Programovanie v Pythone

1 import tkinter

2

3

4 def kresli():

5 if vyber.get() == 'obdIlzZnik':

6 platno.create rectangle (25, 25, 275, 175, fill='lightgreen',
outline='green')

7 elif vyber.get () == 'elipsa':

8 platno.create oval (25, 25, 275, 175, fill='white')

9 elif vyber.get () == 'éiara':

10 platno.create line(25, 25, 275, 175, fill='cyan',6 width=5)

11 elif vyber.get () == 'lomena ¢&iara':

12 platno.create polygon (25, 25, 275, 175, 275, 25, 25, 175,
fill='green')

13 elif vyber.get () == 'text':

14 platno.create text (150, 50, text='Programovanie v Pythone'’,
fill='black')

15 elif vyber.get () == 'obrazok':

16 platno.create image (150, 150, anchor='center',6 image=obrazok)

17

18

19 def zmaz () :

20 platno.delete('all')

21

22

23 okno = tkinter.Tk ()

24 okno.title ('UkdZka kreslenia na platne')

25 platno = tkinter.Canvas (okno, width=300, height=200, background="#FF8")
26 obrazok = tkinter.PhotoImage (file='ita logo.gif')

27
28 # riadok 0: Label, Button, Button
29 zoznam = ['obdiznik', 'elipsa', 'ciara', 'lomena ¢iara', 'text', 'obrazok']

30 vyber = tkinter.StringVar ()
31 vyber.set (zoznam[0])

32 tkinter.OptionMenu (okno, vyber, *zoznam) .grid(row=0, column=0)
33
34 tkinter.Button (okno, text='Kresli', command=kresli).grid(row=0, column=1)
35
36 tkinter.Button (okno, text='Zmaz', command=zmaz).grid(row=0, column=2)
7
§8 # riadok 2: Canvas
39 platno.grid(row=1, column=0, columnspan=3)
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40
41

okno.mainloop ()

a) Do tabulky doplrite vyznam uvedenych grafickych metod pouZitych na pldtne (v riadkoch 6, 8, 10, 12,
14, 16).

Metoda Vyznam metddy

create rectangle ()

create oval ()

create line()

create polygon()

create text()

create image ()

b) Uvedte, v ktorom stipci/stipcoch je umiestnené pldtno? Ako dosiahneme, Ze sa natiahne na vietky tri
stlpce? Ktory parameter na to sluZi?

d) Uvedte na co sluZi prvok grafického rozhrania Photolmage:

Uloha 3 Otvorte a spustite subor stalaktity.py.

LSS T O S Y
o o oo he ©®Ne A WN =

18
19
20
21
22
23
24
25
26

import tkinter

def nacitaj data(meno_suboru) :

with open (meno suboru, 'r', encoding='utf-8') as f:
data = f.readlines/()

data = [polozka.strip() for polozka in data]

return data

def kresli (zoznam) :
for x in range (len(zoznam)) :
platno.create line(x + 5, 5, x + 5, zoznam[x])

okno = tkinter.Tk ()

okno.title('Vykreslenie stalaktitov')

platno = tkinter.Canvas (okno, width=300, height=300, background='yellow')
platno.grid()
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27 zoznam = [50, 40, 90, 70, 20, 60, 80, 10, 30, 100]
28
29
30
31
32 kresli (zoznam)
33
34 okno.mainloop ()
35
a) Aku zmenu vo funkcii kresli() treba urobit, aby sme stalaktity nezobrazovali zhora nadol, ale ako tsecky
zlava doprava?
b) Ako sa zmeni spravanie programu, ak zakomentujeme riadok 28 a odstranime znak komentdra z riadku
29 (resp. 30, 31 alebo 32)?
c) Co robi funkcia nacitaj_data()?
d) Ktory zo spésobov povaZujete za lepsi? Spracovanie hodnét zoznamu uvedeného v programe, alebo
v subore mimo programu?
VYSVETLENIE
Diskusia:

Ako je orientovany suradnicovy systém na platne modulu tkinter? Kde sa nachadza bod (0, 0)?

Ktoré dalsie nové prvky grafického prostredia poznate? Uvedte aj na o sllzia.

