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Zbierka riesenych uloh v jazyku Python

Priloha obsahuje zbierku rieSenych tloh v jazyku Python vytvorenych podla Cielovych
poziadaviek na vedomosti a zrucnosti maturantov z informatiky (CP) platnych od skolského
roku 2018/2019. Nadpis ulohy obsahuje kompetenciu z CP, zadanie tlohy, priklad rieSenia
a tipy na riesenie.

Elektronicka verzia zbierky je dostupna na webovej adrese http://python.mateusko.sk.



1) 3.3a Zistit’, ¢ Cislo spliia zadané kritérium (1)
Zadanie:
¢ Vytvorte program, ktory zisti, ¢i dané ¢islo kon¢i na cifru 8 a zaroven je delitelné

troma.

x = int(input("zadaj cislo: "))

# je cislo delitelné troma?
pl = x % 3 ==

# md cislo na konci osmicku?
p2 = x % 10 ==

if pl and p2:

print("Cislo splfia podmienku™)
else:

print("Cislo nesplna podmienku™)

Tip na riesSenie:

& Vyuzite operator % - zvysok po celociselnom deleni. Ak je Cislo n delite'né ¢islom d,
tak zvysok po delenid jenulan % d = 0
& ZlozitejSie podmienky mdzete vyhodnotit’ postupne. Medzi vysledok logicke;j

operacie mozete ulozit’ do premennej (pl, p2) a d’alej S nim pracovat’.




2) 3.3a Zistit', ¢i Cislo spliia zadané kritérium (2)

Zadanie:

¢ Vytvorte program, ktory overi, ¢i zadané rodné ¢islo je platné. Pozn. desatmiestne
rodné ¢islo musi byt delite'né ¢islom 11 a 3. - 4. cifra musi vyjadrovat’ poradové ¢islo
mesiaca 01 -januar. U Zien je k poradovému ¢islu mesiaca pripocitané Cislo 50.
(Naro¢nejsi variant: skontrolujte aj ¢islo diia v mesiaci — pozor na priestupné

a nepriestupné roky)

S
X

input("zadaj desatmiestne rodné cCislo:")
int(s)

# je delitelné 11-mi?
pl = x % 11 == 0

m = 1int(s[2:4])

if m > 50:
m=m- 50

ifm>1and m <= 12 and len(s) == 10 and pl:
print("Rodné Cislo ma spravny tvar.™)
else:
print("Rodné ¢islo ma nespravny tvar.")

Tip na rieSenie:

Rodné &islo by malo mat’ 10 znakov. Dizka retazca za da zistit' funkciou len (retazec)

RC je delitelné jedenastkou, ¢ize zvySok po deleni 11 jenula x % 11 == 0. Operator %
pracuje len s celymi ¢islami, nie s ret'azcami. Najprv konvertuje ret'azec na celé ¢islo funkciou
int (retazec)

Vybrat’ podretazec z retazca mozno zapisom retazec[a:b]. a, b sl indexy, ktoré urcuju
od ktorého po ktory znak sa vyberie podretazec z povodného retazca.

Ak sa vam javi rieSenie ako netplné, vylepsite ho o kontrolu dia z 5.-6. &islice RC. Mame

mesiace s roznym poc¢tom dni a aj priestupné roky!



3) 3.3b Realizovat’ vypocty s desatinnymi Cislami (1)

Zadanie:

% Vytvorte program na prevod stupniov Celzia na Kelviny a stupne Fahrenheita. Pozn.

Kelviny = Celziove_stupne + 273,15; Fahrenheitove_stupne = 1,8 . Celziove_stupne +

32
c = float(input("zadaj teplotu v C: "))
k = c + 273.15
f=1.8*%c + 32

print("Teplota v K je", k)
print("Teplota v F je", f)

Tip na riesSenie:

& Ked potrebujete zmenit’ retezec obsahujici vyjadrenie desatinného cisla na typ

desatinné ¢islo, pouzite funkciu float (retazec)




4) 3.3b Realizovat’ vypocty s desatinnymi Cislami (2)
Zadanie:

% Vytvorte program, ktory vyriesi linearnu rovnicu a.x +

vstupné hodnoty a, b, ¢ a vypiSe vysledok. Pozn. ak a =

b = c. Program vyziada

0 mdzu nastat’ dva pripady 1)

b = c rovnica mé nekonecne vel'arieSeni 2) b # ¢ rovnica nema rieSenie.

print(" RieSenie rovnice a.x + b=c¢ ")
a = float(input("zadaj a: "))
b = float(input("zadaj b: "))
c = float(input("zadaj c: "))

if a != 0:
print("x =", (c - b) / a)
else:
if b == c:
print("Rovnica ma nekonecne veTa riesSeni.")
else:

print("Rovnica nemd riesSenie")

Tip na rieSenie:

& Navod pre tych, ktori sa nekamaratia s matematikou: x

= (c—b)/a




5) 3.3c Previest’ ¢isla medzi ciselnymi sustavami (1)

Zadanie:

¢ Vytvorte program na prepocet Cisla z desiatkovej do dvojkove;j ststavy.

d = int(input("zadaj celé kladné Cislo v desiatkovej sustave: "))
s = mn
while d > 0:
s =str(d % 2) + s
d=d// 2
print("Cislo v dvojkovej sustave je ", s)

Tip na rieSenie:

& Algoritmus premeny ¢isla d z desiatkovej do dvojkovej sustavy:
1. Zvysok po deleni ¢isla dvojkou je dvojkova ¢islica (0 alebo 1), ktoru zapiSeme
do retazca S — to bude premenené ¢islo v dvojkove;j ststave.
2. Vysledok celociselného delenia (operator /) ¢isla d dvojkou zapiSeme do d.
3. Tento postup opakujeme dovtedy, kym je d > 0. Dalgie vypoéitané zvysky po

deleni dvojkou postupne priddvame na zaciatok ret'azca s.

<« Priklad: 10:2 =5 zvySok 0 ... zapiSeme 0
5 :2=2zvySok 1 ... zapiSeme 10
2 :2=12zvySok 0 ... zapiSeme 010
1 :2=02zvysok 1 ... zapiSeme 1010 € vysledok

Vi




6) 3.3c Previest’ ¢isla medzi Ciselnymi sustavami (2)

Zadanie:

s Vytvorte program na prepocet Cisla zo 16-ovej do desiatkovej sustavy

hx = input("zadaj ¢islo v Sestnastkovej siustave: ")

dobre = True # ak je v zadanom retazci chyba = false
y =0 # vysledok - ¢islo v desiatkovej sustave

for c in hx:

#urcenie desiatkovej hodnoty hexadecimalneho symbolu
if ¢ >= "0" and c <= '9":
X = int(c)
elif c >= 'a' and c <= 'f':
X = ord(c) - ord('a') + 10
elif c >= 'A" and c <= "F':
X = ord(c) - ord('A") + 10
else:
dobre = False # naSiel sa nepovoleny znak

if dobre:
y =y *¥ 16 + X
else:
break
if dobre:
print("Cislo v desiatkovej sustave je ", y)
else:

print("zadané hexadecimdlne c¢islo obsahuje nepovoleny znak™)

Tip na rieSenie:

& Sestnaskova stistava obsahuje okrem &islic 0-9 pismena A-F s vyznamom A=10,
B=11, C=12, D=13, E=14, F=15.

® Ak chceme znak ‘A‘ zmenit’ na ¢islo 10, méZeme pouzit’ funkciu ord (znak), ktory
vrati poradové ¢islo (kod) znaku v tabul'ke znakov. V tejto tabul'ke su znaky A-Z
zoradené tesne za sebou, podobne tieZ znaky a-z. Vyraz ord (znak) —ord (‘A‘') vrati
poradové Cislo znaku pocitané od ‘A (A=0, B=1, C=3...)

& Algoritmus premeny ¢isla v Sestnastkovej stistave do desiatkovej sustavy:

1. Premennu y, v ktorej bude premenené desiatkové ¢islo vynulujeme.

2. Vezmeme prvy znak Sestnastkového Cisla zl'ava, ak je to pismeno, priradime
mu desiatkova hodnotu(A-10 ... F-15), ak je to ¢islo priradime mu jeho
hodnotu.

