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Abstrakt

Zaverecna praca sa venuje tvorbe ucebnic so zameranim na organizaciu a na obsa-
hova §truktdru systému tloh podla narocnosti, tak aby boli vSestranne podporné di-
daktické funkcie u¢ebného textu. Za tymto ucelom sa predstavuje inovativna zbierka
tloh z programovania so vzorovymi rieSeniami v jazyku Python pre stredné skoly vo
vSeobecnovzdelavacom vyucovacom predmete informatika. Problémové cvicenia st po
vzore sutaznych tloh zasadené do kontextu kratkych pribehov, ktoré motivujua ziaka k
uzito¢nosti konkrétnych algoritmov a programov. Aplikac¢né oblasti st volené s prihlia-
danim na rozvoj medzipredmetovych vztahov. Siroka dostupnost zbierky je podporena
prezentaciou v hypertextovom priestore webu. Kolaborativna rozsiritelnost sa umoz-
nuje vypracovanou metodikou stanovujucou pevni predlohu tlohy, poziadavkami na
kvantitativne vlastnosti znenia zadani a zaradenim tloh do zbierky podla témy, fun-
kcie a poznavacej trovne. Vysledkom je sada problémovych tloh v stulade so $tatnym
vzdelavacim programom a cielovymi poziadavkami na maturitnid skasku, ktorda mé
aktivizovat ziakov v problémovom vyucovani a dopomaha k samostatnej domacej prip-

rave.

KTadové slova: problémové vyucovanie, ucebnice, zbierka tloh, informatika, za-

klady programovania






Abstract

The final thesis is aimed at the textbook design with a focus on the organization and
content structure of the system of problems according to difficulty so that the didac-
tic functions of the teaching text are supported comprehensively. For this purpose, a
collection of programming problems with sample solutions in the Python language is
presented for secondary schools in the general education subject of computer science.
Following the model of competition problems, problem exercises are set in the context
of short stories, which motivate the student to the usefulness of specific algorithms and
programs. Application areas are chosen to develop interdisciplinary relationships. The
wide accessibility of the textbook is supported by its presentation in the hypertext
web environment. Collaborative extensibility is made possible by the developed met-
hodology establishing a fixed template of the problem, requirements for quantitative
properties of problem wording, and insertion of problems in the textbook according to
topic, function, and cognitive level. The result is a set of problems in the scope given
by the state educational program and the target requirements for the matura exam,
which is supposed to engage students in problem-based learning and help them with

individual home preparation.

Keywords: problem-based learning, textbooks, collection of problems, computer

science, programming basics
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1 Uvod

Rychly vyvoj informatiky ako vedy za posledné desatrocia, rapidny technologicky roz-
voj veduci k zvySeniu dostupnosti prostriedkov vypoctovej techniky a nastup inova-
tivnych pristupov vo vyucbe umociuje nedostatok modernych kvalitnych vzdelavacich
materidlov pre stredné skoly. Na vzdelédvanie informatiky na trovni vyssieho sekun-
dérneho vzdelania nevplyva ani tak posun v podstatnych principoch odboru, ale skor
vyskyt novych informac¢nych a komunika¢nych technolégii prinasajicich predtym ne-
poznané vyzvy do spolo¢nosti. Nemenej podstatny dopad maji schopnosti nastrojov,
¢ize vlastnosti softvérového vybavenia a jeho pouzivatelského rozhrania

Pre niektoré oblasti, ako st kybernetickda bezpecnost alebo programovanie vyché-
dzaju v sucasnosti uz aktualne ucebnice, ale ¢astokrat si skolam nedostupné najma z
ekonomickych dovodov. Poznatky v tlacenych ucebniciach zaroven zvykni rychlo zasta-
réavat, preto sa preferuju elektronické knihy. E-knihy maju zasa z pohl'adu vyucovacieho
procesu uskalia ohladom ich pristupnosti a prevladajuceho tradicionalizmu.

Vyzna¢né zmeny sa udiali v programovacich jazykoch ako néastrojoch na formalny
zapis algoritmov. Ovplyvnili vyber prostredi na programovanie a jazykov pre pouzitie
vo vzdelavani a postupnost v osvojovani prvkov jazyka. Nové verzie neustéle prinasaju
lpravy syntaxe a udajovych struktur.

V zaujme udrzania kroku s najnovsimi relevantnymi poznatkami v odbore a stavom
technologii, st ucitelia Casto nuteni pripravovat si vlastné uc¢ebné texty. Napomahaja im
k tomu internetové zdroje a e-learningové kniznice. Ponechavaju vSak ¢asovo naroény
vyber adekvatnych ¢lankov a vyvéazenu skladbu cviceni na kreativite ucitela. Na prvy
pohlad sa to moze javit prospesné pre individualizéciu vyucby. Realizacia nebyva nikdy
ideédlna, tak aby ziakom poskytla rozmanité tlohy na samostatni domacu pripravu.

Na vyucovacich hodindch by mala dobra uc¢ebnica vhodne podnecovat a podporo-
vat problémové vyucovanie, ktoré aktivizuje ziakov k hlbsiemu ovladaniu preberane;j
témy. Okrem inych ¢asovych a priestorovych obmedzeni vplyvajicich na vyber uceb-

nej metody, vedie ucitela nedostupnost usporiadaného u¢ebného textu na sprevadzanie
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uc¢ivom, hlavne k vyuzitiu frontalneho vykladu.

V svojpomocnej tvorbe ucebnic vSeobecnovzdeldvacieho u¢ebného predmetu infor-
matika sa zameriavame na vzdelavaci Standard algoritmické rieSenie problémov podla
Statneho vzdelavacieho programu. V snahe preniest usilie v triede pri osvojovani uciva
vo vacSe] miere na ziaka, vychadzame z potreby zostavenia zbierky tloh z progra-
movania pre stredné skoly k pouzitiu v skole aj na doma. Nevyhnutné zlozky hodné
komplexného postdenia st obsahova a formalna rovina.

Na obsah zbierky kladieme naroky na vyvéazené pokrytie dolezitych typov tloh na
viacerych kognitivnych trovniach v stilade s principmi formulécie tlohy aj systematic-
kym usporiadanim tloh. Sposob za¢lenenia rieSeni do zbierky a ich féaza konfrontovania
s postupmi ziakov je tiez neoddelitelnou suc¢astou u¢ebného textu ako celku. Na pred-
chadzanie straty aktuélnosti textov budeme pozadovat ¢o najvacsiu nezavislost tuloh
na programovacom prostredi a jazyku.

Po formalnej stranke mame zaujem navrhnut ,zivia u¢ebnicu”, kde by mohli ucitelia
v online prostredi postupne dopliiat nové tlohy do jednotlivych ¢asti zbierky. Na tento
ucel prisposobujeme existujice metody hodnotenia naro¢nosti textu a zarad ovania tloh
do systému tloh podla prislusnych kritérii. Prihliada sa pritom na obsahové zameranie
v ramci tematickych okruhov podla znenia zadania. Namiesto opakujucich sa typov
cviceni sa ndjde nahrada vhodnym preformulovanim.

V hlavnej Casti prace preskimame teoriu tvorby ucebnic s ohladom na funkcie,
skvalitiovanie ucebného textu a na néstrahy pri presune do elektronickej podoby. Da-
lej sa venujeme zostrojeniu adekvéatneho a rozsiritelného systému tloh podla zbierok
prikladov z matematiky. Nasleduje prehlad a rozbor stc¢asnych u¢ebnic programovania
a zbierok tloh. V praktickej ¢asti predstavime konkrétne tlohy so vzorovymi rieSeniami
a hodnotenim zaradenia ¢i naroc¢nosti tiloh. Nakoniec prediskutujeme typické vlastnosti

textu tloh po obsahovej a grafickej stranke.



2 Tvorba edukac¢nych materialov

Sucasny stav problematiky tvorby eduka¢nych materidlov obsahuje zakonitosti stavby
a funkcii uc¢ebnice, odporacania pri pisani zrozumitelnych ucebnych textov a rozvrho-
vani didakticky spravneho systému tloh v zbierke. Tiez porovname doterajsie u¢ebnice

programovania pre stredné skoly navzajom a vzhladom na Statny vzdelavaci standard.

2.1 Ucebnica

Zékladnym prameiom poznatkov a nositelom obsahu vzdelavania je ucebnica, ktora
patri medzi Celnych predstavitelov pedagogickych textov. Predstavuje jadro zoskupu-
juce okolo seba ostatné ucebné prostriedky (Zujev, 1986). V medziach u¢ebnych osnov
vymedzuje obsah zakladného uciva s doplnenim o rozsirujice ucivo, pricom rozsah
osnovy uéebnice nemusi byt totozny s u¢ebnymi osnovami (Mlady, 1988]).

Ucebnica poméha ziakom s osvojenim si obsahu uciva, ¢im podporuje vsetky su-
visiace Ciastkové ¢innosti: precvicovanie, opakovanie, systematizéciu a integraciu. V
eduka¢nom procese posobi ucebnica aj vychovne, ¢im vplyva na formovanie postojov,
motivov a zdujmov. Odlisuje sa v tom od inych knih a textov, pretoze ma priamu
spatost so ziskavanim a spracovanim faktov, pojmov a vztahov ziakmi. Efektivne tak
smeruje k dosiahnutiu vychovno-vzdelavacich cielov vyucovacieho predmetu (Gavora,
1992). Uéebny program Zziaka a vyucovaci program ucitela je idedlne v ucebnici pod-
chyteny a odraza sa do scenara u¢ebného a vyucovacieho procesu. Hlavna ¢ast uc¢ebnice
predstavuje stbor tloh ur¢enych na aktivne riesenie (Pavlovkin et al., [1989)).

Podla skolského zékona sa ucebnica spolu s u¢ebnym textom a pracovnym zoSitom
zarad uje medzi edukac¢né publikicie. Na vzdelavanie sa pouzivaju publikicie schvalené
ministerstvom gkolstva alebo zodpovedajuce principom a cielom vychovy a vzdelavania
(NRSR, 2023). Principy suvisiace s vlastnymi vzdelavacimi materialmi si v duchu rov-
nopravnosti, rovnocennosti, zodpovednosti, tolerancie a vyvazeného rozvoja osobnosti

a zdokonalovania vzdelavania podla vysledkov vyskumu a vyvoja.
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2.1.1 Didaktické funkcie ucéebnice

V ucebnici posobi viacero naviazanych a prelinajtcich sa vlastnosti vystupujicich vo
vychovno-vzdeldvacom procese (Zujev, 1986), ktoré st tu opisané bez stanoveného po-

radia dolezitosti:

e Informacna funkcia: sa sustreduje na vymedzenie povinného rozsahu informé-

cif pri studiu nevyhnutnych na zapaméitanie.

e Transformac¢na funkcia: spoc¢iva v didaktickom transfere poznatkov vedného
odboru na obsah uéiva v zrozumitelnej a putavej podobe. Zaroven berie ohlad
na vekové a kulttrne osobitosti ziakov. Nabdda na vyber vzdelavacich metod a
ulahcuje aktivizaciu Ziaka pri cvi¢eniach a tlohach prieskumného charakteru. Pri
transformécii znalosti sa hladi sa aj na potreby profesijného Zivota a spolo¢en-

ského ocakévania od absolventov.

e Systematizaéna funkcia: pri objasnovani uciva zabezpecuje néslednost poznat-

kov, postupny nérast narocnosti a vedie k metédam vedeckej systematizacie.

e Usmernujaca funkcia: slizi k upeviovaniu vedomosti, napomaha v orientécii
sa v nich a zapojenim ich do praktickych druhov ¢innosti. Vyzaduje sprevadzanie

navrhnutymi aktivitami pod vedenim ucitela.

e Motivac¢na funkcia: pobada tuzbu a schopnosti ziakov na samostatné ziskavanie

vedomosti.

e Integrac¢na funkcia: ucelene spija poznatky ziakov nadobudnuté z ich rozlic-
nych ¢innosti.
e Koordina¢na funkcia: zapaja ku vztahu k studovanému predmetu informécie

z masovokomunika¢nych prostriedkov.

e Vychovna funkcia: sucasne tiez rozvijajica funkcia. Spociva v zladenom for-

movani ¢t osobnosti Ziaka.

Uvedené didaktické funkcie zabezpecuji komplexné posobenie u¢ebnice na rozvoj kog-
nitivnych a afektivnych schopnosti ziaka. Pri ich prepojeni v u¢ebnom texte dochadza
nielen k nadobudnutiu nevyhnutnych vedomosti a zru¢nosti na zvladnutie vyucova-
cieho predmetu, ale aj na rozvoj kltucovych kompetencii a medzi nimi pripravenost k

d'alsiemu vzdelavaniu sa.
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2.1.2 Prvky ucebnice

Aby ucebnica plnohodnotne naplhala svoje mnohé poslania, je poskladana z prvkov
textového i mimotextového charakteru, ktoré podnecuji aktivne kognitivne pro-
cesy a umoziuju zapojenie zvoleného u¢ebného stylu ¢itatela. Zaradenie stucasti uceb-
nice do ¢lenenia jej podsystémov nie je striktné, ale riadi sa dominantnou funkciou
danej ¢asti (Zujev, [1986]).

Text v ucebnici je sthrn viacerych viet, ktoré st prostriedkom na odovzdévanie
informéacii ziakom podla komunika¢ného zameru autora. Z povahy suvislého pisaného
jazykového prejavu sa vyznacuje kohéziou a koherenciou. Kohézia je sudrznost textu
na urovni vzajomnej nadvaznosti medzi vetami za pouzitia gramatickych, lexikélnych a
grafickych jazykovych prostriedkov. Najcastejsie sa uplatiuje gramatickd zhoda medzi
nadradenym a podradenym slovnym druhom alebo vetnym ¢lenom, opakovanie vy-
razu dalej v texte, synonyma, a interpunkéné znamienka. Koherencia je zase tematicka
spojitost textu, ked sa z hlavnej rozvijaju vedlajsie myslienky (Gavora, 1992).

Podl'a ulohy, ktorti zohrava text v predstavovani ucebnej latky sa rozlisuje za-
kladny, dopliujici a vysvetl'ujici text. Zakladny text je urceny ako povinny
na osvojenie pre zvladnutie problematiky. Podla typu ¢innosti motivovanej zdkladnym
textom su povSimnuté teoretické poznavacie texty, povazované tiez za vykladovu zlozku
zastavajicu informac¢ni funkciu vysvetlovania a komentovania nového u¢iva. Naproti
tomu u instrumentalno-praktickych textov a nevykladovej zlozky prevlada transfor-
macné funkcia premietajica sa do otazok, tuloh a cvi¢eni. Doplhujuci text prehlbuje
rozsah u¢ebnych osnov dodato¢nou argumentéaciou vplyvajicej na rozumova a emodént
stranku. Regulovanie poznéavacej ¢innosti mé na starosti vysvetlujaci text, ktory déava
zékladny text do suvislosti (Zujev, 19806).

Mimotextové zlozky nachadzajice sa v ucebnici sa rozlisuji na aparat organi-
zacie osvojovania, ilustracny material, a orientacny aparat. Na organizaciu
osvojovania sluzia prehladové tabulky, otazky a tlohy spolu s odpovedami, ktoré v
zévislosti od kontextu moézu spadat aj do zakladného textu. Ilustracie prevazne gra-
ficky dotvaraju textovi zlozku, s ktorou st vo vztahovej rovine, bud nadradenosti ako
veduce ilustricie, rovnocennosti, alebo podriadenosti ako doplnkové ilustracie. Stuvis-
lost medzi textom a ilustraciou sa pozné podla toho, ¢i text opisuje ilustraciu, vtedy

je text podriadeny, alebo ilustracia sluzi na dokreslenie situacie. Typickymi prikladmi
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ilustracii st obrazky, schémy, plany, diagramy, grafiky, mapy. Orienta¢ny aparat slazi
na zdoraznenie slovnych spojeni alebo myslienok cez tlacové zvyraznenia a symbolické
znacenie. Opakuje tiez prvky z hlavnej ¢asti v zhutnenej podobe na navigovanie v
knihe, v ¢om spociva uloha predhovoru, obsahu, a registrov (Zujev, |1986).

