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Uvob
Predmet informatika patri k najdynamickejSim vyucovacim predmetom, ktory by mal
reflektovat slucasné poznatky v oblasti informatiky a digitdlnych technoldgii aich aplikacie

v spoloénosti. K aktualnym ucebniciam informatiky vSak chybaju metodické materidly, ktoré
by usmernovali uCitefov pri vyucbe.

V rdmci Narodného projektu IT Akadémia — vzdeldvanie pre 21. storocie (dalej NPITA) sme sa
primarne zamerali na tvorbu metodik pre ucitela, ktorych sucastou su pracovné listy a pracovné
subory pre Ziakov. Inovaciu vyucovania informatiky chdpeme nielen ako inovaciu obsahu, ale aj
inovaciu pedagogickych postupov vyuzivajucich napr. badatelsky orientované vyucovanie, projektové
vyucovanie, nastroje formativneho hodnotenia.

V tejto publikacii uvadzame zbierku metodik pre vyucovanie programovania v jazyku Python
na strednych Skoldch, ktord pokryva vzdeldvaci Standard tematickej oblasti Algoritmické rieSenie
problémov uvedeny v Inovovanom Statnom vzdeldvacom programe so Stvorrocnym a patro¢nym
vzdeldvacim programom (dalej iSVP) (Statny pedagogicky Ustav, 2020).

V kapitole Koncepcia vyucovania programovania v jazyku Python uvddzame pedagogické
vychodiska tvorby metodik, obsahové zameranie metodik, Struktiru metodik a ich priloh, odporucania
k vyucbe podla tychto metodik.

V kapitole Koncepcia programovania v jazyku Python uvdadzame odporucania pre sprdvne
pisanie programov v jazyku Python a upozorfujeme na odliSné pristupy v porovnani sinymi
programovacimi jazykmi. Cielom je, aby si ucitelia a Ziaci uz od zaciatku vytvarali spradvne navyky pri
programovani a pisani Standardného programového kddu v jazyku Python.

Na zdklade analyzy spatnej vazby z overovania metodik odporic¢ame, aby sa uditel vopred
oboznamil s obomi koncepciami a ,,prijal za svoje”.

V dalSich 27 kapitoldach uvddzame metodiky vyucby 27 tém programovania v Pythone.
Sucastou publikacie je elektronicka priloha s prie¢inkami pre ucitela a pre Ziaka, ktoré obsahuju
pracovné subory a pracovné listy s rieSeniami uloh.

Obsah tejto publikacie je vysledkom Stvorro€nej autorskej prace Stvorice autorov, ktorej
sucastou bolo dvojro¢né overovanie tychto materidlov na vybranych strednych skolach zapojenych
do NPITA. Dakujeme 44 stredoskolskym ucitelom, ktori v $kolskych rokoch 2018/2019 a 2019/2020
overili nase metodiky vo svojej vyucbe atiez recenzentom doc. RNDr. Gabriele Andrejkovej, CSc.
a RNDr. Jane Plichtovej, ktori svojimi komentarmi a pripomienkami prispeli ku kvalite findlnych verzii
uvedenych metodik a ich priloh. Verime, Ze predloZena zbierka metodik oslovi velkid skupinu uéitelov
informatiky, ktori zac¢inaju alebo uZ vyucuju programovanie v jazyku Python a hladaju komplexnu
podporu ich vyucby, ktora je navyse pre nich volne pristupna.

Autori
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KONCEPCIA VYUCBY PROGRAMOVANIA V JAZYKU PYTHON

PEDAGOGICKE VYCHODISKA TVORBY METODIK

Vyucba programovania ako sucast tematickej oblasti Algoritmické riesenie problémov ma obzvlast
vyznamné miesto vzhladom kjej kfucovej ulohe v oblasti rozvoja algoritmického myslenia,
informatického myslenia, kritického uvaZovania, kreativity Ziakov a orientacii na tvorbu ndstrojov
vyuZitelnych v ostatnych oblastiach aj mimo informatiky. Pri tvorbe metodik v rdmci NPITA sme
vychadzali z uznavanych psychologickych tedrii ucenia sa — konStruktivizmu a konstrukcionizmu,
ktoré sa premietajul, napr. do badatelsky orientovaného vyucovania, problémového ¢i projektového

vyucovania.

TYPY METODIK

Vo vytvorenej sade metodik k vyucbe programovania v Pythone sme poufZili nasledovné typy

metodik:

e Badatelsky orientovand metodika (model 5E) — je zamerana na aktivne a o najviac
samostatné porozumenie informatickym konceptom a principom Ziakmi a rozvijanie
ich informatického myslenia a badatel'skych spésobilosti.

e Projektovo zamerana metodika — je zamerana na tvorivu Cinnost Ziakov, ktorej vysledkom su
hodnotné produkty prinosné pre autora a jemu blizku komunitu.

e Metodika zamerand na zopakovanie a systemizaciu udiva — je zamerana na upevnenie
a systemizaciu uciva z rozsiahlejsieho celku. Sucastou niektorych metodik je didakticky test
s javovou analyzou.

Bddatelsky orientovand metodika (model 5E)

Badatel'sky orientovana metodika (model 5E) je najéastejsSim typom metodik, ktoré sme pouzili
v projekte NPITA. Metodika umozZnuje Ziakom, aby s uréitou podporou ucitela aktivne a ¢o najviac
samostatne skimali a objavovali nové informatické koncepty a principy.

Na zaciatku metodiky v casti Priebeh vyucby uvadzame osnovu hodiny obsahujicu nazov
jednotlivych faz (Zapojenie, Skimanie, Vysvetlenie, Rozpracovanie, Vyhodnotenie), ich priblizné
casové trvanie a struény popis priebehu vyuéby v uvedenych fazach. V metodikach su najviac ¢asovo
dotované fazy Skimanie a Rozpracovanie, v ktorych su Ziaci dominantne aktivni. Aj v tychto fazach ma
ucCitel' urcity priestor na svoju realizdciu, len jeho podpora je skor individualna na rozdiel
od frontdlneho charakteru vo fazach Zapojenie, Vysvetlenie a Vyhodnotenie.
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Fazy modelu (u¢ebného cyklu) 5E:

Zapojenie (Engage):
o Cielom tejto fazy je motivovat Ziakov pre skimanie uvedenej oblasti a zistit ich prvotné

predstavy o skimanej problematike. Velmi ¢asto ide o frontdlnu formu vyucby vedenu
ucitelom (uvedenie kratkeho pribehu, zadanie zaujimavej ulohy, diskusia). Na konci
Zapojenia by mali Ziaci dospiet ktomu, Cco jezaujimavé/potrebné preskimat,
a tym ziskat vlastnu predstavu o cieloch vyucovacej hodiny. Prvotné predstavy Ziakov
o skimanej problematike vieme zistit pomocou riesenia Uloh a diskusie so Ziakmi.

Skumanie (Explore):
o V tejto faze Ziaci realizuju viaceré podnetné aktivity (¢asto v skupinach), pomocou

ktorych prichadzaju k réznym predstavam a hypotézam ako funguje skimany systém
(program, prikaz). Velmi délezita je podpora od ucitela (angl. scaffolding) formou
vyuZitia roznych pomocok (napr. hotovych C¢inedokonéenych kédov programov,
diagramov, tabuliek, ndvodov) ahlavne ucitelovym slovnym usmernenim
¢i provokativnymi otdzkami, nie ucitelovym predkladanim hotovych rieSeni. Ucitel
v tejto faze prechddza pomedzi ziakov a sleduje ich pracu — v pripade nejasnosti im
objasni zadanie ulohy, preformuluje Ulohu alebo im pomédze dopliujlicimi otazkami.
Ulohy v tejto faze su €asto formulované spdsobom ,preskimajte ¢o robi program/ako
funguje systém®”, ,dopliite program, aby robil ...“, pri ktorych Ziaci maju k dispozicii
pracovné subory — programy ¢i Udaje. Odpovede Ziakov v pracovnych listoch zachycuju
aktudlny stav ich poznania, maju moznost uviest, Ze dany prvok uciva nevedia, ¢o suvisi
s rozvijanim ich metakognicie. V kazdej metodike uvadzame klucové prvky, na ktoré je
skimanie zamerané. V tejto faze nemusia Ziaci nutne objavit a preskimat vsetko s ¢im
sa v metodike stretnu. Napr. sta¢i ak objavia, Ze retazce maju metddy (na priklade
dvoch metdd). V tradiénej vyucbe sa tato faza vynechava.

Vysvetlenie (Explain):
o V tejto faze by si mali Ziaci ,,poupratovat” vo vlastnej hlave, uvedomit si k comu dospeli

a formulovat svoje predstavy otom ako funguje skimany systém, ktory skumali
v predchadzajucej faze. Ucitel vyzyva vsetkych Ziakov, aby vysvetlili ako rozumeju prave
osvojovanému ucivu. Diskutuje so ziakmi a koriguje ich predstavy o skimanej
problematike. Na konci Ziackeho vysvetlovania zhrnie zazité skusenosti Ziakov
a pomenuje ich odbornym slovnikom. Vo faze Vysvetlenia by sme mali sledovat len
zopar hlavnych cielov a nezataZzovat Ziakov nepodstatnymi detailmi. Preto
v metodikach zdmerne neuvadzame Uplny zoznam prikazov aich varidcii. Niektoré
prikazy prezradime Ziakom aZz ked nastane vhodna situacia, kedy su potrebné (napr.
hideturtle () ¢i delay (0)). Vtejto cCasti ucitel moze pouZit rézne pomdcky
(tabulky, diagramy, grafy, zdrojové programové kody) podporujuce pochopenia uciva
réznymi ucebnymi Stylmi. Tato fazu moéze ucitel doplnit o dalSie informacie, ktoré
mozu Ziaci vyuZit vo faze Rozpracovanie. Napriklad okrem metdd retazcov, ktoré sme
objavili vo faze Skimanie, su uzito¢né aj nasledujuce dve-tri metddy (pozor, v Ziadnom
pripade nenasleduje komplet manudl k retazcom, mozno len odkaz kde sa da dozvediet
viac). V metodike uvadzame, o ¢o by mal ucitel vysvetlenie Ziakov doplnit. Z tejto Casti
by si mali Ziaci spravit vytah a ten zaznamenat do pracovnych listov.
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e Rozpracovanie (Elaborate):

o Podobne ako Skimanie aj tdto fdza je viac Casovo dotovand s viacerymi uUlohami
pre Ziakov. Cielom tejto fazy je, aby si Ziaci precvidili a prehlibili osvojované ucivo.
Okrem analytickych udloh typu ,analyzujte program”, ,najdite a opravte chybu
v programe” predkladdame Ziakom aj kreativne ulohy typu ,dopracujte/rozsirte
program®, ,vytvorte program®. RieSenia tychto Uloh su pre ucitela zdrojom pre ziskanie
predstavy o Ziackych miskoncepciach. Aj v tejto faze je mozna vzdjomnd spoluprdca
Ziakov.

e Vyhodnotenie (Evaluate):

o Aj ked pocas hodiny ucitel pouziva viaceré formy formativneho hodnotenia (napr.
spatnu vazba k rieSeniu uloh, diskusiu k Ziackym vysvetleniam uciva), na zaver hodiny
by mal ucitel poskytnut Ziakom prilezitost k vyjadreniu subjektivneho sebaponimania
urovne osvojenych poznatkov a ziskanych skusenosti (napr. sebahodnotiacou kartou) €i
ziskaniu objektivnej spadtnej vazby kurovni osvojenych poznatkov a ziskanych
skusenosti (napr. rieSenim ulohy didaktického testu). Je velmi doélezité, aby ucitel
poskytol Ziakom €o najskorsiu spatnu vazbu k ich Urovni osvojenia si novych poznatkov.

Fazy modelu 5E maju urcené poradie, ktoré nie je mozné menit. Rovnako nie je mozné
niektord fazu vynechat.

Projektovo orientovand metodika

Tento typ metodik sme pouzili v zadvere¢nych troch metodikach. Projektové vyucovanie je v
odbornej literatire chapané réznymi autormi ré6zne — niekedy ako metéda vyucby (prip. komplexna
metdda vyucby), inokedy ako organizacna forma vyucovania a stretnut sa mézeme aj oznacenim ako
vychovno-vzdeldvacia stratégia.

Podla (Capek, 2015) projekt predstavuje sofistikovant Glohu zamerant na prakticky produkt
s jedine¢nym rieSenim, ktoré vyzaduje od Ziaka autorsky vklad. Charakteristickym znakom
projektového vyucovania je prebratie zodpovednosti za rieSenie projektu samotnymi zZiakmi, ktori
maju moznost samostatne rozhodnut, ako cely projekt realizovat, ¢oho ddésledkom su vzajomne
odli$né produkty Ziakov. Daldim typickym znakom projektu je vyraznd medzipredmetovost (projekt
vyuZiva poznatky a zru€nosti z réznych predmetov, tematickych oblasti alebo odborov) a taktiez
prepojenost s realitou (Ziaci rieSia konkrétny problém alebo produkt zo Zivota, nie rutinni nezazivnu
ulohu nepouzitelnd v praxi). Projektové vyucovanie tak vytvara priestor pre efektivnu integraciu
poznatkov a prepojenie na rozvoj klucovym kompetencii Ziaka. UmozZnuje rozvijat kreativitu
a samostatnost Ziakov. Sucastou projektu je potreba samostatného objavovania poznatkov Ziakmi
pocas riesSenia. Na zaklade uvedeného vyplyva, Ze projektové vyucovanie:

e nie je Ziacky referat, pri ktorom Ziaci vyhladavaju na zadanu tému informacie na internete a
spracuvaju ich do vyslednej prezentacie alebo plagatu (nie je to redlny produkt zo Zivota),

e nie je zadanie samostatnej alebo skupinovej aplikacnej ulohy po predoslom vyklade ucitela
(Ziaci nemusia objavovat nové poznatky),
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e nie je zadanie ulohy, pri ktorej Ziaci nemaji mozZnost individualnej volby ¢innosti v ramci
rieSenia (vystup ocakava, Ze vSetci Ziaci budu kreslit, pisat, programovat a pod.)

e nie je postupnost kratkych ucitelom zadanych uloh, aj ked ich vysledkom mdze byt v praxi
uZitocny produkt (Ziak nedospeje kproduktu na zakladne vlastného pldnovania a
rozhodovania).

RieSenie projektu pozostava zo Styroch etdp (Turek, 2008):
e Volba témy projektu — jej Specifikacia, urcenie cielov — produktov projektu,

e Planovanie rieSenia projektu — vypracovanie postupu, ur€enie Ciastkovych uloh, rozdelenie
uloh medzi riesitelov projektu, uréenie terminov jednotlivych uloh projektu,

e RieSenie projektu — realizacia planu projektu Ziakmi, uditel' je v roli pomocnika, oponenta,
podnecovatela atd.

e Zverejnenie vysledkov rieSenia projektu — prezentacia vysledkov a zhodnotenie prace
na projekte.

Metodika zamerand na zopakovanie a systemizdciu uciva

Tento typ metodiky pouzijeme pri rozsiahlejSich témach pre lepSiu fixaciu a systemizaciu
vedomosti a zru¢nosti Ziakov.

Ziaci pocas hodiny riesenia gradované ulohy, pokryvajice prebrané ucivo s prepojenim
na predchadzajuce ucivo. Ucitel poskytuje podporu Ziakom, jednak individualne usmeriiujucich
dialégom ¢&i pomocnou ulohou, jednak hromadne upozornenim ¢i vysvetlenim Specifického problému

pri rieSeni danej ulohy.

Sucastou metodiky okrem zadani a rieSeni gradovanych uloh méze byt aj zadanie a rieSenie
didaktického testu (ako ndstroja sumativneho hodnotenia Ziakov) véitanie jeho skdrovania, ktory
bude administrovany na nasledujucej vyucovacej hodine.

CHARAKTERISTIKA KONCEPTOV INFORMATICKEHO MYSLENIA

Informatické myslenie sa ¢asto ponima ako subor na predmete nezavislych schopnosti Ziakov

nevyhnutnych pre vzdeldvanie a Zivot v 21. storoci.

Informatické myslenim (angl. computational thinking) mézeme podla (BCS Barefoot, 2019)
vymedzit ako efektivne rieSenie problémov s pomocou pocitata alebo bez neho. Informatické
myslenie je komplexna schopnost tvorena viacerymi konceptmi. Viaceré vyznamné vzdeldvacie
spolocnosti (napr. Computer Science Teachers Association, International Society for Technology
in Education, Computing at School) navrhli vlastné rdmce konceptov informatického myslenia.
Pre nase vyskumné a pedagogické ucely sme vybrali Sesticu konceptov navrhnutych Computing
at School, a to konkrétne:
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e Logika — predpovedaj, analyzuj
(logicky vyvodzovat zavery z pozorovani a experimentov, analyzovat nejaky systém/program a
predpovedat jeho spravanie sa)

e Algoritmy — vytvaraj kroky a pravidla
(zostavovat postupy ¢innosti pre nejakého vykonavatela (algoritmy, programy, scenare,
storyboardy) a tiez vyuZivat, upravovat, vylepsovat vytvorené postupy (algoritmy, programy,
scendre, storyboardy)

e Dekompozicia — rozdel na Casti
(rozdelovat problém na lahsie podproblémy, rieSenie ktorych bude vyuZitelné pri rieseni
povodného problému)

e Hladanie vzorov — rozpoznaj a vyuzivaj podobnosti
(rozpoznavat a urcovat v systéme rovnaké/podobné Casti/vlastnosti/pravidla a vyuZivat
najdené vzory pri réznych ¢innostiach/rieSeni problému)

e Abstrakcia — vyber podstatné, odhliadni od menej podstatného
(urcovat, ktoré detaily/prvky/vlastnosti/vztahy systému su v danej situdcii podstatné a ktoré
moZeme zanedbat)

¢ Vyhodnotenie — rob rozhodnutia
(uréovat relevantné kritérida hodnotenia a podla nich vyhodnocovat projekt/program/
algoritmus)

V NPITA sme detailnejSie charakterizovali uvedené koncepty do podkonceptov, ¢o ndm

umoznilo v metodikach lepsie popisat, ktoré casti jednotlivych konceptov rozvijame.

logika
predikcia a
analyza

e (LOG1) vyuzitim logickych zdévodneni predpokladat spravanie sa algoritmov

(ndvodov, suborov pravidiel, matematickych vypoctov, napr.: cesta cez bludisko,
hladanie v slovniku, rieSenie sudoku)

¢ (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni predpokladat spravanie sa jednoduchych

programov

e (LOG3) vyuzitim logickych zddvodneni detegovat a opravovat chyby

v programoch a algoritmoch

(LOG4) vyvodzovat (logicky zd6vodriovat) zavery z pozorovani a experimentov (aj
myslienkovych)

(LOG5) logicky zddvodnit rozdelenie algoritmu/programu/problému/objektu na
mensie Casti

(LOG6) logicky zddvodnit zmenu algoritmu/programu

(LOG7) na zaklade vysledku dedukovat predchadzajuci stav/vychodiskovy stav
(LOGS) z existujucich pravidiel logicky odvadzat iné pravidla

algoritmy
vytvaranie
krokov a
pravidiel

(ALG1) rozpoznat ¢i postup/néavod je algoritmom (algoritmus —
zrozumitelné/jednoznacné pravidla/kroky/instrukcie poskytujuce vysledky

v kone¢nom ¢ase, napr. aj postup experimentu, postup geometrickej konstrukcie,
vedecka metdda — ramec vyskumu) alebo nie je algoritmom (nejednoznacénost
postupu, nezrozumitelnost, vysledky nie si v kone¢nom case)

(ALG2) vykonavat algoritmus (bez pouZitia vlastnosti/schopnosti, ktoré
vykondavatel nema, napr. simulovat ¢innost robota, hrat hru podla pravidiel)
(ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace problém/Casti problému (postupnosti
krokov na realizaciu nejakej ¢innosti veducej k cielu, vytvarat scenare

a storyboardy, postup experimentu)
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o (ALG4) vytvarat vlastné algoritmy, ktoré pracuju s mnoZinou/modifikuju mnozinu
dat (napr. usporiadanie knih na policke, parovanie ponoziek po prani)

e (ALG5) vyuzivat existujuce (vlastné/cudzie) algoritmy v navrhu vlastnych
algoritmov (z algoritmov riesiacich podproblémy zostavit algoritmus riesiaci
problém)

¢ (ALG6) modifikovat existujice/dotvarat nekompletné algoritmy (uprav/dopli
programovy kéd)

¢ (ALG7) vylep3ovat existujice algoritmy (zlep3enie efektivnosti, rozsirenie
algoritmu na vacsiu mnozinu vstupov, rozsirenie funkcionality)

o (ALGS8) zapisat algoritmy v konkrétnom formalnom jazyku (programovacom
jazyku, zapis geometrickej konstrukcie, notovy zapis)

dekompozicia | e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne rozdelit objekty/problémy/procesy na

delenie na mensie Casti tak, aby sa dali vyuZit pre dosiahnutie ciela (detekcia prvkov/uréenie
objektov/spravania sa v nejakej hre — pozadie/postava/udalosti, rozdelit pracu pre
¢lenov timu (rovnomernd zataz, uvaZzovanie o prerekvizitach, ¢asovy
harmonogram a pod.))

e (DEK2) hierarchicka dekompozicia — hierarchicky rozdelit
objekty/problémy/procesy na mensie ¢asti tak, aby sa dali vyuZit pre dosiahnutie
ciela (vytvorit pojmovu mapu, diagram, zobrazit hierarchiu, aj podproblémy
rozdelit na mensie podproblémy, rozdelit pracu pre ¢lenov hierarchického timu
ktori deleguju pracu na podriadenych)

e (DEK3) rekurzivna dekompozicia — rekurzivne rozdelit objekty/problémy/procesy
na mensie, ale celku podobné casti tak, aby sa dali vyuzZit pre dosiahnutie ciela
(rekurzia, rozdeluj a panuj, matematickd indukcia)

Casti

hladanie e (VZO1) rozpoznat &asti objektu/problému/procesu, ktoré maju rovnaké/podobné

vzorov vlastnosti/pravidla spravania sa (semafor na krizovatke/systém semaforov na
krizovatke, premenna v cykle, ¢len postupnosti, ¢asti vety)

e (VZ02) uréit rovnaké/podobné vlastnosti/pravidla spravania sa €asti
objektu/problému/procesu (vzor v obrazku, refrén v hudobnej skladbe, vlastnosti
cyklov v prirode, zmena hustoty dopravy v priebehu diia, zmena premennej v
cykle ...)

¢ (VZO3) rozpoznat rovnaké/podobné vlastnosti/pravidla spravania sa v €astiach
réznych objektov/problémov/procesov (napr. ¢ast jedného problému je ¢astou
druhého problému)

e (VZ04) zovseobecnit riesenie podobnych problémov na celt triedu, zovseobecnit
na zaklade konkrétnych pripadov (namiesto viacerych podprogramov pouzijeme
jeden s viacerymi parametrami),

e (VZO5) preniest/pouiit vzory/myslienky/rieSenia z jedného problému na druhy
problému (analégia, pouZitie cyklov, podprogramov, modulov, skratenie zapisu
dat obsahujucich vzory, pouzitie stratégie rieSenia problému, pouzitie schémy
programu: vstup-spracovanie-vystup, schéma tvorby programu: vytvorit
a inicializovat objekty, definovat ich spravania, nastavit Startovaci stav, nechat
bezat podla pravidiel)

rozpoznaj
a vyuzivaj
podobnosti

abstrakcia e (ABS1) uréit, ktoré detaily/prvky/vlastnosti/vztahy objektov/problémov/procesov
vyber sU v danej situdcii podstatné a ktoré mézeme zanedbat (objem motora <-> farba
jeho nateru, prezentovanie informdcii <-> ndstroj na tvorbu prezentdcii)
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podstatné a ¢ (ABS2) z konkrétnych pripadov (instancii) objektov/problémov/procesov

zanedbaj abstrahovat pojmy/vztahy/postupy, (napr. opakovanie zadany pocet krat, na
zaklade podmienky -> cyklus; desktop, tablet, vstavany pocita¢ -> pocita¢; funkcie
3-uholnik, Stvorec, hexagdn -> funkcia n-uholnik)

e (ABS3) vyuiit podstatné prvky objektov/problémov/procesov
(pouzivat/adaptovat/vytvarat modely, riesit slovne zadané problémy, vytvarat
plany (objektov, prostredi, ¢innosti, ...), vyjadrit formou tabulky, grafu ...,
navrhnut testovacie data)

¢ (ABS4) identifikovat vztahy medzi r6znymi abstrakciami danej entity (napr.
funkcia a sposoby jej zadania: tabulka, graf, matematicka formula; konkrétne
texty a Cisla -> datové typy -> objekty; zvyraznenie Casti textu -> Styly textu ->
generovanie obsahu dokumentu)

menej
podstatné

vyhodnotenie | e (VYH1) vybrat kritéria pre vyhodnotenie priebehu alebo vysledkov

rob projektu/programu/algoritmu/situacie (napr. rychlost vykonania, bezpeénost
systému, naroc¢nost na zdroje, efektivnost algoritmu, kvalita zdrojového kddu)

¢ (VYH2) definovat vlastné kritéria pre vyhodnotenie priebehu alebo vysledkov
projektu/programu/algoritmu/situacie (napr. pomer ceny a rychlosti prepravy,
pomer ceny a vykonu hardvéru, hodnotiaca funkcia na efektivnost postupu)

¢ (VYH3) posudit kvalitu/spravnost/efektivnost/vhodnost
objektu/systému/postupu/nastroja na zaklade vybranych/definovanych kritérii
(napr. posudit efektivnosti algoritmov, posudit bezpecnost systému, posudit
spravnost dekompozicie, posudit presnost a Uplnost
algoritmu/programu/postupu, testovat program/vyrobok, posudit/dokazat
pravdivost tvrdenia)

¢ (VYH4) posudit kritéria pre vyhodnotenie z pohladu relevantnosti a uplnosti
(napr. posudenie kritérii hodnotenia projektu, ktoré navrhli Ziaci; posudit
testovacie data)

rozhodnutia
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OBSAHOVE ZAMERANIE METODIK

Vytvorend sada 27 metodik pokryva tematicki oblast Algoritmické rieSenie problémov
aktualneho iSVP. Okrem 3pecifickych vedomosti a zruénosti z oblasti programovania sa v metodikach
priebeZzne sa venujeme aj réznym stratégiam rieSenia problémov (napr. dekompozicia problému
na podproblémy, hladanie vzoru). Niektoré metodiky zasahuju aj do inych oblasti $kolskej informatiky
Ci inych Skolskych predmetov. Dbali sme vsak, aby schopnost vyriesit problém z inej oblasti nebola
postavena primdarne na vedomostiach z inej oblasti.

Rovnako sme sa snafZili jednotlivé témy spracovat, aby boli v prijatelnej podobe pre Ziakov
strednej Skoly a obsahovo blizke réznym zaujmom Ziakov.

Sadu metodik sme rozdelili do troch skupin:

e vizualizacia priebehu vypocétu pomocou korytnacej grafiky (modul turtle),
e konzolové aplikacie, rieSenie konkrétnych problémov,
o grafické aplikacie (modul tkinter).

V Uvodnej prvej metodike sa Ziaci stretdvaju s pojmom premenna (vo vyzname pomenovania
hodnoty). V tejto Casti nie je potrebné vysvetlovat pojem premennad, resp. technickd implementaciu
tohto konceptu. Ziaci budd pocas nasledujucich hodin zbierat skisenosti a postupne si tento koncept
osvoja aj na abstraktnej drovni.

V druhej aZ Siestej metodike vyuZzivame pri rieSeni problémov korytnaciu grafiku (modul
turtle). Samotna korytnacia grafika sluzi len na vizualizaciu priebehu vypoctu, na lahsie pochopenie
principov a lahSiu lokalizaciu chyb v programoch. Nie je teda cielom, ale prostriedkom, ktory navyse
premosti programatorské skusenosti Ziakov zo zakladnej skoly.

Daldich $estnast metodik je zameranych na konzolové aplikdcie riesiace konkrétne problémy
zamerané na pracu s textami, ¢islami, zoznamami dat.

Poslednych pat metodik je venovanych tvorbe grafickych aplikacii. Zaradili sme ich na koniec
celého bloku preto, aby sme sa vyhli vytvaraniu na vzhlad sice peknych, ale vnutorne ,chudobnych”
aplikacii. Grafické rozhranie je sprostredkovatelom medzi kvalitne navrhnutou a implementovanou
aplikaciou (rieSiacou nejaky problém) a jej pouzivatelom.
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Pre lepSiu orientaciu uvadzame zoznam tém, na ktoré su zamerané jednotlivé metodiky:

Tabulka 1 Zoznam tém jednotlivych metodik

oblast nazov metodiky

vizualizacia priebehu 01 Uvod do programovania, vypocty v konzole

vypoctu pomocou 02 Korytnacia grafika

korytnacej grafiky (modul |03 Vlastné funkcie bez parametrov a bez navratovej hodnoty
turtle) 04 Cyklus s pevnym poctom opakovani

05 Opakovanie I. + didakticky test

06 Vlastné funkcie s parametrami — kresliace ulohy

konzolové aplikacie, 07 Vlastné funkcie s parametrami a vystupom — vypoctové ulohy
rieSenie konkrétnych 08 Chyby vo vypoctoch, ich rozpoznavanie a odstrafiovanie
problémov 09 Podmieneny prikaz

10 Opakovanie Il. + didakticky test

11 Retazce

12 Retazcové metddy, zloZzené a vnorené podmienky

13 Algoritmy s retazcami

14 Odchytavanie vynimiek

15 Generovanie vynimiek

16 Opakovanie lll. + didakticky test

17 Zoznamy a metddy zoznamov

18 Vytvaranie a modifikdcia zoznamov, pouZitie nahody

19 Algoritmy so zoznamami

20 Cyklus s podmienkou

21 Vnorené riadiace Struktary

22 Opakovanie IV. + didakticky test

grafické aplikacie (modul |23 Grafické pouzivatelské rozhranie — tlacidla, textové polia, popisy

tkinter) 24 Grafické pouzivatelské rozhranie — platno

25 Komplexny projekt — vyber problému, analyza a navrh rieSenia problému

26 Komplexny projekt — implementacia rieSenia problému

27 Komplexny projekt — finalizacia projektu + prezentdcia a diskusia
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STRUKTURA ZBIERKY INOVATIVNYCH METODIK A PRILOHY

STRUKTURA METODIKY

Metodika je didaktickym materidlom pre uditela, ktory mu umozni ¢o najkvalitnejSie naucit
Ziakov vybrand tému. VyuZiva metddy aktivneho a bddatelského wvyucovania, obsahuje prvky
formativneho hodnotenia aj nastroje na vyhodnotenie vysledkov vyucby. Pre UspesSnu implementaciu
vytvorenej inovativnej metodiky poskytujeme uciteflom ¢o najvacsiu podporu pri priprave, priebehu aj
vyhodnoteni vyucby. Obzvlast u ucitela, ktory sa s danym ucivom ¢i spésobom vyucby stretava
prvykrat, je vysoké riziko, Ze hodina nedopadne podla jeho a ani nasho oCakavania. Preto je délezité,
aby si désledne presStudoval metodiku a dalSie materidly uvedené v jej prilohe a nasledne ich vyuzil
vo svojej vyucbe.

V ramci NPITA pouzivame nasledovnu struktdru metodiky:
Informacny list (struc¢né informacie o metodike, jej metadata):

e Tematicky celok / téma,
e Stupen skoly / Odporucany rocnik / Rozsah ,
e PozZiadavky na vstupné vedomosti a zruénosti,

e Ciele — Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti — $tandardy ziSVP a za nimi $pecifické
kognitivne ciele, ktoré boli pre vyucbu danej témy identifikované),

e Ciele —Ziakom rozvijané sp0Osobilosti — koncepty a podkoncepty informatického myslenia,

e RieSeny didakticky problém — zndme miskoncepcie Ziakov, nespravne metodické praktiky,
zdovodnenie pouzitia metodiky,

e Dominantné vyucCovacie metddy a formy,
e Priprava ucitela a pombcky — pomocky pre ucitela a Ziakov,

e Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov — diagnostické ndstroje, pomocou ktorych ucitel zisti
mieru splnenia vzdelavacich cielov.

Uvod:

e Kontext zasadenia danej hodiny do kontextu predchdadzajucej a nasledujicej hodiny,
Priebeh vyucby:

e Osnova vyucby (realizovanej, napr. podla modelu 5E),

e sekvencia gradovanych uloh, ktoré Ziaci riesia/skimaju individualne, ¢i v skupine vyuZitim
réznych aktivizujucich metéd,

e vyhodnotenie vysledkov vyucby.
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PRILOHY

Pre ucitela poskytujeme subor zim-python.pdf so zbierkou metodik (tento dokument)
a prilohu zim-python.zip obsahujucu:

e priecinok ucitel

o sUbor pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx — pracovny zosit s pracovnymi listami, ktoré
obsahuju zadania a rieSenia uloh pre jednotlivé kapitoly,

o priecinok pracovne_subory_riesenia/ — obsahujuci podpriecinky 01 aZ 27 obsahujtce
pythonovské zdrojové kddy rieseni uloh, excelovské tabulky pre vyhodnotenie
vysledkov vyucovania, pripadne prezentdcie k vyucbe,

o priecinok testy/ — obsahujuci priecinky testl, test2, test3, test4 so zadaniami a
rieSeniami didaktickych testov s pripadnymi pracovnymi subormi.

e priecinok ziak

o sUbor pracovny_zosit.docx — pracovny zosit pre Ziakov s pracovnymi listami, ktoré
obsahuju zadania uloh pre jednotlivé kapitoly,

o priecinok pracovne_subory/ — obsahujuci podpriec¢inky 01 az 27 obsahujuce
pythonovské zdrojové kddy pracovnych suborov pripadne referenéné materialy Ci
inStruktazne listy.

Odporuc¢ame, aby ucitel na zaciatku vyucby Ziakom poskytol subor pracovny_zosit.docx spolu
s obsahom priecinku ziak. ZoSit obsahuje zadania vSetkych uloh pre vyucbu, atiez dalSie ulohy
na precvi¢enie uciva. Na konci kazdej témy je uvedené stru¢né zhrnutie novych poznatkov —
Vedomosti v kocke. Aj ked poskytujeme elektronicku verziu pracovného zositu, odporicame pouzivat
tlaCenu verziu, do ktorej si mdzu Ziaci robit svoje poznamky rukou, napr. hlbsSie analyzovat zadané
problémy. Za kazdou ulohou v pracovnom liste Ziaka, kde sa predpokladd, Ze Ziak nie¢o vytvori,
je volné miesto oznacené ako ,RieSenie:“. Tento priestor by mali Ziaci vyuzit na analyzu rieSenych
uloh, ako priestor pre poznamky k rieSeniu ulohy, pripadne na uvedenie Casti kddov, ktoré ziaci alebo
ucitel povazuju za dolezité. Zo spatnej vazby z overenia metodik vyplynulo, Ze elektronicka verzia
pracovného listu spomaluje pracu Ziakov (prepinanie okien, pomalSie pisanie na klavesnici nez
na papieri a pod.)
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ODPORUCANIA K VYUCBE PROGRAMOVANIA PODLA METODIK

Ak vasi Ziaci uz absolvovali stredoskolsky zakladny kurz programovania alebo ho absolvovali
vinom jazyku neZ Python, neodporucame realizovat vyucbu podla uvedenych metodik. Nami
navrhnuté metodiky sleduju ciele definované v iSVP. Rovnaké alebo velmi podobné ciele sledoval aj
kurz, ktori Ziaci uz absolvovali vinom jazyku. Absolvovanim vyucby podla uvedenych metodik by Ziaci
dosiahli rovnaké ¢i velmi podobné ciele len inymi prostriedkami. Odporucame preto pokracovat
v tom, ¢o ste zacali v zakladnom kurze, rozvijat vedomosti a zruénosti Ziakov viac do hibky, zamerat sa
na rieSenie problémov a pod.

Standardne jedna metodika pokryva rozsah jednej vyucovacej hodiny (vzhladom
na jednohodinovu dotaciu informatiky uvedent v iSVP). V metodike planujeme vyuéovaciu hodinu ako
40-minutovu (5 minut je rezerva na administrativne zalezitosti).

Sme si vedomi toho, Ze Urover a schopnosti Ziakov prichadzajdcich na SS mézu byt znaéne
rozdielne. Podstatnu ulohu tu zohrdva Uroveri vyucovania informatiky na ZS, z ktorej ziak prichadza.

V kazdej metodike je definované minimum, ktoré by mal byt schopny dosiahnut kazdy Ziak.
Do metodik sme zaradili aj ulohy, zaradenie ktorych ponechavame na ucitefovi. Ak to ¢asova dotdcia
dovoluje (Ziaci maju dobré zaklady zo ZS alebo je navy$ena dotacia hodin informatiky), odport¢ame
aj tieto ulohy do vyucby zaradit. Zdmerne sme sa vyhli oznaceniu tychto casti ,nalepkou” typu
nepovinné, dobrovolné, narocnejSie uUlohy a pod. Takto oznaceny obsah maju Ziaci tendenciu
ignorovat. Tieto Casti sme preto oznadili neutralnym ,Rieste podla pokynov ucitela“.

Jednotlivé metodiky na seba nadvazuju, preto neodporicame menit navrhnuté poradie.
Odporucame uciteflom, aby si vopred prezreli aj nasledujiuce metodiky (nie len tu, podla ktorej
momentalne vedu vyucbu). Ucitel takto dostane prehlad o celkovej koncepcii vyucby podla tejto
zbierky metodik.

Déraz nekladieme na ovladanie programovacieho jazyka, ale na rozvijanie kompetencii riesit
problémy. Z prvkov samotného programovacieho jazyka sa snaZzime Ziakom ukdzat len nevyhnutné
minimum. Aj napriek tomu, Ze jazyk umoziuje viaceré pristupy, vidy uprednostiujeme a pouzivame
len jeden. Ucitela vSak upozornujeme na viaceré mozné pristupy, aby bol pripraveny vhodne reagovat
na pripadné otazky Ziakov.

Jednotlivé koncepty z oblasti programovania zavadzame postupne. Najskor Ziak s konceptom
pracuje, zbiera prvé skusenosti bez toho, aby sme tento koncept formalne definovali. O niekolko
vyucovacich hodin neskér (v nasledujucich metodikach), ked' Ziak nadobudne dostatok skisenosti
prichadza porozumenie principom na vysSSej, abstraktnej urovni. Tento pristup postupného
,dozrievania” konceptov programovania v ¢o najviac relevantnych situacidch pokladame pre Ziaka
za prirodzenejsi a zaujimavejsi ako bezduché drilovanie konceptov programovania na nezmyselnych
Skolskych ulohach s nizkym motivaénym potencidlom. Pokial nie je v metodike uvedené inak,

neodporucame ucitelom, aby tento proces urychlovali.
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KONCEPCIA PROGRAMOVANIA V JAZYKU PYTHON

V tejto kapitole uvadzame koncepéné informacie odborného charakteru k sérii metodik pre
zakladny kurz programovania. Uvedené informacie sa tykaju nielen samotného jazyka Python, ale aj
prechodu na programovaci jazyk Python vo vyucbe. V texte upozorfiujeme aj na niektoré rozdielne
pristupy k programovaniu, ktoré sa pouzivaju v jazyku Python.

PROGRAMOVACI JAZYK PYTHON

Jazyk Python je moderny a Zivy programovaci jazyk. Programovacim jazykom série metodik je
jazyk Python, vo verzii 3.x. POZOR, verzie 2.x a 3.x sU vzdjomne nekompatibilné. Odporucame poufzit
najnovsiu stabilnd verziu jazyka Python (https://www.python.org/). V metodikdch pouzivame verziu

3.6, resp. novsiu. V starSich verzidch jazyka Python budu niektoré casti kddov nefunkéné, resp. ich
interpreter vyhlasi za syntakticky chybné (napr. formatovanie retazcov pomocou f-strings).

Jazyk Python ma svoje Specifikd, ktoré sme zohladrovali pri tvorbe metodik a vybere uloh.
Dosledkom je, Ze mnohé ztypicky programatorskych uloh Skolskej informatiky v metodikach
nendjdete, pretoze ich nema zmysel v Pythone riesit. Na druhej strane v metodikach najdete ulohy,
ktoré sa vo vyucbe programovania v inom programovacom jazyku nepouzivali.

Napr. ulohy na algoritmy usporaddvania sme vynechali. Zoznamy maju zabudovanu metédu
na usporaduvanie a je zbytocné, aby Ziaci programovali jej menej efektivnhu implementaciu. POZOR!
Tymto nehovorime, Ze v Pythone nie je potrebné sa zaoberat algoritmami usporadivania. Hovorime
len to, Ze pre Ziakov v zakladnom kurze to nie je potrebné.

Na druhej strane mézeme zaradit prvky, ktoré sa beine v zdkladnom kurze neobjavuju. Napr.
pracu svynimkami. Namiesto zdlhavého testovania, ¢ akciu moino realizovat, je v Pythone
jednoduchsie odchytavat vynimky po realizacii akcie. Podobne, namiesto ,tichého” predpokladania
vhodnych vstupov, v pripade nevhodného vstupu by program mal vyhodit relevantni vynimku.

Vo vSeobecnosti preto neodporuéame prechod na programovaci jazyk Python vo vyucéovani
realizovat spdsobom, Ze riesenia Uloh. ktoré sme doteraz pouzivali, prepiseme do jazyka Python.
Python to sice umoznuje, ale nevyuzijeme jeho silu. Prechod na jazyk Python je pri tomto pristupe
tazké rozumne zdévodnit.

Uvedenad séria metodik je nezdavisla na konkrétnom editore kddu, resp. vyvojovom prostredi.
V dalSej Casti textu uvadzame niekolko mozZnosti aké vyvojové nastroje pouZit, vyhody a nevyhody
jednotlivych nastrojov. Odporuc¢ame, aby si ucitel vybral jedno z vyvojovych prostredi, toto Ziakom
predstavil a nasledne ho so Ziakmi pouzival. Neodporic¢ame ucit Ziakov pouZivat viaceré vyvojové
prostredia, pretoze zvladnutie kazdého z nich si vyZaduje nejaky cas, ktory je vhodnejSie venovat
samotnému programovaniu, resp. rieSeniu konkrétnych problémov vyuzitim programovania.

Licenéné podmienky vo vsSetkych pripadoch umoZnuju pouZitie vo vyucbe aj v domacej

priprave Ziaka.


https://www.python.org/
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POZIADAVKY NA SOFTVER, VYVOJOVE PROSTREDIE

Uvadzame strucny prehlad vyvojovych prostredi. Nepopisujeme konkrétne programy, resp.
verzie programov. Ak si zvolite konkrétne prostredie, mbzete ndjst odliSnosti s tym, ¢o je uvedené
nizsSie. Pri kazdej z moznosti uvadzame odkazy na niektoré stranky s prislusSnym softvérom. Tieto
zoznamy si nekladu za ciel byt kompletné.

Aj ked séria metodik nie je zavisld na konkrétnom vyvojovom prostredi odpori¢ame prvu
moznost (Lokalna instalacia jazyka Python a lokdlna instalacia vyvojového prostredia) a niektoré
z komplexnejsich vyvojovych prostredi. Na zaklade nasich skusenosti odporuc¢ame lokalnu instalaciu
najnovsej stabilnej verzie jazyka Python a lokalne inStalované vyvojové prostredie PyCharm Edu
(https://www.jetbrains.com/pycharm-edu/).

Odporucame, aby mali Ziaci na prvej hodine inStalované vsetky potrebné aplikacie a aby boli
aplikacie pripravené na pracu.

Ak sa rozhodnete pre lokdlnu instalaciu vyvojového prostredia (napr. PyCharm Edu) vytvorte
Ziakom projekt na testovanie. PyCharm ho pri nasledujucom spusteni automaticky pouzije a nebude
vyzadovat jeho vytvorenie od Ziakov. Odporiéame, aby Ziaci vytvarali a pracovali s projektom (teda
nie otvarali konkrétny *.py subor) avsetky subory udrziavali v projektoch. Projekt je v podstate
priec¢inok so sibormi, s ktorymi ziak pracuje a so subormi, v ktorych si vyvojové prostredie uchovéva
nastavenie a vlastnosti projektu.

Na prvej hodine Ziaci nebudu vytvarat Ziadne subory, vyuZiju len konzolu jazyka. Aby si Ziaci
mohli aj doma precvicit preberané ucivo, je potrebné, aby si na domacich pocitacoch instalovali
rovnaké aplikacie ako vskole. VyuZit moOZu ndvod na inStalaciu uvedeny v subore

01\PyCharm instalacia.pdf.
LOKALNA INSTALACIA JAZYKA PYTHON A LOKALNA INSTALACIA VYVOJOVEHO PROSTREDIA

Vyhody: e Ziak pracuje na lokdlnom pocitaci a ma k dispozicii silné nastroje a podporu
vyvojového prostredia,

e editor vyvojového prostredia pontika moznost doplfiania zdrojového kédu (auto-
completion), vie prepdjat zdrojovy kdd z viacerych suborov (sprava projektov,
modulov), Cisluje riadky zdrojového kédu (dolezité pre lokalizaciu chyby pri hldseni
interpretera),

e vyvojové prostredie obsahuje ladiace nastroje,

e v prostredi je pristupna konzola, ktori moze Ziak vyuZit na experimentovanie
a objavovanie,

e subory so zdrojovymi kddmi (projekty) je jednoduché kopirovat (ako priecinky
so subormi), napr. medzi Skolskym a domacim pocitacom,

e editor dokaze uz pocas samotného pisania kddu upozornit na syntaktické chyby
a niektoré mozné behové chyby.


https://www.jetbrains.com/pycharm-edu/
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Nevyhody:

je potrebna lokalna instaldcia (jazyk, prostredie) na kazdom pocitaci v ucebni,

pripadne aj na domacom pocitaci Ziaka,

e vyvojové prostredie mbze byt pre zaciatocnika, najma zo zaciatku neprehladné a
komplikované (niektori producenti poskytuju aj odlahéenu verziu profesiondlnych
vyvojovych prostredi, napr. Pycharm Edu),

e ak Ziak pracuje na viacerych pocitacoch (doma, v Skole) stibory so zdrojovymi kédmi

je potrebné kopirovat medzi pocitacmi alebo vyuZit nejaky cloudovy systém.

Softvér:

interpreter jazyka Python:

e Python — https://www.python.org/downloads/,

e vyvojové prostredie:

e Pycharm Edu — https://www.jetbrains.com/pycharm-edu/,

e Visual Studio Code (https://code.visualstudio.com/) + VS Code Python extension
(https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=ms-python.python),

e Thony— https://thonny.org/ (interpreter jazyka Python je suicastou prostredia).

LOKALNA INSTALACIA JAZYKA PYTHON

Vyhody: e Ziak pracuje na lokdlnom pocitaci a ma k dispozicii nastroje jednoduchého vyvojového

prostredia,

e editor pontka moznost doplfiania zdrojového kédu (auto-completion), ale len pre
Standardné kniznice,

e vyvojové prostredie obsahuje jednoduché ladiace nastroje,

e sucastou (v samostatnom okne) je konzola, ktord moze ziak vyuzit
na experimentovanie a objavovanie,

e subory so zdrojovymi kddmi je jednoduché kopirovat (ako subory, nie ako projekty),

e prostredie je pomerne jednoduché, obsahuje len zakladné nastroje.

Nevyhody:

je potrebna lokdlna instalacia (jazyk) na kazdom pocitaci v ucebni, pripadne aj

na domacom pocitadi Ziaka,

e ak Ziak pracuje na viacerych pocitacoch (doma, v Skole) sibory so zdrojovymi kédmi
je potrebné kopirovat medzi pocita¢mi,

prostredie neprepaja zdrojové kdédy z viacerych siborov (sprdva projektov, modulov),
neumoziuje Cislovanie riadkov v zdrojovom kéde (Python < 3.8).

Softvér  interpreter jazyka Python:

e Python - https://www.python.org/downloads/

ONLINE PROSTREDIE — CLOUDOVE SLUZBY

Vyhody: e nie je potrebnd lokdlna instalacia,

subory so zdrojovymi kédmi je mozné zdielat alebo publikovat,

prostredie je pomerne jednoduché, obsahuje len zakladné nastroje,

subory so zdrojovymi kddmi su pristupné z kazdého pocitaca v sieti (po prihlaseni).


https://www.python.org/downloads/
https://www.jetbrains.com/pycharm-edu/
https://code.visualstudio.com/
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=ms-python.python
https://thonny.org/
https://www.python.org/downloads/
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pocitac, na ktorom Ziak pracuje, musi byt pripojeny do siete internet,

e Ziak pracuje na vzdialenom pocitaci a k dispozicii ma len jednoduchy editor (nie
vyvojové prostredie),

e ladiace nastroje vo vacsine pripadov nie su k dispozicii,

e konzola nie je pristupna, POZOR! s konzolou budeme pomerne ¢asto pracovat,

e niektoré prostredia neumoziuju pouzitie modulu turtle, POZOR! s modulom turtle

budeme priamo pracovat v nasledujucich metodikach.

Nevyhody:

Softvér:  vyvojové prostredie:

e https://repl.it
e https://trinket.io/

SPECIALNE NASTROJE

Jazyk Python ma niektoré prvky, ktoré mozu byt pre cloveka zvyknutého na nejaky iny
programovaci jazyk mierne matuce. Nie su to len ojedinelé pripady, na ktoré moézeme vynimocne
narazit, ale dost Casto sa tieto odliSnosti cielene vyuZivaju ako vyhoda jazyka. Predpokladame, Ze pri
vlastnom $tudiu réznych zdrojov alebo v otazkach Ziakov na ne mézete narazit. Aby sme vam ulahdili
pracu, tak niektoré z nich aj s vysvetlenim uvadzame v nasledujucej Casti. Pokial sa z danym prvkom
pocas vyucby nestretnete, nemusite ho Ziakom vysvetlovat. V opacnom pripade zvazte, ¢i vysvetlenie

nepodat len konkrétnemu Ziakovi namiesto celej skupiny.

Aj ked’ vyvojové prostredia umoznuju krokovanie programov, niekedy pre lepsSie pochopenie
pomobzie vizualizacia priebehu vypoctu. Pre tento pripad odporiuéame online prostredie
http://pythontutor.com/, ktoré mozZe ucitel vyuZit a demonstrovat Ziakom priebeh realizacie

programu (pozri obrazok nizsie).

Python 3.6 Print output (drag lower right corner to resize)
Zhoj Andrej

kamarati = ['Andrej', 'Jakub', 'Zuzka']

for kamarat in kamarati:

— print (£'2hoj {kamarat}"')

Edit this code Frames Objects

line that has just executed

= next line to execute Global frame str
4 "Andrej™
Click a line of code to set a breakpoint; use the Back and Forward buttons to jump there. kamarati °\ !
™, {
kamarat &< ————y, Str
First | _<Back | Step5ofs |F d Last \\ f "oatup
<< < > == [ /
i ac ep 5o orwar: a \ .'I /
@pabovi i i \ | I.-" str
Created by @pgbovine. Support with a small donation. \ | / A nZuzkan
\\. | I| ,-’/
Help improve this tool by clicking whenever you learn something: Y Iist! | |"
No||1] ]z
Ijust cleared up a misunderstanding! | I just fixed a bug in my code! l 4

Obrdzok 1 Vizualizdcia priebehu vykondvania programu v prostredi pythontutor.com
Prostredie umoznuje vytvorit trvaly odkaz na program a neskor ho sprostredkovat Ziakom na

experimentovanie s programom.


https://repl.it/
https://trinket.io/
http://pythontutor.com/
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Poznamka:

Pri premietani cez dataprojektor na platno sa moézZe ukazat, Ze vopred nastavena velkost pisma je nedostato¢nd a Ziaci
v zadnych laviciach u? text nevedia precitat.

V pripade pouZitia vyvojového prostredia, ktoré je sucastou instaldcie jazyka Python, nastavime poZadovanu velkost
pisma v menu ,,Option | Configure IDLE | Fonts/Tabs”.

V pripade prostredia PyCharm Edu nastavime poZadovanu velkost pisma v menu ,File | Settings... |Editor | Font”.

V pripade online prostredi vyuZijeme moznost zvac¢senia obsahu stranky (zoom) pomocou kolieska mysi a klavesu Ctrl.

PRAVIDLA PRE PiSANIE ZDROJOVEHO KODU

Jazyk Python je dost benevolentny k tomu, ako pisat zdrojové kédy programov (POZOR,
nemylme si to so syntaxou, ktord je presne definovand). Programatori si postupom casu vytvorili
pravidld ako zdrojovy kdéd pisat. Ak ich nebudeme dodrziavat, nase programy sice budu fungovat
spravne, ale budu pre inych programatorov tazsie Citatelné a tazsie pochopitelné. Preto sa aj my
v nasich metodikach snazime tieto pravidla reSpektovat. Spominané pravidla su zverejnené ako sucast
Python Enhancement Proposals, skratene PEPs (https://www.python.org/dev/peps/). Pravidld pre

pisanie zdrojového kédu programov najdeme pod cislom 8: PEP 8 -- Style Guide for Python Code
(https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/). Z mnoZstva odporucani vyberame:

e Pre odsadenie zdrojového kédu programu pouzivajme 4 medzery (nie tabulator). Niektoré
editory su nastavené tak, Ze po stlac¢eni tabulatora doplnia automaticky 4 medzery.

e Obmedzme dizku riadkov na 79 znakov. Pri dokumentaénych retazcoch a komentaroch na 72
znakov.

e Pri vytvarani identifikatorov im dajme vyznam (=popisny nazov) a nepouzZivajme len

jednopismenkové pomenovanie.
e Pre nazvy premennych a funkcii pouzivajme malé_znaky_s_podciarkovnikom.
e Prindzvoch tried pouZivajme TaviePismo.

e Pre nazvy konstant pouZivajme VELKE_PISMENA. Technicky Python konstantu nepozna. Je to

premenna, ktorej hodnotu nemenime. Ide teda len o zauzivanu konvenciu.
e Prindzvoch modulov pouzivajme malé pismena a pokial mozno len jedno slovo.
e Import modulov umiestriujme na zaciatok suboru.
e Definicie funkcii umiestiiujme spolu pri sebe.
e Pouzivajme dokumentacéné retazce (docstrings) na dokumentovanie funkcii a modulov.

e Pouzivajme dva prazdne riadky na oddelenie definicii funkcii.

1 Online kontrolu kddu ¢&i spitia odporucanie PEP8 moZeme realizovat aj online na http://pep8online.com/ .



https://www.python.org/dev/peps/
https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/
http://pep8online.com/
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e Prikazy najvyssej Urovne vratane volani funkcii umiestiujme v spodnej Casti programu.

e Do kazdého riadku piSme len jeden prikaz. Program bude Citatelnejsi a ak v danom riadku bude
chyba, je len jeden prikaz, ktory je potrebné skontrolovat.

e Nepouzivajme globalne premenné vo funkcidch (vynimkou je napr. konStanta na drovni
modulu). Toto pravidlo Ciastocne porusime:

o Pri kresleni pomocou korytnacky, kde funkcie pouZivaju grafické pero (korytnacku)
vytvorené v hlavnhom programe.

o Pri tvorbe grafického rozhrania (tkinter). Standardne by sa vtomto pripade vyufil
objektovy pristup ainStancné premenné. KedZe objektové programovanie nie je
st¢astou iSVP vyuZfijeme globdlne premenné (premenné prepojené s prvkami
grafického rozhrania).

e Nevytvarajme funkcie s viac ako 15 riadkami (15 riadkov sa eSte vojde na jednu obrazovku a 15
riadkova funkciu dokdzeme este vnimat ako celok). DlhSie funkcie méZu svedcit
o nedostato¢nej dekompozicii problému a je pomerne tazké takéto rozsiahle funkcie testovat.

Tieto pravidld sme uviedli preto, aby sme vysvetlili naSe odporucania ohladom pisania
zdrojového kodu programu. Na aplikaciu jednotlivych pravidiel vas upozornime v metodike vtedy, ked'
sa dana situacia vyskytne a budeme predpokladat, Ze ju sprostredkujete Ziakom. Informacie z tejto
Casti sprostredkujte Ziakom priebezne tak, ako to bude vyZadovat situacia. Dobrym argumentom
preco pri pisani programov dodrZiavat tu uvedené odporucanie je fakt, Ze program piSeme len raz, ale
¢itame ho ,tisickrat”. Moderné vyvojové prostredia ¢asto obsahuju funkciu typu , Reformat code”,

ktoru sa oplati pouZivat.

ODSADZOVANIE KODU

Python nepouziva Ziadne obalovacie znaky (napr. zatvorky {}) alebo klucové slova (napr.
begin, end) na urcenie bloku programu (telo cyklu, telo funkcie a pod). Blok je definovany odsadenim
(pozri obrazok nizsie).

blok prikazov 1
blok prikazov 2
blok prikazov 3
pokracuje blok prikazov 2

pokracuje blok prikazov 1

Obrdzok 2 Hierarchia blokov programu urcend odsadenim

Pre odsadenie (=urcenie bloku) stac¢i 1 medzera. Nech sa rozhodneme akokolvek, musime to
v celom programe jednotne dodrZiavat. Pre odsadenie sa odporucaju 4 medzery. Toto odporucanie
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v metodikach dodrziavame (vid. ukazka). VSimnime si, Ze riadok pred zaciatkom bloku kon¢i znakom
dvojbodka.

def oslovenie (vek) :
if vek < 18:
vysledok = 'chlapec/dievéa'
else:
vysledok = 'pan/pani'
return vysledok

PREMENNE

Python pracuje s premennymi inak ako ostatné jazyky, napr. jazyk Pascal. Ked' v jazyku Pascal
priradime do premennej hodnotu, alokuje sa v pamati blok, v ktorom je dana hodnota uloZena.
MozZeme si to predstavit ako Skatulku s rovnakym menom ako ma premenna.

‘var a: integer = 1;

V Pythone chdpeme premenné skor ako visacky, ktoré pomenuvaju hodnoty (nie Skatulky
s hodnotami). Ak priradime do premennej hodnotu, Python si pre tuto hodnotu vytvori pomenovanie.

‘a =1

Povodnda hodnota mdzZe v pamati zostat (mbze byt referencovana aj z inej premennej), ale uz
sa k nej nevieme dostat pomocou pdévodného pomenovania a. Ak priradime rovnakd hodnotu do inej
premennej, Python k tejto hodnote priradi dalSie meno.

b =3
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Volne prelozené z:
http://python.net/~goodger/projects/pycon/2007/idio

matic/handout.html#fother-languages-have-variables.

V tejto sérii metodik chapeme premenné vo vyzname pomenovania hodnoty. Technicky
vzaté, vSetky pythonovské premenné obsahuju referencie na objekty (v Pythone je vSetko objektom).

Ak Python vykona prikaz a = 3, stane sa nasledovné:

1. vytvori sa objekt reprezentujuci hodnotu 3, (alebo sa tento objekt ndjde v pamati, ak uz
existuje)

2. vytvori sa meno a (ak meno uz existuje, zrusi sa jeho referencia na pévodny objekt),

zvysi sa pocet referencii na novy (alebo najdeny) objekt o 1,

4. vytvori sa referencia mena a na novovytvoreny objekt.

w

Analdgia s krabickou moze priniest viacero problematickych interpretacii, preto odporic¢ame

uz od zaciatku pracovat s premennou v zmysle pomenovania hodnoty.

ZMENA HODNOTY PREMENNEJ

Ak chceme zmenit hodnotu, na ktord odkazuje nejaké meno, mozeme to spravit nasledovne:

x = povodna_ hodnota
nova hodnota

X
Il

V pripadoch, ked potrebujeme pdvodni hodnotu nejako aktualizovat (napr. zvysit hodnotu
o 1) pouzijeme spbsob:

Tento prikaz sa dd zapisat skratene a mnoho zdrojov aj pouZiva skrateny zapis v tvare?:

‘x +=1

2 Neodportéame tento skrateny zapis zavadzat $tandardne pre vietkych Ziakov. Je narognej$i na pochopenie a niektori
Ziaci s nim mézu mat problém.


http://python.net/~goodger/projects/pycon/2007/idiomatic/handout.html#other-languages-have-variables
http://python.net/~goodger/projects/pycon/2007/idiomatic/handout.html#other-languages-have-variables
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Vo vacsine pripadov su tieto zapisy ekvivalentné. Ale nie vidy je tomu tak. Porovnajme napr.

aktualizaciu zoznamu:

a = [1]

b = a

print (a)
print (b)
a=a + [2]
print (a)
print (b)

V pripade, Ze je moznd zmena hodnoty objektu na mieste (v tomto pripade zoznamu), Python

v pripade skrateného zapisu (+=) uprednostni zmenu hodnoty pévodného objektu.

Ak zmena hodnoty objektu moZna nie je alebo sa pouZije neskrateny zapis, Python vytvori novy
objekt s novou hodnotu a povodné meno previaze s novym objektom. Takéto spravanie nds moéze

prekvapit, ak tuto zmenu realizujeme vo funkcii. Porovnajme:

def pridaj(a):
a=a+ [2]

zoznam = [1]

print(zoznam)
pridaj(zoznam)
print(zoznam)

def pridaj(a):
a += [2]

zoznam = [1]

print(zoznam)
pridaj(zoznam)
print(zoznam)

Premenna je referenciou na objekt reprezentujuci nejakd hodnotu. Tato filozofia sa uplatiuje

aj pri funkciach a pri ich volani. Pri odovzddvani parametrov funkcii sa funkcii odovzdd referencia

na objekt. V jazykoch ako Pascal sme uvaZzovali parametre volané hodnotou alebo parametre volané

odkazom. V Pythone suU parametre volané referenciou na objekt. Akdkolvek zmena objektu (ak je

objekt menitefného typu, vid. nasledujuca kapitola) vo funkcii sa prejavi aj v hlavhom programe.

MENITELNE A NEMENITELNE TYPY

V Pythone existuju dva druhy typov (presnejSie objektov): menitelné a nemenitelné.

Uvadzame Standardné typy a tuénym su zvyraznené tie, s ktorymi sa v naSich metodikach mézete

stretnut:

e menitelné (mutable) — zoznam, mnozina, slovnik

o obsah premennej je moiné menit, napr. do zoznamu je mozné pridat hodnotu,

odstranit hodnotu, zmenit poradie hodnét a pod.

o ak funkcii poSleme v parametroch referenciu na takuto hodnotu a funkcia tuto hodnotu

modifikuje, zmena sa prejavi aj v hlavhom programe,

e nemenitelné (immutable) — logicky typ, celé éislo, realne ¢islo, n-tica, retazec,

o obsah premennej nie je mozné zmenit, vysledkom nejakej operacie je teda novy objekt

s novou hodnotou.
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PREMENNA V KONZOLE

Pri experimentovani v konzole vo vyvojovom prostredi PyCharm je moZné neustale sledovat
hodnoty premennych — v &asti konzolového okna. Odporiéame na tento fakt Ziakov upozornit. Ziaci
tak ziskaju lepSiu predstavu o tom, ¢o sa s premennou pocas manipulacie s fiou deje.

Python Censole o —
¢t PyDev console: starting. » & Special Variables
- o a={int} 10
Python 3.6.1 (v3.6.1:69c0db5, Mar 21 2017, 18:41:36) [M5C o pozdrav = {str} 'Ahoj’
P sesa =10
=4 [>>> pozdrav = 'Bhoj’
=
s
=]

B Terminal % Python Consaole

FORMATOVANIE RETAZCOV

Python pouziva niekolko spésobov na formatovanie retazcov (vytvaranie retazcov pre vystup
alebo dalSie spracovanie, ktoré sa vyskladaju z konstantnych hodnét, hodn6t premennych
a navratovych hodnot funkcii). Pri Stadiu inych zdrojov na ne méZete narazit.

Predpokladajme, Ze potrebujeme vypisat informdciu typu: ,Priemer znamok Ziaka
Mrkviéka je: 1.7.". Ak meno zZiaka (Mrkvic¢ka) a jeho priemer (1,672) mame uloZeny v premennych

meno a priemer, mdZeme to spravit nasledovnymi spésobmi:

print('Priemer znamok Ziaka ' + meno + ' je: + str(round(priemer,1)) + '.")
print('Priemer znamok Zziaka %s je: %3.1f.' % (meno, priemer))

print('Priemer znamok ziaka {} je: {:3.1f}.'.format(meno, priemer))
print(f'Priemer zndmok ziaka {meno} je: {priemer:{3}.{2}}.")

#alebo

print(f'Priemer znamok ziaka {meno} je: {round(priemer, 1)}.")

Priemer zndmok Ziaka Mrkvicka je: 1.7.
Priemer znamok Ziaka Mrkvicka je: 1.7.
Priemer znamok Ziaka Mrkvicka je: 1.7.
Priemer znamok Ziaka Mrkvicka je: 1.7.

Priemer znamok Ziaka Mrkvicka je: 1.7.

Poslednda z moznosti (posledné dva vypisy) ,f-strings” sa objavila vo verzii Pythonu 3.6. Tento
zapis je vo vSeobecnosti najkratSi a najprehladnejsi. Preto tento spbsob formatovania retazcov
pouzivame aj v nasich metodikach.
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Retazce mbdzeme uzatvorit do dvojice apostrofov (' retazec') alebo Uvodzoviek ("retazec").
Technicky v tom nie je Ziadny rozdiel. V slovencine skor natrafime na texty obsahujuce Uvodzovky nez
apostrofy. Aby sme sa vyhli problematike, ked potrebujeme pracovat stextom obsahujucim
uvodzovky, v metodikdch texty uzatvarame do apostrofov. NavySe, pri programovani sa CastejSie
vyuZiva anglicka klavesnica a na nej sa apostrof napise stlacenim jedného klavesu.

VYPIS DO KONZOLY — PRINT

V Pythone vo verzii 2.x je print vyrazom. Vo verzii 3.x bol nahradeny funkciou. Rozdiel
v pouziti je nasledovny:

Python 2.x Python 3.x

print 'Vysledok: ', 2+2 print ('Vysledok: ', 2+2)

Hodnoty, ktoré chceme vypisat do konzoly, sa vo verzii 3.x uvadzaju v zatvorkach.
V metodikdch pouzivame verziu Python 3.x. Tito pozndmku uvddzame len z dovodu, Ze je pomerne
vela online zdrojov, ktoré pouzivaju verziu Python 2.x, na ktoré mdzete vy alebo vasi Ziaci pri Studiu
narazit.

IMPORT MODULOV

Interpreter jazyka Python pouziva Standardné zabudované funkcie
(https://docs.python.org/3/library/functions.html). Ak vSak potrebujeme pouzit matematické funkcie,

funkcie na vykreslovanie obrazkov alebo nejaku dalsSiu funkcionalitu, tie nie su Standardnou sucastou
Pythonu, ale su ulozené v moduloch (knizniciach). V tomto kurze programovania v Pythone budeme
pouzivat funkcie akonstanty zviacerych modulov (math, turtle, random, time, tkinter, ..).
Pri importe modulu uprednostfiujeme zapis3: import <meno modulu>, hapr. import turtle alebo
import math. Kjednotlivym metéddam, vlastnostiam ¢i konstantdm pristupujeme cez bodkovu
nota’ciu, napr. turtle.left (90), turtle.position (), math.sgrt (16), math.pi.

Existuje aj ind moZnost importovania modulu from <meno modulu> import *, napr. from
turtle import *. Tymto spésobom importu sa skrati zapis programu, napr. left (90). Pri pouziti
viacerych modulov sa vSak zhorsi prehladnost zapisu programu, lebo nebude jasné, ktorému modulu
prislichaju uvedené funkcie. Tento spésob importu neodporidéame.

Ak chceme zistit zoznam funkcii, tried a konstant daného modulu, v konzole po importovani

modulu zapiSeme dir (<meno modulu>), napr.dir (turtle).

Ak chceme zistit viac informacii o vybranej funkcii importovaného modulu, v konzole po

importovani modulu zapiSeme help (<meno funkcie>), Napr. help (turtle.position) (vSimnime si,

3 Existuje aj dalsie spdsoby pouZitia prikazu import. V metodikdch zdkladného kurzu ich viak nepouzivame.


https://docs.python.org/3/library/functions.html
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Ze aj ked je position() funkciou, pri vyvolani ndpovede zatvorky neuvadzame). V prostredi
pokrocilejSieho vyvojového prostredia je zobrazenie napovede k funkcii Standardnou funkcionalitou
prostredia (napr. kldvesovd skratka Ctrl+qg v PyCharmEdu). Python vtomto pripade vyuZiva
dokumentacné retazce (vid text dalej), ktoré do prislusného modulu alebo funkcie zaradil jej autor.

Zoznam uzito¢nych modulov ndjdeme napr. na https://docs.python.org/3/library/index.html,
alebo na https://pypi.python.org/pypi.

SLUCKA UDALOSTi — MAINLOOP()

Pri grafickych programoch vyuZivajucich modul turtle €i tkinter sa pre stdle zobrazenie
okna, zachytdvanie a spracovdvanie udalosti (napr. klavesnice, mysi) a obCerstvenie obsahu okna
pouziva sluc¢ka udalosti reprezentovana metdédou mainloop (). KedZe predstavuje nekonecnu slucku,
uvadza sa ako posledny prikaz grafického programu.

Niektoré zdroje (manualy, tutoridly) vyuzivajice modul turtle alebo tkinter v prostredi IDLE
tuto slucku nepouzivaju. KedZe prostredie IDLE ja samotné vytvorené pomocou tkinter, vola slucku
udalosti samo. Dosledkom je, Ze naSe programy aj bez volania tejto slucky budd fungovat spravne —
okno s vysledkom zostane zobrazené. Mimo IDLE tieto programy sice zbehnu spravne, ale ihned po
ukonceni vykreslovania sa grafické okno s vysledkom uzatvori.

Program ako taky by mal byt nezavisly od prostredia, v ktorom sa spusta. V metodikach preto
vzdy v grafickych programoch uvadzame aj slu¢ku udalosti mainloop ().

FUNKCIE A VIAC NAVRATOVYCH HODNOT

V niektorych zdrojoch mozZete narazit na situdciu, ked funkcia vracia viac navratovych hodnét.
V skuto€nosti z hodn6t oddelenych ciarkou Python automaticky wvytvori n-ticu. Porovnajme
nasledovné funkcie. Napriek tomu, Ze v Casti return suU uvedené viaceré hodnoty, obidve funkcie
vracaju rovnaky vysledok, jednu hodnotu typu n-tica. KedZe do obsahu zdkladného kurzu nie su n-tice

zaradené, tuto konstrukciu v metodikdch nepouzivame.

def funkcial():
return 1, 2, 3

def funkcia2():
return (1, 2, 3)

print(funkcial()) # (1, 2, 3)
print(type(funkcial())) # <class 'tuple’>

print(funkcia2()) # (1, 2, 3)
print(type(funkcia2())) # <class 'tuple’>



https://docs.python.org/3/library/index.html
https://pypi.python.org/pypi

Koncepcia programovania v jazyku Python strana: 31/306

ANONYMNA PREMENNA V CYKLE

Ak v tele cyklu nepouzZijeme premennu, mézeme v hlavicke cyklu uviest namiesto riadiacej
premennej oznacenej pismenami aj znak _, ktory zastupuje tzv. anonymnu premenndu.

for in range(5):
print ('Ahoj"')

Ak ju viak pouzijeme v tele cyklu, tak sa sprava ako premenna. Zapis kddu:

for in range(5):
print ( )

je ekvivalentny so zapisom kodu:

for i in range(5):
print (i)

Pozndmka: Znak _ma vyznam aj v konzole, resp. v IDLE, kde zastupuje poslednu vypocitanu hodnotu.

>>> 2 + 5
-
>>> + 3

10
>>>

10

Tuto informdciu uvddzame len pre ucitela. Ziakov fiou zatazovat nemusime a ani v metodikach
tuto funkcionalitu nepouzivame.

BEHOVE CHYBY A OSETROVANIE VYNIMIEK

Python pristupuje k behovym chybam trochu inak ako iné jazyky. Zatial ¢o niektoré jazyky
(alebo zauzivané pristupy) uprednostniuju postupné testovanie ¢i s danymi hodnotami mozno akciu
vykonat, v Pythone akciu vykondame a potom zistujeme, ¢i akcia prebehla bez problémov.

Aj ztohto dévodu sme do metodik zaradili problematiku vynimiek, ich odchytavanie a

generovanie.

Na zaciatku tohto dokumentu sme uviedli, Ze dbraz kladieme na rieSenie problémov.
Su situacie, kedy problém nie je mozné vyriesit. Problém moZe nastat pre konkrétne hodnoty (napr.:
vypoclet obsahu $tvorca pre zadanu zapornu dizku strany, pozri priklad v ¢asti Dokumentaéné retazce).
Clovek vtedy zareaguje tak, Ze vyhldsi, Ze problém sa nedd vyriesit. Analogicky by mal zareagovat aj
program, ktory riesSi rovnaky problém. Z tohto dovodu sme zaradili aj problematiku generovania
vynimiek. UvaZovat o vynimkach ako o Specidlnych stavoch, do ktorych sa méie program pocas
realizacie vypoctu dostat, vyZzaduje analytické myslenie a uvaZovanie o vsetkych pripadoch nielen tych
»,0Cakdvanych”.

Tymto rozhodnutim napltiame ciele iSVP, podla ktorého by mal Ziak napr.:
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e rozpoznavat, kedy program pracuje nespravne,
e hladat chybu v programe a opravit ju,

e zistovat, v ktorych pripadoch program pracuje nespravne.