3. Cislo v premennej y vynasobime 16-kou a pripo¢itame k nemu hodnotu &isla

z kroku 2. Postup opakujeme postupne pre vsetky znaky 16-ového Cisla.
VI




7) 3.3c Previest’ Cisla medzi Ciselnymi sustavami (3)

Zadanie:

¢ Vytvorte program na prevod ¢isla z inej sustavy do desiatkovej. Zaklad inej sustavy

zada pouzivatel’ a moéze byt z intervalu 2 — 16.

z=20
while z < 2 or z > 16:
z = int(input("zadaj zaklad sustavy 2 - 16: "))

s = input("zadaj ¢islo v {} sustave: ".format(z))

dobre = True # ak je v zadanom retazci chyba = false
y = 0 # vysiledok - cislo v desiatkovej sistave

for c in s:

#urcenie desiatkovej hodnoty hexadecimalneho symbolu
if ¢ >= '0" and c <= '9":
X = int(c)
elif c >= 'a' and c <= 'f':
x = ord(c) - ord('a') + 10
elif c >= 'A" and c <= "F':
x = ord(c) - ord('A") + 10

else:
dobre = False # nasiel sa nepovoleny znak
if x >= z:
dobre = False; # nasla sa cislica, ktord do zadanej sustavy nepatri
if dobre:
y=y *z+X
else:
break
if dobre:
print("Cislo v desiatkovej sustave je ", y)
else:

print("zadané ¢islo obsahuje nepovoleny znak, ktory sa v {}ovej slstave
nepouziva".format(z))

Tip na rieSenie:

< Pre inu ako 16-ovu sustavu bude algoritmus rovnaky ako v ulohe 6.
& Pozri Tip na rieSenie ulohy ¢. 6. Zmena bude len v tom, Ze pri vypocte nasobime
medzivysledok y zakladom ststavy z: y = y * z + x

< Do rieSenia pridajte kontrolu, ¢i kazdy znak v zadanom Ccisle patri do danej sustavy.

VIl




8) 3.4a Ziskat’ vstup zo vstupného zariadenia, C vypisat’ textovy a nakreslit’

graficky vystup
Zadanie:

% Vytvorte program ktory vykresli grafické okno a na poziciu ukazovatel'a mysi vykresli

po stla¢eni klavesu S -stvorec, K — Kruh, T — Vypise text ,,Ahoj*.

import tkinter

canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack()

def kruh(suradnice):
X = suradnice.x
y = suradnice.y
canvas.create_oval(x - 20, y - 20, x + 20, y + 20, fill="red™)

def stvorec(suradnice):
X = suradnice.x
y = suradnice.y
canvas.create_rectangle(x - 20, y - 20, x + 20, y + 20, fil1="bTue™)

def text(suradnice):
X = suradnice.x
y = suradnice.y
canvas.create_text(x, y, text="Ahoj!", fill="green™)

canvas.bind_al1("k", kruh)
canvas.bind_al1("s", stvorec)
canvas.bind_al1("t", text)

canvas.mainloop()

Tip na rieSenie:

< Qrafické okno sa vytvori pomocou kniZnice tkinter:
canvas = tkinter.Canvas ()

canvas.pack ()

@ Obdiznik a elipsa sa kreslia prikazom:
canvas.create rectangle(xl, yl, x2, y2, fill="farba")

canvas.create oval (x1, yl, x2, y2, fill="farba")
Objekt sa vykresli do plochy obdiZnikového tvaru z Pavym hornym bodom
[x1,y1] a pravym dolnym bodom [x2,y2].
& Reakciu na stlacenie kldvesy dosiahneme priradenim udalosti funkcii, ktora sa pri jej
stlaceni vykona:

canvas.bind all ("klavesa", funkcia ktora sa po stlaceni zavola)

IX




9) 3.4b Spracovat’ vstup, ak je pocet vstupnych hodnét dopredu neznamy (1)

Zadanie:

¢ Vytvorte program, ktory vypocita aritmeticky priemer zadanych znamok. Zadavanie

zndmok sa ukonéi zadanim ¢isla 0.

sucet
pocet =

0
0
znamka = int(input("zadaj {}. znamku: ".format(pocet + 1)))

while znamka != O:

pocet pocet + 1
sucet sucet + znamka
znamka = int(input(“zadaj {}. znamku: ".format(pocet + 1)))

if pocet > 0:

print("Aritmeticky priemer znamok je
else:

print("Nezadal si Ziadnu znamku!"™)

, sucet / pocet)

Tip na riesSenie:

& Aritmeticky priemer urCite poznate. Potrebujete po€et znamok a ich sucet.
Priemer = sucet / pocet

& Textové ret'azce mozu na svoje formatovanie pouzivat’ metddu format (metdda je
jednoducho povedané funkcia, ktora pracuje s objektom. Tu je objektom retazec. Co
je to objekt a metdda sa naucite neskor, teraz si staci zapamaétat’, ako sa pouZzije).
Funguje to tak, ze kazda dvojica zlozenych zatvoriek {} v retazci sa postupne nahradi
parametrami metody format a takyto upraveny retazec vrati. Format dokaze ovela
viac, pozrite sa do manualu k Pythonu.

& Metoda format sa pouziva takto: “retazec“.format (parametre)
Napriklad: “Fero m& {} rokov a {} sestry“format(16,2) vytvori

retazec ,,Fero ma 16 rokov a 2 sestry®.




10) 3.4b Spracovat’ vstup, ak je pocet vstupnych hodnét dopredu
nezndamy (2)
Zadanie:

% Vytvorte program, ktory vypocita vazeny priemer zo zadanych percentualnych

hodnoteni s vahami. Zadavanie sa ukonci zadanim cisel 0, 0.

sucet_vah = 0
sucet_percent = 0
pocitadlo = 1

while True:
p = int(input("zadaj pocet percent {}. hodnotenia :
".format(pocitadlo)))
v = int(input(“zadaj vahu {}. hodnotenia : ".format(pocitadlo)))
if p==0 and v == 0:
break

sucet_vah += v
sucet_percent += v * p
pocitadlo += 1

if sucet_vah > O:

print("vazeny priemer hodnoteni je {} % ".format(sucet_percent /
sucet_vah))
else:

print("Nezadal si Ziadne hodnotenie!™)

Tip na rieSenie:

& Vazeny priemer sa lisi od aritmetického priemeru tym, Ze kazdé Cislo sa do vazené¢ho
priemeru zapocita s uréenou vahou. Pouziva sa napriklad pri maturitnej skuske
a pouzivaju ho aj niektori vasi vyucujuci na vypocet vysledného hodnotenia.

1.24+2.4

Vazeny priemer jednotky s vahou 2 a dvojky s vahou 4 vypocitame p = Sra

Vseobecne pre 3 hodnotenia hi s vahou Vi sa vazeny priemer vypodita takto:

_hyvy + hy. vy + hvs
B v+ v, + g

p

Pre n hodnoteni:

_hpv+hpvp e Ry
B v1+v2+"'+vn

p

Xl




11) 3.4b Spracovat’ vstup, ak je pocet vstupnych hodnét dopredu
nezndamy (3)
Zadanie:

7

% Vytvorte program Kavomat. Do kavomatu ,,vhadzujete mince* — zadavate hodnoty
minci 1; 2; 5; 10; 20; 50 Centov. Po obdrzani potrebnej sumy program ,,pontikne

kavu* (vypiSe text) a vypiSe vydavok.

cena_kavy = 45
povolene_mince =(1, 2, 5, 10, 20, 50)

print("Dobry den, ponuknite sa kavou za {} centov, vhadzujte mince:
" . format(cena_kavy))
print(povolene_mince)

suma = 0
while suma <= cena_kavy:
minca = int(input("Treba zaplatit {} centov. Vhodte mincu:
" format(cena_kavy - suma)))
if minca in povolene_mince:
suma += minca
else:
print("vhodili ste nespravnu mincu, skuste znoval!™)
print ("Nech sa pac¢i, vasa kava :) ")

vydavok = suma - cena_kavy

if vydavok > 0:
print("vydavok je {} centov".format(vydavok))

Tip na rieSenie:

& Skontrolujte, ¢i bola vhodena spravna minca.
& Ak chceete zistit, ¢i premennd obsahuje hodnotu z ur¢it¢ho zoznamu hodnét pouzite
vyraz premennd in (hodnota 1, hodnota 2, .., hodnota n). Vyraz vracia

True, ak sa hodnota premennej nachadza v zozname. In&¢ vracia False.