Tradi¢na redakénéd vyroba ucebnice dba na ustalené metédy a organizovanu spo-
lupracu pre kontrolu spravnosti obsahu po odbornej stranke. Redakcia dohliada na
gramaticku, pravopisnu a Stylisticka upravu (Mlady, [1988)). Zasadzuje sa o koordina-
ciu ¢innosti autorskych kolektivov, tak aby umoznila zostladit vsetky dolezité prvky
ucebnice najmé stuhru textovej a grafickej ¢asti. Osvedcené pracovné postupy redakcie
zabezpecuju zahrnutie podstatnych zloziek u¢ebnice. Postup sa zacina s vypracovanim
osnovy ucebnice, pripravou materidlov a podkladov. Nasleduje priprava rukopisu a ob-
razovych predloh, v ¢ase vymedzenom stanovenym harmonogramom, ktoré nésledne
prechadzaji korektirou. Celkové snazenie je zaviSené vydanim ucebnice a ziskanim
dolozky od ministerstva Skolstva podla osobitého predpisu. Tvorba vzdelavacich mate-
ridlov priamo uc¢itelmi nie je az tak rigidné, ale redakéné techniky navadzaju aspon na

zmysluplni organizéiciu prace.

2.1.3 Multimedialne prostredie

Postavenie vyuky informatiky okolo pocitacov a suvisiaceho pridavného vybavenia ve-
die k prirodzenej snahe uspdsobovat edukacné materialy naskytajicim sa podmienkam.
Ucebné texty tym mozu zuzitkovat prilezitosti na obohatenie ich obsahu multimédiami
a hypertextovymi prepojeniami. Principy uplatiujtice sa pri tvorbe klasickych uceb-
nic sa nevyhnutne prenésaju aj na tvorbu multimedialnych ucebnic, pretoze rovnako
zostavaju publikidciami usposobenymi ku didaktickej komunikacii (Krotky, |2015)).
Mnozstvo existujtucich ucebnic prechéddza do online prostredia zo svojej povodne
kniznej Gpravy na zvySenie ich atraktivnosti a pohodlia pri pristupe k nim. Ani vznik
ucebnice urc¢enej primarne pre elektronické médium vSak eSte nezarucuje vyuzitie pl-
ného potencialu na skibenie inovativnych vyucovacich metod a pontknutych technic-
kych vymozenosti. Ucebnice sa preto odlisuji podla miery ich splynutia s digitalnym
prostredim na jednoduché, komplexné a pokro¢ilé ucebnice (Krotky, [2015)).
Jednoduché ucebnice st elektronickym obrazom svojich papierovych vzorov bez

uplatnenia akykolvek novych rozsirujucich moznosti. Komplexné uéebnice ziskame za-
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komponovanim multimedidlnych prvkov, zastupenych prevazne zvukmi, obrazkami,
animéaciami, videom, a vlozenim hypertextovych odkazov smerujicich dovnitra vlast-
ného obsahu, na externé webové portaly a dalsi multimedialny obsah. Pokro¢ilé uceb-
nice navyse pozostavajua z interaktivnych prvkov aktivne prispésobujicich tok informéa-
cii. Interakcia sa odohréava cez tlacidla, posuvniky, kontextovy pomocnik, a pribuzné
ovladanie. Nadstavbou pokrocilej ucebnice je edukacny softvér.

Interaktivne personalizované ulohy sluzia na obohatenie osvojenia vedomosti
z multimedialnej ucebnice. Snaha vedie k zniZzovaniu kognitivnej zataze pri névrhu
pouzivatel'skych rozhrani, tak aby sa Zziak mohol sustredit vyhradne na osvojované
ucivo, nez na tazkosti s komplikovanymi krokmi na dosiahnutie vytycenych zamerov
vo virtudlnom priestore. Tedrie venujice sa tomuto problému stvisia s obmedzeniami
kapacity kratkodobej paméte.

Teoria kognitivnej zataze odporuca eliminovanie vonkajsej (extraneous) kogni-
tivnej zataze cez zjednoduSenie kompozicie zobrazovanych prvkov. Vonkajsia kogni-
tivna zataz zabera miesto vnitornej (intrisic) a konceptualnej (germane) zatazi, ktoré
st potrebné na riesenie samotnej ulohy (Uher¢ik, 2012). Tedria dualneho kédovania
hovori, Ze verbalne a neverbalne podnety st v paméti kddované zvlast. Tym sa zvySuje
pocet poloziek v kratkodobej paméti, pokial pochadzaju z odlisného zdroja (Mishra
et al., 2005).

2.1.4 Skvalitnovanie u¢ebného textu

VylepSenia v ucebnych textoch sa uskutociuju na zéklade teoretickych vychodisk z
porozumeniu textu pri ¢itani ako psycholingvistickej ¢innosti. Na tspesné odha-
lenie komunika¢ného zameru pozné recipient vztahy medzi objektivnou realitou a na
nu odkazujicimi prvkami textu, medzi jednotlivymi prvkami textu a medzi textom a
doteraj$imi znalostami prijimatela (Gavora, 1992).

Operaciou elaboréacie ¢itatel nachadza asociacie v prec¢itanom texte s uz nadobud-
nutymi sémantickymi epizodickymi znalostami a vizudlnymi predstavami, pokial jes-
tvuje také spojenie. Inferencia umoznuje doplnenie zaml¢anych informacii v texte, ktoré
vyplyvaju z opisanych pri¢inno-désledkovych suvislosti (Gavora, [1992)). Poc¢as zvnutor-
novania eduka¢ného textu dochadza k postupu od jeho porozumenia bez vztahu k

inym textom, cez prevod na parafridzy a symbolicky zapis, cez interpretaciu vnasaju-
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cej odlisny pohlad na precitané, az ku extrapolacii inovativnych zéverov a schopnosti
predpovedat dosledky (Gavora, 1992).

Na objasnenie novych konceptov je teda prospesné, ak st uvadzané vychodiskové
situacie povedomé a autorova predstava sa zhoduje s ¢itatel ovou. Citanfm moZe nastat
neporozumenie v tzv. mikrostruktire textu. Do mikrostruktury patria slova, vety,
vztahy medzi vetami, ¢i Struktira textu. Nezndmym slovam dokazeme predchédzat
ich vhodnym vyberom ustudenej z narocnosti pojmu. Na to sluzia taxonomické normy
zachytavajuce typickost pojmu, tym Ze ho zaradia pod nazov nadradenej kategorie.
Zlozité vety odkazujuce sa vedlajSou vetou na vzdialené slova a vélenené privlastkové
vety by mali byt radSej rozdelené na dve vety. Pozornost pri rozdelovani treba venovat
neopomenutiu podstatnych spajajucich slov.

Zlozitost textu sa opisuje kvantitativnymi charakteristikami, ktoré sa prejavuju
v ¢itatelnosti a naroénosti textu. Citatelnost sa zvykne merat dlzkou viet alebo vy-
skytom neobvyklych slov. Jednou z mnohych mier ¢itatelnosti je Gunning Fog indez,
v prijatelnom skore pre stredné skoly do 14 (Vzorec (Drahosova, 2014). Naroc¢-
nost textu vychadza z lexikalnych a syntaktickych faktorov, ktoré pokladaju na skalu
zlozitost toho Co je povedané a akym spdsobom je to zapisané. Prichovd modifikdcia
Nestlerovej metody zistuje obtiaznost na vzorkach vykladového textu u¢ebnice zohlad-
nenim syntaktickej a sémantickej naroc¢nosti. Pod 20 bodov sa jedna o text nizkej
obtiaznosti a nad 60 bodov ide o texty vysokej obtiaznosti. (Vzorec (Drahogova,
2014). Textu vyjadrujeme tiez inferen¢ént zataz, ¢ize nutnost vyvodzovania vztahov
Citatelom. Znizuje sa umiestnenim podobnych myslienok za sebou (Pavlovkin et al.,

1989).

o ((Zslova) N <Zslova nad 2 slabiky 100)) )

> vety > slova

o (30) (S
2pojmy\ (LB 33 B +2 P+ 23 Pit 3 by (2.2)
< 2, slova ) ( S slova )

Ku kvalite textov ucebnice prispieva aj makrostruktara textu, ktora rozclenuje
tematické okruhy na kapitoly a tie na texty. Na poskytnutie nadhladu slazia typo-
grafické zvyraznenia hrubym pismom alebo oddelovacim préazdnym priestorom, nad-

pisy roznych velkosti na rozliSenie tém a podtém, kltacové vety vyjadrujice hlavnu



2.2. SYSTEM ULOH V ZBIERKE

myslienku, a uvadzajice ¢ rekapitulujuce otazky pobadajuce ¢itatela na aktivne pri-
jimanie materiadlu (Pavlovkin et al., |1989). Nemenej znatelné pri ¢itani je primerane
jednoduché graficka uprava, ktora neodputa pozornost od obsahu. Prehladnost sa vy-
lepSuje nastavenim l'ahko ¢itatelného pisma s velkostou odrazajucou hierarchiu celkov,
riadkovanim do bloku, a zalamovanim prikladov v celku na jednu stranu (Mlady, 1988]).
Na hodnotenie kvality uc¢ebnic sa uplatiuju experimentélne, expertné a Statistické
metody. V autentickom Skolskom prostredi mozeme experimentalne overovat a porovna-
vat navrhovanu ucebnicu so starSou zauzivanou. Pozorovatelia u¢ebnice ako st experti,
ucitelia a ziaci hodnotia rozli¢né vlastnosti, s ktorymi prichddzaju do kontaktu, napri-
klad primeranost, metodické spracovanie, zaujimavost, zlozitost. étatisticky sa kvanti-
fikuje rozsah textu urceny na vyucovaciu jednotku, ¢itatelnost a narocnost textu.
Vyskum DrahoSovej sumarizuje techniky pre pedagogickt prax na zlepSovanie zro-
zumitel nosti uéebného textu. Ohladom vyberu slov odporu¢a uprednostnit bezné slové,
opisatelné pojmy a aktivne slovesé, zaroven sa vyhybat nepotrebnym slovam. V rovine
stylistiky by sa malo pisat s priblizenim sa beZzne hovorenej reci, v jednoduchych cel-
koch a kratkych vetach. Myslienky textu vyjadrovat adresne a presvedcivo s opieranim

sa o skusenosti ¢itatela (Drahosova, 2014).

2.2 Systém uloh v zbierke

Skupina tloh sa oznacuje za systém tloh, ked plni konkrétnu didakticka funkciu v
silade s uéebnymi cielmi, Struktirou poznavacieho procesu a podmienkami ucebného
procesu (Mindakova, 2008)). Otézky na precvi¢ovania u¢iva sa vyznacuju Specifikami
oproti vykladovému textu, prevazne tym zZe ich rieSenie bezpochyby vyzaduje aktivnu
¢innost ziaka na roznych urovniach myslenia. Uéitel v tomto $tadiu pozoruje postup
ziakov pri vypracovani tloh a na zaklade ich vonkajsich prejavov posudzuje a usmeriuje
ich ¢innost k Zelanému cielu. Kritické je stanovit naslednost a hierarchiu uloh, tak aby

umoznovali kontinualny rozvoj ziaka.

2.2.1 Psychologické vychodiska

Néavrh systému tloh sa zapodieva s otazkami ziackej motivacie rieSenia tloh, diferen-

ciacie uloh vzhladom na individualne osobitosti Ziakov, vhodného zoradenia tloh od
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jednoduchsich k zlozitejsim a spdsobu merania stupna zvladnutia uc¢iva. Neda sa pred-
pokladat, ze vSetky témy budi samy osebe atraktivne. Dieta sa vSak aspon odhodlé k
takym tloham, ktoré sa domnieva Ze prekoné bez pocitovanych tazkosti.

Uspech prirodzene motivuje na skuganie vicsich vyziev. Neprijemné skisenosti a
zlyhanie ziakov postupne odradzaju. Vyber a zoradenie tloh mé zarucit zazitky tspe-
chu. Primerany cvi¢ebny material zodpovedé poznavaciemu potencidlu dietata vo ve-
kovych osobitostiach, individualnych odliSnostiach a predchadzajuacich ski-
senostiach. Pokrok v psychickom vyvine vyssich schopnosti dosiahneme zaradenim
nielen veku primeranym problémov, ale aj rozvijajicich na rozsirenie zény najblizsicho
vyvinu podla Vygotského. Z hladiska individuélnych predpokladov na rieSenie tlohy
sa treba zamyslat nad optimalnymi poznéavacim Stylom, celkovou troviiou schopnosti
a profilom schopnosti na splnenie konkrétneho zadania. V zbierkach sa preto pontikaju
tlohy troch arovni naro¢nosti: menej narocéné, stredné, vysoko naro¢né (Pavlov-
kin et al., |1989).

Skupinu menej naro¢nych tloh vedia riesit priemerni Ziaci v nizSom roc¢niku, teda
st urcené na opakovanie a pre ziakov s pomalsim tempom vyvinu ¢i nizSou poznavacou
kapacitou. Stredne narocné ulohy s najvacSou pocetnostou su pochopitelné pre prie-
mernych ziakov v danom roc¢niku. Ziaci s vysSou poznéavacou kapacitou dokazu prejst
vysoko naro¢nymi tilohami, ktoré si urc¢ené pre priemernych vo vyssom ro¢niku.

Ulohy by mali byt prisposobené okrem schopnosti Ziaka aj vedomostiam a spdsobi-
lostiam. Ziskavanie novych schopnosti prechiadza od nadobudnutia vedomosti v podobe
pojmov a schém, cez osvojovanie sposobilosti v priebehu ¢oraz vyladenejsieho motoric-
kého, senzomotorického a psychického cvicenia, az k rozvijaniu myslenia spojeného so
stratégiami formuléacie problému a planovania rieSenia (Pavlovkin et al., [1989)).

Efektivneho ucenia celkove dosiahneme podla Skinnera, ked st zname konkrétne
ciele vychovy a vzdelavania, ziakom je umoznené postupovat vlastnym tempom neza-
visle na ostatnych, a okamzitou spatnou vidzbou s odhalenim spravnej odpovede (Pav-

lovkin et al., |1989).

2.2.2 Klasifikadcia vlastnosti alohy

Naplnenie tematického celku néro¢nostou odstupiiovanymi tlohami s rozmanitymi di-

daktickymi funkciami a zapojenim kognitivnych funkcii naprie¢ droviiami myslienko-
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vych operacii sa da skontrolovat cez $pecifikaciu vlastnosti konkrétnej alohy. Od cha-
rakteristik ulohy sa odvija jej zaradenie do zbierky a su to (s prikladmi z matema-

tiky) (Mind akové, [2008)):

e Téma: nazov tematického celku vo vyucovacom predmete (napr. Funkcia).

e Podtéma: téma sa rozdeluje na viaceré ¢asti (napr. Linedrna funkcia, ... )

e Element: pojmy, vztahy a procesy podla obsahového $tandardu. Rozsiahlejsie
elementy mozu vystupovat ako podtémy (napr. Pytagorova veta)

e Funkcia: didaktické poziadavky na poznavaci proces. Pripustné je ak tloha na-
pliia niekolko didaktickych funkcii, napr. slovnéa uloha na upevnenie uéiva s apli-
kaciou poznatkov mimo matematiky. Ulohy na zéklade didaktickej funkcie podla
D. Svedu st (Sveda, [1992):

a) ulohy na motivaciu u¢ebnopoznévacej ¢innosti ziakov
b) tlohy na aktualizaciu skor osvojeného uciva
c¢) pripravné ulohy predchadzajice vysloveniu definicie pojmu a rieSeniu zé-
kladnych tloh
) tlohy na osvojenie definicie pojmu, formulacie vety a postupu rieSenia
) tlohy na upeviiovanie uciva
f) ulohy na aplikiciu u¢iva mimo informatiky
) tlohy na aplikdciu u¢iva vo vnutri informatiky
) tlohy propedeutického charakteru k nasledujticim elementom u¢iva v tema-
tickom celku
i) ulohy na opakovanie a systemizaciu

e Uroveii: tloha rozvija zaroveil vietky nizsie urovne poznéavacich procesov, preto

sa oznacCuje iba najvyssou. Poznavacie procesy podla M. Zelinu st (Zelina, |1990):

a) vnimanie

o

pamat

¢) nizsie konvergentné procesy

o

)

hodnotiace myslenie

)
)
) vyssie konvergentné procesy
)
f)

tvorivé, divergentné myslenie

Klasifikacia ulohy podla uvedenych kritérii je narocné a subjektivna, lebo pri za-

radeni zalezi od mnohych okolnosti ako st formulacia tlohy, vedomosti a sktsenosti

11
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ziakov, podmienky vyucovania a organizacny pristup ucitela (Mindakova, [2008).

