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1. hodina - Vyrazy{

1.

3.
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>>>
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>>>
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4.

>>>
>>>

V NVDA ponuke sa nastav na podponuku Nastroje, v nej najdi Python konzolu a
spusti ju.

Otvori sa okno s dvomi editaénymi panelmi, medzi ktorymi sa moze§ presuvat’
klavesom F6.

Automaticky sa nastavis na edita¢ny panel, do ktorého mozes pisat. Za >>> budes
pisat’ prikazy.

Skus za >>> napisat’ matematicky vyraz 1 + 2 + 3 a stla¢ klaves Enter.

Vysledok sa zobrazi v druhom editaénom panely, ktory je pristupny iba na Citanie.

Python dokaze fungovat’ ako kalkulacka. Vyskasaj aj takéto vyrazy:

123

123

42 - 17
344 %5
(3 + 4) * 5
25 - 7 - 10
25 - (7 - 10)
132 / 11
1/ 2

1 +2*3/ (5-1)
Pozor, zapisy musia byt napisané Uplne spravne. Inak uvidis rozne chybové spravy.
Vyskusaj napriklad:

22 + 7 *

19 - (3 4)
Niekedy aj po dobrom zapise uvidis chybové hlasenie. Skus napriklad 10/(6-2*3).
Python sa ti chybovymi hlaseniami snazi pomoct’, aby si chybu l'ahS$ie naSiel.
Napriklad:

o SyntaxError: invalid syntax oznacuje, Ze nieCo si zle napisal
o ZeroDivisionError: division by zero oznamuje, Ze chce$ delit’ nulou
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6. Miro mal pred dvomi mesiacmi 16 rokov. Vyuzi Python ako kalkulacku a spocitaj
kol’ko je to priblizne dni. Predpokladaj, Ze rok ma 365 dni a mesiac mé 30 dni.

7. Pokracuj v predchadzajicej ulohe a pomocou Pythonu vypocitaj:

a. kolko je to hodin,
b. kolko sekund.

8. Vyrob pre Python zapis, ktorym vypocita stcéet vSetkych neparnych ¢isel od 1 do 19.

9. Zisti, ktord cifra sa vyskytuje najCastejSie vo vysledku vyrazu: 123456789 *
111111111111111111111.

10. Marienka zbierala kvety. V jeden deni natrhala 15, druhy den natrhala o 4 viac, ako v
predchadzajuci a na treti eSte o 1 viac, ako v oba predchadzajice dni dokopy. Nechaj
Python vypocitat,, kol’ko kvetov natrhala za vSetky 3 dni dohromady.

11. Janko si ktpil hru za 79 kortan. Neskor si kiipil hru za dvojndsobok tejto sumy a este
musel priplatit’ 5 korin. Nakoniec si kupil hru za trojnasobok ceny poslednej hry a
eSte k tomu priplatil 17 kortin. Vymysli zapis pre Python, ktorym vypocita:

a. kol'ko Janko zaplatil za poslednu hru

b. kolko Janko zaplatil za vSetky hry dohromady
C. (*) skus vymysliet’ najkratsi zapis, ktory to vypocita

12. Vypocitajte sucet takychto Cisel: jedna, jedna polovica, jedna tretina, jedna Stvrtina,
..., az jedna desatina.

13. Zapis si do tabul’ky vSetky aritmetické operacie, s ktorymi si sa zatial' zoznamil.



14. (*) VypoCet2 * 2 * 2 * 2 * 2 * 2 * 2 * 2 * 2 * 2jeumocnenie 2 na10. V
Pythone: 2 ** 10. Vypocitaj 2 umocnené na 30 a zisti pocet cifier tohto vysledku.
Cifry spocitaj rucne.

15. (*) Zisti ako sa pocita hodnota 2**8-1. Teda, ¢i sa najprv vypocita mocnina 2**8§, od
ktorej sa odpocita 1, alebo sa najprv vypocita rozdiel 8-1 a touto hodnotou sa potom
pocita mocnina 2. Zisti, ako je to s operaciami ndsobenia a umociiovania: teda, ako sa
pocitaji vyrazy 3*2**5 a 2#*5%3,

16. (*) Matematici vedia, Ze ked’ spocitaji niekol'’ko za sebou idicich mocnin 2, dostani
ind druhtt mocninu zmensenu o 1. Skontroluj, ¢i napriklad sucet ¢isel 2*%*0, 2%*1,
2%%) ... 2**9 dava hodnotu 2**10-1.



2. hodina - Premennéq

1. Cez NVDA ponuku spusti Python konzolu. Nechaj Python vypoc¢itat’, comu sa rovna
(123 + 456) * 789.

2. 'V matematike si zvykol oznadovat’ hodnoty pismenkami, napriklad dizka strany

Stvorca a = 100. Takto to mozes urobit’ aj v Pythone. Vysktsaj napisat’:
3. >>> a = 100 # stlac¢ Enter

Ak je to bez chyby a ni€ sa nevypisalo, je to spravne. Python si vyrobil premennu S

menom a, pritom si zapamital, Ze ma hodnotu 100. Premennt si mézeme predstavit’
ako Skatulku oznacentl pismenom a, v ktorej je hodnota 100.

3. Skus teraz napisat’ iba:

>>> a # stlacd Enter

Uvidis, aktl hodnotu si Python paméta v premenne;j a.

4. VyskuSaj vyrobit’ a nastavit’ aj iné premenné:

>>> vyska = 167
>>> cena = 22 + 7

Teraz méame tri Skatul’ky. V Skatulke a je hodnota 100, v Skatul'’ke vyska je hodnota
167 a v Skatul’ke cena je hodnota 29.

5. Skontroluj, Ze premenné s menami vyska, cena maja spravne hodnoty.

Premenna
Premenna funguje podobne, ako pamit kalkulacky (tlacidlo M) — do nej si vieme ulozit’ jednu

hodnotu a tato neskor pouzit’ v dal§ich vypoctoch. V Pythone si mozes vytvorit’ l'ubovolny
pocet takychto ,,paméti®.

6. Skus napisat’:
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>>> vek # stlal Enter

Ked'ze premenna vek neexistuje, vypise sa niekol’ko riadkov — dolezity je posledny
riadok:

Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#0>", line 1, in <module>
vek

NameError: name 'vek' is not defined ... neexistuje premennd vek

7. Premenné mdzes pouzit’ aj v matematickych zapisoch a Python nam namiesto mena
premennej dosadi jej hodnotu. Vyskusaj zapisy:

>>> 190 - vyska
>>> 3 * cena + 10
>>> cena + vyska

8. Premennej m6zeme zmenit® jej obsah — vyskusaj:

>>> cena = 5 * 11

Momentalny stav paméti by sme mohli zakreslit’ takto — v§imni si, Ze sa zmenila
premennd cena:

9. Zmen hodnotu premennej vyska tak, aby v nej bola tvoja vyska. Presved¢ sa, Ze sa tak

stalo.

10. Skus aj takéto prikazy — o vykonaju?

>>> obsah = a * a
>>> obsah
>>> g = 1
>>> obsah

Popis pomocou skatuliek obsah premennych.

Prirad’ovaci prikaz

Prirad’ovaci prikaz je taky zapis, v ktorom sa pred znakom = nachédza nejaké meno
premennej a za znakom = je hodnota, ktort treba do tejto premennej ulozit™:

meno = hodnota



Ak je hodnotou aritmeticky vyraz, tak sa najprv vyhodnoti a az potom priradi (nastavi) do
premenne;j.