XIl




12)  3.5a Zistit, ¢i je znak pismeno alebo cifra (1)

Zadanie:

% NapiSte program, ktory v zadanom texte zisti, kol’ko je v iom ¢islic, malych pismen

a vel’kych pismen.

text = input(“zadaj text: ")

cislice = 0
male = 0
velke = 0

for c in text:
if c >= '"0" and c <= '9":
cislice += 1
elif ¢ >= '"A" and c <= 'Z":
velke += 1
elif c >= '"a' and c <=
male += 1

Z .

print("Cislic je ", cislice)
print("Malych pismen je", male)
print("veTkych pismen je", velke)

Tip na rieSenie:
@  QOperatory porovania <, <=, >>= mdzete pouZzit’ aj na porovnavanie retazcov alebo
znakov. Porovnavaju kody (poradové ¢islo zanku) v tabul’ke znakov. Plati:
‘A <‘Z°,ta‘ <‘zlen pre pismena bez diakritiky. Pismena s diakritikou sa takto

porovnavat’ nedaju. (Neplati ‘a® < ‘a‘ < ‘¢ <‘d‘...)

X1




13) 3.5a Zistit’, i je znak pismeno alebo cifra (2)
Zadanie:

< Napiste program, ktory preéita retazec tvaru: ¢islicaOPERACIA¢islica a vypocdita ho.

napr. 1+3 alebo 5 - 6. Ak zada pouzivatel nespravny vstup, program ho upozorni.

priklad = input("zadaj priklad™)

def cislica(c):
if c>= '0'and c <= '9":
return ord(c) - ord('0")
else:
return -1

def operacia(c):
.ifc.in (l+|’|_l’l*|’|/l):
return c
else:
return -1

dobre = True

x = cislica(prikTad[0])
if x == -1:
dobre = False

o = operacia(priklad[1])
if o == -1:
dobre = False

y = cislica(prikTad[2])
ify == -1:
dobre = False

if dobre:
if o == "+":
Z=X+4+Yy
elif o == "-":
Z=X-Y
elif o == "*':
zZ=X%*y
else:
z=x/y
pr“int(x, o, y!" S "! Z)
else:

print("Vv zadani prikladu je chyba!™)

Tip na rieSenie:
& Znak z retazca mozZete vybrat’ retazec[index]. Index pre prvy znak je 0.
@ Ciselnt hodnotu znaku predstavujuceho &islo napr. “5¢ ziskame odgitanim
ord(‘59) - ord(‘0°)
XV




14)  3.5b Zistit’ vyskyt znaku alebo podret’azca v textovom ret’azci podla
daného kritéria: prvy, posledny, pocet vyskytov a pod. (1)
Zadanie:

% Napiste program Veta, ktory nacita zo vstupu vetu a skontroluje, ¢i je jej prvé pismeno

velké a na konci je bodka.

veta = input(“"zadaj vetu: ")

pismeno = vetal0]

bodka = vetal[-1]

if pismeno >= "A" and pismeno <= "Z" and bodka == ".":
print("veta je v spravnom formate")

else:
print("veta nie je v spravnom formate")

Tip na rieSenie:
# A chceme vybrat’ posledné pismeno z ret'azca pouZijeme vyraz retazec[-1].
Index -1 znamena ,,prvy znak od konca retazca®.
& Upravte program tak, aby vracal spravnu odpoved’ aj pre pismena s diakritikou.

V podmienenom prikaze if mézete pouzit vyraz pismeno in retazec.,Retazec’

bude obsahovat’ vSetky velké pismena, aj tie s diakritikou.
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15)  3.5b Zistit’ vyskyt znaku alebo podret’azca v textovom ret’azci podla
daného kritéria: prvy, posledny, pocet vyskytov a pod. (2)
Zadanie:

% Napiste program, ktora spocita pocet predloziek ,,v* a ,,na“ v zadanom texte. Po

predlozke musi nasledovat’ medzera.

text = input(“"zadajte text: ")
if text[0:3] in ("Na ", "na ")
pocet_na =1
else:
pocet_na = 0

if text[0:2] in ("V ", "v ')
pocet_v =1

else:
pocet_v = 0

for index in range(len(text)):

if text[index:index + 4] in (" na ™, " Na "):
pocet_na += 1
if text[index:index + 3] in (" v ", " Vv "):

pocet_v += 1

print("PoCet predloziek \"na\" je", pocet_na)
print("PocCet predloziek \"v\" je", pocet_v)

Tip na rieSenie:
< Hoci Python obsahuje funkciu na spocitanie vyskytu podretazca v danom retazci,
pokuste sa vyriesit’ ilohu bez ne;j.
@\ na$om rieseni sme v cykle vybrali podretazec dizky 4 od pozicie index v retazci
text[index:index + 4] azistili sme operatorom in , ¢i sa tento podretazec
vyskytuje v zozname predloziek (" na ", " Na ").

® Nezabudnite oSetrit’ pripad, Ze predloZka je na zaciatku retazca.

XVI




16) 3.5C Nahradit’ alebo odstranit’ znak alebo podret’azec v textovom
ret’azCi.

Zadanie:

% Vytvorte program Test zo slovenciny, ktory v texte nahradi vSetky formy pismen iay

(1,1,i,1,Y,Y,y, ¥) podtrzitkom a takyto pozmeneny text vypise.

text=input("zadajte text: ")
for pismeno in text:
if pismeno in "IfiiYvYyy"
pr‘_i nt("_"’ end = llll)
else:
print(pismeno, end ="")

Tip na riesenie:

¥~ Na zistenie, ¢i sa pismeno nachddza v retazci pouZijeme vyraz pismeno in retazec.
Vyraz vracia logicki hodnotu True / False.

&~ Prikaz print(,,Ahoj*) vypiSe text ,,Ahoj* a presunie kurzor na novy riadok. Prechod na
novy riadok sa dé potlacit’ nastavenim parametra end V prikaze print na

XVII




17)  3.5d Zostavit’ textovy ret’azec 7 podret’azcov podl’a danych kritérii.

Zadanie:

% Vytvorte program Heslo, ktory vygeneruje ndhodné heslo pre pouzivatel'a podl'a
danych kritérii: Heslo ma 8 znakov a striedaju sa v ilom ndhodné hlasky: spoluhlaska-

samohlaska-spoluhlaska...

import random
heslo = ""
for i in range(4):
heslo += random.choice("bcdfghkImnprstvwxz")
heslo += random.choice(("a", "e", "i", "o", "u", "y™))

print("Heslo je: ", heslo)

Tip na rieSenie:
% Nahodny znak m6Zeme vybrat’ z retazca znaky prikazom
random.choice (‘znaky"').
& Funkcia choice sa nachadza v module random, ktory treba pred pouzitim spristupnit’
prikazom import random.
# Pozn. V nasom rieSeni prvy choice vybera 1 znak z retazca, druhy choice vyberd 1

polozku zo zoznamu — priklad dvoch r6znych spdsobou pouZzitia choice.
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18)  3.5d Zostavit’ textovy ret’azec z podretazcov podl’a danych kritérii.

Zadanie:

¢ Vytvorte program Heslo, ktory vygeneruje heslo pre pouzivatel'a podl'a danych

kritérii: Heslo ma 10 znakov a strieda sa v iom ¢islica-pismeno-¢islica...

import random
heslo = ""
for i in range(5):
heslo += str(random.randint(0, 9))
heslo += chr(random.randint(ord("a"),ord("z")))
print("Heslo je: ", heslo)

Tip na rieSenie:
& Pozri Tip na riesenie k ulohe 17.
&V ukdzke sme pouzili funkciu randint (a, b), Z modulu random, ktord generuje
celé ¢islo v intervale od a po b vratane.
& Ak chceme ¢islo pridat’ vygenerované ¢islo do ret'azca, je najprv potrebnd konverzia
Cisla retazec funkciou str (cislo).
& Nahodne vygenerované poradové Cislo znaku z tabulky znakov (tzv. ordinarne ¢islo

znaku) konvertujeme na retazec funkciou chr (cele cislo).
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19) 3.5e Formatovat’ vystup (1).