2.2.3 Preformulovanie iloh

Casto sa vyskytujuci nedostatok systému tloh je netplnost pestrosti didaktického za-
merania cviceni. Ukézalo sa, Ze nedostatok tloh vo faze aktualizécie uciva, v pripravne;j
faze alebo vo faze osvojovania uciva sa da prekonat vytvorenim novych tloh vo forme
jednoduchych otazok alebo inym zaradenim podla témy, podtémy a elementu uciva.
Preformulovanim navyse dosiahneme tpravy kategorii tlohy, ¢i zvySenie alebo znize-
nie jej obtiaznosti. Doplnenie chybajucich typovych tloh sa moze realizovat rozli¢nymi
pristupmi, z ktorych vyzdvihujeme tri systematické metody (Mindakova, |2008):

a) Zmena podmienky v zadani: najcastejSie meni tému, podtému, element uciva,
¢im moze mat vplyv na etapu vyucovacieho procesu, kedy sa tloha osved¢&i pouzit.
Konkrétnosti dopadu na tlohu zavisia od presného textu zadania. Napriklad,
zmenit podtému tulohy z ,Prikazy” na ,Cykly” vieme pridanim poziadavky na
viacnasobne duplikovanie obrazca vedla seba. Zmenou forméatu vstupu programu,
rozdelenim viacerych tudajov v jednom riadku do viac riadkov, sa tiloha dostane
z podtémy ,Retazce” do ,Vstupy programu”.

b) Tvorba otocenej alohy: poskytuje predlohu na pripravu divergentnych uloh,
ktoré s spravidla tazsie na vymyslenie nez tie na nizsie myslienkové operécie. V
otocenej tlohe nebudu vyjadrené priamo ¢iselné tidaje na dosadenie do vzorca,
ale situécia sa ilustruje graficky a ziak musi zvazit stratégiu rieSenia.

¢) Zmena fabuly tlohy: sa spolicha pri spristupneni podstaty tlohy pre iného
adresata na zmenu pribehu slovnej tulohy a zasadenie javov do iného kontextu.
Nemeni umiestnenie tlohy v zbierke. Vypocty o rozmeroch valcovych predmetov
moézu takto nadobudnit dejovi liniu o bareloch nafty, kmenoch stromov, stenach

rotiind, alebo elektrickom odpore drotov.

Vyvazenie poctu tiloh medzi témami a ¢astami zbierky sa najlepsie dosiahne zmenou
podmienky v zadani. Otvorené tlohy nemaji hojné zastiipenie, pretoze zvyknu byt
¢asovo narocné a pre priemernych ziakov za dogmatického spésobu vyucby narocné.
Najmé vtedy sa uplatni Gprava na obratentu tlohu. Sady didaktickych testov alebo
personalizované interaktivne elektronické ucebnice, do ktorych je potrebné generovat

podobne naro¢né tlohy z rovnakej oblasti, hojne zuzitkuju zmenu fabuly tlohy.
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2.3 Vzdelavacie standardy v informatike

Vychovno-vzdelavaci standard su kritéria vzdelavacej institticie na pozadovani troven
ziakovho vykonu po kognititivnej, formativnej a konativnej stranke. Ciele vzdelavania
st predpisané v Statnom vzdelavacom programe ( SVP ), z ktorého skoly vychéadzaju v
skolskom vzdelavacom programe (SkVP). Tvori ho obsahovy standard vymedzujici ¢o
sa mé ziak naucit a vykonovy Standard s minimalnou normou ¢innosti ziaka.

V informatike je SVP rozdeleny na 5 okruhov: algoritmické rieSenie problémov, re-
prezentacie a nastroje, softvér a hardvér, komunikacia a spolupraca, informaé¢na spoloc-
nost (Minedu, 2023)). Konanie internej formy maturitnej skasky z informatiky nasleduje
metodicky pokyn cielovych poZiadaviek. Dosial sme analyzovali akym spésobom maja
ucebnice a zbierky tloh predkladat ucebnu latku. V stlade so vzdelavacimi Standardmi

uréime c¢o maji obsahovat.

2.3.1 Algoritmické rieSenie problémov

Algoritmizéacia a programovanie reprezentuje az 70% vahy vyslednej znamky maturitne;
skusky a najvacsi tematicky okruh v SVP informatiky pre stredné skoly, ktory dostava
v raAmcovych uc¢ebnych osnovach SkVP najvacsi podiel, az priblizne tretinu z celkovej
casovej dotéacie (Minedu, 2019). Nemusime sa pozerat len na formalne dokumenty,
aby sme si uvedomili, Ze programovanie sa stava v dne$snom technologickom svete a
informacnej revolucii nepostradatelnou digitalnou kompetenciou pre zivot.

SVP vyclenuje 8 tematickych celkov algoritmizacie (Minedu, [2023)):

e Analyza problému: naplanovanie algoritmického rieSenia problému rozdelenim
na mensie Casti a opisanie idey v prirodzenom jazyku. Identifikovanie vstupnych
informaécii, o¢akavanych vystupov a akcii.

e Jazyk na zapis rieSenia: pouzivanie konstrukcii programovacieho jazyka, vy-
tvaranie a interpretovanie zapisov podla pravidiel syntaxe.

e Postupnost prikazov: skladanie prikazov do poradia na rieSenie problému.

e Nastroje na interakciu: nacitanie nezndmej hodnoty na vstupe a zobrazenie
vystupu. OSetrenie pripustného rozsahu alebo formatu hodnot.

e Premenné: priradenie do pomenovanej premennej a jej pouzitie v aritmetike.

e Cykly: odhalenie repetitivnych vzorov so znamym a nezndmym poc¢tom opako-

13
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vani. Akumulovanie ¢iastkovych vysledkov v tele cyklu a kombinovanie cyklov s
vetvenim.

e Vetvenie: stanovenie logickej platnosti vlastnej podmienky obsahujicej boolov-

ské operacie.

e Interpretacia zapisu rieSenia: odladenie programu krokovanim a opravenie

chyb v existujtcich programoch.

Vystizne sa zékladné pojmy z povinnych tematickych celkov programovania daja
zhrniat podla struktar vyvojového diagramu na sekvenciu prikazov, vstupy, vy-
stupy, podmienky a cykly. V cielovych poziadavkich na maturitna skasku sa témy
eSte rozsirené o vnorené prikazy cyklu a vetvenia, podprogramy s parametrami, lo-
kidlnymi premennymi, navratovou hodnotou a nerekurzivnym volanim. NavySe sa pri-
dédvaju jednorozmerné polia, textové stubory, zlozené tdajové Struktary a

pouzitic generatora nahodnych éisel (Minedu, 2019).

2.3.2 Existujtce ucebnice a zbierky tloh

V prehlade eduka¢nych publikécii, vratane elektronickych, sa upriamime na porov-
nanie usporiadania uvedenia jednotlivych pojmov, typické formulacie iloh a graficka
upravu textu. Uz ucebnica z matematiky pre 3. ro¢nik strednych skol (éedivy et al.,
1986) a nadvézujuca zbierka tloh (Busek et al., [1987) z roku 1987 rozoberaju tému
algoritmov priblizne v $irke danej dnesnym SVP informatiky s okrajovym doplnenim
o programovanie v jazyku Basic.

Kapitole algoritmy sa venuje 36 stran (z 344 celkovo), kde st koncepty predstavené
v poradi: premenné, podmienené prikazy, prikazy cyklu. Overovanie spravnosti algo-
ritmov aplikuji na vyvojovych diagramoch. Slovné tulohy si zachovavaji raz priznacne
matematickych svojim znenim aj vypoc¢tovym zameranim. Pokyny st v rozkazovacom
spdsobe 2. osoby mnozného ¢isla, ale namiesto ustaleného vyrazu ,vypocitajte priklad”
sa vyskytuje ,zostavte algoritmus”. Objavuji sa tu ,evergreeny” na poli programova-
cich cvic¢eni, napriklad urcenie najvacsieho ¢isla na vstupe spomedzi troch, premena
jednotiek ¢asovych tsekov, ndjdenie najvicsieho spolocného delitela alebo vypisanie
¢lenov rekurentnej postupnosti vyjadrenej vzorcom. Utrzky zo zbierky tloh (Obr.
ukazuji bezny sposob ¢islovania tloh.

7

Odlisny pristup ku grafickej tprave maju knihy zo série ,Skisi§ to s ...”, v ramci
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9.48 V jednej stanici sa krizuji dve linky metra. Prva linka ma interval
2min 40s, druhd ma interval 3min 50s. O 10.00h prisli obidve
linky na stanicu sacasne. Zostavte algoritmus, ktorym uréite viet-

s ky ¢asy sacasného prichodu liniek na stanicu v éase od 10.00 h do
daj v sekundach na hodi- 18.00h.

z Dané je urditd suma v Kés. Zost.
sposob vyplatenia tejto sumy p
2 minci.

9.33 Zostavte algoritmus, ktorym premenite

ny, miniity a sekundy.

7 avte algoritmus, ktory Vypise

ajmensim pottom bankoviek

L. 9.49 Ulohu 9.48 zovieobecnite Tubovolny i 1 liniek
Dané su tri prirodzené €isla. Zostavte al orit ym zisti y asovy i S e
SoTis ji sacelzd scieel pcupsd et goritmus, ktorym zistite, L‘iﬁ\ﬁ:};iﬁ?:;vy interval, v ktorom sa urujii dasy su¢asného
9.35 Dané st tri prirodzené &isla. Zostavte algoritmus, ktorym zistite
kolko je medzi nimi neparnych &isel. ’

9.36 Dané su tri prirodzené &isla. Zostavte algoritmus,
& najvicsie Cislo z nich je parne.

9.50 Jedny hodiny' mes';_kajl'l 5 minit denne, druhé idi denne 3 mintty
d}(:predu. bedyole hodin nastavili na spravny &as a uviedli do
ol qdu 1. janudra '1986 0 00.00h. Zostavte algoritmus, ktorym
aistite, o kolko dni budii opif ukazovaf rovnaky ¢as.

ktorym zistite,

(a) Ulohy na podmieneny vyraz (b) Ulohy na prikaz cyklu

Obr. 2.1: Ukézky z kapitoly algoritmy v zbierke tloh z matematiky pre 3. roénik SS

ktorej boli uvedené knihy programovania pre mikropocitace v Basicu a strojovom kode
(Tatchellové et al.,[1990, Wattsova et al.,[1991)). Cielové miesta posobenia knihy neboli
zrejme Skoly, ale skor volnocasové aktivity ako st pocitacové kruzky. Tieto dve knihy sa
napadite odlisuju pestrofarebnymi ilustraciami az takmer komiksovym podténom, kde
st hlavnymi hrdinami roboti v ludskom a hmyzom stvarneni a mimozemstania. Kratke
odseky vykladového textu st obohatené o motivovanie kazdého prikazu jednoduchym
prikladom priamo pobadajicim na odskusanie (Obr. . Funkéné bloky koédu roz-
siahlejsich programov st priebezne vysvetlované textom so svorkami (Obr. , ¢o

moze sluzit ako dobry model na prezentovanie rieSeni v zbierke.

né
P ok pamite potiata. kam s uknd
premennd e G257} PUT pikézod potitatu, aby do prem
Pomocee ok, sko jo 0 doly 13 o .
b 405 o8 e pimen, ilic 8 njch sym
O o eaze, musis o dat do Gvodzoviek

' obrazovku pisal obsahy premennjch. Tako sa
rogramu — lepsic bo pochopis

7 lies skupinu fudi, ktori taZia rudu na planéte Astron.
ozhodujes o predaii rudy, kipe potravin aj o predaji
" a nakupe bani. DokaZes riadif pracu tak, aby boli vietci

spokojni, alebo tvoje rozhodnutia povedd ku katastrofe ?

s =
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LET hovori pocitaéu, fe mi vyhradit
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o dan ids).

Vyber mena premennej

Zeolf poet bani (L), pocet T o)
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Koeficient spokojnosti nastavi na |
Potet rokov nastavi na 1.
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pre jednotivé i mi
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Slova a premenné

seaux8S
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| S&X 108 LET CP=INT(RND(1)#12+7)

128 PRINT Y;*. ROK™
138 PRI
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15@ PRINT "VLASTNITE “;L:" BANL"
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258 INPUT CS.
29 50N A8 DRSENG

Skis nai
PIBA program s uvedens; jto
16 Prnejmi, o o spusen gy £ napisa na obrazovku B3¢
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(a) Vykladovy text o premennych s hlavolamami (b) Opis kodu programu pocitacovej hry

Obr. 2.2: Bohato ilustrovana kniha o programovani v jazyku Basic

Uc¢ebné texty na webe pod nazvom: ,Algoritmy a programovanie v Pascale: nielen
pre maturantov z predmetu informatika”, tvoria obsiahly prierez prvkov programova-
cieho jazyka, konkrétne: vyraz s premennou, idajové typy, vetvenie, cyklus, cyklus v

cykle, procedury, funkcie, rekurzia, jednorozmerné polia, textovy stubor, vyhladavanie
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a triedenie poli, retazce znakov (Hedvigova, 2007). Ucebnica je prehladne struktiro-
vana. Z obsahu sa hypertextom smeruje na kapitoly, kde je kazdy novy pojem typogra-
ficky zvyrazneny podciarknutim, prikazy jazyka st odliSené neproporcionalnym rezom
a farbou pisma. Po jadre kapitoly nasleduju obvykle 2 vzorové priklady s rieSeniami a
spravidla 3 priebezné programéatorské ulohy (Obr. , otazky na opakovanie teorie, a
tlohy na precvicovanie celej témy. Na konci ucebnice je umiestnenych 51 jednoduch-
sich tloh na opakovanie a 30 tloh pre naroc¢nejsich, ktorym vsak chyba zmysluplna

organizacia naroc¢nosti.

Priklad 2:
Zostavte program, ktory nacita celé ¢islo a vypiSe ¢i je parne alebo nepdrne.

Riesenie:

uses Crt;
var Xx:integer;
begin
write(‘zZadaj cele cislo: ‘);
readln(x);
if x mod 2 = 0 then wrileln(’Zadane cislo je parne’)
else wrileln(‘zadane cislo je neparne’);
readln;

y:

1. Zostavte program, ktory nacita dve celé ¢isla a vypiSe mensie z nich.

2. Zostavte program, ktory nacita celé ¢islo a vypiSe, i to mdze byt teplota I'udského tela Zijiceho
Cloveka alebo nie.

3. Zostavte program, ktory nacita strany trojuholnika a zisti a vypiSe, ¢i trojuholnik s tymito
stranami existuje alebo nie.