11. Prirad’ do premennej zmrzlina cenu jednej zmrzliny (napriklad 1.2 euro). Do
premennej pocet prirad’ poCet kamaratov, ktorym chces kupit’ po jednej zmrzline.
Zostav prikaz priradenia bez ¢isel, ktorym sa do tretej premennej zaplatit priradi
celkova suma, ktora zaplatis. PresvedcC sa, ze to pocita¢ dobre vypocital.

12. Prirad’ do premennych dlzka, sirka a hlbka rozmery Skolského bazénu v centimetroch
(napriklad s hodnotami dlzka=2500, sirka=1000, hlbka=180). Zostav prikazy
priradenia:

a. Do premennej litre prirad’ vyraz na vypocet mnozstva vody v litroch
potrebného na napustenie celého bazéna.
b. Do premennej objem prirad’ vyraz na vypocet, kol'ko je to kubickych metrov.

13. Zapis takyto vypocet:
o do premennej x prirad’ nejaku hodnotu,
o zobraz hodnotu vyrazu x a pripo€itaj 1, vysledok vynésob 2,
o opat k vysledku pripocitaj 1 a vynéasob 2,
o do tretice opit’ k vysledku pripocitaj 1 a vynasob 2.

Napriklad, pre x rovné 5, by si mal dostat’ vysledok 54.

14. V matematike sa pocita faktorial nejakého Cisla n ako sucin Cisel od 1 do n. Napriklad
4 faktorial je sucin ¢isel 1 * 2 * 3 * 4. Do premenne;j faktorial10 prirad’ hodnotu 10
faktorial (sucin ¢isel od 1 do 10).

15. Vyskusaj a v§imni si mend premennych, popis ich ich pomocou krabiciek:

>>> strana stvorca = 150
>>> obvod stvorca = 4 * strana stvorca
>>> obsah stvorca = strana stvorca * strana stvorca

Meno premennej

Premennym moéze$ dat’ takmer 'ubovol'né meno zostavené z pismen, Cislic a
podciarkovnikov. Nesmie vSak zaCinat’ ¢islicou, nemdze obsahovat’ medzeru ani iné Specidlne
znaky (bodky, plus, minus atd’).



16. V matematike zapisujeme obsah kruhu nr? a obvod kruhu ako 2ar. Skuis podobne, ako
v priklade 15, nazvat’ premenné pre polomer, obsah aj obvod kruhu dlh§imi menami a
prirad’ do nich spravne vyrazy. Vyrob si aj premennu pi s hodnotou 3.14.

17. Povedz, ktoré z tychto mien mozu alebo nemdzu byt premennymi a vysktsaj do nich
nieco priradit’:

kuk

Ahoj!

1.A

prva trieda
cierno-biele
OK

0000000
asdf

vyska

pocet ludi
trieda (3)



3. hodina - Program§

1. Cez NVDA ponuku spusti Python konzolu. Do premennej suma prirad’ pocet korun,
ktoré budes menit’ na eura. Do premennej kurz prirad’ kurz eura (napriklad, 1 euro za
25.230 ¢eskych kortin). Do premennej dostanes prirad’ hodnotu vyrazu, ktorym sa
vypocita, kol’ko eur dostanes za svoju sumu. Zacni takto:

>>> suma = 100
>>> kurz = ...

2. VyskuSaj novy prikaz:
>>> print ('Ahoj, ja som pocitac')

o toto'su apostrofy —najdi ich na klavesnici

print

Prikaz print sluzi na vypisovanie textov. Text napiSe$ medzi apostrofy.

3. Pouzi print a vypis$ pomocou neho mena dvoch svojich kamaratov, napriklad:

Moji kamarati st VasSek a Mirka.

4. Skus aj takéto prikazy:

>>> print (1 + 2 * 3)
>>> print ('l + 2 * 3'")
>>> print ()

Vidis, ze print vypiSe aj hodnotu vyrazu, ak nie je medzi apostrofmi.

5. Prikaz print vie vypisat’ viac veci — vyskusaj:

>>> print ('Mam réad', 'kapustu')
>>> print ('Moje oblubené ¢&islo je', 42)
>>> print ('Do Skoly som isiel', 2 * 10, 'mintGt')

6. Vypi$ pomocou prikazu print svoju vysku v tvare:
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Meriam 160 cm

V prikaze print nedavaj svoju vysku medzi apostrofy.

7. Preskumaj, o sa stane, ked’ zabudnes:
1. apostrof na konci textu v zatvorke

>>> print('Ahoj)

2. apostrofy na zaciatku a na konci textu v zatvorke
>>> print(Ahoj)

3. zatvorky
>>> print 'Ahoj’

4. ciarku medzi réznymi hodnotami v zatvorke

>>> print('/Ahoj' 10)

8. Zatial si s Pythonom pracoval pomocou Python konzoly v interaktivnom rezime. Za
symboly >>> si zapisoval jednotlivé prikazy, ktoré sa ihned’ vykonali. Odteraz budes
vytvarat’ programy, ¢iZe najprv napiSes vSetky prikazy, az potom takyto program
spustis.

1. Spusti program Visual Studio Code.

2. Z hlavnej ponuky zvol’ File » New File alebo stla¢ Ctrl+N.

3. Vytvori sa nové viacriadkové editacné pole, do ktorého budes zapisovat’
program.

4. Do edita¢ného pola napis takéto prikazy:

print ('Ahoj ")
print ('Pozdravuje Ta Python')

5. Uloz program do suboru vol'bou z ponuky File » Save alebo stla¢ Ctrl+S.

6. Do policka Nazov suboru: napis nazov suboru, napriklad prvy, v poli¢ku
Ulozit’ vo formate: zvol’ Python a stla¢ tlacidlo Ulezit’.

7. Teraz program spusti tak, ze pomocou Shift+F10 zobrazi$ kontextovi ponuku
a v nej zvolis Run Python File in Terminal.

8. Na paneli Terminal uvidi3 vysledok. Cita¢ Ti ho pre¢ita. Pomocou klavesu F6
sa moze$ presuvat’ medzi jednotlivymi panelmi.

9. Do svojho programu pridaj d’alsi prikaz print, ktorym vypises text ,,Dnes je streda“
(alebo hocijaky iny text). Program uloz a spusti ho.



10. Vytvor program, ktory vypise Gryvok tvojej obl'ibenej basnicky alebo pesnicky. Ak ti
ziadna nenapadd, mozes§ vypisat’ tuto basnicku:

Stoji, stoji mohyla.

Na mohyle zla chvila,

na mohyle tfnie, chrastie

a v tom tfni, chrasti rastie,
rastie, kvety rozvija

jedna zlta lalija.



4. hodina - Vypisyq

1. Vytvor program, ktory t'a po spusteni privita spravou s dvoma riadkami:

Dobry den
Za¢ina programovanie

2. Dopln do predchédzajiaceho programu prikazy print a vypi$ pomocou nich pod sebou
hodnoty vyrazov: 1*1,11*11,111%*111, 1111*1111,...,111111111*111111111.

3. Aj vo svojom programe moze$ pouzivat’ premenné — vyrob takyto program a spusti
ho:

vek = 16
print ('Mam', vek, 'rokov')

Ak program spustis, vypise sa:

Mam 16 rokov

4. Pridaj na koniec tvojho programu d’alsi prikaz, ktorym vypiSes spravu:

Na budtci rok budem mat 17 rokov

Otestuj svoj program.