Zadanie:
¢ Napiste program Vizitka, ktory nacita meno ¢loveka a vykresli zo znakov vizitku
Vv tvare:

*hkkkkikkkkikkikkikk

* Jan Botto *

*khkhkkkkkkkhkhik

meno=input("zadaj meno: ")
dlzka = Ten(meno)
print('*"' * (dizka + 4))
print('* ' + meno + " *")
print('*"' * (dizka + 4))

Tip na rieSenie:

<V Pythone sa daji retazce nielen sCitavat’ — zretazovat,, ale aj nasobit’ celym ¢islom.
Vynasobenim ret’azca ¢islom 3 *‘Ahoj  * 3 ziskame retazec ‘Ahoj Ahoj Ahoj‘.

& Pokuste sa naprogramovat’ tuto tlohu bez pouzitia nasobenia ret'azca ¢islom. Pouzite

napr. cyklus for.

XX




20) 3.5e Formatovat’ vystup (2).

Zadanie:

%+ Napiste program Krajsia vizitka, ktory na¢ita meno a adresu a zobrazi vizitku v tvare:

| Janko Hrasko |

| Malinova 12, RuZomberok |

meno = input(“zadaj meno: ")
adresa = input(“"zadaj adresu: ")

if len(meno) > len(adresa):
dlzka = Ten(meno)

else:
dlzka = Ten(adresa)

print("+-" + "-" * dlzka + "-+")

print("| " + meno + " " * (dlzka - len(meno)) + " [")
print("| " + adresa + " " * (dlzka - len(adresa)) + " [|™)
print("+-" + "-" * dlzka + "-+")

Tip na rieSenie:

<« Pozri Tip Na rieSenie k tlohe 19.

& Nezabudnite oSetrit’ pripad, Ze meno moze byt dlhSie ako adresa alebo opacne.
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21) 3.6a Vymenit’ hodnoty dvoch premennych.

Zadanie:

¢ Program nacita mena a vek dvoch I'udi (prvy meno, prvy vek, druhy meno,
druhy_vek) a vypise vetu v tvare ,,Janko nie je mladsi ako Jurko®. Obmedzenie na
rieSenie Ulohy: prikaz na vypis moze byt’ pouzity v programe len na jednom mieste

a musi byt

A)Y A\

print (prvy meno, nie je mladsi ako %, druhy meno)

prvy_meno = input("zadaj meno prvého Cloveka: ")
prvy_vek = int(input("zadaj vek prvého c¢loveka:"))
druhy_meno = input("zadaj meno druhého cloveka: ")
druhy_vek = int(input("zadaj vek druhého cloveka:"))

if druhy_vek > prvy_vek:
pomocha = prvy_meno
prvy_meno = druhy_meno
druhy_meno = pomocna

print(prvy_meno, nie je mladsi ako ", druhy_meno)

Tip na rieSenie:

@ Ulohu rieste pmocou vymeny hodnoty dvoch premennych. V Pythone st dve
moZznosti:
O pOmOocCou pomocnej premennej:c = a, a = b, b = ¢,

o priame priradenie: a, b = b, a.

XX




22) 3.7a zostavit’ podmienky pre vetvenie a cyklus podla zadania uilohy,
prechadzat’ prvky postupnosti (1).

Zadanie:

% Vytvorte program, ktory vypise vsetky delitele zadaného prirodzeného ¢isla.

cislo = int(input("zadaj cislo: ™))
print("zoznam deliteTov:")
for delitel in range(l, cislo + 1):
if cislo % delitel ==
print(delitel)

Tip na rieSenie:

@« Delitel ¢isla X je ¢islo d, ktoré deli ¢islo X bezo zvysku (zvySok je nula) x $ d ==
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23) 3.7a Zostavit’ podmienky pre vetvenie a cyklus podl’a zadania ulohy,
prechadzat’ prvky postupnosti (2).

Zadanie:

% Vytvorte program, ktory zisti a vypise, ¢i je zadané celé ¢islo prvocislo.

cislo = int(input("zadaj cislo ™))
je_prvocislo = cislo > 1
for delitel in range(2, cislo):
if cislo % delitel ==
je_prvocislo = False
break

if je_prvocislo:

print("Cislo", cislo, "je prvocCislo.")
else:

print("Cislo", cislo, "nie je prvocCislo.")

Tip na rieSenie:

& Prvocislo je ¢islo, ktoré nema iné delitele okrem jednotky a samého seba.
O delitel'nosti pozri Tip na rieSenie k tlohe 22.

= Nami uvedeny algoritmus nie je vel'mi efektivny, pretoze zbytocne testuje delitele
vécsie ako odmocnina z testovaného ¢isla. Hornti hranicu cyklu mézeme mensit’ na
odmocninu z testovaného ¢isla + 1: int (math.sqgrt (cislo)) + 1

& Funkcia sqrt (x) je druha odmocnina z x a nachadza sa v module math, ktory treba

naimportovat’.

XXIV




24)  3.7c Akumulovat’ vysledky podl’a danych kritérii.
Zadanie:
%+ Vytvorte program Bankomat. Bankomat vydava bankovky 10 €, 20 €, 50 €, 100 €.

Nacita sumu, ktort ma vyplatit’ a vypise druh a pocet bankoviek ktoré vyda. Ak sa

suma neda vyplatit’ (napr. 25 €) ozndmi to.

pocet_100
pocet_50
pocet_20
pocet_10

[eNeNeNe]

suma = int(input("zadajte sumu, ktord vam vyplatim: "))

while( suma >= 100):
suma -= 100
pocet_100 += 1

while( suma >= 50):
suma -= 50
pocet_50 += 1

while( suma >= 20):
suma -= 20
pocet_20 += 1

while( suma >= 10):
suma -= 10
pocet_10 += 1

if suma ==
print("Pocet 100 € - ", pocet_100)
print("Pocet 50 € - ", pocet_50)
print("Pocet 20 € - ", pocet_20)
print("Pocet 10 € - ", pocet_10)

else:
print("Prepacte, obnos sa neda vyplatit.")

Tip na rieSenie:

& Obnos vyplécajte v bankovkach ¢o najvicsej hodnoty.
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25)  3.7d Viyberat’ hodnoty, ktoré spliiajii dané kritérid.
Zadanie:
¢ Vytvorte program Ter¢, ktory do grafického okna nakresli 200 farebnych krtizkov na

nahodnej pozicii. Ak je krazok vzdialeny od stanoveného bodu menej ako 50 (terc)

bude Cerveny, ak d’alej ako 50 bude modry.

import tkinter
import random

Xmax 200
ymax 200
stred_x = 100
stred_y = 100

canvas = tkinter.Canvas(height=ymax, width=xmax)
canvas.pack(Q)

for i in range(200):
X = random.randint(l,xmax)
y = random.randint(1l,ymax)

if (x - stred_x)**2 + (y - stred_y)**2 < 50%%*2:
canvas.create_oval(x - 5, y - 5, x + 5, y + 5, fill="red")
else:
canvas.create_oval(x - 5, y - 5, x + 5, y + 5, fill="blue")
canvas.mainloop()

Tip na rieSenie:
& Bod [x,y] sa nachadza vo vzdialenosti menej ako 50 od bodu [Sx, Sy], ak plati vzt'ah:
(x—S)%+(y-5,)" < 502
& Nahodné celé ¢islo z intervalu < 1, max > vygenerujeme prikazom
x = random.randint (1, max), predtym je potrebné importovat’ do programu

kniznicu random.

& Pozri tiez Tip k ulohe 8, praca s grafikou.
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26) 3.7e PouZivat’ vnorené programové konstrukcie.

Zadanie:

< Vypiste na obrazovku tabul’ku malej nasobilky. V zahlavi riadkov aj stipcov budt

¢isla 1 az 10. V bunkach tabulky bude sucin tychto c¢isel.

for riadok in range(l, 11):
for stlpec in range(l, 11):
sucin = stlpec * riadok
print("{:4}".format(sucin), end="")
print()

Tip na rieSenie:

®,

% Aby bol vystup pekne sformatovany pouzijeme vo funkcii print metodu format, ktora
vytvara formatovany ret'azec.

o "{:4}".format (sucin) . Formatovaciretazec {:4} znamena, Ze na
miesto zatvoriek sa doplni parameter metddy format a doplni sa medzerami
na 4 znaky.