Obr. 2.3: Rieseny priklad z vetvenia nasledovany tlohami na samostatnii pracu

Slovné tlohy objasnujtce pribehom problémové situacie st pritomné v siitaziach ako
st Olympiada v Informatike, organizovani Narodnym instititom vzdelavania a mladeze
(NIVAM), alebo Zenit, Korespondenény seminar (KSP) a Letné skoly, organizované
obc¢ianskym zdruzenim Trojsten. Vzorové rieSenia zadani vychadzaji v priruckach po
skonceni kol. Kedze tlohy byvaji nad ramec zékladného uciva, tak na vysvetlenie ¢asto
sa vyskytujucich algoritmov vznikla Kuchdrka KSP (KSP, 2022). Ukazka na Obr.
ilustruje predlohu pre zadanie z KSP, ktoré sa vyznacuje okrem popisu situacie cez
kratky dej aj jasnym predpisanim vstupov a vystupov.

Uvedenie programovacieho jazyka Python do vyucby informatiky na strednych sko-
lach znamenal dopyt po novych ucebnych materialoch, ktoré prelozia zapisy hlavne
z dosial pouzivaného jazyku Pascal. Medzi ucebnicami Pythonu prevlada trend pred-
stavovat programovanie cez proceduralne kreslenie a moduly tkinter, turtle, niekedy
pygame. V grafickom programovani sa pojem cyklu predstavuje ovela skor ako pod-

mienky, presne naopak nez pri textovom mode.
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Susenie oblecenia

Prive ste sa vratili z vyletu s mnozstvom Spinavého oblecenia. Hned ste ho vietko nahddzali do pracky a

oprali. Teraz v:

vietky mokré veci.

Susenie funguje nasledovne. Kazdej veci sa di priradit jej aktudlna vlhkost v;. Ak bude vihkost nulovai, vee
dalej neschne (lebo nems z ¢oho). Ak je nejaka vlhka vee na vzduchu, kazdi miniatn

sa poklada za vysuSent s

strati jednu vlhkost. Nasfastie
vee polozend na

k, tak uschne plne.

Veci na rac
usudit vietky mokré veci, ak budete pouzivaf radiitor optimalne.

Uloha

Na vstupe dostanete popis vlhkosti vietkych veei a parameter k radiatora. Zistite najmendi ¢as potrebny na

aplné ususenie vietkych veci.

Vstup
Na prvom riadku je &slo 1 (1< n < 10°) - podet mokrgch veed.
Na druhom riadku je n celjch &sel v, (1 < v, < 10°) — vlhkosti jednotlivich veei.
Posledny riadok obsahuje éislo k (1 < k < 10%)
radidtore.
Vystup
Jedno celé éislo — najmensi pocet minit, za ktoré vieme usudif vietky kusy oblecenia.

Upozornenie: Déivajte si pozor, na uspediné riedenie je treba spravne pouzit 64 bitov( premenni
long.

prichadza problém. O chvilu odchadzate na daldi vylet a musite teda ¢o najrychlejsie ususit

sak mate jeden radidtor, na ktory sa zmesti prave jeden kus obledenia. Ak je
1 radidtore, kazdi minitu strati & vlhkosti. Ak by v nejakom momente mala vlhkost mensiu ako

Atore viete kazdd minatu vymenit a nezozerie vam to ziaden ¢as. Zistite, ako najrychlejsie viete

mnozstvo vihkosti, ktoré vee strati potas jednej mintity na

long

Priklady
vstup vystup
3 [s |
: 39 Veci s vihkostou 2 a 3 nechdme uschnit’ normélne, vec

miniity vietko usudit neviem.

s vlhkostou 9 ddme na radidtor. Viimnite si, ze za 2

Obr. 2.4: Uloha letnej koly KSP na binarne vyhladavanie s tivodnym pribehom

Kucera a Vybostok dali dohromady trojdielnu sériu u¢ebnic ,,Programujeme v Pyt-

hone”, v slovenskom a anglickom jazyku so zodpovedajicimi priruckami pre ucitelov a

testami k ucebnici. Vypracovali aj zbierku 64 riesenych tloh k maturite z informatiky

,Maturujeme v Pythone”. Vychédzali z potrieb aktivnych ucitelov z Klubu uéitelov

informatiky. Osnova prvého diela ucebnice zac¢ina grafickymi prikazmi (Obr. [2.5a) a

dalej sa sklada z premennych, opakovani ¢asti programu, podprogramov, klikania my-

Sou a ovladania klavesnicou, podmienenych prikazov, ¢asovaca. Na zaver ucebnice je

polro¢né snazenie ziakov zavisené tvorbou jednoduchych hier (Kucera, 2016).

Pre obe elipsy nastavte rozne farby vyplne, obrysov a tieZ hriibky Ciar.

Nakreslite vlajku Japonska.

Nakreslite snehuliaka.

6. uloha

Nakreslite  obrazok slnka, kde do
premennych ukladajte ditku luca a velkost
kruhu — tela sinka. Vysku3ajte zmenit

hodnotu lica atela atak nakreslite rézne
obrazky sinka.

Nakreslite symetrickd tvar s o€ami, nosom a Ustami:

ODO

—

Doplrite k tvari okuliare.

(a

) Kreslenie obdlznikov

Riesenie
from turtle import *

luc = 50

telo = 35
pencolor( 'orange')
pensize(5)

for i in range(9):
fd(1luc)
bk(luc)
rt(360/9)
pensize(telo)
pencolor('yellow')
fd(e)

(b) Cyklus a korytnacia grafika

Obr. 2.5: Ulohy na programovanie grafiky v jazyku Python

Blaho a Salanci pripravili pracovné listy abcPython na 20 vyucovacich hodin. Pri

ich preberani nepocitaju s vykladom ucitela. Dostupné st aj metodické materialy ku
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listom. Postupne sa objavuju témy, kde sa prelina textovy a graficky rezim: interaktivne
zadavanie prikazov, vyrazy, premenné, vypisy, kreslenie, ndhoda, vyrazy v cykle, elipsy,
vetvenie, podprogramy, kreslenie mySou (Blaho et al., [2019a), Blaho et al., |2019b).
Mészarosova vytvorila metodickd prirucku pre vyucovanie zakladov programovania,
kde cez Python rozvija na rozpéti 16 vyucovacich hodin korytnaciu grafiku (Obr. .
Vyuziva tym oboznamenost ziakov s korytnackami v jazyku Logo z druhého stupna za-
kladnej skoly. Rovnako za¢ina predstavenim grafickymi pokynov na pohyb a kreslenie
korytnackou. Nasleduju premenné, for cyklus, funkcie, funkcie s parametrami, poloha
korytnacky, ndhodna poloha a vetvenie. Na opakovanie osvojenych zrucnosti sluzi pro-

jekt kreslenia pohladnice (Mészarosova, [2017)).
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3 Ciel a metodika prace

Cielom zaveretnej prace je zostavit rozsiritelni zbierku tloh z programovania
so vzorovymi rieSeniami v predmete informatika pre stredné skoly. Primérny zamer
stucasne vyzaduje uspokojenie nasledujucich poziadaviek na navrhnuty systém tloh pre

pedagogicki prax:

e pokrytie zakladného uciva v sulade so SVP a cielovymi poziadavkami

e poskytnutie metodiky na sposob zaradenia dalsich tloh do nasho systému tloh
e Citatelnost textu zadani primeranej ziakom vo veku 15 - 18 rokov

e pribehovost opisu problémovej situacie v zneni zadania

e vzorové rieSenia v programovacom jazyku Python

e zobrazenie na webovej stranke s efektivnym vyuzitim hypertextu

Splnenie vytycenych cielov sa opiera o reSer$ informacnych zdrojov vyhladanych
prostrednictvom plnotextovych vyhladavacov webu a kniZnic, na zaklade rad gkolitelky
a osobného povedomia o oblasti. Knihy a ¢lanky boli podrobené procesu analyzy, kedy
sa vyselektovali relevantné definicie, charakteristiky, kategorizacie a postupy. Metode
porovnania sa podrobili existujice u¢ebné texty zakladov programovania.

Vlastné tvorba zbierky tuloh prebiehala syntézou psychologickych vychodisk poro-
zumenia textu, zndmych typovych tloh a zndmej metodiky na preformulovanie tloh.
Hodnotenie kvality textu tuloh v zbierke sa uskutocnilo kvantitativne i kvalitativne.
Uroven Citatelnosti sa indikativne vy¢islila pomocou Gunning fog indexu (Vzorec .
Kvalitativne sa pozorovali problémy Ziakov pri rieSenia tloh v zbierke na vyucovacej
hodine plyniicej z neporozumenia formulacie zadania. Metodika klasifikacie tlohy v
systéme vychédza z kritérii témy, podtémy, elementu, didaktickej funkcie a kognitivne;j

trovne podla Mindakovej (Sekcia [2.2.2)).
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4 Vysledky prace

Medzi najdolezitejsie tu nachadzajtce sa dielo patria problémové tlohy z programo-
vania pre zaciatoc¢nikov na strednych skolach. V sivislosti s nasou zbierkou tloh ro-
zoberieme adoptovant anatémiu tlohy a doésledky vyplyvajice z terajsicho zoradenia
cviceni. Vychadzame pritom z teoretickych zakladov tvorby ucebnic a poziadaviek na
pestrost aplikacného prostredia pre pojmy za tGcelom pritiahnutia zaujmu uciaceho sa

subjektu.

4.1 Zbierka tuloh

Zhromazdeny stibor zadani z programovania sa sklada poc¢tom z 54 tloh s rieSeniami,
ktoré su rozclenené do tematickych ¢asti nerovnomerne. Oddiel premenné méa 11 tuloh,
podmienky - 9 tuloh, cykly - 9 tloh, ndhodné ¢isla - 3 tlohy, retazce a zoznamy - 9
iloh, subory - 5 tloh, funkcie - 8 tloh. Usporiadanie celkov pochadza c¢iastoéne zo
vzdelavacich standardov ale aj zo zvyklosti.

Nepravidelnosti v kvantite ¢asti nastali kvoli organickému a postupnému pribudaniu
uloh, ktoré reagovalo na potreby ziakov veducich ku zvladnutiu predmetu. Na kostru
tloh sa dodato¢ne nabalili aj niektoré testové problémy, cvicenia na doma a upravené
ucivo z inych predmetov, ktoré trapilo ziakov pred pisomkami. K zdanlivo relativne
mensSiemu objemu c¢asti sibory poznamename, ze v skuto¢nosti prva tuloha spociva v
prisposobeniu vSetkych tiloh z predoslej témy na stubory. Na stibory je preto k dispozicii

az 13 tloh. f)alej uvadzame znenia zadani tloh.

4.1.1 Premenné

Premenna je takéi krabicka na odkladanie ¢isel alebo slov, ktoré si potrebujeme zapa-

matat na dokoncenie ¢innosti. Premenné sa liSia svojim datovym typom. Premenna

dostane svoj typ cez priradenie, ¢ize vtedy ked prvykrat do nej nieco ulozime. Typ

hovori o tom, ¢o sa vo vnutri premennej nachadza.
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Zakladné typy premennych st:

e Logickd hodnota (bool) - modze mat len dve hodnoty - pravda (True) alebo

nepravda (False)

s wo

e Celé ¢islo (int) - ukladame sem 'ubovolné kladné a zaporné celé ¢isla (97)

e Desatinné é&islo (float) - Lisia sa od celych ¢isel sposobom ulozenia (3.14159)

e Retazec (str) - Oznacujeme ich uvodzovkami alebo apostrofmi a vi¢sinou pred-
stavuju text napisany na klavesnici alebo zobrazeny na obrazovke “Uc¢im sa prog-

ramovat!”).

1. Pozdrav

Skladas si stavebnicu robotického doméceho milécika, ktory je takmer dokonaly. Mé
telo, koncatiny, hlavu a vie kracat po stole. Keby sa v8ak naucil aj hovorit, to by bol
potom poriadny spolo¢nik. Kazdy dobry rozhovor sa za¢ina pozdravom. Napis program,
ktory ta pozdravi po napisani mena na klavesnici. Dopln tiez, aby sa program s tebou

aj rozlucil.

Vstup:
p Ako sa volas?: [ |
Vystup:
YR Ahoj [
2. Basnik

Rozkriklo sa, Ze piSes pekné basnicky na rozne prilezitosti. Prichddza ti ¢im dalej
viac prosieb od kamaratov a znamych, ¢i im nevytvori§ pekna rymovacku. Vymyslat
kreativne texty je niekedy velkd namaha, tak ti napadne, Ze stac¢i menit len rym. Napis

program, ktory za teba vlozi slovo do predlohy béasne.

Vstup:
p Napi$ slovo, ktoré sa rymuje so slovom strach: E::::]

Vystup:
ystup Tu je béasen:

Z pocCitacov maval som vzdy strach,

teraz som vs$ak Stastny ako [:::].
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3. Pozvanka

Budici vikend organizujes velkolepti narodeninova party a rozposiela na nu pozvanky.
Okrem mena hosta potrebujes menit aj ¢as konania oslavy. Mas totiz sktisenosti, ze nie
vSetci chodia nacas. Kazdy pozvany si méa priniest okrem darceku aj jednu Specialnu

vec. Napi§ program, ktory doplni takato pozvanku na mieru.

Vstup:
P Meno kamarata: [::::]
Cas oslavy: [::::]
Prinesie okrem darceku: [:::]
Vystup:

shos [,

pozyvam ta na moju narodeninovu party.

Bude sa konat 12.4. o [:::].

Nezabudni priniest [::::}a pekny darcek.

Tesim sa na teba! :)

4. Teplota vo Farenheitoch

Prisiel si na dovolenku do Spojenych statov americkych. Chystas sa na kratky vylet
von, ale nevies ako sa mas obliect. Na teplomeroch st napisané len stupne Fahrenheita.
Napi$ program, ktory ich premeni na stupne Celzia s presnostou na dve desatinné

miesta.
Vstup:

Vonku je °F: [::::]

Vystup:
Y p Doma by bolo na teplomeri [::::]°c.

5. Hlboka roklina

Stojis nad hlbokym tdolim za zabradlim a uvazuje$ ako odmerat jeho hibku. Vtom
si spomenieS na svoje vedomosti z fyziky. Zoberie$ si do ruky valajici sa kamen a
pustis ho priamo do rokliny. Zaroven stlacis stopky, ktorymi zmerias ¢as do dopadu v
sekundéach. Kamen pada nadol voInym padom. Stopky zastavi§ pri zapocuti rachotu z

narazu. Pri vypocte zanedbaj rychlost zvuku, ktorou sa rachot rozsiri az k tebe.

Vstup: .
p Cas do dopadu kamena: [::::]
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Vystup: )
Y p Hlbka rokliny je [::::] metrov.

6. Vedro s vodou

V rodinnom dome ste ekologicky uvedomeli, lebo zachytévate dazdovi vodu z odkvapu
na polievanie zdhrady. Minult noc vam naprSalo do nadrze vela vody. Ked bude o
par dni suchSie mama ta posle poliat rastliny uzavretym vedrom valcového tvaru. To
naplnis vzdy az po okraj. Zaujima ta, aky objem naberies na jedno naplnenie. Rozmery
valcového vedra vies odmerat pravitkom. Napi§ program, ktory zrata kolko sa zmesti

vody do rozne velkych vedier.

Vstup:
p Vyska vedra (cm): [::::]

Priemer dna (cm): [::::]

Vystup:
Y P Do vedra sa zmesti [::::] litrov vody.

7. Cesta autom

Tesis sa na ocakavany vylet autom po Eurdpe. Pri planovani trasy chces zistit akou
rychlostou musite priemerne cestovat, aby ste od rana stihli navstivit vSetky miesta.
Vecer vsak musite prist véas do hotela, aby véas ubytovali. Napi§ program, ktory ti s
tym pomodze.
Vstup: .
P Dlzka cesty (km): [ |

0dchod z domu (hodina): [:::]

Prichod do hotela (hodina): I:l

Vystup:
Y p Auto pdjde priemernou rychlostou I:l km/h.