5. Zobrazi tvoj program spravny vysledok, ak namiesto 16 priradis do premennej vek
hodnotu 10? Ak nie, program oprav.

6. Vyrob program penazenka. Na zaciatku prirad’ do premennej peniaze, kol’ko mas eur.
Do premennej platba prirad’ cenu nakupu. PouZzi premenné a vypi$ pomocou nich:

Ma&m ... euré
Platim ... euréa
Zostane mi ... euré

7. Skolské ihrisko ma $irku 50 metrov a dizku 80 metrov. V ramci telocviku budes behat
po jeho obvode. Kol’ko metrov zabehnes po 7 kolach? Na zaciatku programu prirad’
do premennych sirka, d1zka, pocet kol hodnoty a pomocou nich vypis:
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Sirka ihriska je 50 metrov, diZka je 80 metrov
Jedno kolo okolo ihriska je 260 metrov
Po 7 kolach zabehnes$ 1820 metrov

Zobrazi program spravne hodnoty aj v pripade, Ze do premennej sirka priradis
hodnotu 45 a do premennej d1zka priradi§ hodnotu 70? Ak nie, program oprav.

8. Internetovy obchod s hudbou pontika 20% zlI'avu. Chces kupit’ album, ktorého pévodna
cena bola 7.5 eur. Napi§ program, ktory vypocita, kol'’ko zaplati§. V programe pouzi
premenné povodna cena, zlava (V percentach), cena po zlave @ pomocou nich
zrealizuj vypocCty a vypis:

Cena albumu 7.5 eur
Zlava 20 percent
Zaplatis 6.0 eur

9. Kamarati Anka, Marienka a Pet'o diskutuju na socialnej sieti. Anka napisala 3
prispevky. Marienka na kazdy z nich poslal 2 odpovede. Pet'o vSetko komentuje a na
vSetky prispevky Anky a Marienky posiela po 5 komentarov. Napi§ program, ktory
zhodnoti diskusiu:

Pocet prispevkov od Anky: 3
PocCet prispevkov od Marienky: 6
Pocet prispevkov od Peta: 45

Program vytvor tak, aby sa na zaCiatku do premennych pocet1, pocet2 @ pocet3
priradili pocet prispevkov Anky, po€et odpovedi na kazdy z nich od Marienky a pocet
komentarov na kazdy z prispevkov od Peta.



8. hodina - Podprogramy¥

1. Uz si zamienal ¢eské koruny na eurd. Teraz vytvor novy program, ktory zameni eura
na ¢eské koruny. Pouzi premenné suma a kurz, do ktorych priradiS pociato¢né
hodnoty — kol’ko eur ide$ zamienat’ a aktualny kurz (napriklad, 25 .23 ¢eskych kortn
za 1 euro). Do premennej dostanes prirad’ hodnotu vyrazu, ktorym sa vypocita, kol’ko
eur dostanes za svoju sumu. Program vypiSe vysledok napriklad v tvare:

Za ... eur dostanes ... Ceskych korun pri kurze ... c¢eskych korun za
euro.

2. Nasledujuci program pracuje s premennymi. Zisti bez pouzitia pocitaca, ¢o program

vypise:
kg = 3
c = 20
s =kg *c+ 7
print ('Za poslanie balika s hmotnostou', kg, 'kg zaplatis', s, 'korun')

Svoje zistenie skontroluj na pocitaci

3. Doteraz si mohol pisat’ iba také prikazy, ktoré poznal pocitac. Teraz ho naucis nové,
tvoje vlastné prikazy, takzvané podprogramy. Postupuj nasledovne:
1. Vytvor novy program, v ktorom bude napisané iba toto:
= prazdne zatvorky aj dvojbodka su vel'mi dolezité

def vypis text():

print l************l)

(
print ('** Python **"')
print ("xEFx KRk Rk kkkkk 1)

= prikazy nechaj takto odsunuté (Python tam automaticky vlozi 4
medzery)
2. Program spusti — ak, je vsetko v poriadku, v paneli Terminal sa zdanlivo ni¢
neudeje.
3. Pridaj na koniec programu nasledujuci riadok a opét’ ho spusti.

vypis text ()

4. Ak si postupoval spravne, pocita¢ zobrazi text:

Ak kkhkkkkkkkk*k

** Python **
kAhkkhkkhkkkkkKx*k
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Definovanie a volanie podprogramu
Co sa stalo?

e slovom def zacina definicia tvojho nového prikazu — podprogramu
e vypis text je mazov podprogramu

def vypis text():

prlnt '************')

(
print ('** Python **'")
print(l************l)

o dalSie tri riadky tvoria telo podprogramu

Po spusteni programu sa pocita¢ naucil novy prikaz vypis_text. Pocita¢ ho zatial’ nevykonal,
iba sa ho naucil. Skupinu prikazov print — teda telo podprogramu vypis_text, pocitac vykona
az vtedy, ked’ do programu napises:

vypis text ()
e prazdne zatvorky su vel'mi dolezité

Takyto zapis sa nazyva volanie podprogramu.

4. Pridaj do svojho programu d’alSie prikazy — nesmu mat’ odsadenie:

def vypis text():

prlnt '************')

(
print ('** Python **')
print(l************l)

print ('vitaj!")

vypis text ()

print ()

vypis text ()
print('to je koniec')

Ked’ program spustis, uvidis takyto vysledok:

Vitaj!
kAhkkhkkhkkkkkKk*k

** Python **
*hkkkkkkkkkKx*k

khkkkkhk Ak Kk kK%K

** Python **
*hkkkkkkkkkKx*k

to je koniec

V tomto programe sa najskor zadefinoval podprogram vypis text. Za nim nasleduju
prikazy print a prikazy pre volanie podprogramu. Python zobrazil svoju vizitku 2-
krat, lebo v programe st 2 volania podprogramu vypis text.



5. Zmen predchadzajici program tak, aby pocitac¢ vypisal:

Hello!

AKhkKkKhkkkhkkkkkhkkkkkhkhkkK**k

** I am Python **
RR IR IR dh a2 b b b Ib Sh dh dh g 2 b 4

How are you?
kAhkkhkkhkkhkkkkhkkrkhkhkkkk*k

** T am Python **
Ak hkkhkkhkhkhkhkhkkxkhkkhkKh*k*%x

I am fine.
PR b b b b b b b b b b b b b 4

** I am Python **
kAhkhkhkkhkkhkkkkkhkkkkhkkkk*k

The end

6. Vytvor program, ktory zobrazi, napriklad takuto tvoju vizitku:

| Juraj |
| RUMCAJS |
| IT guru |

Zadefinuj podprogram vizitka, ktory takato vizitku zobrazi. Nakoniec tento
podprogram zavolaj, aby si overil, Ze funguje spravne.

7. Dopln do predchadzajuceho programu volania podprogramu vizitka tak, aby sa pod
seba zobrazilo 10 tvojich vizitiek.

8. Vo svojom programe mozes definovat’ aj viac podprogramov. Vytvor novy program a
zadefinuj v lom tri podprogramy. Kazdy z nich zobrazi jeden z nasledujucich
obrazkov:

o podprogram noha nakresli takuto nohu (dole st dva pod¢iarkovniky vlavo aj
vpravo):

o podprogram obd1znik nakresli:

#hEHE
# #
#HHHH

o podprogram trojuholnik:



* Kk %

* ok kx x K

Na konci programu vloz volanie podprogramov, aby si otestoval kazdy z nich a skus
pomocou nich zobrazit’ nasledujlice obrazky.

o stromcek
*

* Kk K
* Kk ok kK

* Kk %

* ok kx x K

o domcek na stracej ndzke
*

* kK
* Kk Kk kK

#HEHH

# #

i
!