% V prikaze print priradenie prazdneho retazca parametru end spdsobi, Ze po vypise

sa neprejde na novy riadok. (Parameteru end mdézeme priradit’ 'ubovolny retazec,

ktorym sa vypis ukonci).
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27) 3.7f Rozhodovat’ sa kedy staci pouZit’ cyklus s pevnym poctom
opakovani, a kedy treba cyklus s podmienkou.

Zadanie:
% Vytvorte program, ktory z klavesnice nacita hodnotenie Styroch ziakov a vypocita ich

riemer znamok. Kazdy ziak mo6ze mat’ 'ubovol'ny pocet znamok, za poslednou
9

znamkou ziaka je zadana nula.

Priklad. vstup: 1111023020330 vystup: 1.0, 2.5, 2.0, 3.0

for i in range(4):

sucet = 0
pocet = 0
znamka = int(input(“zadaj znamku {}. Ziaka: ".format(i+1)))
while znamka > 0:

sucet = sucet + znamka

pocet = pocet + 1

znamka = int(input("zadaj znamku {}. Ziaka: ".format(i + 1)))
if pocet > 0:

print("Priemer {}. Ziaka je {}".format(i+1, sucet/pocet))
else:

print("Nezadal si znamku!")

Tip na riesSenie:
7

%V rieSeni su dva cykly, jeden je vnoreny v druhom. Ktory je s dopredu znamym

poctom opakovani a ktory s podmienkou?
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28) 3.8a Generovat’ ¢isla v danom rozsahu.

Zadanie:
¢ Vytvorte hru Hadaj ¢islo. Po¢ita¢ nadhodne zvoli celé ¢islo z intervalu <0,1000>. Hrac
ho postupne hada. Po kazdom hra¢ovom type pocitac vypise, ¢i si pocita¢ zvolil vacsie

alebo mensie ¢islo. Po uhadnuti ¢isla hra konéi.

import random
pokus = 0
hadaj = random.randint(1l, 1000)
print("Mys1im si celé &islo od 1 do 1000. Ty ho budeS hadat™)
pokracuj = True
while pokracuj:
pokus += 1
cislo = int(Cinput(“zadaj tvoj tip: "))

if hadaj > cislo:
print("Mys1lim si vdc¢sie c&islo.™)
elif hadaj < cislo:
print("Mys1lim si mensSie ¢islo.™)
else:
print("uhadol si na", pokus," pokus")
pokracuj = False

Tip na rieSenie:
<V naSom rieSeni sme pouZili booleovskl premennt pokracuj, ktora sa testuje na
zaciatku cyklu while. Ak je True cyklus , v ktorom sa nacita hracov tip, pokracuje.
Ak hra¢ uhadne ¢islo, nastavi sa na False a cyklus sa ukonéi.
& Pri testovani hraCovho typu sme pouZili podmieneny prikaz if-elif-else
& Ak podmienka v i f neplati testuje sa podmienka v e1i f a ak ani ta neplati vykonaju

sa prikazy za else.
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29) 3.8b Simulovat’ danu ¢innost’ (napriklad: zostavovat’ frekvencnii

tabul’ku pri hode dvoma kockami a pod.).

Zadanie:

% Vytvorte program, ktory bude simulovat’ hadzanie dvoma kockami a zaznamenavat’
stéet padnutych &isel-bodov. Na konci zobrazi stipcovy diagram poétu padnutych
bodov. (Pozn. diagram bude obsahovat stipéeky pre 2 az 12 bodov. Vyika stipéeka
bude tmerna poctu, kol’kokrat padol dany pocet bodov)

import random
import tkinter

tabulka = [0] * 12
max = 0

canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack(Q)

def stlpec(cislo, pocet, max):

vyska = pocet / max * 100

canvas.create_rectangle(cislo * 20, 120, cislo *20 + 18, 120 -vyska,
fi11="blue™)

canvas.create_text(cislo * 20 + 10 , 130, text=str(cislo))

pocet_hodov = 20

for i in range(pocet_hodov):
kl = random.randint(l, 6)
k2 = random.randint(l, 6)

k = k1 + k2

tabulkalk - 1] += 1

if tabulkal[k - 1] > max:
max = tabulkal[k - 1]

for i in range(1,13):
stlpec(i, tabulka[i - 1], max)

canvas.mainloop()

Tip na rieSenie:
& Kolkokrat padne urcity pocet bodov budeme uchovavat’ v jednorozmernom poli
tabulka. V Pythone sa nazyva zoznam.
& Na dvoch kockach moze padnut’ max. 12 bodov. Teda pocet poloziek pol'a
zvolime 12.
@ Na vykreslenie stipca diagramu vytvorime funkciu stlpec, ktorej odovzdame
parametre: cislo — poc¢et bodov, ktoré padli, pocet — kol'kokrat padol dany pocet bodov

a max - najviac kol’ko krat padol urcity pocet bodov.
XXX




30)  3.8c Generovat’ nahodnu kresbu podl’a stanovenych kritérii
(napriklad: nahodne rozmiestnené geometrické tvary, kreslenie obdlnika 7
vel’kého poctu nahodne zafarbenych useciek a pod.) (1).

Zadanie:

% Vytvorte program ktory vykresli 20 nahodne rozmiestnenych $tvorcov nahodnej farby,

pripadne aj ndhodnej velkosti.

import tkinter
import random

xmax = 300
ymax = 300

canvas = tkinter.Canvas(width=xmax, height=ymax)
canvas.pack(Q)

for i in range(20):
strana = random.randint(10,100)
X = random.randint(0, xmax)
y = random.randint(0, ymax)
farba = random.choice(("black", "red", "blue"™, "yellow", "green™))
canvas.create_rectangle(x, y, X + strana, y + strana, fill=farba)

canvas.mainloop()

Tip na rieSenie:
& Nahodné generovanie rozmerov mozete pouzit’ funkciu randint (min, max), ktora
vygeneruje celé ndhodné ¢islo 0d min po max.
& Nahodnu farbu mdézeme vybrat’ funkciou choice (polozkal, polozka2, ..),
ktora ndhodne vyberie jednu z poloziek polozkal, polozka2 ....
& Funkcia choice a randint sa nachadzaju v module random, preto ho treba na zac¢iatku

programu importovat’.
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31) 3.8 c generovat’ nahodnu kresbu podl’a stanovenych kritérii (napriklad:
ndhodne rozmiestnené geometrické tvary, kreslenie obdiinika z vel’kého

poctu nahodne zafarbenych useciek a pod.) (2)

Zadanie:

% Nakreslite ,,travnik* ktory bude vytvoreny zo zvislych useéiek nahodnej dizky
maximaélne 50. Stebl travy budil pozdiZ dolného okraja grafického okna. Farba stebla
bude zelena alebo ZIta, v zavislosti od diiky stebla. KratSie ako 20 budu zIté, dlhsSie

zelené.

import tkinter
import random

canvas = tkinter.Canvas()
canvas.pack(Q)

for i in range(0,300,2):
dlzka = random.randint(l,50)
if dlzka < 20:
farba = "yelTlow"
else:
farba = "green"

canvas.create_line(i,95,1,95 - dlzka,fill=farba,width=2)

canvas.mainloop()

Tip na rieSenie:

& Skuste rieSenie doplnit’ o nakreslenie kvetinky, ak steblo bude dlhsie ako 40.
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32) 3.9a Definovat’ vlastné podprogramy s parametrami. (1)

Zadanie:

% Vyrieste ulohu 30 definovanim vlastnej funkcie ,,stvorec(x, y, a, farba)®, ktory nakresli

Stvorec na pozicii ,,x,y* (lavy horny roh) so stranou ,,a“ a s farbou ,,farba“.

import tkinter
import random

300
300

Xmax
ymax

canvas = tkinter.Canvas(width=xmax, height=ymax)
canvas.pack()

def stvorec(x, y, a, farba):
canvas.create_rectangle(x, y, x + a, y + a, fill=farba)

for i in range(20):
strana = random.randint(10,100)
X = random.randint(0, xmax)
y = random.randint(0, ymax)
farba = random.choice(("black", "red", "blue"™, "yellow", "green™))
stvorec(x, y, strana, farba)

canvas.mainloop()

Tip na rieSenie:

@« Upravte program tak, aby funkcia stvorec prijimala len parametre X, y a na
tejto pozicii vykreslila Stvorec ndhodnej farby a velkosti.
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33) 3.9a Definovat’ vlastné podprogramy s parametrami. (2)
Zadanie:
% Vytvorte program, ktory nakresli 5 r6znych eurocentovych minci (kruh s ¢islom

hodnoty mince) na suradniciach x, y pomocou funkcie minca (x , y, hodnota).