Ktoré metddy grafického prvku Canvas poznate? Uvedte, ktoré Gtvary vieme nimi vykreslit na platne.
Kedy je vhodné spracovat hodnoty zoznamu uvedené v programe a kedy, ked' st hodnoty uvedené

v subore?

N WU

167/184



Uloha 4 Vytvorte hlasovaci systém pozostdvajici z dvoch programov. V jednom programe budu Ziaci hlasovat pomocou
troch tlacidiel a v druhom bude ucitel zobrazovat aktudlny stav hlasovania.

Otvorte a spustite subor hlasovanie_ziak.py. Urobte niekolko vyberov kliknutim na tlacidld a medzitym
kontrolujte obsah suboru hlasovanie.txt.

f Hlasovanie - Ziak - O X

Hlasujem Al Hlasujem B | Hiasujem C ‘

Uvedte Co ste zistili z tohto experimentovania. Ako vyzerd subor hlasovanie.txt?

Otvorte program hlasovanie_ucitel.py pre ucitela, ktory nacitava hlasovanie Ziakov zo suboru hlasovanie.txt.
Naprogramujte v riom funkciu vyhodnot(), ktord vypocita percentudlne zastupenie jednotlivych hlasovacich
volieb a vykresli ich ako vodorovné stipcové diagramy na pldtne spolu s percentudinymi hodnotami.

f Hlasovanie - ugitel - O X

Vyhodnot a vykresli

375

25.0

375

ROZPRACOVANIE

Uloha 5 Otvorte subor robot.py. Doprogramujte v fiom dve funkcie kresli_mriezku() a tah(), aby program vykresloval
animdciu pohybu robota podla jednopismenkovych prikazov z mnoZiny {H, D, L, P} uvedenych v textovom retazci
vo vstupnom poli. Funkcia kresli_mriezku() ma vykreslit stvorcovu mriezku, po uzloch ktorej sa bude pohybovat
robot. Funkcii tah() pre zadané suradnice robota a zadany prikaz, vrdti nové suradnice robota po vykonani
zadaného prikazu. Funkcia by mala osetrit pripad, ak v retazci prikazov bol pouZity zadany iny znak ako z mnoZiny
{H, D, L, P} a tieZ pripad, ak sa robot dostal mimo stvorcovu mrieZku.

Uloha 6 Premyslite si ndmet projektu, ktory budete vytvdrat na dal$ich vyucovacich hodindch a zloZenie vyvojového timu.

VYHODNOTENIE

SEBAHODNOTIACI TEST

1. | Doplrite oznadené miesta @ ® © v nasledujucej funkcii tak, aby vykreslila skupinu useciek uvedenu na obrazku.
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def kreslil():
for i in range (0, 101, 10):
platno.create line(0, @, @, ©)
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VEDOMOSTI V KOCKE

Okrem grafickych prvkov popis (angl. Label), vstupné a vystupné policka (angl. Entry), tlacidlo (angl.
Button) a vyskakovacie okno (angl. messagebox), predstavenych v predchddzajiucej kapitole, sa pri
tvorbe grafickych programov vyuZiva aj graficky prvok platno (angl. Canvas). Pomocou neho méZeme
vizualizovat vypocty, kde pouzijeme r6zne metddy pldtna, napr.:

e create_rectangle() — vykreslenie obdlZnika so zadanymi suradnicami lavého horného a pravého dolného
bodu obd/znika,
e create_oval() — vykreslenie elipsy uréenou jej obdlkou — obdiZnikom so zadanymi siradnicami lavého
horného a pravého dolného bodu obd/Znika, ak su tieto suradnice rovnaké, vykresli sa bod,
e create_line() — vykreslenie usecky so zadanymi suradnicami jej koncovych bodov,
e create_polygon() — vykreslenie uzavretej lomenej Ciary so zadanymi suradnicami jej koncovych bodov so
zadanou farbou jej vypine,
e create_text() — vykreslenie zadaného textu na zadané suradnice pldtna,
e create_image() — vykreslenie obrdzku zo suboru na zadané suradnice pldtna, pricom je potrebné
graficky prvok Photolmage so zadanym grafickym stiborom na disku (s priponou png, gif).
Dalsim uZitoénym grafickym prvkom je rozbalovacia ponuka (angl. OptionMenu) pre vyber jednej
Z vymenovanych moZnosti.