_



9. hodina - Nahoda¥y

1. NapiS program, v ktorom zadefinuje$ 2 podprogramy s prikazmi print:
o podprogram ciara zobrazi v jednom riadku 19 znakov +--+-- a tak d’alej
o podprogram palicky zobrazi na striedacku palicku a dve medzery | | tak, aby
znakov bolo 19.

Na konci programu zavolaj na striedacku podprogramy ciara a palicky tak, aby sa
zobrazilo:

s et e
N
fo—t——t——t——t——t——+
N
s et e

2. Pridaj do predchadzajuceho programu este jeden podprogram stvorcekovy papier. Ten
vyuZije tvoje podprogramy ciara a palicky tak, Ze pomocou ich volania zobrazi
Stvorcovu siet’:

fo—t——t——t——t——t——+
N
Fo—t——t——t——t——t——+
N
fo—t——t——t——t——t——+
N
Fo—t——t——t——t——t——+
N

fo—t——t——t——t——t——+

3. V pocitaci funguje nahoda. Z NVDA ponuky spusti Python konzolu. Zadaj do
prikazového riadku tieto prikazy:

4. >>> import random

5. >>> random.randint (1, 6)

Pocita¢ zobrazi nejaké Cislo, napriklad:
5

Nechaj vykonat’ prikaz random.randint(1, 6) niekol'kokrat. Aké ¢isla pocita¢ zobrazil?

>>> random.randint (1, 6)
6
>>> random.randint (1, 6)
4
>>> random.randint (1, 6)
4
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Slovo random znamena nahodny. Pri vykonani prikazu random.randint(1, 6) si
pocita¢ vymysli nejaké ¢islo od 1 po 6. Je to podobné, akoby si pocitac hodil hracou
kockou.

4. Nahodné ¢islo si moze§ zapamatat’. V programe Visual Studio Code napi$ a spusti (aj
viackrat za sebou) takyto program:

import random

n = random.randint (1, 6)
print ('Na kocke padla', n)

5. Vyrob podprogram hod kockou a doplii ho tak, aby hodil kockou 10 krat:

import random

def hod kockou() :
n = random.randint (1, 6)
print ('Na kocke padla', n)

hod kockou ()
Mal by si vidiet’ podobny vypis:

Na kocke padla
Na kocke padla
Na kocke padla
Na kocke padla
Na kocke padla
Na kocke padla
Na kocke padla
Na kocke padla
Na kocke padla
Na kocke padla

WHERFERPRFEPNDWERE WL

6. Uprav predchadzajici program tak, aby pocita¢ simuloval hod na 20 stennej kocke.

7. (*) Mame binarnu hraciu kocku, ktord ma na troch stendch 0 a zvys$nych troch 1.
Uprav predchadzajici program, aby simuloval hod takou kockou.

8. (*) Mame parnu hraciu kocku, ktora ma na stenach tieto Cisla: 2, 4, 6, 8, 10, 12. Uprav
predchadzajtici program, aby simuloval hod takou kockou.



9. (*) Mame neparnu hraciu kocku, ktora mé na stenach tieto ¢isla: 1, 3,5, 7,9, 11.
Uprav predchadzajici program, aby simuloval hod takou kockou.

10. (*) Mame exoticku hraciu kocku, ktord ma na stenach tieto ¢isla: 1, 4, 9, 16, 25, 36.
Uprav predchadzajtci program, aby simuloval hod takou kockou.

11. Napis podprogram predpoved, ktory vypise spravu:

Dnes bude 15 stuptiov.

Ciselny tidaj podprogram zvoli nahodne z intervalu <-15, 35>,

12. Vyrob program, ktory vygeneruje ndhodny PIN pre tvoj mobil. Do 4 premennych a, b,
¢, d prirad’ ndhodné ¢isla od 0 po 9, a potom ich jednym prikazom print vypis.
Napriklad:

Tvoj novy PIN je 1 3 7 3

13. Vyrob generator nahodnych datumov (nech ma kazdy mesiac 30 dni). Po spusteni
program vypisSe, napriklad:

Koniec sveta bude 30 . 2 . 2019



11. hodina - Program s opakovanim¢q

1. I8li sme 1. aprila do troch obchodov, v ktorych mali predajcovia veseltl naladu. Kazdy
od nas za nakup vypytal nahodnu sumu penazi z intervalu od 4 do 20 eur. Napis
podprogram nakupy, ktory vygeneruje tri ndhodné sumy, vypise ich a na zaver vypise
aj ich sucet, napriklad:

Tvoj prvy nakup bol za 8 eur
Tvoj druhy nakup bol za 12 eur
Tvoj treti nadkup bol za 5 eur
Spolu si zaplatil 25 eur

2. Vytvor program, ktory pomocou prikazu print vypise text 'TeSim sa na prazdniny' 5-
krat pod seba.

3. 'V predchadzajucom programe si mal viackrat nakopirovany prikaz print(...). Aby si ho
nemusel opakovane kopirovat, mozes to zapisat’ jednoduchsie:
o dvojbodka je tu vel'mi dolezita:

for i in range(5):
print ('Tesim sa na prazdniny')

o prikaz nechaj odsunuty — Python tam automaticky vloZi 4 medzery
Spusti takyto program.

4. VyskuSaj namiesto 5 dat’ ¢islo 10 a program znovu spusti. Experimentuj aj s inymi
¢islami, napriklad 1, 100 a podobne.

5. Uprav program takto a spusti ho:

for i in range(5):
print ('TesSim sa na prazdniny')
print (' ")

Ak si spravne postupoval, po spusteni uvidis:

TeSim sa na prazdniny

TesSim sa na prazdniny
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TeSim sa na prazdniny

Tesim sa na prazdniny

Tesim sa na prazdniny

>>>

Je dolezité odsadit’ prikazy, ktoré tvoria telo cyklu. Vyskusaj, Co vypise takto
upraveny program:

for i in range(5):
print ('Tesim sa na prazdniny')
print (' ")

Ako program funguje?

e slovom for za¢ina prikaz cyklu
e (islo 5 tu oznacuje pocet opakovani

for i in range(5):
print ('Tesim sa na prazdniny')
print (' ")

e odsunuté riadky tvoria telo cyklu — tieto prikaz sa vykonaju 5-krat

6. Je dany nasledujuci program:

import random

for i in range(5):
n = random.randint (1, 100)
print ('bolo vylosované ¢islo', n)

Slovami popis, ¢o program vykona.