Priemer mince nech zavisi od hodnoty mince.

import tkinter

canvas = tkinter.cCanvas()
canvas.pack()

def minca(x, y, hodnota):

polomer = 10 + hodnota // 2

canvas.create_oval(x - polomer, y - polomer, x + polomer, y + polomer,
fill = "orange", width = 3)

canvas.create_text(x, y, text=hodnota)

x = 20
for i in 2,5,10,20,50:
minca(x , 50, i)

g

X=X+ 30+ 2 %1

canvas.mainloop()

Tip na rieSenie:
&~ Porozmyslajte, ako vypocitate polomer mince z jej hodnoty.

& Zvazte tiez, ako sa ma menit’ x-ova suradnica mince v zavislosti od polomeru, aby sa

mince neprekryvali.
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34) 3.9b Definovat’ vlastné funkcie s navratovou hodnotou réznych typov
(Cisla, texty, logické hodnoty a pod.). (1)

Zadanie:
% Vytvorte program na vypocet najvacsieho delitel'a dvoch zadanych celych ¢isel.

Vytvorte a pouzite v iom funkciou delitel, ktoréd vrati najvacsi spolocny delitel’

¢isel zadanych z klavesnice.

def delitel(a, b):

while a != b:
if a > b:
a=a-»>
else:
b=Db-a
return a

a = int(input("zadaj prvé cCislo: "))
b = int(input("zadaj druhé cislo: ™))

d = delitel(a, b)

print("Najvdac¢si spolocny delitel cCisel {} a {} = {}".format(a, b, d))

Tip na rieSenie:

& Na hl'adanie najvacsiecho spolo¢ného delitel’a existuje jednoducha verzia Euklidovho
algoritmu:
1. Mame dve celé kladné ¢isla a a b, ktorych n.s.d. chceme vypocitat’.
2. Akaje vicsie ako b, tak od a od¢itame b a ulozime do a.
3. Ak je b vicsie ako a, tak od b od¢itame a a ulozime do b.
4. Kroky 2. - 4. opakujeme, az kym sa Cisla a a b nerovnaju.
5. Najvacsi spoloény delitel’ je v a (samozrejme aj v b) .
& Navratova hodnota a funkcie sa prirad’'uje prikazom return a, tento prikaz zaroven
sposobi ukonc¢enie funkcie a navrat na miesto v programe, z ktorého bola funkcia

vyvolana.
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35) 3.9b Definovat’ vlastné funkcie s navratovou hodnotou réznych typov
(Cisla, texty, logické hodnoty a pod.). (2)
Zadanie:
% Vytvorte program na zistenie, ¢i je dané Cislo prvocislo. Vytvorte a pouzite v iom
funkciu je prvocislo (x),Sjednym parametrom X. Funkcia vrati logickt hodnotu

True, ak je Cislo X prvocislo, alebo vrati False, ak X nie je prvocislo.

def je_prvocislo(x):
je =x>1
for delitel in range (2,x):
if x % delitel == 0:
je = False
break
return je

cislo = int(input("zadaj cislo: ™))
if je_prvocislo(cislo):
print("Cislo je prvocislo™)
else:
print("Cislo nie je prvocislo")

Tip na rieSenie:

& Upravte funkciu je prvocislo, ktora vrati 0, ak je ¢islo prvocislo, alebo vrati pocet
delitel'ov (okrem jednotky a samého seba), ak prvocislo nie je. Vysledok funkcie

S prisluSnym komentarom vypiste.

& Pozri tieZ tipy k lohdm 22 a 23.
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36) 3.9b Definovat’ vlastné funkcie s ndavratovou hodnotou réznych typov
(Cisla, texty, logické hodnoty a pod.) (3).

Zadanie:
% Vytvorte program na vypocet korenov kvadratickej rovnice pomocou diskriminantu.

Na vypocet diskriminantu vytvorte funkciu diskriminant (a, b, c),ktory vrati

hodnotu diskriminantu na zaklade parametrov a, b, c.

import math

def diskriminant(a, b, c):
d=b*b-4%a*c
return d

print("zadaj koeficienty rovnice ax2 + bx + c = 0")

a = float(input("zadaj a: "))
b = float(input(“"zadaj b: "))
c = float(input("zadaj c: "))
d = diskriminant(a, b, c)
if d > 0:
x1 = (-b + math.sqrt(d)) / (2 * a)
x2 = (-b - math.sqrt(d)) / (2 * a)
print("Korene st: x1 =", x1,", x2 =", x2)
elif d == 0:
X =-b/ (2 * a)
print("Koren je: x =", Xx)
else:

print("Rovnica nemd redlne korene")

Tip na rieSenie:

& Pre tych, ktori sa nekamaratia s matematikou:
o Kvadratick4 rovnica ma tvar ax? + bx + ¢ = 0, x je nezndma a a, b, c st
Cisla.
o Rovnica sa riesi vypoc¢tom diskriminantu: D = b? — 4ac.

o Ak je diskriminant kladny rovnica ma dve rieSenia x1 a Xz:

_—-b+vD  —b—-+D
M= T T g
C C . . b
o Ak je diskriminant rovny nule, existuje jedno rieSenie X = — 2

o Ak je diskriminant z&porny, rovnica nema (realne) rieSenie.
o Odmocnina z ¢isla x sa v Pythone vypocita funkciou math.sgrt (x), ktora sa

nachadza v module math. Modul math treba importovat’ do programu.
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37) 3.10a generovat’ obsah pola podl’a danych kritérii (napriklad:
vynulovanie pola, kaZzdy nasledujuci prvok je suctom predchadzajucich
dvoch a pod.). (1)

Zadanie:

%+ Zostavte program, ktory vytvori 20 prvkové pole obsahujice Fibonacciho postupnost’:
prvy prvok = 1, druhy prvok = 1, kazdy d’alsi = sucet predchadzajicich dvoch prvkov.

Nakoniec pole vypiste.

#vytvorenie pola
pole = [0] * 20
pole[0] = pole[l] =1

#naplnenie pola hodnotami
for i in range(2,20):
pole[i] = pole[i - 1] + pole[i - 2]

#vypis pola
for i in range(20):
print(pole[i])

Tip na rieSenie:

< Pole je v Pythone datova struktira nazyvana zoznam.
@ Zoznam obsahujuci 20 poloziek, ktoré su inicializované nulou, sa vytvori
pole = [0] * 20.
% K polozkdm pol'a sa pristupuje pomocou indexu pole [index]. Index nadobuda

hodnoty od 0 po 19.
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38) 3.10a generovat’ obsah pola podla danych kritérii (napriklad:
vynulovanie pola, kaZzdy nasledujuci prvok je suctom predchadzajucich
dvoch a pod.). (2)

Zadanie:

% Zostavte program, ktory vytvori 10 prvkové pole. Prvkami pol'a budu postupne celé

kladné ¢isla, ktoré davaji po deleni troma zvySok 2. Pole vypiste.

#vytvorenie pola

pole = [0] * 10

cislo = 2

#naplnenie pola hodnotami

for i in range(10):
pole[i] = cislo
cislo += 3

#vypis pola

for i in range(10):
print(pole[i])

Tip na rieSenie:
& Pozri tiez Tip k ulohe 37.
& NajmenSie kladné Cislo, ktoré dava po deleni trojkou ¢islo 2 je dvojka.

& Kazd¢ dalsie takéto Cislo je o 3 vicsie.
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39) 3.10b Pouzivat’ pole na uchovanie vicsieho poctu udajov (napriklad:
frekvencna tabul’ka vyskytu nejakych hodnot, suradnice bodov v rovine a
pod.).

Zadanie:
% Vytvorte program na Statistické spracovanie vysledkov pisomky. Na vstup zadavame

postupne znamky 1 — 5. Zadavanie ukon¢ime zadanim 0. Program vypiSe pocet

jednotiek, dvojok, trojok, Stvoriek a patiek.

