Cvicenie 1
Sekcia 1: Premenné, vyrazy a vystupy

Ciel'om tejto sekcie je vyskusat’ si pracu s premennymi, vyrazmi a funkciou print() v jazyku Python.
Vasou tlohou bude naprogramovat’ jednoduché programy, ktoré vykonavaji zakladné aritmetické
operacie s datami uloZenymi v premennych.

Uloha ¢ 1

Zadanie:

Napiste program (teda skript/zdrojovy koéd) v jazyku Python, ktory realizuje nasledovnu ¢innost'.
Program obsahuje premennu strana_a. Do tejto premennej sa priamo v zdrojovom kéde priradi
nejakéd hodnota predstavujica velkost’ strany $tvorca. Program najprv vypise obvod a potom obsah
daného Stvorca.

Priklady vstupov / vystupov programu:

Ak sa do premennej strana_a priradi hodnota 5, potom obvod takého Stvorca je 20 a obsah takého
Stvorca je 25. Program by teda pre situdciu, Ze v premennej a je ulozend hodnota 5, mal vypisat’ na
obrazovku ¢isla 20 a 25.

Riesenie:
strana a = 5
obvod = 4*strana a

obsah = strana a**2
print (ocbvod)
print (obsah)

Riesenie s viozenymi komentdrmi do zdrojového kodu:
Tra

Program na vypocet obvodu a obsahu stvorca so zadanou dlzkou strany.
Tra

strana a = 5 #strana stvorca

obvod = 4*strana a #obvod stvorca

obsah = strana a**2 #obsah stvorca

print (obvod)
print (obsah)

Uloha ¢. 2

Zadanie:

Napiste program (teda skript/zdrojovy kod) v jazyku Python, ktory realizuje nasledovnt Cinnost’.
Program obsahuje premenné strana a a strana b. Do tychto premennych sa priamo v zdrojovom
kode priradia nejaké Giselné hodnoty predstavujuce velkosti hran obdiznika. Program najprv vypise
obvod a potom obsah daného obdiZnika.

Priklady vstupov / vystupov programu:
Ak sa do premennych strana_a a strana_b priradia hodnoty strana_a = 3, strana_b = 8, potom
obvod takého obdlznika je 22 a obsah takého obdlznika je 24. Program teda vypiSe hodnoty 22 a 24

na obrazovku.
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Zadanie:

Napiste program (teda skript/zdrojovy koéd) v jazyku Python, ktory realizuje nasledovnu ¢innost'.
Program obsahuje premennt sekundy. Do tejto premennej sa priamo v zdrojovom kdéde priradi
¢iselnd hodnota predstavujica ubehnuty ¢as v sekundach. Program vypiSe, kol’ko hodin / minut /
sektind predstavuje hodnota v premennej sekundy.

Priklady vstupov / vystupov programu:
1) Ak je v premennej sekundy hodnota 5043, program vypise:

1
24
3

pretoze 5043 sekiind predstavuje 1 hodinu, 24 minat a 3 sekundy.

2) Ak je v premennej sekundy hodnota 3012, program vypise:

0
50
12

pretoze 3012 sekiind predstavuje 0 hodin, 50 minut a 12 sekund.

3) Ak je v premennej sekundy hodnota 10000, program vypiSe:

2
46
40

pretoze 10000 sekund predstavuje 2 hodiny, 46 minut a 40 sekund.

Pomocka:

Zvysok po deleni sa v Pythone da zistit’ pomocou operatora %, t.j. napr. vyraz
110 % 4

ma hodnotu 2, pretoze 110 po deleni 4 ma zvySok 2.

Dolna cela ¢ast’ po deleni (tzv. kvocient) sa v Pythone da zistit’ pomocou operatora // t.j. vyraz
110// 4
ma hodnotu 27, pretoze 110 po deleni 4 dava dolnu celu cast’ 27.
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Cyklista si sleduje prejdent vzdialenost’ v kilometroch a ¢as (v minatach a sekundach), za ktory
tato vzdialenost’ preSiel. Naprogramujte program, ktory na zdklade premennych kilometre, minuty,
sekundy vypocita cyklistovu priemernt rychlost’ v km/h (kilometre za hodinu) a vypiSe ju na
obrazovku.

Priklady vstupov / vystupov programu:

Napriklad ak kilometre = 8.5, minuty = 25 a sekundy = 30, potom priemerna rychlost’ cyklistu bola
20.0 km/h.

Ak kilometre = 9.7, minuty = 29 a sekundy = 55, potom priemerna rychlost’ cyklistu bola priblizne
19.454 km/h.



Sekcia €. 2: Korytnacdia grafika

V tejto sekcii si precvicite pracu s korytnaou grafikou v prostredi Python, ale najmé zakladny
koncept programovania — tvorbu zlozitejSich programov pomocou jednoduchych zakladnych
stavebnych blokov — instrukcii/prikazov.

Ulohy v tejto ¢asti maju za ciel’, aby ste si premysleli v kazdej ulohe, ako sa dany obrazec da
vykreslit pomocou zékladnych prikazov ako ,kresli rovnl €iaru® alebo ,,0to€¢ sa o XY stupniov
vlavo/vpravo®.