7. Napis program, ktory simuluje hadzanie dvomi kockami. Zapi§ pomocou for cyklu 5
hodov, pricom v tele sa do dvoch premennych priradia dve ndhodné ¢isla, vypisu sa a
vypise sa aj ich sucet. Vypis moze vyzerat’ takto:

Na prvej kocke padlo ¢islo 4
Na druhej kocke padlo ¢islo 3
Stc¢et oboch &isel je 7

Na prvej kocke padlo ¢islo 2
Na druhej kocke padlo ¢islo 4

Stcet oboch ¢isel je 6

Na prvej kocke padlo ¢islo 5



Na druhej kocke padlo ¢islo 2
Sucet oboch ¢isel je 7

Na prvej kocke padlo ¢islo 3
Na druhej kocke padlo ¢islo 1
Stcet oboch ¢isel je 4

Na prvej kocke padlo ¢islo 1
Na druhej kocke padlo ¢islo 4
Stcet oboch ¢isel je 5

8. Vyskusaj, ako funguje random.choice — nechaj vykonat’ kazdy z prikazov v cykle
niekol’ko krat:
1. print(random.choice(['Ahoj', 'Nazdar', 'Servus', 'Cau']))
2. print(random.choice('PYTHON"))
3. print(random.choice([1 / 2, 1/ 3, 1/ 4, 1 / 5)]))

9. Napi$ program, ktory zobrazuje spravy v tvare:

Dnes Jje ... den

Namiesto ... sa vypiSe jedna z moznosti 'pekny’, 'Skaredy’, 'uprSany’, 'slne¢ny'.



12. hodina - Premenna cyklu¥

1. Tvoj mladsi surodenec nasiel l'udovu riekanku:

ko¢ka leze dirou
pes oknem

pes oknem
nebude-1i prset
nezmoknem
nebude-1i prset
nezmoknem

Vyrob program, ktory ju vypise pomocou print. Pouzi for cykly, aby bolo v
programe ¢o najmenej prikazov print.

2. Aha, takto vypises ¢isla od 0 po 9 — vyskusaj:

for i in range(10):
print ('¢islo', 1i)

AKk si to spravne zapisal, program po spusteni vypiSe:

¢islo
¢islo
¢islo
¢islo
¢islo
¢islo
¢islo
¢islo
¢islo
¢islo

O 0 Jo) U WDN B O

Preco to funguje?

e i je premennd, do ktorej prikaz for postupne prirad’uje ¢isla od 0 po 9
e rozsah ¢isel je z intervalu <0, 10)

for i in range(10):
print ('¢islo', 1)

o pre kazdé¢ Cislo sa vykona telo cyklu a vypiSe sa hodnota premennej i

3. Co treba v predchadzajucom programe zmenit, aby sa vypisali &isla:

0,1, ... 10 —teda, aj ¢islo 10


file:///C:/Data/Projekty/kega/Python/Python_BlahoSalanciSK/PracovneListy/12.%20hodina%20-%20PremennÃ¡%20cyklu%20â��%20DokumentÃ¡cia%20Pracovne%20listy%20pre%20Python.htm%23hodina-premenna-cyklu

10, 20, ... 100
Vyskusaj.
for

Prikaz for Citame: ,,pre i v rozsahu(...) vykonaj telo cyklu*

&

Vytvor program, ktory vypiSe pomocou for cyklu ¢isla a ich druhé mocniny:

na druhu je
na druhu je
na druhu je
na druhu je 9
na druhu je 16
na druhu je 25
na druhu je 36

DS = O

oUW N O

5. Mame takuto rozpravku:

vrabcov
vrabcov

Na strome bolo
Na strome bolo
Na strome bolo
Na strome bolo
Na strome bolo
Na strome bolo
Na strome bolo
Na strome bolo
Na strome bolo
Na strome bolo

vrabcov, jeden priletel
vrabcov, jeden priletel
vrabcov, Jjeden priletel
vrabcov, Jjeden priletel
vrabcov, jeden priletel
vrabcov, jeden priletel
vrabcov, jeden priletel
vrabcov, jeden priletel
vrabcov, jeden priletel
vrabcov, jeden priletel

c

je na nom 1
je na nom 2
je na nom 3 vrabcov
je na flom 4 vrabcov
je na nlom 5 vrabcov
6
7
8
9
1

c e c

c

je na nom vrabcov
je na nom vrabcov
je na nom vrabcov
je na nom vrabcov
je na fiom 10 vrabcov

e o
NC N N¢E N NG NN NG NC INK

O 00 JoyUld WNEFE O
o

(ORI VR OB OB GR )
[

[«

Zapis ju pomocou for cyklu.

6. Vrabce z predchadzajicej rozpravky odlietajii — vymysli program, ktory to pomocou
cyklu for porozprava:

Na strome bolo 10 vrabcov, jeden odletel a zostalo na flom 9 vrabcov

Na strome bolo 9 vrabcov, jeden odletel a zostalo na rom 8 vrabcov
Na strome bolo 8 vrabcov, jeden odletel a zostalo na rom 7 vrabcov
Na strome bolo 7 vrabcov, jeden odletel a zostalo na rom 6 vrabcov
Na strome bolo 6 vrabcov, jeden odletel a zostalo na nom 5 vrabcov
Na strome bolo 5 vrabcov, jeden odletel a zostalo na nom 4 vrabcov
Na strome bolo 4 vrabcov, jeden odletel a zostalo na rnom 3 vrabcov
Na strome bolo 3 vrabcov, jeden odletel a zostalo na rnom 2 vrabcov
Na strome bolo 2 vrabcov, jeden odletel a zostalo na rnom 1 vrabcov
Na strome bolo 1 vrabcov, jeden odletel a zostalo na rnom 0 vrabcov



13. hodina - Vyrazy v cykleq

1. Minule si vytvaral program, ktory v textovom rezime pomocou prikazov for a print
vypisal ¢isla a ich druhé mocniny. Vytvor takyto program, ale namiesto druhych
mocnin nech program vypise tretie mocniny.

na tretiu je 0
na tretiu je 1
na tretiu je 8
na tretiu je 27
na tretiu je 64
na tretiu je 125
na tretiu je 216

o U W DN PO

N

Je dany nasledujtici program:

y = 10

for i in range(1l1l):
print(y," ",1)
y =y + 20

Dopln tabul’ku, aby bolo vidno, ako sa menia premenné i a y pocas vykonavania
cyklu:

i y v prikaze print y po vykonaniy = y + 20
010 30

130

2

Akl hodnotu bude mat’ premennd y po skonceni cyklu?

3. Hrame pocitacovu hru, ktorda ma 10 levelov. Po Gispesnom prejdeni i-teho levelu
ziskame 1 bodov. Napriklad, po prejdeni prvého levelu ziskame 1 bod. Po prejdeni
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Po
Po
Po
Po
Po
Po
Po
Po
Po
Po

druhého levelu sa ndm ku skore pripocitaja 2 body, takze spolu uzZ mame 3 body. Po
prejdenti tretiecho levelu sa nam pripoc¢itaju 3 body, takze nase skére bude 6 bodov atd’.
Napis§ program, ktory pomocou print a cyklu vypise, ako rastie skore po prejdeni
kazdého levelu.

leveli 1 bude tvoje skére 1 bodov.
leveli 2 bude tvoje skbére 3 bodov.
leveli 3 bude tvoje skére 6 bodov.
leveli 4 bude tvoje skére 10 bodov.
leveli 5 bude tvoje skbére 15 bodov.
leveli 6 bude tvoje skbére 21 bodov.
leveli 7 bude tvoje skbére 28 bodov.
leveli 8 bude tvoje skdére 36 bodov.
leveli 9 bude tvoje skére 45 bodov.
leveli 10 bude tvoje skbére 55 bodov.
Poznas rozpravku o prefikanom mudrcovi a Sachovi, ktory sl'ubil za odmenu tol’ko

zrniek pSenice, kol’ko sa zmesti na policka Sachovnice? Pomo6z Sachovi v rozhodovani,
¢i je takd odmena adekvatna a vytvor prenho jednoduchy program, ktory vypise
celkovy pocet zrniek na Sachovnici. Na prvé policko ddme 10 zrniek, na druhé 20, na
tretie 30 atd’. Poli¢ok na Sachovnici je 64.