#vytvorenie pola, v ktorom budi pocCty jednotlivych zndmok
#jednotky budy v pocty[0], dvojky v pocty[1] ...
pocty = [0] * 5

while True:
znamka = int(input(“zadaj znamku: "))
if znamka == 0:
break

pocty[znamka - 1] += 1

for i in range(5):
print("znamka", i + 1,

- pocet:", pocty[i])

Tip na rieSenie:
< Pozri tiez Tip k tlohe 37.

& Index polozky v poli je ¢islovany od 0. Aby sme pole vyuzili, poc€et jednotiek bude
V pocty[0], dvojok Vv pocty[1] ...
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40) 3.10c Hl’adat’ prvky pol’a s danymi viastnost’ami (napriklad: najmensi,
druhy najmensi a pod.).
Zadanie:
% Vytvorte program na Statistické spracovanie vysledkov pisomky: Nacita do pol'a pocty
bodov za pisomky a vypise informaciu, 0 poéte bodov najlepsej a najhorSej pisomky.

Nacitanie zndmok sa ukoné¢i zadanim ¢isla -1.

body = [] #vytvorenie prdzdneho pola bodov

# nacitanie hodndét pola

while True:
hodnotenie = int(input("zadaj body z pisomky : "))
if hodnotenie == -1:
break

body.append(hodnotenie) #vioZime do pola dalsie hodnotenie

#spracovanie hodnét pola
min = max = body[0]
for b in body:

if min > b:

min = b
if max < b:
max = b

print("NajlepSia pisomka ma", max, "bodov.")
print("Najhorsia pisomka ma", min, "bodov.")

Tip na rieSenie:
% Pozri tieZ Tip k tlohe 37.

& Prazdny zoznam (bez poloziek) sa vytvori pole=]

@ Polozka s hodnotou hodnota sa pridava na koniec zoznamu prikazom

pole.append (hodnota)
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41) 3.10d Zist’ovat’, ¢i pole obsahuje hodnoty s danymi vlastnost’ami
(napriklad &i obsahuje Cislo 0, prvy vyskyt medzery a pod.), resp. ich pocet.
Zadanie:

% Zostavte program ktory nacita zo vstupu text a zisti, kol’ko samohlasok sa v iom

vyskytuje. Vstupny text obsahuje len slové bez diakritiky (bez mik&enov a diZiiov).

text = input(“zadaj text: ")
pocet = 0
for znak in text:

if znak in "aeiouyAEIUOY":

pocet += 1

print("PoCet samohldsok v texte je", pocet)

Tip na rieSenie:

¥~ Rozsirte program aj o pocitanie samohlasok a spoluhlasok s diakritikou
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42)  3.10 e zistovat', & pole spliia dané kritérium (napriklad: & si vietky
prvky rovnaké, rozne, ¢i su hodnoty usporiadané a pod.).
Zadanie:

% Nacitajte a ulozte do pol'a 20 Cisel z klavesnice. Prejdite v cykle pole a prvky, ktoré sa

vyskytujui prave raz, vypiste.

POCET = 20
pole = [0] * POCET

#nacitanie 20 cisel

for i in range(POCET):
cislo = int(input(“zadaj cislo: "))
pole[i] = cislo

print("Jedenkrat sa vyskytli cisla:")
for i in pole:

pocet = 0
for j in pole:
if i == j

pocet = pocet + 1

if pocet == 1:
print(i)

Tip na rieSenie:

*

% Jednoduchy algoritmus ktory zist'uje, ¢i sa prvok nachadza v poli prave n-krat
obsahuje dva vnorené cykly. Obidva cykly postupne prechadzaju vsetky prvky pola.
Pred zaciatkom vnutorného cyklu nastavime premennt pocet na 0. V tele vntitorného
cyklu testujeme, €i sa prvky riadiacich premennych obidvoch cyklov rovnajia. Ak ano
zvySime hodnotu premennej pocet 0 1. Po ukon€eni vniitorného cyklu

skontrolujeme, ¢i sa hodnota premennej pocet rovna n.
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43) 3.10f Modifikovat’ prvky pola (napriklad: vsunut’ prvok na dané miesto
tak, aby ostali prvsky usporiadané — pozor, uz nie triediace algoritmy)
Zadanie:

7

¢ NapiSte program ktory bude postupne nacitavat’ zo vstupu 20 ¢isel predstavujicich
vysku ziakov triedy 2.A v cm. Kazda nacitani hodnotu ulozi do pol'a na spravne

miesto, tak aby pole bolo stale zoradené podl’a rastiicej vysky ziaka.

POCET = 10
pole = [0] * POCET

for i in range(POCET):
vyska = int(input("zadaj vysku ziaka: "))

j=0
while vyska > pole[j] and j < i: # najdenie prvku v poli, kde sa viozi
vyska
j+=1

while j <= i: #posun ostatnych prvkov doprava
pom = pole[j]
pole[j] = vyska
vyska = pom
j+=1

for x in pole:
print(x)

Tip na rieSenie:
¥~ Po nacitani &isla, treba zistit', za ktory prvok pol'a sa ma toto ¢islo zaradit’.

Prvky vpravo od neho sa posunti o jedno miesto vyssie.

2 |5 |7 10 | 11 | 15| 20
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44)  3.10g Manipulovat’ s viacerymi pol’ami podl’a danych kritérii
(napriklad: kopirovanie casti pol’a, otolenie, posunutie, zlucovanie

dvoch usporiadanych postupnosti a pod.).

Zadanie:

% Mame zadané dve polia a a b, ktoré obsahuju ¢isla usporiadané podl'a vel’kosti od
najmensieho po najvicsie. Zostavte program, ktory vytvori pole ¢, ktoré bude
obsahovat’ prvky zlucenych poli a a b tak, aby bolo zoradené od najmensieho po

najvacsi prvok.

a= (1, 5, 11, 15, 20, 24, 32)
b= (2, 3, 4, 6, 14, 25, 26, 31)
print("pPole a =", a)

print("Pole b =", b)

c = [] #vysledné pole
i=0
j=0

# zlucenie poli do pola c
while i < 1len(a) and j < len(b):
if ali] < b[j]:
c.append(alil])

i+=1

else:
c.append(b[j1)
j+=1

# viozenie zbytku pola (prebehne bud jeden alebo druhy cyklus)
while i < len(a):

c.append(ali])
i+=1

while j < len(b):
c.append(b[j1)
j+=1

print("vysledné pole c =", ©)

Tip na rieSenie:
&~ Prechadzajte sucasne polia a a b a do pola ¢ vloZte ten prvok, ktory je na aktuélne;j
pozicii v poliach a a b mensi.

&~ Porozmyslajte, preto v programe musi byt’ este ast’ kodu za #vloZenie zbytku

pola...
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45)  3.10g Manipulovat’ s viacerymi pol’ami podl’a danych kritérii
(napriklad: kopirovanie casti pol’a, otolenie, posunutie, zlucovanie

dvoch usporiadanych postupnosti a pod.).

Zadanie:

% Zostavte program Slovnik, ktory vytvori pole s1ovnik obsahujici slova usporiadané
podl'a abecedy z poli slovnikl @ slovnik2 .Vstupné polia slovnikl @ slovnik?2
sa nacitaju z textovych suborov slovnik1.txt a slovnik2.txt a s uz usporiadané podl'a

abecedy. Vysledné pole vypiste a ulozte do suboru slovnik.txt.

def nacitaj_pole(nazov_suboru):
pole = []
subor = open(nazov_suboru, 'r')
riadok = subor.readline()
while riadok != "':
pole.append(riadok.strip())
riadok = subor.readline()
subor.close()
return pole
def zluc_polia(a, b):

i=0
j=20
pole = []

while i < 1len(a) and j < Ten(b):
if a[i] < b[j]:
pole.append(al[i])

i+=1

else:
pole.append(b[j])
j+=1

while i < Ten(a):
pole.append(al[il)
i+=1

while j < len(b):

pole.append(b[j])

j+=1
return pole

def vypis_a_uloz_pole(c, nazov_suboru):

subor = open(nazov_suboru, "w")
for slovo in c:

print(slovo)

print(slovo, file = subor)
subor.close()

a = nacitaj_pole("slovnikl.txt™)
b = nacitaj_pole("slovnik2.txt™)
print("Pole a =", a)
print("Pole b =", b)

c = zluc_poliaCa, b)
print("z1dcené pole =", c)

vypis_a_uloz_pole(c, "sTovnik.txt")
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46) 3.10i Zobrazovat’ prvky pola vypisanim alebo vykreslenim (napriklad:
stipcovy graf).
% Zostavte program na zobrazenie stipcového grafu. Program nadita zo vstupu vysky
jednotlivych stipcov. Zadavanie sa ukonéi zadanim zaporného &isla. Vykreslené vysky
stipcov budu prispdsobené tak, aby najvyssi stipec mal konstantnt vysku napr. 200.