VYTVORENIE ZOZNAMU S VOPRED NASTAVENYMI HODNOTAMI

Ak potrebujeme v Pythone vytvorit zoznam a naplnit ho nejakou preddefinovanou hodnotou,
spravime to nasledovne:

zoznam = [@] * 5

print(zoznam) # [6, 6, 0, 0, 9]

Vsimnime si, Ze ide o podobny koncept ako pouzZivame pri retazcoch.

pozdrav = 'Ahoj ' * 5

print(pozdrav) # Ahoj Ahoj Ahoj Ahoj Ahoj

Pozor, ale na pripad, ak by touto hodnotou mala byt hodnota menitefného typu. Vytvorme
zoznam zoznamov nasledovne:

| zoznam = [[]] * 5
}prlnt zoznam) #0011, [1, [1, [], []]
|

zoznam[1l] .append (3)
print (zoznam) #[[3], [3], [3], [3], [3]]

Python vytvori prazdny zoznam a referenciu nan opakovane vkladd do vysledného zoznamu.
Zo vsetkych pozicii je teda referencovany jeden aten isty objekt. Vtomto pripade pouzZime

na vytvorenie radsej generatorovu notdciu (pozri aj kapitolu Generatorova notdcia zoznamu).

zoznam = [[] for i in range(5)]

print(zoznam)  #[[], [], [], [], []]

zoznam[1].append(3)
print(zoznam) #[[], [3], [], [], []]

Vizualizujme si uvedené pristupy prostrednictvom http://www.pythontutor.com/.

zoznam = [[]] * 5 zoznam = [[] for i in range(5)]



http://www.pythontutor.com/
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Frames Objects Frames Objects
Global frame empty list Global frame empty list
Z0Zham . Z0Znam .
._\Ilst empty list
0 4
empty list
empty list
empty list

Vnorené datové Struktury v metodikdch nepouzZivame. Uvadzame to vSak preto, aby sme
od zaciatku udili Ziakov spravne postupy anemuseli ich neskér opravovat (napr. v nejakom
pokracovani zakladného kurzu programovania).

GENERATOROVA NOTACIA (z0ZNAMU)

V pripadoch, ked potrebujeme vytvorit zoznam s nejakymi hodnotami alebo filtrovat data
v zozname, vyuZijeme namiesto cyklu for efektivnejsSie rieSenie pomocou generatorovej notdcie
zoznamu. Napriek narocne znejicemu ndzvu ide o jednoduchy koncept.

cisla = [cislo for cislo in range(1, 11)]
print(cisla) #[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 9, 10]

mocniny = [cislo ** 2 for cislo in range(1, 11)]
print(mocniny) # [1, 4, 9, 16, 25, 36, 49, 64, 81, 100]

neparne_mocniny = [mocnina for mocnina in mocniny if mocnina % 2 != 0]
print(neparne_mocniny) # [1, 9, 25, 49, 81]

Tento pristup vyuZivame aj v metodikach a odporicame ho pouzivat aj vo vyucbe.

Analogicky mbZeme vytvérat aj slovniky alebo mnozZiny (n-tice len konstrukciou typu tuple (i
for i in range (5))). Tieto ddtové Struktury, ale v metodikdch nespominame.

DEFINICIA A POUZITIE FUNKCII

Pri definicii funkcii uprednostrfiujeme vytvaranie funkcii s ndvratovou hodnotu pred funkciami,
ktoré vysledok vypiSu. Dévodom je univerzalnost a znovu pouZitelnost rieSenia. VSimnime si désledok
nasho odporucania v nasledujucom kdde.

def ciferny sucet(cislo):
sucet = 0
while cislo > @:
sucet = sucet + cislo % 10
cislo = cislo // 10
return sucet
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def stastne_cislo(datum_narodenia):
vysledok = datum_narodenia
while vysledok > 10:
vysledok = ciferny_sucet(vysledok)
return vysledok

print(stastne_cislo(23061912)) #stastne cisla Alana Turinga

Ak by funkcia ciferny sucet () vysledok vypisala, uz by sme ju nevedeli vyuzit vo funkcii

stastne cislo().

Tento princip nemozno uplatiiovat absolutne. Vynimkou su napriklad funkcie, ktorych ulohou
je primarne nieco vypisat, vykreslit, zapisat do suboru a pod.

Dal$im pravidlom, ktoré v metodikdch dodrziavame je, Ze vietky hodnoty, s ktorymi funkcia
manipuluje dostane v parametroch. Funkcia tak nepristupuje ku globdlnym premennym a nie je
zavisla na kontexte, kde je umiestnend. Vynimku z tohto pravidla sme uviedli v ¢asti ,,Pravidla pre
pisanie zdrojového kodu”.

DOKUMENTACNE RETAZCE

Vo funkcidch v metodikdch uvadzame dokumentaéné retazce funkcii. PouZivame format
reStructuredText (http://docutils.sourceforge.net/docs/user/rst/quickref.html,

https://www.python.org/dev/peps/pep-0287/). Dokumentacné retazce ulah€uju pochopenie poufZitia

funkcie bez nutnosti analyzy jej kddu. Dokumentacné retazce su uzatvorené v trojitych apostrofoch
a umiestiuju sa hned pod hlavi¢ku funkcie.

def obsah stvorca(dlzka strany):

rrr poa oAl mE AT Sl @S o o Gl o= caurAAEd B a AEE e G o =)
rre zadanu alzkKku Strany Stvorca vypocita obsah stvorca

pa
-
s

if dlzka strany < 0:
raise ValueError ('DiZzka strany nesmie byt zaporna!')
except Typekrror:
raise TypeError ('Hodnota dizky strany musi byt &islo!')

return dlzka strany ** 2

Pre takto dokumentovanu funkciu vyvojové prostredie dokaZe vygenerovat nasledovnu

napoved:



http://docutils.sourceforge.net/docs/user/rst/quickref.html
https://www.python.org/dev/peps/pep-0287/
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C:/fUsers/Jan Gunis/.PyCharmEdu28ld.3/config/scratches/scratch_164.py
def obsah_stvorca(dlzka_strany: Union[int, float]) -» Union[int, float]
Pre zadanu diZku strany $tvorca vypoéita obsah Stverca

dlzka_strany — diZka strany $tvorca, dizka_strany je nezapomé éislo

obsah &tvorca

TypeError — ak dizka_strany nie je &islo
ValueError — ak dlzka_strany je zéporna

Aj Ziaci by mali svoje funkcie dokumentovat. Ciefom nie je to, aby Ziaci vytvarali dokonalé
dokumentacné retazce, ale aby dokazali o svojom ndavrhu rieSenia uvaZovat, struc¢ne vysvetlit ¢o
funkcia riesi a povedat, kedy funkcia nevie spravit to, ¢o od nej o¢akdvame. Jednoduchsia verzia
dokumentacného retazca moze obsahovat len slovny popis Cinnosti funkcie.

def obsah stvorca(dlzka strany):

rr DA 423N
rre zaaanu

alzKku

Z uspornych dovodov vtexte metodik dokumentacné retazce funkcii neuvadzame.
V samotnych programoch (*.py) dokumentacné retazce uvedené su.

NAVRH GRAFICKEHO ROZHRANIA

Pri navrhu grafického rozhrania programov vyuZivame modul tkinter.

Ked%e objektové programovanie nie je podla iSVP suéastou zékladného kurzu, nevytvarame

nové triedy pre grafické rozhranie.

Grafické rozhranie predstavuje prostrednika medzi programom a pouzZivatefom. Samotny
program by mal byt pouzZitelny afunkény aj bez grafického rozhrania (pouZitie bude trochu
narocnejSie, pretoze pouzijeme konzolu). Dévod je jednoduchy a prakticky. ESte pred tym ako
zacneme vytvarat grafické rozhranie, vieme otestovat a odladit program. Grafické rozhranie tak
vytvarame nad spravne fungujucim programom a je len prostrednikom medzi programom a jeho
pouzivatelom. Ak nastane chyba, vieme ju lahko odhalit. Program vieme odladit bez grafického
rozhrania, ktoré potom budujeme nad spravne fungujicim programom.

UvaZujme jednoduchu aplikdciu na vypolet druhej mocniny &isla®. Samotny program vyzera

nasledovne:

aby sme demonstrovali schému tvorby grafického rozhrania.




Koncepcia programovania v jazyku Python

strana: 36/306

def umocni(x):
return x ** 2

Spravnost funkcie vieme bez problémov otestovat. Grafické rozhranie pre nas ,miniprogram“

vytvorime podla nasledovnej schémy:

import tkinter
from tkinter import messagebox

import potrebnych modulov,
tkinter pre tvorbu grafického
rozhranie,
messagebox pre
chybovych sprav,

zobrazenie

def umocni (x) :

i ~ 5 = ~11 17 = 11 = 7
Vrati druhu mocninu c¢isla

param x: c¢islo pre vypocdet druhej mocniny

:type x: int | float

:return: druha mocnina c¢isla X

:rtype: int | float

raises ValueError: ak zadana hodnota nie je c¢islo
mrmrn
try:

x = float (x)

except ValueError:
raise ValueError ('Zadanid hodnota nie je ¢éislo')
return x ** 2

samotné jadro programu,

funkcia umocni() je funkénd aj bez
grafického rozhrania a nezavisld na
okolitom kontexte,

hodnoty, s ktorymi pracuje dostane
v parametroch,

ak pre dané hodnoty nie je schopna
vypolitat pozadované, generuje
vynimku,

vysledok vracia ako svoju ndvratovu
hodnotu,

def zobraz mocninu() :

rr .

Spostredkuje prepojenie medzi funkciou umocni ()

a pouzivatelskym rozhranim'''
try:

mocnina = umocni (vstup.get())
except ValueError as chyba:

messagebox.showerror ('Chyba!',
else:

vystup.set (mocnina)

chyba)

funkcie, ktoré prepajaju  prvky
grafického rozhrania s jadrom
programu:

e (itaju data zo vstupnych
policok grafickéhoho
rozhrania,

e precitané data posielaju na
spracovanie funkcidm
programu,

e preberaju vysledky funkcii
programu,

e  zobrazuju vysledky (prip.
chybové spravy) v grafickom
okne,

okno = tkinter.Tk ()
okno.title ('Umocrnovac')

vytvorenie grafického okna,
nastavenie jeho parametrov,

tkinter.Label (okno,
column=0)

vstup = tkinter.StringVar ()

tkinter.Entry (okno, textvariable=vstup).grid(row=0,
column=1)

text="'Zadaj ¢éislo:') .grid(row=0,

tkinter.Button (okno, text='Vypoéitaj mocninu',
command=zobraz mocninu) .grid(row=1, column=0)

tkinter.Label (okno, text='Cislo na druha:').grid(row=2,
column=0)

vytvorenie grafickych prvkov aich
vloZenie do grafického okna,
prepojenie grafickych prvkov (napr
tlacidld) s relevantnymi funkciami,
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vystup = tkinter.StringVar ()
tkinter.Entry (okno, textvariable=vystup) .grid(row=2,
column=1)

tkinter.Button (okno, text='Koniec',
command=okno.destroy) .grid (row=3, column=0)

tkinter.mainloop () spustenie slucky udalosti

mainloop ().

Modul tkinter umoZnuje pouZit niekolko rbéznych manaZzérov rozmiestnenia obsahu.
V metodikdch pouzivame manazér grid. Pri rozmiestneni jednotlivych prvkov grafického rozhrania
uvadzame Cisla riadka a stI'pca, kde sa ma prvok zobrazit.

Prvky grafického rozhrania maju mnozZstvo nastaveni (farby, zarovnania, typy pisma atd.)
V metodikach sa tejto problematike primarne nevenujeme, aby sme zbyto¢ne neodvadzali pozornost
Ziakov od podstatnych, koncepénych veci.

ZIACKE CHYBY

Vo vyucbe programovania v Pythone sme zaregistrovali nasledovné Ziacke chyby:
Syntaktické chyby
e zamena znakov pre operdcie, : namiesto /, . namiesto *,
e pouzitie desatinnej ¢iarky namiesto desatinnej bodky,
e nespravne odsadenie blokov prikazov (r6zne pocty medzier v jednom dokumente),
e zabudnuté odsadenie,
e neuvedenie dvojbodky na konci ,hlavicky” prikazu,
Behoveé chyby

e neosetrenie vstupnych hodndt (delenie 0, odmocriovanie zaporného d&isla, zadanie retazca Ci

desatinného Cisla do vyrazu, kde sa oc¢akava celé cislo a pod.),
e chybajuca konverzia typov dosledkom ¢oho program konci s chybou,

e nerozpoznanie situacie, kde méze dojst k ,nelogickému” vypoctu, program tak generuje

nezmyselny vysledok namiesto generovania zmysluplnej vynimky,

e nerozpoznanie situacie, kde modze dojst kvyhodeniu vynimky, program tak generuje
,hezrozumitelnd” systémovu chybu namiesto zrozumitelnej chybovej spravy,

Logické chyby

e neosetrenie podmienok riesitelnosti ulohy,
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e neosetrenie okrajovych podmienok (kritickych hodnot) vo vytvorenom programe,
e pouzitie desatinnej ¢iarky namiesto desatinnej bodky,

o kedZe v Pythone hodnoty oddelené Ciarkou predstavuju jeden zo spésobov ako vytvorit
n-ticu, tato zdmena nespdsobi syntakticku, ale logicku, resp. behovu chybu,

e predstava, Ze telo cyklu sa ukondi prazdnym volnym riadkom,

e nezohladnenie Specifik aritmetiky pocitaca — nekritické pouZitie programu s udajovym typom
float pririeSeni rozhodovacich problémov,

Iné chyby
e nepopisné nazvy identifikatorov (premenné, funkcie) z dévodu kratSieho zapisu,
e chybajuce dokumentacné retazce funkcii,
e chybajuce komentare k jednotlivym ¢astiam programov,

e nevhodna alebo Ziadna dekompozicia problému, vysledkom je tzv. ,Spagetovy kéd”, tymto
pojmom sa oznacuje dlhy kod, v ktorom nie je viditelnd logicka struktdra, désledkom je
nezrozumitelnost a nasledné problematické udrziavanie kodu,

e neefektivne pouzitie sekvencie if prikazov namiesto ich vnorenia,

e paradoxne s predchddzajucim aj neefektivne vndranie sekvencie if-ov, ide napr. o pripady
testovania vhodnosti hodnoty vstupujucej do funkcie, ak hodnota nie je vhodna, funkcia
vyhadzuje vynimku, dalsi test preto nemusi byt vnoreny,

e nepouiitie jazykovych prostriedkov Pythonu — nekritické prepisanie programu z Pascalu alebo
z Javy jedna k jednej do syntaxe Pythonu, pricom Python umoznuje elegantnejsie rieSenie,

o tento problém sa tyka skér tych, ktori maju skusenosti s inym programovacim jazykom,

e pouzitie globdlnych premennych, namiesto lepSej dekompozicie problému alebo poutzitia

parametrov funkcii,
e otvaranie a nasledné editovanie suborov namiesto otvorenia projektu (tento problém sa tyka
vyvojovych prostredi, ktoré pracuju s projektom, nielen s individudlnym siborom),
o vtomto pripade mbézeme prist o kontext, v ktorom sme konkrétny stdbor vytvorili (napr.
nastavenie interpretera, vazby na iné subory),
e chybajuca alebo nespravna inicializacia premennych,

e funkcie na vykreslenie objektov (n-uholniky, Sipky ...) zmenia stav grafického pera (poziciu,
natoCenia apod.), takie pri opakovanom pouziti funkcie je problematické urcit stav
kresliaceho pera, odporuc¢ame aby funkcie ,vratili“ kresliace pero do stavu, v akom bolo pri ich

volani,
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ak by mal byt pocet parametrov prili$ dlhy (napr. body lomenej &iary), je vyhodnejsie ich
,»obalit“ do nejakého kontajnera (napr. zoznam),

podcenovanie korytnacej grafiky, v metodikach je pre nas korytnacia grafika nastrojom pre
lepSie pochopenie konceptov programovania a hladanie chyb v programe, korytnacia grafika

nie je ciefom, navyse, niektoré ulohy sa efektivnejsie riesia v relativnej grafike (napr. kreslenie
hviezdicky).
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01 UvoD DO PROGRAMOVANIA, VYPOETY V KONZOLE

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou premennych,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,
e pouzivat premennu vo vyrazoch,

e tabulkovy kalkulator — vypocty v tabulkach, odkaz na bunku v tabulke.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

¢ identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e popisovat oéakavané vystupy, vysledky,
akcie,

e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia.

Jazyk na zdpis rieSenia:

e pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému,

e pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov,

e rozpoznavat a odstrariovat chyby v zapise.

Pomocou postupnosti prikazov:

e riesit problém skladanim prikazov do

postupnosti.
Pomocou premennych:

e identifikovat zo zadania ulohy, ktoré udaje
musia byt zapamitané, resp. sa menia,

e riesit problémy, v ktorych si treba
zapamitat a neskdr pouzit zapamitané
hodnoty vo vyrazoch.

Hl'adanie a opravovanie chyb:

e rozliSovat chybu pri realizacii od chyby

v zapise.
Konzola jazyka Python:

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,

e identifikovat chybu a typ chyby (syntakticka,
behova, logickd) v zapise,

e vytvarat a pouzivat premennu,

e pouzivat vhodné, popisné nazvy premennych.

Koncepty informatického myslenia

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (vypocet ceny ndkupu, vypocet
vzdialenosti).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne
rozdelit problémy na mensie Casti tak, aby sa
dali vyuzit pre dosiahnutie ciela (rozdelenie
vypoctu na mensie kroky).

Abstrakcia:

e (ABS3) vyuzit podstatné prvky problémov

(riesit slovne zadané problémy).

Rieseny didakticky problém

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A $PORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY

)}:i t AkRAMEmIA

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Majoritné programovacie jazyky pouzivané v skolskej informatike ¢asto obmedzuju Ziaka tym, Ze mu

neposkytuji moznost riesit naro¢nejsie problémy (nizky strop),

neposkytuji mu moznost riesit roznorodejsie

problémy zasahujuce aj do inych oblasti poznania (Uzke steny) alebo su pre Ziaka nezaujimavé pretoze ich
povaZuje za staré, nemoderné a v praxi nepouzitelné. Jazyk Python ma potencial tieto problematické body

eliminovat.

Programovanie sa ¢asto chape ako samostatna, s ostatnych oblastami disjunktna oblast. V tejto metodike
ukazujeme, Ze programovanie je formalizovany nastroj na rieSenie problémov.

Dominantné vyucovacie metddy a formy

Priprava ucitela a pomécky

e Badatelskda metéda (model 5E), Pre ucitela:

e frontdlna a individudlna forma. °

ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania,
ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,
ucitel/pracovne_subory_riesenia/01/
tabulka pre zdpis vysledkov Ziackych rieseni
uloh z pracovného zositu a ndvod na instalaciu
interpretera jazyka Python a vyvojového
prostredia.

Pre ziaka:

ziak/pracovny_zosit.docx

pracovny zosit,

ziak/pracovne_subory/01/

navod na instaldciu interpretera jazyka Python
a vyvojového prostredia.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldavacich cielov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zosite.

- EURGPSKA U’f'ﬂ OPERACNY PROGRAM
Emﬁ::z :zﬁ?lrr;i?nﬂ;nehu rozvoia ! 2 ! EUDSKE ZDROJE

a MINISTERSTVO Y L .
vomore,, @i | Lakademin

SLOVENSKE] REPUBLIKY

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socialneho fondu
v ramci Operacného programu Ludské zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Toto je prva metodika zo série 27 metodik (=27 vyucovacich hodin + 4 hodiny na didaktické
testy + 1 hodina na prezentaciu projektov), ktoré su uréené pre zakladny kurz programovania.
Uvedena séria metodik pokryva cell oblast Algoritmické rieSenie problémov. Jednotlivé metodiky na
seba nadvazuju a neodpori¢ame menit ich poradie. Odporucéame ucitefom, aby sa oboznamili aj s
nasledujucimi metodikami a ziskali tak prehlad o celkovej koncepcii tejto série metodik.

Aj ked' tato séria metodik nie je zavisla na konkrétnom vyvojovom prostredi, odporicame
lokdlnu instaldciu jazyka Python a lokalnu instalaciu pokrocilejSieho vyvojového prostredia (napr.
PyCharm Edu).

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania Uloh, miesto na Ziacke rie$enie

a miesto pre pozndmky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam
Uloh z pracovného listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaci test.

Poznamka:

Pracovny list je jednym z vystupov Ziaka. Odporucame, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné listy odkladali.
Neskdr ich mézu vyuZit pri opakovani uciva. Kazdy pracovny list na konci obsahuje cast ,Vedomosti v kocke” kde su
stru¢ne uvedené poznatky, na osvojovanie ktorych je metodika zamerana.

Poznamka:

Pri niektorych ulohach uvadzame riesenie — zdrojovy kdd programu. Ak program sp6sobi vypis na konzolu, nejaku
zmenu alebo sme k nemu uviedli komentar, uvddzame to svetlym pismom za znakom #. Napr.:

33*3 #99
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PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (5 minat) — diskusia so Ziakmi na tému programovanie.

e Skumanie (8 minut) — skimanie ako Python (v konzole) vyhodnocuje pripravené vyrazy (uloha
1 z pracovného listu).

e Vysvetlenie (5 minut) — vysvetlenie predchdadzajucich zisteni, rieSenie Uloh (Ulohy 2 azi 6
z pracovného listu).

e Rozpracovanie (18 minut) — rieSenie narocnejsich uloh (ulohy 7 a 8 z pracovného listu).

¢ Vyhodnotenie (4 mintty) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

V tejto faze by mali Ziaci diskutovat. Ak uznate vy alebo vasi Ziaci niektoré prvky diskusie
za dolezité, mdzu si ich Ziaci zaznamenat do pracovného listu. Na zaklade iSVP pre 2. stuperi Z$ by Ziaci
mali mat predstavu otom, Co je to programovanie, aké cinnosti v sebe zahffia a aky je vyznam
programovania z pohladu rieSenia problémov a z pohladu uplatnenie ¢loveka v Zivote. Napriek tomu
odporuc¢ame vyucbu zacat aspon kratkou diskusiou o programovani a jeho vyzname.

Pozndmka:

Alternativne mbZeme tuto Cast realizovat vo dvojiciach. Kazdej dvojici pridelime jednu z otazok (tém). Po uréenom Case
kazda dvojica informuje zvySok triedy o svojom zavere.

Posledné dve otazky su formulované negativne zamerne. Z odpovedi na tieto otazky mézeme zistit, ¢o a preco ziakom
spbsobuje problémy a cielene sa na tieto skuto¢nosti zamerat.

Diskusiu moZeme podnietit nasledovnymi otazkami:
e Kto je to programéator?
e Co robi programator?
e Cojetoprogram?
e Preco vytvara programator programy? SuU programy uzitocné? Zdovodnite svoju odpoved.
e Je uzZito¢né vediet programovat? Zdovodnite svoju odpoved.
e Je programovanie tazké? Zdévodnite svoju odpoved.
e Je programovanie nudné? Zdévodnite svoju odpoved.
a pod.

Odporucame diskusiu viest smerom k tomu, Ze programovanie je zaujimava a vysoko kreativna
¢innost. Vediet programovat vytvara predpoklady na uplatnenie sa v Zivote pretoZe vediet
programovat znamena vediet rieSit problémy. Na druhej strane by si Ziaci mali uvedomit,
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Ze programovanie je intelektudlne naro¢na zruénost, ktord sa neda naucit zo dnia na den (rychle
rieSenie neexistuje). Na to, aby sa z cloveka stal dobry programatorom je potrebny dlhodoby
a pravidelny tréning.

Poznamka:

Programator sa niekedy chape vo vyzname kdder, t. j. ten, kto piSe zdrojovy kéd programu, ten, kto implementuje
navrh rieSenia. Vo vyucovani Skolskej informatiky je vyznam slova programator komplexnejsi. Je to analytik, ktory
analyzuje zadany problém a navrhuje rieSenie. Kdéder, ktory rieSenie implementuje. Tester, ktory otestuje spravnost
navrhnutého rieSenia a v neposlednom rade dizajnér, ktory vytvara rozhranie pre komunikaciu vysledného programu
s jeho pouZivatefom.

Ucitel stru¢ne predstavi ciele vyu€ovacej hodiny Ziakom: oboznamime sa s jazykom Python a
naucime sa riesit jednoduché problémy pomocou jazyka Python. Neodporicéame tuto cast vyucby
zbytocéne natahovat. Cielom je motivovat Ziakov a nie Uplne prediskutovat tdto tému.

SKUMANIE (CCA 8 MIN)

V tejto faze prechadzame od rozpravania o programovani k samotnému programovaniu. Ziaci
by mali spustit ucitelom vybrané vyvojové prostredie. Ziakom stru¢ne opiseme prostredie
(nezachadzajme zbytocne do detailov, ktoré si vtomto momente nepodstatné). V tejto metodike si
vystaéime len s konzolou jazyka Python. Ziaci pracuju s Glohou 1 z pracovného listu. U¢itel v tejto faze
do priebehu hodiny nezasahuje.

Klucové poznatky, ktoré by si mali Ziaci z tejto Casti odniest su:

e konzolu mbézeme vyuzZit na jednoduché testy a vypocty,
e hodnoty mbézeme pomenovat a pouZitim mena opakovane pouzivat,
e pri programovani mdzeme robit chyby a na niektoré chyby nas jazyk Python upozorni.

Poznamka:

Konzola je interaktivne rozhranie jazyka Python, v ktorom mézZeme pisat aspustat prikazy, resp. kratke Casti
programov. Predstavuje uzitoény nastroj, ktory Ziaci vyuZiju aj na dalSich hodinach. V konzole vieme testovat (overovat si)
Casti programov bez toho, aby sme ich museli vkladat do samostatnych siborov a tie nasledne spustat.

K histérii zadanych prikazov a vyrazov sa dostaneme klavesom Sipka hore.

Konzolu v tejto faze vnimame a pouzivame ako pokrocilejsiu kalkulacku, ako priestor pre
experimentovanie a skimanie. Experimentovanie a skimanie v konzole budeme ¢asto pouZivat aj
v nasledujucich metodikach. Konzola nema tlacidla, vyrazy je preto potrebné pisat. Na jednej strane to
posobi ako nevyhoda, na strane druhej nie sme limitovani obmedzenym zoznamom tladidiel.

Najskér nechdme Ziakov, aby otestovali konzolu jazyka Python a zistili, o pomocou tejto
kalkulacky” vedia vypocitat. Ziaci by mali zapisat a v konzole vyhodnotit niekolko vyrazov. Do tabulky
v pracovnom liste si Ziaci najskor zapiSu svoju predpoved vysledku, potom vyraz v konzole vyhodnotia
ado tabulky zapiSu skutoénu reakciu jazyka Python v konzole. Na tomto mieste odporuéame
upozornit Ziakov, Ze toto nie je test aich predpovede nehodnotime ako spravne, resp. nespravne
(podobne aj v nasledujucich metodikach). V tejto faze nam ide len o skimanie. K vysledkom Ziackeho
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skimania sa vratime v Casti ,Vysvetlenie”. V tejto etape zadznamy Ziakov nevyhodnocujme ani
nekomentujme.

Poznamka:

Tito ¢ast moéZu Ziaci realizovat vo dvojiciach. Ziaci vo dvojiciach md%u vzajomne komunikovat a lepsie tak pochopit
skimané javy. Aj diskusia medzi skupinami je vhodna.

10

Cielom Ziakov nie je to, aby sa zapis v stipci ,moja predpoved“ zhodoval so zapisom v stipci ,skutoénost®.

Uloha 1 Skumajte 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. 1+ 2 3
2. 3 +4 * 5.0 23.0
3. 1/0 ZeroDivisionError: division by zero
4, |10 +* 20 SyntaxError: invalid syntax
5. x = 10 pomenovanie hodnoty 10 menom x
6. | X 10
7. |x +5 15
8. sucet = x + 8 pomenovanie hodnoty 18 (=x + 8 = 10 + 8) menom
sucet
9. sucet 18

Uloha 2 Skiimajte 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.
Rieste ;
podla vyraz moja predpoved’ skutocnost
10. | z NameError: name 'z' is not defined
pokynov -
o 11. |z = 15 pomenovanie hodnoty 15 menom z
ucitela
12. | z 15
13. |z =z + 5 pomenovanie hodnoty 20 (=z + 5 = 15 + 5) menom z,
zvySenie hodnoty premennejzo 5
14. | z 20

Toto je prvotna skusenost Ziakov s interakciou s jazykom Python. Pri prvych dvoch vyrazoch
sledujeme, ¢i Ziaci vedia interpretovat jednoduché aritmetické vyrazy, ¢i si uvedomuja prioritu
operatorov a ¢ rozli$uju medzi celym a redlnym &islom (&islo s desatinnou bodkou). Daldie dva vyrazy
si zamerne chybné, aby Ziaci ziskali skusenost s chybou. Daldich pat vyrazov je zameranych
na intuitivne chapanie konceptu premennej vo vyzname pomenovania hodnoty pre jej neskorsie
poufZitie.

Vyraz 10. sp6sobi chybu a cielom je, aby si Ziaci uvedomili problém poufZitia neinicializovane;j
premennej. Rovnako ndas bude zaujimat interpretacia operacie ,,=“, ak sa na oboch stranach vyrazu
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nachadza rovnaké meno premennej. Predposledny prikaz priradenia obsahuje rovnaku premennu
na oboch strandch. V matematike tento zdapis vyjadruje rovnicu, ktord nema rieSenie. V programovani
je vyznam iny. Menom pomenujeme hodnotu, ktora je vysledkom vyrazu na pravej strane.

Pozndmka:

Python pracuje s premennymi inak ako ostatné jazyky, napr. jazyk Pascal. Vid. Koncepcia programovania v jazyku
Python, ¢ast Premenné. Odporuc¢ame Ziakov viest k jednoduchému modelu pojmu premenna — premenna je pomenovanie
hodnoty pre jej neskorsie poufzitie.

Pozndmka:

Vedte Ziakov k tomu, aby pisali zdrojové kddy spravne. Ich zdrojové kddy budd prehladnejsie, lahsie Citatelnejsie a
pochopitelnejsie. Vid. Koncepcia programovania v jazyku Python ¢ast Pravidld pre pisanie zdrojového kédu. Na tieto
pravidla vas budeme priebeZne upozorriovat.

VYSVETLENIE (CCA 5 MIN)

V tejto faze sa vraciame k pozndmkam Ziakov z predchadzajiceho experimentovania. Ziaci by
mali vysvetlit, Co zistili. Je vhodné, aby sa do diskusie zapojilo ¢o najviac Ziakov. UcCitel len usmernuje
a moderuje Ziakov, aby vzdjomne komunikovali svoje zistenia. Zatial nevysvetluje.

V Casti ,,Skimanie” sme sa zamerali na vyhodnocovanie aritmetickych vyrazov, na prioritu
operatorov, na chyby pri programovani a na pouzitie premennych. Staci, ak na intuitivnej Urovni Ziaci
budu schopni reprodukovat nasledovné tvrdenia:

e konzolu jazyka Python vieme poufZit ako kalkulacku na jednoduché vypocty,
e privypoctoch méZeme poufZit celé aj redlne Cisla,

e pri vypoltoch mame moZnost pomenovat konkrétnu hodnotu acez toto meno stouto
hodnotou dalej pracovat,

e pomenovat vieme aj vysledok vyhodnotenia nejakého vyrazu,
e meno, ktorym hodnotu pomenujeme sa lahsie pamata nez konkrétna hodnota,
e pri programovani mézeme robit chyby:

o chyby typu (1 / 0, z) — rozumiem, ¢o chce$ spravit, ale neviem to spravit (behova
chyba),

o chyby typu (10 +* 20) — nerozumiem, ¢o chces spravit (syntakticka chyba).

Ak Ziaci riesili aj ulohu 2 ocakavame, Ze budu vediet vysvetlit aj zistenia z Ulohy 2. Ak tuto
ulohu Ziaci neriesili, vysvetlenie je ulohou ucitela. Vysvetlenie by malo obsahovat:

e pouzit meno, ktorym sme Ziadnu hodnotu nepomenovali je chyba,

e symbol = sa pri programovani nepouziva vo vyzname rovnosti, sliZi na pomenovanie hodnoty,
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e akvyraz s = obsahuje rovnaké meno premennej na lavej aj na pravej strane, vyhodnoti sa vyraz

na pravej strane a vysledna hodnota sa pomenuje menom uvedenym na lavej strane.

Ak uznate za vhodné, niektoré koncepty modZete Ziakom prepojit s predchadzajidcimi
poznatkami:

e kalkulacky maju funkciu uloZz do pamate, s hodnotou uloZzenou v pamati sa da neskor pracovat,

e meno bunky v tabulke (alebo adresa bunky v tabulke) v prostredi tabulkového kalkulatora sluzi
ako pomenovanie hodnoty, vo vyrazoch v bunkdch tabulky sa toto meno nahradi hodnou
uloZzenou v bunke tabulky.

Tuto &ast mdieme zakonéit kratkou rekapituldciou toho, &o Ziaci zistili. Co Pythonovska
kalkulacka dokaze. S akymi typmi hodno6t dokaze pracovat. Ako reaguje na ,nekorektné” poziadavky,
ako moézeme vyuZivat premenné a pod. Je vhodné, ak si nové poznatky Ziaci poznacia do svojich
pracovnych listov.

ROZPRACOVANIE (CCA 18 MIN)

Pri spolo¢nom rieSeni nasledujucich uloh vyuzZijeme zistenia Ziakov z predchadzajuceho
skimania. V Uvodnej Casti sme Ziakov smerovali ktomu, Ze programovanie je nastroj na rieSenie
problémov. Vys$sie uvedené vyrazy (Uloha 1 a Uloha 2) st mozno rieeniami nejakych problémov,
v tejto chvili ale nevieme akych. Oto¢me teraz pristup. Zaénime problémom a hladajme jeho rieSenie.
Ziaci pracuju s Glohami 3 aZ 9 z pracovného listu.

V nasledujucich ulohach by si mali Ziaci osvojovat sklsenosti so zapisom vyrazov
v programovacom jazyku. Odporucame, aby Ziaci vyrazy do konzoly vpisovali.

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

Riesenie:

33 3.50 # 115.50

Predpokladame, Ze pri rieSeni tejto Ulohy nevzniknu nejaké zavazinejsie problémy. MoZno Ziaci
vypocitaju cenu ndkupu v centoch (namiesto v €) alebo namiesto desatinnej bodky zadaju desatinnu
Ciarku.

Poznamka:

Pozor. Vyraz 33 * 3,50 je syntakticky spravny (nespOsobi pri vyhodnoteni chybu). Python ho vsak vyhodnoti
nasledovne:

najskor vynasobi 33 * 3, vysledkom je teda 99, 50

hodnoty oddelené ¢iarkou predstavuju jeden zo spdsobov ako vytvorit n-ticu (tuple), takze vysledkom je n-tica
vo vypise ktorej st uvedené aj zatvorky: (99, 50).

Ak by sme na zacCiatku poutzilivyraz 33 * 3,5, tak vysledok bude (99, 5).
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O nieco zaujimavejsia je nasledovna uloha.

Uloha 4 V pokladnici kina sme kupili 23 vstupeniek pre spoluZiakov, ktori mali zdujem zucastnit sa predstavenia. Jedna
vstupenka stoji 3 € a 50 centov Neskér sa rozhodlo pre ndvstevu kina dalsich 9 spoluZiakov, ktorym sme
vstupenky dodatocne dokupili. Kolko € sme zaplatili za vstupenky celkom?

RieSenie:

>>>23 + 9 * 3.5 # 54.5 - chybny vysledok

alebo niektoré z nasledovnych rieseni (pripadne nejaké dalsie, logicky spravne riesenia)

>>> (23 + 9) * 3.5 # 112.0
>>>23 * 3.5 + 9 3.5 # 112.0
S>332 * 3.5 # 112.0

Ak uvedenu chybu nespravia Ziaci, méZzeme ju zamerne spravit my. Dovodom je upozornit
Ziakov na chyby, ktoré su neodmyslitelnou sucastou prace programatora (a nie len jeho). Toto je
pomerne lahko odhalitelna chyba, ale neskdr budeme robit (i ked neimyselne) aj tazsie odhalitelné
chyby. Zaroven by si Ziaci mali uvedomit Ze tento typ chyb (logicka chyba) je v porovnani
s predchadzajucimi typmi (syntakticka, behova) tazsie odhalitelny. Python nas na riu totiz neupozorni.
Pristup, ktorého vysledkom je posledné zuvedenych spravnych rieSeni, méZe v buducnosti
sposobovat problémy. Cast vypoctu (23 + 9) realizoval ziak mimo poéitaca a tento krok je nachylnejsi
na chyby.

Uloha5 Pomocou meracieho pdsma sme odmerali rozmery telocviéne: Sirka 15 m a 32 ¢cm, dizka 22 m a 12 cm. Kolko
plechoviek farby budeme potrebovat na premalovanie podlahy telocvicne, ak farba z jednej plechovky vystaci
na 14 m??

Rieste
podla
pokynov Riesenie:

o
U S (15.32 * 22.12) / 14 # 24.2056

alebo

>(15 + 32 / 100) * (22 + 12 / 100) / 14 # 24.2056

Vysledok je potrebné sprdvne interpretovat (25 plechoviek). Nikto asi nepredpokladd, Ze si méZem kupit len cast
farby v plechovke.

Vsimnime si, Ze pri takomto pristupe (cely vypocet v jednom riadku) sa ndm zaddvany zdrojovy
kéd zacina neimerne predlZovat. Zadina byt neprehladny a preto nachylny na chyby. Odporicame aj
iakov na tieto skuto¢nosti upozornit. Na tomto mieste sa vratime k vysledkom skimania (Uloha 1)
k ¢asti manipuldcie s premennou (vyrazy 5. — 9.) V nasledujucich ulohach predpokladame pouZitie
premennych z dovodov sprehladnenia zapisu vyrazov.

Uloha 6 V stdnku rychleho ob&erstvenia preddvaju: hotdog za 55 centov, hamburger za 1 € a 20 centov a hranoléeky
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za 70 centov. Predavac je sice dobry kuchdr, ale zly poctdr. PoméZme mu, aby vedel cenu ndkupu rychlejsie
vypocitat.

Kolko stoji ndkup: 2 x hotdog, 5 x hamburger a 3 x hranolceky?
Pomécka: Ak si niektoré hodnoty pomenujete, pomdéZe vam to pri vypoctoch.

RieSenie:

222 0,85 + 5§ ¥ A2 + 3 7 0.7 # 9.2

alebo prehladnejsie riesenie, kde si hodnoty pomenujeme:

>>hotdog 0.55
>>hamburger = 1.2
>>hranolceky =

> 0.7
->2 * hotdog + 5 * hamburger + 3 * hranolceky # 9.2

Predavac si musi pamatat nie len to, kolko ktoré jedlo stoji, ale aj to, kolko z ktorého jedla
zakaznikovi preddva. Zatial ¢o cena je pomerne stabilnd, pocty predanych kusov sa v kazdom nékupe
menia. Co ak by sme pamitanie ceny jedla nechali na po¢itac?

Na tomto mieste odporucame Ziakov upozornit na vhodné pomenovanie premennych
(zmysluplny nazov, slova_s_podciarkovnikom, bez medzier).

Poznamka:

Odporuc¢ame uzZ od zadiatku viest Ziakov k tomu, aby si ndzvy premennych, resp. identifikatory vytvarali v kontexte
problému, ktori riesia. Jednopismenkové identifikatory (resp. novovytvorené skratky) mozu Setrit ¢as pri pisani, ale znac¢ne
stazuju porozumenie programu. Rovnako neodporucame vytvarat identifikdtory na zéklade anglickych slov. Takto sa
identifikatory, najma zaciato¢nikom, mozu pliest s prikazmi jazyka Python.

Novy vyraz je prehladnejsi a je pravdepodobné, Ze pri hom urobime menej chyb. Tento krok je
zaroven propedeutikou k stratégii rieSenia problémov — dekompozicia.

Poznamka:

Dekompozicia problému na mensie podproblémy je jednou zo zakladnych stratégii rieSenia problémov. Analyzou
komplexného a zloZitého problému identifikujeme mensie, jednoduchsie Casti (podproblémy). Najdeme ich riesenie a ich
syntézou vytvorime rieSenie pévodného problému. Tuto stratégiu budeme v nasledujicich metodikach pouZivat ¢asto.

Opat sa vratime k vysledkom skiimania, presnejSie k poslednym dvom vyrazom. Vedeli by sme
vyuZzit tento novy poznatok v nasledujucej tlohe?

Uloha 7 Tdto tloha 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 hranolceky?

RieSenie:

>>] * hotdog + 3 * hamburger + 4 * hranolceky * 1.05 # 7.09
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alebo prehladnejsie riesenie, kde vyuZijeme pomenované hodnoty:

hranolceky = 0.7 1.05
1 hotdog 3 hamburger 4 hranolceky # 7.09

alebo este lepsie riesenie, kde désledne vyuZijeme pomenovanie hodnét:

hranolceky = hranolceky 1.05
1 hotdog 3 hamburger 4 hranolceky # 7.09

Predpokladame, Ze Ziaci nepouZiju posledné z rieseni. Ak bude dodavatel menit ceny surovin,
bude pomerne tazké neurobit vo vyraze chybu. Navyse si musime pamatat jednotlivé ceny.

Sikovnejsie je upravit cenu konkrétneho jedla a dalej poéitat s upravenou cenou — vyuZitim
pomenovania novej hodnoty. Odporuc¢ame Ziakov viest k tomuto postupu.

Uloha 8 Tdto tloha je pokracovanim tloh 6. a 7.

Rieste  Kolko zaplati zdkaznik za 3 hamburgery?

dl ..
e Riesenie:
pokynov
uditela 3 hamburger

3.5999999999999996

Vysledok nie je chybny. PocitaC pracuje sprdvne a vypocCty v Pythone su tieZ sprdvne. Takyto vysledok je
désledkom prevddzanie Cisiel medzi dvojkovou a desiatkovou sustavou. My ho vsak budeme interpretovat ako
3,6.

RieSenie tejto ulohy je trividlne. Zaujimavejsia je interpretacia vysledku ulohy. Vysledkom nie je
ocakavana hodnota 3,6 ale hodnota 3,5999999999999996.

Ziakov zrejmé prekvapi ,chybné“ spravania sa pocitaca. Vysledok viak nie je chybou, ale
dosledkom interpretacie Cisiel v pocitaci. Zatial ¢o mi pracujeme v desiatkovej sustave, pocitac Cisla
kéduje v sustave dvojkovej. Cisla, ktoré maju koneény rozvoj v jednej ststave, mdzu byt v inej sistave
vyjadrené ako Cisla s nekoneénym rozvojom. Pri pouziti takychto cisiel vo vypoctoch sa prejavi
uvedené ,,chybné” pocitanie pocitaca. Tejto problematike nie je na tomto mieste potrebné venovat
vela Casu. Ide len o prvotnu skusenost Ziakov s pocitanim pomocou pocitaca.

Vysledok interpretujeme ako 3,6. Jednou z moznosti ako predist tejto situdcii je napr.

uvazovanie cien v centoch.

Uloha 9 Na Cerpacej stanici preddvaji benzin, naftu a LPG. Ceny pre dnesny defi boli stanovené nasledovne:
benzin: 1,234 €/liter,
nafta: 1,109 €/liter,

LPG: 0,520 €/liter.
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Ak je kupujuci stalym zdkaznikom, dostane zlavu 5%.

1. Kolko ma zaplatit novy zdkaznik, ktory natankoval 48,9 litrov benzinu?
2. Kolko md zaplatit stdly zdkaznik, ktory natankoval 55 litrov nafty?
3. Kolko md zaplatit stdly zékaznik, ktory natankoval 45,9 litrov benzinu a 41,2 litrov LPG?

Riesenie:

>>>benzin = 1.234
>nafta = 1.109
>lpg = 0.520
>po_zlave = 0.95
>>>48.9 * benzin # 60.3426, zaokruhlene 60.34 €
>>>55 * nafta * po zlave
# 57.945249999999994, zaokruhlene 57.95 €
>>>(45.9 * benzin + 41.2 * 1lpg) * po zlave
# 74.16136999999999, zaokruhlene 74.16 €

V
/
V

V
/
V

V
/
V

Uloha 10 Zvuk sa vo vzduchu $iri rychlostou priblizne 340 m s™%. Svetlo sa Siri rychlostou priblizne 299 792 458 m ™.

Rieste  Ako daleko od nds udrel blesk, ak sme jeho zvuk zaéuli 14,2 s po tom, ako sme ho videli?

podla .
Riesenie:
pokynov
ucitela Ak rychlost svetla neuvaZujeme.

>>>v zvuk = 340
>>>v zvuk * 14.2 # 4828.0, vysledok v metroch

Ak rychlost svetla uvaZujeme.

>>>v zvuk = 340

>>>y svetlo = 299792458

>>>t svetlo = (v_zvuk * 14.2) / (v_svetlo - v_zvuk)
# 1.6104492780560695e-05

>>>y svetlo * t svetlo # 4828.005475527545 metrov

Vysledky su sice r6zne, ale rozdiel sa prejavil aZ na urovni milimetrov. Prakticky méZeme tento rozdiel zanedbat.
V redlnej situdcii teda nemusime brat rychlost svetla do tvahy.

Toto je takmer typicka Uloha zo skolskej fyziky. To, ¢o ju robi trochu inou je zmienka o rychlosti
svetla. Nechajme Ziakov diskutovat o tom, Ci je potrebné uvaZovat aj o rychlosti svetla a preco?

Pre potvrdenie vysledku diskusie spravme dva vypocty. V jednom rychlost svetla neuvaZzujme,
teda blesk sme videli v rovhakom ¢ase ako nastal. V druhom pripade uvaZzujme aj rychlost svetla, teda
blesk sme videli s nejakym ¢asovym oneskorenim po tom, ako nastal. V oboch pripadoch vychadzajme

zo znameho vztahu pre vypocet rychlosti: v==s/t, resp. po Uprave: s =v -t.

Pozndamka:

Odporucame sa opat vratit k vytvaraniu nazvov premennych. Pri viacslovnych premennych odpori¢ame pouzivat malé
pismena s podciarkovnikom napr. vyska cloveka, celkovy priemer znamok.
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RieSenie v pripade, ak rychlost svetla neuvazujeme:

v_zvuk = 340
v_zvuk 14.2 #4828.0, vysledok v metroch

RieSenie v pripade, ak uvazujeme aj rychlost svetla bude o nieCo narocnejsie:

s = vSvetlo - tSvetlo
s =vZvuk - tZvuk, pricom tZvuk = tSvetlo + 14,2
po dosadeni a Uprave: tSvetlo = (vZvuk - 14,2) / (vSvetlo - vZvuk)

pre drahu plati: s = vSvetlo - tSvetlo

v_zvuk = 340
v_svetlo = 299792458

t _svetlo = (v_zvuk 14.2) (v_svetlo v _zvuk # 1.6104492780560695e-05

v_svetlo t svetlo # 4828.005475527545, vysledok v metroch

Vysledky su sice rozne, ale rozdiel sa prejavil az na Urovni milimetrov. Prakticky méZeme tento

rozdiel zanedbat. V redlnej situacii teda nemusime brat rychlost svetla do Gvahy.

VYHODNOTENIE (CCA 4 MIN)

V zaverecnej Casti hodiny poZiadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporuc¢ame

Ziakom vysvetlit a zd6raznit, Ze ciefom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie

klasifikacia znamkou. Pre ucitela a Ziaka zvlast, je cenna pravdiva informacia o Urovni osvojenych

poznatkov neZ umelo vylepsena. Odporiéame Ziakom poskytnut spatnu vazbu ohladom spravnosti

odpovedi. Problematické odpovede moéZeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej

hodiny.

Sebahodnotiaci test

1. Ktoré z uvedenych vyrazov spdsobia pri vyhodnocovani chybu?
a)20 / 15 - 15 b)20 / (15 +/ 10) c)20 / -5

d)2o -/ 5

) Aky je vysledok vyhodnotenia posledného z nasledujucich vyrazov?

>>>premenna = 15
>>>premenna premenna - 10
>>>premenna + 15

20

3 Dnes maju 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
Cc) (kava + hotdog) * 0.9
d) (kava + hotdog) - (kava + hotdog) * 0.1

Odporuc¢ame, aby uditel uviedol spravne odpovede a na zaver zhrnul nové poznatky v zmysle:
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e programovanie je uzito¢ny nastroj pri riesSeni problémov,

e konzolu jazyka Python moéZeme vyuZivat ako pokrocilu kalkulacku, ako priestor na skimanie
(napr. novych prikazov, navrhnutych postupov a pod.),

e pri praci s konzolou (a nie len s nou) mézeme robit chyby (syntaktické — pocitac nerozumie,
behové — pocita¢ nevie vykonat, logické — po vykonani programu dostaneme nespravny
vysledok), na niektoré z nich Python reaguje, na iné nie,

e v konzole sivieme priebezne pamatat (uchovavat) nejaké hodnoty (pomocou premennych),
e kuloZzenym hodnotam vieme pristupovat cez ich pomenovanie (meno premennej),

e uchovavanu hodnotu vieme zmenit, presnejSie povedané novu hodnotu vieme pomenovat
starym menom premennej,

e namiesto dlhych vyrazov (prikazov) je vyhodnejsie si jeden velky vypocet rozdelit na niekolko
mensich, prehladnejsich a lahSie kontrolovatelnych.
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02 KORYTNACIA GRAFIKA

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e v konzole vybraného vyvojového prostredia jazyka Python (napr. JetBrains PyCharm Edu, IDLE) zadavat

prikazy jazyka Python.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,
e popisovat ofakdavané vystupy, vysledky,
akcie,
e identifikovat problém, ktory sa bude riesit
algoritmicky,
e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia,
e uvaZovat o vlastnostiach vykonavatela
(napr. korytnacka, grafické pero, robot).
Jazyk na zapis rieSenia:
e pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému,
e rozpoznavat a odstrariovat chyby v zapise.
Pomocou postupnosti prikazov:
e riesit problém skladanim prikazov
do postupnosti,
e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.
Interpretacia zapisu rieSenia:
e doplnit, dokonéit, modifikovat rozpracované
rieSenie,
e uvaZovat o réznych rieSeniach, navrhovat
vylepSenie.
Hladanie a opravovanie chyb:
e hladat chybu vo vlastnom, nespravne
pracujicom programe a opravit ju.
Vytvorit Python projekt (priecinok pre Python
subory).
Vytvorit a spustit jednoduchy Python program
a ulozit ho do suboru s priponou py.
Vytvorit Python program vykreslujici obrazok
tvoreny ¢iarami a kruhmi réznej farby a rozmerov

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov,

e (LOG3) vyuzitim logickych zdévodneni
detegovat a opravovat chyby v programoch
a algoritmoch.

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace

problém/Casti problému.

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Europsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A SPORTU
SLOVENSKE) REPUBLIKY

»:i t ARADEmIRA

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socialneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje
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pouzitim zakladnych prikazov korytnacej grafiky
(napr. forward (), left (), penup (), pensize (),
dot (), pencolor (), bgcolor ()).

Rieseny didakticky problém

Tvorba sekvenénych programov patri k Gvodnym témam vyuéby programovania. Castou praxou v nasich
Skolach je, Ze sa spristupriuje programovanim vykreslovania jednoduchych obrazkov prostrednictvom prikazov
korytnacej grafiky. Za metodicky nesprdvne pokladame nasledovné praktiky vyucby danej témy:

predstavenie velkého mnoZstva grafickych prikazov bezprostredne nevyuzitelnych pri rieSeni tloh
namiesto pouzitia malého poctu prikazov a ich postupného uvadzania pri rieSeni problémov, ktoré

si ich vyzadujq,

nekonzistentné pouzivanie oboch pristupov (korytnacej a kartezidnskej grafiky) pri rieSeni grafickych

uloh, kde postacuje samotna korytnacia grafika,

Ziadne alebo len ojedinelé pouZivanie komentarov,
namiesto zmysluplnych pévodnych ndzvov prikazov pouzivanie skratiek prikazov kvoli usetreniu ¢asu.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

Badatelska metéda (model 5E),
individualna a skupinova forma prace Ziakov.

Pre ucitela:

e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/02/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieseni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/02/
pracovné subory pre Ziaka a ndvod na
vytvorenie, uloZenie a spustenie programu.

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zoSite.

FURGPSIA A OPERACNY PROGRAM - e " t p———
Europsky socialny fond 'Y X | EUDSKE ZDROJE RO A EpCHT »’] ARACEMIA

Europsky fond regionalneho rozvoia - aa

SLOVENSKE] REPUBLIKY

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludské zdroje
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Uvop

Na tejto vyucovacej hodine prejdeme od programovania vypoctovych problémov v konzole
k programovaniu v editore kédu vybraného vyvojového prostredia (napr. JetBrains PyCharm Edu,
IDLE). Hodina je zamerana na programovanie kreslenia obrazkov pomocou prikazov korytnacej
grafiky. Vytvorené programy su sekvencné, nevyuZivaju Ziadne vlastné funkcie, cykly, vetvenie
¢i premenné. Vo vyucbe na tejto hodine sa snaZime rozvijat informatické myslenie Ziakov (hlavne
logiku a tvorbu algoritmov) pri programovani grafickych problémov s vyuzitim ¢o najmenej grafickych
prikazov, ktoré spristupfiujeme postupne s ohladom na ich potrebu pouZitia. V tejto a dalSich
metodikdch sme uprednostnili pristup import turtle pred pristupom from turtle import *, ktory
sice umozniuje strucnejsi kdéd, ale zastieraju sa niektoré detaily, napr. ktorému objektu prislichaju
uvedené prikazy (napr. mainloop (), clear()). Ziakov vedieme k tomu, aby vytvarali projekty
a programy v jazyku Python so zmysluplnymi ndzvami (napr. projekt kreslenie, programy vlocka,
Sipka, hodiny, trikolora, strom).

V priebehu tejto vyucovacej hodiny Ziaci vytvoria projekt/priec¢inok kreslenie umiestneny,
napr. na lokdlnom disku s cestou c:\Users\<MenoZiaka>\PycharmProjects\kreslenie\, do ktorého
budu ukladat Python programy, ktoré vytvoria na tejto a nasledovnych hodinach. Na konci kazdej
hodiny by si mali Ziaci archivovat svoje vytvorené Python programy na Skolsky ¢i privatny cloud.

Po absolvovani tejto hodiny by mali byt Ziaci pripraveni na nasledovnu vyucovaciu hodinu,
ktord bude zamerana na rozvijanie spdsobilosti dekomponovat problémy a hladat vzory, na tvorbu
programov vykreslujlcich zlozené obrazky obsahujlce vzor(y) s pouzitim vlastnej funkcie.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (4 minut) — diskusia k vyznamu tvorby obrazkov pomocou programovania.

e Skumanie (15 minat) — skimanie prikazov korytnacej grafiky a vyvojového prostredia
(ulohy 1 az 3 z pracovného listu).

e Vysvetlenie (5 minut) — diskusia a zhrnutie vyznamu grafickych prikazov a zakladnych
moznosti vyvojového prostredia.

e Rozpracovanie (11 minut) — programovanie grafickych problémov
(ulohy 4 az 6 z pracovného listu).

e Vyhodnotenie (5 minut) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu s nasim vyhodnotenim.
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ZAPOJENIE (CCA 4 MIN)

Zacéneme diskusiou s celou triedou, ktorou smerujeme Ziakov k poznaniu, Ze obrdzky sa daju
kreslit nielen rukou, ¢i v grafickych editoroch, ale aj programovat. Ide hlavne o tie obrazky, ktoré
vykazuju urcitd mieru pravidelnosti a zloZitosti Struktury (velakrat sa opakujuce vzory, ¢i vzory
vnorené do inych vzorov). Tymto chceme dosiahnut motivaciu Ziakov, aby sa naudili pouzivat
programovaci jazyk aj na kreslenie obrazkov.

Mozné otdzky v diskusii:

1. Pomocou ktorych nastrojov viete kreslit obrazky?

(MoZné odpovede: ceruzka, pero, stetec, prst, graficky editor, programovaci jazyk)
2. Pomocou akého nastroja by ste vykreslili uvedené tri obrazky?

(MoZné odpovede: vektorovy editor, programovaci jazyk)

pay
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3. ZAvisi vyber kresliaceho nastroja od podoby obrazka?
(Mozné odpovede: dno — ak je zloZity a pravidelny obrdzok pouZijem pocitac a pri
nepravidelnom kreslim volnou rukou)

4. Ktoré obrazky je lepsie naprogramovat ako pracne kreslit v grafickom editore?
A naopak, ktoré obrazky je lepsie nakreslit v grafickom editore ako naprogramovat?

SKUMANIE (CCA 15 MIN)

V tejto Casti Ziaci samostatne (v dvojiciach) prostrednictvom troch uloh postupne preskimaju
spravanie vybranych prikazov korytnacej grafiky (Uloha 1), obozndmia sa s vyvojovym prostredim,
v ktorom otvoria hotovy program, ktory prestuduju, spustia ho a upravia, aby vykreslil pozadovany
obrazok (uloha 2) a napokon samostatne vytvoria vlastny projekt/priecCinok a vlastny program
na vykreslenie jednoduchého obrazku (uloha 3). Délezité je, aby v tejto casti hodiny mali Ziaci
¢o najviac prilezitosti na priame a aktivhe pozndvanie s minimalnou a skoér nasou individualnou
pomocou (bez konkrétnych odbornych rad, skor povzbudenie ¢i vSseobecne usmernenie), aby mali
radost z vlastného skimania a objavovania.
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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?
1 forward (100) Neurobilo nig, len vypisalo chybovi hlasku:
' NameError: name 'forward' is not defined
) import turtle Spustilo sa okno "Python Turtle Graphics"

‘| pero = turtle.Turtle() s grafickym perom nato¢enym na vychod
pero.forward (100) Grafické pero vykreslilo use¢ku dizky
3.
100 bodov
4, | PeTO. left (60) Grafické pero sa otocilo viavo o 60 stupriov
5 pero.penup () Grafické pero sa zdvihlo (vyplo) a posunulo
‘| pero.forward (100) bez kreslenia 0 100 bodov dopredu
6 pero.pendown () Grafické pero sa priloZilo na plochu (zaplo)
* | pero.backward (100) a posunulo (s kreslenim) o 100 bodov vzad
7 pero.clear () Z kresliaceho plidtna sa zmazalo vsetko
: ¢o nakreslilo grafické pero

Ziaci riedia Glohu 1, v ktorej najprv predpovedaju vysledok spustenia uvedenych prikazov.
Nasledne experimentovanim — spustenim uvedenych prikazov v konzole overuju svoje predpovede.
Prikaz forward() uvedeny v 1.riadku tabulky nie je Standardnou sucastou jazyka Python, preto
interpreter zahldsi chybovu spravu “NameError: name 'forward' is not defined”. Prikazy v 2. riadku
umoznia vyuzivat grafické prikazy uloZzené v module turtle. Po Uspeshom odoslani prikazu
pero = turtle.Turtle () si Ziaci Standardne nevSimnu spustenie nového okna s grafikou, na co ich
treba upozornit. V nasledujucich riadkoch tabulky su uvedené dalsie zakladné prikazy korytnacej

grafiky, ktorych vyznam ziaci preskimaju: forward (), backward (), left (), penup () a 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. PomédZte mu upravit jeho program, aby sprdvne
vykreslil uvedeny strom.

Odporucame, aby ste najprv otvorili program strom.py a spustili jeho kod kliknutim na uvedené
oblasti v dolnom obrdzku. Program vieme spustit aj stlacenim kldvesov SHIFT + F10. Ndsledne

by ste mali preskumat vysvetlujice jednoriadkové komentdre vpravo od prikazov a upravit
program tak, aby vykreslil strom podla predlohy na obrdzku vpravo.

@ File Edit View Navigate Code Help - a X
Project ¥ D = = & — fastompy m

test t P~ import turtle

“ strom.py
LN otvorit la = turtle.s S
© Scratches and Consoles tabula = turtle.Screen()

pero = turtle.Turtle()

¥ Project

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

tabula.mainloop()

Run: strom o -
Process finished with exit code d
© problems | ® Run = B Terminal % Python Console Q Event Log
234 Python39
)
Riesenie:

Pévodné riesenie upravime na sprdvne, ak pred riadok 6 doplnime prikaz pero.left (90), v riadku 6
zmenime parameter na 20: pero.pensize (20) a pred riadok 9 doplnime prikaz pero. penup (). Vysledny
kod bude vyzerat nasledovne s vyznacenim dvomi znakmi # v komentdroch tych riadkov, v ktorych boli urobené
uvedené upravy:

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'
pero.left (90) ## natocenie pera vlavo o 90 stupriov
pero.pensize (20) ## nastavi sa hrubka pera na 20 bodov
pero.pencolor ('brown') # nastavi sa farba pera na hnedt
pero.forward (100) # pero sa posunie o 100 bodov dopredu
pero.penup () ## zdvihnutie grafického pera

pero.dot (100, 'green') # vykresli zeleny kruh s priemerom 100 bodov
pero.forward (-100) # pero sa posunie o 100 bodov vzad
tabula.mainloop () # ponechd& otvorené okno s grafickou plochou

Uloha2 je zamerand, jednak na samostatné ziskanie prvych skisenosti s otvorenim
a spustenim hotového programového kdédu (uloZzeného v pracovnom subore strom.py
v projekte/prieCinku test), a jednak na preskimanie programového kdodu a jeho Upravu,
aby sa vykreslil strom podla predlohy. Pri rieSeni ulohy Ziaci objavia vyznam novych grafickych
prikazov pensize(), pencolor(), dot(). Mali by tiez pochopit rovnocennost prikazov
forward (-100) abackward(100). Oboznamia sa so syntaxou jednoriadkovych komentarov, ktoré

umozfuju autorom zdokumentovat vyznam casti zapisaného programového kodu. Ziskaju prvotnu
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predstavu o Strukture grafického programu, jeho Uvodnej inicializacnej Casti, strednej vykonnej Casti

a zaverecnej Casti.

Uloha 3 Podla ndvodu v subore 1_SS_02_Python_Navod_PyCharm.pdf (resp. 1_SS_02_Python_Navod_IDLE.pdf)
vytvorte vo vyvojovom prostredi JetBrains PyCharm Edu projekt (resp. pre IDLE priecinok) kreslenie a program
na vykreslenie velkého tlaceného pismena L. Vytvoreny program uloZte v Python stubore s menom elko.py.

a) Najprv pouvaZujte a uvedte, ktoré grafické prikazy pouZijete na vykreslenie pismena L:
b) Po vytvoreni programu, uvedte adresu, kde ste uloZili subor elko.py na vasom lokdlnom disku:

RieSenie:

a) forward (), pripadne backward () a left ()
b) c:\Users\Lubomir\PycharmProjects\kreslenie\elko.py

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'

pero. forward (50) # vykresli krdtke vodorovné rameno pismena L

pero. forward (-50)
pero.left (90)
pero. forward (100)
pero. forward (-100)

natoc¢i sa pero na sever
vykresli dlhé zvislé rameno pismena L

H H

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

Ziakom poskytneme navod v stubore 1_SS_02_Python_Navod_PyCharm.pdf, resp.
I_SS_02_Python_Navod_IDLE.pdf a nechame ich vyriesit Ulohu 3 zamerant na vytvorenie projektu
kreslenie a programu elko.py vykreslujuceho velké pismeno L. Pri rieSeni Ulohy musia Ziaci zostavit
postupnost prikazov na vykreslenie pismena L a na konci spustit vytvoreny program. Rovnako maju
vediet uréit adresu vytvoreného projektu a programu na vilastnom pocitaéi (napr.
C:\Users\Lubomir\PycharmProjects\kreslenie\elko.py).

VYSVETLENIE (CCA 5 MIN)

V dalsej ¢asti hodiny nechame najprv Ziakov, aby nahlas vysvetlili tri nimi skimané zalezitosti:

e vyznam jednotlivych prikazov korytnacej grafiky (uvedenych v tabulke ulohy 1),
e Strukturu programu na vykreslenie obrazkov pomocou korytnacej grafiky (uvedenu v ulohe 2),
e postup pri programovani vykreslenia obrazkov (stru¢né body navodu v ulohe 3).
Najprv Ziakom uvedieme, Ze vykreslovanie obrazkov postupnym zapisovanim prikazov
v konzole je velmi nepraktické, obzvlast ked sa pomylime a musime odznova zapisovat grafické
prikazy. Vhodnejsie je pouZit editor kddu a postupnost prikazov uloZit do siboru (s priponou py).

Nasledne zhrnieme, Ze prikazy korytnacej grafiky nie su zakladnou sucastou jazyka Python,
ale st dostupné importovanim z kniznice prikazov (modulu) turtle. Pri kresleni pouzivame prikazy
pre grafické pero (forward(), left(), ...), ktorym kreslime na graficki plochu. Ak chceme nechat
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otvorené okno s kresbou, pouzZijeme prikaz mainloop () pre graficki plochu (Pozndmka: vynimocne
v prostredi IDLE sa nemusi pouZit prikaz mainloop () ).

Pred samotnym zapisovanim programu do editora kodu je dblezité, aby sme najprv nacrtli
a analyzovali obrazok s vyznaenim uhlov a di?ok &ar. Pri kresleni Gtvarov napr. n-uholnikov
nepouzivame vnutorné, ale vedlajsie (susedné) uhly, ktoré su ich doplnkom do 180 stupriov.

Pri praci vo vyvojovom prostredi je doleZité spustit a zastavit beh programu, poznat miesto
uloZenia programu, otvarat a zatvarat jednotlivé podokna vyvojového prostredia.

Pri vytvdrani programu treba pomenovat program vystiznym nazvom, aby sme mali prehlad

o vytvorenych programoch v danom projekte/priecinku.

ROZPRACOVANIE (CCA 11 mMIN)

V tejto Casti hodiny si Ziaci prostrednictvom analytickej tlohy (aloha 5) a dvoch uloh na tvorbu
programového kédu (ulohy 4 a 6) z pracovného listu, precvifia pouzitie zakladnych prikazov
korytnacej grafiky a niektorych stratégii rieSenia problémov (napr. nakresli si obrazok, vyskusaj a over,
rozdel problém do podproblémov).

Uloha 4 Vytvorte program vlocka.py na vykreslenie viocky uvedenej na obrdzku:

pero
pero

.forward (-50)
.left (60)

RieSenie 1 RieSenie 2 RieSenie 3
# rameno 50 # rameno 100 # rameno 100
pero.forward (50) pero.forward (50) pero.forward (100)
pero.forward (-50) | pero.forward(-100) pero.penup ()
pero.left (60) pero.forward (50) pero.left (120)
pero.left (60) pero.forward (50)
# rameno 50 pero.left (120)
pero.forward (50) # rameno 100 pero.pendown ()
pero.forward (-50) | pero.forward(50)
pero.left (60) pero.forward (-100)
pero.forward (50)
# rameno 50 pero.left (60) pero.penup ()
pero.forward (50) pero.left (120)
pero.forward (-50) # rameno 100 pero.forward (50)
pero.left (60) pero.forward (50) pero.left (120)
pero.forward (-100) pero.pendown ()
# rameno 50 pero.forward (50)
pero.forward (50) pero.left (60) # rameno 100
pero.forward (-50) pero.forward (100)
pero.left (60) pero.penup ()
pero.left (120)
# rameno 50 pero.forward (50)
pero.forward (50) pero.left (120)
pero.forward (-50) pero.pendown ()
pero.left (60)
# rameno 50
pero.forward (50)
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Aj ked' je precvicovacia uloha 4 pomerne lahka, da sa riesit roznymi spésobmi. Je zaujimavé,
aj ked' nie nevyhnutné, priamo vo vyucbe analyzovat k akym réznym rieSeniam prisli Ziaci. V tabulke su
uvedené ukazky troch rieseni: kreslenim zo stredu 12, resp. 9 Ciar bez zdvihnutia pera (rieSenie 1,
resp. 2), ¢i kreslenim len 3 Ciar so zdvihanim a pokladanim pera na graficku plochu (rieSenie 3).

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

Riesenie: Program vykresli Sipku smerujucu vpravo na Zltom pozadi.

Pri ulohe 5 poskytneme Ziakom pracovny subor neznamy.py. Uloha je zamerana
na analyzovanie hotového nezndmeho programového kdédu (vykreslenie Sipky smerujucej doprava
na zltej grafickej ploche so Zltym pozadim). Ziaci by mali samostatne pochopit vyznam nového prikazu
bgcolor () na nastavenie farby pozadia grafickej plochy.

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.
(Riesenie: Nastavime pozadie pldtna na ini ako bielu farbu alebo este pred vykreslenim bieleho kruhu
vykreslime Cierny kruh s priemerom o nieco vdcsim ako priemer bieleho kruhu.)

Riesenie 6A:
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'
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pero.dot (100, 'yellow') # cifernik

pero.left (90) # velkd (minutovd) rucicka
pero. forward (50)
pero. forward (-50)

pero.left (60) # mala tucna (hodinova) rucicka
pero.pensize (3)

pero. forward (30)

pero. forward (-30)

pero.hideturtle () # skrytie grafického pera

tabula.mainloop () # ponechd otvorené okno s grafickou plochou
RieSenie 6B:

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'

pero.dot (100, 'black') # Cierny kruh s priemerom 100
pero.dot (66, 'red') # Cerveny kruh s priemerom 66
pero.dot (33, 'yellow') # zZ1lty kruh s priemerom 33

pero.hideturtle () # skrytie grafického pera
tabula.mainloop () # ponechd otvorené okno s grafickou plochou

Podla situacie nechame Ziakom vyriesit na hodine Cast alebo celt dlohu 6. Je zaujimavé zistit
ako vyriesili Ziaci vykreslenie trikoléry s bielou farbou na okraji, ktord ma byt rozpoznatelna o pozadia
(napr. zmenou farby pozadia na inu ako bielu farbu ¢i vykreslenim ¢ierneho kruhu s priemerom o bod
vacsim ako nasledného bieleho kruhu).

Prikaz hideturtle () na schovanie grafického pera nepredkladdme Ziakom v hotovej podobe,
ale predstavime ho podla potreby — az ked nastane situacia, Ze Ziakom vo vykreslenom obrazku
prekaza grafické pero a chcu vidiet obrazok bez neho.

Pri vytvarani a spustani viacerych programov vo vyvojovom prostredi JetBrains Pycharm Edu
sa Vv Run paneli v dolnom podokne vytvaraju zalozky pre kazdy spusteny program. Pri opdatovnom
spusteni ¢i zastaveni patricného programu je potrebné sa prepnut na zalozku s jeho menom.

Tymto je zavisena precvicovacia ¢ast hodiny. Pre dalSie pripadné precvi¢enie programovania

kreslenia obrazkov pomocou korytnacej grafiky ¢i na domdcu ulohu poslizia dlohy 7 az 11 uvedené
na konci pracovného listu.
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VYHODNOTENIE (CCA 6 MIN)

V zéverecnej Casti hodiny nechame Ziakom vyriesit sebahodnotiaci test.

Sebahodnotiaci test

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

pero.forward (100) Obrazok A Obrazok B Obrazok C
pero.forward (-100)
pero.right (90)
pero.forward (100)
pero.forward (-100)
pero.left (150)
pero.forward (100)
pero.right (120)
pero.forward (100)
pero.right (30)
pero.forward (100)

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

Uvedte, kolkokrat (........ ) bol poutzity prikaz forward () a kolko (........ ) Useciek je vykreslenych na obrazku.
Uvedte o aky celkovy uhol sa natocilo grafické pero v cielovej pozicii oproti Startovacej pozicii: ...............
RieSenie:

Zakrizkujeme obrazok B, v ktorom sme vyznadili Startovaciu poziciu zelenou farbou (pero je natocené na vychod)

a cielovu poziciu ¢ervenou farbou (pero je natocené na juh).
Prikaz forward () bol pouzity 7-krat.
Na obrazku je vykreslenych 5 Useciek.

Grafické pero sa zo Startovacej pozicii do cielovej pozicie natocilo o 90 stupriov vpravo.

Sebahodnotiaci test poskytne Ziakovi spatni vazbu o tom ako vie analyzovat hotovy
programovy kod a urobit patricné zavery (napr. o pocte urcitych prikazov a nakreslenych useciek,
natocenie pera). Po vyplneni sebahodnotiaceho testu poskytneme Zziakom spravne odpovede (obrazok
B, Startovacia pozicia: lavy vrchol rovnostranného trojuholnika smer vychod, koncova pozicia: pravy
dolny bod smer juh, 7-krat pouZity prikaz forward (), vykreslenych 5 useciek, celkové natocenie pera

je vpravo 90 stupnov).
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03 VLASTNE FUNKCIE BEZ PARAMETROV A BEZ NAVRATOVE)

HODNOTY

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e interpretacia zapisu riesenia,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvorit a spustit program (tvoreny sekvenciou prikazov korytnacej grafiky) a uloZit ho do stboru

s priponou py,

e vysvetlit vyznam zakladnych prikazov korytnacej grafiky (napr. forward (), left (), penup (),
pensize (), dot (), pencolor (), bgcolor ()) a aplikovat ich pri tvorbe programov vykreslujucich
obrdazky pozostdvajuce z usediek a kruhov roznych velkosti a farieb.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,
e popisovat ofakavané vystupy, vysledky,
akcie,
e identifikovat problém, ktory sa bude riesit
algoritmicky,
e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia,
e uvaZovat o vlastnostiach vykonavatela
(napr. korytnacka, grafické pero, robot).
Jazyk na zapis rieSenia:
e pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému,
e rozpoznavat a odstrarniovat chyby v zapise.
Pomocou postupnosti prikazov:
e riesit problém skladanim prikazov
do postupnosti,
e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.
Pomocou cyklov:
e rozpoznavat opakujlice sa vzory.
Interpretacia zapisu rieSenia:
e krokovat rieSenie, simulovat éinnost
vykonavatela s postupnostou prikazov,
S vyrazmi a premennymi, s vetvenim
a s cyklami,
e vyjadrit ideu daného navodu (objavovat

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov.

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém/¢asti problému,

e (ALG5) vyuiivat existujuce (vlastné/cudzie)
algoritmy v navrhu vlastnych algoritmov
(z algoritmov riesiacich podproblémy zostavit
algoritmus riesiaci problém),

e (ALGS6) dotvarat nekompletné algoritmy
(dopln kod, dokonci program).

Hladanie vzorov:

e (VZO1) rozpoznat &asti objektu/problému/
procesu, ktoré maju rovnaké/podobné
vlastnosti/pravidla spravania sa.

Dekompozicia:

e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne
rozdelit objekty/problémy/procesy (napr.
obrazky) na mensie Casti tak, aby sa dali vyuzit
pre dosiahnutie ciela.