V skuto€nosti predchadzajica rozpravka bola taka, Ze na prvé policko dame 1 zrnko,
ale na kazd¢ d’alsie dvojnéasobok predchadzajuceho (t.). 2, 4, 8, ...). Vytvor program,
ktory zisti celkovy pocet zrniek na Sachovnici.



16. hodina - Vetvenie{

1. Napis program, ktory pomocou cyklu zisti, ¢omu sa rovna sucet ¢isel 0 + 1 + 2 +
.+ 99. Vysledok program vypise pomocou print.

2. (*) Napis program, ktory pomocou random.choice(]...]) vypiSe jeden z nasledujicich
pozdravov: Dobré rano, Dobry den, Dobry vecer, Dobra noc. Pouzi cyklus, aby sa
vypisalo 10 pozdravov. Napriklad:

Dobru
Dobry
Dobru
Dobry
Dobru
Dobru
Dobré
Dobru
Dobry
Dobru

noc
den
noc
vecer
noc
noc
rano
noc
vecer
noc

3. Pocita¢ dokaze porovnavat ¢isla. Cez NVDA ponuku spusti Python konzolu. Napis
do prikazového riadku:

>>> 1

< 2 # stlad Enter

Pocitac ¢isla porovnd a vypise:

True

o pocita¢ nam odpovedal, Ze je pravda, ze 1 je menSia ako 2

Vieme, ze 3 nie je vicsia ako 4. Vyskusaj, o ti pocita¢ vypiSe, ak do prikazového
riadku zadas:

>>> 3 > 4

4. Mozes porovnavat’ aj zlozitejSie vyrazy. Aké vysledky vypise pocitac?

>> 1 +2 >3
>>> -1 > -2

1.
2.
3.5>>> (1+2)*3<1+2*3
4.

>>> a = 100

>>> g < 101
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5. V programe Visual Studio Code chceme vytvorit’ program, ktory by nam povedal, ¢i

je vonku teplo alebo zima. Mohlo by to fungovat’ tak, Ze do premennej teplota
priradime ¢islo. Potom by pocitac pre teplotu vacsiu ako 20 stupnov vypisal, Ze je
teplo. Inak by nam povedal, Ze je zima. Takto to naprogramujes:

o Nezabudni na dvojbodky na konci riadkov s if a else — su dolezité

teplota = 25
print ('Je', teplota, 'stuptiov.')
if teplota > 20:

print ('Dnes je teplo.')
else:

print ('Dnes je zima.')
print ('Spravne sa oblec.')

o odsad’ prikazy print — pouzi tabulator
Ak si program napisal spravne, po jeho spusteni uvidis:

Je 25 stupriov.
Dnes je teplo.
Spravne sa oblecd.

6. Zmef v predchadzajucom priklade teplotu z 25 na 10. Program spusti. Co sa vypise?

Ako program funguje?

o if ... else ... je novy prikaz pre vetvenie programu

teplota = 25
print ('Je', teplota, 'stupiov.')

if teplota > 20: # podmienka
print ('Dnes je teplo.') # vetva if
else:

print ('Dnes je zima.') # vetva else
print ('Spravne sa oblec.')

e podmienka, podla ktorej sa pocita¢ rozhodne, ktoru vetvu d’alej vykona

Ked’ pocita¢ uvidi prikaz if ... else ..., najskor vyhodnoti podmienku. Ak je podmienka
splnend, vykona sa prikaz vo vetve if, inak sa vykona prikaz vo vetve else.

7. Uprav predchadzajici program tak, aby pre:
o zaporné teploty vypisal Zober si rukavice,
o inak vypiSe, ze Rukavice ti netreba.

Over, e program spravne funguje pre kladné aj zaporné hodnoty. Co tvoj program
vypise pre 0?7



8. Chceme poslat’ doporuceny list. Vytvor program, ktory ti poradi s cenou dopisu. Na
zaciatku programu prirad’ do premennej hmotnost ¢islo s hmotnostou tvojho listu.
Pouzi prikaz pre vetvenie programu, aby pre list s hmotnost'ou:

o do 50 g vypisal Zaplatis 1.25 eura,
o 1nak vypiSe, ze Zaplatis 1.4 eura.

Over, ze program spravne pocita cenu listu pre hmotnosti: 30, 50 a 100 gramov.

Doporucené listy nad 100 g stoja 1.7 eura. Nas program to zatial’ nevyhodnoti spravne.

9. Ideme na zmrzlinu. Cena za jeden za kopcek zmrzliny je 1.1 eura. Zmrzlinar vSak
pontika zl'avu: ak vezmeme viac ako 5 kopcekov, cena za kazdy kopcek bude 0.90
eura. Vytvor program, ktorému na zaciatku priradi§ do premennej pocet pocet
kopcekov a on vypise vyslednt cenu. Napriklad:

Za 5 kopcekov zmrzliny zaplatis:
4.5 eura.

Over, Ze program spravne pocita cenu zmrzliny pre 4, 5 a 6 kopcekov.

10. Vytvor program, ktory pre pretekarov zobrazuje oznam, ¢i maju stat’, alebo mozu ist’.
Do premennej cas prirad’ pocet sekund. Ak je toto ¢islo mensie ako 30, program
vypise STOJ!, inak vypise CHOD!.

STOJ! CHOD!
precas = 5precas = 50

11. Over, Ze tvoj program vypisuje spravny povel pre ¢asy 5, 30 aj 50 sektind.



17. hodina - Vetvenie a konsStrukcieq

1. Kamaratku pozdravis ,,Ahoj*, ale vies, ze starSich I'udi treba pozdravit’ slusne,
napriklad ,,Dobry den‘. Napi§ program, v ktorom do premennej vek priradis vek
¢loveka. Potom pouZi prikaz vetvenia na to, aby sa program podla veku rozhodol,
ktory z uvedenych dvoch pozdravov vypise. Otestuj, aké pozdravy sa vypisuju pre
rozne hodnoty premennej vek.

2. Na brigdde v bufete ta zaplatia podl'a takéhoto pravidla:
o ak budes pracovat’ menej ako 10 hodin, tak zarobis 3 eurd za hodinu,
o 1inak dostanes plat 4 eura za hodinu.

Do premennej hodin prirad’ pocet tvojich odpracovanych hodin. Potom pomocou
prikazu vetvenia vypis, kol'ko zarobis. Program by mal vypisat”:

pre hodin = 7:
Zarobis 21 eur.

pre hodin = 12:

Zarobis 48 eur.

3. Predchadzajica tiloha sa da riesit’ aj takto:

Plat = i e e e

Dopli namiesto vybodkovanych Casti spravne vyrazy. Over, ze program korektne
pocita plat pre rozne hodnoty premennej hodin.