8. Kupalisko

Zacina sa hortca letna sezona. Prevadzka kupaliska musi pred otvorenim napustit ba-
zény. VSetky bazény v areali st kvaddrového tvaru, ktorych rozmery pozname. Vediceho
kupaliska zaujima spotrebované voda pre bazén, ked bude napusteny pod okraj. Voda

nie je zadarmo, preto si chcu pripravit dost penazi, aby za nu zaplatili.
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Vstup: )
p Dlzka bazéna (m): [::::]

Sirka bazéna (m): [::::]
Hibka bazéna (m): [::::

Hibka hladiny pod okrajom (cm): [:::j

Cena za m*3 vody v eurach: [:::]

Na bazén sa minie [::::] litrov vody.

Voda bude stat [:::] eur.

Vystup:

9. Mal'ovanie

S rodi¢mi sa stahujes do nového bytu. Dali ti za tlohu kupit si farbu na vymalovanie
izby. Néstroj na rychle pocitanie mnozstva farby by sa hodil asi aj profesionalnym

maliarom. Vytvor program na vypocitanie plochy stien a stropu bez okna a podlahy.

Vstup:
p Rozmery miestnosti

Dlzka (em): [ ]
Sirka (cm): [::::]
Vyska (cm): [::::]

Rozmery okna

Sirka (cm): [::::]
Vyska (cm): [::::]

Vydatnost farby (m*2/kg): [::::

Vystup:
ystup Malovat bude$ plochu [::::] m+2.

Kap [::::] kg farby.

10. Chemikalie

Chemici v laboratériu bezne zmieSavaji roztoky, aby dosiahli spravny pomer Zelanej
latky. Roztoky st opisané svojou hmotnostou (m) a hmotnostnym zlomkom rozpustene;
latky v rozpustadle (w). Viaceré latky odlisime dolnym indexom (mq). Hmotnost sa
uvadza v gramoch a hmotnostny zlomok v percentach. Napis program na opisanie

vlastnosti vysledného roztoku. Na vypocet pouzi tieto rovnice:

ms = my + My

ms - Ws = M1 - W1 + Mo - Wa

25



KAPITOLA 4. VYSLEDKY PRACE

Vstup:
p Hmotnost roztoku ¢.1 (m1)? [::::]
Hmotnostny zlomok roztoku ¢.1 (w1)? [::::
Hmotnost roztoku ¢.2 (m2)? [::::]
Hmotnostny zlomok roztoku ¢.2 (w2)? [:::]
Vystup:

Vysledny roztok ma hmotnost [:::] g.
Hmotnostny zlomok rozpustenej latky je [:::] % .

11. Brzdenie

V poslednej dobe sa objavuje na trati viac nebezpeénych zrazok. Rusnovodici ta po-
Ziadali, aby si zistil ako rychlo a daleko pred prekdzkou dokaze vlak zastavit. Vlakova
stuprava ide pred brzdenim svojou stalou rychlostou v kilometroch za hodinu. Hmotnost
vlaku tvori sticet hmotnosti lokomotivy a vSetkych vagénov. Brzdy na kolesach majua
spolo¢ni brzdnu silu uvedent v Newtonoch na tonu. V programe vyuzijes nasledovné

fyzikalne vztahy:

e Kinetickd energia pohybujiceho sa vlaku (praca potrebné na zabrzdenie):

I/V=Ek=%-77‘z-v2

e Brzdné draha pri brzdnej sile Fj: s = Fym
e Cas na zastavenie vlaku pri rovnomernom spomalenom pohybe: ¢ = FQ/S

Vstup:
p Vlakova suprava

- Rychlost (km/h): [ ]

- Hmotnost lokomotivy (t): [::::
- Hmotnost vagdna (t): [:::]

- Pocet vagédnov: [::::

- Brzdna sila (N/t): [ ]

Vlakovéa suUprava mé hmotnost [:::] ton.

V rychlosti [::::lkm/h zabrzdi na vzdialenost [::::

metrov.

Brzdenie bude trvat [::::] sekund.

Vystup:
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4.1.2 Podmienky

Podmienky su ako krizovatky na ceste. Podla toho kam chceme ist, sa rozhod-
neme, ktorou cestou podjdeme dalej. Aby sme sa uistili, Ze mame ten spravny smer

(vetva podmienky) pytame sa vzdy logicka otazku. Otazka pouziva udaje ulozené v

premennych.

1. Heslo

Tvoj dom na strome uz vykradlo par nezvanych navstevnikov. Vymyslel si preto spo-
sob ako povolit navstevu len overenym osobam. Tie musia poznat tajné heslo. Napis

program, ktory slovne privita ¢lenov a odozenie zlodejov.

Vstup:
p Stoj! Povedz Heslo!

]

Vystup:
ystup Vstup, priatel

(alebo Zmizni kade lahsSie)

2. Najvacsie cislo

Na luke sa hraju sipky. Hraci si zapisuji dosiahnuté skore na tabulu. Dnes proti sebe
hrali v partii traja protihraci. Napis program, ktory oznaci hraca s najvacsim ziskanym

poctom bodov.

Vstup:
P 1.skére: [ |
2.skore: I:l
3.skore: I:l

Vystup:

Najvacie skore I:l bodov ma I:l hrac.

3. Vhodné oblecenie

Moédni poradcovia vysli z mody a ich préacu prebrali poc¢itace. Na zaklade pocasia a
prilezitosti odporucaju vhodny outfit. Vymysli par tipov pre rozne situcie a zacni

radit.
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Vstup:
p Ako je vonku?: I:l
Kam ides$?: I:l

Vystup:
Urc¢ite si nezabudni |:| a tiez si vezmi I:l

4. Morsky vanok

Kapitan plachetnice na otvorenom oceane musi mat vzdy prehlad odkial fuka vietor,
aby odkormidloval do vytizeného ciela. Prilis silné zédvany vetra mézu byt nebezpeéné
pre posddku. Polamat lodné stazne, potrhat plachty, ¢ zaplavit palubu. Cez radio do-
stava plavidlo kazdy den spravy o predpovedi sily vetra v Beafortovej stupnici. Sila
vetra je nou vyjadrena do dvanéstich stupiiov od bezvetria az po orkan. Napis prog-
ram, ktory kapitanovi vysvetli stupen vetra. Podla stupnice ur¢ime jeho pomenovanie,

rychlosti v namornych uzloch a ocakavanej vysky vin.

Vstup:
p Sila vetra na Beaufortovej stupnici: I:]

Vystup:
ystup Vietor sa nazyva I:l

Vietor md rychlost I:l kt.
Oc¢akavanad vyséka vin je I:l m.

5. Pokazeny rozpis

Tovaren na zeleznti rudu dostala novy ¢asovy rozpis vylepseného technologického pro-
cesu. Spracovanie zvycajne trva dlhsie ako hodinu. Nehodi sa im teda mat ¢asy napisané
iba v minutach. Rozpi§ programom mintty na dni, hodiny, minuty pre jednoduchsie

¢itanie rozpisu. Vynechaj nepotrebné casové udaje.

Vstup:
P Trvanie (min.): I:l

Vystup:

= | | d. | | hod. | | min.

6. Hovoriaca kalkulacka

Vypocty neboli nikdy vacsia zabava. Teda aspon s kalkulackou, ktora namiesto ¢cudnych
matematickych ¢méaranic hovori [udskou reéou. Vytvor program pre kalkulacku, ktora

si vypyta dve ¢isla. Tie bude ich vediet séitat alebo odé&itat podla slovného pokynu.
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Vstup:
Som hovorica kalkulacka a rada pocitam!
Povedz mi prvé cCislo: [:::]
Potrebujem dasie ¢islo: [:::]
Chce$ ich sc¢itat alebo odc¢itat: [:::] (s¢itat alebo
od¢itat)
Vystup:

Vysledok tvojho prikladu: [::::}(plus alebo minus)

[ Jse[ |

7. Chaos v listkoch

Vyznat sa v linkdch mestskej hromadnej dopravy si vyzaduje dlhoro¢né skiisenosti.
Treba oplyvat aj riadnou davkou trpezlivosti. Lahko sa nam stane, Ze omylom nasad-
neme do autobusu a hned sa vydame na okruznia jazdu po siedmich divoch sidliska.
Horsi zazitok je stretnutie revizora po zisteni, Ze mame nespravny listok alebo ze ne-
méame Zziaden ... Postéavas pri automate na listky a nevie§ sa vysomérit z mnoZstva
v 2 Y e > v z . v

¢asov a zon v ponuke. Napis§ program, ktory podla poc¢tu zoénu a trvania ceny vypise

cenu zlavneného listka. Najdi na internete aktuélnu tarifu MHD v tvojom meste.

Vstup:
p Popi$ mi svoju cestu s MHD

Kolko zén prejdes?: [::::

Kolko minGt mé trvat cesta?: [::::

Vystup:
ystup Zlavneny listok stoji [::::] eur.

8. Kvadraticka rovnica

Matematika v 8kole dokéze byt poriadna otrava. Hlavne, ked od rana do vecera ni¢ iné
nerobis ako pocitas priklady na kvadratické rovnice. ,Nac¢o mam ten pocitac”, pomyslis
si vecer vo svetle stolnej lampy. Pre zadané koeficienty a, b, ¢ predpisu az? +bx +¢ = 0

napis program, ktory vypocita jeho korene a vrchol paraboly.

Vstup:
p Koeficienty kvadratickej rovnice:

a =

b =

11l

CcC =
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Vystup:

[[Jx*2 + []x +[]=o0
a =[]

@ - ]

vl ]

9. Trojuholniky

Trojuholnik je mytickad bytost, o ktorej je vzdy treba zistit. Nesmieme pouzit pravitko,
lebo to by nas ¢akala prilis jednoduchéa vyzva. Ved bez rysovania zistime o tejto trojcipej

parade v8elico. Hoci aj ked jej chybaju niektoré rozmery.

a) Ak je to mozné, doplh chybajuce informacie pre Iubovolny trojuholnik (zadany
ako SSS) ako st dlzky stran a vysok, velkosti uhlov, obsah a obvod. VyuZi troju-
holnikovt nerovnost, sinusovi vetu, kosinusova vetu a vzorec na vypocet obsahu

trojuholnikov.
b) Rozsir program aj pre ostatné vety o trojuholnikoch: SUS, USU, UUS.

Vstup:
p Zadajte strany lubovolného trojuholnika:

Vystup: Strany: a = I:]; b = I:]; c = ___
Uhly: alpha = I:]°; beta = I:]°; gamma = I:l"
visky: v(a) = [ |y vb)y =[] v(e) =[]

Trojuholnik je: I:], I:]

4.1.3 Cykly

Obrovsky potencial pocitacov tkvie v bezchybnom netnavnom vykonavani presne za-
danych instrukcii. Cykly umoznuju opakovat rovnaky postup lubovolny pocet krat a

tym efektivne odstranovat rutinni pracu.
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1. 100-krat napis

Za prehresky proti skolskému poriadku sa stalo popularnym trestom rucné prepisovanie
mravoucnej vety stokrat. Stalo sa to tak neznesitelné, Ze si zhotovil robota na pomoc

zaskodnikom. Chybaji mu len prikazy, ¢o ma vlastne robit.

Vstup:
p Musim napisat: I:l
Tolkoto krat: I:l

Vystup:

11l

2. Hodnotenie

Filmovi a gastronomicki kritici zavigia namahavy den udelenim ¢iselného skore k ich
recenziam. Pre lepsi efekt v Casopise potrebuji nakreslit hviezdicky namiesto ¢isla.

Pomo6z im programom.
Vstup:
P Skére:

Vystup:

*kkkk

3. Pyramida

Mayska civilizacia sa mohla pySit v ¢ase svojho najvacsieho rozmachu vselijakymi na
ta dobu pokrokovymi vymozenostami. Doteraz sa ospevuje ich pismo, sofistikovany
kalendar a znalosti z astronémie. V mestach stavali mohutné chrdmové pyramidy na
nabozenské obrady. Preniesol si sa spat v ¢ase a ocitol si sa pri planovani pyramidy.
Stavitelia chct nakreslit jej plany, aby vedeli ako maju poskladat kamenné bloky. Napis
program, ktory vypiSe hviezdicky do tvaru pyramidy podla jej vysky.

Vstup:
p Vyska pyramidy:
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Vystup:
*
* k%
*xkkk*k
kkkkkk*)k
4. Smaragd

Nie vSetko, ¢o sa blysti je zlato. Drahokamy ako rydzi zeleny smaragd vSak ulahodia
oku podobne. Hruda horniny sa najprv musi vybrusit napriklad do amuletu, ktory sa
moze stat parddou nahrdelniku. Presibany zlatnik nakupuje pre zadkaznikov smaragdové
amulety v tvare osemstenu. Ten z boku vyzera takmer ako kosostvorec. Zlatnik ho chce
porovnavat s idedlnym tvarom, aby mohol dohodnut niZz8iu cenu, ked ho bude chciet
dodévatel podviest. Napi§ program na vykreslenie ,smaragdu” z hviezdiciek podla za-

danej velkosti.

Vstup:
p Velkost smaragdu:
Vystup:
*
* k%
*Xkkk*k
* k%

5. Duté vnuatro

Stavitelov pyramid zacalo zaujimat zariadovanie ich vnutra. Do posvéitného chramu
sa predsa musia zmestit vSetky bohatstva, ktorymi si buda uctievat bozstva. Program

tentokrat vykresli hviezdickova pyramidu bez vyplne.

Vstup:
P Vyska pyramidy:
Vystup:
*
* %
* *
*kkkkkk*)k
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6. Mriezka slov

Tapety na stenu sa objavuji v najrozmanitejsich podobach od hypnotickych Spiral
cez kvetinové liky az po hotové umelecké diela. Este nikoho nenapadlo si v obyvacke
natapetovat nekonecny zastup slov. Nacitaj v programe sirku tapety a slovo, ktoré sa

bude na kazdom riadku a v stipci na nej opakovat.

Vstup: .
Poc¢et riakov a stlpcov:
Opakovat slovo: [ano
Vystup:
ano ano ano ano
ano ano ano ano
ano ano ano ano
ano ano ano ano
7. Ram

Moderné umenie ma svojich bezbrehych obdivovatelov aj zdsadovych neznalcov. Krasny
obraz mdézu tvorit hoc opakujtce sa slova. Na zosilnenie dojmu by mali by byt pekne
zardmované. Na prvy a posledny riadok a stlpec doplni program symboly ,#”. Tie

poskytni rdm pre mriezku zo slov.

Vstup: .
p Pocet riakov a stlpcov:

Opakovat slovo: [ano

Vystup:
y p HH#4 H4# ##4 ##4#

### ano ano #H##
### ano ano #H##
#H#4 #4484 #Hd H##

8. Mala nasobilka

K vybave kazdého ziaka zakladnej skoly patri tabulka malej nasobilky. Vytvor takuto
tabulku obsahujtucu kazdy nasobok od 1x1 po 10x10, aby si pomohol v8etkym malym

poctarom.
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Vystup: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 4 6 8§ 10 12 14 16 18 20
3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

9. Sporenie

Na letnej brigade si zarobil peniaze, ktoré si chces usporit. Porovnas ponuky bank a
hl'adas najvyhodnejsi plan. Vytvor si sporiacu kalkulacku, ktora vypise vyvoj tvojich
finan¢énych prostriedkov do budtcnosti. Bude vychadzat z tvojho pociato¢ného vkladu,

ro¢nej arokovej sadzby, typu trocenia a penazi, ktoré chces mat na konci.