Korytnacdia grafika je modul s nidzvom turtle v jazyku Python, ktory umoziiuje jednoduché
kreslenie grafickych utvarov pomocou rovnych ¢iar. Zakladom je kurzor v tvare trojuholnika
(,,korytnacka®), ktory sa postiva po obrazovke a za sebou kresli rovnu ¢iaru.

Ak chceme v jazyku Python pouzivat' nejaky uZz vytvoreny modul, musime ho najprv vlozit
(importovat’) do programu. V pripade modulu turtle to urobime prikazom:

import turtle
Kresliaci kurzor modulu turtle ma v kazdom momente nejaky smer, v ktorom sa pohybuje. Pri

kazdom pohybe vpred/vzad kurzor Kkresli za sebou ¢iaru. Pomocou takéhoto kreslenia budeme
kreslit’ rozne geometrické utvary.

Zakladné prikazy:

turtle.forward(n) posun vpred o n pixelov
turtle.backward(n) posun vzad o n pixelov
turtle.left(n) otocenie vl'avo o n stupiiov
turtle.right(n) otocenie vpravo o n stupiiov

Dolezité upozornenie!!! Ak pouzZivate nejaky modul vo svojom programe, NESMIETE
pomenovat’ svoj zdrojovy kéd (sibor .py) ROVNAKYM menom, ako pouZivany modul!
Napriklad v pripade modulu furtle NESMIETE pomenovat’® svoj zdrojovy kod ako
»turtle.py“, pretoZe program nebude fungovat’!
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Pozrite si nasledovny zdrojovy kod a spustite si ho v prostredi IDLE:
import turtle

turtle.forward(60)

turtle. left(90)
turtle.forward(60)

Malo by dgjst’ k vykresleniu nasledovného obrazka:



Tu je popis vyssie uvedeného zdrojového kodu:

A prednaska.py - C:/Users/wilczo/AppData/Local/Programs/Python/Python312/prednaska.py (3.12.6) - m} et
File Edit Format Run Options Window Help
turtle #prikaz, ktorym v Pythone definujeme, ze pracujeme s modulom Turtle
turtle.forward(e0) #prikaz, ktory posunie "korytnacku" vpred o 60 pixelowv
turtle.left (90) #prikaz, ktory otoci "korytnacku"™ vlavo o 90 stupnov
turtle.forward(e0) #prikaz, ktory posunie "korytnacku" vpred o 60 pixelow
Ln:8 Col:0

Mali by ste teda rozumiet’, ako funguju prikazy turtle.forward() a turtle.left(). Analogicky funguju aj
turtle.backward() a turtle.right().

Uloha ¢. 2
Pomocou korytnacej grafiky nakreslite §tvorec. Velkost’ strany Stvorca si mdzete zvolit’ lubovolne,
napriklad 100 pixelov.

Riesenie:

Potrebujeme nasledovné prikazy:

1) import turtle — pre import modulu turtle pre pracu s korytnacou grafikou
2) turtle.forward(100) — pre kreslenie rovnej &iary o dizky 100 pixelov

3) turtle.left(90) — pre otoCenie vlavo o 90 stupiiov

Nasledne uz len potrebujeme vymysliet, ako pomocou takychto jednoduchych prikazov ich
vhodnou kombinéciou a opakovanim nakreslime Stvorec. Ked’Ze Stvorec tvoria 4 strany, pricom
zvieraju medzi sebou 90 stupnov, Stvorec nakreslime tak, ze 4-krat zopakujeme kreslenie rovnej
Ciary a otocenie o 90 stupniov:

turtle

turtle.forward(100)
turtle.left (390)
turtle.forward(100)
turtle.left (90)
turtle.forward(100)
turtle.left (90)
turtle.forward (100)
turtle.left (90)

Vysledny obrazok:




Uloha & 3
Pomocou korytnacej grafiky nakreslite rovnostranny trojuholnik. Velkost’ strany trojuholnika si

mdzete zvolit 'ubovolne, napriklad 100 pixelov.

Pozadovany vysledok:

Uloha & 4
Pomocou korytnacej grafiky nakreslite rovnostranny péatuholnik. Velkost’ strany pédtuholnika si

mozete zvolit’ 'ubovolne, napriklad 100 pixelov.

Pozadovany vysledok:

Uloha & 5
Pomocou korytnacej grafiky nakreslite nasledovny obrazok.




Sekcia €. 3: Korytnacdia grafika — pokrocilé tlohy pre skusenejSich programatorov

Ak uz mate s programovanim skusenosti a ovladate koncepty ako cykly alebo funkcie, mdzete
skusit’ vyriesit’ tlohy v tejto tretej sekcii. Ostatnym z Vas odporucame sa k tymto tlohdm vratit’
neskor, ked’ na prednaskach preberieme cykly a funkcie.