4. Telefonny operator Vegafon pocita platby za prenesené megabajty podla takychto

pravidiel:
o ak za den prenesie§ menej ako 10 megabajtov, zaplatis za kazdy megabajt 0.2
eur,

o inak zaplati§ za cely den 2 eura.
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Napis§ program, v ktorom do premennej megabajt priradiS pocet prenesenych
megabajtov za jeden den. Pouzi prikaz vetvenia na to, aby si do premennej cena
priradil vytuctovany pocet koran. Nakoniec vypiS vypocitant cenu. Napriklad:

pre megabajty = 3:

Zaplatis 0.6 eur.

pre megabajty = 20:

Zaplatis§ 2 eur.

5. Telefonny operator Zodrafon pocita platby za prenesené megabajty podl'a
,vyhodnejsich® pravidiel:
o ak za den neprenesies viac ako 10 megabajtov, zaplati§ za kazdy megabajt 0.1
eur,
o 1nak zaplati§ za kazdy megabajt navySe (nad 10 megabajtov) 0.2 eur.

Napi$ program, ktory pocita cenu podl'a takychto pravidiel a over, Ze spravne funguje.
Napriklad:

pre megabajty = 3:
Zaplatis 0.3 eur.
pre megabajty = 20:
Zaplatis 3.0 eur.
6. Vytvor program, ktory podl'a zadaného Casu vypiSe bud’ svieti sinko alebo svieti

mesiac. Do premennej cas prirad’ pocet hodin. Pouzi prikaz vetvenia na to, aby sa pre
cas < 8 vypisalo svieti mesiac, inak sa vypisalo svieti sInko.

7. Dopln do predchadzajuceho programu, aby vypisal aj text vonku je tma, ked svieti
mesiac a vonku je svetlo, ked’ svieti slnko.

Staci, ak do kazdej vetvy pridas prikaz, ktory vypise, ¢i je vonku svetlo alebo tma:

o
e 150 A (R )
o (P )
else
o (P )
e 150 A (R )

o Odsat oba prikazy, ktor¢ tvoria telo vetvy if aj else — pouzi tabulator



8. Nasledujuci program vypise denny harmonogram:

for i in range(8):

print (i,

'eSte spim')

for i in range(6):

print (8 + i,

'som v Skole')

Co program vypise?

Program sa da zapisat’ aj takto, iba pomocou jedného cyklu:

for i in range(14):

if 1 < 8:
print (i, 'este spim')

else:

print (i, 'som v Skole')

telo cyklu - treba ho odsadit

P

prikazy vo vetvach if a else treba odsadit’ eSte viac

Telo cyklu for obsahuje jeden vnoreny prikaz vetvenia if else. Vyskusaj, ako funguje
tato verzia.

9. Podobne, ako v predchadzajicom priklade, pouZzi cyklus s vnorenym vetvenim a
Vypis:

0 som chudobny

10
20
30
40
50
60
70
80
90

10.

16

25
36

som
sSom
sSom
som
som
som
sSom
sSom
som

chudobny
chudobny
chudobny
chudobny
bohaty
bohaty
bohaty
bohaty
bohaty

Premenna cyklu sa meni od 0 po 9. Vypisuje sa desatndsobok hodnoty tejto
premenne;j.

Vies, pre ktoré ¢isla n plati, Ze n? je mensie ako 5 * n? Napi§ program, ktory pre
vSetky Cisla od 0 po 10 otestuje tento vzt'ah a vypiSe o tom informaciu. Napriklad:

je menSie ako 20
Jje vacsie alebo rovné ako 25
je vacsie alebo rovné ako 30

Co tvoj program zistil? Pre ktoré n to plati?



18. hodina - Vnorené vetvenie{

1. Napis program, ktory zobrazi absolitnu hodnotu ¢isla. Do premennej a prirad’ ¢islo.
Pouzi prikaz vetvenia na to, aby si vypisal absolitnu hodnotu tohto ¢isla. Napriklad:
o akbudea = -7, program vypiSe Absolutna hodnota -7 je 7,
o akbudea = 13, program vypiSe Absoliatna hodnota 13 je 13.

2. Zatial’ vie$ porovnavat’ dve ¢isla pomocou <, >. Vyskusaj, ako funguju testy na
rovnost’ == a roznost’ !=. Z NVDA ponuKky spusti Python konzolu. Napis do
prikazového riadku nasledujice vyrazy a zisti, ¢o vypiSu:

>>> 1 ==

>>> 1 == 2
>>> 0 1= 2
>>> 0 1= 0

>>> x = 100

>>> x == 10 * 10
>>> x =10 * 10
>>> 11 * 11 - 21 == x

>>> 1000 / 10 - 1 !

X

3. Vies, ¢o sa stane, ked’ ma pocitac¢ delit’ nulou? Vyskusaj v prikazovom riadku. V
prostredi Visual Studio Code napis program, ktory pocita prevratent hodnotu ¢isla.
Do premennej n prirad’ ¢islo. Pouzi prikaz vetvenia a test na rovnost’ na to, aby si:
o vpripade, Ze n = 0 zobrazil spravu Nulou delit neviem,
o 1nak pocita¢ zobrazi vysledok v tvare 1 / 10 = 0.1.

4. Do premennych x, y prirad’ dve ¢isla. Napi§ program, ktory vypiSe, €i st Cisla rovnaké
alebo rozne. Napriklad:

prex = 1,y = 0


file:///C:/Data/Projekty/kega/Python/Python_BlahoSalanciSK/PracovneListy/18.%20hodina%20-%20VnorenÃ©%20vetvenie%20â��%20DokumentÃ¡cia%20Pracovne%20listy%20pre%20Python.htm%23hodina-vnorene-vetvenie

Cisla su rézne.
prex = 2,y = 2
Cisla su rovnaké.
5. Do premennych a, b prirad’ dizky stran. Napi§ program, ktory vypise, & je to obdiznik
alebo Stvorec. Napriklad:
prea = 10,b = 10
Je to Stvorec.
prea = 10,b = 20

Je to obdlznik.

6. Hodime 10 krat hracou kockou a chceme vediet’, kol’kokrat padla Sestka a kol'’kokrat

iné ¢islo. Napi§ program, ktory pomocou cyklu a vnoreného prikazu vetvenia spocita.
Napriklad:

W U P w NN ooy O]

Padlo 1 Sestiek a 9 inych c¢isel

7. (*) Hrame hru, v ktorej hadzeme 10x kockou a ziskavame prémiu vzdy vtedy, ked’ za
sebou padnt dve rovnaké Cisla. Napriklad:

rémie 4

Napi$ program, ktory simuluje 10 hodov kockou a spocita prémie.



8.

10.

Futbalovi rozhodcovia sa dohodli, ako bud hracov hodnotit’ za priestupky:
o ak hrac spravi 0 priestupkov, hra férovo,
o ak spravi 1 alebo 2 priestupky, dostava zIta kartu,
o 1nak dostane Cervenu a je vyluceny z hry.

Vidime, Ze v tejto tlohe je viac podmienok. Pozri si a vyskusaj toto rieSenie:

pocet = 0
if pocet ==
print ('Hras férovo')
else:
if pocet < 3: #
print ('Mas zltt kartu') # vnoreny if else - odsad
ho
else: #
print ('Mas cervenu kartu’') #

o prikazy v oboch vetvach vnoreného if else odsad’ este viac

Dopln do tabulky, ¢o program vypise, ak do premennej pocet priradime hodnotu:

program vypiSe:
pocet =
pocet =
pocet =

pocet =

Sw N O

pocet =

pocet = -1

V televiznej stitazi o peceni Moj dedo pecie lepsie ako tvoj st takéto pravidla:
o ak stitaziaci stihne upiect’ menej ako 10 kolacikov, je hodnoteny ako
zaciatoCnik,
o ak stihne upiect’ aspon 10 ale menej ako 20 kolac¢ikov, je hodnoteny ako
pokrocily,
o pre asponl 20 kolacikov, je hodnoteny ako super.