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoja

OPERACNY PROGRAM a MINISTERSTVO
LUDSKE ZDROJE

SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A SPORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY

b§i t AkRAMEmIA

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurdpskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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a vlastnymi slovami popisovat ideu
zapisaného rieSenia — ako program funguje,
€o zapis realizuje pre r6zne vstupy),
e uvaZovat o rdznych rieSeniach, navrhovat
vylepsenie.
Hladanie a opravovanie chyb:
e hladat chybu vo vlastnom, nespravne
pracujicom programe a opravit ju.
Otvorit program a modifikovat ho podla zadania.
Vysvetlit rozdiel medzi definovanim vlastnej funkcie
a jej volanim v programe.
Vytvorit program vyuzitim vlastnych funkcii
a zakladnych prikazov korytnacej grafiky.

Rieseny didakticky problém

Tvorbu programov vyuZzivajucich vlastné funkcie pokladdme za velmi doleZitd tému vyucby programovania,
lebo umoznuje Ziakom riesit problémy hladanim vzorov a dekompoziciou zadanych problémov
na podproblémy. Preto vyucbu programovania vlastnych funkcii zaradujeme ako jednu z prvych tém po tvorbe
jednoduchych sekvenénych programov.
Za metodicky nesprdvne pokladdme nasledovné praktiky vyucby:
e posunutie vyucby vlastnych funkcii az po vyucbe cyklov, vetvenia, ¢i zloZzenych udajovych typov,
¢o spbsobuje, Ze Ziaci maju menej prileZitosti precvicit:
o stratégie rieSenia problémov — dekompoziciu a hladanie vzorov,
o pouzitie vlastnej funkcie bez parametrov,
e absenciu Uloh nevyzadujucich si pisanie programového kédu, ktoré si zamerané na analyzu problémov
(obrazkov) a hladanie vzorov tvoriacich podproblémy (vyskytujucich sa v obrazkoch).
Funkciu predstavime metaforicky ako peciatku so vzorom, pomocou ktorej odtla¢ime tento vzor na urcité
miesta, ¢im vytvorime obrazok.

Dominantné vyucovacie metddy a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelskd metéda (model 5E), Pre ucitela:
e individudlna a skupinova forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/03/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieseni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/03/
pracovné subory pre Ziaka.

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zosite.

OPSKA U P
- EUROPSKA UNIA OPERACNY PROGRAM a MINSTERSTVO »»it“'“‘ dEmin
E::gE:E: :zﬁjt‘lalrr;i?nﬂ;nehu rozvoja ! ! ! EUDSKE ZDROJE ;/Lg\SEJN}gLK)EIAFE:&TL\sJKv 0
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurdpskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Na predchadzajucej hodine Ziaci ziskali prvé skudsenosti stvorbou Python programov
zameranych na korytnaciu grafiku. Na tejto hodine rozSirime programovanie jednoduchych obrazkov
na programovanie obrazkov pozostdvajlucich z opakujucich sa vzorov. Najprv nechame Ziakov
analyzovat obrazky (resp. program) a hladat v nich opakujlce sa vzory (resp. opakujice sa skupiny
prikazov), pre vykreslenie ktorych mézeme pouzit metaforu peciatky. Potom po preskimani hotového
programu by mali Ziaci zacat chapat rozdiel medzi definovanim funkcie (v Ziackej reci vytvaranim
zapisu funkcie) avolanim funkcie (v Ziackej rec¢i pouzivanim funkcie). V dalSej casti hodiny
analyzovanim, modifikovanim a vytvaranim programov si Ziaci precvi€ia poznatky o pouZiti vlastnych
funkcii pri programovani kresieb s opakujucim sa vzorom. Na zdklade vlastnych programatorskych
skusenosti a diskusie na tejto hodine, pripadne na dalSich hodinach by mali Ziaci vediet uviest
a zdévodnit vyhody pouZitia vlastnych funkcii (t. j. prehladnejsi programovy kdéd, znovupouzitelnost
uz raz napisaného programového kédu, lepSia lokalizacia chyby, lepSia delba timovej prace).
Privyucbe funkcii uvedieme Ziakom aj vyznam komentdrov v procese navrhu funkcie a tiez
na zdokumentovanie funkcionality vytvorenej funkcie. V zdvere hodiny Ziaci vyrieSia sebahodnotiaci
test.

Skusenosti a poznatky ziskané ztejto hodiny Ziaci vyuZiju pri programovani obrazkov
s opakujucim sa vzorom na pravidelnych pozicidch, na ¢o bude zamerand nasledovnd hodina.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (6 minut) — analyza obrdzkov a diskusia k vykreslovaniu obrazkov
pozostavajucich z opakujucich sa vzorov (Ulohy 1 a 2 z pracovného listu)

e Skumanie (7 minut) — skimanie obrazkov/programov obsahujucich opakujtce sa vzory/
skupiny prikazov, ktoré smeruje k potrebe zavedenia nového prikazu (funkcie) pre
skupinu prikazov, ktord je v programe uvedena viackrat (ulohy 3 a 4 z pracovného listu)

e Vysvetlenie (7 minut) — diskusia k spdsobu ako definovat a volat vlastny prikaz
(funkciu) a tiez k vyznamu jeho poutzitia pri rieSeni problémov

e Rozpracovanie (14 minut) — programovanie grafickych problémov s naro¢nejsim
vzorom ¢i viacerymi vzormi (Ulohy 5 az 7 z pracovného listu)

e Vyhodnotenie (6 minut) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu s nasim vyhodnotenim
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ZAPOJENIE (CCA 6 MIN)

Ziaci rieia Ulohy 1 a 2, v ktorych maju analyzovat obrazky a rukou vykreslit (vyznacit) vzory,
z ktorych su vytvorené uvedené obrazky.

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

MOXOX

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

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

XXX

RieSenie:

3-krat

Vulohe 1 je obrazok sludovym motivom tvoreny jednym vzorom, ktorého pozicie
su pravidelne linedrne rozmiestnené. Tato uloha je primarne zamerana na hladanie opakujuceho sa
vzoru v obrazku. Rovnako je aj propedeutickou Ulohou pre programovanie cyklov, ale tiez pre
vykresfovanie znamych fudovych ¢i vlastnych ozdobnych motivov (STEAM uloha). Ak Ziaci nerozumeju
postupu ako sa opakovane odtlaca vzor na valceku, ucitelovi odporicame, aby si na hodinu priniesol
maly valéek (napr. valcovu zatku z flaSe) a ndzorne im ukdzal sp6sob odtlacania vzoru valceka
natreného farbou na plochu. Inou alternativou pomoci Ziakom je nahradit metaforu valceka
metaforou peciatky, ktord postupne odtlaéame na najbliZSiu poziciu vpravo od doteraz odtlaéeného
obrazka. Alebo im to peciatkovanie vieme pribliZit na priklade odtlacok mokrych topanok na dlazke.




Metodika: Programovanie v jazyku Python 03/27 strana: 69/306

Uloha 2

Rieste
podla
pokynov
ucitela

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

Uvedete, ¢&i staci na opeciatkovanie celého tvaru pandka peciatka s jednym vzorom: dno — nie
Ak ste prisli aj na iné rieSenia tejto ulohy, zakreslite ich do prdzdnych Stvorcovych mrieZok vedla tej s pandkom.

Prediskutujte so spoluziakmi svoje rieSenia z pohladu velkosti a zloZitosti peciatky a poctu jej opecliatkovani
pri tvorbe pandka.

Riesenie:
Uloha méze mat viacero rieseni, ktoré su uvedené niZsie:

Na opeciatkovanie pandcika staci peciatka sjednym vzorom (rieSenia na obrdzkoch 1, 3 a 4). RieSenie
na obrdzku 1 predpokladd, Ze peciatku v tvare pismena L (s plochou 4 zdkladnych sStvorcov) vieme otocit aj
na opacnu stranu. Riesenie na obrdzku 2 vyZaduje aZ dva vzory. DalSie riesenie ulohy dostaneme, ak vzor v tvare
pismena L (s plochou 4 zdkladnych $tvorcov) rozdelime na dva rovnaké vzory — obdiZniky s velkostou 1x2
zdkladné stvorce.

V ulohe 2 sa od Ziakov ocakdva ndjdenie vzorov, z ktorych pozostdva zelend postavicka pandka

vykreslena v $tvorcovej sieti. Uloha je formulovand ako divergentna s viacerymi moznymi rie$eniami,

pricom su Ziakom ako pomoécka k dispozicii dalSie tri Stvorcové siete. Tuto divergentnd ulohu

uzavrieme diskusiou k moznym rieSeniam a tiez vyhoddm (obmedzeniam) vykreslovania obrazkov

obsahujucich vzory.

Mozné otazky v diskusii:

1. Ako by vyzeralo riesenie s ¢o najmensim jednym vzorom?

(Mozna odpoved: vzorom je zakladny Stvorec)

2. Ako by vyzeralo rieSenie s ¢o najmensim poctov odtlackov jedného vzoru?

(Mozna odpoved: vzorom je cela postavicka pandka)
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3. Ako by vyzeralo rieSenie s ¢o najvacsim vzorom (vzormi) opakujuci sa aspon dvakrat v obrazku?
(MoZna odpoved: jednym vzorom je pismeno L zloZzené zo 4 zakladnych Stvorcov a druhym
vzorom je nepriamo zhodny osovo symetricky obraz pismena L)

4. Aké vyhody a obmedzenia ma vykreslovanie obrazkov peciatkovanim vzorov oproti
vykreslovaniu bez peciatkovania?

(MoZna odpoved: vyhodou je znovupoufZitie peciatky a mozno aj kratsi zapis rieSenia,
obmedzenim je, Ze s danymi peciatkami vzorov nevieme vykreslit [ubovolny obrazok)

Ak mame dostatok ¢asu a patri¢ne motivovanych Ziakov, mézeme zaradit aj dalSiu otazku:

5. Doplite obrdzok postavicky pandacika o jeden zakladny Stvorec tak, aby bol cely obrazok osovo
symetricky podla zvislej osi. Aké budu iné mozné rieSenia ulohy s pouzitim jedného vzoru
okrem rieSenia so vzorom jedného zakladného Stvorca a rieSenia so vzorom celej postavicky
pandcika? (Mozna odpoved: vzhladom na prvociselny pocet zakladnych Stvorcov tvoriacich

postavicku panacika, neexistuje Ziadne dalSie rieSenie s jednym vzorom okrem spominanych
dvoch rieseni)

Ak naopak chceme usetrit ¢as, mbéZeme od kazdej dvojice Ziakov vyZzadovat len jedno riesenie Ulohy

a skratit diskusiu ukazujicu na viaceré mozné riesenia ulohy a na vyhody kreslenia pomocou peciatok.

SKUMANIE (CCA 7 MIN)

V tejto Casti hodiny nechame Ziakom riesit Ulohy 3 a4 z pracovného listu, v ktorych maju
preskimat obrdazky a tieZ programovy kod, ktoré obsahuju opakujuce sa vzory.
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Uloha 3 Na uvedenom obrdzku ndjdite a (ordméekovanim) vyznaéte vzor, z ktorého vieme zostavit dany obrdzok.
® 0 O
h

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 ()

V ulohe 3 maju Ziaci preskimat obrazok aj odpovedajici programovy kdéd a v oboch najst
opakujuci sa vzor. Prva Cast ulohy je (podobne ako ulohy 1 a 2) zamerand na najdenie opakujuceho sa
vzoru. V druhej ¢asti Ulohy maju Ziaci v programovom kdéde vyznadit cCasti (skupiny prikazov), ktoré
vykresluju najdeny vzor. Ziakom treba pripomenut, Ze kruhy sa daju vykreslovat aj so zdvihnutym
perom. Ak by bolo pero poloZzené dolu, tak by sa pri posunoch do novych pozicii vykreslovali farebné
usecky. Je zaujimavé pozorovat, kolkym Ziakom bude prekazat, Ze sa 3-krat opakuju rovnaké skupiny
prikazov. MozZno si z predchadzajucich kurzov programovania niektori spomendu, Ze takuto rovnaku
skupinu prikazov by mohli oznadit ako vlastny prikaz a potom ho v programe uviest na patri¢nych
miestach. Ak nie, ni¢ sa nedeje, lebo sa ktomu vratime v nasledujicej ¢asti Vysvetlenie. Aj ked
zadanie ulohy je velmi netradi¢né (vyZadujuce si kreslenie ramcekov), ¢asovo nie je velmi narocné.

Uloha 4 Preskimajte uvedeny program corobim.py. (Pozndmka: Na konci riadku 04 snovym prikazom vzor ()

je uvedend dvojbodka. Riadky 05 aZ 09 su odsadené dohodnutym poctom medzier, napr. 4)
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import turtle

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

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

vzor () # v anie postupu = volanie funkcie vzor ()
pero.right (90) # 90 stupriov vpravo
vzor () # vykonanie postupu = volanie funkcie wvzor ()

tabula.mainloop ()

a) Popiste alebo nakreslite obrdzok, ktory vykresli tento program:
Riesenie: Viykresli obrdzok z ulohy 3 bez 2 kruhov

b) Vysvetlite, aky je rozdiel medzi prikazom def vzor () : na riadkoch 04 aZ 09 a prikazom vzor ()
na riadkoch 16 a 18:
Riesenie: Pomocou def vzor () definujeme ako sa ma vykreslit vzor a pomocou vlastnej funkcie
vzor () tento vzor vykreslime.

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

Riesenie: Doplnit pred riadok 16 esSte jedno volanie funkcie vzor ()

V nadvaznosti na ulohu 3, z ktorej mozno vziSla potreba pouzitia nového prikazu (funkcie),
nechame Ziakom v ulohe 4 preskimat hotovy program corobim.py. Vrom je uvedeny kdd
pre definovanie a volanie vlastného prikazu (funkcie), s ktorym sa prvykrat stretnu pri programovani
v jazyku Python.

VYSVETLENIE (CCA 7 MIN)

Po skusenostiach Ziakov zo skimania rieSeni uloh 3 a 4 rozvinieme diskusiu, pomocou ktorej
odhalime prvotné Ziacke predstavy o vytvoreni a pouziti vlastnej funkcie a nasmerujeme Ziakov k ich
spravnemu pochopeniu:

1. V ¢om je upravené rieSenie Ulohy 4 vyuzivajuce vlastné funkcie lepsie, ¢i horsSie ako rieSenie
ulohy 3 bez vlastnych funkcii?
(MoZnd odpoved: programovy kod je kratsi a prehladnejsi)

2. V ktorej €asti programu vytvarame vlastnu funkciu a v ktorej ju pouzivame? Mohli by sme
najprv pouzit funkciu a az potom ju vytvorit?
(MoZnd odpoved: funkciu vytvdrame (=definujeme) na zaciatku programu a pouZivame
(=voldme) ju aZ po jej vytvoreni (=definovani))
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3. Kolkokrat vytvarame vlastnud funkciu a kolkokrat ju mézeme pouzit?
(MoZnd odpoved: funkciu definujeme raz, ale volat ju méZeme kolkokrat
chceme/potrebujeme)

4. Z akych Casti pozostava zapis vytvorenia vlastnej funkcie?
(MoZnd odpoved: z hlavicky s ndzvom vlastnej funkcie a z tela odsadeného medzerami)

5. Kde konci zapis vytvorenia vlastnej funkcie?
(MozZné odpovede: (nesprdvna) ak za prikazmi tela nasleduje prdzdny riadok; ak za prikazmi
tela nasleduju prikazy, ktoré uZ nie su odsadené)

6. Ako sa zmeni vykondavanie programu, ak v iom neuvedieme komentdre?
(MoZnd odpoved: nijako, komentdre nemaju vplyv na beh programu)

7. Aky vyznam pre programatora maju komentdare? Nie je to zbyto¢na strata ¢asu pri ich
uvadzani?
(MozZné odpovede: (nesprdvna) dno je to zbytocnost; nie, komentdre nie su zbytocné, lebo
sluzia na zdokumentovanie casti programu, aby sme rychlejsie (hlavne s odstupom casu)
pochopili ¢o robia jednotlivé ¢asti programu)

Po diskusii so Ziakmi zhrnieme nové ucivo — uvedieme dekompoziciu ako jednu zo stratégii
rieSenia problémov, ¢o ilustrujeme pomocou schematickych zapisov dvoch prikladov funkcii — jednej
na vykreslenie obrazku tela zvierata pozostdvajuceho z hlavy, trupu a koncatin; druhej na vypisanie
povinnosti v pracovnom tyZdni uvedenim povinnosti v jednotlivych pracovnych dnoch.

Program na vykreslenie tela zvierata Program na vypis povinnosti pracovného tyzdia
def hlava() : def pondelok() :
# prikazy na vykreslenie hlavy # vypis zoznamu povinnosti v pondelok
def trup(): def utorok() :
# prikazy na vykreslenie trupu # vypis zoznamu povinnosti v utorok
def koncatiny () : def stredal() :
# prikazy na vykreslenie konc¢atin # vypis zoznamu povinnosti v stredu
hlava () def sStvrtok():
trup () # vypis zoznamu povinnosti vo Stvrtok
kon¢atiny ()
def piatok():
# vypis zoznamu povinnosti v piatok
pondelok ()
utorok ()
streda ()
Stvrtok ()
piatok ()

Vysvetlime, Ze pomocou kltic¢ového slova def definujeme vlastné funkcie (hlava ..., pondelok
...), ktorych vykonavanie v programe vyvoldme uvedenim ich nazvu doplnenom o okruhle zatvorky
(podobne ako ich maju uvedené aj dalSie Standardné prikazy, napr. forward () €i penup () ).

Dalej uvedieme hl'adaj vzor ako daldiu stratégiu rie$enia problémov, pomocou ktorej vieme
rozpoznat opakujlce sa podproblémy (vzory), ¢o ilustrujeme pomocou schematickych zapisov dvoch
prikladov funkcii — na vykreslenie obrazku s jednym, resp. dvoma vzormi (peciatkami).
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Program na vykreslenie obrdzku s 1 vzorom

Program na vykreslenie obrdzku s 2 vzormi

def peciatka():
T
prikazy na vykreslenie vzoru,
z ktorého pozostéava obrazok

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

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

peciatka ()
presunl ()
peciatka ()
presun? ()
peciatka ()

def peciatkal() :
# prikazy na vykreslenie vzoru 1

def pec¢iatka2():
# prikazy na vykreslenie vzoru 2

def presunl () :
# prikazy na 1. presun graf. pera
def presun2():
# prikazy na 2. presun graf. pera
peciatkal ()
presunl ()
peciatka2 ()
presun? ()
peciatkal ()

Zdbéraznime vyznam pouzitia komentarov pre sprehladnenie zapisov funkcii programu:

e v procese navrhu funkcie (ako poznamky, ¢o treba urobit — ,to do“),

e nazdokumentovanie funkcionality funkcie (ako komentaru, ¢o robi dana funkcia),

e na znefunkénenie Casti kddu (ale to ukdzeme az vtedy, ak nastane takato situacia).

Okrem jednoriadkovych komentarov ukazeme Ziakom priklad viacriadkového komentdra
vymedzeného pociato¢nou a koncovou trojicou apostrofov (pripadne Uvodzoviek). Dokumentacné
retazce uvedieme az pri funkciach s parametrami.

Napokon prediskutujeme so Ziakmi a nasledne zhrnieme vyhody pouZivania vlastnych funkcii:

e pisanie prehladnejsieho kddu odpovedajiceho rieSenému problému (rieSenie kazdého
podproblému bude reprezentovat jedna funkcia),

e |epsia lokalizacia a opravovanie chyb v programe,

e skratenie kddu viacnasobnou znovupouzitelnostou uz raz napisaného programového kddu,

e delba prdce medzi viacerych programatorov (kazdy z nich riesi len vybrané podproblémy).

ROZPRACOVANIE (CCA 14 MIN)

V tejto Casti hodiny si Ziaci analyzou, modifikaciou a tvorbou programov uvedenych v Ulohach
5az7 zpracovného listu precvi¢ia programovanie vlastnych funkcii a osvojené prikazy korytnacej
grafiky, ale tiez precviia pouzitie roznych stratégii rieSenia problémov — ,dekompoziciu”, ,hladaj
vzor“ a ,nacrtni si obrazok”. Obzvlast pri rieSeni grafickych uUloh je nacért obrazku s uvedenymi
rozmermi (v Stvorcovej ¢i inej mriezke) vybornou pomockou vo faze rozboru ulohy.

Pri programovani funkcii dbame na pouzivanie priliehavych nazvov vlastnych funkcii
zodpovedajucich ich spravaniu, pouzivanie komentarov k popisu spravania funkcie, pisanie programov
podla Stylu PEP-8 (funkcie uvadzame spolu na zaciatku programu hned’ za klauzulou import oddelené
navzajom dvomi prazdnymi riadkami).
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Uloha 5 Vytvorte program stvorgulka2.py na vykreslenie obrdzkov A aZ C s pouZitim funkcie na vykreslenie vzoru.

Qe ?6 8:

podla
pokynov
ucitela
Riesenie:

import turtle

def vzor():

ednvch ~UhoV

i S ZOru S oI rednycn Kruno

# vykreslenie vzoru s dvoma dvojicami su
pero.dot (50, 'black')

pero.dot (25, 'lightgray')
pero.forward (50)

pero.dot (50, 'lightgray')

pero.dot (25, 'black')

pero. forward (-50)

def obrazok A():
# vykreslenie obrdzku A
vzor ()
pero.forward (2 * 50)
vzor ()

def obrazok B():
# vykreslenie obrazku B
vzor ()
pero.forward (50)
pero.right (90)
pero.forward (50)
pero.right (90)
vzor ()

def obrazok C():
# vykreslenie obrazku C
vzor ()
pero.right (90)
pero.forward (50)
pero.right (-90)
vzor ()

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

obrazok A()
#obrazok B ()

#obrazok C()

tabula.mainloop ()
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Uloha 5 je analogicka s Glohami 3 a4, je zameranad na precvicenie tvorby vlastnej funkcie
pri kresleni troch (pripadne len dvoch) obrazkov, v ktorych sa opakuju rovnaké vzory. Ocakdvame,
Ze v Ziackom rieseni bude stcastou funkcie vykreslujucej vzor aj posun grafického pera na nasledujticu
poziciu v smere kreslenia vzoru. Ziakom tu méZeme ukdzat aj alternativne rieSenie, v ktorom funkcia
vykresli vzor a posunie pero na pociatocnu poziciu kreslenia vzoru. Toto alternativne rieSenie
je vhodné pre vykreslenie obrazku C atiez pre podobné pripady, ked nie je zretelné postupné
nadvazujuce vykresfovanie vzorov za sebou v uritom smere. Velmi déleZité je, aby si Ziaci uvedomili,
Ze volanie vlastnej funkcie (napr. vzor()) moZeme pouZit v definicii inej vlastnej funkcie (napr.

obrazok A).

Prikaz pero.hideturtle () predstavime Ziakom az vtedy, kedy si ho sami vyZiadaju — v situacii,
ked im prekdaza grafické pero pri kompletnom zobrazeni vykresleného obrazka.

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()

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

tabula.mainloop ()

a) Vysvetlite vyznam prikazov fillcolor (), begin fill(),end fill():
RieSenie: Prikaz fillcolor () nastavifarbu vyplne, s ktorou sa vyplini kresba
vytvorenad skupinou prikazov (na riadkoch 07 az 14) medzi prikazmi
begin fill()aend fill()

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

RieSenie:

import turtle
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def obrazok() :
# vykreslenie lichobeznika so zZltou vyplrou
pero.fillcolor ('yellow')
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()

def posun () :

# posunutie sa do druhého krajného bodu zdkladne lichobezZnika a
otocdenie sa o 180 stupriov

pero.forward(100)

pero.left (180)

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

obrazok ()
posun ()
obrazok ()
posun ()

pero.hideturtle ()
tabula.mainloop ()

Uloha 6 je zamerana na analyzu programového kédu obsahujiceho vlastnu funkciu (ulozeného
v pracovnom subore krabicka.py), na samostatné pochopenie doposial nevysvetlenych prikazov na
vyplfianie uzatvoreného Utvaru tvoreného postupnostou ¢iar (fillcolor (), begin fill(),
end fill()) a na modifikaciu programu — doplnenie dalSieho volania funkcie obrazok () a doplnenie

definicie a volania vlastnej funkcie posun ().

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

Rieste
podla
pokynov

ucitela

RieSenie

import turtle

def listnaty():
# vykreslenie listnatého stromu
pero.pendown ()
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pero.pencolor ('brown')
pero. forward (100)
pero.penup ()

pero.dot (100, 'green')
pero. forward (-100)

def ihlicnaty():
pero.pendown ()
pero.pencolor ('brown')
pero. forward (130)
pero.pencolor ('green')
pero.fillcolor('green')
pero.begin fill()
pero.left (150)
pero. forward (80)
pero.left (120)
pero.forward (80)
pero.left (120)
pero. forward (80)
pero.right (30)
pero.end fill()
pero.penup ()
pero.forward (-130)

def posun():
# posunutie sa na nasledovnu
pero.right (90)
pero.forward (100)
pero.left (90)

tabula = turtle.Screen()
pero = turtle.Turtle()
pero.pensize (20)
pero.left (90)

ihlicnaty()
posun ()
posun ()
listnaty ()
posun ()
ihlicnaty()
posun ()
listnaty ()

pero.hideturtle ()
tabula.mainloop ()

# vykreslenie ihlicnatého stromu

poziciu

u

vpravo

V ulohe 7 si Ziaci precvicia pouzitie vlastnej funkcie vykresfovanim obrazku tvoreného dvoma

vzormi (pre ihlicnaty a listnaty strom) a prikazov na vyplianie uzatvoreného utvaru tvoreného

postupnostou cCiar. Ocakdavame, Ze v zZiackom rieseni sa pri vykreslovani vzorov grafické pero presunie

na pociatok vykresfovania vzorov (do dolnej ¢asti kmena ihlicnatého, resp. listnatého stromu). Tuto

Ulohu skér odporuéame zaradit na domacu ulohu.
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Tymto je zavisenda precviCovacia ¢ast hodiny. Na dalsie pripadné precvi¢enie tvorby a pouZitia

vlastnych funkcii ¢i domacu ulohu posluzia alohy 8 az 12 uvedené na konci pracovného listu.

VYHODNOTENIE (CCA 6 MIN)

V zavere hodiny nechame Ziakom vyriesit sebahodnotiaci test.

Sebahodnotiaci test

1. Zakruzkovanim vyberte skupinu (skupiny) prikazov, pomocou ktorej (ktorych) sa vykresli uvedeny obrazok.

Skupina prikazov A

Skupina prikazov B

Skupina prikazov C

def vzor():
pero.dot (40,
pero.forward (40)
pero.dot (40,
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'red'
pero.forward (40)
pero.dot (40,
pero.forward (40)
pero.dot (40,
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'red'
pero.forward (40)

vzor ()
vzor ()
vzor ()

'black’

)

'blue’

)

)

'yellow')

)

'yellow')

def belgicko() :

pero.dot (40 'black’')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'yellow')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'red')
pero.forward (40)

def rumunsko () :
pero.dot (40, 'blue')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'yellow')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'red')
pero.forward (40)

belgicko ()

rumunsko ()

belgicko ()

rumunsko ()

def dvojgulka() :

pero.dot (40, 'yellow')
pero.forward (40)
pero.dot (40, 'red')
pero.forward (40)

def sestgulkal() :
pero.dot (40, 'black'
pero.forward (40)
dvojgulka ()
pero.dot (40, 'blue')
pero.forward (40)
dvojgulka ()

sestgulka ()

sestgulka ()

)

Riesenie:

s dvojicou kruhov.

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

Skupina prikazov A obsahuje navyse jedno volanie funkcie vzor (). Ostatné skupiny prikazov B a C su spravnymi
rieSeniami Ulohy. Skupina prikazov B predstavuje rieSenie vyuZivajice dva rézne vzory vykreslujlce trojice kruhov.
Skupina prikazov C predstavuje rieSenie vyuZivajuce vzor so Sesticou kruhov, ktory v sebe obsahuje vnoreny vzor

V uvedenej Ulohe maju Ziaci vybrat skupinu (skupiny) prikazov, ktoré vykreslia obrazok s radom

farebnych kruhov. Po vyrieSeni uUlohy Ziakom zdéraznime rozdiel medzi definovanim a volanim

vlastnej funkcie a poskytneme sprdvne rieSenie ulohy.
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04 CYKLUS S PEVNYM POCTOM OPAKOVANI

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou cyklov,
e interpretdcia zdpisu rieSenia,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS / 2. ro¢nik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e Vytvorit Python program vyuzitim vlastnych funkcii a zakladnych prikazov korytnacej grafiky.
e V obrazku s opakujucim sa vzorom urcit pre kazdud inStanciu vzoru pociato¢nu poziciu a natocenie

grafického pera.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
¢ identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,
e popisovat ofakavané vystupy, vysledky,
akcie,
e identifikovat problém, ktory sa bude riesit
algoritmicky,
e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu riesenia,
e uvaZovat o vlastnostiach vykonavatela
(napr. korytnacka, grafické pero, robot).
Jazyk na zapis rieSenia:
e pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému,
e pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov a podmienok,
e rozpoznavat a odstrafiovat chyby v zapise.
Pomocou postupnosti prikazov:
e riesit problém skladanim prikazov
do postupnosti,
e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.
Pomocou cyklov:
e rozpoznavat opakujtice sa vzory,
e rozpoznavat aka ¢ast algoritmu sa ma
vykonat pred, pocas aj po skonéeni cyklu.
Interpretacia zapisu rieSenia:
e krokovat riesenie, simuluju éinnost
vykonavatela s postupnostou prikazov,
S vyrazmi a premennymi, s vetvenim a
s cyklami

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov,

e (LOGS5) logicky zdévodnit rozdelenie
algoritmu/programu/problému/objektu
na mensie casti.

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace

problém/Casti problému.
Dekompozicia:

e (DEK2) hierarchickd dekompozicia —
hierarchicky rozdelit objekty/problémy/
procesy na mensie Casti tak, aby sa dali vyuzit
pre dosiahnutie ciela.

Hladanie vzorov:

e (VZ04) zovseobecnit rieSenie podobnych
problémov na celu triedu, zovseobecnit
na zéklade konkrétnych pripadov (namiesto
viacerych podprogramov pouzijeme jeden
s viacerymi parametrami),

e (VZO5) preniest/pouzit
vzory/myslienky/rieSenia z jedného problému
na druhy problému.

EUROPSKA UNIA
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OPERACNY PROGRAM e MINISTERSTVO
LUDSKE ZDROJE

SKOLSTVA, VEDY,
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e vyjadrit ideu daného navodu.
Hladanie a opravovanie chyb:
e rozpoznavat, kedy program pracuje
nespravne
e hladat chybu vo vlastnom, nespravne
pracujucom programe a opravit ju.
Upravit program s opakujucimi sa prikazmi bez cyklu
na program s cyklom.
Vysvetlit vyznam prikazu for i in range (n) ako
prikazu s pevnym poctom opakovani.
Charakterizovat (odlisit) hlavi¢ku cyklu (zatial' len
pocet opakovani) a telo cyklu (ako skupinu
opakujucich sa prikazov, ktora je medzerami
odsadend vzhladom k zapisu hlavicky cyklu).
Vytvorit program vyuzivajuci cyklus for, vlastné
funkcie a zakladné prikazy korytnacej grafiky.

Rieseny didakticky problém

Cykly spolu sfunkciami (podprogramami) avetvenim patria kzdkladnym riadiacim konstrukcidam
programovacich jazykov. Velmi ¢asto je v Skolskej praxi zauZivany pristup, v ktorom sa cyklus for predstavi
esSte pred vlastnymi funkciami a tieZ sa na prvej hodine jeho vyucby uvedu a precvicia r6zne varianty poufZitia
riadiacej premennej cyklu for. Za metodicky nespravne povazujeme, ak uditel predkladd Ziakom ulohy
zamerané len na tvorbu rutinnych programov a nie Ulohy na analyzu a hladanie chyb v hotovych rieSeniach,
modifikaciu ¢ doplianie nekompletnych rieseni, atieZ Glohy na tvorbu programov rie$iacich zaujimavy
problém. Niektori ucitelia nevhodne zaraduju vnorené cykly pri rieseni problémov, kde by mal byt prirodzene
pouzity jednoduchy cyklus s volanim vlastnej funkcie.

V tejto metodike nadvdzujeme na vyucbu vlastnych funkcii a zameriavame sa na vyuZitie stratégii
rieSenia problémov, hlavne hladanie vzoru a dekompozicie. Cyklus for predstavime len v jeho najjednoduchsej
podobe (ako prikaz , opakuj n-krdt nieco”) bez uvadzania detailov riadiacej premennej a funkcie range ()
a s telom cyklu neobsahujucim riadiacu, ani iné premenné.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelskd metéda (model 5E), Pre ucitela:
e individudlna a skupinovd forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/04/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/04/
pracovné subory pre Ziaka.

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zosite.
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Uvop

Na predchadzajucej hodine Ziaci rieSili problémy pomocou stratégii hladania vzoru
a dekompozicie, pricom pri programovani vyuzili vlastné funkcie a prikazy korytnacej grafiky. Na tejto
hodine budu Ziaci nadalej riesit problémy vyuZitim uvedenych stratégii. Pri programovani kreslenia
opakujucich sa vzorov na pravidelne rozmiestnenych poziciach pouZziju prikaz cyklu for s pevnym
poctom opakovani bez pouZitia premennych v tele cyklu. Pomocou analyticky formulovanych uloh
nechame Ziakom preskimat prikaz cyklu for a smerujeme ich k ponimaniu cyklu ako programovej
konsStrukcie na skratenie a sprehladnenie zapisu programového kédu. Zdéraziiujeme pritom vyznam
najdenia invariantnej pozicie pera, ktord sa ma zachovat v rdmci tela cyklu. Pre lepsie pochopenie
cyklu for pouzivame metaforu maliarskeho val¢eka, pomocou ktorého vieme na pravidelné pozicie
steny zadany pocet krat odtlacat vzor naneseny na valCeku. Nasledne rieSenim dalsich uloh
precvicujeme a prehlbujeme poznatky z programovania cyklu a vlastnych funkcii atiez uvedenych
stratégii rieSenia problémov. V zavere hodiny Ziaci vyrieSia sebahodnotiaci test.

Na nadvazujucej vyucovacej hodine zopakujeme a zosumarizujeme ucivo prebraté na prvych
Styroch vyucovacich hodindch vyucovania programovania v jazyku Python a nasledne sa budeme
venovat riadiacej premennej v cykle for, funkcii range () a pouZitiu premennych v tele cyklu.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — analyza obrazkov s opakujicim (aj neopakujicim) sa vzorom
na pravidelnych pozicidch a diskusia k spolo¢nym ¢rtam opisov obrazkov (Uloha 1
z pracovného listu)

e Skumanie (7 minut) — skimanie hotovych a upravovanie nekompletnych prikazov
obsahujucich prikaz cyklu for, ziskanie prvej skisenosti a predstave o prikaze cyklu for
(uloha 2 z pracovného listu)

e Vysvetlenie (6 minut) — diskusia k ponimaniu prikazu cyklu for a nase zhrnutie uciva

e Rozpracovanie (14 minut) — programovanie obrazkov s opakujucimi sa vzormi
na pravidelne rozmiestnenych poziciach (Ulohy 3 az 5 z pracovného listu)

¢ Vyhodnotenie (8 minut) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu s nasim vyhodnotenim
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ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

Na zaciatku hodiny dame Ziakom vyriesit dlohu 1, v ktorej maju analyzovat Styri obrazky,
pricom len prvé tri z nich maju opakujlce sa vzory na pravidelnych poziciach.

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

HEEEEEE - g

Riesenie:

A: 7 stvorcov v jednom riadku nalepenych tesne vedla seba

B: 10 vzdjomne dotykajtcich sa kruhov zoradenych do kruhu

C: 4 schody s rovnakou vyskou a hibkou

D: lomend cCiara pozostdvajica zo 7 rovnako dlhych na seba nadvdézujucich useciek (hore, vpravo, hore, ...)
Uvedte, ktoré z obrdzkov sa vam opisovali [ahsie (Riesenie: A, B, C) a ktoré taZsie (Riesenie: D)

Uvedte, ¢o maju spolocné vase popisy lahsie opisatelnych obrdzkov: (Riesenie: Obrdzky A, B, C obsahuju vzor,
ktory sa opakuje na pravidelnych pozicidch)

Diskusiou smerujeme Ziakov k potrebe zavedenia cyklu s pevnym poctom opakovani, ktory
umozni programovo implementovat skrateny zapis s Cislovkou pri opise obrazkov s opakujucim sa
vzorom na pravidelnych poziciach. Velmi doleZité je upozornit Ziakov, aby ten popis obrazkov bol
nielen struény, ale aj ¢o najviac presny, aby sa podla neho dali (nejakou inou osobou ¢i robotom)
nakreslit popisované obrazky.

Mozné otdzky v diskusii:

1. Uvedte, ktoré z obrazkov sa vam opisovali [ahSie a zdovodnite preco opisy niektorych obrazkov
boli pre vas lahsie ako pri inych obrazkoch.
(Moznd odpoved: Opisy prvych troch obrdzkov su kratsSie a prehladnejsie, lebo obsahuju
opakujuce sa vzory na pravidelnych pozicidch)

2. Pomocou akych prikazov viete skratit a aj sprehladnit zapis programu?
(MoZnd odpoved: V jazyku Python sme na skrdtenie zdpisu programu pouZili vlastné funkcie,
ktoré pomenovali opakujucu sa postupnost prikazov. Predtym sme v jazyku Logo pouZili prikaz
cyklu opakuj na skratenie a aj sprehladnenie zdpisu programu s opakujucimi sa prikazmi)

SKUMANIE (CCA 7 MIN)

V tejto casti hodiny budd Ziaci skimat hotové programy obsahujuce prikaz cyklu for,
¢im autenticky ziskaju prvé skusenosti a prvotnu predstavu o jeho fungovani.
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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 import turtle

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

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

pero.dot (40, 'orange') tabula.mainloop ()

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

tabula.mainloop ()

3. Opiste obrdzky, ktoré vykreslia uvedené programy A a B: (Riesenie: Obidva vykreslia 5 kruhov v rade)
4. Ktory zo zdpisov pokladdte za lepsi a preco: (RieSenie: Druhy zdpis je kratsi a prehladnejsi)
5. Ako by sa zmenil vysledok programu B, ak by sme v riadku 7 namiesto range (5) uviedli

range (10): (RieSenie: Viykreslil by 10 oranZovych kruhov v rade)

V ulohe 2 maju Ziaci preskimat dva programy, najprv len po precitani, potom aj po ich
spusteni. RieSenim prvej podulohy zistia, Ze obidva programy vykreslia rovnaky obrazok — rad piatich
dotykajucich sa oranzovych kruhov. V rieseni druhej podulohy by sa mali vyjadrit, Ze druhy zapis
programu je lepdi, lebo je krat$i a prehladnejsi. Hibavej$im Ziakom moZeme polozit otazku, ¢ plati
vo vSeobecnosti, Ze zapis programu s cyklom je vidy kratsi ako bez cyklu. V dalSej podulohe Ziaci maju
zmenit parameter vo funkcii range () z 5 na 10 a ziskat tak predstavu o tom, Ze tento parameter
urcuje pocet opakovani cyklu for.
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VYSVETLENIE (CCA 6 MIN)

Po prvych skusenostiach s prikazom cyklu for (po rieSeni ulohy 2) nechdme Ziakov
prezentovat a prediskutovat svoju predstavu o prikaze cyklu for.

Mozné otdzky v diskusii:

1. Na o je dobry prikaz for?
(MoZnd odpoved: Na skrdtenie zdpisu programu s opakujucimi sa prikazmi.)

2. Z akych Casti sa sklada zapis prikazu for?
(MozZnd odpoved: Riadok zacinajuci slovom for (hlavicka cyklu) a riadky s odsadenymi prikazmi
(telo cyklu).)

3. Ako funguje prikaz for, aky vyznam maju jeho hlavi¢ka a telo?
(MozZnd odpoved: V prvom riadku v parametri funkcie range () je uvedené kolkokrdt sa budu
opakovat prikazy, ktoré su odsadené v nasledovnych riadkoch.)

4. Musime pouZit v prikaze for vlastné funkcie?
(Moznd odpoved: V prikaze for sa mézu pouZit rézne prikazy, aj vlastné funkcie.)

Nasledne zhrnieme, Ze prikaz for sa vyuziva pri rieSeni problémov, ktoré pozostdvaju
z viacerych rovnakych (alebo podobnych) podproblémov. D4 sa prirovnat k maliarskemu valceku,
ktory pri otacani opakovane odtlaca farbu so zadanym vzorom na stenu. Ucitel mozZe pouiit aj
nazornu pomocku, napr. valcovu korkovu zatku s nafarbenym vzorom. Prikaz for sa tiez oznacuje ako
prikaz s pevnym (so znamym) poctom opakovani alebo aj skratene cyklus for.

Poradie | Zapis kddu bez prikazu cyklu FOR | Zapis kédu s prikazom cyklu FOR
1 prikazy () for i in range(4):

2 prikazy ()

3

4

1 prikazy () for i in range (pocet) :
2 prikazy ()

pocet

1 a() for i in range(3):

2 b () a()

3 b ()

4 c()

5

6

7 c()

1 a() for i in range(3):

2 a()

3 b ()

4 b () c()

5 c()

Zobrazime tabulku s prikladmi niekolkych zapisov syntaxe prikazu for. Ziakom zatial staci
uviest, Ze cyklus for pozostava z hlavicky cyklu (prvého riadku zacinajucim slovom for a konciacim
dvojbodkou, na ktoru casto zaciatoCnici zabudaju) atela cyklu (riadkami s odsadenymi prikazmi).
Prikazy v tele cyklu sa vykonaju tolkokrat, ako je to uvedené v parametri funkcie range () v hlavicke
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cyklu. Pomocou poslednych dvoch riadkov tabulky uvedieme dva priklady, ktoré by mali Ziakom
ozrejmit vymedzenie tela cyklu. Zdéraznime, Ze telo cyklu sa neukondi zaradenim volného riadku,
ale zrusenim odsadenia prikazov v tele cyklu vzhladom k hlavicke cyklu. Pripadne moZeme nechat
Ziakov, aby k uvedenému zaveru prisli na zaklade vlastného skimania.

Pri kresleni obrazkov pomocou prikazu cyklu for je doleZité, aby v tele cyklu boli uvedené
prikazy, po vykonani ktorych sa dostane grafické pero do urcitej vyznamnej pozicie, napr. pociato¢ny
bod celého kreslenia, alebo pociato¢ny bod kreslenia nasledovnej ¢asti obrazka.

Cyklus for aj vlastnad funkcia umozniuju skratit a sprehladnit programovy kdéd. Pomocou
vlastnych funkcii sme riesenie problému mohli rozdelit na rieSenie réznych podproblémov, napr.
kreslenie obrazkov sroéznymi vzormi alebo srovnakymi vzormi aj na nepravidelnych poziciach.
Pomocou cyklu for rozdelime problém do rovnakych alebo podla urcitého pravidla podobnych
podproblémov, napr. kreslenie pravidelnych obrazkov.

ROZPRACOVANIE (CCA 14 MIN)

V tejto Casti hodiny si Ziaci programovanim uloh 3 az 5 z pracovného listu precviéia pouzitie
prikazu cyklu for a stratégii rieSenia problémov — hladanie vzorov a dekompoziciu.

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

POvodny 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

for i in range(5):
schod ()




Metodika: Programovanie v jazyku Python 04/27 strana: 87/306

V tlohe 3 pouzitim vlastnej funkcie schod nadvazujeme na predchdadzajuce ucivo a ukazujeme ziakom
priklad prehladného kédu, ktory sa vdaka opakujicim sa prikazom da skratit a sprehladnit pomocou
cyklu for. Tu by mali Ziaci prist na to, Ze opakujuci sa prikaz bude tvorit telo cyklu.

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

Rieste Obrazok A Obrazok B

podla

pokynov

ucitela
RieSenie A: RieSenie B:
import turtle import turtle
tabula = turtle.Screen|() def schod() :
pero = turtle.Turtle() # vykreslenie je 5choc

pero.forward (40)

# °ni 2 Zltych lucon C cou 100 pero.right (90)
bodc pero.forward (40)
pero.pencolor ('yellow') pero.left (90)

for i in range(72):
pero.forward(100)
pero.forward(-100) def schody () :
pero.left (360 / 72) # vykreslenie j
for i in range(5):

piatich scnoadov

# 11 skt pr schod ()
100 4
pero.dot (100, 'orange')
tabula = turtle.Screen|()
tabula.mainloop () pero = turtle.Turtle()

pero.left (90)

schody ()

pero.right (90)
pero.forward (-40)
schody ()

pero.forward(9 * (-40))

tabula.mainloop ()

Uloha 4A na vykreslenie slnka s viacerymi luémi a kotuéom je pomerne jednoduchou dlohou.
Pri nej je dolezité, aby si Ziaci uvedomili vztah medzi poétom opakovani n a nato¢enim sa jednotlivych
licov 360 / n a tiez vykreslenie slneéného kotucéa aZz po vykresleni [G€ov. Pri tejto Ulohe je vhodné
usmernit Ziakov, aby si urobili nacrt riesenia ulohy a premysleli posuny a natodenia korytnacky
pri vykresleni kazdého Iu¢a.
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V tlohe 4B by mali Ziaci dekomponovat problém ]

do 3 podproblémov — schody nahor, schody nadol,

spojovacia vodorovna Cdiara. Pri vykresfovani schodov

nahor a nadol sa da najst rovnaky (aj ked' prekryvajuci sa)

vzor, Coje uvedené na obrdzku vpravo. V rieSeniach

oboch uloh maju Ziaci zabezpedit po vykresleni navrat
grafického pera do pocdiatoénej pozicie a pociatoéného

natocenia. Tuto Ulohu odporucame zaradit len pre Sikovnejsich Ziakov, pripadne za domacu ulohu.
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Uloha 5 Potrebujeme vytvorit hraci pldn pre hru Piskvorky v tvare Stvorcovej mriezky 10 x 10. Do uvedenych obrdzkov

Rieste
podla
pokynov
ucitela

nacrtnite jeden, pripadne dva spdsoby vykreslenia tohto hracieho planu. Vo svojom ndvrhu vyznacte pociatocny

a koncovy bod vykreslovania s natocenim grafického pera a vzor, ktory sa pravidelne opakuje v obrdzku.

Napokon vytvorte program mriezka.py na vykreslenie Stvorcovej mrieZzky pomocou niektorého z navrhnutych

spésobov riesenia.

Riesenie 1:

import turtle

ciarky () :

# vykreslenie 11

100 bodov
for i in range(11):

pero.forward(100)
pero.forward(-100)
pero.penup ()
pero.left (90)
pero.forward (100 / 10)
pero.right (90)
pero.pendown ()

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

# vykreslenie mrieZky 11 x 11 &iar dlZky
100 bodov

ciarky ()

pero.right (90)

pero.penup ()
pero.forward (100 / 10)
pero.pendown ()

ciarky ()

pero.penup ()
pero.forward(100)
pero.right (90)
pero.forward (100 + 100 / 10)
pero.left (180)

tabula.mainloop ()

Riesenie 2:

vodorovnycn ciar AlzKy

import turtle

def stvorec():
# vykreslenie Stvorca
for i in range(4):
pero.forward(10)
pero.left (90)

def rad stvorcov () :
# vykreslenie
for i in range (10):
stvorec ()
pero.forward(10)
pero.forward(-10 * 10)

radu 10

tabula = turtle.Screen|()
pero = turtle.Turtle()
# vykreslenie 10
for i in range (10):
rad stvorcov ()
pero.left (90)
pero.forward(10)
pero.right (90)
pero.left (90)
pero.forward(-10 * 10)
pero.right (90)

)
radov 1U

tabula.mainloop ()

STvVOorcov

STvVOorcov

Uloha 5 na vykreslenie 3tvorcovej mriezky 10 x 10 je zamerand na vyuZitie stratégie

dekompozicie a hladania vzoru, na precvi¢enie cyklu a vlastnych funkcii. Od Ziakov vyZadujeme,

aby najprv obrdzok analyzovali a do neho zakreslili vzor, ktory sa v nom opakuje a tieZ pociatocnu
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a koncovu poziciu a natocenie grafického pera. Ukazky dvoch prikladov opakujucich sa vzorov
(11 vodorovnych Cciar, ktory zopakujeme 2-krat, resp. vodorovny rad 10 Stvorcov, ktory zopakujeme
10-krat) su uvedené na obrazku:

» p L LTI

Pri vykreslovani obrazkov svacsim poctom dCiar Ziaci pridu s poziadavkou ako urychlit
vykreslovanie obrazkov. Jednym rieSenim je nastavenie rychlosti vykreslovania pera pero.speed (0),
dalSim rieSenim je nastavenie spomalenia vykreslovania platna tabula.delay(0). Tuto ulohu
pokladame za narocnejsiu. V beznej triede ju moéZzeme vynechat, resp. dat Ziakom riesit len jej prvu
analytickud ¢ast bez tvorby programu.

Tymto je zaviSena precvi¢ovacia ¢ast hodiny. Pre dalSie pripadné precvienie tvorby a pouZitia
vlastnych funkcii ¢i domacu ulohu posluzia ulohy 6 az 10 uvedené na konci pracovného listu.

VYHODNOTENIE (CCA 8 MIN)

V zavereénej casti hodiny nechame Ziakom vyriesit sebahodnotiaci test. Tento poskytne
Ziakom spatnu vazbu o tom ako rozumeju prikazu cyklu for, t. j. kde konci telo cyklu a ktoré prikazy
su uz mimo tela cyklu (prva testova uloha). Rovnako nam tento test umozini zistit, ¢i Ziaci vedia
upravit program tak, aby po vykresleni obrazku s opakujicim sa vzorom bola grafické pero v pévodne;j
pozicii a natoceni (druha testova uloha, ktord odporiaéame riesit podla pokynov ucitela).

Sebahodnotiaci test

1. Uvedte kolkokrat sa vykona vlastna funkcia prikaz () v programoch A, Ba C.
Program A Program B Program C
for 1 in range(3): for 1 in range(3): for 1 in range(3):
prikaz() prikaz() prikaz()
prikaz() prikaz()
prikaz() prikaz() prikaz()
RieSenie: 7-krat RieSenie: 6-krat RieSenie: 5-krat
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2. Upravte uvedeny program test.py, aby vykreslil obrazok casti notovej osnovy tak,

aby na konci vykreslenia bolo grafické pero v pociato€nej pozicii a v pociatoénom

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

A 4

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 ()

Riesenie:
import turtle

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

# '"f’\'?'t‘f}r%”:\t‘ 7 T",‘,"T'\Jbt‘j"',’7’,]\ L,","‘}JT
for i in range (5):
pero.pendown ()
pero.forward(200)
pero.forward (-200)
pero.penup ()
pero.left (90)
pero.forward (100 /
pero.right (90)

# presunutie sa na Startovaciu poziciu
pero.left (90)

pero.penup ()

pero.forward (-5 * 100 / 4)
pero.right (90)

tabula.mainloop ()

Po vyplneni sebahodnotiaceho testu poskytneme ziakom spravne odpovede v prvej testovace;j
ulohe 6: postupne 7, 6, resp. 5 vykonani vlastnej funkcie prikaz () pre programové kody A, B a C.
A v druhej testovacej ulohe: upravenie vyrazu na riadku 12 na pero.forward (100 / 4), lebo pri
posunuti o vzdialenost 100/5 bodov by bola prva ciara od piatej vzdialend 80 bodoy,
nie poZzadovanych 100 bodov. Na nastavenie grafického pera na pocdiato¢nu poziciu a natocenie,
je potrebné doplnit za riadok 13 programovy kod:

pero.left (90)

pero.penup ()
pero.forward (-5 * 100 / 4)
pero.left (-90)
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05 OPAKOVANIE |. + DIDAKTICKY TEST

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 2 vyuéovacie hodiny

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,
e pouzivat premennu vo vyrazoch,
e vytvarat vlastné funkcie v Pythone,

e pouzivat cyklus s pevnym poctom opakovani for i in range().

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e popisovat oéakavané vystupy, vysledky,
akcie,
e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia.
Jazyk na zapis rieSenia:
e pouzivat jazyk na zdapis algoritmického
rieSenia problému,
e rozpoznavat a odstrafiovat chyby v zapise.
Pomocou postupnosti prikazov:
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti.
Hl'adanie a opravovanie chyb:
e rozliovat chybu pri realizacii od chyby
v zapise.
Pomocou cyklov:
e rozpoznavat opakujtce sa vzory.
Zaklady jazyka Python:
e riedit ulohy vyuZitim korytnacej grafiky,
e vytvarat vlastné grafické funkcie,
e rieSit ndrocnejsie Ulohy vyuzitim
dekompozicie, vzorov a abstrakcie.

Koncepty informatického myslenia

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (vytvaranie grafickych objektov),

e (ALG6) dotvarat nekompletné algoritmy
(doplnit chybajuci kdd v programe).

Hladanie vzorov:

e (VZ01) rozpoznat Casti objektu, ktoré maju
rovnaké vlastnosti (hladanie opakujucich sa
grafickych prvkov).

Dekompozicia:

e (DEK1) linearna dekompozicia — linedrne
rozdelit problémy na mensie Casti tak, aby sa
dali vyuzit pre dosiahnutie ciela (rozdelenie
objektu na mensie Casti pre vykreslenie).

Abstrakcia:

e (ABS3) vyuZit podstatné prvky problémov

(riesit slovne zadané problémy).

Rieseny didakticky problém

V ulohach v skolskej informatike sa na hodinach venuje pri vyucbe zdkladov programovacieho jazyka

vacsia pozornost rieseniu velkého poctu uloh, pri ktorych zadanie nie je komplexne formulované, pricom

hlavnym cielom je spravidla zvladnutie a precvienie syntaxe programovacieho jazyka. V redlnom svete sa vsak

Ziaci budd stretdvat s problémami, ktoré vyZaduju désledn analyzu a uréenie, ktoré prvky problému su

potrebné, prip. ktoré je mozné v danom Stadiu riesenia problému zanedbat. TaktieZ je pre Ziakov naro¢nou

Ulohou vyhladavanie opakujucich sa vzorov, ktorych identifikdcia napomaha pri dekompozicii problému

na mensie, jednoduchsie riesitelné problémy.
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Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e problémové vyucovanie Pre ucitela:
e frontalna a individualna forma e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,
pracovny zosit a rieSenia uloh,
rieSené pracovné ulohy a tabu

e ucitel/testy/test1l/
didakticky test, javova analyza
pre vyhodnotenie testu.
Pre Ziaka:
e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,
e ziak/pracovne_subory/05/
pracovné subory pre Ziaka.
Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/05/

Ika pre zapis

vysledkov Ziackych rieSeni tloh z pracovného,

testu, tabulka

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni Uloh z pracovného listu, vysledky testu .
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Uvop

Toto je piata metodika zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zékladny kurz programovania.
Metodika slUzi na zopakovanie a systematizaciu poznatkov z predoslych 4 metodik. Zameriava sa na
identifikaciu opakujlcich sa vzorov v Ulohach a dekompoziciu uloh na cCiastkové podproblémy, ktoré
Ziaci rieSia samostatnymi funkciami bez parametrov. Metodika vyuZiva problémové vyucovanie, pri
ktorom je Ziakom najprv predostrety problém vychddzajuci z redlneho Zivota, analyzou ktorého sa
Ziaci ucia vyuZivat dolezité prvky informatického myslenia — hladanie vzorov, dekompoziciu, ako aj
abstrakciu. K samotnému programatorskému rieSeniu sa Ziaci dostanu aZ po Uvodnej analytickej ¢asti.
Analyticka Cast by sa pri rieSeni problémov nemala podcenovat — v pripade problému z tejto metodiky
ide o pochopenie procesu dekompozicie na vytvaranie mensich funkénych blokov (vlastnych funkcii),
ktoré budu Ziaci neskér vyuZivat pri modifikacidch riesenia Gvodnej ulohy, preto je déleZité ich
usmernit, aby funkcie, ktoré budu (aj neskoér pri inych programatorskych ulohach) vytvarat boli naozaj
opakovane vyuZitelné, ¢im dojde k zefektivneniu vytvarania zdrojového kddu.

Po absolvovani tejto metodiky by mal ucitel zaradit hodinu uréend na preverenie Ziackych

vedomosti formou testu, ktorého priklad (spolu srieSenim ajavovou analyzou) je prilohou tejto
metodiky.

PRIEBEH VYUCBY
Osnova prvej (opakovacej) vyucovacej hodiny:
e Uvod (10 minut) — rozhovor so Ziakmi — ndvrh rie$enia modelovej tlohy.

e Precvicovanie — samostatna praca (27 minut) — rieSenie modelovej ulohy a dalSich uloh
z pracovného listu.

e Zhrnutie (3 minuty) — diskusia.
Druhad vyuéovacia hodina je uréena na rieSenie testu Ziakmi a diskusiu o Ziackych rieSeniach.

Uvob (cca 10 miN)

Hodinu za¢neme frontdlnym motivacnym rozhovorom — Ziakom pomocou dataprojektora
premietneme prvd snimku prezentdcie so zadanim problémovej ulohy. Pri rieSeni tejto ulohy
podporujeme Ziakov, aby sa ich €o najviac zapojilo do navrhov riesenia.

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 pren
potrebné funkcie.

RieSenie:
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funkcia sedadlo () funkcia steny () funkcia dvojsedadlo ()

Poznamka:

Uloha zdmerne neposkytuje Uzko $pecifikované zadanie a poziadavky na podobu vystupu/rieSenia. Cielom je vytvorit
pracovnu diskusiu, pri ktorej Ziaci budu nuteni klast ¢o najviac otdzok, ktorymi sami mozu poukazat na niektoré prvky,
ktoré by mohli byt pri rieSeni dolezité (kolko radov sedadiel je vlastne v autobuse? je tam viacero dveri, ku ktorym vedu
boéné ulicky? potrebujeme uvaZovat aj sedadlo vodi¢a? ainé...). VSetky tieto Ulohy nam umoZiuju sledovat myslenie
Ziakov a spolo¢ne s nimi vytvarat model, ktory budeme riesit. Napr. pri otazke o sedadle vodi¢a sa mézeme zamerat na
zadanie Ulohy, v ktorom ide o navrh objednavkového systému pre cestujucich, teda ¢i je do tohto systému vhodné zahrnut
aj sedadlo vodita mo6ze byt predmetom diskusie — kvéli orientécii miest vo vozidle by bolo ur¢ite dobré ho tam dat, no
bude to aj tak miesto, ktoré si nikto nebude méct rezervovat, preto pri rieSeni nasej tlohy — v zjednodusenej podobe — ho
mozeme vynechat. Majme na pamati, Ze sa snazime viest Ziakov k vlastnej formuldcii Glohy tak, aby ju boli schopni sami (v

zadanom case) aj vyriesit.

Nacrt rieSenia robime na tabuli (vyzveme niektorého zo Ziakov) a mbze vyzerat napriklad takto:

=T =3 = [

i3

Podla nacrtu by Ziaci mali navrhnut, Ze budeme potrebovat vediet vykreslit sedadlo a steny

autobusu:

funkcia sedadlo () funkcia steny ()
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S

Funkcie zatial neprogramujeme, zameriavame sa na analyticki c¢innost. PoloZzime Ziakom
otazku, ako by mala vyzerat funkcia sedadlo () afunkcia steny () — Ziaci slovne formuluju postupnost
grafickych krokov. Nie je potrebné riesit zatial jednotlivé inStrukcie, ani ich parametre, ani iné
technické detaily (napr. navrat do pociatoc¢nej pozicie, ¢i zdvihnutia/poloZenia pera a pod.)

Aby sme urobili nasu pracu efektivnejSou, zamerajme sa na vyhladanie takych vzorov, pre
ktoré by sme vedeli navrhnat dalsie funkcie, vyuZivajuce bud funkciu sedadlo () alebo funkciu
steny (). Ziaci by mohli navrhnut vytvorenie funkcie dvojsedadlo () na vykreslenie dvojic sedadiel,
ktoré su v kazdom rade aspon raz (v poslednom rade dokonca dvakrat):

funkcia dvojsedadlo ()

)

MozZeme Ziakom poukazat na fakt, Ze tato funkcia mdze byt pre nas uzitocna aj v pripade, ak by
sme v buducnosti chceli navrhovat iny typ autobusov — napriklad vo vacsSine dialkovych autobusov su
v radoch dvojsedadl|a aj napravo, aj nalavo.

Vyuzitim funkcie dvojsedadlo() a funkcie sedadlo() moZieme dalej vytvorit aj funkcie
rad21 () arad22() na vykreslenie radu sedadiel s dvojsedadlom a jednym sedadlom, resp. dvoma
dvojsedadlami:
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Na zaver vyzveme Ziakov, aby vymenovali (prip. spisali na tabulu) vSetky prikazy jazyka Python,
ktoré budu pri programovani navrhnutych funkcii potrebovat — ziskame tak sumarizaciu a prehlad
vSetkych potrebnych funkcii.

PRECVICOVANIE — SAMOSTATNA PRACA (CCA 27 MIN)

Vtejto faze Ziaci pracuju s pracovnym listom. UcCitel vtejto faze do priebehu hodiny
nezasahuje, len individudalne monitoruje progres Ziakov, a kontroluje ich rieSenia. V pripade
problémov alebo nejasnosti, objasni alebo preformuluje problém konkrétnemu Ziakovi. Ziaci najprv
rieSia ulohu 2 (programové rieSenie Ulohy 1) a ulohu 3 (rozsirenie rieSenia ulohy 2), ktoré by mali
stihnat na hodine vsetci Ziaci. Zdatnejsi programatori mozu riesit Ulohu 4 podla zadania ucitela aj na
hodine a ulohu 5 vyrieSia formou domdcej ulohy, nakolko vyZaduje viac ¢asu na premyslanie a analyzu
vzorov. Ziaci si riedenia jednotlivych uloh ukladaju do samostatnych stborov, ktoré na konci odovzdaju
ucitelovi.

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

Riesenie: Programové riesenia sa u jednotlivych Ziakov mézu lisit. Priklad riesenia je v subore autobusl.py. V
rieSeni naprogramujeme a vyuZijeme funkcie, ktoré sme navrhli v predchddzajtcej ulohe.

import turtle

def sedadlo () :
pero.pendown ()
for i in range (4):
pero.forward (30)
pero.left (90)
pero.penup ()

def dvojsedadlo() :
for 1 in range(2):
sedadlo ()
pero.forward (40)
pero.backward (80)

def rad?l():
dvojsedadlo ()
pero.forward (120)
sedadlo ()
pero.backward (120)

def rad22() :
for i 1in range(2):
dvojsedadlo ()
pero. forward (80)
pero.backward (160)

def sedadla/() :
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# vykreslenie sedadiel v autobuse
for i in range(3):
rad21 ()
pero.left (90)
pero. forward (40)
pero.right (90)
rad22 ()
pero.left (90)
pero.backward (120)
pero.right (90)

def steny():

pero.pendown ()

for i in range(2):
pero.forward (150)
pero.left (90)
pero.forward (150)
pero.left (90)

def autobusl () :

sedadla ()
steny ()

tabula = turtle.Screen()

pero = turtle.Turtle()

autobusl ()

tabula.mainloop ()

Pozndamka:
V tejto
z moznych
momente t
prehladnos

tlohe smerujeme Ziakov k dobrej dekompozicii problému na podproblémy. Uvedené riesenie je len jedno
riedeni. Ziaci mdé%u Glohu dekomponovat aj inak. V riedeni sa nezaoberame farbami alebo vyplfiou. V tomto
o nie je podstatné. Ak by sme zacali rieit aj tieto prvky, samotny kéd sa moze nelimerne prediZit na tkor jeho
ti. Odporucame Ziakov viest k rieSeniam, pri ktorych sa grafické pero po vykresleni jednotlivych ¢asti (napr.

sedadlo, dvojsedadlo, rad12, rad22) vrati do Startovacej pozicie. Celkové zostavenie programu tak bude jednoduchsie. lebo

presne vieme, Ze vykreslenie jednotlivych ¢asti ndm poziciu pera nezmeni. Odporucame, aby si Ziaci jednotlivé vzdialenosti

a dizky dok

reslili do vytvoreného planu.

Uloha 3

Upravte program z predoslej ulohy tak, aby vykresloval rozloZenie miest v inom
type autobusov (podla obrdzku vpravo) a uloZte ho ako autobus2.py.

Riesenie: Programové riesenia sa u jednotlivych Ziakov mézu lisit, ale mali by vyuZivat v maximdlnej miere
navrhnuté funkcie z predoslej ulohy, prip. ich drobné modifikdcie. Priklad riesenia je v subore autobus2.py.
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RozloZenie sedadiel v takomto autobuse je mierne odlisné.
z predchddzajucej ulohy.

VyuzZit vsak mbZeme niektoré z funkcii

import turtle

def sedadlo() :

pero.pendown ()

for i in range (4):
pero.forward (30)
pero.left (90)

pero.penup ()

def dvojsedadlo() :

for i in range(2):
sedadlo ()
pero.forward (40)

pero.backward (80)

def rad22() :

for i in range(2):
dvojsedadlo ()
pero.forward (120)

pero.backward (240)

def radb() :

for i in range(5):
sedadlo ()
pero.forward (40)

pero.backward (200)

def sedadla():

for 1 in range(7):
rad22 ()
pero.left (90)
pero.forward (40)
pero.right (90)

radbs ()

pero.left (90)

pero.backward (280)

pero.right (90)

def steny():

pero.pendown ()

for i in range(2):
pero. forward(190)
pero.left (90)
pero.forward (310)

pero.left (90)

def autobusZ2() :
sedadla ()

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

autobus?2 ()

tabula.mainloop ()

Uloha 4
Rieste
podla

pokynov
ucitela

Doplrite  k  pripravenej  funkcii sestuholnik () v subore
geometria. py dalSie funkcie, ktoré funkciu sestuholnik () volajd,
pomocou ktorych je moZné vykreslit nasledovny ornament urceny na
potlac¢ obrusov:

o Siakat o St o iait o Sit « i

Tvorivé rozsirenie ulohy: Navrhnite pomocou Vasich funkcii novy, ‘ ﬂ
zaujimavy a netradicny vzor potlace na obrus.

Riesenie:

Programové riesenia sa u jednotlivych Ziakov mézu lisit. Odporuc¢ame, aby Ziaci previedli vhodnu dekompoziciu
vzoru, napriklad:

vzor kvet Cerveny Sestuholnik Sestuholnik
retiazka zeleny Sestuholnik Sestuholnik

Riesenie ulohy je uloZené v subore geometria.py.

import turtle

def sestuholnik():
pero.pendown ()
for i in range(6):
pero.forward (20)
pero.left (60)
pero.penup ()

def cerveny sestuholnik():
pero.color('red')
pero.begin fill ()
sestuholnik ()
pero.end fill()

def zeleny sestuholnik():
pero.color('green')
pero.begin fill()
sestuholnik ()
pero.end fill()

def kvet () :
for i in range(6):
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cerveny sestuholnik ()
pero. forward (20)
pero.right (60)

def retiazka() :
for i in range(3):
zeleny sestuholnik ()
pero. forward (40)

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

pero.penup ()

# pero.setpos (-500,0)

for i in range(5):
kvet ()
pero.forward(70)
retiazka /()
pero.forward (35)

tabula.mainloop ()

Uloha 5
Rieste
podla

pokynov
ucitela

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

obrdzkoch niZsie). Riesenie uloZte do stuboru kosik.py.

Riesenie:
Pri rieSeni je potrebné sa zamerat len na samotny vzor, rucku kosika riesit netreba. Odporucame, aby Ziaci

previedli vhodnu dekompoziciu, napr.: rad — velky vzor — maly vzor.

Programové riesenia sa u jednotlivych Ziakov méZu lisit. Sprdvne rieSenie by malo byt dostatocne flexibilné —
zmenu vykreslovaného vzoru bude mozZné dosiahnut len zmenou parametrov cyklov, Ziadne iné zmeny v kdde by

sa robit nemali. Priklad riesenia je v subore kosik.py.

import turtle

def maly vzor():

for i in range(5):
pero.pendown ()
pero.forward (50)
pero.penup ()
pero. forward (-50)
pero.left (90)
pero.forward (10)
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pero.right (90)

def velky vzor():
for i in range (4):
maly vzor ()
pero. forward (55)
pero.right (90)
pero.forward (5)

def rad():
for i in range(5): # podet stlpcov vzorov v kosiku
velky vzor ()
pero.forward (100)

tabula = turtle.Screen()
pero = turtle.Turtle()
pero.color ('brown')
pero.width (5)
pero.penup ()

# pero.setpos (=300, 300)

for 1 in range(2): # pocet radov vzorov v kosSiku
rad()
pero.right (90)
pero.forward (110)
pero.right (90)

tabula.mainloop ()

ZHRNUTIE (CCA 3 MIN)

Vyzveme Ziakov, aby sa vyjadrili, ¢i mali pri samostatnej praci nejaké problémy s Gdlohami,
¢o bolo pre nich tazké, resp. ktoré z ponuknutych programatorskych problémov zvladli bez vacsich
komplikacii. Pokial sa pocas predoslej fazy vyskytli nejaké zaujimavé alebo netradicné ndapady
na vyrieSenie niektorej z uloh, méZzeme ich pomocou dataprojektora frontalne ukazat (napr. rieSenie

tvorivého rozsirenia ulohy 4).
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06 VLASTNE FUNKCIE S PARAMETRAMI — KRESLIACE ULOHY

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou premennych.

SS /2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,
e pouzivat premennu vo vyrazoch,
e pouzivat prikazy korytnacej grafiky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie bez parametra,
e pouzivat cyklus s pevnym poétom opakovani (for i in range (<pocet>).

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e formulovat a neformdlne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rie$enia,

¢ identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e popisovat oéakavané vystupy, vysledky,
akcie.

Pomocou postupnosti prikazov:

e aplikovat pravidld, konstrukcie jazyka pre

zostavenie postupnosti prikazov.
Pomocou premennych:
e zovseobecnit rieSenie tak, aby fungovalo
nielen s konstantami.
Pomocou cyklov:
e rozpoznavat opakujlice sa vzory.
Interpretacia zapisu rieSenia:

e vyjadrit ideu daného navodu (objavovat a
vlastnymi slovami popisovat ideu
zapisaného riesenia — ako program funguje,
Co zapis realizuje pre r6zne vstupy).

Programovaci jazyk Python:

e zovSeobecnit rieSenie pomocou funkcii
s parametrami,

e popisat a dokumentovat navrhnuté riesenia.

Koncepty informatického myslenia

Algoritmy:

e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
formalnom jazyku (zapis v programovacom
jazyku).

Hladanie vzorov:

e (VZ02) urdit rovnaké/podobné
vlastnosti/pravidla spravania sa ¢asti systému
(vytvdranie funkcii na zdklade identifikacie
opakujucich sa objektov).

Abstrakcia:

e (ABS2) z konkrétnych pripadov (instancii)
objektov abstrahovat pojmy/postupy (navrhy
vlastnych funkcii a parametrov).

Rieseny didakticky problém

Ziaci pri programovani spociatku vyuZivaji postupy Specificky rieSiace dany problém s vopred
definovanymi konstantnymi hodnotami. Programovy kéd tak obsahuje podobné casti (liSiace sa len
v konkrétnych hodnotdch), ktoré vsak nie su vSeobecne vyuZitelné. Vdaka abstrakcii a porovnavaniu vlastnosti
objektov je mozné navrhovat funkcie s vhodnymi parametrami a s mensim poctom instrukcii tak dosiahnut
vacsiu variabilitu programov.

Dal3ou chybou je, 7e Ziaci parameter pouziju v hlavicke pri definovani vlastnej funkcie, ale v tele funkcie
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ho uZ nepouzivaju. To znamen3, Ze v tele funkcie zaddvaju pevné, konstantné hodnoty. Vytvoria tak niekolko
velmi podobnych funkcii namiesto jednej, kde by postacovalo pri jej volani menit iba parameter.

Ziaci ¢asto definiciu funkcie nejako vytvoria, ale nie st schopni popisat ¢o funkcia presne robi a aké
ocakava vstupy. Preto v tejto metodike predstavujeme aj dokumentaéné retazce funkcii a zZiaci by sa ich mali
naucit postupne vytvarat.