Teda pre tych z Vas, ktori ovladate funkcie a cykly, tu je rychlokurz geniality, ako sa definuje
funkcia v jazyku Python. P6jde o definiciu funkcie s ndzvom mocnina, ktord ma jeden vstupny
parameter, Cislo i a ktord vracia druhi mocninu ¢isla i:

mocnina (i) :
i*i

Definicia funkcie v jazyku Python ma nasledovnu syntax:

1) kl'aicové slovo ,def za ktorym nasleduje identifikdtor (meno) funkcie, v naSom pripade
»~mocnina®“. V zatvorkach st potom vymenované vstupné parametre funkcie, v naSom pripade ma
funkcia 1 vstupny parameter, premenna ,,i*.

2) Telo funkcie tvoria potom vSetky prikazy, ktoré st napisané na d’alSich riadkoch a zaroven st
odsadené o nejaky pocet medzier od zaciatku riadku — Standardne sa pouzivaju 4 medzery. Preto je
v uvedenom priklade prikaz ,,return i*i* odsadeny o 4 medzery od zaciatku riadku.

3) V pripade, Ze funkcia ma vracat’ nejaku hodnotu, pouziva sa kl'aCové slovo ,,return za ktorym
nasleduje hodnota, ktord sa ma vratit'. V nasom pripade druhd mocnina i, t.j. i *i.

Tu je rychlokurz geniality, ako sa pouziva for-cyklus v jazyku Python. Ak chcem nejaké prikazy
zopakovat’ povedzme 4-krat, napriklad vypisat Hello world na obrazovku 4-krat, urobim to
nasledovnym spdsobom:

i range (4) :
print ("Hello world")

Teda pouzitie for cyklu v jazyku Python ma nasledovnu syntax:

1) kI'ai¢ové slovo ,,for za ktorym nasleduje riadiaca premennd cyklu — v naSom pripade sme pouzili
identifikator ,,i%, za ktorym nasleduje kIicové slovo ,,in%“, za ktorym nasleduje funkcia range(), v
ktorej je ako argument pozadovany pocet opakovani, v naSom pripade 4.

2) Telo cyklu tvoria prikazy, ktoré st na d’alSich riadkoch, odsadené od zaciatku riadku — znovu sa
Standardne pouzivaji na odsadenie 4 medzery.

Skuste si teda sami pozriet’, o asi urobi nasledovny kod:
mocnina (i) :

i*1

i range (4) :
print (mocnina (i) )



V zvysSnych ulohach v tejto tretej sekcii, s pokroc¢ilymi ulohami, je teda vhodné, aby ste pouzivali
for-cykly a funkcie. Znovu opakujeme, Ze ak ste sa s tymito konceptami eSte nestretli, vrat'te sa k
tejto sekcii v buducnosti a to, Ze v prvom tyzdni semestra ulohy vyriesit’ neviete, nie je ziaden
problém.

Uloha ¢. 1
Pomocou korytnacej grafiky a for-cyklu vykreslite nasledovny obrazok:

Uloha ¢. 2
Definujte funkciu nuholnik(n) so vstupnym parametrom 7, ktora vykresli rovnostranny n-uholnik.

Priklad vstupu/vystupu:

Volanie nuholnik(3) vykresli rovnostranny trojuholnik.

Volanie nuholnik(4) vykresli Stvorec.

Volanie nuholnik(7) vykresli rovnostranny sedemuholnik.



Uloha & 3
Pomocou korytnacej grafiky a for-cyklu vykreslite nasledovny obrazok.

Hint: Vsimnite si, Ze obrazok pozostava z pdtuholnikov, rotovanych okolo stredu obrazku!

Uloha & 4
Pomocou korytnacej grafiky a for-cyklu vykreslite nasledovny obrazok.

Hint: Vsimnite si, Ze Spirala na obrazku pozostava z na seba naukladanych pravouhlych
trojuholnikov a Ze strany trojuholnikov, ktoré tvoria obvod Spiraly maju vzdy rovnaku dizZku.

Hint ¢. 2: Pre jednoduchsie kreslenie si prestudujte, aké vsetky mozné prikazy viete vyuzivat v
module s korytnacou grafikou, na stranke https://docs.python.org/3/library/turtle. html

Konkrétne Vas mozu zaujimat / prestudujte si nasledovné funkcie:
setheading(), position(), towards(), distance()


https://docs.python.org/3/library/turtle.html

Uloha & 5
Definujte funkciu odmocnina(n) so vstupnym parametrom n, ktord pomocou prikazov korytnace;j
grafiky a obrazka z predchédzajucej lohy vrati odmocninu z n.

Vstupy a vystupy:

Volanie funkcie odmocnina(3) vrati hodnotou priblizne 1.732
Volanie funkcie odmocnina(4) vrati hodnotou pribliZne 2.0

Vas program pravdepodobne nebude pocitat’ odmocninu uplne presne, kedZe ju bude odhadovat’ na
zdklade kresleného obrazka, takze si z toho nerobte tazku hlavu :).

Hint: Zamyslite sa, ako suvisi pocitanie odmocniny s obrazkom spiraly z ulohy ¢. 4. Napriklad ak
by odvesny ,,prvého “ pravouhlého trojuholnika a nasledne vsetky ,,vonkajsie‘“ hrany spiraly mali
dlZku 1, aké by boli hodnoty prepon v pravouhlych trojuholnikoch?