Suradnicovy systém v module tkinter je odlisSny od zauZivaného systému v matematike, t. j. pociatok
suradnicového systému O bod (0,0) je v lavom hornom rohu pldtna s osou x nasmerovanou doprava a
osou y nasmerovanou nadol.

Pri vykreslovani na pldtno sa standardne prekryva okno a v nom uloZené pldtno v Sirke dvoch bodov. Ak
chceme vykreslovat body na pldtne viitane bodu (0, 0), vieme to zabezpelit nastavenim parametra
highlightthickness=0 pri vytvoreni pldtna.

Pri spracovani ddt sa odporuca oddelit ddta od programu. Tieto mézu byt uloZené v textovom subore.
Na pridanie ddt na koniec textového suboru mézeme pouzit nasledovnu funkciu:

def zapis data(data, subor):
with open (subor, 'a', encoding='utf-8') as f:
f.write(f'{data}\n")

Na nacitanie ddt z textového suboru do zoznamu méZeme poulZit nasledovnu funkciu:

def nacitaj data (meno_suboru) :
with open (meno suboru, 'r', encoding='utf-8') as f:
data = f.readlines()
data = [polozka.strip() for polozka in data]
return data

Ak nechceme uvddzat meno konkrétneho suboru, ale chceme ho vybrat pomocou dialégu v aktudlnom
priecinku méZeme pouZit graficky prvok filedialog a jeho metddu askopenfilename():

import tkinter.filedialog

zoznam = nacitaj data(tkinter.filedialog.askopenfilename())
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DALSIE ULOHY NA PRECVICENIE

Uloha 7 Vytvorte program hviezda.py na vykreslenie jednym tahom pravidelnej n-cipej hviezdy z n tseciek.

# Kreslenie hviezdy - m} X
Pocet vrcholov hviezdy: 7
Krok pri vykreslovani: 3

Uloha 8 Dvaja kamardti hraju hru, v ktorej stokrdt hddzu dvomi kockami. Kazdy z nich si vopred zvoli celé &islo od 2 do 12.
Vitazom hry je ten hrdc, ktorému viackrdt padne jeho zvoleny sucet kociek ako zvoleny sucet kociek jeho supera.
Nasimulujte hddzanie dvomi kockami pre zadany pocet hodov a vyhodnotte, Ci su vsetky sucty Cisel rovnocenné
alebo Ci su niektoré sucty Cisel viac pravdepodobné ako ostatné. Viysledky simuldcie zobrazte na pldtne.

f Experiment s hadzanim dvoch kociek - O *

Pocet hodov: 10(1 Generuj a zobraz data |
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25 KOMPLEXNY PROJEKT — VYBER PROBLEMU, ANALYZA A
NAVRH RIESENIA PROBLEMU

ZHRNUTIE DOTERAJSICH VEDOMOSTIi A ZRUCNOSTIi Z PROGRAMOVANIA

(cca 6 MIN)

programovania v Pythone.

Uloha 1  Prediskutujte v dvojiciach a zhriite do tabulky, o ste sa naucili v predchddzajtcich hodindch

Typy premennych

Prikazy (len typovo)

Algoritmy

Oblasti problémov

DISKUSIA K TYPOM PROJEKTOV A NAVRHOM KONKRETNYCH PROJEKTOV

(cca 8 mMIN)

Uloha 2 Uvedte aké praktické problémy by sa mohli riesit pomocou programovania?




ETAPY TVORBY PROJEKTU (CCA 1 MIN)

Pri tvorbe projektu budeme postupovat v nasledovnych etapach:

Zostavenie timu. Vyber témy projektu. Analyza a navrh rieSenia problému (jeho mozné
vstupy a vystupy). Tvorba anotacie projektu. (1 hodina)

Implementdcia rieSenia problému. (1 hodina)

Finalizacia projektu (testovanie funkénosti programu, kompletizacia dokumentacnych
retazcov funkcii, oSetrenie chyb). Sebahodnotenie vysledného projektu (jeho Uroven,
zoznam jeho moznych vylepseni, Uroven svojej prace a prace ostatnych ¢lenov timu).