Dominantné vyucovacie metddy a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelska metdoda (model 5E), Pre ucitela:
e frontdlna, individudlna a skupinova forma (dvojice e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
Ziakov). metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/06/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni tloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/06/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.
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Uvop

Toto je 6. metodika zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zdkladny kurz programovania.
Tematicky nadvazuje na metodiku 3, v ktorej sa Ziaci naudili vytvarat a pouzivat vlastné funkcie (bez
parametra). V tejto metodike sa Ziaci cez abstrakciu dostavaju k funkciam s parametrami (jednym aj
viacerymi) avramci nasledujiucich hodin budu koncept precvicovat a rozsirovat na narocnejSich
funkciach pre kreslenie aj vypocet. V pripade potreby je mozné Casovu dotaciu pre metodiky zvysit
na dve vyucovacie hodiny, ¢o umozni Ziakom lepSie osvojenie aj precvicenie novych poznatkov
a zruénosti. Je dolezZité Ziakov upozornit, Ze v ¢om spociva praca dobrého programatora — nielen
v pisani samotného zdrojového kédu, ale taktiez v systematickom, efektivhom, univerzalnom,
abstraktnom uvaZovani, preto aj tymto analytickym aktivitdm je potrebné venovat pri vyucbe
zodpovedajuci priestor — v tejto metodike (a aj v nasledujucich) sa postupne Ziaci ucia abstraktne
mysliet, prezentovat svoje myslienky pred ostatnymi Ziakmi a taktieZ spolo¢ne hladat rieSenia aj bez
toho, aby tvorili zdrojovy kod.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania Uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam
Uloh z pracovného listu, ktoré budu aktudlne riesit. Poslednou ¢astou vyucby je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — rozhovor so Ziakmi — vyvodenie myslienky parametrizacie funkcii a ulohy
na spolocné rieSenie.

e Skumanie (12 minuat) — prdca vo dvojiciach s pracovnym listom (ulohy 1 az 4).
e Vysvetlenie (5 minut) — Ziacke vysvetlenie novych poznatkov.

e Rozpracovanie (13 minut) — samostatné programovanie naroc¢nejSich uloh (ulohy 5 az 8
z pracovného listu).

e Hodnotenie (5 minut) — kontrola Ziackych prac, vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia
o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

Hodinu za¢neme frontdlnym motivacnym rozhovorom — Ziakom pomocou dataprojektora
premietneme sprievodnu prezentdciu, kde im pomocou snimok 2 azi 6 predstavime myslienku
parametrizacie funkcie. Zacneme s konkrétnym prikladom objektu (auto, vlak alebo hamburger),
pre ktory by sme vedeli navrhnut vhodnd funkciu (auto (), viak () alebo hamburger ()). Avsak, pokial
by sme chceli nie¢o na nasom objekte zmenit (farbu, pocet vagénov, velkost), vyZzadovalo by si to
zmenu v kdde — nasa funkcia by nebola dostatoéne univerzalna. Preto by bolo vhodnejsie modifikovat
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naSe funkcie tak, aby sme vedeli vykreslovat rézne podobné objekty len vdaka tomu, Ze pozadovanu
vlastnost (parameter) uvedieme v zatvorke, napr. pri volani auto ('cervené') by sme vykreslili
cervené auto, pri volani v1lak (4) by sme vykreslili vlak so 4 vagédnmi a pri volani hamburger ('XXL")
by sme vykreslili najvacsi hamburger. Preto by sme potrebovali definovat funkcie aj s parametrom
auto (farba), vlak(diZka) alebo hamburger (velkost).

D‘itnhﬁﬁr}n:m » D»"ltmmcim A »Sit‘;“:‘dim'”

auto auto(fe
: () vlak() <ioss, hamburger()

/f; N auto(“oranzové”) :
e o~ auto(“modré”) vlak(2) < hamburger(v
‘ auto(“gervené”) viak(4) k:“’j :3:23:5::;3) il
g hamburger(“XXL") .
- ONEe i? -
®_ & > _4 v ”
- . v
[ [— 823 " A — f3: oo . " §it sl WoEe

_——
" oy OBH @B [ — .

Dalej vyzveme Ziakov k spoloénému zodpovedaniu otazok z prezentdcie (snimky 5 a 6):

1. Navrhnite dalsie priklady skupin objektov, ktoré sa lisia jednym parametrom!
(napr. dieta (vyska), kytica (pocet kvetov), kvet (farba) a pod.)

2. Navrhnite niektoré tovary z obchodu, kde by sa mohli zadat parametre, ktoré by ich rozliSovali!
(napr. tricko (velkost, farba), #uvadky(znac¢ka, prichut),vajicka (velkost, pocet,
typ_chovu) a pod.)

3. Ktoré z prikazov Pythonu pouzivaju parameter?
(for i in range (10),dot (40, 'orange'), forward (40), left (60),width (3))

Pri druhej aj tretej otazke mbéZeme Ziakom zaroven ukdzat, Ze existuju aj funkcie, ktoré maju viacero

parametrov. Na zdklade uvedenej aktivity predstavime Ziakom ciel hodiny:
e Vytvérat programy riesiace konkrétne problémy vyuZitim vlastnych funkcii s parametrami.

SKUMANIE (CCA 12 MIN)

V tejto faze Ziaci pracuju vo dvojiciach s pracovnym listom (Ulohy 1 az 5) a pracovnym suborom
sestuholnik.py. Kedze vidy je uvedeny ndzov suboru, s ktorym Ziaci pracuju, nemusia Ziaci vsetky
vytvorené kody prepisovat do pracovného listu (resp. tak mozu spravit v rdmci domacej pripravy).
V pripravenych programovych kdédoch uvadzame aj dokumentacné retazce funkcii a odporiéame,
aby ich vytvdrali aj Ziaci (minimalne od ulohy 5).

Ciefom uloh aZiackeho badania je sledovat podobnosti v kédoch funkcii na vykreslenie
zakladnych geometrickych Gtvarov anavrhnut ich zovSeobecnenie do funkcie uholnik(n)
na vykreslenie poZadovaného n-uholnika. Ucitel do prace nezasahuje, monitoruje aktivitu Ziakov
a v pripade potreby len usmerniich ¢innost.

Poznamka

Vyvojové prostredie PyCharm dokaze ¢ast dokumentaéného retazca funkcie vygenerovat automaticky. Staci ak pod
hlaviéku funkcie napiSete retazec zacinajuci troma apostrofmi a stladite klaves Enter. Momentélne nepotrebné ¢asti
dokumentaéného retazca (napr. return) moézeme vymazat.
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Dokumentdciu k pouzitej funkcii zobrazite, ak je kurzor nastaveny na jej mene klavesovou skratkou Ctrl+Q (View —
Quick Documentation).

Uloha 1 V subore sestuholnik.py je program na kreslenie pravidelnych $estuholnikov. Vyznaéte v jeho kéde 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 ()

Riesenie:

import turtle

def sestuholnik() :
pero.pendown ()
for i in range(6):

pero. forward ()
pero.left (360 / 6)
pero.penup ()

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

tabula.mainloop ()




Metodika: Programovanie v jazyku Python 06/27

strana: 108/306

Uloha 2 Doplrite do suboru sestuholnik.py podobnym spésobom programy na kreslenie rovnostrannych trojuholnikov a

Stvorcov (t. j. pravidelnych stvoruholnikov). Zapiste svoje kody:

def trojuholnik() :

def stvoruholnik() :

Riesenie:

def trojuholnik() :
pero.pendown ()
for i in range(3):
pero.forward (20)
pero.left (360 / 3)
pero.penup ()

def stvoruholnik() :
pero.pendown ()
for i in range(4):
pero.forward (20)
pero.left (360 / 4)
pero.penup ()

Uloha 3 Porovnajte kédy funkcii pre kreslenie trojuholnika, Stvoruholnika a $estuholnika a doplrite podla nich tabulku:

Objekt
(pravidelny z hladiska velkosti uhlov)

Pocet uhlov

Uhol otocenia korytnacky
(= velkost vonkajsich uhlov objektu)

trojuholnik

Stvoruholnik

patuholnik

$estuholnik

sedemuholnik

n-uholnik
Riesenie:
Objekt Pocet uhlov Uhol otocenia korytnacky
(pravidelny z hladiska velkosti uhlov) (= velkost vonkajsich uhlov objektu)
trojuholnik 3 120
stvoruholnik 4 90
patuholnik 5 72
Sestuholnik 6 60
sedemuholnik 7 360/7
n-uholnik n 360/n
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Uloha 4 Porovnajte kédy funkcif pre kreslenie trojuholnika, $tvoruholnika a Sestuholnika. V ktorych &astiach sa ligia?

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

def uholnik (n) :

Overte spravnost Vdsho programu vykreslenim trojuholnika a Sestuholnika. Funguje Vas program sprdavne?
ANO - NIE
Riesenie:

def uholnik (n) :
pero.pendown ()
for 1 in range (n):
pero.forward (20)
pero.left (360 / n)
pero.penup ()

VYSVETLENIE (CCA 5 MIN)

Na zdaklade kontroly rieseni Gloh z pracovnych listov Ziaci vysvetlia, ako sa im podarilo navrhnat
funkciu uholnik(n) zposlednej ulohy. Pokial sa to niektorym Ziakom nepodarilo, poZiadame
ostatnych, aby vysvetlili svoj postup rieSenia. Zdoéraznime, Ze n je premennd (bola uz v predoslych
hodindch spominana) a jej obsah sa meni podla toho, aki hodnotu zadame pri volani funkcie.
V zdrojovych kédoch sme zdmerne ponechali v prikaze otacania kresliaceho pera vyraz 360 / n. Ak by
sme hodnotu vo funkciach vycislovali, zavislost velkosti uhla otaéania od poctu stran by bola menej
viditelna.

Diskutujme so Ziakmi, ¢i funkcie mo6Zu mat aj viac parametrov a ¢i by vedeli identifikovat
miesto vo vytvorenych funkciach, Upravou ktorého by funkcia kreslila uholniky liSiace sa nielen
poctom stran, ale aj ich velkostou.

Poznamka

Uhol otacania sme v tejto faze ponechali v tvare opakovaného vypoctu v cykle. Dévodom je, aby vzor vypoctu velkosti
uhla bol priamo viditelny a Ziaci ho mohli priamo pouZit. Neskér, ked' Ziaci nadobudnut viac skisenosti, je mozné tento
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vypocet presunut pred cyklus, hodnotu uhla vhodne pomenovat premennou a premennu pouZit v cykle pri otacani.

Rovnaky pristup neskor aplikujeme aj pre iné, opakovane vypocitavané hodnoty.

ROZPRACOVANIE (CCA 13 MIN)

PoZiadajme Ziakov, aby navrhli Upravu pre svoju funkciu stvoruholnik () tak, aby vedela

vykreslovat rézne velké Stvorce.

def stvoruholnik (strana) :
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pero.pendown ()

for i in range (4):
pero.forward (strana)
pero.left (360 / 4)

pero.penup ()

Je potrebné Ziakov upozornit, ak si to neuvedomili avolanie funkcie stvoruholnik()

neupravili, Ze zmenu je potrebné vykonat aj pri volani funkcie a doplnit volanie o parameter dizky

strany:

stvoruholnik (50)

Premennd strana vo funkcii stvoruholnik () nadobudne hodnotu 50. VSade, kde sa vo

funkcii vyskytne, sa pouzije tato hodnota.

PoZiadajme Ziakov, aby podobne upravili aj funkciu trojuholnik () a funkciu sestuholnik():

def

def

trojuholnik (strana) :

pero.pendown ()

for i in range(3):
pero.forward (strana)
pero.left (360 / 3)

pero.penup ()

sestuholnik (strana) :

pero.pendown ()

for i in range (6):
pero.forward (strana)
pero.left (360 / 6)

pero.penup ()

Ziaci pokracuju v zovieobecriovani rie$enia vykreslovania n-uholnikov. V predchadzajucej €asti

vytvorili samostatné funkcie pre kreslenie uholnikov s réznym poétom stran, pricom funkcie na

zdklade hodnoty parametra (strana) kreslili poZadované uholniky s réznou velkostou. Nasledujucou

Ulohou je vytvorit jednu vieobecnu funkciu, ktora bude kreslit rézne velké uholniky s réznym poétom

stran.

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

poctom stran.
Pre funkciu vytvorte dokumentacny retazec.

RieSenie:
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def uholnik (n, strana):
pero.pendown ()
for i in range(n):
pero. forward (strana)
pero.left (360 / n)
pero.penup ()

V nasledujlcej €asti hodiny Ziaci rieia samostatne Ulohy 6 az 8 z pracovného listu. Ziakov
upozornime, Ze v Ulohe 7 nie je potrebné programovat rieSenia, Ulohu staci riesit len v pracovhom

liste.
Uloha 6 Vytvorte novy stbor stvorce.py.
Castb) a) Vytvortevriom funkciu veza (pocet, strana) na vykreslenie veie z poZadovaného poctu
rieste Stvorcov zadanej velkosti. TIP: VyuZite funkciu stvoruholnik (velkost), ktoru ste
podla v predoslych ulohdch navrhli.
Pre funkcie vytvorte dokumentacné retazce.
pokynov
ucitela

b) Doplrite do programu aj funkciu schody (pocet,
z poZadovaného poctu Stvorcov zadanej velkosti:

Pre funkcie vytvorte dokumentacné retazce.

Riesenie:

import turtle

def stvorec(strana) :
pero.pendown ()
for 1 in range (4):
pero. forward (strana)
pero.right (360 / 4)
pero.penup ()

def veza (pocet, strana):
for i in range (pocet) :
stvorec (strana)
pero.forward (strana)
pero.backward (pocet * strana)

def schody (pocet, strana):
for 1 1in range (pocet):
stvorec (strana)
pero. forward (strana)
pero.right (90)
pero. forward(strana / 2)
pero.left (90)
pero.backward (pocet * strana)
pero.left (90)

strana) na vykreslenie schodiska SE:E:]_—'
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pero.forward (pocet * strana / 2)
pero.right (90)

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

veza (5, 20)
# schody (5, 20)

tabula.mainloop ()

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

podla
pokynov
Ly b) Pomocou nezndmej funkcie divne luce () sme nakreslili nasledujuci
obrdzok:

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

RieSenie:

a)

def luce(dlzka, pocet):
for i in range (pocet) :
pero. forward(dlzka)
pero.backward (dlzka)
pero.right (360 / pocet)

b) Funkcia sa lisi tym, Ze jednotlivé ltice sa postupne predlZuju (resp. sa postupne skracuju).

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

import turtle
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def tycka(sirka, vyska):
pero.pendown ()
pero.begin fill()
for i in range(2):
pero.forward (sirka)
pero.left (90)
pero. forward (vyska)
pero.left (90)
pero.end fill()
pero.penup ()

def spojka (pocet, sirka):

pero.pendown ()

pero.backward(sirka / 2)

pero.forward (2 * pocet * sirka)
pero.backward (2 * pocet * sirka - sirka / 2)

pero.penup ()

def plot (pocet, sirka, vyska):
for 1 in range (pocet) :
tycka (sirka, vyska)

pero.forward (2 * sirka)

pero.backward (2 * pocet * sirka)
pero.left (90)

pero. forward(vyska * 0.2)
pero.right (90)
spojka (pocet,
pero.left (90)
pero. forward (vyska * 0.6)
pero.right (90)
spojka (pocet,
pero.left (90)
pero.backward (vyska * 0.8)
pero.right (90)
pero.pendown ()

sirka)

sirka)

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

plot (8, 10, 50) # vykreslenie plotu s 8 tyckami so

tabula.mainloop ()

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

Vyzveme Ziakov, aby sa vyjadrili, ¢i mali pri samostatnej praci nejaké problémy s Ulohami,

¢o bolo pre nich tazké, resp. ktoré z ponuknutych programatorskych problémov zvladli bez vacsich

komplikacii.

Nasledne poZiadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporucame Zziakom

vysvetlit a zdoraznit, Ze cielom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie klasifikacia

znamkou. Pre uditela a Ziaka zvlast, je cenna pravdiva informdcia o Urovni osvojenych poznatkov nez
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umelo vylepsend. Odporucame Ziakom poskytnat spatnd vazbu ohladom spravnosti odpovedi
(mb6Zeme na vykreslovanie pouZit rieSenie zo suboru otocene_stvorce.py). Problematické odpovede
moZeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

Najdite chyby v nasledujucom programe, aby sme pomocou neho potom mohli vykresfovat
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 1 in range (pocet) :
stvorec ()
pero.right (90)

vzor ()

RieSenie:

def stvorec(strana) :
for i in range (4):

pero.forward ()

pero.right (90)

def vzor (pocet) :

for i in range (pocet):

stvorec ()
pero.right (|360 / pocet])

e parameter strana je potrebné vo funkcii stvorec () pouZit,
e v definicii funkcie vzor () je potrebné uviest aj druhy parameter strana,

e privolani funkcie stvorec () je potrebné zadat aj dizku strany,
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® 90 —> 360/pocet
pevné otocCenie o0 90° umozZni vykreslovat len Stvorce otocené o pevny uhol 90°,

® vzor () —»>vzor (5, 50)
chyba parameter, napriklad pre vykreslenie 5 $tvorcov s dizkou strany 50.
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07 VLASTNE FUNKCIE S PARAMETRAMI A VYSTUPOM —

VYPOCTOVE ULOHY

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany rocnik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesenia,
e pomocou premennych.

SS / 2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,
e pouzivat premennu vo vyrazoch,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

¢ identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e popisovat oéakavané vystupy, vysledky,
akcie,

e identifikovat problém, ktory sa bude riesit
algoritmicky,

e formulovat a neformdlne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rie$enia.

Jazyk na zapis rieSenia:

e pouzivat jazyk na zdapis algoritmického
rieSenia problému,

e pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov a podmienok.

Pomocou premennych:

e identifikovat zo zadania tlohy, ktoré udaje
musia byt zapamaitané, resp. sa menia (a
teda vyzaduju pouzitie premennych),

e riesit problémy, v ktorych si treba zapamitat
a neskdr pouZit zapamatané hodnoty vo
vyrazoch,

e zov$eobecnit riesenie tak, aby fungovalo
nielen s konstantami.

Programovaci jazyk Python:

e vytvorit program vyuZitim vlastnych funkcif
pre vypocet s viacerymi
parametrami s ndvratovou hodnotou,

e vytvarat a pouzivat dokumentacné retazce.

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG1) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov
(realizacia matematickych vypoctov),

e (LOGS5) logicky zdovodnit rozdelenie problému
na mensie Casti (navrhy vlastnych ciastkovych
funkcii a parametrov).

Algoritmy:

e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
formalnom jazyku (zapis v programovacom
jazyku).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedrna dekompozicia - linedrne
rozdelit problémy/procesy na mensie Casti tak,
aby sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela (navrhy
vlastnych ciastkovych funkcii a parametrov).

Abstrakcia:

e (ABS2) z konkrétnych pripadov (instancif)
problémov abstrahovat vztahy, (opakovany
vypocet objemu kocky/guli pre rézne dizky
stran/polomerov).

Rieseny didakticky problém

Vyuzitie funkcii pre vypocet umoznuje dekomponovat numerické rieSenie problému na mensie,

opakovane vyuzitelné funkcie. Pri dekompozicii a naslednom definovani zodpovedajucich funkcii tieto ¢asto

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A $PORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY

b;i t AkRAMEmIA

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
rozvoja v ramci Operacného programu Ludské zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk




Metodika: Programovanie v jazyku Python 07/27 strana: 117/306

pracuju s globdlnymi premennymi a vysledok vypoctu vypisuju. V metodikach vedieme Ziakov k tomu, aby
vSetky potrebné hodnoty, s ktorymi funkcia pracuje, dostala v parametroch a vysledok svojho vypoctu vratila
ako ndvratovd hodnotu. Funkcie sa takto stdvaju univerzalnejSimi. Nie su zavislé na kontexte, v ktorom
sa pouziju (nespoliehaju sa na globalne premenné) a daju sa vyuzit ako sucast komplexnejSieho rieSenia
(ich navratova hodnota sa vyuZije v nasledujucich vyrazoch).

Dominantné vyucovacie metddy a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelska metdoda (model 5E), Pre ucitela:
e frontdlna, individudlna a skupinova forma (dvojice e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
Ziakov) metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/07/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/07/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.
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Uvop

Toto je 7. metodika zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zakladny kurz programovania.
Tematicky nadvazuje na metodiku 6, v ktorej sa Ziaci naucili vytvarat a pouzivat vlastné funkcie
s parametrom. V tejto metodike sa Ziaci dostavaju k funkciam s parametrami pre vypocet a v rdmci
nasledujucich hodin budu tento koncept rozsirovat. Prechadzame od , kresliacich” funkcii k funkciam
pre vypocet. KedZe vysledkom funkcii uz nie je graficky vystup, ale hodnota, zavadzame funkcie
s vystupom — navratovou hodnotou.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporuc¢ame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyu€ovania uviedol zoznam
uloh z pracovného listu, ktoré budu aktudlne riesit. Poslednou c¢astou vyucby je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (5 minut) — rozhovor so Ziakmi - vyvodenie myslienky funkcii pre vypocet.
e Skumanie (5 minut) — praca vo dvojiciach s pracovnym listom.
e Vysvetlenie (7 minut) — Ziacke vysvetlenie toho, Co zistili v predchadzajucej casti.

e Rozpracovanie (18 minut) — samostatné programovanie naroc¢nejSich uloh (ulohy 4 az 8
z pracovného listu).

e Vyhodnotenie (5 minuty) — kontrola Ziackych prac, vyrieSenie sebahodnotiaceho testu,
diskusia o odpovediach.
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ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

Hodinu zaéneme frontalnym motivaénym rozhovorom. Ziakom pripomenieme, e dosial sme
sa venovali kresleniu a vytvaraniu vlastnych funkcii s parametrami. Pomocou zmeny hodno6t
parametrov funkcie kreslili obrazky, ktoré sa lisili velkostou alebo pocétom nejakych casti. Ovela
CastejSie, a to aj v redlnom Zivote, sa vSak stretdvame s funkciami, ktoré neposkytuju graficky vystup,

ale realizuju r6zne vypocty.

Vyzveme Ziakov, aby v nasledujucej ulohe uviedli aj dalSie priklady funkcii a diskutovali o nich.

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
hodinovd mzda

pocet odpracovanych hodin za mesiac - vyska vyplaty

dan

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

urokova miera

dlzky 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?

RieSenie:

Vstupné hodnoty su nejaké Cisla — hodnoty nejakych veli¢in, napr. cena, mnoZstvo pefiazi, objem.

Vysledkom je nejaké vypocitané cislo — hodnota novej veli¢iny, napr. dojazd, ndklady na renovdciu, obvod

utvaru.

V nadvdznosti na rieSenie predchddzajucej ulohy predstavime Ziakom ciel hodiny:
implementovat vlastné funkcie s parametrami a vystupom pre vypocet pri rieSeni problémov.

SKUMANIE (CCA 5 MIN)

Ziaci pracuju vo dvojiciach s pracovnym listom. U¢itel do prace nezasahuje, monitoruje aktivitu
Ziakov a v pripade potreby len usmerni ich ¢innost.
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Uloha 2  Otvorte subor 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?

Akd je dizka hrany kocky?

Zmente ju na 50 a spustite program.

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

Najdite prikaz, ktorym sa vypiSe informacia
o vypocitanom objeme:

def povrch kocky ( ) :
Vytvorte na vyznacenom mieste v programe funkciu
povrch kocky () a prepiste si jej definiciu:
Doplrite v programe na vhodné miesto aj vypocet a
vypis vypocitaného povrchu kocky.
Program otestujte a vyskisajte zmenit aj velkost hrany
kocky.
Riesenie:
Co je vysledkom behu programu kocka.py? objem kocky, 1000
V ktorej premennej v hlavhom programe je uloZena
o hrana
dlzka hrany kocky?
Akd je dizka hrany kocky? 10
Zmerite ju na 50 a spustite program.
Vo funkcii objem kocky () najdite neznamy prikaz: return
Na Co sluzi? vracia vypocitanu hodnotu
Najdite prikaz, ktorym sa vypiSe informacia print ('Objem kocky je', objem)

o vypocitanom objeme:

def povrch kocky(a):

Vytvorte na vyznacenom mieste v programe funkciu S =6 * a ** 2

povrch kocky () a prepiste si jej definiciu: return s

Doplrite v programe na vhodné miesto aj vypocet a povrch = povrch kocky(hrana)

vypis vypocitaného povrchu kocky. print ('Povrch kocky je', povrch)
Program otestujte a vysku$ajte zmenit aj velkost hrany

kocky.

VYSVETLENIE (CCA 7 MIN)

Vramci vzdjomnej diskusie poZiadame Zziakov, aby vysvetlili nové prvky (prikaz return)
arozdielny sp6sob pouzitia funkcii — spracovanie jej navratovej hodnoty. V tomto pripade sme si
navratovou hodnotu zapamatali — pomenovali menom (objem, resp. povrch) a ndsledne ju vypisali.
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Na zaver tejto Casti zhrnieme nové poznatky a zdoraznime, Ze na rozdiel od funkcii pre
kreslenie (kde vystupom funkcie bol vykresleny obrazok) pri funkcidch na vypocet funkcie spravidla
vracaju vypocitani hodnotu pomocou prikazu return. Tuto hodnotu je v mieste volania funkcie
potrebné uloZit do vhodne pomenovanej premennej pre pouZitie v dalSich vypoctoch alebo castiach
programu.

ROZPRACOVANIE (CCA 18 MIN)

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? betonu bude potrebovat na duti kocku a definujte funkciu objem dutej kocky () na vypocet
mnoZstva betonu v dutej kocke.

Pre definovanu funkciu vytvorte dokumentacny retazec.

Kolko m3 bude sochdr porebovat, ak viésia kocka md hranu dizky 1,125 m a mensia kocka hranu dizky 0,95 m?
Riesenie realizujte v subore kocka.py.

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

Riesenie:

def objem dutej kocky(a vacsia, a mensia):
v_vacsej kocky = objem kocky(a vacsia)
v_mensej kocky = objem kocky(a mensia)
v_dutej kocky = v _vacsej kocky - v _mensej kocky
return v_dutej kocky

hranal = 1.125
hrana2 0.95
objem betonu = objem dutej kocky (hranal, hranaZ2)
print ('Potrebny objem betdénu je', objem betonu)

V tejto ulohe by Ziaci mali vyuZit uz definovanu funkciu objem kocky (). KedZe vypocet
objemu priestoru medzi kockami sa realizuje ako rozdiel objemov dvoch kociek, funkcia
objem kocky() sa pouZije pri kazdom vypocte dvakrat. Cielom je ukazat Ziakom, Ze funkcie
definujeme len raz, ale pouzit ich mézeme opakovane niekolko krat. Tento princip sa eSte viac
zvyrazni v nasledujlcej ulohe.

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
kocka2 2,95 2,7
kocka3 0,75 0,5

RieSenie:

objem kockyl = objem dutej kocky(1.125, 0.95)
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objem kocky2 = objem dutej kocky (2.95, 2.7)

objem kocky3 = objem dutej kocky (0.75, 0.5)

objem celkom = objem kockyl + objem kocky2 + objem kocky3
print ('Potrebny objem beténu na vsSetky kocky je', objem celkom)

Ziaci budi mat mo?no tendenciu pomenovévat kaidy zrozmerov. Rie$enie moZeme
zjednodusit tak, 7e hodnoty diZok zaddme ako konkrétne hodnoty priamo pri volani funkcie. Podobne
sme to robili pri kresleni pomocou korytnacej grafiky, kde sme pri volani funkcii kresliaceho pera
zadavali konkrétne hodnoty. Vtomto pripade nie je potrebné vytvarat novud funkciu typu
objem betonu susosia (). Pocet kociek v susosi moze byt variabilny a Ziaci zatial nepoznaju sposob,
ako niekolko hodnét ,zabalit“ do nejakej datovej struktury (napr. do zoznamu).

Poznamka:

Zatial vytvdrame pomerne jednoduché funkcie, ktorych telo tvori len maly pocet riadkov. Ziaci mo7u namietat, e pre
,par riadkov” sa neoplati definovat samostatné funkcie. Argumentom proti su fakty, Ze vysledny kéd je prehladnejsi,
zrozumitelnejsi a menej nachylny na chyby (funkciu definujeme len raz, ale volame ju opakovane).

Ziaci pokracuju samostatnym rie$enim nasledujucich tloh z pracovného listu.

Uloha 5 Index telesnej hmotnosti (angl. Body Mass Index — BMI) patri medzi najviac pouZivané metédy merania obezity.

Ricte 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 L

. Riesenie:

ucitela

def pocitaj bmi(m, v):

vysledok = m / v ** 2
return vysledok

hmotnost = 95.0

vyska = 1.90

bmi = pocitaj bmi (hmotnost, vyska)
print ('Vypocéitané BMI je', bmi)

Poznamka:

Ziaci maju tendenciu pouZivat rovnaké identifikatory pre rozne objekty. Ked%e kaidy identifikdtor pouZiju v inom
kontexte (mennom priestore) vac¢sinou to nespdsobi chybu. Napriek tomu odporuc¢ame viest Ziakov k tomu, aby tak
nerobili a volili rézne ndzvy identifikatorov. Extrémnym prikladom moze byt nasledovné neprehladné, i ked funkéné
rieSenie:
def bmi (hmotnost, vyska):

bmi = hmotnost / vyska ** 2
return bmi

hmotnost = 95
vyska = 1.90
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bmi = bmi (hmotnost, vyska)
print ('Vypocitané BMI je', bmi)

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 Pomoécka 1: MbZete predpokladat, Ze 1 m? stlaceného snehu v guli md hmotnost asi 300 kg.

ucitela  pomécka 2: Objem gule V s polomerom r vypocitame podla vzorca:

V= —m?

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

definovat samostatné funkcie.
RieSenie:
def objem gule (priemer) :

objem = 4 / 3 * 3.14 * (priemer / 2) ** 3
return objem

def hmotnost snehovej gule (priemer) :
hustota snehu = 300
objem snehu = objem gule (priemer)
hmotnost = hustota snehu * objem snehu
return hmotnost

def hmotnost snehuliaka(priemerl, priemer2, priemer3):
hmotnostl = hmotnost snehovej gule (priemerl)
hmotnost2 = hmotnost snehovej gule (priemerZ2)
hmotnost3 = hmotnost snehovej gule (priemer3)
hmotnost celkom = hmotnostl + hmotnostZ + hmotnost3
return hmotnost celkom

print ('Hmotnost snehuliaka je', hmotnost snehuliaka(1, 0.7, 0.4))

Pozndamka:

Aj v tomto pripade odporicame ziakov smerovat k vhodnej dekompozicii problému na mensie podproblémy (vyssie
uvedené riesenie nie je jedinym spravnym) a vhodnému pomenovaniu identifikatorov (funkcii a premennych). Vysledny

program tak bude prehladny a fahko pochopitelny.

Hodnotu konstanty m moZeme v rieSeni nahradit pribliZznou hodnotou 3,14. Presnej$ia hodnota je pristupna

v konstante pi v module math. Ponechdvame na zvazeni ucitela, ktory pristup pre svojich Ziakov uprednostni.

import math
print (math.pi) #3.141592653589793

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)
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Nasledne poziadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporicame Ziakom
vysvetlit a zdéraznit, Ze cielom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal, a nie klasifikacia
znamkou. Pre ucitela a Ziaka zvlast, je cenna pravdiva informacia o Urovni osvojenych poznatkov nez
umelo vylepSena. Odporucame Ziakom poskytnut spatnu vazbu ohladom spravnosti odpovedi.
Problematické odpovede moZeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

V programe na prevod hodin na minuty vypadli niektoré casti zdrojového kddu. Dopliite chybajlce
Casti tak, aby sme dostali nasledovny vystup: 5 hodin je 300 minut

def hodiny na minuty (hodiny) :

minuty = | |

return | |

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

RieSenie:

def hodiny na minuty (hodiny) :
minuty = fhodiny * 60
return

cas_v_hodinach = 5

cas_v_minutach = lhodiny na minuty|(cas_v_hodinach)

print (cas_v_hodinach, 'hodin je',|cas v minutach|, 'minat')
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08 CHYBY VO VYPOCTOCH, ICH ROZPOZNAVANIE A

ODSTRANOVANIE

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany rocnik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e pomocou nastrojov na interakciu,
e interpretdcia zdpisu rieSenia,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,
e pouzivat premennu vo vyrazoch,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a navratovou hodnotou,

e pouzivat cyklus s pevnym poétom opakovani.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Pomocou ndstrojov na interakciu:

e rozpoznavat situacie, kedy treba ziskat
vstup,

¢ identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format).

Interpretacia zapisu rieSenia:

e krokovat rie$enie, simuluja ¢innost
vykonavatela s postupnostou prikazov, s
vyrazmi a premennymi, s vetvenim a
s cyklami,

¢ dopliat, dokonéovat, modifikovat
rozpracované riesenie.

Hladanie a opravovanie chyb:

e rozpoznavat, kedy program pracuje
nespravne,

e hladat chybu vo vlastnom, nespravne
pracujicom programe a opravit ju,

e zistovat, pre aké vstupy, v ktorych
pripadoch, situdciach program zle pracuje,

e uvadzat kontra priklad, kedy nie¢o neplati,
nefunguje,

e posudzovat a overovat spravnost rieSenia
(svojho aj cudzieho).

Programovaci jazyk Python:

e vediet identifikovat chyby v programoch,

e navrhovat vhodné testovacie hodnoty,

e testovat programy pomocou testovacich
hodnot,

e poufZivat ladiace nastroje vyvojového
prostredia pre hladanie a odstrafiovanie
chyb,

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov (vysledok realizacie matematickych
vypoctov),

e (LOG3) vyuzitim logickych zdévodneni
detegovat a opravovat chyby v programoch
a algoritmoch.

Vyhodnotenie:

e (VYH2) definovat vlastné kritéria pre
vyhodnotenie priebehu alebo vysledkov
programu (testovacie hodnoty),

e (VYH3) posudit spravnost postupu na zaklade
definovanych kritérii (testovanie programu
pomocou testovacich hodnot, testovat
program),

e (VYH4) posudit kritéria pre vyhodnotenie z
pohladu relevantnosti a Uplnosti (posudit, ¢i
navrhnuté testovacie hodnoty su vhodné).
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e nacitat a vhodne upravit (pretypovat) vstup
od pouzivatela.

Rieseny didakticky problém

Vo vyucovani sa chyba casto chdpe ako nie¢o negativne, nechcené, pripadne ako zlyhanie Ziaka,
programatora. Chyby su vsak prirodzenou sucastou programovania (nie len toho Ziackeho) a je nespravne ich
vnimat ako nie¢o vynimoéné a neZiaduice. Je naivné snaZit sa dosiahnut stav, kedy Ziaci chyby nerobia. Casto sa
chyby v Ziackych programoch odstrafiuji v rychlosti, za pomoci utitela. Ziak tak méze nadobudnuit dojem,
Ze chyby nemoézZe robit aak ich aj spravi, nepoznd mechanizmy ako ich identifikovat a odstranit. V tejto
metodike sa zameriavame na problematiku chyb (najma logickych), sposoby ich identifikacie a nasledného
odstranenia.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e riadené badanie. Pre ucitela:
¢ frontdlna, individudlna a skupinova forma (5-8 e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
dvojic Ziakov). metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/08/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zdpis
vysledkov Ziackych rieSeni tloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/08/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.

- EUROPSKA UNIA OPERACNY PROGRAM g uiNiSTIRSIVO o2 .I t e
E::x::z :zﬁ?lrr;i?nﬂ;nehu rozvoia ! 2 ! EUDSKE ZDROJE ;/Lg\‘er}gLK)llAzch:gL\‘JKv 0
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Toto je 8. metodika zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zakladny kurz programovania.
Metodika priamo nadvdzuje na metodiku 1, v ktorej sa Ziaci cielene stretli s réznymi typmi chyb,
najma syntaktickymi a behovymi. V tejto metodike sa zameriame na logické chyby, ich identifikaciu
a odstranovanie.

DoterajSie programy spracovavali konstantné hodnoty, ktoré programdtor priamo
do programu zapisal. V tejto metodike Ziakov oboznamime so sp6sobom, ako ziskat a v pripade
potreby upravit (pretypovat) ddta od pouZivatela. Ziaci sa naucia vytvdrat jednoduché pouZivatelské
rozhranie, ktoré umozni interaktivitu programu s pouZivatelom.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania Uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby uditel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam
Uloh z pracovného listu, ktoré budu aktudlne riesit. Poslednou ¢astou vyucby je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (4 minuty) — diskusia na tému chyby pri programovani.
e Skumanie (8 minut) — praca vo dvojiciach s pracovnym listom (Uloha 1 a 2).

e Vysvetlenie (7 minut) — Ziacke vysvetlenie toho, ¢o zistili v predchadzajlcej ¢asti a rozsirenie
vysvetlenia ucitelom.

e Rozpracovanie (15 minat) — samostatné programovanie ndrocnejSich uloh (ulohy 3 a4
z pracovného listu).

e Hodnotenie (6 minut) — rieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 4 MIN)

Hodinu za¢neme kratkou diskusiou na tému chyby pri programovani. Vyzveme Ziakov, aby
sa vyjadrili k nasledovnym témam, resp. odpovedali na otazky:

e 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?

Ciefom diskusie je, aby si Ziaci uvedomili, Ze robit chyby pri programovani je prirodzené.
Rovnako prirodzené je aj snazit sa chyby hladat a odstranovat v programoch. Napriek tejto snahe
vysledok nemusi byt vidy 100 % spravny. Pozor, aby si Ziaci takéto tvrdenie nevyloZili nespravne tak,
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Ze je vporiadku, ak vich programoch su chyby. Tvrdenie treba chapat tak, Ze so zvySujlicou sa
naroc¢nostou riesenia vzrastd aj pravdepodobnost vyskytu nejakej neodhalenej chyby.

SKUMANIE (CCA 8 MIN)

V nasledujucej ¢asti mézZu Ziaci pracovat vo dvojiciach. Ich Ulohou je overit spravnost jedného
Ziackeho riesenia pisomky z pohladu logickej chyby (t. j. pre korektné vstupy program vrati nespravny
vysledok). Ak riesenie nie je spravne, maju zdovodnit preco to autor, napriek tomu, Ze rieSenia
testoval, neodhalil. Vo funkcii objem gule () nie je chyba. Zaradili sme ju ako ulohu proti stereotypu.
Kédy nie je potrebné prepisovat do programu. Vypocty su pomerne jednoduché, chyby je mozné
odhalit len analyzou kédu.

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

e obsah kruhu(polomer),

e objem gule (polomer),

e povrch kvadra(a, b, c).
a pre nejaké konkrétne hodnoty si overit sprdavnost riesenia. Karolove riesenie (uvedené v subore karol.py) aj
s overenim sprdvnosti je nasledovné:

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 * ¢ + b * a)
return vysledok

print (obsah kruhu(2))
print (objem gule(3))
print (povrch kvadra (20, 10,

HH=

Preskumajte Karolove riesenie. MdZe byt Karol spokojny a oCakdvat dobru zndmku? Ak nie, akych chyb
sa dopustil a preco ich neodhalil, ked'si overoval spravnost svojho programu? Zdbvodnite svoju odpoved.

Riesenie:
Karol sa v svojom rieseni dopustil dvoch typov chyb:
1. Vo funkcidch obsah kruhu () a povrch kvadra () napisal nesprdvny vzorec na vypocet.

2. Zvolil si nevhodné hodnoty na testovanie. Pri vypocte obsahu kruhu maju vyrazy 2 * 2 a 22 rovnaké
hodnoty. Pri vypocte povrchu kvddra zvolil rovnaké dizky dvoch hrdn, takZe vyrazy ¢ * a ab * a maju
rovnaké hodnoty. Pri tychto testovacich hodnotdch sa chyba neprejavi. Ak by riesenie otestoval pre viac hodnét

alebo pre lepsie navrhnuté hodnoty, odhalil by chybu vo funkcidch.
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Nasledujuca uloha je zamerand na skimanie nového prikazu input () a pretypovanie vstupnej
hodnoty, v tomto pripade prikaz int (). Ak Ziaci vynechaju prikaz int (), program neskonci predcasne
s chybou. Vysledkom je ale chybny vystup. Predpokladame, Ze jeden zo spdsobov ako zistit
funkcionalitu prikazu (int ()) je prikaz pri jednom spusteni pouZit a pri druhom spusteni nepouZzit.
Z rozdielu vystupov je mozné dedukovat jeho funkcionalitu.

Uloha 2 Co robi nasledujici 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:

Prikaz input () vypiSe zadany text do konzoly a ¢akd na vstup od pouZivatela. PouZivatelom zadanu hodotu
vrdti. Vratenu hodnotu sme v programe pomenovali (meno alebo hodiny).

Prikaz int () pretypoval zadanu hodnotu na celé Cislo. Bez tohto prikazu program vo vystupe 60-krdt zopakuje

zadanu hodnotu. Je to preto, lebo zadanu hodnotu berie ako text.

VYSVETLENIE (CCA 7 MIN)
V tejto Casti by Ziaci mali vysvetlit svoje zistenia.

V prvej Casti by sa mali Ziaci vyjadrit ku chybam v programoch a k vyberu vhodnych testovacich
dat. Zistenia by mali smerovat k potrebe testovania programov a k premyslenému vyberu testovacich
dat. Testovacie data by sme mali volit tak, aby sme vedeli aky vystup o¢akdavame a vedeli ho porovnat
so skuto¢nostou. Vhodny vyber testovacich dat by mal eliminovat mozZnost prehliadnutia chyby.
Ak nevieme testovacie data takto cielene vybrat, moZeme zrealizovat viac testov, s roznymi
hodnotami, pricom porovnavame ocakavané vystupy so skuto¢nymi.

V druhej Casti Ziaci uvedu svoje zistenia k prikazom input () aint (). lch zistenia by mali
smerovat k tomu, Ze prikaz input () pouZijeme na zobrazenie vyzvy a ziskanie vstupu od pouzivatela.
Pouzivatelove vstupy su v programe pristupné ako texty — typ retazec. Ak v programe ocakavame,
Ze vstupom bude Cislo, musime takto ziskanu hodnotu pretypovat na zodpovedajuci typ.

Odporucame, aby ucitel uviedol aj prikaz f1oat (), ktory pouzijeme na pretypovanie hodnoty
na desatinné Cislo. Rovnako je dobré upozornit Ziakov na to, Ze v niektorych pripadoch, ak vynechame
pretypovanie, mdze program skoncit predcasne s chybou (ak danl operaciu nie je mozné vykonat
s hodnotou typu retazec).

ROZPRACOVANIE (CCA 15 MIN)
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V nasledujucej ulohe Ziaci navrhuju testovacie hodnoty pre vytvoreny program. Chyby
v programe uz nie su také ,,naivné” a na prvy pohlad viditelné ako v predchadzajlcich Glohach. Preto
je dolezité testovacie hodnoty navrhnut premyslene. Nie je ani tak dblezity pocet testovacich hodnét,
ale skor ich cieleny vyber. Ziaci by mali vediet zdévodnit navrhnuté testovacie hodnoty.

Uloha 3 Nasledujiici program by mal poméct taxikdrom vypocitat sumu, ktoru by mal zdkaznik zaplatit. Taxikdr mad
takéto pravidla pre vypocet vyslednej sumy:

e ndstupné: 1,5 EUR,

e Cakanie: 30 centov / minuta,

e jazda: 70 centov / km.
Navrhnite vhodné testovacie hodnoty a overte sprdvnost nasledujuceho programu.
Zdbvodnite, preco ste navrhli prdve 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 prejdenud vzdialenost v km: ')

vzdialenost = int (vzdialenost)
cakanie = input ('Zadaj dobu ¢akania v min: ')
cakanie = int (cakanie)

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

RieSenie:

Program spracovdva dva vstupy: prejdent vzdialenost a dobu ¢akania. Testovacie vstupy pre tieto hodnoty by
mali byt rézne, aby sme vylucili ich zamenu v programe.

Obidva testovacie vstupy by mohli byt aj nie celé Cisla. Program by sme mali otestovat aj pre celé aj pre
desatinné Cisla.

Vstupy by sme mali navrhnut tak, aby sme lahko vedeli vypocitat, aku odpoved ocakdvame.

Testovacie vstupy mézZu byt napr. cakanie vzdialenost ocakdvany vysledok
1 20 15,8
1,5 10 8,95
20 1,5 8,55

Pomocou tychto testovacich hodnét odhalime nasledovné chyby:

e privolani funkcie je vymenené poradie argumentov,
e program predpokladd len celoCiselné vstupy.
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Vacsina pokrocilejsich vyvojovych prostredi obsahuje ladiace nastroje, ktoré ndm umoznia
sledovat, krok za krokom, priebeh realizacie vypoctu. Nasledujica uloha je zamerand na pouZitie
ladiaceho nastroja (angl. debugger) pri krokovani programu. Odporuc¢ame, aby ucitel demonstroval
Ziakom pouzitie ladiaceho nastroja v pouzivanom vyvojovom prostredi.

Uloha 4 V predchddzajicich tlohdch bolo pomerne jednoduché opravit chyby, ak sme prisli na to, e programy
st chybné. Niekedy chybu, aj ked o nej vieme, nie je jednoduché lokalizovat len na zdklade nesprdavneho
vysledku programu. V tychto pripadoch by nam 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:

Krokovanim programu odhalime, Ze premennd cislo nadobuda hodnoty od O po n-1. Vysledok sucinu bude

preto vZdy nula. Jedno z rieSeni je pouZit v sucine hodnotu cislo + 1.

Pozndmka:
Chybu v predchadzajicej ulohe je moiné elegantnejSie vyrieSit Upravou parametrov funkcie range:
range (1, n + 1).Nechdvame nazvdieni ucitela, ¢i danu alternativu Ziakom uvedie. Pouzitie prikazu range () tymto

sp6sobom je uvedené aj v ¢asti Vedomosti v kocke.

VYHODNOTENIE (CCA 6 MIN)

V zaverecnej Casti hodiny poZiadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporiuc¢ame
Ziakom poskytnut spatnld vazbu ohladom spravnosti odpovedi. Problematické odpovede mdézeme

so ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.

Program s funkciou NsD (), ani program v 2. ulohe nie su Ziakom pristupné. Testovacie hodnoty
by mali Ziaci navrhnut len na zéklade poziadavky na funkcionalitu programu. V 2. ulohe by Ziaci mali
analyzovat uvedeny kod a na zaklade analyzy odpovedat na otazku.

Sebahodnotiaci test

1. |Vytvorili sme funkciu nsD (), ktora pre dve zadané prirodzené Cisla vrati ich najvacsieho
spolocného delitela. Ktoré z uvedenych hodnot st vhodné pre testovanie spravnosti funkcie
vzhladom na vzdjomné vztahy medzi zadavanymi hodnotami?

a)  NSD(12,16) b)  NSD(12,16) ¢ 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)

2. |Aky je vystup nasledovného programu, ak pouzivatel zada na vstupe hodnoty 5 a 12?

dlzka dovolenky input ('Zadaj kolko dni budes$ na dovolenke: ')
dlzka dovolenky = int(dlzka dovolenky)
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rozpocet den = input ('Zadaj rozpocet na jeden demn: ')

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 skon¢i pred¢asne s chybou.

Pri hladani najvacsieho spolocného delitela dvoch prirodzenych Cisiel je vhodné uvaZovat
rézne vzajomné vztahy medzi danymi Cislami:

¢isla su sudelitelné,

Cisla su nesudelitelné, pripadne jedno z Cisiel je 1,
jedno z cisiel je prvocislo,

Cisla su rovnaké.

Vsetky uvedené vztahy s uvedené v moznosti b).

Druha uloha je zamerana na pochopenie prikazu vstupu a nasledného pretypovania vstupnych
hodnét. KedZe rozpocet na jeden deri sme nepretypovali, nasledne s nim pracujeme ako s retazcom.
Vysledok je denny rozpocet zopakovany tolkokrat, kolko dni trva dovolenka.



Metodika: Programovanie v jazyku Python 09/27

strana: 133/306

09 PODMIENENY PRIKAZ

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e jazyk na zapis rieSenia,
e pomocou vetvenia.

SS / 2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,
e pouzivat premennu vo vyrazoch,

e nacitavat a vypisovat data pomocou prikazov input a print,
e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,

e pouzivat cyklus.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e planovat rie$enie ulohy ako postupnost

prikazov vetvenia a opakovania.
Jazyk na zapis rieSenia:

e pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani

vztahov a podmienok.
Pomocou vetvenia:

e rozpoznavat situacie a podmienky, kedy
treba pouiit vetvenie,

e rozpoznavat, aka éast algoritmu sa ma
vykonat pred, v rdmci a po skonéeni
vetvenia,

e riesit problémy, ktoré vyZaduju vetvenie so
zloZzenymi podmienkami (s logickymi
spojkami),

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju
cykly a vetvenia.

Programovaci jazyk Python:

e vyuzit pri rieseni Uloh riadiaci prikaz i f-

elif-else.

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOGS5) logicky zdévodnit rozdelenie algoritmu
na mensie Casti (testovanie jednotlivych
pripadov).

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (programy na detegovanie a
kddovanie Ciselnych intervalov),

e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
formalnom jazyku (zapis algoritmov ktoré
rieSia uvedené problémy).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedrna dekompozicia - linedrne
rozdelit problémy/procesy na mensi Casti tak,
aby sa dali vyuZzit na dosiahnutie ciela
(rozdelenie rieSenia problému na rézne
situdcie v zavislosti od splnenia podmienok).

Hladanie vzorov:

e (VZO5) preniest riesenia z jedného problému
na druhy problému (spdsob rozpoznavania
prislusnosti hodnoty do intervalu).

Rieseny didakticky problém

Prikaz vetvenia je dblezitou riadiacou Struktirou. NajéastejSie ziacke miskoncepcie vychadzaju
z nespravneho zostavenia podmienok, najma zloZzenych podmienok. V kéde sa tak opakovane testuju
rovnaké &asti podmienok, pripadne niektoré situdcie sa netestuju vébec. Daldim problémom je
neschopnost zostavovat vnorené podmienky, namiesto série za sebou idtcich podmienok. Vysledny
program je tak neefektivny a pri testovani sa nevyuzivaju zistenia z predchadzajucich testov.

Priprava ucitela a pomécky
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Pre ucitela:

e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/09/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni Uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/09/
pracovné subory pre Ziaka.

e riadené badanie,
e frontdlna, individualna a skupinova forma
(dvojice Ziakov).

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.
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Uvop

Toto je 9. metodika zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zdkladny kurz programovania.
Obsahovo vyuziva poznatky, postupy, ale aj priklady rieSené v predoslych metodikach, ktoré rozsiruje
pomocou podmienok a vetvenia v programoch.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania Uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporuc¢ame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyu€ovania uviedol zoznam
uloh z pracovného listu, ktoré budu aktudlne riesit. Poslednou ¢astou vyucby je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — frontdlny motivaény rozhovor so Ziakmi — vyvodenie myslienky
podmienok a ich aplikacie z bezného Zivota.

e Skumanie (7 minut) — praca vo dvojiciach s pracovnym listom (Ulohy 1 a 2).
e Vysvetlenie (8 minut) — Ziacke vysvetlenie toho, o zistili v predchadzajucej ¢asti.

e Rozpracovanie (15 minut) — samostatné programovanie naroc¢nejSich uloh (ulohy 3 az 7
z pracovného listu).

e Vyhodnotenie (5 minut) — kontrola Ziackych préc, vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia
o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

Hodinu zaéneme kratkou aktivitou, v ktorej budu Ziaci formulovat (formalizovat) pravidla
spravania sa pre zamestnancov meteorologickej stanice. Okrem jednotlivych aspektov pocasia by Ziaci
mali uvaZovat aj ich kombinacie.

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, méZe pracovat z domu. Ak

pocasie nevyZaduje ochranné oblec¢enie, méZe zamestnanec relaxovat'v prirode.
Sformulujte jednoduché pravidld pre meteoroldga Karola, aby sa vedel fahko rozhodnut, ako bude trdvit der.
Riesenie:

AK prsi a je chladno TAK pracuj z domu,

AK prsi a nie je chladno TAK zober si plast do daZda a chod’do prdce,
AK neprsi a je chladno TAK zober si kabdt a chod'do prdce,

AK neprsi a nie je chladno TAK chod'na vylet do prirody.

alebo sikovnejsie riesenie, kde kazdu situdciu otestujeme najviac 1x:

AK prsi TAK AK je chladno TAK pracuj z domu
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INAK  zober si plast do daZda a chod'do prdce
INAK  AK je chladno TAK zober si kabdt a chod’do prdce
INAK  chod' na vylet do prirody

RieSenia Ziakov by mali smerovat k vyssie uvedenej sérii pravidiel.

Prva séria pravidiel obsahuje zloZzené podmienky, ktorych casti je potrebné vyhodnocovat
opakovane. Niektori Ziaci m6zu navrhnut Sikovnejsie rieSenie, v ktorom sa kazda cast testuje najviac
1x (druha séria pravidiel).

Niektori Ziaci mé6zu mat problém pochopit spésob vyhodnocovania podmienok, ak su tieto
zapisané ako text. Podmienky je mozné prehladnejsie zapisat aj graficky spdsobom napr.:

ano nie

je je
chladno? chladno?
ano nie ano nie

zober si plast
pracuj z domu do dazda a
chod do prace

zober si kabat a chod na vylet
chod do prace do prirody

Ziaci mozu diskutovat o situdcii, ¢i si mozno zdrover obliect plast do daida a kabat. Vysledok
tejto diskusie ponechavame na ucitelov, ale odporiéame uprednostnit odpoved nie.

Vysledkom tejto Casti je, aby si Ziaci uvedomili, Ze podobné rozhodnutia na zaklade nejakych
pravidiel robime aj v beznom Zivote. MéZeme pripadne uviest niekolko jednoduchych prikladov
(rozhodnutie kupit nejaki vec na zaklade mnozstva dostupnych penazi, prechod cez priechod pre
chodcov na zdklade dopravnych pravidiel, vypocet korenov kvadratickej rovnice pre ré6zne hodnoty
diskriminantu a pod.) Podobne, na zaklade rozhodnuti, mozZe prebiehat realizacia programu.

SKUMANIE (CCA 7 MIN)

Ziaci pracuju samostatne, pripadne vo dvojiciach. Ak Ziaci pocituju potrebu spolu komunikovat
pri riedeni nasledujucich Uloh, umozZnite im to. Ziaci pracuju s pracovnym listom a riesia ulohy 2 a 3.
Ucitel do prace nezasahuje, monitoruje aktivitu Ziakov a v pripade potreby len usmerni ich ¢innost.

V druhej ulohe sa Ziaci prvykrat stretnu s prikazom if-else. Na zadklade diskusie z Casti
Zapojenie ana zaklade textov pouzZitych v ulohe predpokladdme, Ze funkciu nového prikazu
identifikuju Ziaci spravne.
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Uloha 2  Preskimajte program v stbore 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 ('nespravna odpoved’')

print ('Koniec testu')

Riesenie:
Nezndme prikazy a ich funkcionalita:
if —sluZi na testovanie platnosti nejakej podmienky, ak podmienka plati, vykonaju sa pfikazy v bloku i £

else —oznacuje blok prikazov, ktoré sa vykonaju ak podmienka neplati.

V tretej Ulohe sa Ziaci stretnd s viacndsobnym vetvenim a s ¢astou e1if. Aj tu predpokladame,
ze funkciu tejto Casti Ziaci identifikuju spravne.

Uloha 3 Preskimajte program v stubore podmienky2.py. Ndjdite v fiom nezndme prikazy a odhadnite ich funkciu.

print ('Vekové kategoérie')
vek = input('Zadaj vek ¢loveka rokoch: ')
vek int (vek)

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 sSkolsky vek')
elif vek <= 18:

print ('Puberta’)
else:

print ('Dospely')

RieSenie:
Nezndme prikazy a ich funkcionalita:
elif —sluzZi na testovanie dalSich podmienok, ak Ziadna z predchddzajicich podmienok neplati.

Po ndjdeni prvej platnej podmienky sa vykonaju prikazy v prislusnom bloku, dalsie podmienky sa uZ netestuju a
vykondvanie celého bloku i f sa ukonci.
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VYSVETLENIE (CCA 8 MIN)
V tejto Casti by Ziaci mali vysvetlit svoje zistenia.

Vysvetlenie Ziakov by malo smerovat k tomu, Ze priebeh vypoctu je mozné na zéklade platnosti
nejakej podmienky, resp. podmienok vetvit niekolkymi smermi. SlizZi na to prikaz if-elif-else.
Pri realizacii vypoctu sa vykonaju prikazy vtej vetve, ktorej podmienka sa vyhodnotila ako prva
splnena. Aj ked' su niektoré z nasledujlcich podmienok platné, vetvenie vypoctu do dalSich vetiev sa
uz nerealizuje. Preto je dobleZite venovat pozornost samotnému poradiu podmienok. Ak Ziadna
z uvazovanych podmienok neplati, je mozné vypocet presmerovat do vetvy else. Po vykonani bloku
if (niektorej z jeho vetvi) realizacia vypoctu pokracuje len jednou vetvou, ktord sa moéze pripadnym
dalsim prikazom if rozdelit. Prikazy v jednotlivych blokoch prislichajicim konkrétnym podmienkam
su odsadené.

Odporucame, aby ucitel upriamil pozornost Ziakov aj na samotnud podmienku — vyraz,
vyhodnotenim ktorého je logicka hodnota True alebo False.

Odporuc¢ame, aby ucitel uviedol aj verziu prikazu if bez Casti else.

ROZPRACOVANIE (CCA 15 mMIN)

V nasledujucich ulohach pracuju Ziaci na ,vylepseni“ rieSenia ulohy o vekovych kategériach.
Ulohy 4 a 5 st len miernym rozsirenim programu z tlohy 3.

V ulohdach 6 a 7 sa vyZzaduje kombindcia viacerych podmienok, resp. vnorenie podmienok.

Uloha 4 V ulohe o vekovych kategdriach (stibor podmienky2.py) ste skimali, ako funguje prikaz if.

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 clovek ma 3,5 roka) a v pripade zdporného Cisla program
vypisom upozornil na chybne zadanu hodnotu.

RieSenie:

print ('Vekové kategoérie')
vek = input ('Zadaj vek ¢&loveka rokoch: ')
vek = float (vek)

if vek < 0:
print ('Chyba! Vek neméze byt zaporny.')
elif vek == 0:

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’)
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eliser:
print ('Dospely')

Uloha 5 Doplrite do programu podmienky2.py aj kategdriu staroba, do ktorej sa ¢lovek dostane v 70. roku Zivota.
Riesenie
print ('Vekové kategérie')
vek = input ('Zadaj vek ¢loveka rokoch: ')
vek = float (vek)
if vek < 0:
print ('Chyba! Vek neméze byt zadporny.')
elif 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'’)
elif vek < 70:
print ('Dospely')
else:
print ('Staroba')
Uloha 6 V letnom tdbore organizuju pravidelné stutazné 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 >180cm
Chlapec futbal vodné pdlo basketbal
Dievéa akvabely tenis volejbal

Vytvorte program sportove_popoludnie.py, ktory pre zadané pohlavie a vysku dietata vypiSe, vakom Sporte
bude dieta sutaZit.

RieSenie:
pohlavie = input ('Zadaj pohlavie (0O-chlapec, 1l-dievéa): ')
pohlavie = int (pohlavie)

vyska = input ('Zadaj vysku v cm: ')
vyska = int (vyska)
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if pohlavie ==
if vyska < 160:
print ('futbal')
elif vyska <= 180:
print ('vodné pdélo')
else:
print ('basketbal')
else:
if vyska < 160:
print ('akvabely')
elif vyska <= 170:
print('tenis')
else:
print ('volejbal')

S retazcom sa Ziaci stretli v predchadzajicej metodike, pri naditani vstupu pomocou prikazu
input (). Kod pohlavia nemusime nacitavat a konvertovat do ciselnej hodnoty. MéZzeme ho nacitat

a dalej s nim pracovat ako s textom:

pohlavie = input ('Zadaj pohlavie (c-chlapec, d-dievc¢a): ')
vyska = input('Zadaj vysku v cm: ')
vyska = int (vyska)

if pohlavie == 'c¢':

Ponechavame na uditelovi, ku ktorému z rieseni bude Ziakov smerovat.

Uloha 7 \VyuZite programovy kéd z predchddzajticej ulohy (rozdelenie deti do jednotlivych $portov) a vytvorte funkciu
Riete urci sport (), ktord pre zadané pohlavie a vysku zisti a vrati ndzov Sportu, v ktorom bude dieta sutaZit.
podla  Riesenie:

pokynov : .
.. . def urci sport(pohlavie, vyska):
ucitela if pohlavie == 0:
if vyska < 160:
sport = 'futbal'
elif vyska <= 180:
sport = 'vodné pélo'’
else:
sport = 'basketbal'
else:
if vyska < 160:
sport = 'akvabely'
elif vyska <= 170:
sport = 'tenis'
else:
sport = 'volejbal'

return sSport

pohlavie = input ('Zadaj pohlavie (O-chlapec, l-dievéa): ')
pohlavie = int (pohlavie)

vyska = input ('Zadaj vysku v cm: ')

vyska = int (vyska)
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print (urci sport (pohlavie, vyska))

Poznamka:

V programovacom jazyku Python existuju logické operdtory and, or a not. Tieto predstavime neskdr v metodike 12.
Ich nespravne pouZitie moze viest k viacndsobnému testovaniu rovnakych podmienok a nasledne neefektivnemu vypoctu,
napr.

if pohlavie == 0 and vyska < 160: # pre kazdu vysku opakovane testujeme
pohlavie

Test, ¢i hodnota patri do nejakého intervalu, je moZné v Pythone realizovat rovnakym spdsobom ako v matematike:

if lavy okraj <= hodnota <= pravy okraj

Uloha 8 V pracovnom liste &islo 7 ste v stbore zdravie.py vytvorili funkciu pocitaj bmi (), ktord pre zadanu

hmotnost a vysku cloveka vypocitala a vrdtila hodnotu BMI. VyuZite vytvorenu funkciu a vytvorte funkciu

Rieste
podla kategoria bmi (), ktord pre zadanu hmotnost a vysku vrati kategdriu BMI, do ktorej clovek patri. RieSenie
pokynov uloZte do stuboru bmi_kategorie.py.

ucitela  Pomécka: Pre jednotlivé katégdrie méZete vyuZit nasledujice hrani¢né hodnoty:

bmi < 18,5 podvyZiva

18,5 <= bmi < 25 idedlna, zdravé hmotnost
25 <= bmi < 30 nadvdha

30 <= bmi < 40 obezita

40 <= bmi tazka obezita

Riesenie:

def pocitaj bmi (hmotnost, vyska):
vysledok = hmotnost / vyska ** 2
return vysledok

def kategoria bmi (hmotnost, vyska):
bmi = pocitaj bmi (hmotnost, vyska)
if bmi < 18.5:

kategoria = 'podvyziva'
elif bmi < 25:
kategoria = 'idedlna, zdrava hmotnost’'
elif bmi < 30:
kategoria = 'nadvaha'
elif bmi < 40:
kategoria = 'obezita'
else:
kategoria = 'tazka obezita'

return kategoria

hmotnost = 95
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vyska = 1.90
kategoria = kategoria bmi (hmotnost, vyska)
print ('Kategéria BMI je:', kategoria)

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

Nasledne poZiadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporucéame Ziakom
vysvetlit a zdoraznit, Ze cielom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie klasifikacia
znamkou. Pre uditela a Ziaka zvlast, je cenna pravdiva informdcia o Urovni osvojenych poznatkov nez
umelo vylepSena. Odporucame Ziakom poskytnut spatnd vazbu ohladom spravnosti odpovedi.
Problematické odpovede mdézeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

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

vyska = input ('Zadaj vysku 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. | Co je vystupom nasledovného programu?

koeficient a = 5
koeficient b 7

if koeficient a < 3
if koeficient b <= 7:
print ('Kategéria A')
else:
print ('Kategéria A')
else:
if koeficient b > 7:
print ('Kategéria C')
else:
print ('Kategéria D')
print ('Koniec')
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a) b) c) d)
Kategbéria A Kategéria D Kategdéria D Kategdria A
Kategdéria D Koniec Kategdria D
Koniec
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10 OPAKOVANIE Il. + DIDAKTICKY TEST

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e pomocou nastrojov na interakciu,
e pomocou premennych,
e pomocou cyklov,
e pomocou vetvenia,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS / 2. ro¢nik / 2 vyucovacie hodiny

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,
e ziskavat vstupné data (input), zobrazovat vystupné data (print), upravit vstupné data (pretypovat),
e pouzivat cyklus s pevnym poétom opakovani (range), zmenit Standardné spravanie sa premennej

v cykle (range (start, stop, krok)),

e vytvarat logické podmienky a pouzivat podmieneny prikaz (i f-elif-else).

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e popisovat ofakavané vystupy, vysledky,
akcie,

¢ identifikovat problém, ktory sa bude riesit
algoritmicky.

Pomocou ndstrojov na interakciu:

e rozpoznavat situacie, kedy treba ziskat
vstup,

¢ identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format),

e rozpoznavat situacie, kedy treba zobrazit
vystup, realizovat akciu,

e zapisovat algoritmus, ktory reaguje na vstup.

Pomocou cyklov:

e rozpoznavat, aka ¢ast algoritmu sa ma
vykonat pred, pocas aj po skonéeni cyklu,

e riesit problémy, v ktorych treba vysledok
ziskat akumulovanim &iastkovych vysledkov
v ramci cyklu.

Pomocou vetvenia:

e rozpoznavat situacie a podmienky, kedy
treba pouiit vetvenie,

e rozpoznavat, aka &ast algoritmu sa ma
vykonat pred, v rdmci a po skonéeni
vetvenia,

e riesit problémy, ktoré vyZaduju vetvenie so
zloZenymi podmienkami (s logickymi

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov (vytvaranie testovacich dat),

e (LOG3) vyuzitim logickych zdévodneni
detegovat a opravovat chyby v programoch
a algoritmoch (vytvaranie testovacich dat),

e (LOGS5) logicky zdovodnit rozdelenie programu
na mensie Casti (testovanie jednotlivych
situdcii).

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (systém automatického osvetlenia,
vypocet sadzby za prendjom autobusu,
vypocet vysky cestovného).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedrna dekompozicia - linedrne
rozdelit problémy na mensie Casti tak, aby sa
dali vyuzit na dosiahnutie ciela (vypocet pre
jednotlivé pripady).
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spojkami),

e rieSit problémy, v ktorych sa kombinuju

cykly a vetvenia.
Hladanie a opravovanie chyb:

e zistovat, pre aké vstupy, v ktorych

pripadoch, situaciach program zle pracuje.
Programovaci jazyk Python:

e systematizovat a precvicit pracu s riadiacimi
Struktdrami jazyka Python (cykly,
podmienené prikazy, funkcie s parametrami a
navratovou hodnotou), rozpoznavat a
odstrariovat chyby, navrhovat testovacie
data.

Rieseny didakticky problém

Vyucba riadiacich Struktur sa casto realizuje na samoucelnych Ulohach bez prepojenia na redlny svet
aredlne problémy. Ulohy su ¢asto koncipované tak, aby sa riadiace $truktiry vzajomne nekombinovali —
nevnarali. V tejto metodike Ziaci rieSia Ulohy, ktoré ndjdu zmysel aj v redlnom Zivote, mimo programovania.
Takéto ulohy vyzaduju od Ziakov skusenosti s analyzou problémov, ktora ich vedie k premyslenej dekompozicii
ulohy na mensie, ciastkové podproblémy, ktoré su programovo lahsSie riesitelné. Doraz kladieme aj
na spravnost a komplexnost rieseni, v tejto faze prostrednictvom premysleného navrhovania testovacich dat.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e problémové vyucovanie, Pre ucitela:
e frontalna a individualna forma. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/10/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieseni tloh z pracovného,

e ucitel/testy/test2/
didakticky test, javova analyza testu, tabulka
pre vyhodnotenie testu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/10/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Vysledky Ziackych rieseni uloh z pracovného listu, vysledky testu Il.
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Uvop

Toto je desiata metodika zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zakladny kurz
programovania. Primarnym ciefom tejto metodiky je systematizdcia a precvi¢ovanie uciva.
Predpokladame, Ze ucivo z metodik 1. az 5. si uz Ziaci osvojili na dostatocnej Urovni. V tejto metodike
sa zameriavame na funkcie s parametrami a s ndvratovou hodnotou, logické podmienky a vetvenie
priebehu vypoctu, hlfadanie chyb v programoch, navrhovanie testovacich dat a samotné testovanie
programov.

Po absolvovani tejto metodiky by mal ucitel zaradit hodinu uréenu na preverenie Ziackych
vedomosti formou testu. Ukazka testu aj s rieSenim a s javovou analyzou je prilohou tejto metodiky.

PRIEBEH VYUCBY
Osnova prvej (opakovacej) vyucovacej hodiny:

e Rychla diagnostika vedomosti a zrucnosti Ziakov (10 minut) — rieSenie a diskusia o rieSeni
ulohy.

e Precvicovanie — samostatna praca (27 minut) — rieSenie modelovej ulohy a dalSich uloh
z pracovného listu.

e Zhrnutie (3 minuty) — diskusia.

Druhd vyucovacia hodina je uréena na rieSenie testu Ziakmi a diskusiu o Ziackych rieSeniach.

RYCHLA DIAGNOSTIKA VEDOMOSTi A ZRUCNOSTI ZIAKOV (CCA 10 MINUT)

Na Gvod nechame Ziakov, aby vyriedili Ulohu 1. Na zéklade diskusie Ziakov o ich rie$eniach,

mobzeme identifikovat problematické prvky uciva a venovat im zvysend pozornost.

Uloha je zamerana na vytvdranie a pouZivanie funkcii s parametrami a s navratovou hodnotou,

vytvaranie podmienok a pouzite podmieneného vetvenia.

V druhej casti Ulohy Ziaci navrhuju testovacie data pre overenie spravnosti rieSenia. Situaciu
komplikuje fakt, ze do vypoctu zasahuje prvok nahodnosti (funkcia intenzita osvetlenia()) a nie
je mozné predikovat vysledok. Predpokladame, Ze Ziaci na tento problém narazia. Neodporicéame
,0dstranenie” nahody realizovat vo vytvaranej funkcii pocet diod(), lebo by sme testovali inu
definiciu funkcie nez tu, ktora bude vysledna.

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

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

def pocet diod(min osvetlenie) :

akt intenzita = intenzita osvetlenia/()

chybajuca intenzita = min osvetlenie - akt intenzita

if chybajuca intenzita <= 0:
return 0

elif chybajuca intenzita <= 150:
return 1

elif chybajuca intenzita <= 300:
return 2

elif chybajuca intenzita <= 450:
return 3

else:
return 4

b)

Testovacie ddta, hodnotu premennej min osvetlenie, by sme mali vybrat tak, aby sme otestovali vietky
mozZnosti: 0 aZ 4 rozsvietené diddy. Funkciu intenzita osvetlenia () mbZeme pre potrebu testovania
upravit tak, aby vracala nejaki nami uréent hodnotu (napr. 30). V tomto pripade by testovacie ddta mohli byt
napr.: 20, 170, 320, 470, 490. Otestovat méZeme aj hranicné hodnoty: 30, 180, 330, 480, 490. Nastavit hodnotu
na 0 nie je vhodné, pretoZe by sme neotestovali, ¢i s hodnotou aktudlneho osvetlenie vo funkcii pracujeme alebo
nie.

PRECVICOVANIE — SAMOSTATNA PRACA (CCA 27 MIN)

V tejto casti hodiny Ziaci pracuju samostatne. Ucitel monitoruje pracu Ziakov, v pripade
potreby im poskytne konzultaciu alebo vysvetli ¢ast, v ktorej im nie¢o nie je jasné. Tato faza hodiny
nepredstavuje prakticku previerku, teda Ziaci mézu svoje Ciastkové problémy pri rieSeni v pripade
potreby konzultovat aj so svojimi spoluziakmi.

Uloha 2 je zamerand na definovanie série podmienok pre rozpoznanie jedného z niekolkych
pripadov a na precvicenie si prikazu opakovania.

Uloha 3 je zamerand na precvi¢enie si kombinécie cyklu a podmieneného vetvenia.

RieSenie ulohy 4 vyZaduje definiciu vnorenych podmienok. RieSenie je moziné realizovat aj
vytvorenim zloZzenych podmienok. RieSenie v tomto pripade ale nebude efektivne, lebo v zloZzenych
podmienkach budeme opakovane testovat rovnaké logické vyrazy.
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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 tctovalo 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:
def cena za prenajom(vzdialenost): # riesenie A
1f vzdialenost <= 50:

def

def

def

vysledok = vzdialenost * 0.5
elif vzdialenost <= 100:

vysledok = vzdialenost * 0.45
else:

vysledok = vzdialenost * 0.4
return vysledok

cena za prenajom(vzdialenost): # riesenie B
1f vzdialenost < 0:

vysledok = 'Chybne zadana vzdialenost'
elif vzdialenost <= 50:

vysledok = vzdialenost * 0.5

elif vzdialenost <= 100:

vysledok = vzdialenost * 0.45
else:

vysledok = vzdialenost * 0.4
return vysledok

cena za prenajom(vzdialenost): # riesenie C
if vzdialenost < 0:
vysledok = 'Chybne zadana vzdialenost'

elif vzdialenost <= 50:

vysledok = vzdialenost * 0.5
elif vzdialenost <= 100:

vysledok = 2 + vzdialenost * 0.45
else:

vysledok = 6 + vzdialenost * 0.4
return vysledok

cennik(): # riesenie D
for i in range(1l1, 111):
print (i, 'km -', cena za prenajom(i), 'EUR')
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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:

def pocet delitelov(cislo):
pocet = 0
for delitel in range(1l1, cislo + 1):
if cislo % delitel ==
pocet = pocet + 1
return pocet

V rieSeni Ulohy moéZu Ziaci pouzit jednoduchu verziu prikazu range. Vtom pripade je vsak
potrebné upravit hodnotu delitela:

for delitel in range(cislo):
if cislo % (delitel + 1) == O0:

Niektori Ziaci mozu navrhnut, Ze staci testovat delitelov po odmocninu z ¢isla a kazdého
delitela zapocitat 2x. Tu je potrebné zvlast osetrit pripad, ak ¢islo je druhou mocninou prirodzeného
Cisla.

Odporucame akceptovat aj tieto varianty rieSenia.

Uloha 4 Dopravny podnik stanovil nasledovné ceny casovych listkov:

typ\Cas < 30 min >= 30 min
obycajny 0,4 € 0,7€
zlavneny 0,25 € 04€

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 Easu vrdtila ,,Chybne zadany cas”.

d) Navrhnite testovacie ddta pre otestovanie sprdvnosti funkcie.