Vstup:
p Poc¢iato¢ny vklad v eurach: [::::]
Urokova sadzba p.a. v %: [:::]
Typ Urocenia (jednoduché / zlozené): [:::]
Ziadana suma v euréach: [:::]
Vystup:

Rok Suma Urok

[ | [ ] Eur
2. [::::] Eur [::::] Eur
4.1.4 Nahodné cisla

Pri tvorbe simulécii sa bez ndhodnych ¢isel nezaobideme. Umoznuji vniest necakané
javy a roznorodost do inak nemeniacich sa scén. Nesmierne poslazia v hrach, kde do-
voluju menit napriklad vyskyt monstier, ¢i pokladov.

1. Hadzanie kockou

Hranie ¢lovece nehnevaj sa zaberie pokojne celé popoludnie. Chvila nepozornosti staci,

aby sa kocka nadobro zatilala pod tazky gauc¢. Vytvor si namiesto zapadnutej kocky

34



4.1. ZBIERKA ULOH

program, ktory napodobni jej hod. Po stlaceni klédvesy Enter sa nakresli kocka s pad-

nutym ¢islom. Hodené ¢islo je po kazdom spusteni programu iné.

Vstup:

Vystup:

2. Hadaj cislo

0B <ENTERS]

Hadaj na ¢o prave myslim bude az do vynéalezu telepatie zabavna kratochvila. Okrem

osobnosti, veci a miest sa zvyknu tipovat aj ¢isla. Nechaj program ndhodne vybrat ¢islo

od 0 po 100. Hra¢ bude ho hadat az pokym neuhédne. Poskytni mu po kazdom pokuse

napoved, ¢i povedal privela alebo primélo. Potom dopli do programu rdzne naroc¢nosti.

Moéze ist o napriklad s moznost nastavit rozsah ¢isel alebo maximalny pocet tipov.

Vstup:

Vystup:

Hadaj c¢islo:
Hadaj cislo:
Hadaj cislo:

Malo
Vela

Vyborne. Uhadol si!

3. Opakovanie nasobilky

Vdaka tvojej tabulke malej nasobilky sa mali §kolaci mohli naudcit nésobit. Ako dobre

to vedia, musis teraz otestovat. Vygeneruj dve ¢isla od 1 do 10 do prikladu na nésobenie.

Over spravnost ziac¢ikovej odpovede.

Vstup:

Vystup:

Kolko je ’ ‘ X ‘ ‘?

=[]

Chced daldi priklad (a / n)? |:|

Spravne - len tak dalej / Nespravne - hadaj znovu
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4.1.5 Retazce a zoznamy

Zoznam (tiez aj Pole) je mnozina udajov zaznamenanych spolu pod jednym menom.

Kazdy tdaj pola sa nazyva prvok a poradie jeho pozicie sa nazyva index. Retazce

sa spravaji podobne ako zoznamy, ale ich prvkami su jednotlivé znaky.

1. Vymen pismeno

Niekto ti posiela spravy s diakritikou, ale po ceste sa vzdy prekriti jedno pismeno. Texty
obsahuji aj pekné basne, ktoré si chces vytlacit a pripnat na nastenku. Pokazeny znak
vSak kazi celkovy dojem z diela. Zamen zadané chybné pismeno v celom retazci.

Vstup:

Za chybné pismeno: [ |
Vymen : []

Vystup:
ystup Opravené!

[ ]

2. Cenztura

Prisla tvrda cenzura s nariadenim, Ze nikto uz nesmie vidiet Ziadnu samohlésku. Na-

hrad kazdy priestupok vo vstupnom texte inym Specialnym znakom.

Vstup:

Sprava: ’Ja som tvoj kamarat‘

Samohlasku nahrad:

Vystup:
ystip Cenzurované: ‘J* s*xm tvj k*m*r*t‘

3. Podéitanie slov

Do redakcie miestnych novin chodia dennodenne ¢lanky, vtipy, poviedky a pribehy
zo 7Zivota od vernych citatelov. Aby mohli byt uverejnené potrebuju sa zmestit do
vyhradeného priestoru. Vypi§ pocet znakov, slov, viet a normostran (=1800 znakov),

aby sa prihody rychlejsie rozsirili medzi Tudi.

Vstup:
p Clanok:
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Vystup: Znaky: I:]
Slova: [::]
Vety: [::]
Normostrany: [::]

4. Najdlhsie slovo

Debatny spolok usporiadal sutaz o najdenie najdlhsieho slova, ktoré sa kedy vyskytlo v
historickych prejavoch. Zaujali ta odmeny, ale nechce sa ti prehrabévat kniznicou sta-

rych zaznamnikov. Pracu si preto ulah¢is. Najdi najdlhsie slovo v Tubovolnom retazci.

Vstup:

Re¢nicky prejav: ‘ ‘

Vystup:
ystup Najdlhsie slovo v nom: [::::]

5. Vyskyt pismen

Dlho do noci &itas casopisy o umelej inteligencii a fascinuje ta jej schopnost rozpravat sa
s ¢lovekom. Na vytvorenie viet na dani tému potrebuje mat prehlad o percentualnom

vyskyte hlasok v texte. Spocitaj a vypi$ zoznam pocetnosti pismen v retazci.

Vstup: .
p Clanok:

Vystup: . ,
: [113) »
: II!I %

o o >

N
()
w
3R

6. Histogram

Pocas predoglého pokusu s pocetnostou pismen si v8imnes, Ze kazdé dalSie pismeno
v zozname sa objavuje ovela menej nez ocakavas. Vykresli hviezdicky namiesto poctu

percent. Over si tak svoje pozorovanie graficky.

Vstup: .
p Clanok:
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Vystup:

A | xxxx
E *hkkkhk*k

T: | %%xx

> e

7. Nakupny kosik

Na velkych nédkupoch sa ¢asto zide prehladny zoznam s tym, ¢o doma treba. Pytaj si
polozky s ich cenami az kym sa nerozhodnes, Ze méas spisané vsetko. Zobraz prehladnu
oramovanu tabulku s udajmi, podobne ako na pokladniénom blo¢ku. To st nazov

tovaru, DPH tovaru, cena tovaru s DPH a cena spolu za nakup.

Vstup: .
P Co kupit?: [ |

Cena ‘ ‘?: ’ ‘

Vystup:
R o ——— R R +
| Tovar | DPH | Cena s DPH |
t-mm - - Fom - +
| Chlieb | 0,20 | 0,98
R R Fmm e +
tomm - - Fom - +
| CELKOM | 0,20 | 0,98
R R Fom +

8. Akronym

SMS-ky rapidne zdrazeli. Napadlo ti, ze bude lepSie posielat slovné spojenia ako skratky:.
Zo zadanych slov vytvor akronym, ktory vznikne ponechanim len zac¢iato¢nych pismen

kazdého slova.

Vstup:
p Slovné spojenie: ‘Slovenské narodné divadlo‘

Vystup:
y P Skratka: |SND
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9. Vel'a opakovania

Roboti rozvazaju pizzu po meste. Popri tom si zapisuju zmenu smeru pre postupné
vylepSovanie tras k ¢astym zakaznikom. KedZe sa firme dari, nachodili roboti toho uz
riadne vela. V8etky zaznamy o ich cestach sa im ani nezmestia do paméti. VSimnes
si, Ze si znacia kazdy jeden krok, ¢ize sa Casto opakuji. Nahrad postupnost za sebou

idiiceho pismena, pismenom a poc¢tom jeho vyskytov.

Vstup:

Cesta robota: \NNNNNNSSSSSSSSSSSWWWWNNN\

Vystup:
ystup Skomprimované: |6NT1S4W3N

4.1.6 Subory

Sdbor je zoskupenim suvisiacich tdajov, ktoré su ulozené na disku pocitaca. Oproti
nacitaniu vstupu z klavesnice majia vyhodu hlavne pri spracovani a uchovavani velkého
mnozstva dat. Stubory sa daja: vytvorit alebo vymazat, otvorit alebo zatvorit, itat
alebo zapisovat.

Podla typu uchovavanych tdajov (ozna¢ované priponou), subory rozdelujeme na:

Textové sibory - .txt, .csv, .html, .py

Obrazové stbory - .bmp, .png, .jpg, .gif, .svg

Zvukové stbory - .wav, .mp3, .midi

Video subory - .avi, .mp4, .mkv

Spustitel'né sibory - .exe

V tejto kapitole budeme pre jednoduchost pracovat s textovymi stibormi.

1. Prepisovanie

Pride ti zbytoc¢né prepisovat dlhé ¢lanky na vstup programu a vzdy sa pomylis. Nacita]
¢lanky pre kazda tulohu z predoslej kapitoly zo siboru. Uprav programy tak, aby si
najprv vypytali nazov suboru. V tlohe ,yela opakovania” uloZ zéaznam o ceste robota

do nového stuboru.
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2. Turistika

Na vikend sa ¢rtaji idealne podmienky na horski turistiku. Nenechas ni¢ na ndhodu a
pripravis si detailny plan s vyskovym profilom trasy. Na kazdych desat metrov trasy si
do stiboru poznacis nadmorska vysku z mapy. Zisti celkové stiipanie a klesanie pocas
celého vyletu spolu s najvyssou a najnizSou nadmorskou vyskou. Vypis aj celkovi dlzku

tary v kilometroch a trvanie prechodu horami v hodinach.

Obsah suboru:
348

351
379
384
395
401
396

Vstup:
Trasa je v sUbore s nazvom: I:l

Vystup: Trasa: . min
Stupanie: m
Klesanie: m
NajnizSie miesto trasy: m
NajvyssSie miesto trasy: m

3. Vedomostny kviz

BifTovanie ti vobec nepride prinosné. Keby existoval spdsob, akym si opakovanie uciva
sprijemnit. Véera si zo smutku nad vidinou takto premarneného ¢asu, pri jedeni ¢oko-
lady a ¢ipsov, pozeral kvizovu relaciu. Prislo ti to neuveritelne pou¢né. Poloz nahodnu
otazku s moznostami zo suboru kvizovych otazok a bodovo ohodnot spravnu odpoved.
Vsetky kvizové otazky s moznostami sa vSak nezmestia do paméti programu. Nahodnu

otazku vyber priamo zo stboru.
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Obsah stboru: , . . o
Otédzka: V ktorom roku zac¢ala Francuzska revollcia?

A: 1763
B: 1813
C: 1789
D: 1654
Odpoved: C

Otadzka: Al203 je?

A: hydroxid vapenaty
B: oxid hlinity

C: hydroxid sodny
Odpoved: B

Subor s kvizovymi otazkami:

Kvizové otadzky pripravené. Ideme na to!
V ktorom roku sa zacala Francuzska revolucia?
A: 1763

B: 1813

C: 1789

D: 1654

Aka je spravna odpoved?:

Spravne! Mas 1 bodov.

(alebo) Nabudlce si to lepSie premysli.

4. Narodeniny

Darc¢eky k narodeninam zvyknes kupovat na poslednu chvilu. Potrebujes mat prehlad
asponn na mesiac dopredu, kto bude mat narodeniny, aby si stihol vybrat nie¢o vyni-

moc¢né. Zo suboru nacitaj I'udi, ktori majua sviatok v pozadovany mesiac v roku.

Obsah stiboru: . .
Jozko Mrkvicka, 15.3.2002

Katka Kratka, 2.7.1993
Martinko Klingac¢, 12.11.1995
Iveta Novotna, 27.2.2001

Vstup:

Zobraz narodeniny pre mesiac v roku: |[3.2019
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Vystup:
Y p Narodeniny: [Marec 2019

[15.3. - Jozko Mrkvigka - 17 rokov

5. Cestovné poriadky

7 celostatneho rychlika prestupuja cestujici v okresnych mestach na miestne autobusy.
Podla ¢asu odchodu a trvania cesty zisti, ktory autobus stihnt. Vypis najbliZsi spoj s
najmensim ¢akanim medzi vlakom a autobusom. Daj pozor! Prvy casovy udaj v riadku

s odchodom autobusu je trvanie cesty vlakom do stanice, odkial odchadza ten autobus.

Obsah suboru:
vlak ,9:15,10:45,12:15,14:30,16:15,18:20

bus,1:00,11:00,13:00,15:00,17:00
bus,1:45,9:30,12:08,16:33

Vstup: .
p Cas: |10:00
Trvanie cesty vlakom:

Vystup:
ystup Najblizsi spoje (vlak, autobus):

\12:15 - 13:15, 15:00 —\

4.1.7 Funkcie

Funkcia je pomenovana cast programu, ktora vykonava Specificka ¢innost. Hovori sa

im preto tiez procedury alebo podprogramy. Funkcia predstavuje stvisla ¢ast kodu.

Blok kédu obsahuje sled na seba nadvézujucich prikazov, ktory tvorf jeden logicky celok.

Takto umoznuje zlozitejsi program rozdelit na viacero nezavislych casti.

1. Vraky

V sirych hlbindch Atlantiku sa stéle ukryva nepreberné bohatstvo vo vrakoch potope-
nych lodi. V tejto minihre odkryjes tajomstvo skryvajice sa pod hladinou. Cielom je
néjst vrak parnika na nahodnej pozicii. Do programu napis funkciu vzdialenost(x, y),

ktoré na zaklade zadanych stradnic vypocita ako daleko si od vraku.

Vstup:
p Sonar hlasi potopeny parnik na dohlad!

Tvoje sUradnice?: I:]
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Vystup:

0d vraku si |:| namornych mil.

Nasiel si vrak. Dobra praca!

2. Cézarova sifra

Na cestach po lodnych pokladoch ta odpocuvaju pirati, ktori ta chci predbehnut a
obohatit sa. Na utajenie svojej polohy a sprav s pevninou musi$ informacie zasifrovat.

Funkcia sifruj(sprava, kluc) zaSifruje text spravy tak, ze posunie kazdé pismeno
abecedy podla pismena kluc. Cize sprava “ABC" sa s kl'téom “B” zmeni na “BCD”.

Funkcia desifruj(sifra, kluc) bude fungovat opac¢ne. Pre lepsiu bezpe¢nost pod-
poruj aj dlhsie kltuce nez len jedno pismeno. Kazdé pismeno bude potom vyjadrovat
posun od zaciatku abecedy pismena, s ktorym sa stretne. Sprava “AVE CEZAR” s
kIacom “BCD” bude “BXH DGCBT”.

3. Pascalov trojuholnik

Vytvor funkciu pascalov_trojuholnik(n), ktora vypiSte stictovi pyramidu s n riad-
kami. Pascalov trojuholnik ma po okrajoch samé jednotky. Dalsi riadok sa tvori ako

stucet dvoch susediacich ¢isel o riadok vyssie.

Pocet riadkov:

Vstup:

Vystup:

4. Pekny byt

Investor musi poznat situdciu na trhu a potencidlnu konkurenciu predtym nez si napla-
nuje stratégiu investovania. Rozbiehas realitni kancelariu a skor nez stanovi§ ceny pre
byty v portfoliu, zisti v akom vztahu je vymera bytu k jeho cene. Pre kazdu Statistiku

napis zodpovedajicu funkciu. Udaje o bytoch nacitaj zo siboru.
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Vstup: Stbor s bytmi v lokalite: I:l
Vystup: : Cena (eur) :  Vymera(m"2)
Priemer : [::::] [::::]
Medidan : I:l I:l
Modus : I:l I:l
L] L |

Smerodajnéd odchylka

5. Rimske ¢isla

Od archeologov si dostal dlhy zoznam rimskych ¢isel. Ndjdené boli v novoobjavenych
podzemnych historickych pamiatkach. Tazko sa v nich da vyznat a je na tebe, aby si ich
premenil na ,normélne” arabské ¢isla. Poslali ti aj tabulku pravidiel prevodu medzi rim-

skymi a arabskymi ciframi. Napis pre archeoldégov funkciu rimske_na_arabske (rimske).

6. Zakladny tvar zlomku

Zlomky st vhodné na presné vypocty s ¢astami z celku. Vytvor jednoduchi kalkulacku,
ktora umoznuje dva zlomky scitat, odcitat, nasobit a delit. Vysledok vzdy zjednodus
na zékladny tvar.