Pod kazdym stipcom bude napisana jeho hodnota.

import tkinter
canvas = tkinter.Canvas()

#kreslenie jedného stlpca
def stlpec(hodnota, max, poradie):

vyska = hodnota / max * 200

canvas.create_rectangle(poradie * 20, 200, 20 + poradie * 20, 200 -
vyska, fill="blue™)

canvas.create_text(10 + poradie * 20, 220, text=str(hodnota))

max = 0
pole = []

# nacitanie vysok stlpcov
while True:
vyska = int(input("zadaj vysku stTpca: "))
if vyska < 0:
break
pole.append(vyska)
if vyska > max:
max = vyska

#vykreslenie stlpcov

canvas.pack()

i=1

for vyska in pole:
stlpec(vyska, max, 1)
i+=1

canvas.mainloop()

Tip na riesenie:

@ Nacitané vysky stipcov uchovajte v poli.
@ Pamitajte si najvacsiu vysku stipca max. Tento stipec bude mat vysku v pixeloch 200

Vy$kaStipca

@ Pri vykresl'ovani stipca bude jeho vyska v pixeloch = .200 (trojclenka)

max
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47) 3.11a Riesit’ problémy, v ktorych sa vyuZiva textovy subor: zobrazit’

obsah suboru (napriklad: kreslenie zakodovaného obrazka, naplnenie pol’a

hodnotami).
Zadanie:

7

% Zostavte program, ktory v textovom rezime vykresli zakddovany obrazok zlozeny

z hviezdi¢iek. Navod na nakreslenie bude zapisany v textovom stbore takto:

poCet hviezdic¢iek pocet medzier poCet hviezdic¢iek ... -1 ... pocCet hviezdiciek
pocet medzier pocet hviezdiciek ... -1
pocet hviezdi¢iek pocet medzier pocet hviezdic¢iek ... -1
Napr. postupnost’ ¢isel: 6-101311-102 4 -1 vykresli:
Kkkhkk
*kk Kk
Kkkk
subor = open("zakodovany_obrazok.txt", "r")
riadok = subor.readline()
znak = "*" #ktory znak sa bude vykreslovat

while riadok !=

cislo = int(riadok)
if cislo == -1:
print()
znak ="*" # v novom riadku zaciname kresilenim hviezdicky
else:
print(znak * cislo, end = "") #vykreslienie znakov
if znak == "*": #zmena znaku - ak sa kreslila hviezdicka, bude sa
kreslit medzera
znak
else:
znak

LU L)

riadok = subor.readline()

subor.close()

Tip na rieSenie:

rowr

& Kvoli ul'ah¢eniu nacitavania Cisel zo suboru moze byt kazdé Cislo na samostatnom

riadku.

XLVIII




48) 3.11b Riesit’ problémy, v ktorych sa vyuZiva textovy subor: pouZivat’
textovy subor ako vstup alebo vystup (napriklad: Citanie - vstupnych
udajov pre vypocty; zapisovanie vysledkov vypoctov, obsahu poli a pod.).

Zadanie:

% Vytvorte program, ktory bude pocitat’ vysledny prospech na vysved¢eni. Vstupné
udaje — znamky nacita zo vstupného stuboru. Vysledné udaje: znamky a prospech

vypise na obrazovku.

Priklad:
Vstupny subor: ,
pny Vystup na obrazovku:
1
1 1,1,1, 2,— prospel s vyznamenanim
Pozn: priemer <= 1,5 — prospel s vyznamenanim
1 priemer <= 2 prospel vel'mi dobre
2 priemer > 2 prospel

ak je medzi znAmkami 5 - neprospel

def vypocitaj_prospech(priemer, je_patka):
if je_patka:
return "Neprospel"
elif priemer <= 1.5:
return "Prospel s vyznamenanim"
elif priemer <= 2:
return "Prospel veTmi dobre"
else:
return "Prospel"

vstupny_subor = open("znamky.txt", "r'")

riadok = vstupny_subor.readline()
sucet = 0

pocet = 0
je_patka = False
while riadok != "":

znamka = int(riadok)
print(znamka, end=", ")
pocet += 1

sucet += znamka

if znamka ==
je_patka = True

riadok = vstupny_subor.readline()

prospech = vypocitaj_prospech(sucet/pocet, je_patka)
print(prospech)

vstupny_subor.close()
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49)  3.11c Zist’ovat’ Statistické udaje o obsahu textového suboru (napriklad:

pocet riadkov suboru, pocet slov, pocet znakov, sucet Cisel a pod.).
Zadanie:

7

¢ Zostavte program, ktory analyzuje obsah vstupného suboru. Zisti pocet slov a vypise
najdlhsie slovo. Slova su oddelené medzerou, bodkou, ¢iarkou alebo znakom nového

riadka. Ak je najdlhsich slov viac, vypise prvé v poradi.

subor = open("text.txt", "r")
cely_subor = subor.read() + " "

pocet_slov = 0
pocet_pismen_v_slove = 0
najdlhsie_slovo = ""
citam_slovo = False
oddelovace= (" ","\n", ",", ".","\t") #oddelovace konca slov
slovo = ""
for znak in cely_subor:
if citam_slovo: #prave sa nacitavaju znaky slova
if znak in oddelovace: #nasiel sa koniec slova, jeden z oddelovacov
print(slovo)
if Ten(slovo) > len(najdlhsie_sTovo):
najdlhsie_slovo = slovo
citam_slovo = False #nastavenie sa do modu citania oddelovacov
else:
slovo += znak
else: #prave sa nacitavaju sa oddelovace
if not znak in oddelovace:
slovo = znak #nasiel sa zaciatok noveho slova
pocet_slov += 1
citam_slovo = True #nastavenie sa do modu citania slovs

print("PocCet slov je", pocet_slov)
print("Najdlhsie slovo je", najdlhsie_sTovo)

subor.close()

Tip na rieSenie:

%~ NasSe rieSenie je zalozené na tom, Ze sa €itaju postupne vsetky znaky vstupného
lisuboru.
%~ Slova mézu byz oddelené oddel'ovadom: medzera, ¢iarka, bodka, novy riadok...
@ (itanie znakov moze byt’ v dvoch stavoch:
1. ,cita saslovo® : postupne sa ¢itaju znaky a slovo kon¢i ndjdenim oddel'ovaca.
Vtedy sa prepne do stavu ,.¢ita sa oddel'ovac*
2. ,cCita sa oddel'ovaé™ : postupne sa Citaji znaky a ked’ sa najde pismeno, prepne

sa do stavu ,,Cita sa slovo*
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50) 3.11d Pracovat’ sucasne s viacerymi textovymi subormi (napriklad:
kopirovanie suborov, zlucenie dvoch suborov, kopirovanie s filtrovanim a
pod.).

Zadanie:

% Zostavte program, ktory skopiruje vstupny stubor do vystupného, pricom odstrani zo

vstupného stiboru vsetky ¢isla a vel'ké pismena a nahradi ich podtrzitkom.

vstupny_subor = open("vstup50.txt", "r")

vystupny_subor = open("vystup50.txt"™, "w")

cely_subor = vstupny_subor.read()
for znak in cely_subor:
if znak >= "A" and znak <= "Z" or znak >= "0" and znak <= "9" or znak
in "ACDEEILLNORRSTUZY":
znak ="_"

vystupny_subor.write(znak)

vstupny_subor.close()
vystupny_subor.close()

Tip na riesSenie:

&V nasom rieSeni prechadzame v cykle cely stibor po znakoch.
& Testujeme ¢i znak je vel'ké pismeno, ¢islica, alebo velké pismeno s diakritikou. Ak
takyto znak ndjdeme do vystupného suboru zapiSeme podtrzitko, ak nie, zapiSeme

povodny znak.

Omnia Ad Maiorem Dei Gloriam
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