Riesenie:

def cena dopravy(typ, cas): # riesenie A
if typ == 'obycajny':
if cas < 30:
vysledok = 0.4
else:
vysledok = 0.7
else:
if cas < 30:
vysledok = 0.25
else:
vysledok = 0.4
return vysledok

def cena dopravy(typ, cas): # riesenie B
if typ == 'obycajny':
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if cas < 30:
vysledok = 0.4
else:
vysledok = 0.7
elif typ == 'zlavneny':
if cas < 30:
vysledok
else:
vysledok = 0.4

0.25

else:
vysledok = 'Chybne zadany typ listka'
return vysledok

def cena dopravy (typ, cas): # riesenie C
if typ == 'obycajny':
if cas < 0:
vysledok = 'Chybne zadany cas'

elif cas < 30:
vysledok = 0.4

else:
vysledok = 0.7
elif typ == 'zlavneny':
if cas < 0:
vysledok = 'Chybne zadany ¢cas'

elif cas +< 30:
vysledok = 0.25
else:
vysledok = 0.4
else:
vysledok = 'Chybne zadany typ listka'
return vysledok

Riesenie D: Testovacie ddta by sme mali navrhnut tak, aby sme otestovali kaZdu z mozZnosti. Je potrebné si
uvedomit, Ze navrhujeme dvojice ddt (typ a ¢as). Okrem povolenych hodnét pre typ a ¢as by sme mali otestovat

aj kombindciu povolenych a nepovolenych hodnét. Napr.:

typ | obycajny | obycajny | zlavneny | zlavneny | polovicny | zlavneny | polovicny
cas | 20 30 20 30 20 -5 -5

ZHRNUTIE (CCA 3 MIN)

Vyzveme Ziakov, aby sa vyjadrili, ¢i mali pri samostatnej praci nejaké problémy s ulohami,
¢o bolo pre nich tazké, resp. ktoré z ponuknutych programatorskych problémov zvladli bez vacsich
komplikacii. Odporicame, aby ucitel struéne zhrnul kfuéové prvky, ku ktorym precvi¢ovanie

smerovalo.



Metodika: Programovanie v jazyku Python 11/27

strana: 151/306

11 RETAZCE

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou premennych,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,
e pouzivat premennu vo vyrazoch,

e tabulkovy kalkulator — vypocty v tabulkach, relativne odkazovanie,

e definovat vlastné funkcie,

e rozpoznavat situacie a podmienky, kedy treba pouZit vetvenie,
e rozpoznavat situdcie a podmienky, kedy treba pouzit cyklus so znamym poétom opakovani.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

¢ identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e popisovat oéakavané vystupy, vysledky,
akcie,

e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia.

Jazyk na zapis rieSenia:

e pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému,

e pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov,

e rozpoznavat a odstrariovat chyby v zapise.

Pomocou postupnosti prikazov:

e riesit problém skladanim prikazov do

postupnosti.
Pomocou premennych:

e identifikovat zo zadania ulohy, ktoré udaje
musia byt zapamitané, resp. sa menia,

e riesit problémy, v ktorych si treba
zapamitat a neskdr pouzit zapamitané
hodnoty vo vyrazoch,

e zovieobecnit rieSenie tak, aby fungovalo
nielen s konstantami.

Pomocou ndstrojov na interakciu:

e rozpoznavat situacie, kedy treba ziskat
vstup,

e identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format),

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov,

e (LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodnovat)
zavery z pozorovani a experimentov (aj
myslienkovych).

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesSiace
problém/casti problému (postupnosti krokov
na realizaciu nejakej ¢innosti veducej k cielu,
vytvarat scendre a storyboardy, postup
experimentu),

e (ALG7) vylepsovat existujuce algoritmy.

Vyhodnotenie:

e (VYH3) posudit spravnost postupu na zaklade

definovanych kritérii.
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e rozpoznavat situacie, kedy treba zobrazit
vystup,

e zapisovat algoritmus, ktory reaguje na vstup.

Hladanie a opravovanie chyb:
e rozliovat chybu pri realizicii od chyby
v zdpise.
Pouzivat operécie, operatory a funkcie
programovacieho jazyka Python pre pracu
s retazcami pri rieSeni problémov.

Rieseny didakticky problém

Python ponuka nové, uzZitoéné nastroje pre pracu s retazcami. Pre ucitela informatiky je ¢asto naro¢né opustit
uz zname algoritmy vyuzivané pri praci s retazcami v inych programovacich jazykoch a preorientovat sa na
moznosti Pythonu — mdme pocit, Ze Ziakov ochudobriujeme o priestor na premyslanie a hladanie tychto
postupov. Vyuzitie vyrezov retazca, operatora prislusnosti, retazcovych metdd nam vsak umozriuje zamerat
pozornost Ziakov na rieSenie ostatnych, nemenej zaujimavych poduloh rieseného problému.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

e Badatelskd metéda (model 5E),
e frontalna a individualna forma.

Pre ucitela:

e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/11/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zdpis
vysledkov Ziackych rieseni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/11/
pracovné subory pre Ziaka.

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zoSite.
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Uvop

Ziaci u? vedia, 7e doteraz pouZivané vstupy su v jazyku Python reprezentované vo forme
retazca. Tento vstup vieme vhodne pretypovat na redlne (float) alebo celé Cislo (int), pripadne
pretypovat ciselnd hodnotu na retazec (str). Pri vypise vystupu programu pouZivame spOsob
formatovania retazcov ,f-strings”, ktory sa objavil vo verzii Pythonu 3.6. Vdaka nemu nemusime
Ciselné hodnoty pretypovat a kdd je tak prehladnejsi.

Vramci tejto metodiky Ziakom predstavime nové operdcie, operdtory a funkcie na pracu
s retazcami. Vdaka tomu méZeme nase Ulohy rozsirit aj na zadania, ktoré nepracuju (len) s Ciselnymi
hodnotami. Niekedy sa aj ulohy, ktoré na prvy pohlad vyzeraju ,matematicky”, rieSia jednoduchsie
s pouzitim retazca. Budeme pri tom vyuzivat uz spominané nové nastroje, ktoré ndm umoznia riesit
ulohy elegantnejsie.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej fdze vyucovania uviedol zoznam
uloh z pracovného listu, ktoré budu aktudlne riesit. Poslednou castou je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi na tému programovanie (doterajsie skusenosti, dalSie
ocakdvania) spojenad s prezentaciou programu, ktory Ziakom ukazuje dalSie moznosti jazyka.

e Skumanie (10 minut) — skimanie ako Python pracuje s vystupmi a vstupmi programu v konzole
(uloha 1).

e Vysvetlenie (10 minat) — vysvetlenie predchadzajucich zisteni, rieSenie uloh (ulohy 2 a 3
z pracovného listu).

e Rozpracovanie (10 minat) — rieSenie ndroc¢nejsich uloh (uloha 4).

e Vyhodnotenie (5 minut) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach,
zhrnutie novych poznatkov.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

V tejto faze pracovny list nepouzivame.

Ulohy, ktoré sme zatial riedili, boli Uzko prepojené na matematiku (aspor ¢o sa tyka
matematického zapisu vypoctov veducich k rieSeniu daného problému). Dnes prejdeme k tloham, pri
ktorych budeme pracovat s retazcamm (t. j. postupnostami znakov) a tento retazec budeme skimat
a upravovat. Aj v ,redlnom” svete aplikacie spracovavaju nielen Ciselné Udaje, ale aj texty (men3,
adresy, narodnost, ...).
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K tomuto zaveru Ziakov navedieme pomocou diskusie, v ktorej zosumarizujeme doterajsie
skusenosti Ziakov s chybami, ktoré uz mali moznost zazit pri ladeni a spustani programov. Navrh
otazok do diskusie:

e Aké typy uUdajov od vas poZzaduju programy/aplikicie, ktoré poznate a pouZivate? Su to
vacSinou Ciselné udaje alebo aj iné?

e C(iselné Udaje dokaie program spracovat prostrednictvom potrebného vypoctu. Ako moze
program manipulovat s retazcami?

Doposial sme spracovavali Ciselné hodnoty. Naucili sme sa pretypovat (konvertovat) vstup
vo formate retazca na celé alebo redlne cislo avykonat stakto ziskanymi hodnotami potrebné
vypocty.

Ako programatori sme zatial rieSili problémy, pri ktorych sme manipulovali s Ciselnymi
vstupmi. Umyselne sme sa vyhybali uloham, ktoré vyZadovali spracovanie retazca. Ako zabezpetit
korektné zadanie priezviska pouzivatela (prvé pismeno velké, ostatné malé, obsahuje len abecedné
znaky)? Ako zo zadaného rodného Cisla zistit ¢o najjednoduchsie, ¢i je zadané korektne, akého
pohlavia je jeho majitel? Pri rieSeni tychto a podobnych uloh budeme potrebovat funkcie, operacie,
operatory a metddy pre pracu s retazcami.

SKUMANIE (CCA 10 MIN)

Ziaci pracuju s pracovnym listom a s programom retazec.py. Ulohou Ziakov je spustit program,
sledovat jeho cCinnost/vypis do konzoly a na zaklade tohto skimania definovat cinnost jednotlivych
prikazov programovacieho jazyka Python pre préacu s retazcami.

Ziaci pracuju vo dvojiciach.

Uloha 1 Otvorte program retazec.py.

1 meno = 'Juraj' retazec/hodnotu 'Juraj' pomenujeme nazvom meno
2 priezvisko = 'Bok' retazec/hodnotu ‘Bok’ pomenujeme nazvom priezvisko
3 spolu = neno + * ¥ prisavisko teeesainell eiel durs) 2o

4 print (spolu) vypis retazca spolu — ' Juraj Bok'

5 print(len(spolu)) vypis dizky retazca spolu — 9

6 print(spolul4]) vypis 4-teho znaku retazca- 'j"'

7 print(spolul2:5]) vypis Casti retazca uréenejindexami2..5- "raj"

8 print(spolul6:]) vypis Casti retazca uréenej indexami 6 .. koniec — 'Bok'
9 if 'raj' in spolu: test, ¢i retazec ‘raj’ je v spolu — True

10 print ('ano') vypis 'ano'

11 else:

12 print ('nie')

13 for znak in spolu: cyklus cez znaky retazca spolu

14 print (znak) vypis znakov retazca spolu, kazdy samostatne




Metodika: Programovanie v jazyku Python 11/27 strana: 155/306

Program spustte viackrdt. Skusajte menit retazce/znaky, Cisla, operdcie s retazcami a sledujte vypisy programu
do konzoly. Na zdklade svojich pokusov vypliite prdzdny stipec tabulky, v ktorom vysvetlite, ¢o je vysledkom

jednotlivych prikazov.

VYSVETLENIE (CCA 10 MIN)

Na zaklade predchadzajuceho skimania by Ziaci mali formulovat nové poznatky, ktoré pocas
neho ziskali. Ziaci formuluji svoje zistenia, ucitel ich usmerfiuje, koriguje ich odpovede novymi
otazkami alebo protiargumentmi.

Poznamka:

Vo faze skimania sme Ziakom sprostredkovali niekolko novych operatorov a funkcii na pracu s retazcami. Ostatné
im poddme formou vykladu vo faze vysvetlenie.

Poznamka:

Ak Ziaci pouzivaju pri pisani programového kédu slovensku klavesnicu, symbol pre apostrof napiSu pomocou klavesove;j
skratky ALT + 39 (na numerickej kldvesnici).

Pri praci s operatormi a funkciami pre pracu s retazcami je potrebné upozornit Ziakov na to,
Ze nimi nemenime obsah retazca, sktorym pracujeme. Vysledok operacie alebo funkcie bud
prepojime s novou premennou (alebo s premennou, ktora bola prepojena s pévodnym retazcom)
alebo ho pouzijeme ako parameter dalsej funkcie.

Pri zretazeni viacerych retazcov sme pouzili operdciu suctu (+). Tato operdcia vsak v tomto
pripade nie je komutativna (na rozdiel od suctu Cisel).

Dizka retazca je navratovou hodnotou funkcie len ().

Relacné operdtory

Do ¢asti skimanie sme nezaradili rela¢né operatory (<, >, <=, >=, ==, |=). Ziakom vysvetlime, 7e retazce mdézieme
porovnavat, pricom skimanie ich vzajomnej relacie vychadza zabecedy tak, ako sme zvyknuti, napr. pri praci
so slovnikom. Uvedomme si, Ze znaky velkej abecedy su v tabulke UTF-8 pred znakmi malej abecedy ('A'<'a"').

V skimanom programe sme v riadku 9 pouZili tzv. operator prislusnosti in v tvare retazecl
in retazec2. Operdtor vrdti hodnotu True, ak sa retazecl nachadza v retazec2 (je jeho
podretazcom), inak vrati hodnotu False. (V riadku 13 nie je pouZity operator prislusnosti, je to zapis
cyklu for.)

Zaujimavym zistenim je, Ze jednotlivym znakom retazca prislicha index a pomocou operacie
indexovania vieme k tymto znakom podla potreby pristupovat. Pre Ziakov bude zo zadiatku tazké
stotoznit sa s tym, Ze prvy znak ma index 0. Posledny znak retazca ma index o 1 men$i ako je di?ka
retazca (dizku retazca ziskame ako navratovd hodnotu funkcie 1en ()).
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Zaujimavé je, Ze mbdzeme pouzit aj zaporné hodnoty indexu — vtedy pristupujeme k znakom
retazca od konca. Ak zadame hodnotu indexu mimo pripustnych hodndét, program vypiSe chybovu

SprévuIndexError: string index out of range.

Priklad: retazec = ’Informatika’:
| ‘ n ‘ f ‘ o ‘ r ‘ m ‘ a ‘ t ‘ i ‘ k ‘ a
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11|-10] 9| 8| 7| 6]|s5|-4|3]2]1

Ziaci pri skimani objavili, ako prechddzat jednotlivymi znakmi retazca. V pripade poufZitia
zapisu for znak in spolu prechadzame pomocou premennej znak celym retazcom, premennad
znak postupne odkazuje na jednotlivé znaky retazca. Pozor, in vtomto kontexte nie je v pozicii vyssie
spomenutého operatora prislusnosti.

Vyrezy

Pri skimani Ziaci pracovali s vyrezmi. Pri vysvetleni je vhodné Ziakom ukazat princip prace, nie vSetky mozZnosti,
az nuansy. Uvadzame ich v metodike skér pre potrebu ucitela, aby vedel reagovat na spravanie sa programu, ak Ziaci budd
s vyrezmi experimentovat.

Niekedy potrebujeme pracovat nie scelym retazcom, ale sjeho podretazcom — vyrezom
(anglicky slice), napr. z retazca reprezentujiceho ddtum narodenia potrebujeme ziskat rok narodenia,
t. j. posledné styri znaky; z retazca reprezentujliceho zasifrovany text potrebujeme ziskat kazdy druhy
znak. Operaciu indexovanie vieme poufZit aj vtomto kontexte — na pristup nie len ku konkrétnemu
znaku, ale aj na pristup k tzv. vyrezom skimaného retazca. Formalny zapis tejto operacie ma tvar
retazec[zaciatok:koniec], kde hodnota zaciatok ur€uje prvy znak vyrezu, hodnota koniec uréuje
posledny znak vyrezu — znak s indexom koniec - 1.

Ak neuvedieme prvy index (zaciatok), vyrez zacne od zaCiatku retazca. Ak neuvedieme druhy
index (koniec), vyrez skonci poslednym znakom retazca. Ak neuvedieme ani jeden index, budeme

pracovat s celym retazcom:

retazec([:] => Informatika retazec([5:10] => matik

retazec[0:11] => Informatika retazec[-10:-3] => nformat

retazec[5:] => matika retazec[:-4] => Informa

retazec[:4] => Info retazec([-4:] => tika
Poznamka:

Pri pristupe k vyrezom retazca nemiesajme dokopy indexovanie so zdpornymi a nezapornymi indexmi.

Pri pouZiti indexovania zapornymi indexmi sa nam nikdy nepodari vypisat pévodny retazec:
retazec[-11:-1] => Informatik
retazec[-11:0] => prazdny retazec

Uz vieme, Ze ak sa pokusime pracovat so znakom retazca azaddme neexistujlici index
(v nasom pripade napr. retazec [44]), program skonci s chybovou spravou. Zvlastnostou je, ze ak
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pouZijeme neexistujuci index pri definovani vyrezu, operacia prebehne bez chyby a neexistujuci index
bude nahradeny prvym, resp. poslednym moznym.

retazec[-100:-1] => Informatik retazec[0:110] => Informatika
Ak sa pokusime pracovat svyrezom, ktory neexistuje (napr. retazec[13:10]), operacia
prebehne opét bez chyby a jej vysledkom bude prazdny retazec.

Vyrezy mozeme vytvarat aj tak, Ze uréime aj krok indexov: retazec[zaciatok:koniec:krok]
— hovorime o vyrezoch s krokom (rozsirenych vyrezoch).

Hodnota krok urcuje hodnotu, o ktort sa budeme pri vybere znakov vyrezu presuvat medzi
znakmi vstupného retazca.

| ‘ n ‘ f ‘ o ‘ r ‘ m ‘ a ‘ t ‘ i ‘ k ‘ a
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
-11 | -10 | -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1

Priklady vyrezov — odporic¢ame ukdzat Ziakom asporni prvé tri, tuénym pismom zvyraznené priklady:

slovo[::2] => Ifraia

slovo[::3] => Ioak

slovo[::-1] => akitamrofnI
slovo[9:1:-2] => ktmo
slovo[l:5:-3] => préazdny retazec
slovo[-11:-1:2] => Ifrai

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 spravy 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, !(.

Aby sa im spravy lahsie desifrovali, obidve vytvorili vlastnu funkciu desifruj (), ktorej ndvratovou hodnotou
je desifrovand sprdva. Kazdd z funkcii vsak vyzerd odlisne, dievéence sa nevedia dohodnut, ktord je sprdvna.
Pomézte im pri rozhodovani — urcte, ktord z funkcii pIni danu tlohu.

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:

Sprdvne pracuju obidve funkcie. LiSia sa postupom, akym sa dostanu k spravnemu vystupu. Zuzkina funkcia
prechddza retazcom a hodnotu, na ktoru odkazuje premennd vysledok, postupne meni tak, Ze k nej pripdja
kazdy nulty, druhy, Stvrty, ... znak pévodného.

Katkina funkcia vyuZiva operdciu indexovania, presnejsie prdcu s vyrezmi vstupného retazca. Do premennej
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vysledok sa priradi kaZdy druhy znak poc¢nuc nultym aZ po koniec retazca.

Ziaci poznaju funkciu range () Vvjej najjednoduch$om zépise: range (stop). Takto zapisand
funkcia oznaduje postupnost 0, 1, ..., stop — 1. Funkcia ma vSak univerzalnejsie pouZitie. Pri zapise
vtvare range (start, stop) oznacuje postupnost start, start + 1, ..., stop — 1. A napokon pri zapise
range (start, stop, krok) oznacuje postupnost start, start + krok, start + 2 * krok, ..., ktorej
posledny ¢len je mensi ako hodnota prepojena s premennou stop.

Preco v Zuzkinej funkcii musime najprv premennul vysledok prepojit s prazdnym retazcom?
Preco v Katkinej funkcii tento Ukon urobit nemusime? V Zuzkinej funkcii pri prvom vykonani prikazu
vysledok = vysledok + s[i] saPython snaZi pri vyhodnoteni pravej strany najst hodnotu, na ktoru
odkazuje premennad vysledok. Ak by neexistovala, funkcia by skoncila chybovou spravou.

Samozrejme, nevieme oSetrit to, ¢i Sifrovanie naozaj prebehlo bez chyby (ak sme pri Sifrovani
nejaky znak vynechali a nezasifrovali; nezasifrovali sme véetky znaky a ndhodou je di?ka vysledného
retazca parne cislo; omylom sme vloZili znak nie za, ale pred znak odkazu, ...). Tieto Specifické situacie
osetrit nedokazeme.

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

Pozndmka: Palindrém je slovo, veta, Cislo (vseobecne akdkolvek postupnost symbolov), ktord md tu vlastnost,
Ze pri Citani zlava doprava alebo sprava dolava znie rovnako.

RieSenie:

retazec = input('Zadajte retazec: ')

i1f retazec == retazec[::-1]:
print(f'Retazec {retazec} je palindrémom. ')
else:
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print(f'Retazec {retazec} nie je palindrdmom. ')

ROZPRACOVANIE (CCA 10 MIN)

Na zaver Ziakom predstavime dalSi spdsob Sifrovania textu — jazykovu hru Pig Latin. Umozni
nam precvicit manipulaciu s indexmi a vyrezmi retazca.

Uloha 4 Tajomstvo komunikdcie Zuzky a Katky odhalil Katkin brat Misko. Preto sa dievéatd rozhodli, Ze budt
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, pridad 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 vypisSe toto slovo upravené podla pravidiel jazykovej hry Pig Latin.

RieSenie:

Ako zistit, ktoré pravidlo mame aplikovat na vstupné slovo? Staci otestovat, i sa prvy znak slova rovnd niektorej
zo samohldsok (a, e, i, 0, u, y) a urobit prislusné upravy retazca:

def sifruj(retazec):

# prvy znak retazca je samohldska

i1f retazec/[0] in 'aeiou':

vysledok = retazec + 'way'

# prvy znak je spoluhldska
else:

vysledok = retazec([l:] + retazec[0] + 'ay'
return vysledok

slovo = input ('Vstupné slovo: ')
print(sifruj(slovo))

Zatial nevieme zistit, ¢i zadany retazec obsahuje len malé pismend anglickej abecedy. Touto
problematikou (retazcové metddy) sa budeme zaoberat v nasledujicej metodike.
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HODNOTENIE (CCA 5 MIN)

V zdverecnej Casti poziadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporic¢ame Ziakom

vysvetlit a zdbraznit, Ze cielom je zistit Co a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie klasifikacia

znamkou ¢i iny ,postih“, ak ho nevyplnia spravne. Pre ucitela a Ziaka zvlast je cenna pravdiva

informacia o Urovni osvojenych poznatkov nez umelo vylepsend. Odporucame Ziakom poskytnut

spatnd vazbu ohladom spravnosti odpovedi. Problematické odpovede moéZzeme so Ziakmi

prediskutovat, napr. na zaciatku nasledujucej hodiny.

Sebahodnotiaci test

Nasledujuci program desifruje vstupnu spravu, ktora vznikla podla tohto pravidla Sifrovania — pred a za kaZdy znak
spravy bol vlozeny jeden nahodny znak (napr. sprava , TAINE je zadifrovana v tvare ,aT¢yA7iJ8N89E(“). Dopliite
chybajlicu ¢ast kédu tak, aby bol program funkény pre fubovolnt spravne zasifrovanu spravu.

zasifrovana sprava = input ('Zasifrovana sprava: ')

odsifrovana_ sprava = zasifrovana_sprava[:l:|:]

# alebo

odsifrovana sprava = zasifrovana spraval[| 1 |:| len(zasifrovana sprava) |:| 3 ]
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 vstupné slovo 'Zima' je 'laamizg)'

Odporucame, aby ucitel uviedol spravne odpovede. V pripade druhej ulohy testu je vhodné

so Ziakmi prediskutovat odpoved na otdzku, ¢o je vystupom programu.

Na zaver zhrnieme nové poznatky:

Pri praci s retazcami alebo so znakmi méZzeme pouzivat:
O operaciu +,
o operator prislusnosti in,
o funkciu 1en (), ktorej navratovou hodnotou je dizka retazca.

K jednotlivym znakom daného retazca mézeme pristupovat pomocou indexov (nekladnych
alebo zapornych), k podretazcom daného retazca moézeme pristupovat pomocou vyrezov,

resp. vyrezov s krokom.

Retazcom mézeme prechadzat aj pomocou cyklu for — bud nim prechadzame indexmi alebo
znakmi retazca.
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12 RETAZCOVE METODY, ZLOZENE A VNORENE PODMIENKY

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou premennych,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e rozdelit problém na podproblémy a na ich rieSenie definovat vhodné funkcie,

e pouzivat premennu vo vyrazoch,
e pouzivat prikazy cyklu a vetvenia.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e popisovat ofakavané vystupy, vysledky,
akcie.
Jazyk na zapis rieSenia:
e pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov,
e rozpoznavat a odstrafiovat chyby v zapise.
Pomocou postupnosti prikazov:
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti,
e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.
Pomocou nastrojov na interakciu:
e identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format).
Pomocou cyklov:
e riesit problémy, v ktorych treba vysledok
ziskat akumulovanim &iastkovych vysledkov
v ramci cyklu.
Interpretacia zapisu rieSenia:
e dopliat, dokonéovat, modifikovat
rozpracované riesenie,
e uvazovat o rdoznych rieseniach, navrhovat
vylepsenie.
Hl'adanie a opravovanie chyb:
e rozpoznavat, kedy program pracuje
nespravne,
e hladat chybu vo vlastnom, nespravne
pracujucom programe a opravit ju,
e zistovat, pre aké vstupy, v ktorych
pripadoch, situaciach program zle pracuje,

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov,

e (LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodriovat)
zavery z pozorovani a experimentov,

e (LOGS®) logicky zdévodnit zmenu
algoritmu/programu.

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém/casti problému (postupnosti krokov
na realizaciu nejakej ¢innosti veducej k cielu,
vytvarat scendre a storyboardy, postup
experimentu),

e (ALG7) vylepSovat/dotvérat existujice
algoritmy.

Dekompozicia:

e (DEK1) rozdelit veci do viacerych urovni (aj
podproblémy rozdelit na mensie
podpodproblémy atd)
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e uvadzat kontra priklad, kedy nie¢o neplati,
nefunguje,
e posudzovat a overovat spravnost rie$enia
(svojho aj cudzieho),
e rozlidovat chybu pri realizacii od chyby v
zapise.
Pouzivat operécie, operatory a funkcie
programovacieho jazyka Python pre pracu
s retazcami pri rieSeni problémov.

Rieseny didakticky problém

Nadvazujeme na predchadzajicu metodiku a pomocou novych nastrojov — retazcovych metdd — sa orientujeme
na rieSenie staronovych, ale aj novych problémov. Tato téma je ndarocnd najma pre ucitela, pretoze v tejto chvili
musi ,zabudnut“ na postupy zinych programovacich jazykov a vyuzit moznosti programovacieho jazyka
Python. Zaroven ide o prvy kontakt s objektom — v tomto pripade retazcom — a jeho metddou.

Pri rieSeni Uloh sa zameriame aj na vhodné pouzitie zloZzenych a vnorenych podmienok tak, aby boli Ziaci

schopni posudit vhodnost pouzitia tychto podmienok.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

e Badatelskd metéda (model 5E),
e frontalna a individualna forma.

Pre ucitela:

e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/12/
rieSené pracovné ulohy, tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni tloh z pracovného
zositu, zoznam retazcovych metdd.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/12/
pracovné subory pre Ziaka, zoznam
retazcovych metdd.

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zoSite.
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Uvop

Ciefom metodiky je nadviazat na predchadzajucu vyucovaciu hodinu a ukazat Ziakom nové
nastroje pre pracu s retazcami — retazcové metddy. Umoini nam to efektivnejsie riesit problémy,
pri ktorych by sme inak museli konstruovat zloZité algoritmy. Ak je na to priestor a Cas, je pre Ziaka
urcite prinosné, ak pri kazdej ulohe polozi ucitel otazku, ako by sme ju riesili bez vyuZitia retazcovych
metdd. Ak to nie je mozné, mbéZzeme sa tejto téme venovat v rozsirujicom kurze, napr. u maturantov
z informatiky, ktori by urcite mali mat nadhlad anemali by byt pevne zviazani s konkrétnym
programovacim jazykom.

Aj ked Ziaci nepoznaju terminolégiu objektového programovania, pouZivame v metodike
pojem metdda. Inym pomenovanim upozornime aj na iny spdsob pouZitia (porovnajme pouZitie
funkcie, napr. len (retazec) a pouzitie metddy retazec.isalpha ()). Aj ked' je spravna terminoldgia
dolezZita, nebudeme na nej zbytoc¢ne bazirovat.

Pri rieseni niektorych dloh budeme pouZivat zloZené, resp. vnorené podmienky. Ich spravne
pouZitie a zapis moze sprehladnit zapis programu a jeho efektivnost.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke riedenie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam
Uloh z pracovného listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaci test.
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PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi spracovani retazcovych hodnét.

e Skumanie (10 minuat) — skimanie metdd pre pracu s retazcom (ulohy 2 a 3).

e Vysvetlenie (10 minut) — vysvetlenie predchadzajucich zisteni, rieSenie uloh 4 a 5.
e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie ulohy 6.

e Vyhodnotenie (5 minit) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach,
zhrnutie novych poznatkov.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)
Cielom tejto fazy je ukazat Ziakom dva rézne pristupy k rieSeniu problému:

1. RieSime problém pomocou vedomosti a zru¢nosti, ktoré sme doposial ziskali.
2. Hladame novy, existujuci nastroj, pomocou ktorého vyrieSime uUlohu jednoduchsie,
efektivnejsie alebo prehladnejsie.
Ziakom predkladdme jednotlivé problémy a vyzyvame ich, aby navrhli postup ich rieienia,
hladali uskalia navrhnutého rieSenia, pripadne jeho nedostatky (neprogramujeme). Nasledne mézu
Ziaci opisat iné problémy, pri ktorych je potrebné manipulovat s retazcami podla istych kritérii.

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 udajov programu je meno pouZivatela v tvare Meno (prvé pismeno mena je velké,
nasledujuce 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
splfial prvé dve podmienky?

Ma vase riesenie nejaké uskalia alebo nedostatky?

Uvedte iné problémy, pri ktorych je potrebné manipulovat s retazcami podla istych kritérii.

Riesenie:

MozZny ndvrh riesenia problému 1:

VyuZijeme znalost ordindlnych hodnét abecednych znakov a to, Ze vieme, aky je posun medzi malym a

prislusnym velkym pismenom. V cykle prejdeme po znakoch cely retazec, znaky budeme postupne , presuvat” do
nového retazca upraveného podla tychto pravidiel:

e gk je znak neabecedny, neupravujeme ho,
e gk je znak malé pismeno, zmenime ho na velké (cez ordindInu hodnotu znaku),
e gk je znak velké pismeno, zmenime ho na malé (cez ordindlnu hodnotu znaku).

MozZny ndvrh riesenia problému 2:
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Vstupny retazec budeme prechddzat od zaciatku a kontrolovat podmienky:
e prvy znak (s indexom 0) je z mnoZiny ‘A’..’Z’,
e vSetky nasledujuce znaky aZ po posledny znak retazca su z mnoZiny ‘a’..’z.’

Ak sa rozhodneme retazec upravit, po skontrolovani, ¢i obsahuje len abecedné znaky, ho upravime podobnym
spésobom ako pri rieseni problému 1.

Diskusia ma smerovat k uvedomeniu si dékladného rozboru kazdého problému a k pouZitiu
funkcii a operacii, ktoré vieme pri retazcoch zatial pouZit.

SKUMANIE (CCA 5 MIN)

Ziaci pracuju s pracovnym listom a s programami metody1.py a metody2.py. Ulohou Ziakov je
spustit program, sledovat jeho ¢innost/vypis do konzoly a na zdklade tohto skimania definovat
¢innost konkrétnych retazcovych metdd. Ziaci pracuju samostatne.

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:
Vysledkom je kopia vstupného retazca — je upravend tak, Ze malé pismend su velké a velké su malé a je

pomenovand ndzvom vystup.

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 Co je vysledkom prikazu retazec.isalpha ()?
o Coje vysledkom prikazu retazec. isupper ()?
Riesenie:
®  Pre ktoré retazce program vypise vetu 'Zadané meno je v poriadku.'?

Pre retazce, ktoré spifiaju dve podmienky: vietky znaky retazca st abecedné a prvé pismeno je velké.
® Pre ktoré retazce program vypise vetu ' Zadané meno nie je v poriadku.'?
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Pre retazce, ktoré nesplfiaju aspori jednu z podmienok uvedenych pri prvej otdzke.

o (o je vysledkom prikazu retazec.isalpha ()?
Vysledkom je hodnota True, ak skumany retazec obsahuje len abecedné znaky. Inak je vysledkom
False.

o Co je vysledkom prikazu retazec. isupper ()?
Vysledkom je hodnota True, ak skumany retazec (v tomto pripade prvy znak retazca) nie je prdzdny
a pozostdva len z velkych znakov. Inak je vysledkom hodnota False.

VYSVETLENIE (CCA 10 MIN)

Na predchadzajucej hodine sme sa zoznamili s funkciami a operatormi pre pracu s retazcami.
Na dnesnej hodine budeme pracovat s retazcovymi metddami. Ich zépis je odlisny od zapisu funkcii —
zacina menom premennej odkazujicej na prislusny retazec (alebo samotnym retazcom), pokracuje
bodkou a ndzvom metddy. Ide vlastne o Specidlny zapis volania funkcie.

V Casti Skimanie sme Ziakom predstavili retazcové metddy — v diskusii zistime, aké su zistenia

ziakov.

Okrem toho sme v druhej tlohe poufili logicku spojku and. Ziakom uvedieme aj logickd spojku
or, slogickym operdtorom not sa uZ stretli v predchadzajucej metodike. Popis tychto operatorov

najdu Ziaci v pracovnom liste v ¢asti Vedomosti v kocke.

Programy, ktoré Zziaci skumali, ukazuju iny pristup krieSeniu problémov, o ktorych sme
diskutovali v Casti Zapojenie. MdZeme tak porovnat Ziakmi navrhnuté rieSenia s novym nastrojom —

retazcovymi metédami.

Ako pouZivat retazcové metédy

Je velmi déleZité ziakom neustale zdorazriovat, Ze metdda nemeni povodny retazec (retazce si nemenné), vytvara jeho
upravenu kopiu, ktord musime priradit nejakej premennej (vystup = retazec.upper()) alebo pouzit ako
parameter niektorej funkcie (napr. print (retazec. isupper()).

Po diskusii upozornime Ziakov na zoznam niekolkych (z nasho pohladu pre Ziaka uzitocnych)
retazcovych metdd s popisom ich ¢innosti v ¢asti ,,Vedomosti v kocke”. Nevyzadujeme ich znalost,
skor aby Ziaci pochopili princip ich pouZzitia a vedeli ich vhodne pouZivat.

Poznamka:

Podrobny a Uplny popis retazcovych metdd:
https://docs.python.org/3/library/stdtypes.html?highlight=swapcasettstring-methods.

Uloha 4 Otvorte program pismena.py. Doplrite tento program tak, aby ku kaZdému znaku vstupného retazca vypisal
velké pismeno ekvivalentné danému znaku. Vhodnu metdédu pouZite namiesto zdpisu '...' v prikaze
print (). MbZete predpokladat, Ze na vstupe je retazec pozostdvaijuci len z malych a velkych pismen.

RieSenie:

vstup = input ('Vstupny retazec: ')



https://docs.python.org/3/library/stdtypes.html?highlight=swapcase#string-methods
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for znak in vstup:
print (f'{znak} => {znak.upper()}")

Uloha 5 S vyuZitim skusenosti z predchddzajticej tlohy rieste nasledujticu tlohu:

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:

Pomocou metddy isalpha () zistime, Ci vstup obsahuje len pismend. Ak je to tak, vyskladame novy retazec.
Na jeho zaciatku bude velké pismeno, ktoré ,vytvorime“ z prvého znaku vstupu (s indexom 0) pomocou metddy
upper (). Nasledovat bude podretazec vstupu — vyrez od druhého znaku aZ do konca, ktory pomocou metddy
lower () upravime tak, aby vsetky jeho pismend boli malé. Tuto metodu vyhladdme so Ziakmi v pomocnom
materidli a spolo¢ne ju zakomponujeme do programu.

vstup = input ('Vstupny retazec: ')
if not vstup.isalpha():
print ('Vstup ma obsahovat iba pismena.')
else:
vystup = vstup[0].upper() + vstup[l:].lower()
print (f'{vstup} => {vystup}')

ROZPRACOVANIE (CCA 10 MIN)

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 aspofi 3, najviac vsak 8 Cislic.

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

Riesenie ulohy je vhodné rozdelit na mensie podproblémy: test prezyvky a test veku. Pre kaZdy test vytvorme
samostatnu funkciu. Riesenie tak bude prehladnejsie.

def test prezyvka (prezyvka) :
#f testujeme, ¢i na zaciatku je podretazec ZIAK
if prezyvkal[:4] != 'ZIAK':
return False
# testujeme, ¢i su dalsie znaky c¢islice
if not prezyvkal[4:].isnumeric():
return False
# testujeme dizku Eiselnej &asti
if not 3 <= len (prezyvkal[4:]) <= 8:
return False
return True
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def test vek (vek):
vek = 1int (vek)
# testujeme, ¢i je splnend podmienka pre vek
return 10 <= vek <= 20

prezyvka = input ('Zadajte svoju prezyvku: ')
# testujeme spravnost prezyvky
if test prezyvka (prezyvka) :
# ak je prezyvka v poriadku, vypytame si vek
vek = input('Vas vek: ')
# testujeme spravnost veku
if test vek(vek):
# aj vek je v poriadku
print ('Registracia bola uspesna.')
else:
# vek nie Jje v zadanom rozpati
print ('Chybne zadany vek.')
else:
# chyba je v prezyvke
print ('Chybne zadana prezyvka.')

Prislusné funkcie na testovanie prezyvky alebo veku vracaju logickti hodnotu podla toho, i prezyvka alebo vek

splfiaju uvedené poZiadavky.

Vsimnime si testovanie vo funkcii test prezyvky (). Postupne testujeme jednotlivé poZiadavky. Ihned’ ako

narazime na nesplnent poZiadavku, vraciame hodnotu False a funkciu ukonéime. Dalsie testy nemaju zmysel.

V hlavnom programe najskér nacitame a otestujeme prezyvku. Ak je prezyvka v poriadku, nacitame

a otestujeme vek.

Vy&sie uvedené rieSenie nie je jediné spravne. Ziaci zrejme navrhnd iné, mo?no menej
efektivne riesenie. Ak je Ziacke rieSenie spravne, odporic¢ame ho akceptovat.
Niektori Ziaci sa moZno pokusia vytvorit program, ktory by blizSie konkretizoval chybu. V tomto

pripade by funkcie nemali vracat logicki hodnotu, ale retazec popisujuci typ chyby alebo prazdny

retazec. Priestor pre rozpracovanie tohto programu je naozaj Siroky.

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)
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Sebahodnotiaci test

1. Pani ucitelka v ramci zaverecného opakovania pripravuje na kazdid hodinu slovenského jazyka kratky diktat vo
forme dopliiovacky: namiesto i/y napiSe znak _ a Ziaci vpisuju na tento znak spravne pismeno.

Viyberte spravny kéd, ktory upravi vstupny text diktatu tak, Ze nahradi vietky vyskyty pismen i, i, vy, y, I, I, Y, ¥
znakom _, napr. pri vstupnom texte ,,V nasej peci mysi pistia. Asi nie su syte.” ziskame vystupny text ,V nasej pec_
m_S_p_St_a.As_n_esls_te.”

Pomoécka: Viac o metdéde replace () sa dozviete v Casti ,Vedomosti v kocke”.

Kéd 1
text = 'V koryte spi mila mysS.'
pismena = 'iiyyIiv¥'

for znak in pismena:

Kéd 2
text = 'V koryte spi mila mysS.'
pismena = 'iiyyIiv¥:

for znak in pismena:

text = text.replace(znak, '_'") text.replace(znak, ' ")
print (text) print (text)
Spravny je kod Cislo 1
2. Prestudujte si nasledujuci program:

vstup = input ('Zadajte vstupny retazec: ')
if vstupl[O] '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 Vypis]I.|Leto035

Odporucame, aby ucitel uviedol spravne odpovede a na zaver zhrnul nové poznatky:

e Pri praci sretazcom alebo so znakom méieme pouzivat retazcové metddy. Je doblezZité
uvedomit si, Ze vysledkom metddy je:

o kopia retazca upravena podla uréenia metddy (napr. pri metdde retazec.swapcase () ),
o hodnoty True alebo False (napr. pri metdde retazec.isalpha()),
o Ciselna hodnota (napr. pri metdde retazec.count (podretazec)).

Navratovl hodnotu retazcovej metddy preto vidy musime prepojit s premennou alebo ju

pouzit ako parameter funkcie pre dalsie spracovanie.

e Pri testovani vstupnych hodndét mdame k dispozicii zloZzené avnorené podmienky. Zlozené
podmienky formulujeme pomocou logickych operatorov, vnorené podmienky vytvdrame

Strukturou viacerych prikazov if (v ramci ktorych mézeme — ak je to vhodné — pouzit aj
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zlozené podmienky). Ak je to moiné, uprednostnime vnorené podmienky, rieSenie sa
zefektivni.

Systematizdcia

Ciefom nasledujlicej metodiky je systematizacia a precvi¢enie vedomosti a zrucnosti Ziakov pri praci s retazcom. Je
preto vhodné, ak Ziakov v zavere tejto vyucCovacej hodiny poZiadame, aby si pozorne precitali Vedomosti v kocke
na predchadzajucich dvoch pracovnych listoch, a prestudovali si aj ulohy, ktoré sme v rdmci tychto listov riesili.
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13 ALGORITMY S RETAZCAMI

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou premennych,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e rozdelit problém na podproblémy a na ich rieSenie definovat vhodné funkcie,

e pouzivat premennu vo vyrazoch,
e pouzivat prikazy cykly a vetvenia.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e popisovat ofakavané vystupy, vysledky,
akcie.
Jazyk na zapis rieSenia:
e pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov,
e rozpoznavat a odstrafiovat chyby v zapise.
Pomocou postupnosti prikazov:
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti,
e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.
Pomocou nastrojov na interakciu:
e identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format).
Pomocou cyklov:
e riesit problémy, v ktorych treba vysledok
ziskat akumulovanim &iastkovych vysledkov
v ramci cyklu.
Interpretacia zapisu rieSenia:
e dopliat, dokonéovat, modifikovat
rozpracované riesenie,
e uvazovat o rdoznych rieseniach, navrhovat
vylepsenie.
Hl'adanie a opravovanie chyb:
e rozpoznavat, kedy program pracuje
nespravne,
e hladat chybu vo vlastnom, nespravne
pracujucom programe a opravit ju,
e zistovat, pre aké vstupy, v ktorych
pripadoch, situaciach program zle pracuje,
e uvadzat kontra priklad, kedy nie¢o neplati,

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov,

e (LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodriovat)
zavery z pozorovani a experimentov,

e (LOGS®) logicky zdévodnit zmenu
algoritmu/programu.

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém/casti problému (postupnosti krokov
na realizaciu nejakej ¢innosti veducej k cielu,
vytvarat scendre a storyboardy, postup
experimentu).

e (ALG4) vytvarat vlastné algoritmy, ktoré
pracuju s mnozinou/modifikuji mnoZzinu dat
(Uprava retazca, resp. podretazca pomocou
retazcovych metdd).
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nefunguje,

posudzovat a overovat spravnost rieSenia
(svojho aj cudzieho),

rozli$ovat chybu pri realizacii od chyby v
zapise.

Pouzivat operacie, operatory, funkcie a metdody
programovacieho jazyka Python pre pracu

s retazcami pri rieSeni problémov.

Pouzivat logické operatory, zloZzené a vnorené
podmienky.

Rieseny didakticky problém

Ziaci sa na predchdadzajucich vyucovacich hodinach zoznamili s retazcom, spoznali operécie, operatory, funkcie
a metddy, ktoré umoznuju a ¢asto ulahéuju pracu s retazcom. Délezité je, aby Ziaci tieto nové poznatky

a skusenosti vedeli aplikovat, vzajomne prepajat a efektivne pouzivat. Cieflom metodiky je systematizacia

a upevnenie ziskanych vedomosti a zruénosti Ziakov pri praci s retazcami.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

Frontalna a individualna forma.

Pre ucitela:

e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/13/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieseni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/13/
pracovny priestor pre Ziaka.

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Spatna vazba ziskavand pocas riesenia uloh, v zavere formou diskusie.
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Uvop

Ziaci u? vedia, 7e doteraz pouZivané vstupy su v jazyku Python reprezentované vo forme
retazca. V metodike ,Retazce” sme si ukazali operacie (napr. +), operdtory (napr. prislusnosti, logické,
relacné) a funkcie (napr. 1en()) pre pracu s retazcom. V metodike ,Retazcové metddy, zlozené
a vnorené podmienky” sa Ziaci zoznamili s retazcovymi metédami, ktoré nam casto ulahcuju pracu
s retazcom. Do uloh boli vélenené aj zloZené podmienky. V tejto metodike so Ziakmi precvi¢ime
ziskané vedomosti a zru¢nosti na dalsich typoch uloh, v ktorych sa budeme snazit prepajat jednotlivé
vedomosti a vytvarat komplexnejsie ulohy.

Tato metodika nie je zaloZzend na badatelskej metdde, jej cielom je systematizacia
a precvicenie vedomosti azrucnosti Ziakov pri praci sretazcom. Je preto vhodné,
ak na predchddzajucej hodine Ziakov poZiadame, aby si pozorne precitali Vedomosti v kocke
na predchadzajucich dvoch pracovnych listoch, aj tlohy, ktoré sme v ramci tychto listov riesili.

Pri rieSeni niektorych uloh ukdzeme aj r6zne pristupy, a teda aj r6zne vysledné programy.
Systém prace, ktory je vhodny vo faze fixacie, je zavisly od skupiny Ziakov. MdzZeme ulohy riesit
spolocne, pricom po precitani Ulohy nechame Ziakom priestor na rozmyslanie. MéZeme nechat Ziakov
pracovat samostatne, ale kazdu ulohu by sme potom mali prejst spolu s nimi, aby sme pripadne mohli
usmernit ich pozornost aj k takym rieseniam, ktoré vyuZivaju iné nastroje jazyka.

V metodike sa umyselne venujeme podrobnému popisu myslienkovych postupov pri rieSeni
uloh. Pomo6zZze nam to odhalit pripadné miskoncepcie, ktoré si Ziaci mohli osvojit.

Ddélezité upozornenie k uvadzanym rieseniam uloh

Pri vacsine rieSeni uvadzame ako prvé tzv. ,drevorubacské rieSenia“, ktoré zvyknu Ziakom napadnut ako prvé. Ak sa
Ziaci tymto smerom nebudu uberat, nebudeme ich spominat, aby sme Ziakov zbyto¢ne nezavadzali nespravnym smerom.
Tieto rieSenia uvadzame pre potreby ucitela prave ako mozné zdroje spominanych Ziackych miskoncepcii.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rieenie
a miesto pre poznamky.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny:
e Motivacia (5 minuat) — diskusia so Ziakmi o moZnostiach vyuZitia prace s retazcami.

e Expozicia (5 minut) — systematizacia vedomosti s vyuzitim ¢asti Vedomosti v kocke
z pracovnych zositov k metodikam ,Retazce” a ,Retazcové metddy, zloZzené a vnorené
podmienky*.

e Fixacia (25 minut) — aplikacia vedomosti a zru¢nosti, rieSenie uloh 1 az 4.

e Diagnostika (5 minut) — ziskanie spatnej vazby v diskusii so Ziakmi o rieSenych ulohach.
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MOTIVACIA (CCA 5 MIN)

V tejto faze pracovny list nepouzivame.

V predchadzajucich dvoch metodikdch sme pozornost Ziakov zamerali na retazce — ukazali

sme, aké nastroje ponuka Python na ich spracovanie. DdleZité je nielen tieto ndstroje poznat,

ale vediet ich spravne pouzit. Nase programy by mali byt efektivne (to je vysledkom déslednej analyzy

rieSeného problému a vyberom vhodnych struktur, prikazov, ...), priatelské k pouzivatelovi a Citatelné.

V tejto faze sa v diskusii so Ziakmi méZzeme pokusit zistit, ¢i si uvedené vlastnosti programov

uvedomili, ¢i su pre nich délezité, alebo zotrvavaju na pozicii ,hlavne, Ze program funguje”.

EXPOZICIA (CCA 5 MIN)

Na konci kazdého pracovného listu st umiestnené Vedomosti v kocke, ktoré si Ziaci mali opat

prestudovat v ramci pripravy na dnesnu hodinu. V tejto faze ponechame priestor pre otazky Ziakov —

v pripade konkrétnych, jednoznaénych otdzok Ziakom odpovieme. Ak si otdzka Ziada rozsiahlejSiu

odpoved, mbéZieme si ju poznacit avrdtit sa k jej zodpovedaniu pri rieSeni konkrétnych uloh

v nasledujucej ¢asti hodiny.

FIXACIA (CCA 25 MIN)

Uloha 1

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

Definujte funkciu prevod teploty (), ktord pre zadany teplotny udaj (retazec reprezentujuci Cislo

a jednotku teploty) v jednej stupnici, vrati zodpovedajlci teplotny udaj v druhej stupnici. Riesenie uloZte do

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

Pomdcka — Vzorec pre prevod teploty zo stupriov Celzia na stupne Fahrenheita: F = C * 1.8 + 32.
RieSenie:

Riesenie ulohy je zaloZené na analyze vstupného retazca. KedZe méZeme predpokladat korektny vstup v tvare
celé ¢islo — medzera — jednotka teploty (F alebo C), vieme sa dostat k jednotlivym déleZitym udajom pomocou
vyrezov. Jednotka teploty sa nachddza na poslednej pozicii retazca (s indexom -1), Ciselny udaj od zaciatku po
tretiu poziciu od konca (td mad index —3).

Ked' z retazca extrahujeme jednotlivé Casti zdpisu teploty, méZeme previest teplotu do inej stupnice a vytvorit

vysledny retazec — vyjadrenie teploty v druhej stupnici.

def prevod teploty(vstup) :
jednotka = vstup[-1]
hodnota = vstup[:-2]
hodnota = float (hodnota)
if jednotka == 'F':

# prevod zZ [ na
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vystupna hodnota = round( (hodnota - 32) / 1.8, 2)
return f£'{vystupna hodnota} C'

else:
# prevod z C na F
vystupna hodnota = round(hodnota * 1.8 + 32, 2)
return f'{vystupna hodnota} F'

Pri rieseni Ulohy sme sa museli spolahnut, Ze vstupny Udaj je zadany v o¢akavanej podobe.

V nasledujucich dvoch metodikach sa budeme venovat prave tomu, ako osSetrit aj nekorektné vstupy

tak, aby nesposobili (pre pouzivatela nepochopitelné) zastavenie behu programu. V tejto metodike sa

touto problematikou nebudeme zaoberat.

Uloha 2

Peter poprosil svoju sestru Betku, aby prepisala jeho rukou pisany referdt na pocitaci. Ked' mu sestra odovzdala
prepisany referdt, zistil, Ze pri pisani mala zamenené kldvesy y a z.
Definujte funkciu vymen yz (), ktord pre zadany text vrdti upraveny text, v ktorom budu vzdjomne 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:
Pri ,opravovani” takto pokazeného textu mézu nastat dva rézne typy situdcii:
e chceny znak v jazyku existuje, ale chybne napisany nie,
napr. chceli sme napisat 'y ' a napisalisme 'z ',
potom staci nahradit vsetky vyskyty chybného znaku pévodne chcenym znakom: 'z' — 'y "',
e chceny aj chybne napisany znak su v slovenskom jazyku korektné,
napr. chceli sme napisat 'y ' a napisalisme 'z ',
potom musime znaky vzdjomne vymenit 'z' <> 'y,
musime si dat pozor pri vymene, ak nahradime kaZdé 'z ' znakom 'y ', uZ nebudeme vediet, ktoré
'y ' je pévodné a ktoré prave nahradené, poméZzeme si pomocnym retazcom, ktory by sa v texte

nemal vyskytovat.

def vymen texty(textl, text2, text):

pomocny text = '?*I!

text = text.replace(textl, pomocny text)
text = text.replace(text?2, textl)

text = text.replace(pomocny text, textZ2)

return text

def vymen yz(text):
text = text.replace('“y', 'Z'
text = text.replace('“Y', 'Z'
y I

~— —

text = text.replace('z', 'y')
text = text.replace('Z', 'Y')
text = vymen texty('z', 'y', text)

text = vymen texty('Z', 'Y',6 text)
return text
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Uvedenu ulohu je mozné riesit na viacerych Grovniach.

e Uvazujeme len znaky avymeny: 'z' <> 'y"',

e UvaZujeme aj znaky avymeny: 'Z' < 'Y"',

e UvaZujeme aj znaky a nahradenia: 'z' —» 'y'a'z2' > 'Y',

e UvazZujeme aj znaky a nahradenia: ' "y' > 'z'a'"Y' >'Z'.

Nechdvame na zvazeni ucitela, pre ktoru z Urovni sa rozhodne.

Ulohu je moZné riesit aj inym spdsobom. Postupnym prechodom znakmi retazca a testovanim,

Ci aktudlny znak nie je jednym ztych, ktoré je potrebné nahradit. Tento pristup vSak komplikuje
skutoc¢nost, Ze v niektorych pripadoch je potrebné nahradit dva znaky. Z tohto dévodu je uvedené
rieSenie jednoduchsie.

Uloha 3

Pani ucitelka slovenského jazyka posudzuje ndroénost diktdtu podlfa poctu pismen i, I, i, [ y, Y, y a Y v
diktovanom texte. Definujte funkciu pocet iy (), ktord pre zadany retazec vypise, kolko pismen i, |, i, Ly, vy
a Y retazec obsahuje. Riesenie ulozte do stboru diktat.py.

Riesenie:

def pocet iy (text):
pismena iy = 'iIifyYyY'
pocet = 0
for i in pismena 1iy:
pocet = pocet + text.count (i)
return pocet

Uvedenu ulohu je moZné riesit aj inak:

def pocet iy (text):

pismena iy = 'iIiIyvyy'
pocet = 0
for znak in text:
if znak in pismena iy:
pocet = pocet + 1
return pocet

Z hladiska ¢asovej naro¢nosti su obidve rieSenia rovnako efektivne.

RieSenie, v ktorom pouzijeme zloZeny logicky vyraz:

def

pocet iy (text):

pocet = 0
for znak in text:
if znak == 'i' or znak == 'I' or \
znak == 'i' or znak == 'I' or \
znak == 'y' or znak == 'Y' or \
znak == '§' or znak == 'Y':
pocet = pocet + 1

return pocet

je zbytoéne komplikované a neprehladné. Ak to podmienky vyucovania dovolia, odporiéame so

Ziakmi prediskutovat uvedené riesenia a poukazat na rozdiely v nich.
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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 malé). Funkcia priezvisko () nech vrdti priezvisko zamestnanca (vsetky pismend velké). Riesenie

uloZte do suboru zamestnanec.py.

Riesenie:

def meno (vstup) :
pozicia medzery = vstup.find(' ')
vystup = vstup/[:pozicia medzery]
vystup = vystup[0].upper () + vystup[l:].lower()
return vystup

def priezvisko (vstup) :
pozicia medzery = vstup.find(' ')
vystup = vstup[pozicia medzery + 1:]
vystup = vystup.upper/()
return vystup

DIAGNOSTIKA (CCA 5 MIN)

Vratime sa k otazkam, ktoré Ziaci kladli v expozi¢nej alebo fixacnej faze a overime si, ¢i Ziaci
porozumeli problematickym ¢astiam uciva.

Vratime sa krieSenym uloham apri kazdej zdbéraznime, preCo sme pouZili prave tento
algoritmus. Pre jednoduchS$iu orientdciu ponukame zoznam nastrojov, ktoré sme v jednotlivych
ulohach pouzili:

1. uloha

e index retazca,

* vyrez,

e podmienky,

e pretypovanie,

e rozdelovanie a spajanie retazcov.

2. uloha
e retazcovd metdda replace ().

3. Uloha

e cyklus cez znaky refazca,
e operator prislusnosti resp. retazcovd metdda count (),
e logické operatory a zloZzené podmienky (ako priklad neefektivneho riesenia).
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14 ODCHYTAVANIE VYNIMIEK

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
analyza problému,

jazyk na zdpis riesenia,
pomocou postupnosti prikazov,
pomocou premennych,
hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy,
pouzivat premennu vo vyrazoch,
definovat vlastné funkcie,

rozpoznavat situacie a podmienky, kedy treba poufZit vetvenie,
rozpoznavat situacie a podmienky, kedy treba pouzit cyklus so znamym poctom opakovani.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,
popisovat o¢akavané vystupy, vysledky,
akcie,
formulovat a neformdlne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia.
Jazyk na zapis rieSenia:
pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému,
pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov,
rozpoznavat a odstrafiovat chyby v zapise,
vytvarat zapisy a interpretovat zapisy podla
stanovenych pravidiel (syntaxe) pre zapis
algoritmov.
Pomocou postupnosti prikazov:
rieSit problém skladanim prikazov do
postupnosti.
Pomocou premennych:
identifikovat zo zadania ulohy, ktoré udaje
musia byt zapamitané, resp. sa menia,
riesit problémy, v ktorych si treba
zapamitat a neskdr pouzit zapamitané
hodnoty vo vyrazoch,
zovieobecnit rieSenie tak, aby fungovalo
nielen s konstantami.
Pomocou ndstrojov na interakciu:
e rozpoznavat situacie, kedy treba ziskat
vstup,

Koncepty informatického myslenia

Logika:
e (LOG1) vyuzitim logickych zd6évodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov
(spravanie sa programu v zavislosti od
vstupnych udajov),
(LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov,
(LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodrovat)
zavery z pozorovani a experimentov (aj
myslienkovych),
(LOGS) logicky zdévodnit zmenu
algoritmu/programu.
Algoritmy:
e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesSiace
problém,
(ALG6) dotvarat nekompletné algoritmy (doplri
kod, dokoncéi program),
(ALG7) vylepsovat existujuce algoritmy
(zlepsenie efektivnosti, rozsirenie algoritmu na
vacsiu mnozinu vstupov, rozsirenie
funkcionality).
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MINISTERSTVO
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¢ identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format),
e rozpoznavat situacie, kedy treba zobrazit
vystup,
e zapisovat algoritmus, ktory reaguje na vstup.
Hladanie a opravovanie chyb:
e rozlisovat chybu pri realizéacii od chyby
v zapise.
Vytvorit korektné Python programy, ktoré
odchytavaju vynimky a poskytuju pouzivatelovi
zrozumitelnd spatnu vazbu o pricine vzniknutého
problému.

Rieseny didakticky problém

Osetreniu chybnych vstupnych hodnét (t. j. takych, ktoré spoOsobia zastavenie behu programu s chybovou
spravnou) sa zvycajne venuju zaverecné hodiny programovania.

Pre korektné riesenie daného problému je vsak velmi doélezité poznat, uvedomit si podmienky pre vstupné
udaje (format, rozsah, obmedzenia) — to je skuto¢nym dékazom pochopenia komplexnosti rieSenej Ulohy. Preto
sa tejto téme venujeme skor, ako je zvycajné. Vyzaduje to dokladnu analyzu problému, jeho dekompoziciu
a zvladnutie potrebného zdpisu upraveného algoritmu.

V programovacom jazyku Python namiesto mnoZstva testov, ¢i je mozné nejaku akciu vykonat, tato akcia sa
vykona v akomsi ,,pokusnom* prostredi a po jej vykonani sa zistuje, ¢i pri tom doslo k nejakej behovej chybe.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelskd metéda (model 5E), Pre ucitela:
e frontdlna a individualna forma. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/14/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/14/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zoSite.
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Uvop

Na predchadzajucej vyucovacej hodine Ziaci vytvarali programy, ktoré komunikovali
s pouzivatefom prostrednictvom konzoly. Pri ladeni programov aich spusteni sme spolu so Ziakmi
urcite narazili na chyby. S chybami sa stretdvame pocas celej vyucby programovania. Viac sme s nimi
experimentovali na prvej vyucovacej hodine programovania, ked sme objavovali Python ako
kalkulac¢ku. Objavili sa urcite aj pri rieSeni uloh v prostredi korytnacej grafiky, aj pri rieSeni nového
typu uloh na minulej vyucovacej hodine. Uz vtedy sme nabadali k tomu, aby — ak tak neurobi Ziak —
urobil chybu uditel a ukazal, ako na tuto chybu program reaguje.

Chyby su sucastou prace programatora. Mylit sa je ludské, ale pre programatora to plati len
vo faze ladenia programu. Vysledny program by mal mat ,vychytané“ vSetky mozné problematické
situacie.

Vramci tejto metodiky si ukdZzeme, ako pracovat stzv. vynimkami. Ide o behové chyby,
s ktorymi sa uZ Ziaci urcite stretli. Najprv si ukdaZzeme, ako tieto chyby identifikovat a ako to dat
na vedomie pouzivatelovi zrozumitelnou formou. Takto oSetrené programy budd zrozumitelnejsSie
a odolnejsie voci chybam zo strany pouZivatela. Neskoér na nasledujucej vyucovacej hodine ukazeme
Ziakom, ako vynimky generovat (v pripade chyb, ktoré nespdsobuju zastavenie programu s chybovym
hldsenim, ale kvoli nim dochadza napr. k nespravnej interpretacii vysledku, zvaésa kvoli nekorektnému
vstupu).

Vopred uvadzame, Ze v tejto metodike nesmerujeme rieSenie uloh k tvorbe vlastnych funkcii.
Budeme vnej klast doraz na pochopenie vyznamu aspbsobu odchytdvania vynimiek. Na
jednoduchych ulohach chceme vysvetlit myslienku a postup odchytavania vynimiek avzavere
metodiky ladenie (krokovanie) programu. V nasledujicej metodike uz budu mat vlastné funkcie svoje
miesto.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam
uloh z pracovného listu, ktoré budu aktudlne riesit. Poslednou castou je sebahodnotiaci test.
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PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi na tému chyb, s ktorymi sa pri programovani stretli.

e Skumanie (10 minut) — skimanie s akymi behovymi chybami sa méZeme stretnut, ako ich
Python prezentuje (ulohy 2 a 3).

e \Vysvetlenie (10 minut) — vysvetlenie predchdadzajucich zisteni, rieSenie ulohy (uloha 4).

e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie narocnejsej ulohy (uloha 5).

e Vyhodnotenie (5 minut) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach,
zhrnutie novych poznatkov.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

Na predchadzajiucej hodine Ziaci wvytvarali vlastné programy, ktoré komunikovali
s pouzivatelom prostrednictvom konzoly. Programy spracovavali retazce, celé aj redlne cisla (podla
zadania ulohy). Pri zaddvani tychto vstupov sa Ziaci mozno stretli s prerusenim behu programu
sp6sobenym chybne zadanym Udajom. Napriklad namiesto cisla sme zadali retazec, hodnotu pouZitu
v menovateli sme zadali nulovi alebo hodnotu pod odmocninou zdpornd.

Na tejto hodine doplnime nase programy o nastroje, ktoré umoznia oznamit pricinu problému
zrozumitelnou formou, nie Standardnym chybovym hlasenim. Po oznameni chyby program skonci,
zatial totiZz nepozname mechanizmus, ktory by ndm umoznil opakovane Ziadat pouZivatela o korektny
vstup (pojde o prikaz cyklu while). Nasim ciefom je presvedcit Ziakov, Ze je dolezité osetrit mozné
behové chyby vopred, a nenechat pouzZivatela v neistote, ¢o sa vlastne s programom stalo (napr.
nerozumie anglictine alebo nechape, ¢o a preco sposobilo chybu). Vyuzijeme na to diskusiu, v ktorej
zosumarizujeme doterajSie skusenosti Ziakov schybami, ktoré uz mali mozZnost zazit pri ladeni
a spustani programov.

Uloha 1 Diskutujte o chybdch vo vasich doterajsich programoch.

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

SKUMANIE (CCA 10 MIN)

Ziaci v dvojiciach pracuju s pracovnym listom a s programami kecup.py a kecup_uprava.py.
Ciefom ich skimania je objavit ¢o najviac problematickych vstupov (t. j. takych vstupnych hodnét,
ktoré spOsobia chybové hlasenie programu alebo nelogicky vysledok). Mohla by to byt zaujimava
vyzva pre Ziakov — ,nachytat” cudzi program.
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Uloha 2 Nasledujiici program pocita pocet flias potrebnych na uskladnenie kecupu.
Otvorte program kecup.py a prestudujte si ho.
objem_kecupu = input('Objem Recupu (v Litroch): ')
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}")
Spustte viackrdét program pre rézne prirodzené &isla. Co je vysledkom operdcie / /?
Pokuste sa zaddvat také vstupné hodnoty, ktoré spGsobia zastavenie behu programu alebo nelogicky vysledok.
Zistené poznatky zapiste do tabulky, pokuste sa vysvetlit, Co bolo pricinou sprdvania sa programu.
skimané hodnoty moja ocakavanie vystup programu (v pripade
(pre€o som zvolil/a prave tieto | chybového hlasenia zapisSte len nazov
skiimané hodnoty chyby)
objem kecupu =
objem flase =
objem kecupu =
objem flase =
objem kecupu =
objem flase =
objem kecupu =
objem flase =
RieSenie:
Vysledkom operdcie je celoiselny podiel. Pomocou neho zistime, kolko krdt sa hodnota objem flase
»zmesti“ do hodnoty objem kecupu.
Zastavenie programu:  nulovy objem flase — chyba ZeroDivisionError.
vstup, ktory nie je Cislo a nedd sa pretypovat na float — chyba ValueError
Nelogicky vysledok: aspon jedna zaporna vstupna hodnota.
Uloha 3 Predchddzajici program sme vylepsili. Spustte program kecup_uprava.py a otestujte jeho sprdvne 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 éiselny udaj.')
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except ZeroDivisionError:

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

print (f'Pocet flias: {pocet flias}')

Odpoved:zte na nasledujuce otdzky:

a) Priakych vstupoch sa upraveny program sprdva rovnako ako neupraveny?
Odpoved: Ak zaddvame ako vstupy korektné hodnoty alebo zdporné Cisla.

b) Kedy sa upraveny program sprdva inak ako neupraveny? Zdévodnite svoju odpoved.
Odpoved: Sprdva sa odlisne, ked' zadame retazec nereprezentujuci Cislo alebo ked' zaddme nulovy
objem flase.

c) Ktort cast programového kddu umiestriujeme do casti try?
Odpoved: Do tejto Casti umiestriujeme tu cast kodu, ktord méZe spésobit zastavenie programu
s chybovym hldsenim.

d) Vysvetlite, v akych situdcidch sa vykonaju prikazy v ¢astiach except.
Odpoved: Vykonaju sa vtedy, ak nastane pri vykondvani prikazov v Casti try chyba, ktort dand cast
except testuje.

e) Vysvetlite, v akej situdcii sa vykona blok prikazov v ¢asti else.
Odpoved: Prikazy v tejto Casti sa vykonaju len vtedy, ak v ¢asti try nedoslo k Ziadnej chybe uvedenej
v Castiach except (v nasSom pripade ValueError a ZeroDivisionError).

VYSVETLENIE (CCA 10 MIN)

Ziakom nechdme priestor na vysvetlenie podstatnych rozdielov v spravani sa oboch
programov. Smerujeme diskusiu k odpovediam na nasledujlce otazky:

e Uskladnili sme vzdy vsetok kecup do flias? Ako by sme zistili, ¢i nejaky keCup zvysil?

e V ¢om sa liSia vystupy oboch programov pri problematickych vstupoch?

o Co spdsobilo zastavenie behu programu a vypisanie chybového hlasenia v tlohe 1?

e Ktoru cast kédu povodného programu kecup.py sme presunuli do casti try v programe
kecup_uprava.py?

Ziakov by sme v pripade potreby mali smerovat k tymto objavom, vysvetleniam, zaverom pre
problematiku chyb:

Najjednoduchsie — z pohladu programatora — je opravit syntakticki chybu. Logickd chyba
vyZaduje opatovnu analyzu rieSenia problému (nesprdvny vzorec, nespravny pocet opakovani cyklu,
nespravne zapisand podmienka a pod.) Behové chyby sp6sobia zastavenie behu programu (tieto sa
nauc¢ime odchytit aspracovat dnes) a nasledné chybové hlasenie so 3pecifikdciou chyby, ktora
to sposobila. V pripade programu kecup.py islo o chyby ZerobivisonError (0 ako hodnota objemu
flase) a valueError (neciselny vstup). V programe kecup_uprava.py su tieto chyby oSetrené. Ak si
Ziaci vSimnu, Ze ani program kecup_uprava.py nie je dokonaly (dava vystupy aj pre zaporné hodnoty
na vstupe), oznamime im, Ze tento typ chyby (nezmyselné (z pohladu vypoctu) uUdaje na vstupe)
oSetrime na nasledujucej vyucovacej hodine. V tejto chvili by Ziaci dokazali vyriesit tieto Specifické
situacie pomocou podmieneného vetvenia programu. Ak si ale uvedomime, Ze program moze mat
viacero vstupnych hodnot, Struktura pripadnych vnorenych prikazov if neznie prilis lakavo. S touto
situaciou sa stretneme pri vSetkych nasledujucich ulohach.
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Ucitel zhrnie to, ¢o Ziaci v Casti skimanie objavili. Diskusiu vyuZijeme na to, aby sme Ziakom
predstavili ciele vyucovacej hodiny: naucime sa upravit program tak, aby program — ak skonci
pred¢asne — oznamil informdciu, preo sa tak stalo. Na tzv. odchytdvanie vynimiek pouZivame
konstrukciu try - except. To, €o je pred touto konstrukciou, sa vykona v riadnom rezime. Za try je
blok prikazov, ktoré bude Python spustat ,pokusne” — vykona ich abude sledovat, ¢i by doslo
k chybovému hldseniu. Ak dno, v Casti except ndjde prisluSsny nazov chyby avykona prikazy na
oSetrenie tejto chyby (v naSom pripade oznam o type chyby). Prikazy, ktoré nasleduju za konstrukciou
try - except, sa vykonaju vidy (aj ked v Casti try doslo ku chybe) — aj to je rozdiel v porovnani s
,heosetrenou” verziou programu kecup.py (program skoncil v mieste chyby).

Samozrejme, chyby typu ZeroDivisionError a ValueError nie su jediné, ktoré mozZu nastat.
Ak chceme zistit, aky typ chyby moZe pri konkrétnej akcii nastat, vyuZzijeme na to konzolu (pracu s rou
Ziaci poznaju zprvej hodiny). Ako si to uZ Ziaci mohli vyskusat, je to vhodné prostredie
na experimentovanie a objavovanie.

MozZno sa pocas diskusie objavi otazka, ¢i je moiné zistit zvySok po takomto deleni
(ak sa neobjavi, navodime ju). Vyuzit mézeme uZ znamy operator ¢ (zvysok po celociselnom deleni)
a odpovedou na otazku je zapis objem kecupu % objem flase. S operaciami celociselného delenia
a zvysku po deleni sa v3ak Ziaci mali moznost oboznamit uz v metodike 9.

Poznamka:

Pri tvorbe dalSich programov odporucame, aby Ziaci najprv zapisali program bez odchytenia vynimiek, a aZz po jeho
vytvoreni doplnili programovy kéd tak, aby mozné vynimky odchytili.

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 sprdvny.

RieSenie:

import math

plocha = input ('Zadajte pozZadovanu plochu pozemku v metroch Stvorcovych: ')
try:
plocha = float (plocha)
strana = math.sqrt (plocha)
except ValueError:
print (f'Chybny vstup pre zadany vstup: {plocha}.')
else:
print (f'Pozadovany pozemok ma& rozmery {strana} m x {strana} m.')
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Pri zapise rieSenia do programu sa Ziaci po prvykrat stretnd s modulom math a jeho funkciou
sqrt (). Tu Ziakom pombzieme — uz sa stretli s modulom turtle, no to nie je jediny modul, ktory ma
Python k dispozicii. Matematické funkcie moézeme pouzivat vdaka modulu math. Na vypocet druhej
odmocniny sme v programe pouzili funkciu math.sqrt ().

Samozrejme, k dispozicii mame Sirokd ponuku matematickych funkcii, ich popis si Ziaci mézu
pozriet na stranke https://docs.python.org/3/library/math.html.

Poznamka:

1
Ak by sme sa rozhodli nevyuZit modul math a pracovat s mocninou s redlnym exponentom (S)z (v programe zapiseme
vtvare S ** 0.5), kde S reprezentuje zadanu plochu pozemku) a zadali ako plochu pozemku zaporné cislo, dostali by
sme zaujimavy vysledok — nie chybové hlasenie, ale imagindrne cislo. Preto sme tento spésob nevyuzili.

Poznamka

Na tomto priklade mozeme Ziakom vysvetlit, pre¢o nespajame do jedného kroku nacitanie Udajov a ich konvertovanie.
Ak by sme to urobili, premennd plocha by neodkazovala na Ziadnu hodnotu (pretoZe prikaz plocha =
float (input ('Zadajte pozadovani plochu pozemku v metroch Stvorcovych: ')) by nebol
vykonany). Program by sice presiel do bloku except, ale vo vypise by nedokdzal najst v mennom priestore hodnotu
prepojenu s premennou plocha.

ROZPRACOVANIE (CCA 10 MIN)

Uloha 5 Peter je fanusik adrenalinovych zdZitkov. Najnovsie ho Idka bungee jumping (skok strmhlav z vysky). Nasiel
ponuky réznych firiem, liSia sa najmd diZkou lana, s ktorym sa skdce (préve od dizky lana zdvisi doba trvania
volného pddu). Peter preto vytvoril program pad.py, ktory na zdklade hodnoty diZky lana vypodita dobu trvania
volného padu skokana. Upravte program pad.py tak, aby ste odchytili vsetky mozZné vynimky.

A x , Ly , , , h
Pomécka: Cas t, za ktory dopadne teleso z vysky h nad zemskym povrchom, ziskame pomocou vzorca t = 2?.

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

RieSenie:

import math

g = 9.81 # pribliznd hodnota gravitacného zrychlenia
dlzka = input('Dlzka lana: ')
try:

dlzka = float (dlzka)

cas _padu = math.sqrt (2 * dlzka / g)
except ValueError:

print (f'Neciselna hodnota alebo zaporné cislo pre dizku: {dlzka}.')
else:

print (f'VolIny pad bude trvat {cas padu} s.')



https://docs.python.org/3/library/math.html
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Vzorec pre vypocet drahy volného padu Ziaci poznaju z fyziky: s =%.g.t2. Vieme z neho

e " /z. , n . , v v
vyjadrit vztah pre ¢as t: t = ;S (uvddzame ho ako pomoécku v pracovnom liste pre pripad, Ze Ziaci

tento vzorec nepoznaju). Vstupnu hodnotu tohto programu je teda potrebné oSetrit v dvoch

7 v

pripadoch: vstup nie je retazec reprezentujuci celé Cislo alebo reprezentuje zaporné celé cislo.

Chybou, ktord vieme v tejto Ulohe osetrit pomocou konstrukcie try - except, je nekorektny
vstup — retazec nereprezentujlci &islo a zadanie zépornej hodnoty pre dizku lana (redlna odmocnina
zo zaporného €isla nie je definovana). Cize ide o chyby, ktoré vzniknu vo funkciach jazyka Python a my
ich odchytime. Zatial nedokazeme rozlisit, ktord chyba vlastne nastala — preto méZeme pouzit len
vseobecny vypis. Riesenim by bolo kazdu zo situdcii umiestnit do samostatného bloku try - except.