Vstup:

Kalkulacka zlomkov

b =1(1/2

Vypoditaj (+, -, *, /):
Vystup:

Vysledok:

[3/4 + 1/2 = 5/4

7. Hra Poklad

Povrava sa, Ze na strasidelnom hrade v Karpatoch je bludisko so siedmimi tajomnymi
komnatami. Kazd4 mé meno a je v nej truhlica s pokladom. Mapa bludiska je nahodne
poskladana, ulozena v paméti pocitaca, ale nie je nakreslena na obrazovke. Hra¢ musi
zistit, ako st komnaty navzajom pospajané. Na zaciatku hry sa ocitne v nahodne
vybranej komnate. Jeho tlohou je zhromazdit vSetky truhlice do spolo¢nej komnate.

Moéze vsak spravit iba ohranic¢eny pocet krokov.
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Ukazka hry: L ] . ,
Poc¢ita¢ rozumie tymto prikazom
S, Vv, J, Z : Pohyb na sever, vychod, juh, zapad
ZDVIHNI : Zdvihne truhlicu
POLOZ : Polozi truhlicu
KDE : Informuje o polohe truhlic
S0S : Vypise pravidla hry

Si v 4.komnate
Je z1td a zerava
SU v nej: ZLATKY
Co chce$ robit?
? ZDVIHNI

Zdvihol si truhlicu, v ktorej su zlatky.

ESte stdle si 4.komnate
Co chce$ robit?

?Z

8. Kalkulacka

Moderné vedecké kalkulacky su skoro zazrak. Bud tym, Ze sa mimo akademickej pody

skoro vobec nepouzivaju, alebo zlozitostou ich fungovania. Dokazu rozlisit, ¢i ma pred-

nost nasobenie alebo s¢itanie, zatial ¢o vezmu do uvahy zatvorky. Nemoze byt pre nich

ni¢ jednoduchsie ako prist na to, ¢o je ¢islo a ¢o operéator. Vytvor program kalkulacky,

ktora sa bude spravat ako vreckovéa vedecka kalkulacka, teda s infixovym zapisom.
Ukazka > 5 % (1589 - 2 % 74) / 2 + (33 * 8)

moznosti: > 3866.5

>

4.2 Vzorové riesSenia

Riesenia tuloh v ucebniciach spravidla zachytavaji jedina spravnu odpoved v podobe
¢isla, oznamovacej vety alebo nékresu bez vysvetlenia postupu. Moznosti korektného
usporiadania prikazov v programe existuje v principe neobmedzené mnozstvo, ktoré

len vzrasta so znalostami pokrodcilejsich vyjadrovacich prostriedkov programovacieho
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jazyka.

Podl'a nasho nazoru by ideélne rieSenie tlohy podporujice samostidium nemalo byt
odhalené okamzite v celku, ale navadzat na postup cez ¢iastkové napovede vo forme
otézok. Riesitelovi je za takych okolnosti jasnejsie, preco si autor zvolili prave odkryta
programovu konstrukciu. Vyzaduje si to v8ak naroc¢nejsiu pripravu sady kontrolnych
otazok v u¢ebnom materiali. Alternativne méze byt predostrety vypis programu zo-
hladnujuci poziadavky na vstup a vystup a oboznamenost Ziaka s témou v danom
momente na zaklade predoslych tuloh. V pripade ukazania uz hotového riesenia slizi to
iba na kontrolu. Pokladanie regulujicich otézok spoc¢iva na uditelovi.

V prilohe[A]sa nachadzaji exemplarne rieSenia takmer vetkych tloh zo zbierky,
okrem tloh zameranych na opakovanie predoslého celku a na divergentné myslenie. U
tychto cviceni je rieSenie nanajvy$ naznacené vypustkami (...), ktoré st vyznacené v
tlohe ,6.1. Prepisovanie”. Spésobom zachytenia rieSeni sa priklaname v navrhu nasho

uc¢ebného textu k pouzitiu na hodinach pod dohladom uditela.

Naznak rieSenia: . . )
nazov_suboru = input(”"Nazov suboru")

subor = open(nazov_suboru, "r")
for riadok in subor:

riadok = riadok.strip()

subor.close ()

Na vzorovom programe tlohy ,3.3. Pyramida” ukazeme prispdsobenie riesenia odpo-
zorovanim chyb ziakov pri vypracovani. Upozornime na miesta, kde o zvolenom zépise
rozhoduju predchadzajuce skusenosti ziaka. Hned prvy riadok, ktory nacitava vstup sa

da napisat troma variantmi rasttcej zlozitosti na porozumenie.

Varianta ¢.1: . Ly ,
print("Vyska pyramidy: ")

vyska = input ()
vyska = int(vyska)

Varianta ¢.2:

vyska = input("Vyska pyramidy: ")
vyska = int(vyska)

Varianta ¢.3: . . . ,
vyska = int(input(”"Vyska pyramidy: "))
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Variant ¢. 1 prisne odliSuje medzi vystupom cez prikaz print, nacitanim vstupu z
klavesnice cez input a konverziou pismen na typ ¢islo int. Vo variante ¢. 2 uz operu-
jeme s viacucelovostou prikazu input, ktoré sa v skorSich fazach pletie s priradenim
konstantného retazca do premennej. Najsofistikovanejsi spdsob sa spolieha na zapis
zloZenej funkcie a predstavuje idiom jazyka. Ziadna syntax vzorového programu nie
je univerzalna, ale vyvija sa postupom kapitol. V témach premenné a podmienky sa
najcastejsie ukazuje variant ¢. 2. Od témy cykly sa variant ¢. 3 povazuje za dostato¢ne
Znamy.

Nasobenie retazcov: . .
for riadok in range(vyska):

n

print (" * medzery + "x" *x hviezdy)

Vnorené cykly:
yEY for riadok in range(vyska):

for i in range(medzery):
print(” ", end="")

print ()

for i in range(hviezdy):
print("%", end="")

print ()

Naroc¢nost tlohy a tym umiestnenie v systéme je ovplyvnené aj typmi prikazov
vo vzorovom rieSeni. Tretia tloha v kapitole cykly ma za ciel precvicit for cyklus s
pevne uréenym poc¢tom opakovani, preto sa medzery a hviezdicky vypisuju nasobenim
retazcov. Napriek tomu, Ze retazce sa dosial neprebrali do hibky, je jednoduchsie na
pochopenie idea, ze: ,,6 krat hviezdicka vypiSe 6 hviezdic¢iek” nez mechanizmus za vnore-
nymi for cyklami. Na tomto priklade sa ukazuje zavislost zaradenia tilohy od pouzitého

jazyka, pretoze nie vSetky umoznuji nasobenie retazcov.

4.3 Elektronicka ucebnica

Dostupnost aktualizovaného u¢ebného textu odkialkol'vek umoznuje umiestnenie tloh

s rieSeniami do online prostrediaﬂ Navigacia medzi zadaniami sa za¢ina na klikatelnom

IElektronicka zbierka tloh: https://etakerim.github.io/zbierka-uloh.html
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obsahu, ktory vymentva vSetky ich nézvy s poradovym znacenim.

Zobrazenie uloh na samostatnych strankach (Obr. namiesto celej kapitoly na
spolo¢nej stranke vyplyva zo snahy o zniZenie nadbyto¢nej vonkajsej (extraneous) kog-
nitivnej zataze. Zo skusenosti poc¢as vyucovania nevedeli Ziaci spolahlivo najst pozado-
vanu ulohu, ked sa nachédzali bezprostredne za sebou. Na orientéciu malo negativny
dopad aj ¢islovanie kapitol rimskymi ¢islami. Postivanie medzi predoslou a nasledujticou
tlohou, rovnako aj vzorové rieSenie st pristupné hypertextovym odkazom umiestnenym

na spodku stranky.

5. Pokazeny rozpis 5. Pokazeny rozpis
Tovarefi na Zeleznl rudu dostala novy Easovy rozpis vylep3eného technologického procesu
Spracovanie zvy€ajne trva dih3ie ako hodinu. Nehodi sa im teda mat €asy napisané iba v min = input("Trvanie (min.): ")
minttach. Rozpi$ programom mintty na dni, hodiny, mindty pre jednoduchsie ¢itanie rozpisu min = int{min)
Vynechaj nepotrebné ¢asové tdaje.

hod = min // 60

dni = hod // 24

hod -=dni * 24

min -= thod * 68) + (dni * 24 * 60)

VSTUP;
Trvanie (min.)

VYSTUP:
print("=", end=" ")

if dni > @
d hod min

print(f'(dni} d.*, end=" ")

® Na prehlad tloh if hod > @

- . . print(f"(hod} hod.”, end=" ")
< Predchadzajlca uloha !

- Nasledujuca tloha print(f {m min.")

Vzorové rieenie
Spdtna Ulohu

Obr. 4.1: Zadanie a rieSenie tlohy 2.5. na webe

Elektronicka zbierka je voIna na stiahnutie cez portal Github pod licenciou Creative
Commons s uvedenim povodného zdroja a zachovanim licencie (CC BY-SA 4.0 V
repozitériﬂ cez systém na spravu verzii (it je uéebny text otvoreny voc¢i navrhom na
kolaborativne pridavanie novych tloh. Postacuje ak redaktor schvéli zmenu prichadza-
jucu cez Pull request. Webova stranka zbierky tloh sa potom automaticky zverejneni

prostrednictvom Github pageﬂ

4.4 Diskusia

Rozbor uéebného textu tvoreného problémovymi tilohami zo zakladov programovania
demonstrujeme vo dvoch linidch. Vyjadrujeme jednak ¢iselné charakteristiky textov
zadani a takisto zovSeobechujeme ich ustalent obsahovi podobu. Ramec na buduce

obohacovanie zbierky o nové zadania sa opiera o vyrazové prvky programovacieho ja-

2CC BY-SA 4.0 licencia: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.cs
3Git repozitar zbierky tloh: https://github.com/etakerim/etakerim.github.io
4Projekt Github pages: https://pages.github.com/
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zyka, ktoré mé uloha precvicovat, a naslednu kategorizaciou ulohy v tematickom celku

ku vztahu k existujacim tloham.

4.4.1 Ciselny opis textov zadani

ZdruZenia viet popisujice problémovu situaciu a pokyny k ¢innosti patriace pod spo-
lo¢na ulohu boli vyhodnotené algoritmom uvedenym v prilohe[C] pre kazda ulohu zv1ast.
Ako ¢iselné vlastnosti sme zvolili pocet slov, pocet viet a skore Gitatelnosti cez fog in-

dex.

0
20 30 40 50 60 70 80 90 100 2 3 4 5 6 7 8

Pocet slov Pocet viet Fog index

12 14 16 18 20 22 24 26

Obr. 4.2: Kvantifikativne vlastnosti textu tloh

V prilohe [B] st ziskané hodnoty v tabulkach pre vSetky znenia cviceni zoskupené
po kapitolach. Histogramy poukazuji na to, ze priemerny pocet slov naprie¢
zadaniami je 49+ 18 a teda dominuju kratsie texty v rozmedzi 30 az 80 slov. Priemerny
pocet viet je 4 + 1 a ziaden text ich nemé viac ako 8. Fog index sa sustreduje okolo
skore 18 + 3, ¢o znadi Ze texty su primerane zrozumitelné pre ziakov strednych $kol. Vo
vSeobecnosti texty so skore pod 20 sa pokladaji za velmi Tahko CitateIné. Do vzorca
fog indexu vstupuje pocet slov na vetu, ktorych priemer je 10 + 2, a percento tazkych
slov zo vsetkych, tych je priemerne 33.8% =+ 8%.

Merania fog indexu sme brali vyhradne ako odporucenie na tpravu textu, pretoze je
prisposobeny anglickym textom a optimalnej dizke textu so 100 slovami. Napriek tomu
sme cvicenia s vyssim fog indexom usposobili skratenim komplikovanych viet a zame-
nenim néro¢nejsich slov za bezné. Hodnovernejsie postdenie by poskytlo sémantické

kritérium Specialne urcené pre problémové tlohy, také nam lez nie je zname.

4.4.2 Predloha struktiary tlohy

Aby podoba zneni posobila rovnorodym dojmom, pridrziavame sa staleho rozvrhnutia

vnitorného usporiadanie textu cvicenia. Zadanie sa zac¢ina opisom scenérie prostredia,
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kde sa dej odohrava. Nasleduju fakty, vztahy a poziadavky na vstupy uvadzajice algo-
ritmizovatelna problémovu situaciu. Uryvok ukon¢uje najcastejsie explicitné vyjadre-
nie pokynu v rozkazovacom sposobe. Pokyn na rieSsenie nemusi byt priamo vysloveny.
Na objasnenie o¢akavani technik, ktoré ma ziak zvolit pri rieSeni, sluzi ukazka behu
programu.

Pritomnost opisanych struktirnych prvkov textu dokladame vybranymi tlohami zo

zbierky. Tri hlavné ¢asti nazyvame skratene: scenéria, problém a pokyn.

1.5. Hlboka roklina

(Scenéria): ,Stojis nad hlbokym tdolim za zdbradlim a wvaZujes ako odmerat
jeho hibku. Vtom si spomenies na svoje vedomosti z fyziky. Zoberies si do ruky
povalici sa kameri a pusti§ ho priamo do rokliny.”

(Problém): Zdrover stlacis stopky, ktorymi zmeria$ éas do dopadu v sekunddch.
Kamerni padd nadol volnym pddom. Stopky zastavis pri zapocuti rachotu z ndrazu.
Pri vgpocte zanedbdme ryjchlost zvuku, ktorou sa rachot roZsiri aZ k ndm.”

(Pokyn): Implicitny

2.1. Heslo
(Scenéria): , Tvoj dom na strome uz vykradlo pdar nezvangch ndvstevnikov. Vy-
myslel st preto spésob ako povolit ndvstevu len overenym osobdm.”
(Problém): ,Tie musia poznat tajné heslo.”

(Pokyn): ,,Napis program, ktory slovne privita clenov a odoZenie zlodejov.”

2.4. Morsky vanok

(Scenéria): ,Kapitin plachetnice na otvorenom ocedne musi mat vidy prehlad
odkial fiitka vietor, aby odkormidloval do vytiZeného ciela. Prilig silné zavany vetra
mozZu byt nebezpeéné pre posddku. Poldmat lodné stazne, potrhat plachty, ¢i za-
plavit’ palubu.”

(Problém): ,Cez rddio dostdva plavidlo kaZdy deri sprdvy o predpovedi sily vetra
v Beafortovej stupnici. Sila vetra je fiou vyjadrend do dvandstich stuptiov od bez-
vetria aZ po orkdn.”

(Pokyn): ,Napi§ program, ktory kapitdinovi vysvetli stupeni vetra. Podla stupnice

urcime jeho pomenovanie, rijchlosti v namorngch uzloch a ocakdvanej vijsky vin.”

5.5. Vyskyt pismen
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(Scenéria): ,,Diho do noci ¢itas casopisy o umelej inteligencii a fascinuje ta jej
schopnost rozprdvat sa s clovekom.”

(Problém):  Na vytvorenie viet na dani tému potrebuje mat prehlad o percen-
tudlnom vyskyte hldsok v texte.”

(Pokyn): ,.Spocitaj a vypis zoznam pocetnosti pismen v retazci.”

7.1. Vraky

(Scenéria): ,V sirych hibindch Atlantiku sa stdle ukrijva nepreberné bohatstvo
vo vrakoch potopenyjch lodi. V tejto minihre odkryjes tajomstvo skryvajice sa pod
hladinou.”

(Problém): ,Cielom je ndjst vrak parnika na ndhodnej pozicii.”
(Pokyn): ,,Do programu napis funkciu vzdialenost(x, y), ktord na zdklade zada-
nyjch suradnic vypocita ako daleko si od vraku.”