(1 hodina)

Prezentdcia projektov s diskusiou. Hodnotenie projektov ucitelom a spoluziakmi.
ZaloZenie projektov do Ziackeho (aj ucitelského) portfélia. (1 hodina)



POZIADAVKY NA KOMPLEXNY PROJEKT. (SEBA)HODNOTIACA RUBRIKA (CCA 5 MIN)

Mena autorov projektu: Trieda: Datum:
Uroven Uroven 1 Uroven 2 Uroven 3 Uroven 4 Spolu
Polozka (1 bod) (2 body) (3 body) (4 body)
1 Naroénost nanajvys jednoduchy algoritmus obsahujuci algoritmus obsahujuci algoritmus obsahujuci
rieSenia sekvencny algoritmus cykly alebo cykly a vetvenie vzajomné vnorené cykly a

algoritmického
problému, pri
rieSeni Ziak pouzil

algoritmus obsahujuci
vetvenie

vetvenie

2 Datové Struktury
pouzité pri rieSeni
algoritmického
problému

Ziadne alebo len
jednoduché typy int alebo
float alebo boolean

Strukturovany typ str

Strukturovany typ list

kombinacia viacerych
Struktdrovanych typov

3 Osetrenie
chybovych stavov

testuju sa nanajvys
poZiadavky na vstup

testuju sa operacie
s datami

testuju sa poziadavky
na vstup a operacie
s datami

4 Reakcia
na chybové stavy

v pripade
problematického stavu nie
je pouzivatel informovany
alebo je informovany len
systémovou hlaskou

v pripade
problematického stavu
je pouzivatel
informovany
relevantnou hlaskou

o problematickom
stave (napr. aj vypisom
do konzoly)

v pripade
problematického stavu je
pouzivatel informovany
relevantnou hlaskou

o problematickom stave
prostrednictvom
grafického rozhrania

5 Vstup dat program nepouziva vstup | vstupné textové vstupné data zo suboru kombinacia vstupu
alebo len vstup z konzoly | okienko/tlacidlo zo suboru s dalsSim
grafickej aplikacie, mys interaktivnym vstupom
v grafickej ploche
6 Vystup dat program nepouziva vystup | vystupné textové vystupné data do suboru | kombindcia vystupu

alebo len vystup
do konzoly

okienko/ vystup
do grafickej plochy

do suboru v kombindacii
s dalsim typom vystupu




7 Dekompozicia
problému

Ziadna alebo len jedna
funkcia riesiaca cely
problém

vhodne navrhnutd
funkcia s parametrom
alebo

funkcia s ndvratovou
hodnotou

spravne dekomponovany
problém,

vhodne navrhnutd
funkcie s parametrami a
s ndvratovymi
hodnotami

spravne dekomponovany
problém,

jednotlivé ¢asti problému
sa rieSia v samostatnych
funkciach,

funkcie sa vzdjomne
volaju a odovzddvaju si
vystupné hodnoty

8 Kéd programu

identifikdtory su nejasné,
z ich ndzvu nie je mozné
dedukovat ich vyznam

identifikatory (ndzvy
premennych a funkcii)
s popisné, z ich nazvu
je mozné dedukovat
vyznam ich obsahu,
resp. pouZitia

funkcie obsahuju
dokumentacné retaze
popisujuce vysledok
funkcie, vstupné a
vystupné hodnoty

dokumentacné retazce su
Uplné, vstupy a vystupy
su definované podla
Standardu

9 Pouzivatel'ské
rozhranie

grafické rozhranie nie je
k dispozicii alebo
je neprehladné

grafické rozhranie
je prehladné

je zrejmé, ktoré polia su
vstupné a ktoré
vystupné, obsah poli je
popisany (napr.
pomocou Label)

vystupné polia
su chranené voci
pouzivatelskym vstupom

10 Prezentacia
projektu Ziakom

Ziak vie nanajvys
»prerozpravat” ¢asti kodu

Ziak vie popisat logiku
algoritmu

a identifikovat
jednotlivé Casti
programu (napr. tato
funkcia robi to a to)