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

V zadverecnej Casti poziadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporuc¢ame Ziakom
poskytnut spatnu vazbu ohlfadom spravnosti odpovedi. Na prediskutovanie problematickych odpovedi
budeme mat priestor na nasledujucej vyucovacej hodine (v jednej z Uloh oSetrime tento program
pomocou generovania vynimiek).

Sebahodnotiaci test

1 Program na vypocet obvodu trojuholnika sme osetrili konstrukciou try - except.

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('e = ")

8 try:

9 print ('Program poéita obvod trojuholnika.')

10 print ('Zadaj postupne diZzky stran trojuholnika (a, b, c)')
11 strana_a = float(strana a)

12 strana b = float(strana b)

13 strana c¢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 ('Po&as vypo&tu doslo k deleniu nulou.')

19 else:

Ktoré riadky moZeme presunut pred konstrukciu try - except? 9, 10
Ktoré riadky presunieme do Casti else konStrukcie try - except? 14

Su vsetky o3etrenia chyb (v ¢asti except) potrebné? Ak nie, ktoré riadky by sme mohli vypustit?
17, 18, nikde v programe nedelime

Odporuc¢ame, aby ucitel uviedol spravne odpovede a na zdver zhrnul nové poznatky:
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e pocas behu programu méze dojst k réznym chybam (syntaktické, logické a behové chyby),

e behové chyby vieme odchytit a informovat o nich pouZivatela zrozumitelnou formou pomocou
konstrukcie try - except (delenie nulou, odmocnina zo zdporného Cisla, nespravny typ
vstupnej hodnoty).
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15 GENEROVANIE VYNIMIEK

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou premennych,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e rozdelit problém na podproblémy a na ich rieSenie definovat vhodné funkcie,

e pouzivat premennu vo vyrazoch,
e pouzivat prikazy cykly a vetvenia,
e vysvetlit, o je to vynimka a ako ju odchytit.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e popisovat oéakavané vystupy, vysledky,
akcie.

Jazyk na zapis rieSenia:

e pouzivat matematické vyrazy pri vyjadrovani
vztahov,

e rozpoznavat a odstrafiovat chyby v zapise.

Pomocou postupnosti prikazov:

e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti.

Pomocou nastrojov na interakciu:

e rozpoznavat situacie, kedy treba ziskat
vstup,

¢ identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format),

e rozpoznavat situacie, kedy treba zobrazit
vystup,

e zapisovat algoritmus, ktory reaguje na vstup.

Pomocou vetvenia:

e rozpoznavat situacie a podmienky, kedy
treba poutzit vetvenie,

e riesit problémy, ktoré vyZaduju vetvenie so
zlozenymi podmienkami (s logickymi
spojkami).

Interpretacia zapisu rieSenia:

e upravit rieSenie Glohy vzhladom na rdzne

obmedzenia.
Hl'adanie a opravovanie chyb:

e rozliovat chybu pri realizacii od chyby
v zapise,

e rozpoznavat, kedy program pracuje

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov,

e (LOG3) vyuzitim logickych zdévodneni
detegovat a opravovat chyby v programoch
a algoritmoch,

e (LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodriovat)
zavery z pozorovani a experimentov (aj
myslienkovych).

Algoritmy:

e (ALG6) dotvarat nekompletné algoritmy (doplri

kod, dokondi program).
Dekompozicia:

e (DEK1) rozdelit veci do viacerych urovni (aj
podproblémy rozdelit na mensie
podpodproblémy atd)
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nespravne,

e zistovat, pre aké vstupy program zle pracuje,

e uvdadzat kontra priklad, kedy niec¢o

nefunguje,

e posudzovat a overovat spravnost riedenia.
Vytvorit korektné Python programy, ktoré generuju
vynimky a poskytuju pouzivatelovi zrozumitelnu
spatnu vazbu o pricine vzniknutého problému.

Rieseny didakticky problém

Vacsina uloh na vyucovacich hodinach programovania na strednej Skole je formulovana tak, Ze vopred
$pecifikuje pripustné vstupné hodnoty. Ziak tak hfada postup vypoctu, spracovania korektnych vstupnych
Gdajov, a predpoklada sa, Ze nekorektna situacia nenastane. Ak vSak Ziak dokaze analyzovat vstupné Gdaje, ich
vztah k vypoctu a vystupu, znamena to, ze chape podstatu rieseného problému. Preto sa téme generovania
vynimiek venujeme uz v prvej polovici nasSich metodik.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelskd metéda (model 5E), Pre uditela:
e frontdlna a individudlna forma. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/15/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zdpis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/15/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zoSite.

EUROPSKA UNIA OPERACNY PROGRAM + s "N t m——
ot sepicior S ©99 [UDSKE ZDROJE HE R, O |LnhndEmin
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurdpskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludské zdroje
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Uvop

Na predchadzajucej vyucovacej hodine Ziaci vytvarali programy, ktoré v pripade istych
vstupnych hodnét vedeli odchytit niektoré typy chyb. Program potom zrozumitelnym sp6sobom
oznamil pouzivatelovi, Ze nastala chyba typu napr.:

e ValueError
o ak na vstupe nebol retazec reprezentujuci Cislo,
o ak sme ocakavali Cislo celé a pouzivatel zadal Cislo redlne,
o pocas vypoctu doslo k vypoctu druhej odmocniny zadporného Cisla.
e ZeroDivisionError
o ak pocas vypoctu doslo k deleniu ¢islom nula.
Pocas rieSenia predchadzajucich uloh si Ziaci urcite vSimli, Ze to nie su vSetky typy chyb,
s ktorymi sa mbzZe programator stretnut. Pri istych nelogickych vstupoch program vykona uréené
kroky a vypiSe nezmyselny vysledok (napr. ak pocitame obvod kruZznice so zapornou hodnotou
polomeru; pouzivatel zada strany trojuholnika, ktoré nesplitiaju trojuholnikovi nerovnost a pod.) Tieto
chyby, specifické pre konkrétny problém, musi programator identifikovat a definovat zodpovedajuicu
reakciu programu. Tuto ¢innost nazyvame generovanie vynimiek a predpoklada sa, Ze programator
vopred podrobne analyzoval problém, ktory riesi.

Aby sme dokazali generovat vynimky aj pre programy so Specifickymi poZiadavkami na vstupné
Udaje, ocenime znalost prace so zloZzenymi podmienkami a ich spracovanie pomocou prikazu vetvenia
if. Problematické situacie musime najskor na zaklade testov detegovat.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania Uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam
Uloh z pracovného listu, ktoré budu aktudlne riesit. Poslednou ¢astou hodiny je sebahodnotiaci test.
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PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi na tému chyb, s ktorymi sa pri programovani stretli.

e Skumanie (10 minit) — skimanie s akymi behovymi chybami sa méZeme stretnut, ako ich
Python prezentuje (Ulohy 2 a 3).

e Vysvetlenie (10 minut) — vysvetlenie predchadzajucich zisteni, rieSenie ulohy 4.
e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie tlohy 5.

e Vyhodnotenie (5 minut) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach,
zhrnutie novych poznatkov.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

V tejto faze pracovny list nepouzivame. Na predchadzajiucej hodine Ziaci vytvarali vlastné
programy, ktoré pomocou konstrukcie try - except oSetrili, aby niektoré behové chyby (vynimky)
odchytili a zrozumitefnou formou oznamili pouzivatelovi pri¢inu problematického stavu. Na tejto
hodine upravime nase programy tak, ze dokazu zareagovat na tie situdcie, ktoré my, programatori,
zadefinujeme ako problémové (napr. vstup mimo pozadovaného rozsahu).

Programator sa nemozZe spoliehat na to, Ze pouZivatel bude akceptovat pripustné vstupné
hodnoty alebo Ze sa nepomyli. Prave preto by mal byt kazdy program, ktory vytvorime, odolny voci
umyselnym aj nedmyselnym chybdm zo strany pouzivatela. Délezité je, aby program zareagoval

v takychto situacidch zrozumitelnym oznamom o tom, ¢o sa stalo.

K tomuto zaveru Ziakov navedieme pomocou diskusie, v ktorej zosumarizujeme doterajsie
skusenosti Ziakov s chybami, ktoré uz mali mozZnost zazit pri ladeni a spustani programov. Navrh
otdzok do diskusie je uvedeny v zadani nasledujucej ulohy.

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?

e 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 (CCA 10 MIN)

Ziaci pracuju s pracovnym listom a s programami stvorecl.py a stvorec2.py. Ulohou Ziakov je
spustit jednotlivé programy, sledovat ich ¢innost/vypis do konzoly pre rézne vstupy a na zaklade tohto
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skimania programy porovnat a vSimnut si rozdiely. Cielom je objavit spésob, ako generovat dalsie
typy chyb (vynimky), napr. chybny rozsah vstupu.

V programe stvorecl.py spozname odchytavanie vynimiek, s ktorym sme sa zoznamili
na predchadzajicej vyucovacej hodine. OSetrili sme nekorektny vstup vzhladom na typ hodnoty
(ak zaddme retazec, ktory nereprezentuje Ziadne Cislo, t. j. chyba valueError nastala pri konvertovani
retazca na redlne &islo funkciou £1loat ()). Ulohou Ziakov je objavit dal3ie problémové situacie, ktoré
sice nespdsobia zastavenie behu programu, daju vSak nezmyselny vysledok.

Ziaci pracuju vo dvojiciach.

Uloha 2 Otvorte program stvorecl.py.

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

strana = input('Diéka 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 viackrat. Ndjdite také vstupné hodnoty, ktoré spdsobia nezmyselny vysledok.

skimané dovod ich volby skutocny vystup aky by mal byt spravny vystup
vstupné hodnoty programu programu
text nie je to Cislo Neciselna hodnota ... vystup je spravny
-10 strana nemoze byt <0 Obsah .. 100 oznamenie o chybe
0 strana nemoze byt =0 Obsah .. 0 oznamene o chybe
prdzdny vstup strana nemoze byt Neciselna hodnota ... vystup je spravny
2,5 nie celé Cislo Obsah .. 6,25 vystup je spravny

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

Pre zépornu a nulovi hodnotu dizky strany.

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 ('Nec¢iselna hodnota pre dizku strany Stvorca.')
if a <= 0:
raise ValueError ('Zapornd alebo nulovd dizka strany Stvorca.')
return a ** 2

strana = input('Diéka strany Stvorca: ')
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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 v porovnani
hodnoty | vystup programu | programu s predchadzajicim programom?
3 Obsah .. 9 vystup sa nezmenil
-2 Zaporna/nulova .. test na nekladnd hodnotu a generovanie
vynimky raise
Xyz Necislena hodnota ... | vystup sa nezmenil
3,1 Obsah .. 9,6100 vystup sa nezmenil

VYSVETLENIE (CCA 10 MIN)

Na zaklade predchadzajuceho skimania by Ziaci mali formulovat nové poznatky, ktoré pocas
neho ziskali. Aj ked' je tato téma narocnd, pocas diskusie by uditel nemal prejst do formy vykladu.
Je dobré, ak Ziaci formuluju svoje koncepcie, ucitel ich usmernuje, koriguje ich odpovede novymi
otazkami alebo protiargumentmi, a podnecuje diskusiu napr. pomocou tychto otdzok:

e (Cim sa od seba lidia predchadzajice dva programy z pohladu spracovania vstupnych Gdajov
a vystupov (Ziaci maju pred sebou obidve vyplnené tabulky)? Ako to bolo dosiahnuté?

e Co je vysledkom pouZitia prikazu raise?

e Nebolo by jednoduchsie v pripade nevhodne zadanej strany upravit funkciu tak, aby tdto
informdciu priamo vypisala do konzoly?

V diskusii by mali Ziaci smerovat (alebo ich ucitel smeruje) k tymto poznatkom a zaverom:

Na predchadzajicej vyucCovacej hodine sme sa naucili odchytavat vynimky pomocou
konstrukcie try - except. Odchytavali sme vynimky, ktoré vznikli pri vykonani niektorej z funkcii
jazyka Python (delenie, druhda odmocnina, konvertovanie retazca na celé alebo redlne cislo a pod.)
Dnes sa naucime generovat vynimky, ktoré boli spdsobené z pohladu zadania ulohy nekorektnymi
hodnotami (¢ize samotné funkcie jazyka Python by vypocet stymito hodnotami vykonali bez
chybového hlasenia — napr. obsah Stvorca, i ked' je vstupna hodnota nekladnd, my vsak tieto hodnoty
povazujeme za nezmyselné).

V programe stvorecl.py sme v konStrukcii try - except pouZili uz znamy blok else —
navratovu hodnotu funkcie pre vypocet obsahu sa pokusime vypisat len vtedy, ak je vstupna hodnota
¢iselna (a teda pri funkcii f1oat () nenastala chyba).

V programe stvorec2.py sme umiestnili funkciu obsah stvorca do konStrukcie try -
except. V bloku try volame funkciu — ak neddjde k Ziadnej vynimke, do konzoly sa vypisSe vysledok
vypoctu. Inak funkcia pomocou prikazu raise vygeneruje nami definovanu vynimku (posle hlavnému
programu informaciu — chybové hldsenie).
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Funkcia generuje dve vynimky — neciselnd hodnota na vstupe a nekladné Cislo na vstupe.
Ak niektora z tychto vynimiek nastane, vykona sa prikaz raise.

Prva vynimku generujeme pouzitim uz znamej konstrukcie try - except. Pomocou prikazu
vetvenia if testujeme podmienku pre korektny vypocet (nezapornd hodnota na vstupe). Ak je
vstupnd hodnota zaporné (Cislo, generujeme vynimku. V oboch situdcidch generujeme vynimku

pomocou prl'kazu raise ValueError (retazec).

Hlavna cast programu nacita vstupné hodnoty, pokusi sa zavolat funkciu obsah stvorca () —
ak vo funkcii doslo k vynimke, prepoji jej popis s premennou chyba a nasledne ju vypise do konzoly.

Ziaci mozno navrhnd, aby funkcia obsah stvorca () namiesto generovania vynimky prikazom
raise vypisala do konzoly oznam o nekorektnom vstupe. Bolo by to jednoduchSie z pohladu
doterajsSich vedomosti. Ak by sme v3ak pouzili toto rieSenie, hlavny program by sa ,nedozvedel”
o tom, Ze doslo ku chybe (a k akej) a pokracoval by v behu dalej, spoliehajiuc sa na navratovi hodnotu
funkcie.

Ucitel moze vyuZit diskusiu na to, aby predstavil ciele vyucovacej hodiny Ziakom (pripadne ich
v zavere diskusie Ziakom stru¢ne prezentuje): nau¢ime sa ,generovat vynimky“, tzn. upravit program
tak, aby jeho vysledkom boli sprdvne odpovede zaloZzené na spravnych vstupoch, a to pomocou

prikazu raise.

Poznamka:

Vyuzime tuto chvilu a zopakujme so Ziakmi zapis porovnania dvoch hodn6ét (<, <=. >, >=, ==, I=).

Vidime, Ze po presunuti oSetrenia vynimiek (¢i uz odchytdvanim alebo generovanim) do
funkcie sa programovy kéd stava prehladnym, hlavny program je strucnejsi. Vedme Ziakov k tomu,
aby oSetrenie vynimiek riesili v kdde funkcie — ocenime to pri tvorbe rozsiahlejsich programov (takuto
»autonomnu“ funkciu moéZzeme my alebo iny programator preniest v pripade potreby zjedného
programu do druhého a pouZivat ju, méZzeme ju umiestnit do vlastného modulu).

Funkcie, ktoré budeme vytvarat, budu vracat bud hodnotu alebo generovat chybové hlasenie —
nebudu nic¢ pisat do konzoly (vypis, resp. spracovanie navratovej hodnoty bude realizovat hlavna ¢ast
programu). Podla reakcie funkcie vieme, ako ma dalsi vypocet pokracovat. Ak by funkcia svoju reakciu
len vypisala, ktomuto vypisu sa vhlavnhom programe nedostaneme a nevieme teda zabezpedit

relevantnu reakciu.

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

e prvy znak musi byt abecedny,
e prezyvka musi mat minimdlne 5 a maximdlne 15 znakov,
e prezyvka méZe obsahovat len alfanumerické znaky.
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Ak prezyvka spifia 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 nespliia poZiadavky, funkcia nech vygeneruje zmyslupini vynimku. Riesenie uloZte do stboru
registracia.py.

Otestujte sprdvnost funkcie v hlavnom programe.

RieSenie:

def spracuj registraciu(prezyvka):
if not 5 <= len (prezyvka) <= 15:
raise ValueError ('Prezyvka musi mat dizku 5 .. 15 znakov.')
if not prezyvka[0O].isalpha():
raise ValueError ('Prvy znak prezyvky musi byt abecedny.')
if not prezyvka.isalnum() :
raise ValueError ('Prezyvka musi obsahovat len znaky abecedy alebo
¢islice')
upravena prezyvka = prezyvka.capitalize/()
return upravena prezyvka

prezyvka = input ('Zadaj prezyvku: ')
try:
prezyvka = spracuj registraciu(prezyvka)
except ValueError as chyba:
print (chyba)
else:
print (f'Registracia prebehla tuspesne. Upravenad prezyvka: {prezyvka}')

V tejto uUlohe nepracujeme s Cislami, ale s retazcami. Splnenie prvého testu zaruci nenulovu
dizku prezyvky. Zvy$ny kéd by sa tak vykonal bez chyby. Ked%e na prezyvku su kladené isté
poZiadavky, otestujeme ich platnost. Ak nie su splnené, generujeme vlastné vynimky aj s popisom
chyby (ktorej poziadavke prezyvka nevyhovela).

Pri kontrole hodn6t odporu¢ame najskér otestovat (vylucit) problematické pripady
a generovat zodpovedajlce vynimky. Ak zbehnu vSetky testy vieme, Ze hodnota je platnd a mézeme ju
spracovat. KedZe vyhodenie vynimky sp6sobi ukonéenie vykonavania tela funkcie (samozrejme, ak ju
este vo funkcii neodchytime), nemusime testy vnarat do seba. Mézeme ich prehladne zapisat za
sebou. Odporic¢ame podobne usmernit aj Ziakov.

ROZPRACOVANIE (CCA 10 MIN)

To, Ci Ziaci porozumeli téme, zistime pri rieSeni nasledujucej ulohy. KedZe pracuje s Ciselnymi

hodnotami, vyuZijeme suéasne odchytavanie aj generovanie vynimiek.

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

Tdto firma md k dispozicii postacujici pocet autobusov. Skola firme nahldsi pocet tcastnikov vyletu, firma
pripravi potrebny pocet autobusov v zadvislosti od poctu ucastnikov.
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Na tento vypocet maju vo firme Specidlny program autobus.py, v ktorom vsSak nie su oSetrené nekorektné
vstupy.

Upravte program autobus.py tak, aby ste oSetrili vsetky chybné vstupy a vygenerovali k nim zodpovedajtce
vynimky. Otestujte sprdavnost rieSenia v hlavhom programe

import math

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

# nac¢itanie vstupnych hodndét: pocdet UGcastnikov a kapacita vybraného
autobusu

pocet ucastnikov input ('Pocet 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:

import math

def pocet autobusov (pocet ucastnikov, kapacita autobusu) :
try:
# pretypovanie hodnét na ciselné (redlne cisla)
pocet ucastnikov = int (pocet ucastnikov)
kapacita autobusu = int (kapacita autobusu)
except ValueError:
# ak pri pretypovani doslo ku chybe:
raise ValueError ('Pocet ucastnikov alebo kapacita autobusu nie je
celé ¢islo.')
if pocet ucastnikov <= 0:
raise ValueError ('Poéet ucastnikov je zdporny alebo 0.')
if kapacita autobusu <= 0:
raise ValueError ('Kapacita autobusu je zdporna alebo 0.')
autobusy = math.ceil (pocet ucastnikov / kapacita autobusu)
return autobusy

# nacitanie vstupnych hodnét: pocet ucastnikov a kapacita vybraného
autobusu

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

kapacita autobusu = input ('Kapacita autobusu: ')

try:
# vypisanie poctu autobusov
print (f'Pocet autobusov: {pocet autobusov(pocet ucastnikov,
kapacita autobusu)}')
except ValueError as chyba:
print (chyba)

P6vodny navrh rieSenia mal niekolko nedostatkov:
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e vstupné hodnoty sme pretypovali na f1oat, takZe program by akceptoval aj nie celociselné
hodnoty,

e ak by vstupom neboli Cisla, program by generoval pre pouzivatela nezrozumitelnd vynimku,

e pretypovanie sme robili v hlavnhom programe, preniest funkciu do iného programu by mohlo
byt problematické,

e funkcia akceptovala lubovolné ¢iselné hodnoty,

e v pripade nulovej kapacity autobusu by funkcia generovala pre pouzivatela nezrozumitelnu
vynimku delenie nulou.

Vysledny navrh funkcie sa nespolieha na nejaké kontroly mimo nej. Pre pripustné hodnoty
vracia spravnu hodnotu. V opaénom pripade generuje zmysluplné vynimky.

Poznamka:

Pre vypoclet poctu autobusov sme pouZili pre Ziakov zatial nezndmu funkciu math.ceil (), ktord zadané Cislo
zaokruhli smerom hore.

Rovnaky vysledok dosiahneme pouZitim operatora // (celoCiselné delenie) a otestovanim zvysku po deleni (operator

o\
—

Ponechdvame na zvazeni ucitela, ktory zo spésobov uprednostni.

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

Sebahodnotiaci test

1. |V predajni mad kazidy druh tovaru prideleny kéd. Kéd je tvoreny aspon Stvormiestnym
prirodzenym cislom. Majitel predajne sa rozhodol vsetky kédy skrétit tak, Ze odstrani poslednu
cifru kédu. Pre tento ucel vytvoril program, ktory neskér doplni o zapis nového kédu do suboru.
Subor ndasledne 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 kod = input ('Zadaj kéd tovaru: ')
12

13 try:

14 novy kod = uprav_kod (kod)

15 except ValueError as chyba:

16 print (chyba)

17 else:

18 print (£'{kod} => {novy kod}")

Urcte vystup tohto programu pre jednotlivé vstupné hodnoty:

a. 3 Chyba2 d. 68974 6897
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b. Xy.k Chybal e. 0 Chyba2
c. -4567 Chyba?2 f. 3.456 Chybal

Odporucame, aby ucitel uviedol spravne odpovede a na zaver zhrnul nové poznatky:
to, Ze sa program vykona bez chybového hlasenia, neznamena, Ze je program spravny,

pocas behu programu moéze dojst k vypoctom, ktoré sice nespOsobia zastavenie programu
s chybovou spravou, su vsak vzhladom na zadanie uUlohy nekorektné/nezmyselné,

tieto chyby musime identifikovat my, programatori, a urcit, ako ma na ne program reagovat
(pomocou prikazu raise) — zZiada si to podrobnu analyzu vstupnych udajov a vypoctov na
tychto udajoch,

spravnou volbou poradia testovania podmienok vieme zabezpedlit, aby vstupy postupne
prechddzali 3SpecifickejSimi ,sitami“, ktoré dovolia vykonat vypocet len s korektnymi
hodnotami.
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16 OPAKOVANIE Ill. + DIDAKTICKY TEST

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou premennych,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS / 2. roénik / 2 vyuéovacie hodiny

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e identifikovat vstupné informacie zo zadania Ulohy, popisovat o¢akavané vystupy, identifikovat

vlastnosti vstupnej informacie,

e rozdelit problém na podproblémy a na ich rieSenie definovat vhodné funkcie,
e aplikovat pravidlda, konstrukcie jazyka pre zostavenie postupnosti prikazov,

e poutzivat prikazy cykly a vetvenia,

e riesit problémy, v ktorych treba vysledok ziskat akumulovanim ¢iastkovych vysledkov v rdmci cyklu,
e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju cykly a vetvenia,

e upravit riesenie Ulohy vzhladom na r6zne dané obmedzenia,

e hladat vztah medzi vstupom, algoritmom a vysledkom,

e zistovat, pre aké vstupy, v ktorych pripadoch, situaciach program zle pracuje.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zru¢nosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Programovaci jazyk Python:
e systematizovat a precvicit prikazy, Struktiry
a postupy jazyka Python pri rieseni
problémov (z metodik 11 az 15).

Koncepty informatického myslenia

Logika:
e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov,
e (LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodriovat)
zavery z pozorovani a experimentov,
e (LOGS) logicky zdovodnit zmenu
algoritmu/programu.
Algoritmy:
e (ALG7) vylepSovat/dotvérat existujice
algoritmy.
Dekompozicia:
e (DEK1) rozdelit veci do viacerych urovni (aj

podproblémy rozdelit na mensie
podpodproblémy atd’)

Rieseny didakticky problém

V metodikach 11 az 13 Ziaci rieSili Ulohy zamerané na pracu s retazcom. V dalSich dvoch metodikdch sme sa
venovali odchytavaniu a generovaniu vynimiek. Uspe$né zvladnutie jednotlivych novych poznatkov mdZeme
overit a7 pri rieSeni komplexnejich Gloh. Ziaci musia dekomponovat problém na podproblémy, analyzovat aké
hodnoty vstupu a vystupu potrebujeme, zvolit vhodny format vstupnych a vystupnych hodnét, spracovavat
textové vstupy pomocou pretypovania, odchytdvania a generovania vynimiek, vyberom vhodnych operatorov,

funkcii a metdd pre pracu s retazcom.
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Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

e Problémové vyucovanie,
e frontdlna a individualna forma.

Pre ucitela:

e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/16/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni tloh z pracovného
zositu,

e ucitel/testy/test3/
didakticky test, javova analyza testu, tabulka
pre vyhodnotenie testu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/16/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu a didakticky test.

EUROPSKA UNIA

Furénsky fond recionilneha rozvnia - .

OPERACNY PROGRAM MINISTERSTVO . o
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Uvop

Cielom metodiky je precvi¢enie a upevnenie poznatkov ziskanych v rdmci metodik 11 aZ 15.
Ulohy st zamerané na spracovanie retazcov, odchytdvanie a generovanie vynimiek.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny:

e Uvod (5 minut) — vytvorenie pojmovej mapy na podporu zopakovania a systematizacie
poznatkov ziskanych v rdmci metodik 11 az 15.

e Precvicovanie, samostatna prdaca (30 minut) — rieSenie Uloh z pracovného listu.

e Zhrnutie (5 minuty) — diskusia.

Uvob (ccA 5 MIN)

Pomocou pojmovej mapy (https://www.mindmeister.com/1091269253?t=HszsrwmrHL) spolu

so Ziakmi prejdeme jednotlivé nové poznatky. Vytvarat kompletnd pojmovud mapu k témam, ktoré su
predmetom nasej systematizacie, by bolo ¢asovo naro¢né. Preto sme pripravili pojmovid mapu, do
ktorej Ziaci vpisuju informdcie podla osobnej potreby (slovné vysvetlenie, priklad pouzitia atd')
Pojmova mapa je sucastou pracovnych listov.

PRECVICOVANIE (CCA 30 MIN)

Aké riesenia od Ziakov oéakdvat?

Uvedené autorské rieSenia nie su jediné spravne. RieSenia sme vytvorili tak, aby sme efektivne vyuzili poznatky, ktoré
by Ziaci uz mali mat. Odporucame, aby ucitel smeroval Ziakov k rieSeniam, ktoré efektivne vyuzivaju prvky jazyka Python.
Pridrziavat sa len poziadavky typu ,Nech program vracia spravne vysledky” nie je ta najlepsia stratégia. Ponechavame na
ucitelovi, ktory najlepsie pozna svojich Ziakov, aby zvolil tu spravnu stratégiu pre smerovanie svojich Ziakov.

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 zdkaznik
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 zakaznikom je v automate reprezentovany v podobe retazca, v ktorom maju jednotlivé znaky
nasledovny vyznam:

e 'r! kordlik Cervenej farby,

e 'g' kordlik zelenej farby,

e 'b' kordlik modrej farby,

° ' ' prdzdne miesto vo vzore,

e '/ novy riadok vo vzore,



https://www.mindmeister.com/1091269253?t=HszsrwmrHL
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. 'k ' koniec vzoru.

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

a) Definujte funkciu cena celkom(), ktord pre zadany retazec reprezentujici vzor naZehlovacich

kordlikov vrdti vyslednu cenu. Za kaZdy kordlik cervenej farby zaplati zdkaznik 1 cent, za zeleny kordlik
1,5 centa a za modry kordlik 2 centy.

b) Definujte funkciu je vzor ok (), ktord otestuje zadany retazec, Ci je definovany podla pravidiel
a vrati zodpovedajucu_ Iogickt?hodnotu.
c) Upravte funkciu cena celkom (), tak, aby v pripade, Ze zadany retazec je chybny vyhodila funkcia
zmyslupintd vynimku. -
d) Upravte hlavny program tak, aby nacital vzor od pouZivatela a ndsledne vypisal cenu, resp. chybovu
sprdvu.
Riesenie uloZte do suboru koraliky.py.

Riesenie:

def je vzor ok(vzor): # riesSenie B
try:
if vzor[-1] != 'k':
return False
except IndexError:
return False
povolene znaky = 'rgb /k'
pocet povolenych = 0
for znak in povolene znaky:
pocet povolenych = pocet povolenych + vzor.count (znak)
if pocet povolenych != len(vzor):
return False
return True

def cena celkom(vzor): # riesenie A
pocet cervene = vzor.count('r')
pocet zelene = vzor.count('g')
pocet modre = vzor.count('b')
cena = pocet cervene + pocet zelene * 1.5 + pocet modre * 2
cena round (cena)
return cena

def cena celkom(vzor): # riesenie C
if not je vzor ok (vzor):
raise ValueError ('Zadany vzor nie je korektny.')

pocet cervene = vzor.count('r')
pocet zelene = vzor.count('g')
pocet modre = vzor.count('b')

cena = pocet cervene + pocet zelene * 1.5 + pocet modre * 2
cena round (cena)
return cena
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# riesenie D
vzor = input ('Zadaj vzor koralikov:
try:

print (f'Cena navrhnutého vzoru:
except ValueError as chyba:

print (chyba)

")

{cena celkom(vzor)}')

Vyslednu

cenu vypocitame tak, Ze pocty jednotlivych kordlikov ndsobime ich cenou. KedZe zelené kordliky stoja

necelé centy, musime vyslednu sumu zaokruhlit (matematicky, smerom hore alebo smerom dole) na celé centy.

Pri kontrole sprdvnosti zadaného retazca overujeme, Ci je na jeho konci ukoncovaci znak. Pozor, ak je retazec

prdzdny,
try

odkaz na posledny znak retazca spésobi chybu IndexError. Preto tento test realizujeme v bloku
except. Ndsledne staci spocitat ,,povolené” znaky a porovnat ich s dizkou retazca. Ak niektory

z testov ,zlyhd”, vraciame hodnotu False (vykondvanie tela funkcie sa ukonci). Ak retazec vyhovel vsetkym

testom, vraciame hodnotu True.

Uloha 2 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.
CastB .
ot Ziaci prisli za sprdvcom informacného systému s prosbou: v systéme su uloZené rodné cCisla (v tvare
rieste
o rrmmdd/xxxx) kazdého Ziaka Skoly — mohlo by sa kaZzdému Ziakovi po prihldseni do systému vypisat jeho Stastné
odla .
p Cislo?
pokynov
uéitela Riesenie tejto ulohy realizujte v pripravenom subore informacny_system.py.

a) Vytvorte funkciu stastne cislo (), ktord pre zadané rodné Cislo Ziaka vrdti Stastné 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 ¢islom 11 (po odstrdneni lomky) a datumovd cast predstavuje korektny ddtum (Zendm sa

k mesiacu pripocita Cislo 50). Pre overenie korektnosti datumu mdZete pouZit pripravenu funkciu

je datum ok ().

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

zmysluplnd vynimku.

d) Upravte hlavny program tak, aby program nacital rodné Cislo od pouZivatela a ndsledne vypisal jeho
Stastné Cislo.
Riesenie:
def je rc ok(rc): # RieSenie B
if len(rc) != 11: # testujeme dlzZku rc, musi byt 11

return False
if rc[6] 7708
return False
rc = rcf[:6] + rcl[7:]
if not rc.isdigit():

1=

return False
if int(rc) % 11 != 0: # testujeme delitelnost 11
return False
rok = '20' + rc[:2] # rok narodenia, predpokladéame zZe Ziaci sa
narodili v 20xx
rok = int (rok)
mesiac = rcf[2:4] # mesiac narodenia
mesiac = int (mesiac)
if mesiac > 50: # ak ide o Zenu, upravime hodnotu mesiaca

mesiac = mesiac - 50
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def

def

# ri

I5(C]

try:

den = rc[4:6] # den narodenia
den = int (den)
if not je datum ok (den, mesiac, rok): # otestujeme korektnost datumu

return False
return True

stastne cislo(rc): # Riesenie A
rc = rc.replace('/', '')
stastne cislo = 0

for cifra in rc:
stastne cislo = stastne cislo + int(cifra)
return stastne_cislo

stastne cislo(rc): # RieSenie C
if not je rc ok(rc):
raise ValueError ('Zadané rodné ¢islo nie je korektné')
rc = rc.replace('/', '')
stastne cislo = 0
for cifra in rc:
stastne cislo = stastne cislo + int(cifra)
return stastne cislo

D)

eSenie [

= input ('Zadaj svoje rodné cislo: ')

print (f'Tvoje Stastné ¢islo je: {stastne cislo(rc)}')

except ValueError as chyba:

print (chyba)

Uvedena uloha je zamerand primarne na pracu s retazcami. Pre jej spravne vyrieSenie je

potrebna dosledna analyza rieSeného problému. Vyhodnotenie spravnosti rodného cisla moze byt pre

iakov ndro¢né. Ziaci by si mali premysliet, aké podmienky musi rodné &islo spifiat, ako podmienky

otestovat prostriedkami programovacieho jazyka avakom poradi ich testovat. Ponechdvame na

ucitelovi, ktoré kontroly spravnosti by mali Ziaci realizovat.

Pre kontrolu korektnosti datumu mozu Ziaci vyuZzit pripravenu funkciu je datum ok (). Funkcia

vyuZiva modul datetime, ktory pri vytvarani datumového objektu prevadza rovnaku kontrolu.

ZHRNUTIE (CCA 5 MIN)

Odporuc¢ame, aby si Ziaci do pojmovej mapy poznacili, v ktorej Ulohe jednotlivé poznatky

pouzili; aby si zapisali popis funkcii, priklady metdd a podobne.
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17 ZOZNAMY A METODY ZOZNAMOV

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e jazyk na zapis rieSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e interpretacia zapisu riesenia.

SS/ 2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,

e odchytavat a generovat vynimky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e planovat rie$enie ulohy ako postupnost
prikazov vetvenia a opakovania.
Jazyk na zapis rieSenia:
e pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému.
Pomocou postupnosti prikazov:
e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti,
e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.
Pomocou vetvenia:
e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju
cykly a vetvenia.
Programovaci jazyk Python:
e vytvorit zoznam priamym zdpisom hodn6t
do zatvoriek,
e zistovat a vyuZivat vlastnosti zoznamov pri
rieSeni uloh.

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOGS) z existujucich pravidiel logicky odvadzat
iné pravidla (vyuzitie podobnosti zoznamov a
retazcov).

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (rieSenie problémov z pracovného
listu),

e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
formalnom jazyku (zapis v programovacom
jazyku).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne
rozdelit problémy na mensie Casti tak, aby sa
dali vyuZit pre dosiahnutie ciela
(rozpoznavanie jednotlivych stavov problému).

Abstrakcia:

e (ABS3) vyuZit podstatné prvky problémov
(navrhnut testovacie data pre overenie
spravnosti riesenia).

Rieseny didakticky problém

Pre zoznamy a retazce pouziva Python mnozstvo rovnakych pristupov. Zoznamy nepredstavujeme Ziakom ako

Uplne neznamy koncept, ale vyuzivame podobnosti s retazcami a upozorfiujeme na ich rozdiely.

Zoznam je iterovatelna datova struktura. Castou chybou pri iterovani zoznamu je prechod cez indexy zoznamu

aj v situdcii, ked to nie je potrebné. Tento pristup moéze byt dosledkom skisenosti programatora z iného

programovacieho jazyka.

Zoznamy sa sémanticky pouZivaju primarne ako homogénne datové Struktury. Aj ked zoznam mobZe obsahovat

heterogénne hodnoty, v metodikdch sa to snaZime nevyuzivat. Zoznamy vyuzivame v situdciach, ked'
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potrebujeme pracovat s nejakym, ¢asto vopred nezndmym, po¢tom typovo rovnakych veci.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelskda metdda (model 5E), Pre ucitela:
e individualna a skupinova forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/17/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/17/
pracovné subory pre Ziaka.

Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.
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Uvop

Toto je 17. metodika zo série 27 metodik, ktoré su urcené pre zakladny kurz programovania.
V' nej sa Ziaci prvykrat stretnd s novym datovym typom — zoznamom. Zoznam je iterovatelna datova
Struktura, analégiu ktorej nachadzame aj v bezinom Zivote &loveka. Pri zoznamoch Python vyuziva
podobné pristupy ako pri retazcoch. Tento fakt vyuZivame aj v metodike a Ziakov na to priebeine
upozornujeme. Rovnako upozornujeme Ziakov aj na rozdiely medzi zoznamom a retazcom.

Zoznam primarne predstavujeme ako homogénnu ddatovu Strukturu (kontajner), kde prvky
maju svoje poradie. Zoznam je menitelny. Aj ked Python umoZiiuje zoznamy pouZivat aj inym
spoésobom (napr. nehomogénne Struktiry, kontajner skonStantnym obsahom), primdarne ich
v metodikach pouzivame takto.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Predpokladdame, Ze Ziaci si uz osvojili pracu s pythonovskymi programami
a vedia si ich vhodne organizovat. Nie je preto nutné vsetky rieSenia zapisovat aj do pracovnych listov.
Primarne by riesSenia mali byt lahko lokalizovatelné Ziakom v jeho priecinkoch a vhodne komentované.
Odporucame, aby pre aspon jednu funkciu Ziaci vytvorili dokumentacny retazec.

Odporuc¢ame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam uloh z pracovného
listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — rozhovor so Ziakmi — vyvodenie myslienky zoznamov z redlneho Zivota,
spolo¢nad frontalna praca s pracovnym listom (uloha 1).

e Skumanie (6 minut) — praca vo dvojiciach s pracovnym listom (tuloha 2).

e Vysvetlenie (7 minut) — vysvetlenie zisteni z ¢asti Skimanie.

e Rozpracovanie (19 minut) — samostatné programovanie narocnejsich uloh (ulohy 3 az 5).
e Vyhodnotenie (3 minuty) — rieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

Hodinu za¢neme diskusiou k ukazkam informacii v ilohe 1. V ukazkach je uvedenych niekolko
prikladov zoznamov z beiného Zivota. Ziaci by mali diskutovat o tom, ¢o maju uvedené informacie
spolocné, v ¢om sa odlisuju a uviest dalSie podobné typy informacii.

Cielom tejto aktivity je, aby si Ziaci uvedomili, Ze zoznamy a manipuldcia s nimi sU nasou
kazdodennou sucastou. Benefity zoznamov (viac hodnét v jednom kontajneri, moznost modifikacie,
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uréené poradie a pod.) moéZeme vyuzit aj pri programovani. Ciel vyu¢ovania, zoznamy a ich vyuZitie pri
rieSeni uloh, predstavime Ziakom po diskusii.

Pozndmka:

Zadmerne sme v ukdzkach nepouzili informdcie typu ,mesiace v roku“, ,zoznam mien v kalendari“ a pod. Tieto
informacie sice méZzeme formalne vyjadrit v tvare zoznamu, ale sémanticky by bolo vhodnejsie pouZit n-ticu (tuple).
Uvedené informacie si nemenné. V tejto chvili nepovazujeme za potrebné touto informéaciou Ziakov zatazovat.

Ak by Ziaci v rieSeni Ulohy 1 navrhli podobné typy informdcii, akceptujte ich s poznamkou, Ze v tychto ,zoznamoch”
sa nepredpoklada zmena.

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 Kezmarska Biela voda
mlieko, 2 38,9 Nad Matliarmi
maslo, 1 38,6 Salviovy prameni
chlieb, 1 37,8 Kovalcikova polana
vrecusko jabfk, 1 37,8 Velké Biele pleso
Dolina Zeleného plesa

Spolocné vlastnosti:
Rozdielne vlastnosti:
Dalsie podobné priklady:
RieSenie:

Spolocné vlastnosti:

e Suto zoznamy nejakych, podobnych hodnét.

e Do kaZzdého méZeme zmyslupine pridat dalsie hodnoty (zaznamenat aktudlnu rannt teplotu pacientay).

e ZkaZdého zoznamu mézZeme zmysluplne nejaku hodnotu zmazat (na chatu nepéjdeme cez Velké Biele
pleso).

e Vieme zistit (md zmysel), ¢i nejakd hodnota je v zozname (,mds poznacené maslo?”).

e Vieme zistit (md zmysel) poradie nejakého prvku (,ktory v poradi je bod vyletu Salviovy prameri”).

e Mobzeme (mad zmysel) zistit velkost (,,kolko dni je pacient u nds”.

e Suvedenymiinformdciami méZeme manipulovat ako s celkom (na ndkup si zoberieme jeden ndkupny
listok, na ktorom je uvedené vsetko).

Rozdielne vlastnosti:

e Niekde na poradi zdleZi (teploty, trasa), niekde nemusi (ndkup), aj pri ndkupe mézZe byt poradie
zamerne zvolené tak, aby sme v obchode absolvovali ¢o najkratsiu trasu.
e Niekde su hodnoty Cisla (teplota), niekde retazce (vylet), niekde je to kombindcia (ndkup).

Dalsie podobné priklady: zoznam zastdvok autobusu, prezenénd listina, zoznam zapisanych pacientov
na osetrenie u lekdra, zoznam Ziakov triedy.
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SKUMANIE (CCA 6 MIN)

Ziakov nechame, aby preskimali uvedené prikazy. Ak uznaju za potrebné, moézu si v malych
skupinkach prediskutovat svoje predpovede alebo zavery.

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. Tdto
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]

znamky.count (3)

znamky.index (2)

5 in znamky

sum (znamky)

for znamka in znamky:
print (znamka)

Riesenie:
prikaz skutoénost:
znamky = [2, 1, 3, 2, 3, 1, 21 | vytvorizoznam obsahujuci uvedené zndmky
znamky vypise zoznam znamok
len (znamky) vrati dizku zoznamu, poéet jeho prvkov, t. j. 3
znamky [2] vrati hodnotu na pozicii 2,t.j. 3
znamky [-2] vrati hodnotu na pozicii -2, t.j. 1
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znamky.count (3) vrati pocet vyskytov hodnoty 3, t. j. 2

vrati poziciu hodnoty 2 v zozname, t. j. 0

znamky.index (2
! (2) ak prvkov s danou hodnotou je viac, vracia poziciu prvého

5 in znamky otestuje, ¢i hodnota 5 je v zozname, t. j. False

sum (znamky) vrati sucet prvkov v zozname, t. j. 14

for Zn"f‘mka in znamky: cyklus na postupny prechod prvkami zoznamu a ich vypis,
print (znamka) vystup 2132312 (kazdé v novom riadky)

VYSVETLENIE (CCA 7 MIN)

V tejto Casti by mali Ziaci vysvetlit svoje zistenie. Ich vysvetlenie by malo smerovat k tomu,
Ze zoznam je datova sStruktura (kontajner) umoziiujica udrziavat (spravovat) iné hodnoty v jednom
celku. Zoznam vytvorime tak, Ze hodnoty oddelené ciarkou uzatvorime do zatvoriek []. Prvky
v zozname su urcené svojim indexom, pricom indexujeme zlava od O alebo sprava od -1. Vieme
testovat, ¢i nejaky prvok je v zozname, vieme najst jeho poziciu alebo spocitat pocet vyskytov prvku
v zozname. Vieme zistit pocet prvkov zoznamu a sucet jeho prvkov (ak sa hodnoty daju spoditat).

Odporucame, aby uditel k Ziackym zisteniam uviedol aj nasledovné informacie:

e podobnost s retazcami:
o indexovanie, dizka, pocet vyskytov, hladanie pozicie hodnoty, prechod cez cyklus,
e rozdiel oproti retazcom:
o prvky zoznamov uzatvarame do zatvoriek [] a oddelujeme Ciarkou, znaky retazca uzatvarame
do apostrofov ’ 7 a neoddelujeme,
e ak pracujeme s indexom, pouZivame zatvorky [], ak voldame nejaku funkciu zoznamu, pouzivame
zatvorky () oddelené od zoznamu bodkou,
o dalSie operacie a metddy zoznamov su uvedené v ¢asti ,Vedomosti v kocke”.

ROZPRACOVANIE (CCA 19 MIN)

Nasledujuce ulohy si zamerané na pracu so zoznamami aich prvkami. Zoznamy zamerne
nemodifikujeme. Touto problematikou sa budeme zaoberat v nasledujicej metodike. Ulohy obsahuju
Casti zamerané primdrne na pracu so zoznamami. Niektoré z poduloh sU zamerané na pracu

s testovacimi datami a vynimkami.

Jednotlivé podulohy v tulohe 3 su koncipované tak, aby sa rieSenie ulohy postupne vylepSovalo.

Pozndamka:

Ulohu 3 je moiné riesit spdsobom postupného spocitavania prvkov v cykle. Neodport¢ame tento spdsob poufzit.

.....

st pythonovské prikazy (zabudované funkcie) efektivnej$ie nei vlastny implementovany postup. Dal$im dévodom
je zjednodusenie prace programatora.
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Uloha 3

Casti
b)azZc)
rieste
podla
pokynov
ucitela.

Riesenie ulohy ulozZte do suboru znamky.py.

a) Jeden zo spésobov ako zistit vyslednu zndmku na vysvedceni je vypocitat a zaokruhlit priemer vSetkych
zndmok, ktoré Ziak za polrok z predmetu ziskal. Vytvorte funkciu vysledna znamka (), ktord pre
zadany zoznam zndmok vypocita a vrdti vyslednu zndmku na vysvedceni.

b) Preskumajte vami navrhnutu funkciu .Otestujte funkciu vysledna znamka (), Ci pre vietky vstupy
pracuje korektne. Pre ktoré vstupy funkcia nepracuje spravne?

c) Na zdklade poznatkov z bodu b) upravte funkciu vysledna znamka () tak, aby v pripade
nekorektného vstupu funkcia vyhodila relevantnd vynimku.

d) Pri hodnoteni nemaju vsetky zndmky rovnaku vdahu (vplyv na vyslednu zndmku). Poslednd zndmka
je zndmka zo zdverecného testu a jej vdha je trojndsobnd. Upravte funkciu vysledna znamka ()

tak, aby poslednd zndmka mala trojndsobnu vahu. MéZete predpokladat, Ze zdverelny test pisal kaZdy
Ziak.

Riesenie A:

def vysledna znamka (znamky) :

priemer = sum(znamky) / len (znamky)
znamka = round (priemer)
return znamka

Riesenie B:

Problematické vstupy:  prdzdny zoznam zndmok, nastane chyba delenie O,

zoznam obsahujtci hodnoty, ktoré nie su korektnou hodnotou znamky (napr. 10),

zoznam obsahujuci hodnoty, ktoré nie su ¢islom, nastane chyba typu,

Riesenie C:

def vysledna znamka (znamky) :

if len(znamky) ==

raise ValueError ('Chyba! Zoznam znamok je prazdny.')
for znamka in znamky:

if znamka not in [1, 2, 3, 4, 5]:

raise ValueError ('Chyba! Nekorektna znamka.')

priemer = sum(znamky) / len (znamky)
znamka = round (priemer)
return znamka

Riesenie D:

def vysledna znamka (znamky) :

if len(znamky) == 0:

raise ValueError ('Chyba! Zoznam znamok je prazdny.')
for znamka in znamky:

if znamka not in [1, 2, 3, 4, 5]:

raise ValueError ('Chyba! Nekorektna znamka.')

priemer = (2 * znamky[-1] + sum(znamky)) / (len(znamky) + 2)
znamka = round (priemer)
return znamka
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Uloha 4 Riesenie tlohy ulozte do suboru projekty.py.

Cast' b) a) VsutaZi hodnotenia Ziackych projektov hodnotia projekt jednotlivi ¢lenovia komisie. KaZdy ¢len komisie
rieste prideli projektu nejaky pocet bodov. Celkové hodnotenie projektu sa vypocita tak, Ze z hodnoteni
podta sa vyhodi jedno najlepsie a jedno najhorsie hodnotenie. Zo zvySnych hodnoteni sa vypocita a zaokruhli

priemer. Vytvorte funkciu hodnotenie projektu (), ktord pre zadany zoznam hodnoteni
projektu ¢lenmi komisie vypocita celkové hodnotenie zaokruhlené na jedno desatinné 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.

pokynov

Riesenie A:

def hodnotenie projektu(hodnotenia): # riesenie A
najlepsie = max(hodnotenia)
najhorsie = min (hodnotenia)
sucet bodov = sum(hodnotenia) - najlepsie - najhorsie
pocet hodnoteni = len(hodnotenia) - 2
priemer = sucet bodov / pocet hodnoteni

vysledok = round(priemer, 1)
return vysledok

Riesenie B:

def hodnotenie projektu(hodnotenia) :
if len(hodnotenia) ==
raise ValueError ('Chyba! Zoznam hodnoteni je prazdny')
1f len (hodnotenia) <= 2:

sucet bodov = sum(hodnotenia)
pocet hodnoteni = len(hodnotenia)
else:
najlepsie = max (hodnotenia)
najhorsie = min(hodnotenia)
sucet bodov = sum(hodnotenia) - najlepsie - najhorsie
pocet hodnoteni = len(hodnotenia) - 2

priemer = sucet bodov / pocet hodnoteni
vysledok = round (priemer, 1)
return vysledok

Ulohu 5 je moiné riedit viacerymi spdsobmi. Riesenia sa mozu lidit efektivnostou. Pokial

rieSenie nebudu prilis komplikované alebo neefektivne, odporiéame akceptovat Ziacke riesenia.

Prehladdvanie zoznamu mien je mozné realizovat cyklom. Vyhodnejsie je vyuZit funkciu
zoznamu index (). Toto rieSenie je efektivnejSia a navySe sa v rieSeni c) vyhneme vnoreniu dvoch
cyklov do seba.

Pri vypocte casu (napr. minuta objednania, minuta obednajsej prestavky) je v autorskom
rieSeni pouZity vyraz namiesto hodnoty celého vyrazu. Odporucame tento pristup dodrzat. Ak
pouzijeme len vyslednu hodnotu, zrozumitelnost programu sa znizi, pretoZze nie je jasné, ako sme sa
k danej hodnote dopracovali.

Uloha 5 Riesenie ulohy uloZte do suboru pacienti.py.

Casti a) Sestricka zaznamendva mend pacientov do zoznamu tak, ako sa pribezne telefonicky objedndvaju.
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b)ac) Obcas sa stane, Ze pacient zavold a chce vediet, kedy sa dostane na rad. Aj ked' vypocet nie je
iod omplikovany, sestricku to zbytocne zdrZiava. Vytvorte funkciu zisti cas (), ktord pre zadané
rieste ki lik / tricku to zbytocne zdrZi Vytvort kciu zisti (), ktord dané
podla meno a zoznam pacientov vrdti ¢as (ako retazec h : m), kedy sa pacient dostane na vysetrenie.
P b) Obcas zavold pacient, ktory si pomyli defi a v zozname pacientov jeho meno nie je. Upravte funkciu
pokynov

zisti cas () tak, aby v takomto pripade vrdtila hodnotu pacient neobjednany.

ucitela. c) Sestricka si do zoznamu znaci len priezviskd pacientov. Obcas sa stane, Ze sa v jeden den objednaju
menovci. Upravte funkciu zisti cas () tak, aby v takomto pripade vrdtila vsetky casy, kedy pacienti
s tymto meno pridu na rad.

Predpokladajte, Ze lekdr zacina ordinovat o 8:00, na kaZdého pacienta si rezervuje 20 min a v ¢ase 13:00 — 13:

30 md obednajsiu prestavku.
V subore pacienti.py je pripraveny zoznam pacientov na testovanie.

Riesenie A:

def zisti cas(meno, pacienti):

poradie = pacienti.index (meno)
cas = 8 * 60 + poradie * 20
if cas > 12 * 60 + 40:

cas = cas + 30
hodiny = cas // 60
minuty = cas % 60
return f'{hodiny}:{minuty}'

Riesenie B:

def zisti cas(meno, pacienti):
try:
poradie = pacienti.index (meno)
except ValueError:
return 'pacient neobjednany'’
cas = 8 * 60 + poradie * 20
if cas > 12 * 60 + 40:
cas = cas + 30
hodiny = cas // 60
minuty = cas % 60
return f'{hodiny}:{minuty}'

Riesenie C:

def zisti cas(meno, pacienti):

pocet menovcov = pacienti.count (meno)

if pocet menovcov == 0:
return 'pacient neobjednany'

od index = 0

vysledok = "'

for i1 in range (pocet menovcov) :
pozicia = pacienti.index (meno, od_ index)
od index = pozicia + 1

cas = 8 * 60 + pozicia * 20
if cas > 12 * 60 + 40:
cas = cas + 30

hodiny = cas // 60
minuty = cas % 60
vysledok = vysledok + f'{hodiny}:{minuty}\n'

return vysledok
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VYHODNOTENIE (CCA 3 MIN)

Nasledne poziadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporicame Zziakom
vysvetlit a zdoraznit, Ze cielom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie klasifikacia
znamkou. Pre uditela a Ziaka zvlast, je cenna pravdiva informdcia o Urovni osvojenych poznatkov nez
umelo vylepSena. Odporucame Ziakom poskytnut spatnl vazbu ohladom spravnosti odpovedi.
Problematické odpovede mdézeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

1. | Tinka dostala z informatiky nasledovné znamky: 1, 2, 1, 3, 2, 2.
Zoznam znamok Tinky z informatiky vytvorime nasledovne: Vyberte spravne moznosti.
a) b)
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, 2
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 21 21 2 2
33 32 32 33
2 4 2 1 2 3 2 2
15 10 1 4 11

V Ulohe 1 mbéZeme uznat spravne rieSenia a) aj c). Upozornime vsak Ziakov, Ze pri moznosti c)
prichddzame o poradie znamok, ¢o v niektorych pripadoch moéze byt délezité (napr. ak poradie
znamok urcuje ich vahu).

V ulohe 2 by si ziaci mali uvedomit, Ze poradie hodnét v zozname sa Cisluje od 0 a funkcia
zoznamu index () vracia index prvého vyskytu hodnoty v zozname.
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18 VYTVARANIE A MODIFIKACIA ZOZNAMOV, POUZITIE

NAHODY

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany rocnik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e jazyk na zapis rieSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e interpretdcia zdpisu rieSenia.

SS /2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,

e odchytavat a generovat vynimky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,

e poutzivat cyklus (na prechod zoznamom) a podmieneny prikaz pri rieseni problémov,
e vytvorit zoznam priamym zapisom hodnot do zatvoriek,

e zistovat a vyuzivat vlastnosti zoznamov pri rieseni Uloh.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e planovat rieSenie ulohy ako postupnost

prikazov vetvenia a opakovania.
Jazyk na zapis rieSenia:

e pouzivat jazyk na zdapis algoritmického
rieSenia problému,

e vytvdarat zapisy a interpretovat zapisy podla
novych stanovenych pravidiel (syntaxe) pre
zapis algoritmov.

Pomocou postupnosti prikazov:

e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti,

e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.

Pomocou vetvenia:

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju

cykly a vetvenia.
Programovaci jazyk Python:
e vytvarat a modifikovat zoznamy.

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOGS) z existujucich pravidiel logicky odvadzat
iné pravidla (vyuZzitie podobnosti zoznamov a
retazcov).

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (rieSenie problémov z pracovného
listu).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedarna dekompozicia — linearne
rozdelit problémy na mensie Casti tak, aby sa
dali vyuZit pre dosiahnutie ciela
(rozpoznavanie jednotlivych stavov problému).

Abstrakcia:

e (ABS2) z konkrétnych pripadov (instancii)
problémov abstrahovat postupy (konkrétne
Upravy zoznamov nahradit funkciami pre
Upravu zoznamov),

e (ABS3) vyuzit podstatné prvky problémov
(navrhndt testovacie data pre overenie
spravnosti rieSenia).

Rieseny didakticky problém

Pre zoznamy a retazce pouziva Python mnoistvo rovnakych pristupov (napr. vyrezy). Pri predstavovani funkcii

zoznamov, ktoré su na rozdiel od retazcov menitelné, upozorriujeme na rozdiely medzi nimi.

Niektoré Upravy zoznamov je mozné robit aj na nizSej drovni. V Pythone, ktory obsahuje ,silné” nastroje pre
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Upravu zoznamov, to povazujeme za kontraproduktivne a Ziakov primarne smerujeme k pouzitiu funkcii

Z0Znamov.

Ndhoda sa pri programovani Casto predstavuje ako ,zabavny” prvok v samoucelnych ulohach. Sme

presvedceni, Ze v tejto etape vyucovania programovania su ziaci uz natolko vyspeli, aby pochopili uZito¢nost

pseudondhodného generatora pri rieSeni problémov (napr. pri simuldcii realnych dejov alebo tvorbe

testovacich dat).

Dominantné vyucovacie metédy a formy

Priprava ucitela a pomécky

e Badatelska metdoda (model 5E),
e individualna a skupinova forma prace Ziakov.

Pre ucitela:

e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/18/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zdpis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/18/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.
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Uvop

Toto je 18. metodika zo série 27 metodik, ktoré su urcené pre zakladny kurz programovania.
V tejto metodike sa Ziaci oboznamia s funkciami zoznamov pre ich zmenu.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre pozndmky. Predpokladame, Ze Ziaci si uz osvojili pracu s pythonovskymi programami
a vedia si ich vhodne organizovat. Nie je preto nutné vsetky rieSenia zapisovat aj do pracovnych listov.
Primarne by rieSenia mali byt lahko lokalizovatelné Ziakom v jeho priecinkoch a vhodne komentované.
Odporucame, aby pre aspon jednu funkciu Ziaci vytvorili dokumentaény retazec.

Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyu€ovania uviedol zoznam uloh z pracovného
listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 mintt) — rozhovor so Ziakmi o redlnych situaciach, kde je potrebné modifikovat
zoznamy (uloha 1).

e Skumanie (8 minut) — skimanie novych prikazov (uloha 2).
e Vysvetlenie (5 mintt) — vysvetlenie zisteni z ¢asti Skimanie.
e Rozpracovanie (17 minat) — samostatné programovanie narocnejsich uloh (ulohy 3 az 5).

e Vyhodnotenie (5 minut) — kontrola Ziackych préc, vyriesenie sebahodnotiaceho testu, diskusia
o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

V predchdadzajiucej metodike sme vyuzivali zoznamy len ako statické (nemenné) kontajnery
na data. Moznost zmeny obsahu kontajnera sme pred Ziakmi sice neskryvali, ale v rieSenych uGlohach

sme to nevyuzivali.

V ulohe 1 su formulované situacie, v ktorych sa vyZzaduje modifikdcia obsahu nejakého
zoznamu. Ziaci by si mali uvedomit, Ze zmena reélne vyuZivanych zoznamov je pomerne ¢asta. Situacie
su formulované tak, aby priamo smerovali ku konkrétnym metédam zoznamov.

Uloha 1 NiZsie st 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. Dopiseme do zoznamu Spagety. NajrychlejSie to
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bude, ak ich dopiSeme na koniec zoznamu.

Kadpme namiesto bieleho chleba radsej Cierny chlieb,
je zdravsi.

Najdeme v zozname biely chlieb a zmenime ho na

Cierny chlieb.

Mydlo nekupuj, este ho mame!

Zmazeme mydlo zo zoznamu.

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

Usporiadame polozky v nakupe podla abecedy.

Susedka nas poZiadala, aby sme jej nakupili suroviny
na kolac podla jej zoznamu.

Pridame jej zoznam k naSmu zoznamu.

Aby sme ndkup realizovali ¢o najrychlejsie, rozdelme

sal

Rozdelime nakupny zoznam na dve Casti. NajlepSie
na polovice. Ak sa to nedd, jeden bude mat o jednu

polozku viac.

SKUMANIE (CCA 15 MIN)

Vtejto casti predstavime zZiakom prikazy a metédy na vytvaranie a modifikdciu zoznamov.
S vytvorenym zoznamom postupne realizujeme niekolko Uprav. Aby Ziaci zmeny zoznamu [ahSie
priradili k relevantnym prikazom, je uvedeny kéd a vypis zmien rozdeleny do ocislovanych blokov.
Ziaci by mali v kazdom bloku ur¢it neznamy prikaz a po spusteni (pripadne aj opakovanym spustanim
s upravenym zoznamom) uréit jeho funkcionalitu. Aby Ziaci len mechanicky neprepisali svoje

odpovede z Ulohy 1, zmenili sme poradie Uprav zoznamu.

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 neznamy prikaz. Spustite uvedeny kod 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)

nakup[pozicia] = '¢ierny chlieb'

zmenili sme hodnotu na danej pozicii v zoznam

nakup.append('sSpagety')

print ('Blok 2')
nakup.append ('Spagety')
print (nakup)

vloZzi hodnotu na koniec zoznamu, prikaz nic¢

nevracia, len modifikuje existujuci zoznam,

vysledok prikazu nemusime nikam priradovat

print ('Blok 3')
nakup.sort ()
print (nakup)

nakup.sort ()
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usporiada prvky zoznamu podla abecedy,

znaky s diakritikou usporiada zvlast

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

print (nakup) odstrani uvedeny prvok zo zoznamu
print ('Blok 5') nakupl = nakup[:stred]

stred = len(nakup) // 2
nakupl = nakup|[:stred]
nakup2 = nakup[stred:] vytvori novy zoznam ako vyrez z poOvodného
print (nakup)
print (nakupl)

nakup?2 = nakup[stred:]

zoznamu, pbévodny zoznam sa nezmenil, podobne

print (nakup2) to fungovalo aj pri retazcoch

print ('Blok 6') nakup.extend (susedka nakup)

susedka nakup = ['muaka', 'kvasnice'] o . A .
nakup.extend (susedka nakup) pridd prvky zadaného zoznamu do povodného

print (nakup) zoznamu

VYSVETLENIE (CCA 15 MIN)

V tejto Casti by mali Ziaci vysvetlit svoje zistenie. Ich vysvetlenie by malo smerovat k tomu,

Ze obsah zoznamu je moiné pomocou funkcii zoznamu modifikovat a z existujiceho zoznamu je

mozné vytvarat pomocou vyrezov dalSie zoznamy:

pomocou funkcie zoznamu append () vieme pridat hodnotu na jeho koniec,

vieme zmenit hodnotu na konkrétnom mieste zoznamu (nakup [pozicial] = '&ierny chlieb'),
vieme usporiadat prvky zoznamu metddou zoznamu sort (), tato funkcia vsak nezohladriuje poradie
znakov s diakritikou tak, ako je to uvedené v nasej abecede, pri ¢iselnych zoznamoch tento problém nie
je,

pomocou funkcie zoznamu remove () vieme odstranit prvok zo zoznamu,

pomocou funkcie zoznamu extend () vieme pridat do zoznamu (na jeho koniec) prvky iného zoznamu,
vieme vytvorit novy zoznam ako vyrez z nejakého iného zoznamu (podobne ako pri retazcoch).

Odporucame, aby uditel k Ziackym zisteniam uviedol/zd6raznil aj nasledovné informacie:

funkcia remove () odstranilen prvy vyskyt hodnoty v zozname, ak hodnota v zozname nie je, vyhodi
vynimku,
zoznamy su na rozdiel od retazcov menitelné,
o priretazcoch sa ,zmena“ prejavila vznikom nového retazca, napr.:
novy retazec = retazec.replace('y', ' '),

o prizoznamoch sa zmena prejavi v pdvodnom zozname, napr.:
zoznam.remove ('mydlo")

dalSie metddy zoznamov su uvedené v Casti ,,Vedomosti v kocke”.

ROZPRACOVANIE (CCA 25 MIN)

Uloha 3 Priemernd dennd teplota sa vypolita na zdklade troch merani teploty pocas dria (7:00, 14:00 a 21:00.)

nasledovne: tdenna = (t7 + tia + 2 * t21) / 4. Meteorologickd stanica zaznamendva teplotu v dané hodiny a ukladd
ich do prislusnych zoznamov: teploty7, teploty14 a teploty21.
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a) Vytvorte funkciu denne teploty (), ktord pre zadané zoznamy tepl6t z merani vrdti zoznam
priemernych dennych teplét za sledované obdobie. RieSenie uloZte do suboru teploty.py.
Predpokladajte, Ze zaznamy teplét su rovnako dIhé.

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

Riesenie:

def denne teploty(teploty7, teplotyld4, teploty2l): # Ri
teploty = []
for index in range (len (teploty7)):
denna = (teploty7[index] + teplotyl4[index] + 2 * teploty2l[index]) / 4
denna = round (denna, 2)
teploty.append (denna)
return teploty

t7 = (-7, -9, -17, -10, -6, 5]

ti4 = [-1, -1, -10, -6, 0, 1]

t21 = [-2, -7, -4, -5, 2, 0]
print (denne teploty(t7, tl4, t21))

def denne teploty(teploty7, teplotyl4, teploty2l): # Riesenie

if not len(teploty7) == len(teplotyl4) == len(teploty2l):
raise ValueError ('Zaznamy teplét maju rézne pocty prvkov')

teploty = []

for index in range (len (teploty7)):
denna = (teploty7[index] + teplotyl4[index] + 2 * teploty2l[index]) / 4
denna = round (denna, 2)
teploty.append (denna)

return teploty

t7 = [=7, =9, =17, =10, =6, 5, 6]
ti4 = (-1, -1, -10, -6, 0, 1]
t2d = [=2, =7, =4, =5, 2, O]

print (denne teploty(t7, tl4, t21))
except ValueError as chyba:
print (chyba)

V nasledujucej ulohe sa Ziaci oboznamia s jednoduchym pouzitim generdtora pseudondhodnych disiel.

Spdsob jeho pouzitia je uvedeny priamo v zadani ulohy.

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 mézZe Janka pri rieseni domdcej tulohy vyuZit.

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

RieSenie uloZte do suboru kocky.py.

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

import random

# vygeneruje ndahodné celé c¢islo
cislo = random.randrange (1, 7)
print(cislo)

N
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(0)
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<
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Q
=
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Riesenie:

import random

def generuj hody () :
hody = []
for i in range(100) :
hod = random.randrange (1, 7)
hody.append (hod)
return hody

def padla trojica(hody, trojica):
for index in range (len (hody) - 3):
if hody[index : index + 3] == trojica:
return True
return False

hody = generuj hody (100)

trojica = [6, 6, 6]

print (f'trojica {trojica} padla: ({padla trojica (hody, trojica)}')

print (f'trojica {trojical::-1]} padla: {padla trojica(hody, trojical::-1])}")

Pri hladani, ¢i sa zadana trojica vyskytuje v zozname hodn6t budu Ziaci pravdepodobne postupovat
spOosobom:

def padla trojical (hody, trojica):

for index in range(len (hody) - 3):
if hody[index] == trojical[0] and \
hody[index + 1] == trojical[l] and \
hody[index + 2] == trojical2]:

return True
return False

Odporuéame zZiakov smerovat k rieseniu, v ktorom vytvdrame trojprvkové vyrezy zo zoznamu hodov
a tie priamo porovnavame s hladanou trojicou. Takéto rieSenie je prehladnejsie a pri pripadnej zmene
hladanej postupnosti menej pracne na Upravu.

Podobne pri hladani opacnej trojice uprednostnime programové vytvorenie opacnej trojice (vyrez,
alebo funkcia zoznamu reverse () ) pred ru¢nym definovanim novej trojice.
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Uloha 5 Na tanecnom kruzku ucitelka tanca pdruje dvojice ,chlapec, dievéa” podla toho, v akom poradi Ziaci na hodinu

Rieste
podla
pokynov
ucitela

tanca prisli. Chlapci sa pri prichode zapisuju do jedného a dievéatd do druhého zoznamu. Vytvorte program

tanec.py a v riom funkciu paruj () podla nasledovnych poZiadaviek:

a) Funkcia paruj () pre zadané zoznamy chlapcov a dievcat vrdti zoznam dvojic ,,chlapec, dievéa“, ktoré

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.

c) 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. Najskor 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:

def

def

def

paruj (chlapci, dievcata): # Riesenie A
pary = []
for index in range (len(chlapci)):

# vytvara

me dvojicu [chlapec, dievca]
par = [chlapci[index], dievcata[index]]
pary.append (par)

return pary

paruj (chlapci, dievcata): # Riesenie B
pary = []
# zistime koho je menej a tolko dvojic vytvorime

if len(chlapci) < len(diecata):
pocet = len(chlapci)

else:
pocet = len (diecata)

for index in range (pocet) :
# vytvdrame dvojicu [chlapec, dievcal]

par = [chlapci[index], dievcata[index]]

pary.append (par)
return pary

paruj (chlapci, dievcata): # RiesSenie C
pary = []
# zistime koho je menej a tolko dvojic vytvori
if len(chlapci) < len(dievcata):
pocet = len(chlapci)
else:

pocet = len(dievcata)
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for index in range (pocet) :
par = [chlapci[index], dievcata[index]]
pary.append (par)

# do zoznamu zostdvajuci umiestnime nezaradenych zZiakov
if len(chlapci) < len(dievcata):
zostavajuci = dievcata[pocet:]
elsel
zostavajuci

chlapci[pocet:]

# ak je pocet zostdvajucich nepdrny, posledného Ziaka vynechame

if len(zostavajuci) % ==
zostavajuci = zostavajuci[:-1]

# postupne parujeme nezaradenych zZiakov

for index in range (0, len(zostavajuci), 2):
par = zostavajuci[index:index+2]
pary.append (par)

return pary

import random

def paruj(chlapci, dievcata): # Riesenie D E
pary = []
# ndhodne preusporiadame zZiakov v zoznamoch
random.shuffle (chlapci)
random.shuffle (dievcata)
# alebo
# Ziakov usporiadame podla abecedy
# chlapci.sort ()
# dievcata.sort ()

# zistime koho je menej a tolko dvojic vytvorime
if len(chlapci) < len(dievcata) :
pocet = len(chlapci)
else:
pocet = len(dievcata)
for index in range (pocet) :
par = [chlapci[index], dievcata[index]]
pary.append (par)

# do zoznamu zostdvajuci umiestnime nezaradenych Ziakov
if len(chlapci) < len(dievcata) :

zostavajuci = dievcata[pocet:]
else:

zostavajuci = chlapci[pocet:]

# ak je pocet zostdvajucich nepdrny, posledného Ziaka vynechame

if len(zostavajuci) % 2 ==
zostavajuci = zostavajuci[:-1]

# postupne pdrujeme nezaradenych zZiakov

for index in range (0, len(zostavajuci), 2):
par = zostavajuci[index:index+2]
pary.append (par)




Metodika: Programovanie v jazyku Python 18/27 strana: 224/306

return pary

Uloha je zamerana na poufZitie funkcii zoznamov a manipulaciu so zoznamami. Vysledkom uloh
je zoznam zoznamov, ktory vznikne postupnym spdjanim prvkov z dvoch zoznamov. S podobnym
konceptom sa Ziaci uz stretli v predchadzajicej metodike. Odporic¢ame, aby Ziaci najskor vnutorny
zoznam vytvorili a potom ho vlozZili do vonkajSieho zoznamu. Praca s takymto prvkom sa v principe
nelisi od prvkov iného typu. Jednotlivé podulohy su len r6zne variacie ako zadania. Ponechdavame na
ucitelovi, ktoré Casti pre svojich Ziakov vyberie.

V tejto uUlohe Ziakom predstavime dalSiu z funkcii modulu random. Pri ndhodnom parovani
do dvojic, m6Zu niektori Ziaci smerovat riesenie k ndhodnému vyberu prvkov z jednotlivych zoznamov
a ich nasledne vymazanie. Je to komplikovanejsie rieSenie vyZzadujuce nasobny prechod zoznamom,
preto ho neodporucame.

Poznamka:

Uvadzame len niekolko funkcii z modulu random. Niektorym uditefom mdze chybat ,zédkladna“ funkcia random (),
pomocou ktorej sa daju ,vyskladat” ostatné funkcie pre pracu s ndhodou. NepovaZujeme vsak za potrebné ju Ziakom
ukazovat a vytvarat pomocou nej dalsie funkcie, pretoze Python tieto funkcie uz ma definované.

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

Nasledne poziadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporic¢ame Ziakom
vysvetlit a zdoraznit, Ze cielom je zistit o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie klasifikacia
znamkou. Pre uditela a Ziaka zvlast, je cennd pravdiva informdcia o Urovni osvojenych poznatkov nez
umelo vylepSena. Odporucame Ziakom poskytnut spatnld vazbu ohladom spravnosti odpovedi.
Problematické odpovede moZeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

1. |V zozname mena suU uvedené menad Ziakov triedy. Zmenu poradia mien tak, aby boli uvedené

v opaénom poradi zrealizujeme nasledovne:

a) b)

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

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

2. | Aky je vystup nasledovného kédu:

2z = [1, 2, 3, 4, 5, &, 7, 8, 9, 10]
print(z[1l:7:21])

| [2, 4, 6] \

Vsetky odpovede v prvej ulohe nejakym sp6sobom ,otacaju“ poradie prvkov v zozname. Spravna
odpoved je len moznost a). Vysledkom v d) je zoznam, ktory obsahuje ocakavané poradie prvkov.
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Nie je to vSak povodny zoznam, ale jeho kdpia, ktord sme pomenovali menom pévodného zoznamu.