Vytvor program, v ktorom najprv do premennej kolace priradi$ pocet upeéenych
kolacikov. Program sa potom rozhodne, aku hlasku vypise.

Otestuj, ze program zobrazi spravnu hlaSku pre ¢isla 1, 9, 10, 19, 20, 100.

V tlohe 6 vidno, Ze pocita¢ nevie spravne skloniovat’ slova. Mal by vypisat’:
o Padla 1 Sestka...
o Padli 2 Sestky...
o Padlo 5 Sestiek...

Napis program, v ktorom do premennej n priradis ¢islo a pocitac zobrazi gramaticky
spravnu vetu.



11. Chces porovnat svoj vek s kamaratkou. Vytvor program, v ktorom do premennych ja
a ona priradis tvoj vek a vek tvojej kamaratky. Program ich porovné a podl’a toho
vypise: Sme rovnako stari, Mam menej rokov alebo Ona je mladsia.



19. hodina - Podprogram s parametrom§

1. Vytvor novy program, v ktorom na zaciatku priradi§ do premennej cislo ¢islo od 0 po
999. Pouzi vetvenie na to, aby program rozhodol a spravne vypisal hlasenie o tom, ¢i
je ¢islo jedno-, dvoj- alebo trojciferné. Napriklad, pre cislo = 128 program vypise:

Cislo 128 je trojciferné.

2. Dokonci nasledujuce podprogramy, ktoré vypisu spravny vek:

def mamlO () :
vek = 10
print ('Mam', vek, 'rokov')

def mam20 () :

vek = ......

print ('Mam', vek, 'rokov')
def mam30 () :

vek = 30

mamlO0 ()
mam20 ()
mam30 ()

Urob to tak, aby sa vsetky 3 podprogramy navzajom ¢o najviac podobali.

3. Predchédzajice rieSenie sa da zapisat’ pomocou jediného podprogramu:

def mam(vek) :
print ('Mam', vek, 'rokov')

mam (10)

mam (20)
mam (30)

Vyskusaj.

Ako program funguje?
o v zatvorke v hlavicke podprogramu je meno parametra

def mam(vek) :
print ('Mam', vek, 'rokov') # tu sa parameter pouzZiva - parameter
funguje ako premenna
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mam (10)
mam (20)
mam (30)

e hodnota v zatvorkach sa priradi do parametra vek:
o pri prvom zavolani mam(10) bude mat’ parameter vek hodnotu 10
o pri druhom zavolani mam(20) bude mat’ parameter vek hodnotu 20
o pri tretom zavolani mam(30) bude mat’ parameter vek hodnotu 30

4. Dokonci podprogram vypis, ktory pouziva parameter X na to, aby vypisal hodnotu
parametra x a jeho druhit mocninu:

def vypis(x):
print ('Cislo', ...)
print ('Umocnené na druht sa rovna', ............ )

vypis (1)
vypis (2)
vypis (3)

Program by mal po spusteni vypisat’:

Cislo 1
Umocnené na druhG sa rovnéa 1
Cislo 2
Umocnené na druhG sa rovna 4
Cislo 3
Umocnené na druhd sa rovna 9

5. Dopln do predchadzajuceho podprogramu prikaz, ktorym sa vypiSe aj prevratena
hodnota x:

Cislo 1

Umocnené na druhG sa rovna 1

Prevratend hodnota sa rovna 1.0

Cislo 2

Umocnené na druhG sa rovna 4

Prevrdtend hodnota sa rovna 0.5

Cislo 3

Umocnené na druhG sa rovna 9

Prevradtend hodnota sa rovnad 0.3333333333333333

6. Zadefinuj podprogram oblubujem s parametrom cislo. Podprogram vypise, ¢i €islo
obl'ubuje:
o ak je ¢islo menSie ako 7, vypiSe Mam rad cislo ...
o inak vypie Cislo ... sa mi nepaci

Podprogram zavolaj a over, ze vypiSe:

>>> oblubujem (1)
Mam rad c¢islo 1



>>> oblubujem(5)

Mam rad c¢islo 5

>>> oblubujem(10)
Cislo 10 sa mi nepaci

7. Pouzi cyklus a zavolaj podprogram oblubujem z predchadzajucej tillohy pre Cisla od 0
po 10:

Mam rad c¢islo O
Mam rad ¢islo 1

Mam rad ¢&¢islo 6
Cislo 7 sa mi nepéaci

Cislo 10 sa mi nepéaci

8. Poznas hru Myslim si ¢islo, v ktorej treba uhadnut’ nezname ¢islo? Vytvor takd hru na
pocitaci — pocitac si vymysli ¢islo od 1 po 5 a my ho musime uhadnut’. Méze to
fungovat’ takto:

o po spusteni programu pocita¢ priradi do premennej cislo ndhodne
vygenerovang Cislo,
potom vypise spravu Myslim si ¢islo od 1 do 5. Skas ho uhadnut...
vo svojom programe bude§ mat’ zadefinovany podprogram skus s parametrom
n, ktory porovna cislo s hodnotu n a vypiSe: bud’ Hura, uhadol si!, alebo Nie,
moje cislo je iné....

Hra mdZze prebiehat’ nasledovne — spustime program a v prikazovom riadku
odpovedame tym, Ze volame podprogram skus:

=========== RESTART ===========

Myslim si ¢islo od 1 do 5. Skus ho uhadnut...
>>> skus (3)

Nie, moje ¢islo je iné...

>>> skus (2)

Nie, moje ¢islo je iné...

>>> skus (5)

Huréd, uhddol si!

>>>

9. (*) Vylepsi predchadzajuci program tak, aby nam podprogram skus poradil:

=========== RESTART ===========

Myslim si ¢islo od 1 do 5. Skus ho uhadnut...
>>> skus (3)

Nie, moje ¢islo je menSie...

>>> skus (1)

Nie, moje ¢islo je vacsie...

>>> skus (2)

Hura, uhé&dol si!

>>>



10. Vytvor jednoduchy kviz na s¢itanie ¢isel. Pocita¢ na zaciatku vygeneruje dve nahodné
¢isla z rozsahu od 1 po 10, vypiSe ich a my musime odpovedat’ tym, ze zavolame
podprogram over:

=========== RESTART ===========
Kolko je 10 + 7 2

>>> over (5)

Nespravne, malo to byt 17

>>>

=========== RESTART ===========
Kolko je 4 + 9 ?

>>> over (13)

Spravne

>>>

11. (*) Treba preskimat’, ako ¢asto padne 6, ked’ vel'akrat hadZzeme kockou. Vytvor
podprogram stastie s parametrom n, ktory odsimuluje n hodov s beznou hracou
kockou. Podprogram n-krat vygeneruje nahodné ¢islo od 1 po 6, a ak padne Sestka,
zvysi pocitadlo o 1. Podprogram na zaver vypise spravu v tvare, napriklad:

Pravdepodobnost vyhry pri 10 hodoch: 0.2

Nechaj podprogram vypisat’, aké buda pravdepodobnosti vyhry pri 10, 100, 1000,
10000, 100000 hodoch.
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