Ziak vie zdévodnit
pouzity algoritmus,
postup,

Ziak vie vysvetlit
jednotlivé Casti
programu

Ziak vie popisat hrani¢né
(extrémne, krajné)
pripady a ako na ne

VvV programe reaguje, prip.
v ktorych situdciach
program nebude pracovat
spravne

11 Vyuzitie
projektu v praxi

pouzitelny v praxi
po velkych Upravach

pouzitelny v praxi
po mensich Upravach

pouzitelny v praxi bez
potrebnych Uprav

Spolu




SAMOSTATNA PRACA V TIMOCH NA TVORBE ANOTACIE PROJEKTU (CCA
20 MIN)

Uloha 3 Zostavte dvoj a? trojclenné projektové timy. Uvedte mend a e-maily ¢lenov timu a doplrite
dohodnutého hlavného zodpovedného clena timu:

Napiste strucnu anotdciu — akého typu je projekt, pre koho je urceny, aky je jeho vyznam/uZitok
pre prax, ¢o konkrétne bude program robit:

UloZte si tuto anotdciu projektu a poslite ju spolupracovnikom v time a tieZ svojmu ucitelovi.




26 KOMPLEXNY PROJEKT — IMPLEMENTACIA RIESENIA
PROBLEMU

SPRESNENIE SPECIFIKACIE PROBLEMU A NAVRH FUNKCIONALIT
PROGRAMU (CCA 15 MIN)

Uloha 1 Formulujte problém, ktorého riesenie chcete naprogramovat:




NAVRH GRAFICKEHO POUZIVATELSKEHO ROZHRANIA (CCA 5 MIN)

Uloha 2 Navrhnite grafické pouZivatelské rozhranie — vytvorte maketu s prvkami grafického pouZivatelského rozhrania
umiestnenymi v mriezke so struénym opisom ich pouZitia.

IMPLEMENTACIA RIESENIA PROBLEMU (CCA 20 MIN)

Uloha 3  Pre jednotlivé podproblémy navrhnite funkcie, ktoré ich budu riesit. Pri kaZdej funkcii urcte vstupy, vystupy a vztah
medzi nimi. Odporuc¢ame zacat tvorbu funkcie napisanim dokumentacného retazca a aZ ndsledne dotvorit
programovy kod funkcie.




27 KOMPLEXNY PROJEKT — FINALIZACIA PROJEKTU +
PREZENTACIA A DISKUSIA



Mena autorov projektu: Trieda: Datum:
Uroven Uroven 1 Uroven 2 Uroven 3 Uroven 4 Spolu
Polozka (1 bod) (2 body) (3 body) (4 body)
1 Naroénost nanajvys jednoduchy algoritmus obsahujuci algoritmus obsahujuci algoritmus obsahujuci
rieSenia sekvencny algoritmus cykly alebo cykly a vetvenie vzajomné vnorené cykly a

algoritmického
problému, pri
rieSeni Ziak pouzil

algoritmus obsahujuci
vetvenie

vetvenie

2 Datové Struktury
pouzité pri rieSeni
algoritmického
problému

ziadne alebo len
jednoduché typy int alebo
float alebo boolean

Struktudrovany typ str

Strukturovany typ list

kombinacia viacerych
Struktdrovanych typov

3 Osetrenie
chybovych stavov

testuju sa nanajvys
poziadavky na vstup

testuju sa operacie
s datami

testuju sa poziadavky
na vstup a operacie
s datami

4 Reakcia
na chybové stavy

v pripade
problematického stavu nie
je pouzivatel informovany
alebo je informovany len
systémovou hlaskou

v pripade
problematického stavu
je pouzivatel
informovany
relevantnou hlaskou

o problematickom
stave (napr. aj vypisom
do konzoly)

v pripade
problematického stavu je
pouzivatel informovany
relevantnou hlaskou

o problematickom stave
prostrednictvom
grafického rozhrania

5 Vstup dat program nepouziva vstup | vstupné textové vstupné data zo suboru kombinacia vstupu
alebo len vstup z konzoly | okienko/tlacidlo zo suboru s dalsim
grafickej aplikacie, mys interaktivnym vstupom
v grafickej ploche
6 Vystup dat program nepouziva vystup | vystupné textové vystupné data do suboru | kombindcia vystupu