Odporucame usmernit Ziakov tak, aby pouzivali moznost a)

Druha uloha je zamerand na overenie pochopenia spésobu, ako sa vytvaraju vyrezy zo zoznamov.
Vysledkom vyrezu je zoznam prvkov, nie len jeho prvky. Odpoved ,2, 4, 6“ (bez zatvoriek) preto nie je

spravna. Odporucame Ziakom pripomenut vyznam hodnét uvedenych vo vyreze.
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19 ALGORITMY SO ZOZNAMAMI

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e jazyk na zapis rieSenia,
e pomocou postupnosti prikazov.

SS /2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyvhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,

e odchytdvat a generovat vynimky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,

e pouzivat cyklus (na prechod zoznamom) a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov,
e vytvorit zoznam priamym zapisom hodnot do zatvoriek,

e zistovat a vyuZivat vlastnosti zoznamov pri rieseni uloh,

e priamo vytvarat zoznamy a modifikovat zoznamy pomocou funkcii zoznamov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e planovat rie$enie ulohy ako postupnost

prikazov vetvenia a opakovania.
Jazyk na zapis rieSenia:

e pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému,

e vytvdarat zapisy a interpretovat zapisy podla
novych stanovenych pravidiel (syntaxe) pre
zapis algoritmov.

Pomocou postupnosti prikazov:

e riesit problém skladanim prikazov do
postupnosti,

e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.

Pomocou vetvenia:

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju

cykly a vetvenia.
Programovaci jazyk Python:

e vytvarat zoznamy pomocou generatorovej

notacie zoznamu.

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOGS) z existujucich pravidiel logicky odvadzat
iné pravidla (vyuZzitie podobnosti zoznamov a
retazcov).

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (rieSenie problémov z pracovného
listu).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedarna dekompozicia — linearne
rozdelit problémy na mensie Casti tak, aby sa
dali vyuZit pre dosiahnutie ciela
(rozpoznavanie jednotlivych stavov problému).

Abstrakcia:

e (ABS2) z konkrétnych pripadov (instancii)
problémov abstrahovat postupy (konkrétne
Upravy zoznamov nahradit funkciami pre
Upravu zoznamov).

Rieseny didakticky problém

Zoznamy su pravdepodobne najuniverzdlnejSia datova Struktidra vjazyku Python. Jedna z moZnosti ako
zoznamy efektivne vytvarat je pouZitie generatorovej notacie. Vyuzivaju sa pritom iné sekvencie a ich prvky. Aj
ked je mozné tieto situdcie riesit vyuzitim cyklu (alebo cyklov) a's pripadnou vnorenou podmienkou (alebo
podmienkami) je generatorova notdcia zvacsa lahsie Citatelnejsia a s kratSim zapisom.

Dominantné vyucovacie metddy a formy Priprava ucitela a pomécky

e Badatelskd metdda (model 5E), Pre ucitela:

OPERACNY PROGRAM a gy
LUDSKE ZDROJE et

o900 D;itﬁhﬂdémiﬂ

e individualna a skupinova forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu

metodika vyucovania,
EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/19/
rieSené pracovné Ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/19/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.

EUROPSKA UNIA

OPERACNY PROGRAM a MINISTERSTVO S <
uropsky socialny fon » - 6'5?;5“0-;’%‘;3”” » ARAMEmMIA
Eurésstz fond lreii()n;lnehu rozvoia ! 2 ! LUDS KE ZDROJE ’ ] t

SLOVENSKE] REPUBLIKY
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socialneho fondu
v ramci Operacného programu Ludské zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Toto je 19. metodika zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zdkladny kurz programovania.
V tejto metodike sa Ziaci oboznamia s generatorovou notdciou zoznamu.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre pozndmky. Predpokladame, Ze Ziaci si uz osvojili pracu s pythonovskymi programami
a vedia si ich vhodne organizovat. Nie je preto nutné vsetky rieSenia zapisovat aj do pracovnych listov.
Primarne by riesenia mali byt lahko lokalizovatelné Ziakom v jeho prie¢inkoch a vhodne komentované.
Odporucame, aby pre aspon jednu funkciu Ziaci vytvorili dokumentaény retazec.

Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyu€ovania uviedol zoznam uloh z pracovného
listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minat) — rozhovor so Ziakmi o redlnych situaciach, kde je potrebné modifikovat
zoznamy (uloha 1).

e Skumanie (9 minut) — skimanie novych prikazov (uloha 2).
e Vysvetlenie (5 mintt) — vysvetlenie zisteni z ¢asti Skimanie.
e Rozpracovanie (16 minut) — samostatné programovanie naroc¢nejsich uloh (ulohy 3 az 5).

e Vyhodnotenie (5 minut) — kontrola Ziackych prac, vyriesenie sebahodnotiaceho testu, diskusia
o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

V predchadzajucich dvoch metodikach sme vyuzivali zoznamy. Bud ako statické (nemenné)
kontajnery na data alebo sme menili uz existujuce zoznamy pomocou ich funkcii. V tejto metodike
predstavime Ziakom efektivny spdsob vytvdrania zoznamov pomocou generdtorovej notdcie. Aj
napriek odstrasujicemu ndzvu ide o lahko pochopitelny koncept, ktory Setri mnozstvo potrebného
kédu. Podobnost s generatorovou notaciou nachadzame, napr. v matematike, pri definovani mnozin
prvkov s danou vlastnostou.

V ulohe 1 su formulované situacie, v ktorych sa vyZaduje vytvorenie nového zoznamu vyuzitim
prvkov iného zoznamu. Podobné zmeny realizujeme aj v redlnych situdciach. Situacie su formulované
tak, aby priamo smerovali ku konkrétnym sp6sobom vytvarania zoznamov.

Uloha 1 NiZ$ie st popisané konkrétne situdcie, kde vyuZivame zoznamy. Popiste &innosti, ktoré by sme mali realizovat
v konkrétnej situdcii.
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Situacia: Potrebné Cinnosti na vyrieSenie situacie:

Zuzka ma zoznam slov, pomocou ktorych vytvara | MéZe postupne prechadzat poévodnym zoznamom
krizovky. Zistila vsak, Ze omnoho jednoduchsie | slov aak je slovo kratke, zapisat si ho do nového
pouzije kratSie slova nez tie dlhé. Ako by mala | zoznamu kratkych slov.

postupovat, ak by si chcela vytvorit len zoznam
kratkych slov?

Predskolacka Hanka dostala pri zadpise do zdkladnej | Stadi zoznam prekopirovat alebo prepisat polozky
Skoly zoznam pomécok, ktoré bude potrebovat. Jej | z Hankinho zoznamu do Jakubkovho.

skolkarsky spoluziak Jakubko, ktory bol vtom case
chory, takyto zoznam nema. Ako docielit, aby aj
Jakubko mal zoznam rovnakych pomécok?

Andrej si na internetovom e-shope vyhliadol | Stacdi, ak ku kaZzdej cene z pdvodného zoznamu
niekolko hraciek aich ceny si poznacil do zoznamu. | Andrej pripocita DPH a takto upravenu cenu ulozZi do
AZ neskor si vSimol, Ze ceny boli uvedené bez DPH. | nového zoznamu.

Ako by mal vytvorit novy zoznam cien, v ktorom by
boli ceny aj s DPH (20 %)?

SKUMANIE (CCA 9 MIN)

V tejto Casti predstavime Ziakom konstrukciu generatorovej notacie, pomocou ktorej vieme vytvarat
nové zoznamy vyuZzitim prvkov inych zoznamov. Aby Ziaci lahSie priradili kéd k vystupu, je uvedeny
kéd a vypis zmien rozdeleny do oéislovanych blokov. Ziaci by mali v kadom bloku prikazov popisat,
aku ¢innost sme pomocou prikazov vykonali a urdit, aky je vztah medzi pdvodnym a novovytvorenym
zoznamom. Odporucame, aby Ziaci s programovym kddom experimentovali a tak si lepSie potvrdili
svoje hypotézy. Aby Ziaci len mechanicky neprepisali svoje odpovede z Ulohy 1, zmenili sme poradie
problémov a pridali sme dalsie.

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 kéd a zistite, co 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)

Prikaz vytvoril novy zoznam danka ulohy s rovnakymi prvkami, ako mal zoznam janka 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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Prikaz vytvoril novy zoznam hmotnosti kg, vktorom si 1000 nasobky prvkov zo zoznamu

hmotnosti t.

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)

Prikaz vytvoril novy zoznam nove, v ktorom su tie slova zo zoznamu s1ova, ktoré zacinaju samohlaskou.

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

Prikaz vytvoril novy zoznam cisla, v ktorom su tie Cisla z rozsahu range (20), ktoré nie su delitelné 5.

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

Prikaz vytvoril novy zoznam pismena, v ktorom st spoluhlasky z retazca 'toto je text'.

VYSVETLENIE (CCA 5 MIN)

V tejto Casti by mali Ziaci vysvetlit svoje zistenie. Ich vysvetlenie by malo smerovat k tomu,
Ze nové zoznamy je mozné vytvarat vyuzitim prvkov inych zoznamov alebo iterovatelnych sStruktur
(napr. retazec alebo range () ). Pre kazdu hodnotu z takejto Struktlry je mozné do nového zoznamu
vloZit rovnaku hodnotu alebo hodnotu nejakého vyrazu, pripadne podmienit toto vloZenie platnostou
nejakej podmienky.

Odporuc¢ame, aby ucitel na zaver formalne uviedol rézne tvary generatorovej notacie
a zdoraznil, Ze vysledkom je novy zoznam:

‘[vyraz for hodnota in sekvencial

alebo

‘[Vyraz for hodnota in sekvencia if podmienka]

kde sekvencia moze byt zoznam, retazec alebo range ().

Novy zoznam vznikne aj pripade danka ulohy. Pozor, nie je to to isté ako danka ulohy =
danka ulohy. Vtomto pripade by sa novy zoznam nevytvoril, ale pre pdvodny zoznam sme vytvorili
dalsie pomenovanie.
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Neodporucame, aby ucitel Ziakom ukazoval aj dalSie formy generatorovej notécie (prechod cez
viac sekvencii, viac podmienok, podmienka pre vyraz a pod.) V zakladnom kurze programovania to nie
je potrebné.

Odporucame, aby ucitel zdoraznil, Ze generatorovd notacia nie je vidy spravnou volbou.
Napriek tomu, Ze je ¢asto elegantnym a efektivnym rieSenim, nepouZijeme ju v pripade, ak by zapis
bol prilis dlhy alebo zloZity. V tychto pripadoch je lepsie pouzit ,obycajny” cyklus s pripadnou
vnorenou podmienkou.

ROZPRACOVANIE (CCA 16 MIN)

Nasledovné ulohy si zamerané na precvi¢enie a pochopenie generatorovej notacie, jej vyuZitie
pri rieSeni problémov.

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

Porovnajte obidve rieSenia.

Riesenie:

import random

def generuj hody () :
return [random.randrange (1, 7) for i in range(100)]

Nasledovnu ulohu je mozné riesit viacerymi spésobmi. Predpokladame, Ze prvy pristup bude
prevladat v Ziackych rieSeniach.

V druhom rieseni sa uz vyzaduje Uvaha, vysledkom ktorej je, Ze mdzeme poutzit prvych 10 Cisiel

z premieSaného zoznamu. Paradoxne, tento pristup sa najviac priblizuje k realnej situdcii.

Tretie rieSenie uvadzame len pre uUplnost. VyuZzivame v niom funkciu sample () z modulu
random. Tato funkcia robi to, o nami poZadovana funkcia. Navyse vseobecne. Ak sa toto rieSenie

neobjavi medzi Ziackymi rieSeniami, neodporucame nim Ziakov zataZzovat.

Uloha 4 Skola kaZdy rok organizuje dobrocinny ples. KaZdy ucastnik plesu si méZe kupit listok do tomboly. Listky su
Riette ocislované od 100 do 999. Tento rok sa Skola rozhodla, Ze vyherné listky bude Zrebovat pocitac. Vytvorte funkciu

el zrebuj (), ktord vrdti 10 ndhodne vybranych Cisiel listkov. Riesenie uloZte do suboru tombola.py.

pokynov  Riesenie:

Citelt R . v ol wr g s . . . ,
ucitela Najskér vygenerujme zoznam vsetkych Cisiel listkov a potom z neho 10 x ndhodne jedno vyberieme. Vybrané

Cislo musime zo zoznamu vymazat, aby sme ho nemohli ndhodou vybrat viackrat.

def zrebuj():
vyhry = []
listky = [cislo for cislo in range (100, 1000)]
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for i in range(10) :
vyhra = random.choice (listky)
listky.remove (vyhra)
vyhry.append (vyhra)

return vyhry

Sikovnejsie je riesenie, v ktorom vygenerujeme zoznam vsetkych Cisiel, potom ho néhodne premiesame a prvych
10 Cisiel oznacime za vyherné.

def zrebuj():
listky = [cislo for cislo in range (100, 1000)]
random. shuffle (listky)
vyhry = 1listky[:10]
return vyhry

Uvddzame aj rieSenie, v ktorom vyuZijeme funkciu sample () zmodulu random. Vtomto pripade ani
nemusime vytvdrat zoznam vsetkych Cisiel.

def zrebuj():
vyhry = random.sample (range (100, 1000), 10)
return vyhry

Uloha5 V  pracovnom liste & 9 ste vytvorili  funkciu ~ je prvocislo(). Vytvorte  funkciu
prvocisla z intervalu (), ktord pre zadané krajné hodnoty z Ciselného intervalu vrdti zoznam vsetkych
prvolisiel z tohto intervalu. Cast riesenia je uZ pripravend v stibore prvocisla.py.

RieSenie:

def prvocisla z intervalu(od, do):
prvocisla = [cislo for cislo in range (od, do) if je prvocislo(cislo)]
return prvocisla

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

Nasledne poZiadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporuc¢ame Ziakom
vysvetlit a zdoraznit, Ze cielom je zistit o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie klasifikacia
znamkou. Pre uditela a Ziaka zvlast, je cenna pravdiva informdcia o Urovni osvojenych poznatkov nez
umelo vylepSena. Odporucame Ziakom poskytnut spatnd vazbu ohladom spravnosti odpovedi.
Problematické odpovede mdézeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

1. | Doplnte nasledujuci kéd tak, aby vystupom bol zoznam [2, 4, 6, 8]

zoznam:[1,2,3,4r5r|6|r|8|r|9|l|9|’|9|]

vystup = [ for cislo in zoznam if cislo % == 0]

print (vystup)
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2. | Coje vystupom nasledujiceho programu?

cislo = input('Zadaj prirodzené ¢éislo: ')
cislo = int (cislo)
vystup = [x ** 2 for x in range(cislo)]

print (vystup)

Vystupom je zoznam druhych mocnin Cisiel z intervalu <0, zadané Cislo)

V prvej ulohe je potrebné do zoznamu doplnit fubovolnu paticu Cisiel, pricom len dve z nich
(6 a 8) budu delitelné cislom 2 a ¢islo 6 bude niekde pred ¢islom 8.
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20 CYKLUS S PODMIENKOU

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e pomocou cyklov,
e pomocou vetvenia.

SS /2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,

e odchytdvat a generovat vynimky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus (na prechod zoznamom) a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov,
e zistovat a vyuZivat vlastnosti zoznamov pri rieseni uloh,

e pouzivat zoznamy pri rieSeni problémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e planovat rieSenie ulohy ako postupnost

prikazov vetvenia a opakovania.
Jazyk na zapis rieSenia:

e pouzivat jazyk na zapis algoritmického
rieSenia problému,

e vytvarat zapisy a interpretovat zapisy podla
novych stanovenych pravidiel (syntaxe) pre
zapis algoritmov.

Pomocou nastrojov na interakciu:

e vytvarat hypotézu, ako neznamy algoritmus
spracovava zadany vstup, ak su dané pary
vstup—-vystup/akcia.

Pomocou cyklov:

e rozpoznavat opakujtce sa vzory,

e rozpoznavat, aka ¢ast algoritmu sa ma
vykonat pred, pocas aj po skonéeni cyklu,

e riesit problémy, v ktorych treba vysledok
ziskat akumulovanim &iastkovych vysledkov
v ramci cyklu,

e riesit problémy, ktoré vyZzadujui neznamy
pocet opakovani,

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju
cykly a vetvenia,

e stanovit hranice a podmienky vykonavania
cyklov.

Pomocou vetvenia:

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju

cykly a vetvenia.
Programovaci jazyk Python:
e riedit algoritmické problémy pomocou cyklu

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodriovat)
zavery z pozorovani a experimentov (analyza
kddov obsahujucich cyklus while).

Algoritmy:

e (ALG7) vylepSovat existujuce algoritmy
(vylepseny Euklidov algoritmus),

e (ALGS) zapisat algoritmy v konkrétnom
formalnom jazyku (Euklidov algoritmus,
hadanie Cisla).

Vyhodnotenie:

e (VYH3) posudit efektivnost postupu na zaklade
vybranych kritérii (napr. posudit efektivnosti
algoritmov — ¢asovu naroc¢nost).
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s podmienkou.

Rieseny didakticky problém

Vo vela pripadoch, ktoré vyzaduju opakovanie, si pri rieSeni problémov v jazyku Python vystadime s pomerne
silnym prikazom cyklu for. ,Md0zeme” ho pouzit aj v situaciach, ked pocet opakovani nie je vopred znamy
aneda sa ani implicitne zistit. Cyklu for moZeme nastavit nejaky velmi velky pocet opakovani av pripade
potreby ho ukondéit prikazom break. Tento pristup vsak nepovaZzujeme za spravny. Po prvé je to sémanticky
nespravne pouzitie. Po druhé, nas horny odhad pocétu opakovani nemusi byt dostatocny. A po tretie, takéto
pouZitie je tazko Citatelné (cyklus sa opakuje velky pocet krat a v jeho tele su dalsie ,riadiace podmienky behu
cyklu“ kombinované s prikazmi break alebo continue). Preto sme do zakladného kurzu zaradili aj cyklus

while.

Castou Ziackou chybou pri poufiti cyklu while byva nespravne definovanie podmienky behu cyklu,
¢o mbze spobsobit predcasné ukoncenie cyklu alebo naopak, nekoneény cyklus. Tieto chyby mozu byt
ovplyvnené aj skusenostou ziakov z prostredia Scratch, v ktorom tiez existuje cyklus s podmienkou behu
na zacCiatku. Telo tohto cyklu sa vykona ak podmienka behu neplati. V Pythone musi podmienka behu platit, aby
sa telo cyklu vykonalo.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelskda metdda (model 5E), Pre ucitela:
e individualna a skupinova forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/20/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/20/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.
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Uvob
Toto je 20. metodika zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zdkladny kurz programovania.

V tejto metodike sa Ziaci naucia pouZivat cyklus s podmienkou (na zaciatku) pri rieSeni problémov.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Predpokladame, Ze Ziaci si uz osvojili pracu s pythonovskymi programami

a vedia si ich vhodne organizovat. Nie je preto nutné vsetky rieSenia zapisovat aj do pracovnych listov.
Primarne by rieSenia mali byt lahko lokalizovatelné Ziakom v jeho priecinkoch a vhodne komentované.
Odporucame, aby pre aspon jednu funkciu Ziaci vytvorili dokumentaény retazec.

Odporuc¢ame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam uloh z pracovného
listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaci test.

V inych programovacich jazykoch mézeme najst cyklus s podmienkou behu na zadiatku (while,
while do) aj cyklus s podmienkou behu na konci (repeat until, do while). V Pythone je pristupny
len cyklus s podmienkou behu na zaciatku, ktorej platnost umozni vykonanie tela cyklu.. V pripadoch,
ked potrebujeme nejakl postupnost prikazov zopakovat aspon raz, v metodikach preferujeme
konstrukciu typu:

postupnost prikazov
while podmienka:
postupnost prikazov

Prikazy break alebo continue v tele cyklu v tejto metodike nepouzivame. Primdrnym cielom
je, aby Ziaci rozpoznali situaciu, kde je potrebné opakovanie, spravne identifikovali minimalny pocet
opakovani a spravne nastavili podmienku pre opakovanie. Rovnako v tejto metodike nepouzivame
nekonecny cyklus (while True:), aj ked je to Standardna pythonovskd konstrukcia. K tymto schémam
cyklov sa modzeme venovat v niektorej z nasledujicich metodik alebo nadstavbovych kurzov

programovania.

Cyklus while vo svojej zakladnej podobe nie je narocny na pochopenie (navyse, ak Ziaci maju
skusenost scyklom ako takym asprikazom vetvenia). Ulohy vtejto metodike sU zamerané

na implementdciu alebo najdenie nie trivialneho (z pohladu Urovne Ziakov) algoritmu.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — rozhovor so Ziakmi o redlnych situdciach, vktorych je potrebné
opakovane vykonavat nejaké cinnosti (Uloha 1).

e Skumanie (7 minut) — skimanie nového prikazu (uloha 2).

e Vysvetlenie (7 minut) — vysvetlenie zisteni z ¢asti Skimanie.
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e Rozpracovanie (16 minut) — samostatné programovanie narocnejsich uloh (ulohy 3 az 6).

e Vyhodnotenie (5 minut) — kontrola Ziackych prac, vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia
o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

V predchddzajucich metodikach sme pri rieSeni problémov vyuZivali cyklus for. Aj ked' cyklus
for je pomerne silny nastroj, doteraz sme ho poufili len v situdciach, v ktorych sme vedeli predikovat
pocet opakovani (Ci uz priamo (napr. for i in range(10) alebo nepriamo (napr. for i in
zoznam_prvkov). V situdcidch, kde pocet opakovani vopred nevieme predikovat, je jeho pouZitie
problematické.

V udlohe 1 su formulované situacie, v ktorych sa vyzaduje cyklus, ale pocet opakovani je vopred
neznamy. V niektorych situdcidch je minimalny pocet opakovani O, v inych 1.

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 ¢innosti opakovat?
Kolko najmenej a kolko najviac?

Sestricka u lekdra vold na vysSetrenie len objednanych | Pokial/kym je na zozname pacient, ktory nebol
pacientov. Pred sebou md zoznam pacientov | vysetreny, otvori sestricka dvere a zavold pacienta
a pacientov vold podla tohto zoznamu. z Cakdrne.

Kolkokrat musi sestricka otvorit dvere a zavolat | Najmenej to méZe byt Ox (nikto nie je objednany).
pacienta z ¢akdrne na vysetrenie? Kolko najviac, to nevieme povedat (nepozndme
maximdlny pocet pacientov na den, resp. aj ked
sestricka pacienta zavold, nemusi byt v cakdrni,
takZe bude volanie este raz opakovat).

Marienka si na konci leta zamkla bicykel zamkom | Pokial/kym Marienka neuhddne spravnu

s ¢iselnym kédom. Na jar si vSak nevedela na Ciselnu | kombindciu, bude musiet skusat dalSie kombindcie.

kombindciu spomenut. Kolko kombindcii bude musiet . . Ly , . . .
P Najmenej to méZe byt 1x (ak ihned’ na prvykrat

. _ 5
skusit, aby si bicykel odomkla: kombindciu uhddne).

Kolko najviac, to nevieme povedat. Nebude to vSak
viac, ako je vsetkych mozZnych kombindcii (ak nebude
opakovane skusat rovnaké kombindcie).

Mamka upiekla buchty a pontkla ich Kubkovi. Kubko | Pokial/kym je Kubko hladny, bude si brat a jest

md buchty rdd, ale nerdd sa prejedd. buchty z misky.
Kolkokrdt si Kubko zoberie a zje buchtu z misky? Najmenej to méZe byt Ox (Kubko uz predtym nebol
hladny).

Kolko najviac, to nevieme povedat. Nebude to vsak
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viac, ako je buchiet na miske.

SKUMANIE (CCA 7 MIN)

V nasledujucej ulohe Ziaci analyzuju dva bloky kédu. Obidva obsahuju cyklus while. Podstatny
rozdiel je vtom, Ze situdcia v prvej ukdzke predpokladd vykonanie opakovaného kédu aspon 1x.
V druhej ukazke sa opakovany kéd nemusi vykonat ani raz.

Uloha 2 Otvorte stbor opakuj.py. V stibore st dva bloky prikazov. Bloky postupne odkomentujte a identifikujte v kaZdom
bloku novy, pre vds neznamy prikaz. Spustajte uvedeny kod a popiste cCinnost 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!')

Program si od nds pyta heslo. Heslo musime zaddvat dovtedy, kym ho neuhddneme. Minimdlne ho musime
zadat 1x.

Prikaz while opakuje vyzvu na zadanie hesla. Opakovanie vyzvy skonci, ak podmienka behu heslo !=
'abrakadabra' prestane platit — heslo sme uhddli. Heslo musime zadat aspofi raz. O toto sa postard
vyzva pred prikazom while.

print ('Blok 2'")

pocet = input ('Kolko prvocisiel potrebujes? ')
pocet = int (pocet)

prvocisla = []

cislo =1

while len (prvocisla) < pocet:
if je prvocislo(cislo):
prvocisla.append(cislo)
cislo = cislo + 1
print (prvocisla)

Program si od nds vypyta poclet prvocisel, ktory poZadujeme. Program postupne testuje Cisla, i su
prvocislami. Ak ndjde poZadovany pocet, hladanie prvocisiel skonci.

Prikaz while opakuje testovanie Cisiel. Po otestovani Cisla, postupi na testovanie nasledujiceho Cisla (zvysi
hodnotu testovaného Cisla o 1). Testovanie prebieha dovtedy, kym pocet ndjdenych prvocisiel je mensi ako
pocet poZadovanych. Ak nepotrebujeme Ziadne prvocislo, nerealizuje sa ani jeden test.

VYSVETLENIE (CCA 7 MIN)

Uloha 3 Vrdtte sa k predchddzajticej ukdzke kédu. Cim je zabezpecené, Ze prikazy sa nebudu opakovat do nekonecna?
Riesenie:

Cyklus while v tele opakuje prikazy, ktorych vykondvanie md vplyv na platnost podmienky behu (nacitany
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vstup méZe byt niekedy rovny retazcu abrakadabra, polet prvocisiel stdle pribuda, takZe raz dosiahne

poZadovany pocet). Tym je zabezpecené, Ze podmienka behu cyklu raz prestane platit.

V tejto Casti by mali Ziaci vysvetlit svoje zistenie. Ich vysvetlenie by malo smerovat k tomu,
Ze v situdciach, kedy potrebujeme opakovane vykondvat nejaku postupnost prikazov a presny pocet
nedokazeme urcit, moézeme pouZzit prikaz cyklu while s podmienkou behu. Podmienka je logicky
vyraz. Pokial je podmienka platna, prikazy v tele cyklu sa budu opakovat. Aby nedoslo k nekone¢nému
opakovaniu, musia mat prikazy v tele cyklu vplyv na platnost podmienky behu cyklu.

Odporucame, aby ucitel na zaver formalne uviedol nasledujice schémy:

while podmienka: postupnost prikazov
postupnost prikazov while podmienka:

postupnost prikazov

Ak sa postupnost prikazov nemusi

;. Ak sa postupnost prikazov musi
vykonat ani raz. P p _p

vykonat aspon raz.

ROZPRACOVANIE (CCA 16 MIN)

V nasledujucej ulohe by mali Ziaci implementovat Euklidov algoritmus pre ndjdenie najvacsieho
spolo¢ného delitela dvoch prirodzenych Cisiel. Je moZné, Ze sa s tymto algoritmom eSte nestretli
a algoritmus je navySe zapisany matematickou notaciou. Aby Ziaci lahSie ,objavili“ algoritmus
z programatorského pohladu, zaradili sme Cast Ulohy a). Pri rieSeni tejto Casti by Ziaci mali algoritmus
realizovat priamo na konkrétnom pripade. Tento pristup je jednou zo stratégii rieSenia problémov —
vyrie$ konkrétny pripad.

Uloha 4 V matematike pri Uprave zlomkov na zdkladny tvar hladéme spolocného delitela Citatela aj menovatela.
Jednym z postupov ako ndjst spolocného delitela, dokonca toho najvdcsieho, je Euklidov algoritmus.

Cast'c)
. V matematike ho zapiSeme nasledovne:
rieste
podla 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 najvicsieho
spolocného delitela. Ako by ste slovami popisali uvedeny algoritmus.

b) Vytvorte funkciu nsd (), ktord pre dve zadané prirodzené Cisla vrdti ich najvécsieho spolocného
delitela.

¢) Upravte funkciu nsd () tak, aby v pripade, Ze zadané Cisla nie su prirodzené, funkcia vyhodila vynimku.

Riesenie uloZte do suboru euklides.py.
Riesenie a):

Zvolme napr. Cisla x = 18 a y = 24. Podla algoritmu plati: NSD(18, 24) = NSD(18, 6) = NSD(12, 6) = NSD(6, 6) = 6.
Cislo 6 je najvdcsim spoloénym delitelom ¢&isiel 18 a 24. Tento algoritmus mbZeme slovne popisat napr. takto:
Kym su Cisla rézne, od vdcsieho odpocitavaj mensie. Ak sa rovnaju, ich najvacsim spolocnym delitelom je jedno z
nich.
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Riesenie b):

def nsd(x, y):
while x != y:
if x > y:
X =x -y
else:
y =y - X
return X

Riesenie c):

def je prirodzene(cislo):
1f cislo != int(cislo):
return False
if cislo <= 0:
return False
return True

def nsd(x, y): # Riesenie C
if not (je prirodzene(x) and je prirodzene(y)):
raise ValueError ('Zadané c¢isla nie su prirodzené!')
while x != y:
if x > y:
X =X -y
else:
y =y - X
return X

Vrieseni c) potrebujeme otestovat, Ci su obidve Cisla prirodzené. Aby sme nepisali 2x rovnaky kdd, je
vyhodnejsie vytvorit si na testovanie funkciu.

Nasledujica Uloha je zamerand na vylep3enie riedenia. Ziaci by mali identifikovat ,slabé“ miesto

uvedeného algoritmu, navrhnut a implementovat efektivnejsiu verziu algoritmu.

Ziaci by mali porovnat ¢as behu oboch verzii algoritmu (obidve funkcie). Tu sa neocakdva nejaké
presné meranie. Ak si Ziaci zvolia dostatoc¢ne velky rozdiel Cisiel (vid. napr. dvojica uvedenad v rieSeni),
rozdiel v Case realizacie oboch funkcii bude zjavny. Samozrejme zalezi to od vykonnosti pocitaca.
Odporucame, aby ucitel Ziakov pri vybere testovacej dvojice usmernil.

Uloha 5 Preskimajte Euklidov algoritmus a identifikujte situdcie, v ktorych tento postup nie je velmi efektivny. Vedeli

Rieste
it aj rychlejsie? Ak dno, implementuje efektivnejsi postup do funkcie nsd vylepsene (). RieSenie uloZte
Y do suboru euklides.py.

ucitela  Porovnajte ¢as vypoctu pévodnym a vylepsenym spbsobom. Spustite kazdu z funkcii pre rovnaku dvojicu Cisiel
a porovnajte cas behu.

RieSenie:

Algoritmus nie je velmi efektivny, ak je rozdiel cCisiel x a y prilis velky, napr. NSD(1000000000, 6). Postupnym
odpocitavanim mensieho cisla od vicsieho ziskame zvysok po deleni vicsieho ¢isla mensim.
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1000000000-6—-6—6... —6 =4 =1000000000 % 6

Postupné odpocitavanie méZzeme nahradit zvyskom po deleni.

def nsd vylepsene(x, y):

while x != 0 !I= y:
if x > y:
X =X %y
else:
y =y % X

return x + y

V pévodnom algoritme sme vypocet ukoncili, ak sa Cisla x a y rovnali. V pripade vylepSeného algoritmu to bude
inak. Pre dve Cisla, z ktorych je jedno ndsobkom druhého (napr. 24, 6), sa vicsie z nich nahradi ¢islom 0 (24 % 6
= 0). Vypocet budeme opakovat, pokial budu Cisla rézne od 0. Ak jedno z Cisiel bude 0, druhé Cislo (alebo ich
sucet) vyhldsime za najvdcsieho spolo¢ného delitela.

V nasledujucej ulohe Ziaci simuluju hru ,,Hadaj Cislo“. Ak Ziaci uvedenu hru nepoznaju, odporucame,

aby si ju vo dvojiciach zahrali. Ziak, ktory &islo vymysla, by si mal uvedomit, aké kroky pocas realizacie

hry vykondva.

Cast b)

nasledujucej ulohy je propedeutikou k bindrnemu vyhladavaniu hodnoty v usporiadanej

postupnosti hodnét. Tato cast udlohy je zamerand aj na kritické myslenie. Je mozné, Ze Ziaci budu

hadat myslené &islo opakovane na menej ako 5 pokusov. Ziaci by mali argumentovat, pre¢o nimi

preferovany maximalny pocet hadani je postacujici, resp. nachadzat kontra priklady, kedy uvedeny

pocet nie je dostacujuci.

Uloha 6
Cast'b)
rieste
podla
pokynov
ucitela

1

Hru ,,Hddaj Cislo!” asi poznd kaZdy z nds. Jeden z dvojice si vymysli Cislo a druhy sa ho pokusa na ¢o najmensi

4

pocet pokusov uhddnut. Hadajuci pri hadani dostdva odpovede ,viac”, ,menej“ alebo ,,uhddol si”.

a) Vytvorte program hadaj_cislo.py, kde tlohu toho, kto si vymysli Cislo, bude simulovat pocitac.
PouzZivatel bude ten, ktory sa bude pokusat, pocitacom myslené &islo uhddnut.
Pozndmka: Je rozumné urcit interval pre vymyslené Cislo.

b) Upravte program tak, aby vymyslené Cislo bolo z intervalu 1..16 a hddajuci mal maximdlne 4 pokusy.
Podari sa vam na maximdlne 4 pokusy cislo vZdy uhdadnut? Zdévodnite!

Riesenie a):

import random

myslene cislo = random.randrange (1, 17)
print ('Myslim si ¢éislo od 1 do 16. Uhadnes ho?')
cislo = input('Zadaj svoj tip: ')
cislo = int(cislo)
while cislo != myslene cislo:
if cislo > myslene cislo:
print ('menej')
else:
print ('viac')
cislo = input('Zadaj svoj tip: ')
cislo = int(cislo)
print (f'Uhadol si. Myslel som si cislo {myslene cislo}.')
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Riesenie b):
import random

myslene cislo = random.randrange (1, 17)
print ('Myslim si éislo od 1 do 16. Uhadnes ho?')
cislo = input ('Zadaj svoj tip: ')
cislo = int(cislo)
pocet pokusov = 1
while cislo != myslene cislo and pocet pokusov < 4:
if cislo > myslene cislo:
print ('menej')
else:
print ('viac')
cislo = input('Zadaj svoj tip: ')
cislo = int(cislo)
pocet pokusov = pocet pokusov + 1
if cislo == myslene cislo:
print (f'Uhadol si. Myslel som si cislo {myslene cislo}.')
else:
print (f'Neuhadol si. Myslel som si cislo {myslene cislo}.')

Pri hadani ¢isla by sme mali zvolit nejaku premyslenu stratégiu. Hadat Cisla v poradi 1, 2, 3 atd. sa sice dd, ale
nie je to najsikovnejsi postup. Po kazdom hddani vyluc¢ime len jedno ¢islo.

PouZime stratégiu delenie intervalu na polovicu. Ndjdime Cislo v strede intervalu a tipujme toto Cislo. Ak Cislo
v strede nie je hladanym cislom, vyluc¢ime aspori polovicu Cisiel z intervalu (pri prvom hddani 8 Cisiel). V dalSom
kole tipovania uvaZujme uz iba novy interval. Takto postupne pokracujeme aZ kym Cislo neuhddneme alebo nam
neostane interval len s jednym Cislom, ktoré musi byt to myslené.

Aj ked' je tento postup Sikovnejsi ako ten predchddzajuci, 4 pokusy ndm vZdy stacit nebudu. Na zaciatku mdme
16 cisiel.

Po prvom hddani ndm ostane najviac 8 Cisiel.

Po druhom hddani ndm ostanu najviac 4 Cisla.

Po tretom hddani ndm ostanu najviac 2 Cisla.

Po stvrtom hddani ndm ostane najviac 1 Cislo. Vieme s istotou, aké je myslené Cislo, ale 4 pokusy sme si uZ
vycerpali.

V niektorych pripadoch sa ndm to podari aj na menej pokusov. V najhorSom pripade vsak potrebujeme aspori 5
pokusov.

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

Nasledne poziadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporicame Ziakom
vysvetlit a zdoraznit, Ze ciefom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal, a nie klasifikacia
znamkou. Pre uditela a Ziaka zvlast, je cennda pravdiva informdcia o Urovni osvojenych poznatkov nez
umelo vylepSena. Odporucame Ziakom poskytnut spatnu vdzbu ohladom spravnosti odpovedi.
Problematické odpovede mo6Zeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.
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Sebahodnotiaci test

1. | Co bude vystupom nasledujiceho programu? Vyberte jednu z uvedenych moznosti a) az f).

odpocet = 3

while odpocet > 1:
print (odpocet)
odpocet = odpocet - 1
print ('Start')

a) b) c) d) e) f)
3 3 3 3 3 3
2 2 Start 2 2 Start
Start 2 1 1 2
Start Start Start
1
Start

2. | Doplnite prazdne miesta v nasledujucom programe tak, aby vystupom bolo 5 pismen X.

pocitadlo =

print ('X")

print ('X")

while pocitadlo != 5:
print ('X")

pocitadlo = pocitadlo +

V prvej ulohe sledujeme pochopenie kondtrukcie cyklu while. Ziaci by si mali uvedomit,
ako/kedy sa vyhodnocuje podmienka behu cyklu a ktoré prikazy do cyklu patria a ktoré uz nie.

V druhej ulohe ocakdvame, Ze si Ziaci uvedomia, ktoré prikazy sa vykonavaju pred cyklom
a ktoré v cykle. Uvedené hodnoty rieSenia nie su jediné mozné. Dedukciou zistime, Ze posledna
hodnota pocitadla musi byt 5 a pre tato hodnotu sa cyklus uz nevykona. Cyklus sa musi zopakovat 3x.
Stadi teda zvolenu pripocitavant hodnotu 3x odpocitat od 5 a dostaneme Startovaciu hodnotu.



Metodika: Programovanie v jazyku Python 21/27

strana: 244/306

21 VNORENE RIADIACE STRUKTURY

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e pomocou cyklov,
e pomocou vetvenia.

SS /2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,

e odchytdvat a generovat vynimky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov,
e pouzivat zoznamy a retazce pri rieSeni problémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e formulovat a neformdlne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieenia,

e planovat rie$enie ulohy ako postupnost
prikazov vetvenia a opakovania.

Pomocou cyklov:

e rozpoznavat opakujtice sa vzory,

e rozpoznavat, aka &ast algoritmu sa ma
vykonat pred, pocas aj po skonéeni cyklu,

e riesit problémy, v ktorych treba vysledok
ziskat akumulovanim &iastkovych vysledkov
v ramci cyklu,

e riesit problémy, ktoré vyZaduji neznamy
pocet opakovani,

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju
cykly a vetvenia,

e stanovit hranice a podmienky vykonavania
cyklov.

Pomocou vetvenia:

e rozpoznavat situacie a podmienky, kedy
treba pouiit vetvenie,

e rozpozndvat, aka ¢ast algoritmu sa ma
vykonat pred, v rdmci a po skonéeni
vetvenia,

e riesit problémy, ktoré vyZaduju vetvenie so
zloZzenymi podmienkami (s logickymi
spojkami),

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju
cykly a vetvenia.

Programovaci jazyk Python:

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOGS5) logicky zdévodnit rozdelenie algoritmu
na mensie Casti (vytvaranie podmienok pre
viaceré vetvenia v rieSeniach uloh).

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (algoritmy rieSiace uvedené
problémy),

e (ALGA4) vytvarat vlastné algoritmy, ktoré
pracuju s mnozinou dat (analyza dat
v zoznamoch, porovnavanie textov).

Dekompozicia:

e (DEK2) hierarchickd dekompozicia —
hierarchicky rozdelit problémy na mensie ¢asti
tak, aby sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela
(vytvorit diagram, zobrazit hierarchiu aj
podproblémy rozdelit na mensie podproblémy
najma v Casti analyzy rieSenych problémov).

Vyhodnotenie:

e (VYH3) posudit kvalitu/spravnost objektu na
zaklade definovanych kritérii (napr. vyhodnotit
korektnost zdznamu z pretekov, kvalitu
prepisu textu).

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A $PORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY
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v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk




Metodika: Programovanie v jazyku Python 21/27 strana: 245/306

e riesit algoritmické problémy pomocou cyklov,
podmienenych prikazov, generovania
vynimiek, odchytavania vynimiek a i ich
kombindcii.

Rieseny didakticky problém

Pri implementdcii rieSenia problému casto vytvorime kdod, v ktorom su vzdjomne, vo viacerych urovniach,
vnorené cykly a podmienené prikazy. Takyto kod moéze byt tazsie Citatelny, a preto sa tymto situaciam
v metodikach snazime vyhnut (napr. tak, ze vnorenu ¢ast presunieme do samostatnej funkcie). V niektorych
pripadoch sa tento pristup neda pouzit, lebo by sme vytvorili velmi vela malych funkcii, ¢im by sme citatelnost
koédu naopak zhorsili. V tejto metodike sa zameriame prave na tieto pripady. Aby sme v rieSeni (vo vyslednom
kode) redukovali mnoZstvo chyb, kladieme doraz na doslednid analyzu problému. Vdaka nej sa vysledné
rieSenie Casto zjednodusi a sprehladni.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Problémova metdda, Pre ucitela:
e Frontdlna a individudlna forma. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/21/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zdpis
vysledkov Ziackych rieSeni tloh z pracovného
zositu,

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/21/
pracovny priestor pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Spatna vazba ziskavand pocas riesenia uloh, v zavere formou diskusie.

- EUROPSKA UNIA OPERACNY PROGRAM g uiNiSTIRSIVO o2 .I t e
E::x::z :zﬁ?lrr;i?nﬂ;nehu rozvoia ! 2 ! EUDSKE ZDROJE ;/Lg\‘er}gLK)llAzch:gL\‘JKv 0
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

V tejto metodike sa zameriavame na rieSenie uUloh, v ktorych sa vyuZivaju vnorené riadiace
Struktury (podmienené prikazy a cykly). KedZe zostavenie takychto kombindacii Struktur nie je
jednoduché, Ziaci by mali venovat dostatok pozornosti analyze Uloh a aZz na zéklade vysledkov analyzy
navrhovat riesenie. Pri analyze moézu Ziaci vyuZivat tabulky, nakresy, schémy, pripadne vyriesit
niekolko konkrétnych pripadov. Pri vybranych ulohach uvddzame niektoré z moznych analyz, pripadne
ukazky rieSeni, ktoré su dosledkom nedostatocnej analyzy problému. V tejto metodike mézu Ziaci
vytvarat rozne rieSenia tej istej Ulohy, pricom kazdé z nich méze byt spravne.

Ziaci by mali vediet pouzivat datové Struktiry (retazec a zoznam) a riadiace $truktury (cykly,
podmieneny prikaz).

Tato metodika nie je zaloZzend na bdadatelskej metdde, jej cieflom je systematizdcia a hlbsie
precviCenie vedomosti a zrucnosti Ziakov. Je preto vhodné, ak na predchadzajucej hodine Ziakov
poZiadame, aby si opdtovne pozorne precitali Vedomosti v kocke z predchadzajucich pracovnych
listov.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania Gloh a miesto primarne uréené na
analyzu uloh.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny:

e Uvod (5 minut) — kratka diskusia o riadiacich $truktdrach.
e Precvicovanie, samostatna praca (30 minut) — rieSenie Uloh z pracovného listu (Ulohy 1 az 6).
e Zhrnutie (5 minut) — diskusia.

Uvob (ccA 5 MIN)

Hodinu zaéneme kratkou diskusiou o riadiacich Strukturach, s ktorymi sa Ziaci doteraz pri
programovani stretli.

Uloha 1 Zopakujme si, ktoré riadiace Struktiry u? pozndme.

RieSenie:
cyklus for prikaz if cyklus while vynimky
for i in if podmienka: while podmienka: try:
range (10) : prikazy prikazy prikaz
prikazy except chybal:
prikaz 1
except chybaZz:
for i in text: if podmienka: prikaz2

prikazyl
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prikazy

els@s
prikazy2

for 1 in zoznam:
prikazy

if podmienkal:
prikazyl

2le®s
prikazn

raise chyba

elif podmienkaZ2:
prikazy?2
elif podmienka3:
prikazy2
else:
prikazy

PRECVICOVANIE, SAMOSTATNA PRACA (CCA 30 MIN)

Ulohy 2 a3 st zamerané na prepis podmienok, ktoré si definované v zadani. V tlohe 2 s
podmienky prehladne vyjadrené v tabulke. V tlohe 3 je potrebné podmienky extrahovat z textu.

Uloha 2 Na Cerpacej stanici maju uvedeny nasledovny systém zliav:

ZLAVA

odber v litroch

zakaznicka karta — NIE

zékaznicka 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 zdkaznik ma zdkaznicku kartu vrdti sumu, ktord ma zdkaznik zaplatit. RieSenie uloZte do suboru
cerpacia_stanica.py

Riesenie:

def platba (objem paliva, zakaznicka karta, cena 1):
if objem paliva < 20:
if zakaznicka karta:
zlava = 0.01
else:
zlava = 0
elif objem paliva < 40:
if zakaznicka karta:
zlava = 0.02
else:
zlava = 0.01
else:
1f zakaznicka karta:
zlava = 0.04
else:
zlava = 0.02
cena = objem paliva * cena 1 * (1 - zlava)
return cena
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Pri rieSeni predchadzajucej ulohy moéziu mat Ziaci tendenciu vetvit rieSenie problému

nasledovnym sp6sobom:

def platba(objem paliva,

if objem paliva <

elif

elif

elif

elif

elif

cena

zlava = 0.

objem paliva
zlava = 0
objem paliva

zlava = 0.

objem paliva

zlava = 0.

objem paliva

zlava = 0.

objem paliva

zlava = 0.
= objem paliva * cena 1 *

zakaznicka karta, cena 1):
20 and zakaznicka karta:

01

< 20 and not zakaznicka karta:

< 40 and zakaznicka karta:

02

< 40 and not zakaznicka karta:
01
>=
04
>=
02

40 and zakaznicka karta:
40 and not zakaznicka karta:

(1 - zlava)

return cena

alebo eSte menej efektivnym sp6sobom:

def platba (objem paliva,

zakaznicka karta, cena 1):

if objem paliva < 20 and zakaznicka karta:
zlava = 0.01

if objem paliva < 20 and not zakaznicka karta:
zlava = 0

if 20 <= objem paliva < 40 and zakaznicka karta:
zlava = 0.02

if 20 <= objem paliva < 40 and not zakaznicka karta:
zlava = 0.01

if objem paliva >= 40 and zakaznicka karta:
zlava = 0.04

if objem paliva >= 40 and not zakaznicka karta:
zlava = 0.02

cena = objem paliva * cena 1 * (1 - zlava)

return cena

Aj ked su obidve rieSenia spravne, tento pristup neodporuéame. V rieSeniach opakovane

testujeme rovnaké podmienky. V pripade, ak by sme takyto pristup pouZili v rieSeni problému, kde sa

vyhodnocuje viac jednoduchych podmienok, bude vysledny zépis zna¢ne neprehladny.

Uloha 3
Rieste
podla
pokynov
ucitela

Obeh Zeme okolo Sinka netrva 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
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 zdroven delitelny 100, tak priestupny nie je. Ak by vsak bol delitelny aj
400, 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:

def je priestupny rok (rok):
if rok % 4 == 0:
if rok % 100 == 0:
if rok % 400
return True
else:
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return False
else:
return True
else:
return False

V rieSeni Ulohy mo6zu mat Ziaci tendenciu zostavit podmienku pre priestupny rok ,priamym®
prepisanim slovného vyjadrenia podmienky zo zadanie Ulohy:

def je priestupny rokl (rok):

if rok $ 4 == 0 and rok % 100 == 0 and rok % 400 == 0 or rok % 4 == 0 and rok %
100 != 0:
return True
else:

return False

Aj ked' je vysSie uvedené rieSenie spravne, precitanie a pochopenie takto zapisanej podmienky
nie je jednoduché. Odporucame, aby ucitel smeroval Ziakov k hlbsej analyze problému, na zaklade
ktorej je mozné podmienky zostavit efektivnejsie. Pri analyze mézeme vyuzit jednoduchy diagram,
napr.:

delitelny 47

hd

i nepriestupny ;

deliteny 1007

4

:’ priestupny ;

delitelny 4007

¥
inepriestupm’r; i priestupny ;

V nasledujucich dlohach odporiéame, aby Ziaci problémy vopred analyzovali a az na zdklade

analyzy zostavili program.

Uloha 4 V sutaZi v strojopise sa porovndva origindiny 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 texty nemaju rovnaku dizku, nech funkcia vyhodi zmyslupinu
uéitela vynimku. RiesSenie 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.
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Riesenie a):
def vyhodnot (original, prepis): # RieSenie A
if len(original) != len (prepis):

raise ValueError ('Porovnavané texty maju rézne dizky')
pocet bodov = 0
idx = 0
while idx < len(original):
if original[idx] != prepis[idx]:
if idx + 1 < len(original) and \
original[idx] == prepis[idx + 1] and \
original[idx + 1] == prepis[idx]:
pocet bodov = pocet bodov + 1
idx = idx + 2
else:
pocet bodov
idx = idx +

pocet bodov + 2

(=Y

else:
idx = idx + 1
return pocet bodov

Riesenie b):

o]

def vyhodnot (original, prepis): # Riesenie B
pocet bodov = 0
idx = 0
porovnavana dlzka = min(len(original), len(prepis))
while idx < porovnavana dlzka:
if original[idx] != prepis[idx]:
if idx + 1 < len(original) and \
original [idx] == prepis[idx + 1] and \
original[idx + 1] == prepis[idx]:
pocet bodov = pocet bodov + 1
idx = idx + 2
else:
pocet bodov
idx = idx +

pocet bodov + 2

[y

else:
idx = 1idx + 1
rozdiel dlzok = abs(len(original) - len (prepis))
pocet bodov = pocet bodov + 2 * rozdiel dlzok
return pocet bodov

V rieSeni primarne identifikujeme situacie, v ktorych st znaky na rovnakych miestach v originali
a v prepise rozne. Najskor zistujeme zmenu poradia dvoch znakov. Toto vSsak nemoZe nastat v pripade,
ak aktualny znak je poslednym znakom textu. Tuto situdciu preto vyli¢ime. Ak nenastala zmena
poradia, ide o chybny prepis daného znaku.

V rieseni b) porovnavame len zaciatky Casti textov, ktoré su rovnako dlhé. Nepredpokladdame,
e prepisany text je kratsi alebo dlhsi. Chybajice alebo nadbyto¢né znaky — rozdiel diZok textov
vyhodnotime ako chybne prepisané znaky.

Uloha 5 V laboratdriu skimaju zaujimavy kmeri buniek. Zistili, Ze ak ich umiestnia do kruhu, populdcia buniek sa kaZdu
hodinu zmeni podla nasledovnych pravidiel:
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Pom

e ak bunka ma dvoch susedov, do dalsej generdcie nepreZije a umiera na nedostatok potravy,

e ak bunka md jedného suseda, do dalsej generdcie bunka preZije,

e gk bunka nemd Ziadneho suseda, do dalsSej 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 pocet hodin a pociatocnu generdciu
buniek postupne zobrazi, ako sa populdcia buniek vyvijala.

Ocka: Premyslite si, ako vhodne reprezentovat stav populdcie buniek.

RieSenie uloZte do suboru zivot.py.

Riesenie:

def pocet susedov(idx, generacia) :

def

def

dlzka = len(generacia)

pocet = generacial (idx - 1) % dlzka] + generacial (idx + 1) % dlzka]
return pocet

dalsia generacia(generacia: list): # Riesenie A
nova generacia = [0] * len(generacia)
for 1 in range (len (generacia)):
if generacial[i] == 1: # bunka Z1ij
if pocet susedov (i, generacia) == 1:
nova generacial[i] = 1

D

else: # bunka nezije
if pocet susedov (i, generacia) == 2:
nova generaciali] = 1

generacia.clear () # zdznam pdvodn
generacia.extend (nova generacia)

zobraz generacie (hodiny, generacia): # Riecs
print (generacia)
for i in range (hodiny) :

dalsia generacia (generacia)

print (generacia)

Pri rieSeni predchadzajucej ulohy musime:

1 navrhnut vhodné kédovanie buniek v populacii,
2 implementovat pravidla pre vytvorenie dalsej generacie.
Gener

acia buniek Zije v cyklickej struktdre. Takdto Struktiru mézeme implementovat pomocou

zoznamu tak, Ze dopyt za posledny prvok presmerujeme na prvy a naopak, dopyt pred prvy prvok
presmerujeme za posledny. VyuZijeme operaciu zvy$ok po deleni. Zivé bunky méZeme kédovat

hodnotou 1 a prazdne miesta hodnotou o.

Doslednd analyza ulohy na zaciatku ndm nasledne vyrazni ulahdi jej rieSenie. Pri implementacii
pravidiel odporic¢ame, aby si Ziaci znazornili vSetky situacie, ktoré mozu nastat. Napr.: (sledovana

bunka je zvyraznena ¢ervenym obrysom)
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stara generdcia — nova generacia stav

0]0]0) — 000 bez zmeny

ole] - ole] bez zmeny
@] JO) - OO0 zomiera
ocee - ocee preZiva
@00 — @00 bez zmeny
" To! } - 000 narodi sa
000 — [ 1 ]@) preziva

000 - 000 zomiera

Ak si vS§imneme stav sledovanej pozicie v novej generacii, vidime, Ze len v troch pripadoch sa
na sledovanej pozicii objavi Ziva bunka. Novu generaciu preto mézeme vytvorit na zaciatku prazdnu
alen v tychto troch pripadoch na urcené pozicie umiestnit Zivé bunky. Pocet situdcii, ktoré by sme
potrebovali otestovat sa tymto znacne znizi.

Posledna vec na ktort musime dat pozor je, Ze novlu generaciu musime generovat do nového
zoznamu. Inak by sme si priebe?ne prepisovali pévodnu generdciu. Cast zoznamu by bola este
reprezentaciou starej generacie a Cast uZ reprezentaciou novej generacie. Takto by sme nevedeli
vyhodnotit pocet susedov konkrétnej bunky v starej generacii.

Pre zistenie pocCtu susedov sme vytvorili samostatnu funkciu pocet susedov (). Vdaka tomu
sa funkcia dalsia generacia () sprehladnila.

ZHRNUTIE (CCA 5 MINUT)

V tejto casti strucne zopakujeme obsah vyucovania, postupy a metddy, ktoré sme vyuzili pri
rieSeni Uloh. Zdéraznime Ziakom potrebu analyzy uloh eSte pred samotnou implementaciou riesenia.
Odporucame, aby si Ziaci do pracovného listu k ulohe 1 doplnili informacie, ktoré na zaciatku hodiny
nepostrehli.
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22 OPAKOVANIE IV. + DIDAKTICKY TEST

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e pomocou cyklov,
e pomocou vetvenia.

SS / 2. roénik / 2 vyu€ovacie hodiny

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,

e odchytdvat a generovat vynimky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov,
e pouzivat zoznamy a retazce pri rieSeni problémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e formulovat a neformdlne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieenia,

e planovat rie$enie ulohy ako postupnost
prikazov vetvenia a opakovania.

Pomocou cyklov:

e rozpoznavat opakujtice sa vzory,

e rozpoznavat, aka &ast algoritmu sa ma
vykonat pred, pocas aj po skonéeni cyklu,

e riesit problémy, v ktorych treba vysledok
ziskat akumulovanim &iastkovych vysledkov
v ramci cyklu,

e riesit problémy, ktoré vyZaduji neznamy
pocet opakovani,

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju
cykly a vetvenia,

e stanovit hranice a podmienky vykonavania
cyklov.

Pomocou vetvenia:

e rozpoznavat situacie a podmienky, kedy
treba pouiit vetvenie,

e rozpoznavat, aka &ast algoritmu sa ma
vykonat pred, v rdmci a po skonéeni
vetvenia,

e riesit problémy, ktoré vyZaduju vetvenie so
zloZzenymi podmienkami (s logickymi
spojkami),

e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju
cykly a vetvenia.

Programovaci jazyk Python:

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOGS5) logicky zdévodnit rozdelenie algoritmu
na mensie Casti (vytvaranie podmienok pre
viaceré vetvenia v rieSeniach uloh).

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (algoritmy rieSiace uvedené
problémy),

e (ALGA4) vytvarat vlastné algoritmy, ktoré
pracuju s mnozinou dat (analyza dat
v zoznamoch, porovnavanie textov).

Dekompozicia:

e (DEK2) hierarchickd dekompozicia —
hierarchicky rozdelit problémy na mensie ¢asti
tak, aby sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela
(vytvorit diagram, zobrazit hierarchiu aj
podproblémy rozdelit na mensie podproblémy
najma v Casti analyzy rieSenych problémov).

Hladanie vzorov:

e (VZO5) pouzit vzory z jedného problému na

druhy problému (rieSenie izomorfnych uloh).

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A $PORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY

b;i t AkRAMEmIA

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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e riesit algoritmické problémy pomocou cyklov,
podmienenych prikazov, vnorenych riadiacich
Struktdr, ddtového typu zoznam, generovania
vynimiek, odchytavania vynimiek a i ich
kombindcii.

Rieseny didakticky problém

Nové prikazy alebo riadiace Struktury sa casto Ziakom predstavuju na ,jednorazovych”, pre tento ucel
definovanych Glohdch. Ziaci sa tak moino naucia technické programatorské zruénosti, ale nemaju skusenost
s ich redlnym vyuzitim . V tejto metodike sme preto zvolili jeden kontext a v ramci neho Ziaci ,trénuju” pouzitie
programatorskych konceptov. Zadania Uloh st formulované jazykom redlneho zadavatela. Ulohou Ziakov je
analyzovat poziadavky ulohy a spravne uréit a pouZit nastroje programovacieho jazyka. Vdaka sile vyrazovych
prostriedkov jazyka Python ide ¢asto o jeden, pripadne kombinacie malého poctu prikazov.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Problémové vyucovanie, Pre uditela:
e frontdlna a individualna forma. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/22/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zdpis
vysledkov Ziackych rieSeni tloh z pracovného
zositu,

e ucitel/testy/test4/
didakticky test, javova analyza testu, tabulka
pre vyhodnotenie testu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/22/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieseni uloh z pracovného listu, vysledky testu IV.

- FuROPSKA CHA OPERACNY PROGRAM Qe o8 it siwdemi
E:ﬁ:g :zﬁ?lrr;i?nﬂ;nehu rozvoia ! : ! EUDSKE ZDROJE 53'352’&2%.‘253)'%“ 0] e
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Toto je 22. metodika zo série 27 metodik, ktoré su urcené pre zakladny kurz programovania.
Cielom metodiky je precvi¢enie a upevnenie poznatkov ziskanych v ramci metodik 17 az 21. Ulohy su
zamerané na spracovanie zoznamov pomocou cyklov, podmienenych prikazov a vnorenych riadiacich

Struktur.

Po absolvovani tejto metodiky by mal ucitel zaradit hodinu uréend na preverenie Ziackych
vedomosti formou testu, ktorého priklad (spolu s rieSenim a javovou analyzou) je prilohou tejto

metodiky.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny:

e Predstavenie cielov vyu€ovania (3 minuty) — obozndmenie Ziakov s vyucovacimi cielmi hodiny.
e Precvicovanie, praca Ziakov (32 minut) — rieSenie Uloh z pracovného listu (Ulohy 1 az 7).

e Zhrnutie (5 minat) — diskusia o problematickych castiach rieSeni uloh.

PREDSTAVENIE CIELOV VYUCOVANIA (CCA 5 MIN)

Na Uvod predstavime ziakom ciel hodiny — precviéenie a systematizdciu poznatkov
z predchadzajucich metodik. Pri rieSeni uloh budl Ziaci pracovat so zoznamami, s cyklami,

podmienenymi prikazmi, s vnorenymi riadiacimi Struktdrami a s vynimkami.

PRECVICOVANIE, SAMOSTATNA PRACA ZIAKOV (CCA 32 MIN)

Nasledujuce ulohy sa tykaju rovnakého kontextu — spracovaniu zaznamov z vySkomera
zaznamenanych pocas turistického vyletu. Kazda uloha je zamerand na vyhodnotenie niektorého
z parametrov vyletu. Z programatorského pohladu, Ziaci vytvaraju funkcie, ktoré zistuju niektoré
vlastnosti zoznamov alebo ich prvkov. Aby Ulohy nep6sobili umelo a samoucelne ale dostali redlny

zmysel a vyuZitie, Udaje v zoznamoch predstavuju zaznamy vysok.

Ziaci by mali priméarne pracovat samostatne. Vzajomnu komunikaciu medzi Ziakmi k rieeniu
uloh umoznime. Odporucame ucitelovi priebezne sledovat pracu Ziakov a ak uzna za vhodné, tak

Ziakov vhodnymi otdzkami smerovat k spravnemu rieseniu.

Uvodny Tento text je spolocny pre vsetky nasledujtce tlohy.

text . . Ly . v o,
Turisti si pomocou vyskomera priebeine zaznamendvaji 15

nadmorsku vysku miest, ktorymi prechddzaju pocas turistickych 10
vyletov. PouZivaju vyskomer, ktory v pravidelnych jednominutovych
intervaloch zaznamendva nadmorsku vysku. Zaznamendvanie D12 5 e 56 78 8 1011121514 1515 17
spustia pri Starte a zastavia ho, ked pridu na koniec trasy.

V rocenke potom pri prejdenych trasdch uvddzaju aj ich zakladné charakteristiky.
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Spracovanie zdznamov do roc¢enky by si radi ¢o najviac ulahdili. Hodili by sa im programy alebo funkcie, ktoré by

dokdzali zaznamy vyskomera vyhodnocovat.

Riesenia nasledujucich uloh ukladajte do suboru turistika.py.

Uloha 1 je zamerana na zistovanie zakladnych charakteristik zoznamov. Pri zistovani dizky
trvania trasy je potrebné zohladnit pocet Usekov medzi meraniami a nie pocet merani (medzi dvoma

meraniami je Casovy rozdiel 1 minuta).

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 najvy$si bod (v metroch) trasy.

RieSenie:

def trvanie trasy (zaznam) :
return len(zaznam) - 1

def najvyssi bod(zaznam) :
return max (zaznam)

Uloha 2 je zamerana na prechod zoznamom a akumulovanie vybranych ¢&iastkovych vysledkov
(sucet cCiastkovych stupani, resp. klesani). Cast b) je izomorfna uUloha k Glohe a). Jej zaradenie

ponechdvame na ucitelovi.

Uloha 2 Vytvorte funkcie:

Cast b) a) celkove stupanie (), ktord pre zadany zdznam trasy vrdti jej celkové stupanie (sucet véetkych
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:

def celkove stupanie (zaznam) :

stupanie = 0
for idx in range (len(zaznam) - 1):
rozdiel = zaznam/[idx + 1] - zaznam/[idx]

if rozdiel > 0:
Stupanie = stupanie + rozdiel
return stupanie

def celkove klesanie (zaznam) :

klesanie = 0
for idx in range (len(zaznam) - 1):
rozdiel = zaznam[idx] - zaznam[idx + 1]

if rozdiel > 0:
klesanie = klesanie + rozdiel
return klesanie
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Uloha 3 je zamerana na prechod zoznamom a ndjdenie maxima - trvanie najdlhsieho suvislého
stipania. Funkciu max () Ziaci vyuZili v Ulohe 1. Vtomto pripade hladdme najvacsiu cast zoznamu
s uvedenou vlastnostou. Na trase mdzZe byt stUpajucich Usekov viac. Je preto potrebné si pri
prehladdvani priebezne uchovavat doposial najdlhsi ¢as suvislého stupania a v pripade potreby ho
aktualizovat. Cast b) je izomorfna tloha k tlohe a). Jej zaradene ponechavame na utitelovi.

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:

def najdlhsie stupanie (zaznam) :

naj cas stupania = 0
akt cas stupania = 0
for idx in range(len(zaznam) - 1):
1f zaznam[idx] < zaznam[idx + 1]:
akt cas stupania = akt cas stupania + 1
i1f akt cas stupania > naj cas stupania:
naj cas stupania = akt cas stupania
else:
akt cas stupania = 0

return naj cas_stupania

def najdlhsie klesanie (zaznam) :

naj cas klesania = 0
akt cas klesania = 0
for idx in range (len(zaznam) - 1):
1f zaznam[idx] > zaznam[idx + 1]:
akt cas klesania = akt cas klesania + 1
if akt cas klesania > naj cas klesania:
naj cas klesania = akt cas klesania
else:
akt cas klesania = 0

return naj cas_klesania

Uloha 4 je zamerand na vytvéaranie novych zoznamov z prvkoch inych $truktdr. Odporti¢ame
smerovat ziakov tak, aby ulohu riesili vyuZitim generatorovej notacie zoznamu. Ziaci by si mali vopred
premysliet, ako pociatocnd chybu vyskomera reprezentovat — ¢o znamend kladna aco zaporna
hodnota. V autorskom rieseni kladna hodnota znamena, Ze vyskomer meria viac nez je skuto¢nost. Pri

korekcii teda chybu (odchylka pri starte) odpolitavame.

Uloha 4 Obcas sa stane, Ze turista pri §tarte zabudne kalibrovat vyskomer. Vsetky 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 zdznam.
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Riesenie:

def posun vysky(zaznam, odchylka pri starte):
return [vyska - odchylka pri starte for vyska in zaznam]

Nasledujuca uloha je zamerand na precvi¢enie prikazu cyklu s podmienkou. Prechadzame
postupne zoznamom od zaciatku, kym nenarazime na klesanie. Analogicky aj z druhej strany zoznamu.
Prechadzame zoznamom od konca a hladdme miesto, kde trasa zacne stupat. Ak obidve najdené
miesta sU na rovnakej pozicii, trasu oznacime za vrcholovku.

Zadaniu vyhovuju aj trasy typu ,len smerom hore”, ,len smerom dolu“ a ,len po rovine”.
Formuldcii typu ,trasa nikde neklesd“ vyhovuje nie len konstantny priebeh, ale aj nulovt dizka ¢asti
zoznamu. Ak by Ziaci uvaZovali tak, Ze musi byt nejaké stupanie zo zaciatku a musi byt nejaké klesanie
ku koncu, méZeme akceptovat aj tento pristup.

Uloha 5 Niektoré trasy su typu ,vrcholovka® Priebeh tychto trds je charakteristicky tym, Ze od zaciatku trasy aZ 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:

def je vrcholovka (zaznam) :

idx = 0

while idx < len(zaznam) - 1 and zaznam[idx] <= zaznam[idx + 1]:
idx = idx + 1

koniec prveho stupania = idx

idx = len(zaznam) - 1

while idx > koniec prveho stupania and zaznam[idx] <= zaznam[idx - 1]:
idx = idx -1
zaciatok posledneho klesania = idx

return koniec prveho stupania == zacilatok posledneho klesania

Uloha 6 je zamerana na spdjanie zoznamov. Podla zadania ,do prvého zadaného zdznamu
prida udaje”. Neocakavame teda novy zoznam, v ktorom su dva zadané zoznamy zluéené. RieSenie
podla zadania vSak vyZaduje, aby si Ziaci uvedomili, Ze zoznam je menitelna Struktura. Nech
k zoznamu pristupujme z r6znych miest (v hlavhom programe cez jedno pomenovanie a vo funkcii cez
meno povodny, stdle je to jeden aten isty zoznam). Zmena na jednom mieste sa teda prejavi aj na
inom mieste. Napriek vyssie uvedenému odporucame, aby ucitel zvazil a akceptoval aj riesenie, kde
funkcia vrati novy zoznam.

Pri spajani zaznamov vyskomera by si Ziaci mali uvedomit, Ze koniec prvého a zaciatok druhého
zoznamu predstavuju ten isty bod trasy. Prvy bod druhého zoznamu moézZeme vynechat. V rieseni b) sa
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predpokladd korekcia udajov vdruhom zazname tak, aby spolo¢né body mali rovnakd wvysku.

Predpokladame, Ze Ziaci vyuziju uz definovanu funkciu posun_vysky ().

Uloha 6 V niektorych pripadoch si turisti prdcu rozdelia a kaZdy prejde azaznamend len cast trasy. Posledny
zaznamenany udaj prvého turistu predstavuje ten isty bod trasy ako prvy zaznamenany udaj druhého turistu.

Cast b) S ovhod
- p teni L it
rieste red vyhodnotenim musia zdznamy spoji
podla a) Vytvorte funkciu pripoj zaznam(), ktord do prvého zadaného zdznamu pridd tdaje z druhého
pokynov zdznamu.
uitela b) Upravte funkciu pripoj zaznam () tak, aby priddvané vysky z druhého zdznamu boli upravené
(posunuté) tak, aby prvad vyska v druhom zdzname bola rovnakd, ako poslednd vyska v prvom zdzname.

Riesenie a):
def pripoj zaznam(povodny, pridavany): # Riesenie A

povodny.extend (pridavany([1l:])

Riesenie b):

def pripoj zaznam(povodny, pridavany): # Riesenie B
zmena = pridavany[0] - povodny[-1]
pridavany uprava = posun vysky (pridavany[l:], zmena)
povodny.extend (pridavany uprava)

Uloha 7 je zamerana na vytvdranie novych zoznamov z inych $truktur. V tomto pripade by sa
dala vyuZit generatorova notdcia, ale riesenie by bolo pomerne neprehladné, pretoZe na vytvorenie

prvku nového zoznamu, potrebujeme spracovat tri prvky pévodného zoznamu.

Uloha 7 V rocenke 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
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 zdznam nedd pre maly pocet tdajov
vyhodnotit, funkcia vyhodila zmyslupinu vynimku.

Riesenie:
def vyhlad zaznam(zaznam) : # RieSenie A
if len(zaznam) < 2: # RieSenie B
raise ValueError ('Zaznam sa neda vyhladit. Maly pocéet udajov.')
upraveny = []

upraveny.append (sum(zaznam[:2]) / 2)
for idx in range(l, len(zaznam)- 1):
upraveny.append (sum(zaznam[idx - 1:idx + 2]) / 3)
upraveny.append (sum(zaznam[-2:]) / 2)
return upraveny

ZHRNUTIE (CCA 3 MIN)
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Vyzveme Ziakov, aby sa vyjadrili, ¢i mali pri samostatnej praci nejaké problémy s ulohami,
¢o bolo pre nich tazké, resp. ktoré z ponuknutych programatorskych problémov zvladli bez vacsich
komplikacii. Odporic¢ame, aby ucitel stru¢ne zhrnul kli¢ové prvky, ku ktorym precvicovanie

smerovalo.
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23 GRAFICKE POUZIVATELSKE ROZHRANIE

TEXTOVE POLIA, POPISY

— TLACIDLA,

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e pomocou premennych,
e pomocou nastrojov na interakciu.

SS/ 2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,

e odchytavat a generovat vynimky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e popisovat ofakavané vystupy, vysledky,
akcie.

Pomocou premennych:

e riesit problémy, v ktorych si treba zapamaitat
a neskér pouiit zapamitané hodnoty
vo vyrazoch.

Pomocou ndstrojov na interakciu:

e rozpoznavat situacie, kedy treba zobrazit
vystup, realizovat akciu,

e zapisovat algoritmus, ktory reaguje na
vstup.

Programovaci jazyk Python:

e vytvarat programy vyuZzivajuce grafické
pouzivatelské rozhranie pomocou modulu
tkinter (hlavne pomocou grafickych prvkov
Button, Entry, Label, messagebox,
Specidlnych premennych modulu tkinter typu
StringVar a manaZéra rozmiestnenia obsahu
grid).

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov.

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (vytvaranie grafického rozhrania),

e (ALGS6) dotvarat nekompletné algoritmy
(doplnit chybajuci kéd v programe).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedarna dekompozicia — linearne
rozdelit problémy na mensie ¢asti tak, aby sa
dali vyuZit pre dosiahnutie ciela (rozdelenie
programu na mensie Casti/funkcie pre akcie
tlacidiel).

Rieseny didakticky problém

Prirodzenou sucastou kurzu programovania je tvorba programov vyuZivajucich grafické pouzivatelské
rozhranie, ktoré je pre pouzivatelov atraktivnejsie ako programy s konzolovymi vstupmi a vystupmi. V naSom
pripade, sme tuto tému zaradili aZz na zaver kurzu programovania, aby sme Ziakom umoznili v predchadzajucich
témach sustredit sa na osvojenie a precvic¢enie zdkladnych riadiacich konstrukcii, jednoduchych datovych typov

atypu zoznam. Tvorbu programov s grafickym pouZivatelskym rozhranim pokladdme za prirodzené
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vyvrcholenie kurzu programovania, kde Ziaci preukazu schopnost vytvorit graficky atraktivny program, ktory
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- Europsky socialny fond
Europsky fond regionalneho rozvoia
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje
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zaroven bude robustny voéi chybnym vstupom. Pri programovani pouzivame modul tkinter, z ktorého
vyberame velmi obmedzeny pocdet prvkov grafického rozhrania aich metdd, aby sme Ziakov nezatazovali
zbyto¢nym mnozstvom uciva, ktoré nepotrebuju pocas tejto vyucovacej hodiny. Pri programovani s modulom
tkinter maju niekedy Ziaci problém so syntaxou (napr. nespravne pouzité velké/malé pismena v ndzve metddy
¢i vlastnosti, chybajuce zatvorky v nazve metddy alebo zatvorky navyse v parametri command, atd.) i
s d6slednym oSetrenim robustnosti programu.

Dominantné vyucovacie metddy a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelska metdda (model 5E), Pre ucitela:
e individualna a skupinova forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,

e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit a rieSenia uloh,

e ucitel/pracovne_subory_riesenia/23/
rieSené pracovné ulohy a tabulka pre zapis
vysledkov Ziackych rieSeni uloh z pracovného
zositu.

Pre Ziaka:

e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,

e ziak/pracovne_subory/23/
pracovné subory pre Ziaka.

Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni tloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.
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Uvop

Toto je 23. metodika zo série 27 metodik, ktoré su urcené pre zakladny kurz programovania.
V metodikdch 2 aZz 6 sme sa venovali tvorbe programov, ktoré vykreslovali obrazky pomocou
korytnacej grafiky. V ostatnych predchadzajldcich metodikdch sme sa venovali vypoctom s Cislami i
textami. V tejto a zvySnych Styroch metodikach sa Ziaci naucia vytvarat programy vyuZivajuce grafické
pouzivatelské rozhranie pomocou modulu tkinter.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre pozndmky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam
uloh z pracovného listu, ktoré budu aktudlne riesit. Poslednou castou je sebahodnotiaci test.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (3 minuty) — rozhovor so Ziakmi — porovnanie dvoch pristupov pri rieseni vypoctovej
ulohy — konzola vs. grafické pouzivatelské rozhranie (Uloha 1)

e Skumanie (12 minut) — skdmanie prvkov grafického rozhrania, ich rozmiestnenia na
obrazovke, prepojenia vstupov a vystupov pomocou Specidlnych premennych (uloha 2 a 3)

e Vysvetlenie (10 minut) — zhrnutie a vysvetlenie zisteni z ¢asti Skimanie problematiky tvorby
programov s grafickym pouzivatel'skym rozhranim (tloha 4)

e Rozpracovanie (10 minut) — precvic¢enie vytvorenia grafického programu pomocou modulu
tkinter (Uloha 5)

e Vyhodnotenie (5 minut) — kontrola Ziackych prdc, vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, diskusia
o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 3 MIN)

Vulohe 1 prepojime staré (vypolty v konzole) anové ucivo (vypoclty v grafickom
pouzivatelskom rozhrani) a formulujeme ciel hodiny — vytvorit programy s grafickym pouzivatelskym
rozhranim.

Uloha 1 Otvorte programy sifrovaniel.py a sifrovanie2.py a spustite ich s rovnakymi vstupnymi ddtami.

Run: sifrovaniel f Lifrovanie _ 0 X
> Zadaj text: abcdef
p Zagifrovany text: fdbace Zadaj text: |abcdef

_ Zasifruj | fdbace

@ Process finished with exit code 0

a) Uvedte, v ktorom z tychto programov sa Vam lepsie pracovalo a zdévodnite aj preco.
b) Uvedte, ktoré prvky grafického rozhrania su pouZité v programe sifrovanie2.py. Ktoré z nich sluZia ako
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vstupy resp. vystupy?
Riesenie:

a) Druhy program je prehladnejsi a méZeme zadat rézne vstupy bez opdtovného spustenia programu.
b) Prvky grafického rozhrania su: okno, popis, tlacidlo, textové policka (jedno je vstup, druhé vystup).

SKUMANIE (CCA 12 mIN)

V nasledujucich ulohach Ziaci analyzuju programové kédy srdéznymi prvkami grafického
rozhrania (angl. widgets) a zistuju ich vyznam a diskutuju ich pouZitie.

Po skimani v tlohe 2 by mali Ziaci ziskat predstavu o najpouzivanejsich prvkoch grafického
rozhrania (Label, Entry, Button) a oich umiestiovani do mrieZky pomocou manazéra grafického
obsahu grid. Pri rieSeni nasich uloh vystacime s tymto manazérom, ostatné dva manazéry pack a place
Ziakom neuvadzame, aby sme ich nezatazovali zbyto¢nym udivom. Uvedieme ich, len ak sa Ziaci na

nich spytaju.

Uloha 2 Otvorte program sifrovanie2.py. Spustite ho a preskimajte jednotlivé prvky grafického rozhrania.

¢ Sifrovanie — O X
Zadaj text: |abcdef

Zagifruj | [fdbace

Do mrieZky s grafickym rozhranim doplrite na mieste cervenych bodiek pouZité prvky grafického rozhrania a tieZ

&isla riadkov (angl. rows) a stipcov (angl. columns), kde st umiestnené (&islovanie zaciname od 0).

stipec ... stipec ...

riadok ...

riadok ...

Do tabulky dopliite vyznam a pouZzitie uvedenych prvkov grafického rozhrania.

Graficky Vyznam  a pouZitie grafického | Graficky prvok | Vyznam a pouZitie grafického prvku
prvok prvku
Label Entry

Button Entry
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RieSenie:
stipec 0 stipec 1

riadok 0 Label Entry

riadok 1 Button Entry
Graficky Vyznam  a pouZitie  grafického | Graficky prvok | Vyznam a pouZitie grafického prvku
prvok prvku
Label Textovy popis (k vedlajsSiemu | Entry Textové policko na vstup dat

prvku)

Button Tlacdidlo na spustanie akcii (funkcii) | Entry Textové policko na vystup dat

Ak to dovoli ¢as, Ziaci by mohli zistit zaujimavu viastnost tohto Sifrovania, Ze pri opakovanom zasifrovani uz
zasifrovaného textu dostaneme pévodny otvoreny text.

Uloha 3

Otvorte subor sifrovanie2.py. Spustite subor a preskimajte ako je v riom realizovany vypocet.

import tkinter

def vypocet():
""" Vrdti zasifrovany text zo zadaného otvoreného textu

:param text otvoreny: otvoreny text
:type text otvoreny: StringVar

rrir

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()
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text sifrovany.set('?'")
tkinter.Entry (okno, textvariable=text sifrovany).grid(row=1, column=1)

okno.mainloop ()

a) Uvedte ndzvy premennych, ktoré boli vytvorené ako Specidlne premenné modulu tkinter typu StringVar:
b) Uvedte vyznam metéd
[ LA aa =TT B2 1 USSR
JoTa=d AT e Lo B (=1 1 SRS
c) Uvedte vyznam sSpecidalnych premennych modulu tkinter typu StringVar:

RieSenie:

a) text_otvoreny, text_sifrovany.

b) premenna.set() sa pouZiva na nastavenie hodnoty premennej,
premenna.get() sa pouZiva na nacitanie (zistenie) hodnoty premennej.

c) pomocou Specidlnych premennych modulu tkinter typu StringVar vieme nacitat, spracovat i vypisat
informdcie zadané v grafickych prvkoch typu Entry.

VYSVETLENIE (CCA 10 MIN)

Prostrednictvom nasledovnych otdzok prediskutujme so Ziakmi €o zistili v Ulohach 1 az 3.

1.

Aké su pozitiva a negativa grafickych programov?

(Moznd odpoved: Oproti konzolovym grafické programy vyzeraju profesiondinejsie, len treba pri
ich tvorbe napisat viac riadkov programového kédu.)

Aké prvky grafického prostredia poznate?

(Moznd odpoved: Button, Entry, Label.)

Ako sa rozmiestnili v okne jednotlivé grafické prvky?

(MoZnd odpoved: PouZili sme metddu grid() na umiestnenie grafickych prvkov do riadkov a stlpcov
pomyslenej mrieZky.)

Pri ktorych prvkoch grafického rozhrania pouzivame $pecidlne premenné modulu tkinter typu
StringVar? Na co sluzia?

(MoZnd odpoved: Pri grafickych prvkoch Entry, ktoré sluZia ako vstupné resp. vystupné textové
policka, pouzivame specidlne premenné modulu tkinter typu StringVar na prepojenie funkcii
programu s grafickym rozhranim.)

Nasledovnym spolo¢nym upravovanim konzolového programu na graficky program na vypocet BMI

vysvetlime princip tvorby grafickych programov vyuzivajucich modul tkinter.

Uloha 4 Otvorte program na vypocet BMI bmi_kategoriel.py a upravit ho z konzolovej verzie na graficku verziu

a vysledny programovy kdd uloZte do suboru bmi_kategorie2.py.
Riesenie:

Z pévodného konzolového programu ponechdme funkcie pocitaj_bmi() a kategoria_bmi(). Navrhneme grafické

rozhranie programu,
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stfpec 0 stfpec 1
riadok 0 Label (Zadaj hmotnost) Entry (StringVar hmotnost)
riadok 1 Label (Zadaj vysku) Entry (StringVar vyska)
riadok 2 |Button (Vypocet, zobraz_kategoriu_bmi)
riadok 3 Label (Kategéria BMI) Entry (StringVar bmi_kat)
riadok 4 Button (Koniec, okno.destroy)

ktoré implementujeme programovym kédom:

okno = tkinter.Tk()
okno.title ('Vypocet kategérie BMI')

tkinter.Label (okno, text='Zadaj hmotnost v kg:').grid(row=0, column=0)
hmotnost = tkinter.StringVar ()
tkinter.Entry (okno, textvariable=hmotnost).grid(row=0, column=1)

tkinter.Label (okno, text='Zadaj vysku v m:').grid(row=1, column=0)
vyska = tkinter.StringVar ()
tkinter.Entry (okno, textvariable=vyska).grid(row=1, column=1)

tkinter.Button (okno, text='Vypocet',
command=zobraz kategoriu bmi) .grid(row=2, column=0)

tkinter.Label (okno, text='Kategéria BMI:').grid(row=3, column=0)
bmi kat = tkinter.StringVar/()

tkinter.Entry (okno, textvariable=bmi kat).grid(row=3, column=1)

tkinter.Button (okno, text='Koniec',6 command=okno.destroy).grid(row=4,
column=0)

okno.mainloop ()

Napokon pbévodny kdd hlavnej ¢asti konzolovej programu

hmotnost = input ('Zadaj hmotnost v kg: ')
vyska = input('Zadaj vysku v m: ')
try:

kategoria = kategoria bmi (hmotnost, vyska)
except ValueError as chyba:

print (chyba)
else:

print ('Kategéria BMI je:', kategoria)

nahradime dvomi funkciami zobraz_kategoriu_bmi() a zobraz_chybu():

def zobraz kategoriu bmi () :
try:
kategoria = kategoria bmi (hmotnost.get(), vyska.get())
except ValueError as chyba:
zobraz chybu (chyba)
else:
bmi_ kat.set (kategoria)

def zobraz chybu (chyba) :
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messagebox.showerror ('Chyba’', chyba)

Vo funkcii zobraz_kategoriu_bmi() oproti hlavnému programu namiesto globdlnych premennych hmotnost
a hodnota pouzZivame Specidlne premenné modulu tkinter typu StringVar hmotnost a hodnota, ktorych hodnoty
nacitame pomocou metddy get(). Namiesto vypisania vysledku vypoctu do konzoly pouZijeme zobrazenie
StringVar premennej bmi_kat v textovom poli. Na vypisanie chybovej hldsky namiesto vypisu do konzoly
pouZijeme prvok grqfického rozhrania messagebox — samostatné okno vyvolané funkciou zobraz_chybu(). Aby
sme mohli s grafickym prvkom messagebox pracovat, potrebujeme na zaciatok programu doplnit importovanie
tohto grafického prvku:

from tkinter Iimport messagebox

Strucne zhrnieme, ¢o sme sa teraz naucili.

Pri tvorbe grafického programu typu vstup-spracovanie-vystup nam staci pouzit zakladné tri prvky
grafického rozhrania popis (angl. Label) na doprovodny text k vstupnym a vystupnym polickam (angl.
Entry) a tlacidlo (angl. Button) na spustenie vypoctu. Uvedené prvky grafického rozhrania umiestnime
na obrazovke programu pomocou manazéra grafického obsahu grid do jednotlivych policok mriezky.
Na prepojenie prvkov grafického rozhrania (v nasom pripade vstupnych a vystupnych poli¢ok)
s funkciami pre vypoclet pouZijeme Specidlne premenné modulu tkinter typu StringVar, ktorych
hodnoty nacitavame resp. zapisujeme pomocou metdd get() resp. set(). Robustnost programu (jeho
odolnost voci zadaniu chybnych vstupov) zabezpedime generovanim a zachytavanim vynimiek. Na
rozdiel od konzolového programu pri grafickom programe chybu nevypisujeme do konzoly, ale ju
zobrazime do nového okna pomocou grafického prvku messagebox, ktory potrebujeme zvlast

importovat.

ROZPRACOVANIE (CCA 10 MIN)

Pomocou ulohy 5 si Ziaci mozu precvitit programovanie vypoctovo orientovanych grafickych
programov vyuzivajlcich prvky grafického rozhrania Label, Entry, Button a messagebox.

Uloha 5 Vytvorte program na overenie korektnosti zadaného rodného ¢&isla. 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 stiboru overenie_rc.py.

RieSenie:

stfpec 0 stfpec 1

riadok 0 Label (Zadaj rodné ¢éislo) Entry (StringVar rodne_cislo)

riadok 1 Button (Over rodné éislo, vypocet) Entry (StringVar odpoved)

import tkinter
from tkinter import messagebox

def over cislo(cislo):
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""" Overi platnost rodného c¢isla

:param cislo: rodné c¢islo
:type cislo: str
:return: vysledok
:rtype: sStr
rr
if not cislo.isdigit():
raise ValueError ('Na vstupe boli zadané aj nenumerické znaky')
if len(cislo) not in [9, 10]:
raise ValueError ('Rodné ¢&éislo musi mat 9 alebo 10 é&islic')

if int(cislo) % 11 != O0:
raise ValueError ('Rodné éislo musi byt delitelné 11')
elsel

return 'OK'

def vypocet () :
vstup = rodne cislo.get ()
vystup = 'Chyba'
try:
vystup = over cislo(vstup)
except ValueError as chyba:
zobraz chybu (chyba)
odpoved. set (vystup)

def zobraz chybu (chyba) :
messagebox.showerror ('Chyba’', chyba)

okno = tkinter.Tk()
okno.title ('Overenie rodného ¢&isla')

# riadok 0: Label, Entry
tkinter.Label (okno, text='Zadaj rodné ¢islo bez lomky: ').grid(row=0,
column=0)

rodne cislo = tkinter.StringVar()
rodne cislo.set('')
tkinter.Entry (okno, textvariable=rodne cislo).grid(row=0, column=1)

# riadok 1: Button, Entry
tkinter.Button (okno, text='Over rodné c¢islo', command=vypocet).grid(row=1,
column=0)

odpoved = tkinter.StringVar()
odpoved.set ('?")

tkinter.Entry (okno, textvariable=odpoved) .grid(row=1, column=1)

okno.mainloop ()

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

Na konci hodiny poZiadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test, ktorého je primarne
nastrojom formativneho hodnotenia vysledkov ucenia sa Ziakov. Nasledne ziakom poskytneme spatnu
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vazbu, aby vedeli, ktoré ich odpovede su spravne a ktoré nespravne. Problematické odpovede
mbzZeme s nimi prediskutovat.

Sebahodnotiaci test

1. | Doplrite niektoré zuvedenych Siestich textov na oznaené miesta 0086 vV programe
na vypocet prevodu stupnov 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 — Ll X

Zadaj stupne Celzia: |

Prevod na stupne Fahrenheita '?

def vypocet () :

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',
commandzc)).grid(rowzl, column=0)
stupne Fahrenheita = tkinter.StringVar ()

stupne Fahrenheita.set('?")
tkinter.Entry (okno, textvariable=stupne Fahrenheita) .grid(row=1, column=1)

RieSenie:

(’ stupne Celzia.get()
€) stupne Fahrenheita.set (vystup)
G) vypocet

V tejto ulohe sledujeme, ¢i Ziaci vedia aplikovat metddy set() a get() premennych modulu
tkinter a pri nastaveni grafického prvku tlacidlo pouZit meno funkcie na vypocet (t. j. bez nasledujicich
okruhlych zatvoriek), nie jej volanie.
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24 GRAFICKE POUZIVATELSKE ROZHRANIE — PLATNO

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e pomocou premennych,
e pomocou nastrojov na interakciu.

SS /2. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,

e odchytdvat a generovat vynimky,

e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

¢ identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e popisovat oéakavané vystupy, vysledky,
akcie.

Pomocou premennych:

e riesit problémy, v ktorych si treba zapamaitat
a neskér pouiit zapamitané hodnoty
vo vyrazoch.

Pomocou nastrojov na interakciu:

e rozpoznavat situdacie, kedy treba zobrazit
vystup, realizovat akciu,

e zapisovat algoritmus, ktory reaguje na
vstup.

Programovaci jazyk Python:

e vytvarat programy vyuzivajlce grafické
pouzivatelské rozhranie pomocou modulu
tkinter (hlavne pomocou grafickych prvkov
Canvas (vykreslovanie Usecky, obdiznika,
elipsy, polygdnu, textu, obrazka),
OptionMenu) a datovy typ subor.

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOG2) vyuzitim logickych zdévodneni
predpokladat spravanie sa jednoduchych
programov.

Algoritmy:

e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém (vytvaranie grafického rozhrania),

e (ALGS6) dotvarat nekompletné algoritmy
(doplnit chybajuci kdd v programe).

Dekompozicia:

e (DEK1) linedrna dekompozicia — linearne
rozdelit problémy na mensie Casti tak, aby sa
dali vyuZit pre dosiahnutie ciela (rozdelenie
programu na mensie ¢asti/funkcie pre akcie
tlacidiel).

Rieseny didakticky problém

Prirodzenou sucdastou kurzu programovania je tvorba programov vyuZivajucich grafické pouZivatelské
rozhranie, ktoré je pre pouzivatelov ovela privetivejSie ako konzolové vstupy a vystupy. V naSom pripade,
sme tuto tému zaradili na zaver kurzu programovania, aby sme Ziakom umoznili v predchadzajicich témach
sa sUstredit na zakladné riadiace konstrukcie, jednoduché datové typy a typ zoznam, a nezatazovali ich touto
nadstavbovou témou. Pomocou modulu tkinter, konkrétne pomocou grafického prvku Canvas a jeho metdd
umoznime Ziakom riesit grafické problémy v kartezidnskej grafike. Namiesto trénovania Sirokej skaly
vykreslovacich metdd grafického prvku Canvas, sme sa zamerali na spracovanie a vizualizaciu dat uloZzenych

OPERACNY PROGRAM e MINISTERSTVO

SKOLSTVA, VEDY, - 3 Basail
® 9@ [UDSKE ZDROJE Dp'ltnhndemm

VYSKUMU A SPORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY

v zoznamoch (vo vnutornej pamaéti aj na disku). Tym chceme viac reflektovat realitu, ked mame okolo seba
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu

EUROPSKA UNIA
Europsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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dostupné rdzne typy otvorenych dat zo senzorov z blizkych aj vzdialenych vstavenych zariadeni, socidlnych
sieti, vedeckych vyskumov, statistickych uradov atd.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelskda metdda (model 5E), Pre ucitela:
e individualna a skupinova forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,
e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit s rieSeniami uloh,
e ucitel/pracovne_subory_riesenia/24/
rieSenia uloh.
Pre Ziaka:
e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,
e ziak/pracovne_subory/24/
pracovné subory pre Ziaka.
Poufzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, sebahodnotiaci test.

EUROPSKA UNIA

OPERACNY PROGRAM a MINISTERSTVO S <
uropsky socialny fon » - \EII(V?;\SJT})I/G.X[#ERTU » ARAMEmMIA
Euroﬁstz fond lreii()né‘lnehu rozvoia ! ! ! LUDSKE ZDROJE ’]t

SLOVENSKE] REPUBLIKY
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socialneho fondu
v ramci Operacného programu Ludské zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Toto je 24. metodika zo série 27 metodik, ktoré su urcené pre zakladny kurz programovania.
V nej sa Ziaci naudia vytvarat grafické programy vyuZivajice grafické prvky Canvas, Photolmage,
OptionMenu modulu tkinter a zaklady prace so subormi. Po tejto metodike nasleduju posledné tri
metodiky zamerané na projektové vyucovanie, v ramci ktorého Ziaci zosumarizuju svoje doterajsie

programovacie vedomosti a zru¢nosti.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list. Odpori¢ame, aby uéitel Ziakom pri kaidej faze vyucovania
uviedol zoznam uloh z pracovného listu, ktoré budu aktualne riesit. Po sebahodnotiacom teste by mali
Ziaci za domacu ulohu premysliet namet projektu, ktory budu vytvarat na poslednych hodinach.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (4 minuty) — vykreslenie elementarneho obrazka v kartezidnskej suradnicovej
sustave + diskusia so Ziakmi k suradnicovému systému v module tkinter (Uloha 1)

e Skumanie (12 minuat) — skimanie nového prikazu (Uloha 2 az 4)

e Vysvetlenie (10 minut) — zhrnutie a vysvetlenie zisteni z ¢asti Skimanie problematiky tvorby
programov s grafickym pouzivatelskym rozhranim

e Rozpracovanie (9 minut) — samostatné programovanie narocnejsich uloh (ulohy 5 az 6)
e Vyhodnotenie (5 minut) — vyriesenie sebahodnotiaceho testu, diskusia o odpovediach.

ZAPOJENIE (CCA 4 MIN)

V ulohe 1 predstavime vykreslovanie elementarnych obrdzkov pomocou modulu tkinter
a odlisnosti jeho suradnicového systému oproti systému pouzivanom na hodinach matematiky.

Uloha 1 Otvorte a spustite stbor 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 ()
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b) Upravtes
c) Vciomsa

RieSenie:

(75, 100).

a) Do obrdzku doplinte stradnice koncovych bodov useciek vykreslenych pomocou funkcie pismenof).

a) Koncové body vodorovnej tisecky maju suradnice (50, 50) a (100, 50) a body zvislej usecky (75, 50) a

f Kreslenie pismena — O et

uradnice jednej z useciek vo funkcii pismeno() tak, aby vykreslila pismeno L.
lisi tento suradnicovy systém a bezZne pouZivany kartezidnsky suradnicovy systém?

(50, 50)

6’ Kreslenie pismena - O X

(75, 50)
(100, 50)

(75, 100)

Pozndmka:

b) Upravime napriklad len suradnice prvej usecky na (75, 100) a (100, 100).

c) Sdradnicovy systéem v module tkinter je odlisny od zauZivaného systému v matematike, t. j. poCiatok
suradnicového systéemu O bod (0,0) je v lavom hornom rohu pldtna s osou x nasmerovanou dopravo a
osou y nasmerovanou nadol.

Pri vykreslovani na pldtno treba brat do uvahy, Ze pri Standardnom nastaveni sa okraj okna prekryva s okrajom
pldtna v Sirke dvoch bodov, co spésobi, Ze nevidime na pldtne niektoré body napr. (0,0), (1,1). Situdciu vyriesSime

pomocou nastavenia parametra hightlightthickness pri inicializdcii grafického prvku Canvas:

platno

= tkinter.Canvas (okno, highlightthickness=0)
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SKUMANIE (CCA 12 mIN)

V nasledujucich dvoch dlohach Ziaci analyzuju programové kody s réznymi prvkami grafického
rozhrania (angl. widgets) a programové kédy so zakladmi prace so subormi.

Uloha 2 umoini ziakom preskiimat vyznam a pouZitie novych prvkov grafického rozhrania —
Canvas, Photolmage a OptionMenu v grafickom programe na vykreslovanie réznych zakladnych
Utvarov (obdlznik, elipsa, Usecka, polygdn, text, obrazok) pomocou metdd prvku Canvas.

Uloha 2 Otvorte subor platno_ukazka.py. Spustite ho a preskumajte jednotlivé grafické prvky a ich metddy.

# Ukaika kreslenia na platne  — O s

obrazok — | Kresli Zmai ‘

Programovanie v Pythone

tqlandémi L

1 import tkinter

2

3

4 def kresli():

5 if vyber.get() == 'obdlznik':

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() == 'ciara':

10 platno.create line(25, 25, 275, 175, fill='cyan', width=5)

11 elif vyber.get() == 'lomena c¢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 ('Ukazka kreslenia na platne')

25 platno = tkinter.Canvas (okno, width=300, height=200, background='#FF8')
26 obrazok = tkinter.PhotolImage (file='ita logo.gif')

27
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28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41

g 1N T g . 4 o
Ml o =T Mo T.al 7 By e e By 4 e
# riaaoxk U: Laoel, button, button

zoznam = ['obdliznik', 'elipsa', 'éiara', 'lomena ciara', 'text', 'obrazok']
vyber = tkinter.StringVar ()

vyber.set (zoznam[0])

tkinter.OptionMenu (okno, vyber, *zoznam).grid(row=0, column=0)

tkinter.Button (okno, text='Kresli',6 command=kresli).grid(row=0, column=1)
tkinter.Button (okno, text='Zmaz', command=zmaz).grid(row=0, column=2)

# riadok 2: Canvas

platno.grid(row=1, column=0, columnspan=3)

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 vsetky tri
stlpce? Ktory parameter na to slizi?
c) Uvedte na Co sluZi prvok grafického rozhrania OptionMenu:

d) Uvedte na ¢o sluzZi prvok grafického rozhrania Photolmage:

Riesenie:

a) Vykreslenie obdlznika, elipsy, usecky, uzavretej lomenej iary, textu, obrdzku zo stboru.

b) V programe na riadku 39 je pldtno umiestnené v mriezke v riadku 1 a stfpci O s natiahnutim na 3 stlpce
pomocou nastavenia parametra columnspan na hodnotu 3.

c) Prvok OptionMenu sluzi na vyber jednej z uvedenych mozZnosti rozbalovacej ponuky.

d) Prvok Photolmage sluZi na prdcu s obrdzkom uloZzenom v grafickom stbore (vo formdte gif, png, a i.)

Uloha 3 umoini ziakom preskiimat vykreslovanie ¢&iar s dizkami zadanymi v zozname pomocou

metddy create_line() grafického prvku Canvas. Okrem zadania zoznamu priamo v subore, nechame

Ziakom, aby si vyskusali nacitanie zoznamu dat zo siboru pomocou vytvorenej funkcie nacitaj_data().

Tuto funkciu Ziakom poskytneme primarne ako Ciernu skrinku, ktora pre zadany vstup (meno suboru)

vrati poZzadovany vystup (zoznam dat zo suboru).
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Uloha 3

W oy WN =

Otvorte a spustite subor stalaktity.py.

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()

zoznam = [50, 40, 90, 70, 20, 60, 80, 10, 30, 100]

kresli (zoznam)

okno.mainloop ()

a) Aku zmenu vo funkcii kresli() treba urobit, aby sme stalaktity nezobrazovali zhora nadol, ale ako usecky
zlava doprava?

b) Ako sa zmeni spravanie programu, ak zakomentujeme riadok 28 a odstrdnime 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?

Riesenie:

a) Staciv programe v riadku 28 v metdde create_line() prehodit prvy s druhym a treti so Stvrtym
parametrom.

b) Namiesto hodnét uvedenych v programe v zozname sa spracuju hodnoty uloZené v subore
stalaktityl.txt (resp. stalaktity2.txt, stalaktity3.txt alebo stalaktity4.txt).

¢) Funkcia nacita ddta zo suboru so zadanym menom a vrdti ich ako zoznam ddt.

d) Druhy spésob je lepsi, lebo oddelime program od spracovdvanym dat. A bez zmeny v programe
méZeme spracovat rézne viaceré ddtové subory.
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VYSVETLENIE (CCA 10 MIN)

Prostrednictvom nasledovnych otazok prediskutujme so Ziakmi o zistili v tlohach 1 az 3.

1. Ako je orientovany suradnicovy systém na platne modulu tkinter? Kde sa nachadza bod (0, 0)?

(MozZnd odpoved: V suradnicovom systéme pldatna modulu tkinter je vodorovnd os x
orientovand zlava doprava a zvisld os y zhora nadol.)

Ktoré dalSie nové prvky grafického prostredia poznate? Uvedte aj na Co sliZia.

(MoZnd odpoved: Canvas — kresliace pldtno, Photolmage — obrdzok zo suboru, ktory sa dd
zobrazit na pldtne, OptionMenu — rozbalovacia ponuka umoZhiujuca vyber jednej z uvedenych
moZnosti.)

Ktoré metddy grafického prvku Canvas poznate? Uvedte, ktoré Gtvary vieme nimi vykreslit na
platne.

(Moznd odpoved: create_rectangle() — obdlznik, create_oval() — elipsu, create_line() — tsecku,
create_polygon() — uzavretu lomenu cCiary, create_text() — text, create_image() — obrdzok zo
suboru.)

Kedy je vhodné spracovat hodnoty zoznamu uvedené v programe a kedy, ked' st hodnoty
uvedené v subore?

(MoZnd odpoved: Pri jednoduchych programoch s krdtkym zoznamom ddt méZzeme tieto
hodnoty zoznamu uviest priamo v programe. Vo vseobecnosti ale odporucame oddelit ddta od
programu a mat ich uloZené v subore, o umoZni spracovat rézne ddta bez zdsahu
programového kédu.)

Nasledovnym spoloénym riesenim ulohy 4 ukaZzeme a prediskutujeme princip tvorby

grafického programu zameraného na zaznam ddat do suboru, vypocet a vizualizaciu vysledkov na

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 tlacidla a medzitym
kontrolujte obsah stuboru hlasovanie.txt.

f Hlasovanie - Ziak - O X

Hlasujem A ‘ Hlasujem B ‘ Hlasujem 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 percentudlnymi hodnotami.

platne.
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§ Hiasovanie - ugiter — O X

Vyhodnot' a vykresli

375

25.0

375

RieSenie:

S prvym programom Ziaci primdrne experimentuju. Mali by prist na to, Ze po kazdom kliknuti na niektoré
tlacidlo sa zapiSe patricnd volba na koniec textového suboru hlasovanie.txt, ktory v kaZdom riadku obsahuje
niektoru z volieb z mnoZiny {’A’, 'B’, 'C’}.

Je na zvdZeni ucitela, ¢i pouZije program hlasovanie_ziak.py len ako Ciernu skrinku na experimentovanie, alebo

Ci aj strucne okomentuje sprdvanie programu — funkciu zapis_data() na pridanie hodnoty na koniec stuboru

hlasovanie.txt.

def zapis data(volba) :
with open ('hlasovanie.txt', 'a', encoding='utf-8') as f:
f.write (£f'{volbaj}\n'")

def hlasujem a():
zapis _data('A')

Vo funkcii vyhodnot() bude potrebné:

e nacitat hodnoty zo suboru do zoznamu,

e vyytvorit zoznam z pocetnostami jednotlivych volieb,

e pre vSetky pocetnosti volieb vypocitat ich percentudine zastupenie a vykreslit ich ako vodorovné
stlpcové diagramy na pldtne spolu s percentudinymi hodnotami.

Riesenie funkcie méZe vyzerat nasledovne:

def vyhodnot () :
zoznam = nacitaj data('hlasovanie.txt')
volby = ['A', 'B', 'C']
pocetnosti = [zoznam.count (i) for i in volby]
platno.delete('all')
for i in range (len (pocetnosti)):
percento = 100 * pocetnosti[i] / sum(pocetnosti)
percento = round(percento, Z2)
platno.create rectangle (10, 10 + 50 * i, 10 + 2 * percento, 50 + 50
* i, fill='yellow')
platno.create text (25 + 2 * percento, 25 + 50 * i, text=percento)

Ak maju Ziaci problém s uréovanim suradnic jednotlivych obdlZnikov, odporic¢ame pouZit obrdzok zo zadania,
do ktorého Ziaci doplnia konkrétne sdradnice pre kazdy obdlZnik. Ndsledne to zovseobecnia na stradnice
kaZdého obd|znika.
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ROZPRACOVANIE (CCA 9 MIN)

Uloha 5 je zamerana precvi¢enie kresliacich metdd platna, pracu so stradnicami a o$etrenie
chybného spravania sa programu. Dal$im roziirenim ulohy zlep3ujlcej pouZitelhost programu moze
byt akceptovanie aj malych znakov prikazov a ignorovanie medzier, ¢i inych oddelovacich znakov.

Uloha 5 Otvorte subor robot.py. Doprogramujte v riom 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.

RieSenie:

def kresli mriezku():
for a in range (10, 180, 20):
platno.create line(a, 10, a, 170)
platno.create line(10, a, 170, a)

def tah(x, y, prikaz):
if prikaz not in 'HDLP':
raise ValueError ('Na vstupe bol zadany znak rézny od znakov
{H,D,L,P}.")

elif prikaz == 'H':
y=y - 20
elif prikaz == 'D':
y =y + 20
elif prikaz == 'L':
x =x - 20
elif prikaz == 'P':

x = x + 20
if not (10 <= x <= 170 and 10 <=y <= 170):
raise ValueError ('Robot sa po danom prikaze dostal mimo hraciu
plochu. ')
return X, y

V nadvaznosti na nasledovné tri metodiky zamerané na projektové vyucovanie, odporucéame
ucitelovi, aby Ziakom zadal za domdcu ulohu premysliet namet projektu, ktory budu vytvérat
na poslednych hodinach tohto kurzu programovania v Pythone.

Uloha 6 Premyslite si ndmet projektu, ktory budete vytvdrat na dalsich vyucovacich hodindch a zloZenie vyvojového
timu.

VYHODNOTENIE (CCA 5 MIN)

Nasledne poZiadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporuéame Ziakom
vysvetlit a zdoraznit, Ze ciefom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal, a nie klasifikacia
znamkou. Pre uditela a Ziaka zvlast, je cennd pravdiva informdcia o Urovni osvojenych poznatkov nez
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umelo vylepSena. Odporucame Ziakom poskytnut spatnd vazbu ohladom spravnosti odpovedi.
Problematické odpovede mdézeme so Ziakmi prediskutovat, najlepsie na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

1. Doplrite oznacené miesta @ ® © v nasledujucej funkcii tak, aby vykreslila skupinu Useciek uvedenu na obrazku.

Y

def kreslil():
for i in range (0, 101, 10):
platno.create line(0, ©®, &, ©)

RieSenie:
0i
Qi
© 0

Uloha je zamerand na diagnostiku uréovania suradnic bodov v stradnicovom systéme, ich
zovseobecnenie pomocou linedrnej funkcie s pouzitim kresliacej metédy platna create_oval().
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25 KOMPLEXNY PROJEKT — VYBER PROBLEMU, ANALYZA A

NAVRH RIESENIA PROBLEMU

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e pomocou nastrojov na interakciu.

SS/ 2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,
e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s navratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov,

e odchytdvat a generovat vynimky,

e pouzivat jednoduché datové typy, textové retazce, zoznamy a jednoduché algoritmy pri rieseni
problémov zameranych na vypocty, modelovanie a vizualizaciu javov a systémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,

e popisovat ofakavané vystupy, vysledky,
akcie,

e identifikovat problém, ktory sa bude riesit
algoritmicky,

e formulovat a neformdlne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia,

e uvaZovat o vlastnostiach vykonavatela
(napr. korytnacka, grafické pero, robot, a
pod.),

e planovat riesenie ulohy ako postupnost
prikazov vetvenia a opakovania.

Pomocou nastrojov na interakciu:

e rozpoznavat situacie, kedy treba zobrazit
vystup, realizovat akciu.

Analyzovat a diskutovat mozné funkcionality
programu.

Specifikovat navrhované spravanie sa programu —
vytvorit anotaciu projektu.

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOGS5) logicky zdévodnit rozdelenie
algoritmu/programu/problému/objektu
na mensie casti.

Dekompozicia:

e (DEK2) hierarchickd dekompozicia —
hierarchicky rozdelit problémy na mensie ¢asti
tak, aby sa dali vyuZit pre dosiahnutie ciela
(zobrazit hierarchiu, aj podproblémy rozdelit
na mensie podproblémy).

Hladanie vzorov:

e (VZ04) zovieobecnit rieSenie podobnych
problémov na celu triedu, zovseobecnit
na zdklade konkrétnych pripadov.

Abstrakcia:

e (ABS1) urcit, ktoré detaily/prvky/vlastnosti/
vztahy objektov/problémov/procesov su
v danej situacii podstatné a ktoré moézeme
zanedbat.

Dalsie sposobilosti
e sposobilosti timovej prace (vytvorit pracovny
tim, rozdelit a riadit pracu v time,
spolupracovat v time).

Rieseny didakticky problém

Castou pedagogickou praxou je, Ze kurzy programovania st ukonéené zavereénym projektom. Niektori ucitelia

(aby stihli vysvetlit a precvi¢it ¢o najviac uciva) venuju tvorbe projektov minimalny ¢as pocas vyucovania

EUROPSKA UNIA
Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A $PORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY

»;i t AkRAMEmIA

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludskeé zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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a tazisko ich tvorby prestvaju na ¢as mimo vyuéovania. Rovnako su velmi ¢asté individudlne Ziacke projekty,
ktoré sa ucitelom lepSie klasifikuju ako timové projekty. Niekedy pri nedostatocnom usmerneni uditela sa
stdva, Ze su Ziacke projekty vzdjomne malo rozmanité, ¢i v praxi malo vyuzitelné.

V aktudlnom SVP su v charakteristike a cieloch predmetu informatika uvedené viaceré poZiadavky,
napr. rozvijanie schopnosti kooperacie a komunikacie Ziakov, rozvijanie ich tvorivosti a zodpovednosti,
realizdcia medzipredmetovych projektov. Aby sme co najviac naplnili tieto poziadavky, tvorbe
programatorského projektu sa venujeme v troch poslednych metodikach, v ktorych ddvame priestor ucitelom,
aby sa mohli venovat jednotlivym etapam tvorby projektu. Uprednostiiujeme timovu tvorbu zavereéného
komplexného projektu, ktord pokladame za velmi uZitoénu Zivotnu skusenost pre Ziakov, ktori ju zurodia
v dalSom svojom Studiu ¢i v budicom zamestnani. Doposial v tomto kurze programovania (v predchddzajlcich
24 metodikach) boli Ziaci otestovani a klasifikovani Styrikrat za svoj individualny vykon, preto nepokladame za
problematické, ak Ziaci vtime za svoj timovy projekt budu klasifikovani rovnakou zndmkou, pripadne len
bindrne uspel/neuspel. Nasim zamerom je, aby na konci kurzu programovania vsetci Ziaci zazili uspech
a pozitivnu skudsenost z timovej tvorby programu vyuzitelného v praxi. Tymto pristupom sledujeme, aby si Ziaci
z kurzu odniesli presvedéenie, Ze programovanie méze byt zaujimavé a vyuZitelné v praxi. Vytvorené Ziacke
projekty budu sucastou Ziackeho aj ucitelského portfdlia.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Projektové vyucovanie, Pre ucitela:
e skupinova forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania.
e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zoSit s rieSeniami uloh.
Pre Ziaka:
e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,
e ziak/pracovne_subory/25/
pracovny priestor pre Ziaka.
Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu, vyplnend anotacia timového projektu.

OPSKA U .
- EURGPSKA UNIA OPERACNY PROGRAM e MINSTERSTVO N .I t map—
Burdotky ford esionbineho razvota 222 LUDSKEZDROJE e S »
Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu
v ramci Operacného programu Ludské zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk
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Uvop

Uvedena metodika je v poradi 25. metodikou zo série 27 metodik, ktoré su urlené pre
zakladny kurz programovania. Posledné tri metodiky nasho kurzu programovania su zamerané na
projektové vyucovanie, vramci ktorého Ziaci vyuZiju svoje doterajSie programovacie vedomosti
a zruénosti a vytvoria v praxi vyuZitelny softvérovy produkt. V nich sa budeme postupne venovat
jednotlivym etapam tvorby komplexného projektu:

e Zostavenie timu. Vyber témy projektu. Analyza a navrh rieSenia problému. Tvorba
anotacie projektu. (1 hodina)

e Implementacia rieSenia problému. (1 hodina)

e Finalizacia projektu. Sebahodnotenie vysledného projektu. Prezentacia projektu
s diskusiou. Hodnotenie projektu ucitelom a spoluziakmi. (2 hodiny)

Ziaci maju k dispozicii $ablénu anotécie projektu, sebahodnotiacu rubriku projektu a dalsie
nastroje formativneho hodnotenia pocas vyvoja timového projektu.

PRIEBEH VYUCBY

Vyucovacia hodina pozostava z nasledovnych ¢asti:
e Zhrnutie doterajSich vedomosti a zrucnosti z programovania (cca 6 mintt)
e Diskusia k typom projektov a navrhom konkrétnych projektov (cca 8 minut)
e Etapy tvorby projektu (cca 1 minuta)
e Poziadavky na komplexny projekt, (seba)hodnotiaca rubrika (cca 5 minut)
e Samostatna praca v timoch na tvorbe anotacie projektu (cca 20 minut)

ZHRNUTIE DOTERAJSICH VEDOMOSTi A ZRUCNOSTi Z PROGRAMOVANIA (CCA 6 MIN)

Na tvorbu projektu mézeme metaforicky pozerat ako na stavbu domu. Jednou z ddlezZitych
zéleZitosti je prediskutovat, aky stavebny materidl moéieme pouZit na jeho stavbu.
Pri programatorskych projektoch su ,stavebnymi kamenmi“ programatorské vedomosti a zruénosti
Ziakov.

Uloha 1  Prediskutujte v dvojiciach a zhrrite do tabulky, o ste sa naucili v predchddzajicich hodindch
programovania v Pythone.

Typy premennych Prikazy (len typovo) | Algoritmy Oblasti problémov
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Riesenie:
Po diskusidch v dvojiciach by sa mali vysledky zosumarizovat frontdlne v celej triede.
Alternativou tabulky s prvkami u¢iva méze byt pojmovd mapa.

Pri rieseni tejto ulohy méZeme vyulit niektoré z online kolaborativnych ndstrojov, napr.
(https://padlet.com/, https://mind42.com/, https://miro.com/, https://docs.qoogle.com/)

Typy premennych | Prikazy (len typovo) Algoritmy Oblasti problémov
int, float funkcie s parametrami | s retazcami Vypoctové —

(bool) a vysledkom S0 zoznamami hladanie prvocisel ...
str cyklus (for, while) Kresliace —

list vetvenie (if, elif, else) vykreslovanie

zloZzenych obrazkov
vynimky (odchytdvanie,

generovanie)
Praca s textami—
modulu turtle sifrovanie textov ...

modulu tkinter
modulu math

modulu random

DISKUSIA K TYPOM PROJEKTOV A NAVRHOM KONKRETNYCH PROJEKTOV (CCA 8 MIN)

Podobne ako z kvalitného stavebného materidlu sa da postavit nefunkény dom, aj pri
programovani ovladanie zakladnych prostriedkov programovacieho jazyka a znalost zakladnych
algoritmov nezaruduje, Ze vytvorime v praxi vyuZitelny program. Pri tvorbe v praxi pouZitelného
projektu je vhodné zrealizovat brainstorming a nasledne prediskutovat moziné typy uzito¢nych
programov. Tieto ndmety budu vybornym vychodiskom pre vyber témy vlastnych komplexnych
projektov. Pre lepsiu Uspesnost rieSenia tejto Ulohy Ziaci dostali na konci predchadzajicej hodiny
za domacu ulohu premysliet namet projektu, ktory budu vytvarat na tejto a dalSich hodinach kurzu
programovania v Pythone

Uloha 2 Uvedte aké praktické problémy by sa mohli rieit pomocou programovania?



https://padlet.com/
https://mind42.com/
https://miro.com/
https://docs.google.com/

Metodika: Programovanie v jazyku Python 25/27 strana: 286/306

RieSenie:

Pri tvorbe ndvrhov programov na rieSenie problémov si predstavte pre koho chcete vytvorit

program (seba Ci spoluZiakov, Ziakov niZsich rocnikov, rodi¢ov, ludi so zdravotnym

znevyhodnenim, Sportovcov atd.) Aky ucel bude plinit tento program (edukacnd pomécka,

hra, pomocny ndstroj atd)? S akym typom ddt bude pracovat Vds program, bude sa v fiom

viac pocitat, pracovat s textami, i kreslit obrdzky?

.....

Ndstroje na spracovanie a vizualizdciu ddt:

o Vizualizdcia a vypocet hodnét zaznamenanych z dataloggera (napr.
z krokomera, cyklopocitaca, senzora osvetlenia).

o Spracovanie udajov zo zdroja otvorenych ddt (priebehov hodnét v case, napr.
z covid-19 pandémie, kurzov mien, teplét, geografickych udajov).

o Zostavovanie projektovych timov z dvojic/trojic Ziakov na zdklade
sociometrickych udajov (kto s kym chce/nechce spolupracovat).

e Edukacné pomdcky:

o Zobrazenie grafu funkcie zadanej matematickym predpisom resp. datovym
suborom.

o Riesenie trojuholnika (vstup: a, b, c; vystup: o, 5, % P, O, R, r) —vypocet aj
zobrazenie.

o Oprava diktdtu — na vstupe subory s textami ucitela, Ziakas, Ziaka; .... Ziakan —
na vystupe subor s opravenym diktdtom (s pripadnymi vylepseniami napr.
ignorovanie viacndsobnych medzier, pismeno navyse/menej, ¢i prehodené
pismend).

o Slepd mapa — hladanie pozicie/polohy mesta/Casti ludského tela.

o Generovanie uloh a testovanie ndsobenia Ci s¢itania Cisel/Ciselnych prevodov.

o Hry

o Hra hddaj prirodzené cCislo so zadaného intervalu s pomocnym vypisom
aktudlnych hranic hladaného ¢isla.

o Strategickd hra s pocitacom napr. hra NIMM (odoberanie 1-4 zdpaliek

Z hromady 21 zdpaliek).

Simuldtory javov, zariadeni:

o Roboticky vysdvac (napldnovanie trasy upratovania vysdvaca pri zadanych
prekdzkach v miestnosti so zadanymi rozmermi).

o Inteligentnd domdcnost — simuldcia chodu viacerych spotrebicov s moZnostou
ich ovlddania (naprogramovanym pravidlom, resp. okamzitym priamym
zdsahom).

e Umenie:

o Upravovanie a generovanie textov piesni (napr. Sedi mucha na stene — zmena
lubovolnej hldasky).

o Generdtor pribehov (vyhovoriek) vyuZivajuci pripravené ddta a zohladnujuci
vlastné pravidld.

o Grdficky editor s vlastnymi (aj netradi¢nymi) grafickymi funkciami — generdtor

zaujimavych obrdzkov.
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ETAPY TVORBY PROJEKTU (CCA 1 MIN)

Pri tvorbe projektu budeme postupovat v nasledovnych etapach:

e Zostavenie timu. Vyber témy projektu. Analyza a ndvrh rieSenia problému (jeho mozné
vstupy a vystupy). Tvorba anotacie projektu. (1 hodina)

¢ Implementacia rieSenia problému. (1 hodina)

¢ Finalizacia projektu (testovanie funkénosti programu, kompletizacia dokumentaénych
retazcov funkcii, oSetrenie chyb). Sebahodnotenie vysledného projektu (jeho Groven,
zoznam jeho moznych vylepseni, Uroven svojej prace a prace ostatnych ¢lenov timu).
(1 hodina)

e Prezentacia projektov s diskusiou. Hodnotenie projektov ucitefom a spoluziakmi.
Zalozenie projektov do Ziackeho (aj ucitelského) portfdlia. (1 hodina)

POZIADAVKY NA KOMPLEXNY PROJEKT. (SEBA)HODNOTIACA RUBRIKA (CCA 5 MIN)

Vzhladom na rdéznorodost typov projektov, velkost timov, vykonnostné rozdiely Studentov
navrhujeme vopred zverejnit Ziakom hodnotiacu rubriku projektu, ktord moéZu pouZit aj
na sebahodnotenie projektu v priebehu aj na konci jeho tvorby. Aj ked doraz kladieme na vyuZitelnost
projektu v praxi, oSetrenie chyb pocas vypoctu a dosledné okomentovanie programového kdédu,
vyslednad klasifikacia projektu bude zavisla od suctu bodov dosiahnutych za jednotlivé polozky rubriky.
Prevod dosiahnutého skére na znamky nechdme na samotnych ucitefov (napr. hodnotenie vyborny pri
dosiahnuti hodnoty aspon 35 bodov). Pri bindarnom hodnoteni uspel/neuspel by hranicou Uspesnosti
mohlo byt dosiahnutie urcitej hranice, napr. 20 bodov.
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Mena autorov projektu: Trieda: Datum:
Uroveni 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

Zziadne 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 kombindcia 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 | kombinacia vystupu

alebo len vystup
do konzoly

okienko/ vystup
do grafickej plochy

do suboru v kombindacii
s dalsim typom vystupu

7 Dekompozicia

Ziadna alebo len jedna

vhodne navrhnuta

spravne dekomponovany

spravne dekomponovany
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problému

funkcia riesiaca cely
problém

funkcia s parametrom
alebo

funkcia s ndvratovou
hodnotou

problém,

vhodne navrhnutd
funkcie s parametrami a
s ndvratovymi hodnotami

problém,

jednotlivé ¢asti problému
sa rieSia v samostatnych
funkciach,

funkcie sa vzdjomne volaju
a odovzddvaju si vystupné
hodnoty

8 Kod programu

identifikatory su nejasné,
z ich ndzvu nie je mozné
dedukovat ich vyznam

identifikatory (ndzvy
premennych a funkcii)
su 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 kédu

Ziak vie popisat logiku
algoritmu

a identifikovat
jednotlivé Casti
programu (napr. tato
funkcia robi to a to)

Ziak vie zdovodnit pouZzity
algoritmus, postup,

Ziak vie vysvetlit
jednotlivé ¢asti programu

Ziak vie popisat hrani¢né
(extrémne, krajné) pripady
a ako na ne v programe
reaguje, prip. v ktorych
situdciach program nebude
pracovat spravne

11 Vyuiitie
projektu v praxi

pouzitelny v praxi
po velkych Upravach

pouzitelny v praxi
po mensich Upravach

pouzitelny v praxi bez
potrebnych Uprav

Spolu
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SAMOSTATNA PRACA V TIMOCH NA TVORBE ANOTACIE PROJEKTU (CCA 20 MIN)

V tejto etape by mali Ziaci vo svojich timoch pre vybrand tému projektu premysliet predstavu
o projekte a zostavit k nemu anotdciu. Kazdy tim by mal mat svoj spolo¢ny zdielany priestor, do
ktorého by mal mat pristup aj ucitel. Kazdy timovy projekt treba ponimat ako zdkazku s terminom jej
dodania.

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.
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26 KOMPLEXNY PROJEKT
PROBLEMU

IMPLEMENTACIA RIESENIA

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis rieSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou nastrojov na interakciu,
e pomocou premennych,
e pomocou cyklov,
e pomocou vetvenia,
e interpretacia zapisu riesenia,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS/ 2. roénik / 1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,
e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s ndvratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov,

e odchytavat a generovat vynimky,

e pouzivat jednoduché datové typy, textové retazce, zoznamy a jednoduché algoritmy pri rieseni
problémov zameranych na vypocty, modelovanie a vizualizaciu javov a systémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

e identifikovat vstupné informacie zo zadania
ulohy,

e popisovat ofakavané vystupy, vysledky,
akcie,

¢ identifikovat problém, ktory sa bude riesit
algoritmicky,

e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia,

e uvaZovat o vlastnostiach vykonavatela
(napr. korytnacka, grafické pero, robot, a
pod.),

e planovat rieSenie ulohy ako postupnost
prikazov vetvenia a opakovania.

Pomocou nastrojov na interakciu:

e rozpoznavat situacie, kedy treba ziskat
vstup,

e identifikovat vlastnosti vstupnej informacie
(obmedzenia, rozsah, format),

e rozpoznavat situacie, kedy treba zobrazit
vystup, realizovat akciu,

e zapisovat algoritmus, ktory reaguje na vstup.

Spresnit $pecifikaciu problému.

Koncepty informatického myslenia

Logika:
e (LOGS5) logicky zdévodnit rozdelenie
algoritmu/programu/problému/objektu
na mensie Casti.

Algoritmy:
e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém,

e (ALG5) vyuzivat existujlce algoritmy v ndvrhu

vlastnych algoritmov.
Dekompozicia:

e (DEK2) hierarchickad dekompozicia —
hierarchicky rozdelit problémy na mensie ¢asti
tak, aby sa dali vyuzit pre dosiahnutie ciela
(zobrazit hierarchiu, aj podproblémy rozdelit
na mensie podproblémy, rozdelit pracu pre
¢lenov hierarchického timu ktori deleguju
pracu na podriadenych).

Abstrakcia:

e (ABS1) urcit, ktoré detaily/prvky/vlastnosti/
vztahy objektov/problémov/procesov su
v danej situacii podstatné a ktoré mbézeme
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Dekomponovat problém na podproblémy.
Navrhnut funkcionality programu a maketu
grafického pouzivatelského rozhrania.
Implementovat riesenia vybranych funkcionalit
v programovacom jazyku Python.

zanedbat.

Dalsie sposobilosti
e sposobilosti timovej prace (riadit pracu v time,
spolupracovat v time).

Rieseny didakticky problém

Pri realizacii projektového vyucovania nie je vhodné, ak ucitel velmi zasahuje do rozhodovania sa Ziakov

v jednotlivych etapach tvorby programu. Rovnako nie je vhodné, ak necha ziakov pracovat na projekte bez

patricnych usmerneni a odporucani. Potom sa stava, Ze Ziaci neurobia doslednu Specifikdciu problému a hned

sa pustia do vytvarania programového kodu, ktory neustdle zbytoéne prerdbaju. V predlozenej metodike

poskytujeme ucitelovi aziakom ramcové informdacie pre jednotlivé etapy tvorby projektu, obzvlast pre

spresnenie Specifikacie problému, jeho dekompoziciu na podproblémy, navrhnutie funkcionalit programu

a grafického pouzivatelského rozhrania.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

e Projektové vyucovanie,
e skupinova forma prace Ziakov.

Pre ucitela:
e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf
metodika vyucovania.
e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit s rieSeniami uloh.
Pre Ziaka:
e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,
e ziak/pracovne_subory/26/
pracovny priestor pre Ziaka.
Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Vysledky Ziackych rieSeni Uloh z pracovného listu, vyplnena maketa s prvkami grafického pouzivatel'ského

rozhrania.
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Uvop

Uvedena metodika je v poradi 26. metodikou zo série 27 metodik, ktoré su uriené pre
zakladny kurz programovania. Na predchadzajucej hodine Ziaci zostavili projektové timy a vytvorili
tému projektu ajeho anotaciu. Na tejto hodine Ziaci spresnia Specifikdciu problému, navrhnu
funkcionality jednotlivych podproblémov a ndvrh grafického pouzZivatelského rozhrania, zacnu
programovat funkcionality jednotlivych podproblémov. Az po ich naprogramovani odporiucame, aby
Yiaci programovali grafické pouZivatelské rozhranie. Ziaci pracuju samostatne v timoch, utitel len
monitoruje a usmernuje pracu projektovych timov. Podla zaujmu Ziakov im vie poskytnut odbornu
radu napr. knovym prvkom grafického pouZivatelského rozhrania (Scale, Text, Checkbutton,
Radiobutton, atd’)

PRIEBEH VYUCBY

Vyucovacia hodina pozostava z nasledovnych ¢asti:
e Spresnenie Specifikacie problému a navrh funkcionalit programu (cca 15 minut)
e Navrh grafického pouzivatel'ského rozhrania (cca 5 minut)
¢ Implementdcia rieSenia problému (cca 20 minut)

SPRESNENIE SPECIFIKACIE PROBLEMU A NAVRH FUNKCIONALIT PROGRAMU (CCA 15 MIN)

V ulohe 1 Ziaci urobia detailnejsiu analyzu problému, uréia vstupy, vystupy a vztahy medzi
nimi, rozdelia problém na podproblémy a pre kazdy podproblém navrhnu jeho funkcionality.

Uloha 1 Formulujte problém, ktorého riesenie chcete naprogramovat:

VSTUDY ..eveeeeetee ettt e ettt e ettt e et e e ettt e e et e e s st e e e sn sttt e e aaste e e e st e e e an st e e ettt e e ante e e eantteaeeanteaeaanteaeearteaeennteeeeane

Uvedte vztahy medzi vstupmi a vystupmi:
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NAVRH GRAFICKEHO POUZ{VATELSKEHO ROZHRANIA (CCA 5 MIN)

V nadvéaznosti na predchadzajiucu ulohu maju Ziaci v ilohe 2 navrhnut grafické pouzivatelské
rozhranie ako maketu s prvkami grafického pouzivatelského rozhrania umiestnenymi v mriezke
so stru¢nym opisom ich pouZitia. Ucitel vie usmernit Ziakov, aby uvaZovali, ktoré grafické prvky budu
slzit pre vstup, medzivysledky a ktoré pre vystup, a tiez, ktoré prvky su na nastavenie parametrov

a ktoré na vykonanie vybranej funkcionality.

Uloha 2 Navrhnite grafické pouZivatelské rozhranie — vytvorte maketu s prvkami grafického pouZivatelského rozhrania

umiestnenymi v mrieZke so stru¢nym opisom ich poulZitia.
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IMPLEMENTACIA RIESENIA PROBLEMU (CCA 20 MIN)

V tejto etape realizacie projektu (v ulohe 3) Ziaci zacinaju implementovat v jazyku Python
funkcie pre rieSenie jednotlivych podproblémov. Pri tvorbe funkcii odporucame, aby Ziaci vyuZili svoje
ndvrhy funkcionalit (z Ulohy 1) v dokumentaénych retazcoch a az nasledne dotvarali programovy kéd
funkcii.

Uloha 3 Pre jednotlivé podproblémy navrhnite funkcie, ktoré ich budu riesit. Pri kazdej funkcii urcte vstupy, vystupy
a vztah medzi nimi. Odporucame zacat tvorbu funkcie napisanim dokumentacného retazca a aZ ndsledne
dotvorit programovy kdéd funkcie.

Poznamka: Odporacéame ucitelom pripominat Ziakom, Ze kazdy ¢len timu je délezity a zodpovedajuci
za svoj diel prace. Rovnako by mali Ziaci pripadné zmeny Specifikicie problému konzultovat s ucitelom
ako zadavatelom zakazky, aby sa o nich nedozvedel aZ pri zaverecnej prezentdcii projektu.
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27 KOMPLEXNY PROJEKT
PREZENTACIA A DISKUSIA

FINALIZACIA PROJEKTU +

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany roénik / Rozsah

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis riesSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e pomocou nastrojov na interakciu,
e pomocou premennych,
e pomocou cyklov,
e pomocou vetvenia,
e interpretacia zapisu riesenia,
e hladanie a opravovanie chyb.

SS /2. roénik / 2 vyuéovacie hodiny

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvarat a vyhodnocovat aritmetické vyrazy s premennou,
e vytvarat a pouzivat vlastné funkcie s parametrami a s ndvratovou hodnotou,
e pouzivat cyklus a podmieneny prikaz pri rieSeni problémov,

e odchytavat a generovat vynimky,

e pouzivat jednoduché datové typy, textové retazce, zoznamy a jednoduché algoritmy pri rieseni
problémov zameranych na vypocty, modelovanie a vizualizaciu javov a systémov.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Pomocou postupnosti prikazov:
e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.
Pomocou nastrojov na interakciu:
e zapisovat algoritmus, ktory reaguje na vstup.
Pomocou premennych:
e zovieobecnit rieSenie tak, aby fungovalo
nielen s konstantami.
Pomocou cyklov. Pomocou vetvenia:
e riesit problémy, v ktorych sa kombinuju
cykly a vetvenia.
Interpretacia zapisu rieSenia:
e uvazovat o rdoznych rieseniach, navrhovat
vylepsenie.
Hl'adanie a opravovanie chyb:
e hladat chybu vo vlastnom, nespravne
pracujicom programe a opravit ju,
e zistovat, pre aké vstupy, v ktorych
pripadoch, situdciach program zle pracuje,
e posudzovat a overovat spravnost rieSenia
(svojho aj cudzieho).
Implementovat riesenia vsetkych funkcionalit
(podproblémov) v programovacom jazyku Python.

Koncepty informatického myslenia

Logika:

e (LOGS5) logicky zdévodnit rozdelenie
algoritmu/programu/problému/objektu
na mensie Casti,

e (LOGS®) logicky zdévodnit zmenu
algoritmu/programu.

Algoritmy:
e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy riesiace
problém,

e (ALG7) vylepSovat existujuce algoritmy
(zlepsenie efektivnosti, rozsirenie algoritmu na
vacsiu mnoZinu vstupov, rozsirenie
funkcionality).

Vyhodnotenie:

e (VYH3) posudit kvalitu/spravnost/
efektivnost/vhodnost postupu na zaklade
vybranych/definovanych kritérii (napr. posudit
efektivnost algoritmov, spravnost
dekompozicie, presnost a Uplnost
algoritmu/programu, testovat program).
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Skompletizovat cely projekt — pripravit vhodné Dalgie sposobilosti
testovacie data, pomocou vynimiek osetrit chybné e sposobilosti timovej prace (riadit pracu v time,
spravanie programu, otestovat funkénost spolupracovat v time),
jednotlivych ¢asti programu a napokon celého e prezentovat,
programu. e argumentovat,
e monitorovat a regulovat vlastné ucenie sa.

Rieseny didakticky problém

Niektori ucitelia na konci projektového vyucovania zozbieraju Ziacke projekty, ktoré nasledne ohodnotia
a kazdému autorskému timu poskytnu spatnu vazbu. Pri takomto vyucovani Ziaci nemaju predstavu o tom ako
vyzeraju a €o rieSia projekty ostatnych spoluziakov, nemaju moznost prediskutovat funkcionality projektov
spoluziakov, ani reflektovat priebeh a vysledky svojho projektu.

V nasich metodikdch odporu¢ame vyhradit aspori 1 vyucovaciu hodinu na prezentaciu Ziackych
(timovych) komplexnych projektov s diskusiou a zdverecnou sebareflexiou Ziakov k priebehu a vysledkom
svojho (timového) komplexného projektu. Prezentacie projektov s diskusiami by mali byt prijemnou oslavou
Ziackej kreativity avysledné programy odrazom ich vedomosti azrucnosti z programovania. Vyplnené
sebahodnotiace rubriky a sebahodnotiace dotazniky by mali rozvijat metakogniciu Ziakov a ucitelovi poskytnut
dolezité informacie pre vyhodnotenie celého zakladného kurzu programovania v jazyku Python. Prezentacie
(timovych) komplexnych projektov s diskusiami umoznia ziakom rozvijat ich komunikacné spésobilosti
(vyjadrovanie v odbornom jazyku, argumentovanie), ich kritické myslenie (uvedomenim si silnych a slabych
strdnok svojho projektu aj projektov spoluziakov), ¢asovu disciplinu atd.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Projektové vyucovanie, Pre uditela:
e skupinova forma prace Ziakov. e ucitel/programovanie_v_pythone.pdf

metodika vyucovania,
e ucitel/pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx
pracovny zosit s rieSeniami uloh.
Pre Ziaka:
e ziak/pracovny_zosit.docx
pracovny zosit,
e ziak/pracovne_subory/27/
pracovny priestor pre Ziaka.
Pouzitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Prezentacia komplexného projektu s diskusiou, sebahodnotiaca rubrika, sebahodnotiaci dotaznik.
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Uvop

Uvedena metodika je poslednou zo série 27 metodik, ktoré su uréené pre zdkladny kurz
programovania. Na predchadzajucej hodine Ziaci zacali implementovat rieSenia jednotlivych
podproblémov. Na prvej hodine tejto metodiky Ziaci dokoncia implementdciu vsetkych
podproblémov, ktoré otestuju na pripravenych testovacich datach a osetria odolnost programu voci
chybdm pomocou vynimiek. Za domacu ulohu si Ziaci pripravia struénu prezentaciu k vytvorenému
projektu a vyplnia sebahodnotiacu rubriku. Na druhej hodine Ziaci prezentuju svoj (timovy) komplexny
projekt a diskutuju so spoluziakmi a ucitelom pozitiva projektu a odporicania k jeho vylepsSeniu ¢i
rozSireniu. Na konci hodiny Ziaci vyplnia sebahodnotiaci dotaznik.

PRIEBEH VYUCBY

Prva hodina:
o Kompletizacia programovych kédov projektu (cca 40 minuty)
e Instrukcie k prezentacii komplexnych projektov (cca 5 minut)
Druha hodina:
e Prezentacie (timovych) komplexnych projektov s diskusiou (cca 40 minut)

e Sebahodnotenie prace Ziakov pomocou dotaznika (cca 5 minut)

KOMPLETIZACIA PROGRAMOVYCH KODOV PROJEKTU (CCA 40 MIN)

Na prvej hodine Ziaci pokracuju v etape realizacie projektu, ktord sa zacala na predchadzajlce;j
hodine. Postupne implementuji v jazyku Python rieSenia vsetkych stanovenych podproblémov.
Pri tvorbe jednotlivych funkcii odporicame ucitefom usmernovat Ziakov, aby zacali s pisanim
dokumentacnych retazcov, ktoré popisuju funkcionalitu funkcie s jej vstupmi a vystupmi. Pri tvorbe
funkcie by mali Ziaci zvazovat mozné kritické pripady, kedy funkcia méze dat nespravne vysledky alebo
sa skonci s behovou chybou. Pomocou vynimiek oSetruju tieto kritické pripady. Tvorbu funkcie by mali
Ziaci ukondit jej testovanim na réznych datach. UCitel v tejto etape monitoruje a usmernuje pracu
jednotlivych projektovych timov. Podla potreby a zaujmu Ziakov im vie poskytnat odbornd radu.

INSTRUKCIE K PREZENTACII KOMPLEXNYCH PROJEKTOV (CCA 5 MINUT)

Ucitel inStruuje Ziakov k priebehu zavereénej hodiny programovania v Pythone zameranej
na prezentaciu (timovych) komplexnych projektov. Prezentacia kazdého projektu by mala obsahovat
stru¢né informdcie o jej zamerani (komu je urcend, jej vyznam pre cielovu skupinu) a hlavne ukazku
jej jednotlivych funkcionalit. Po prezentacii nasleduje diskusia ucitela a spoluziakov k pozitivam
prezentovaného projektu a pripadnych ndmetov na jej vylepsSenie Ci rozsirenie. Pri pocte maximalne
6 projektov a casovej dotdcii 42 minut na kazdy projekt pripadne 7 minut, z toho cca 5 minuat
na prezentaciu a 2 minuty na diskusiu projektu. Je na rozhodnuti samotného ucitela, do akej miery
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bude akceptovat tieto odporucania, alebo posilni tieto ¢asové dotéacie (znizenim poctu projektov,
¢i doplnenim o dalSiu vyucovaciu hodinu).

Pri prezentdcii svojho projektu by mali Ziaci uviest anotaciu projektu, ukdzat pouZitie
programu, zhodnotit, ¢o sa podarilo dosiahnut a ¢o nie a preco. Aj ked' ¢as 5 minut na prezentovanie
trojhodinového projektu sa zda byt velmi kratkym, nuti to Ziakov sa vyjadrovat strucne k podstate veci
a Strukturovane, bez zbytocnych balastov. Po prezentdcii Ziackeho projektu je doleZité zhodnotit
pozitiva aslabé stranky projektu podla pozndmok k Ziakom vyplnenej sebahodnotiacej rubrike
a pripadne stru¢ne prediskutovat so Ziakmi mozné vylepsenia projektu.

Odporuc¢ame, aby Ziaci defn-dva pred hodinou s prezentaciami projektov elektronicky odovzdali
ucitelovi:
e finalnu verziu programu,
e pripadnu prezentdciu ¢i videozaznam funkcionalit programu,
e findlnu verziu anotacie projektu,
e vyplnenu sebahodnotiacu rubriku projektu.

Pre Uspesnu realizdciu prezentacie vsetkych projektov je doleZité usmernit Ziakov, aby
si premysleli a nacvidili prezentaciu projektu tak, aby sa zmestili do uciteflom uréeného casu
prezentdcie. Rovnako je délezité, aby sa na poslednej hodine do prezentacie a diskusie zapajali vsetci
¢lenovia timu.

Prezentacie (timovych) komplexnych projektov na poslednej hodine odporicame realizovat
s patricnou doleZitostou ako obhajobu zdkazky pred investormi spolu s pozvanymi hostami (napr.
triednym uditelom, rodi¢mi, vedenim Sskoly atd.) Je vhodné nechat Ziakom vyber formy ich
prezentdcie.
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Mena autorov projektu: Trieda: Datum:
Uroveni 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 pouiZivatel
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 kombindcia 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 dalsSim typom vystupu

7 Dekompozicia

Ziadna alebo len jedna

vhodne navrhnuta

spravne dekomponovany

spravne dekomponovany
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problému

funkcia rieSiaca cely
problém

funkcia s parametrom
alebo

funkcia s navratovou
hodnotou

problém,

vhodne navrhnutd
funkcie s parametrami a
s ndvratovymi hodnotami

problém,

jednotlivé ¢asti problému
sa rieSia v samostatnych
funkciach,

funkcie sa vzdjomne volaju
a odovzddvaju si vystupné
hodnoty

8 Kod programu

identifikatory su nejasné,
z ich ndzvu nie je mozné
dedukovat ich vyznam

identifikatory (nazvy
premennych a funkcii)
suU popisné, z ich ndzvu
je mozné dedukovat
vyznam ich obsahu,
resp. pouZzitia

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
Lprerozpravat” casti 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 ¢asti programu

Ziak vie popisat hrani¢né
(extrémne, krajné) pripady
a ako na ne v programe
reaguje, prip. v ktorych
situdciach program
nebude pracovat spravne

11 Vyuiitie
projektu v praxi

pouzitelny v praxi
po velkych Upravach

pouzitelny v praxi
po mensich Upravach

pouzitelny v praxi bez
potrebnych Uprav

Spolu
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PREZENTACIE (TIMOVYCH) KOMPLEXNYCH PROJEKTOV S DISKUSIOU (CCA 42 MIN)

Pre hladky priebeh prezentacii je dblezité, aby uditel pripravil projekciu, ulozZil na prezentacny
pocita¢ vsetky subory potrebné na prezentdciu projektov (findlne verzie programov, pripadne
prezentacie ¢i videozdznamy), urcil poradie prezentovanych projektov.

Pocas prezentovania projektov ucitel sleduje dodrZiavanie ¢asovej discipliny, v diskusii uvadza
objektivne zistenia, ale tieZz sa snazi vyzdvihnut pozitivne aspekty projektu a celkovo prispiet
k pozitivnej atmosfére tejto vyucovacej hodiny. Do Ziakmi vypracovanej hodnotiace] rubriky zapisuje
svoje pozndmky a pripadne upravuje Ziakmi vybrané moznosti pri jednotlivych polozkach. Sleduje tiez
a zaznamenadva aktivitu jednotlivych ¢lenov timu pocas prezentacie a diskusie.

SEBAHODNOTENIE PRACE ZIAKOV POMOCOU DOTAZNIKA (CCA 3 MIN)

Na konci hodiny Ziaci vyplnia sebahodnotiacu kartu, v ktorej uvedu:

e dalSie funkcionality, o ktoré by doplnil ¢i vylepSili ich komplexny projekt,

e mieru spokojnosti s timovou pracou a vysledkom projektu

e svoje postoje k programovaniu (aspekty jeho naro¢nosti, zaujimavosti, délezZitosti)

e informdciu ¢i naprogramovali niec¢o uzitocné (hru, pomocku pre nejaky Skolsky predmet)

Hlavnym Géelom tohto dotaznika je ziskat aj subjektivne postojové informdacie od Ziakov pre

celkové vyhodnotenie kurzu programovania. Takto ucitel, zisti mieru spokojnosti Ziakov s timovou
pracou a aky maju Ziaci vztah k programovaniu. Tieto informacie spolu s vysledkami 4 priebeZnych
testov a prezentdacie komplexnych projektov by mali dat ucitelovi dostato¢nu spatnu vazbu, aby na jej
zéklade vedel skvalitnit svoju vyuc¢bu programovania.
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Uvedte na kolko percent hodnotite celkovi funkénost Vasho programu vzhladom k anotécii: ...... %
Uvedte dalsie funkcionality programu, o ktoré by sa dal doplnit a vylepsit Vas komplexny projekt:

Uvedte, za ktoré zaleZitosti pri tvorbe Vasho komplexného projektu ste boli Vy osobne
zodpovedny/a:

Do akej miery ste spokojny/a s timovou pracou a vysledkom projektu? Vyberte vhodnu odpoved pre
kazdu polozku:

som velmi skor neviem skor velmi

$/So spokojny/a | spokojny/a nespokojny/a | nespokojny/a

svojou pracou na projekte

pracou ostatnych ¢lenov timu

vyslednym programom

Uvedte, Co ste sa pri tvorbe projektu nové naucili:

Aké su Vase postoje k programovaniu? Vyberte vhodnu odpoved pre kazdu polozku:

Programovanie je urcite ano skor ano neviem skor nie urcite nie

narocné

zaujimavé

doélezité

Okrem tohto komplexného projektu ste naprogramovali nieCo uzZitocné 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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CELKOVE HODNOTENIE PROJEKTOV A ICH ZALOZENIE DO PORTFOLIA

Vyber sposobu hodnotenia komplexnych projektov nechdvame na samotnom ucitelovi.
Pri klasifikovani projektu zndmkou ucitel primdrne vyuZije informdcie zo Ziackej sebahodnotiacej
rubriky projektu, ktoré pripadne skoriguje. Rovnako aj pri bindarnom hodnoteni — uspel/neuspel ucitel
vyuZije sebahodnotiacu rubriku, kde o (ne)uspesnosti projektu rozhodne podla nastavenej prahove;j

hodnoty bodov.

Vysledné komplexné projekty Ziakov spolu s hodnotenim ucitela odporicame ulozit
do elektronického portfdlia Ziakov aj do ucitel'ského portfélia samotného ucitela.
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PRILOHA

Umiestnenie prilohy: https://registracia.itakademia.sk/admin/theme/download/zim-python.zip

Obsah prilohy:

e priecinok ucitel

o subor pracovny_zosit_riesene_ulohy.docx — pracovny zoSsit s pracovnymi listami, ktoré
obsahuju zadania a rieSenia Uloh pre jednotlivé kapitoly,

o priecinok pracovne_subory_riesenia/ — obsahujuci podpriecinky 01 aZ 27 obsahujtce
pythonovské zdrojové kody rieseni tloh, excelovské tabulky pre vyhodnotenie
vysledkov vyucovania, pripadne prezentdcie k vyucbe,

o priecinok testy/ — obsahujuci priecinky testl, test2, test3, test4 so zadaniami a
rieSeniami didaktickych testov s pripadnymi pracovnymi subormi.

e priecinok ziak

o subor pracovny_zosit.docx — pracovny zoSit pre Ziakov s pracovnymi listami, ktoré
obsahuju zadania uloh pre jednotlivé kapitoly,

o priecinok pracovne_subory/ — obsahujuci podpriecinky 01 aZ 27 obsahujtce
pythonovské zdrojové kody pracovnych suborov pripadne referenéné materialy ci
inStruktazne listy.