alebo len vystup
do konzoly

okienko/ vystup
do grafickej plochy

do suboru v kombindacii
s dalsim typom vystupu

7 Dekompozicia
problému

Ziadna alebo len jedna
funkcia rieSiaca cely
problém

vhodne navrhnutd
funkcia s parametrom
alebo

spravne dekomponovany
problém,

spravne dekomponovany
problém,




funkcia s navratovou
hodnotou

vhodne navrhnuta
funkcie s parametrami a
s ndvratovymi
hodnotami

jednotlivé ¢asti problému
sa rieSia v samostatnych
funkciach,

funkcie sa vzdjomne
volaju a odovzddvaju si
vystupné hodnoty

8 Kéd programu

identifikdtory su nejasné,
z ich ndzvu nie je mozné
dedukovat ich vyznam

identifikatory (ndzvy
premennych a funkcii)
su popisné, z ich ndzvu
je mozné dedukovat
vyznam ich obsahu,
resp. pouZitia

funkcie obsahuju
dokumentacné retaze
popisujuce vysledok
funkcie, vstupné a
vystupné hodnoty

dokumentacné retazce su
Uplné, vstupy a vystupy
su definované podla
Standardu

9 Pouzivatel'ské
rozhranie

grafické rozhranie nie je
k dispozicii alebo
je neprehladné

grafické rozhranie
je prehladné

je zrejmé, ktoré polia su
vstupné a ktoré
vystupné, obsah poli je
popisany (napr.
pomocou Label)

vystupné polia
su chranené voci
pouzivatelskym vstupom

10 Prezentacia
projektu Ziakom

Ziak vie nanajvys
,prerozpravat” ¢asti kddu

Ziak vie popisat logiku
algoritmu

a identifikovat
jednotlivé Casti
programu (napr. tato
funkcia robi to a to)

Ziak vie zdévodnit
pouzity algoritmus,
postup,

Ziak vie vysvetlit
jednotlivé Casti
programu

Ziak vie popisat hrani¢né
(extrémne, krajné)
pripady a ako na ne

VvV programe reaguje, prip.
v ktorych situdciach
program nebude pracovat
spravne

11 Vyuzitie
projektu v praxi

pouzitelny v praxi
po velkych Upravach

pouzitelny v praxi
po mensich Upravach

pouzitelny v praxi bez
potrebnych Uprav

Spolu




SEBAHODNOTIACI DOTAZNIK

Uvedte na kolko percent hodnotite celkovu funkénost Vasho programu vzhladom k anotacii: ...... %
Uvedte dalSie funkcionality programu, o ktoré by sa dal doplnit a vylepsit Vas komplexny projekt:

Do akej miery ste spokojny/a s timovou pracou a vysledkom projektu? Vyberte vhodnu odpoved pre
kazdu polozku:

som velmi skor neviem skor velmi
$/50 spokojny/a | spokojny/a nespokojny/a | nespokojny/a

svojou pracou na projekte

pracou ostatnych ¢lenov timu

vyslednym programom

Uvedte, ¢o ste sa pri tvorbe projektu nové naucili:

Aké su Vase postoje k programovaniu? Vyberte vhodnu odpoved pre kazdu polozku:

Programovanie je urcite ano skor dno neviem skor nie urcite nie

narocné

zaujimavé

doélezité

Okrem tohto komplexného projektu ste naprogramovali nieCo uZitocné aj mimo vyucovania
programovania, napr. hru, pomocku pre nejaky Skolsky predmet? ano — nie

Ak ano, stru¢ne uvedte o aké softvérové aplikacie islo:
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PRILOHY:

Elektronicka priloha Programovanie v jazyku Python - Pracovny zosit - priloha.zip dostupna z
https://di.ics.upjs.sk/publikacie/Programovanie v jazyku Python - Pracovny zosit - priloha.zip. Archiv
obsahuje prie€inky 01 az 27 obsahujice pythonovské zdrojové kédy pracovnych suborov, pripadne

referenéné materialy i inStruktazne listy.
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