Pisomny prejav mé tvar 2. osoby jednotného ¢isla. Kladieme si tym predpoklad, ze
zlepsime zrozumitelnost, ked sa pribliZime rec¢i rovesnikov. Ulahéenie v chapani komu-
nika¢ného zémeru dosiahnuty pravidelnostou, nam umoznujeme pridat na inferecnej
zlozitosti. Namiesto ziakovho stistredenia sa na povrchovii orientaciu v texte poneché-
vame priestor na vyvodzovanie stuvislosti, ¢im podporujeme ¢itanie s porozumenim.

Graficka tprava tlohy je taktiez zjednotena a sa sklada z nadpisu, textu zadania,
ukazka vzorového suboru ak je pritomna, vstupov a vystupov programu. Nadpis tlohy
obsahuje ¢iselné oznacenie kapitoly, poradia tlohy vnutri kapitoly a jej nazov v podobe
slovného spojenia. Vstupy a vystupy programu si ordmované v oblasti so Sedym poza-
dim, pismo je neproporcionalne, a premenlivé tidaje zavislé od vstupov su zastiipené
prazdnymi obdlznikmi. Na ilustraciu spravania po spusteni programu s do obdlznikov

niekedy vpisané konkrétne hodnoty.

4.4.3 Didaktické funkcie uloh

Gradualne stupfiovanie naroc¢nosti tloh do troch drovni, rovhomerné zasttpenie na-
pliania rozlicnych didaktickych funkeii a zapojenie viacerych kognitivnych trovni ove-
rime klasifikovanim tloh. Priloha [B]zachytava zaradenie samotnych zadani do systému
tloh. Téma, podtéma a element st prevazne preduréené nazvom kapitoly, preto tie
nespecifikujeme.

Urcenie didaktickych funkcii ulohy je do znac¢nej miery subjektivne, preto na

odovodnenie nasich rozhodnuti pontikame osobitnu interpretéciu kategorii. Logickym
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strukturovanim uciva tematickej oblasti postupne Ziaci prechéddzaju istymi fazami v
oboznamovani sa s uc¢ebnou latkou, ktoré najlepsie podporuji tulohy s urcitou didak-
tickou funkcie.

Pripravné tlohy sa vyskytuju pred uvedenim samotného elementu uc¢iva a maju
navadzat k potrebe naucenia sa novej metody, ktora je v zapéati akoby objavena. Javy
z programovania, kde k tomu dochadza, st duplikicia rovnakého kodu tesne pred pred-
stavenim cyklov alebo vyskyt vela premennych zakladného typu pred oboznamenim sa
s jednorozmernym polom. V naSej zbierke sa také tilohy priamo nenachédzaju, ale ich
znaky pripisujeme niektorym tvodnym tulohdm kapitol.

Po pripravnych tlohach nastupuji na rad propedeutické tlohy, s ktorymi sa
zvykni prelinat. Propedeutické tlohy vSak poskytni trividlny pripad pouzitia novej
syntaxe, a nepoukazuju uz na tazkopadnost doposial naucenych moznosti zapisu prob-
lému. Zlozitostou maju byt tieto skupiny tloh menej naroc¢né.

Sekvencia etap vyucovacieho procesu predraduje motivaciu pred expoziciou. V na-
Som ponimani maju tlohy s motiva¢nou funkciou vzhladom k poznévaciemu procesu
obrazne donutit ziaka, aby preskumal externé zdroje informéacii. Fakty, ktoré nenajde
v u¢ebnici programovania, ma byt potom motivovany hladat v u¢ebniciach inych pred-
metov, v priruckach, knihach alebo na internete. Tykat sa to moze napr. fungovania
hodu kockou, najdenia matematickych vztahov, ¢ doplhania banky otazok pre kviz.

Po uvedeni cez propedeutické tlohy sa prepracivame k tloham na osvojenie
pojmu, vztahov a postupu. Koncept prvku programovacieho jazyka sa po prvotnom
vystaveni ukazuje v tej istej zakladnej podobe v rozli¢nych situaciach. Spomenieme cyk-
lus, ktory vypiSe najprv desat totoznych riadkov, potom hviezdicky v rovnakom riadku
alebo hviezdicky po diagonale. Ukoncovacia podmienka for cyklu zostava zakazdym
rovnaka, pribudaju vyluéne prikazy bez akéhokolvek ovplyviiovania toku programu v
tele cyklu. Ulohy na osvojovanie s menej naro¢né.

Ulohy naplhajtce funkciu upeviiovania uéiva sa mélo lisia od tiloh na opako-
vanie a systematizaciu. Zamena tucelu tlohy z tychto dvoch skupin zavisi od toho,
kedy ju ziak bude riesit vzhladom na doterajsie nadobudnuté znalosti a skusenosti. Po-
kial sa pridrziava nami vymedzeného poradia tloh, tak funkcia upeviiovania prislicha
skorej uvedenym tloham, kde este dochadza k postupnému nabalovaniu vyjadrovacich

moznosti prikazu. Podmienka if sa vtedy rozsiruje o vetvy elif a else. Systematizaciou
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sa nepridavaju vlastnosti jazyka, ale stipa narocnost problémovych situécii, na ktoré
st aplikované. Tvoria predpoklady pre stredné aj vysoko naro¢né tlohy.

Aktualizacné dlohy zapajaju skorej osvojené ucivo do inovativnych problémov,
kde nastava po prvykrat sihra medzi starSimi a novymi elementami programovacieho
jazyka. Uloha s aktualizatnou funkciou je napriklad najskorsie umiestnené zadanie na
vetvenie v cykle alebo na iteraciu cez znaky retazca namiesto cez inkrementujice sa
pocitadlo.

Aplika¢na funkcia mimo alebo vo vniitri informatiky suvisi s medzipredme-
tovymi vztahmi, ktoré rozoberame v dalsej ¢asti. Podstata odhalenia aplikicie v inom
vyucovacom predmete vychadza z pojmov v texte zadania.

Zoradenie systému tloh v ramci témy zbierky sa riadi ich najmarkantnejsou didak-
tickou funkciou. Od jednoduchsim k zlozitejsim zadaniam zac¢iname pripravnou fun-
kciou a pokracujeme propedeutikou, osvojovanim, upeviiovanim, opakovanim a syste-
mizaciou. PriebeZne celou témou sa tiahne aktualizacia predoslého uciva a motivacia.
Kde nastane zhoda v hlavnej funkcii, tam sa na skorsie miesto vlozi tloha s nizSou
trovilou vyzadovanych poznavacich procesov. Ulohy na konvergentné myslenie pred-

chadzaju tie s divergentnym riesenim.

4.4.4 Medzipredmetové vztahy

Podl'a didaktickej zasady spojenia tedrie s praxou a na prispenie ku kompetencii ce-
lozivotného ucenia sa pre zivot dbame na interdisciplinaritu nastolenych problémov
zasadenych do realneho sveta. Medzipredmetové aplikicie Cerpaji z matematiky (16
tiloh) a finan¢nej gramotnosti (2 tlohy), fyziky (4 tlohy), slovenského jazyka a litera-
tary (3 ulohy), geografie (2 ulohy), dejepisu (2 ulohy) a chémie (1 uloha).
Matematika ma z hladiska vyuzitia jej aparatu v programétorskych tlohach ne-
spornt vyhodu pre blizkost k informatike ako takej. Existuji zaroven viaceré moznosti
znovupouzitia prikladov z matematickych uc¢ebnic. K medzipremetovym vztahov s ma-
tematikou prispievaju témy: objem a obsah telies (1.6, 1.8, 1.9), meranie ¢asu (2.5),
kalkulacky (2.6, 7.8), kvadratické rovnice (2.8), trojuholniky (2.9.), mala néasobilka
(3.8, 4.3), zlomky a percenta (5.5, 5.6, 7.6), finan¢na gramotnost (3.9, 5.7), stradni-
cova sustava (7.1), binomicka veta (7.3), Statistika (7.4). Do fyziky mozeme zaradit
tlohy ohl'adom: teploty (1.4), kinematiky (1.5, 1.7), dynamiky (1.11). Slovenského
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jazyka sa okrajovo tykaju tlohy na: rym (1.2), hlaskoslovie (5.2), tvaroslovie (5.8).
Pod témy stuvisace s geografiou spadaji meteorologia (2.4) a kartografia (6.2), z ché-
mie sme zahrnuli roztoky (1.10) a z dejepisu sa zmienujeme o Majskych pyramidach
(3.3) a rimskych ¢islach (7.5).

V zbierke je tiez 9 tloh s rydzo informatickym zameranim: hesla (2.1), hry a
simulécie (4.1, 4.2, 7.7), Sifrovanie (7.2), kompresia (5.9), databazy (6.3, 6.4, 6.5).

Vyber vhodnych tloh s medzipredmetovymi vztahmi spolieha na uéitela, aby pruzne
reagoval na Casové suvislosti v u¢ebnych planoch nadvazujucich predmetov. Predbie-
hat predmetu, z ktorého tloha ¢erpa je neziaduce, pretoze to so sebou nesie znasobené
¢asové naroky na objasnenie a hrozbu nadobudnutia povrchného obrazu o prebratej

oblasti.
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b Zaver

V zaverecnej praci sme poukazali na problém s nedostatkom kvalitnych ucebnic v stre-
doskolskej informatike a problémovych cvic¢eni, ktoré by podnecovali objavnu tvoriva
¢innost ziakov a umoznovali domacu pripravu. Ako reakciu na tieto vyzvy sme vytvorili
subor 54 slovnych tloh na programovanie so vzorovymi rieSeniami v jazyku Python.

Uc¢ebnou néplhou sa v zbierke dohromady presahuju poziadavky na zakladné ucivo
vymedzené obsahovym a vykonovym Standardom sStatneho vzdelavacieho programu.
Rozsahu vzdelavacich standardov pre algoritmizaciu a programovanie sa venuju kapi-
toly z nasSej zbierky, a to hlavne: premenné, podmienky, cykly. Pre skoly s rozsirenym
SkVP informatiky oproti SVP a pre maturantov z informatiky st urcené kapitoly: na-
hodné ¢isla, retazce a zoznamy, stibory, funkcie.

V druhej ¢asti ¢erpajucej z cielovych poziadaviek na maturitu z informatiky si
vacsmi uvedomujeme nepostacujuci pocet zadani s propedeutickou funkciou a tych
na osvojovanie novozavedenej syntaxe jazyka. V c¢asti funkcie sme identifikovali vela
divergentnych tloh na tkor jednoduchych tloh na systemizaciu, ktoré by boli pristupné
aj slabsim ziakom. Na zaplatanie spomenutych nedostatkov v rozmanitosti do budtcna,
sme predstavili metédu na zaradovanie dalsich tloh. Metoda spoc¢iva v zhodnoteni
naroc¢nosti tlohy podla jej dominantnych didaktickych funkeii, poZadovanej poznavace;
urovne a prvkov jazyka vyskytujucich sa vo vzorovom rieSeni programu.

Na zjednotenie predstav potencidlnych spoluautorov sme vypracovali interpretacny
popis pre didaktické funkcie s modelovymi pripadmi ako podobné skupiny navzéjom
odlisit. Podla stupajucej narocnosti sme dospeli k nasledovnému poradiu funkeii: prip-
ravna, propedeuticka, osvojovacia, upeviiovacia, na opakovanie a systematizaciu. Moti-
vacné tlohy a ulohy na aktualizaciu predoslého uc¢iva maju byt zaradované priebeZne.
Navyse sme dosiahli zahrnutie medzipredmetovych vztahov v 56% tloh z celkového po-
¢tu. Aplikiciou st zasadené do kontextu vyucovacich predmetov: matematika, fyzika,
slovensky jazyk a literatura, geografia, chémia, dejepis.

Od 1loh pozadujeme Sablonovitost pribehového textu znenia zadania, ktoré sa ¢leni
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do troch ¢asti: scenéria, problém a pokyn. Podla nami vytvorenych tloh vyplyva, ze
st to kratke texty priemerne majiuc 49 + 18 slov, 4 + 1 viet, s 10 £+ 2 slovami na vetu
a 33.8% + 8% slovami s dvoma a viac slabikami. Skore ¢itatelnosti Gunning fog index
je 18 £ 3 a ideélne sa mé udrziavat pod hodnotou 20. Zbierka je naro¢nostou textu
pristupna ziakom strednych §kol s mensimi vyhradami.

Grafickej tprave zbierky tiez predpisujeme jednotni podobu s ¢islovanym nazvom
ilohy, textom znenia problémovej situacie, ukazkou siboru, vstupu a vystupu prog-
ramu. V online podobe ucebného textu sa pod $pecifikaciu tlohy umiestiuju este na-
vigacné hypertextové prepojenia. Ucebny text je pristupny na webovej stranke a cez
portal Github podporuje kolaborativnu modifikiciu. Rozvrhnutie materialu v online
prostredi sa podriaduje osvedéenym metodam na zniZovanie vonkajSej kognitivnej za-
taze ako je zjednodusSenie Struktury obsahu a jeho segmentécia kapitoly.

Sucasné praca poskytuje moznosti na viaceré rozsirenia. Vzorové rieSenia tloh by sa
po vzore programového vyucovania mohli transformovat na postupnost napovedajicich
otazok a odpovedi v podobe kusov programového kodu. Dalsie problémy sa naskytaja
v suvislosti s detailnejsim overenim integracie novovytvorenych tloh do zbierky podla
vypracovanej metodiky. Porovnanie tuspesSnosti ziakov pri praci s papierovou verzus
elektronickou uéebnicou vyuzivajicou hypertext nam zas umozni lepsie porovnat pri-

nosy tychto prezenta¢nych médii.
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Priloha A: Kompletné riesenia tiloh

A.1 Premenné

A.1.1 Pozdrav

meno = input("Ako sa volas?: ")
print("Ahoj ", meno)

print("Dovidenia ", meno)

A.1.2 Basnik

slovo = input("Napi$ slovo, ktoré sa rymuje so slovom strach: ")
print("Tu je basen:")
print("Z poc¢itacdov maval som vzdy strach”)

print("teraz som vsSak Stastny ako”, slovo, ".")

A.1.3 Pozvanka

meno = input("Meno kamarata: ")
cas = input(”Cas oslavy: ")
vec = input("Prinesie okrem darceku: ")

print(f"Ahoj {meno},")

print(f"pozyvam ta na moju narodeninovu party.")
print (f”"Bude sa konat 12.4. o {cas}.")
print("Nezabudni priniest {vec} a pekny darcek.")

print("Tesim sa na teba! :)")

A.1.4 Teplota vo Farenheitoch

f = input(”"Vonku je °F: ")
float (f)

—+
1
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c =(57/79) *x (f - 32)
print(f"Doma by bolo na teplomeri {c:.2f3}°C.")

A.1.5 HIlboka roklina

g = 9.81

t = input(”"Cas do dopadu kamena: ")
t = int(t)

h = (g *x (t *x 2)) / 2

print("Hlbka rokliny je"”, h, "metrov”)

A.1.6 Vedro s vodou

pi = 3.14159

v = input(”"Vyska vedra (cm): ")

d = input("Priemer dna (cm): ")

v = int(v)

d = int(d)

V = pi * ((d / 2) *x*x 2)

V.=V / 1000

print("Do vedra sa zmesti”, V, "litrov vody.")

A.1.7 Cesta autom

km = input(”"Dizka cesty (km): ")
odchod = input(”0Odchod z domu (hodina): ")
prichod = input("Prichod do hotela (hodina): ")

km = float (km)
odchod = int(odchod)
prichod = int(prichod)

hod = prichod - odchod

print(f”Auto péjde priemernou rychlostou {km / hod:.2f} km/h.")

A.1.8 Kupalisko
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dlzka = input(”"DiZka bazéna (m): ")

sirka = input(”Sirka bazéna (m): ")

hlbka = input("Hibka bazéna (m): ")
okraj = input("Hlbka hladiny od okraja (cm): ")

cena = input(”Cena za m*3 vody v eurach: ")

dlzka

float (dlzka)
sirka = float(sirka)

hlbka float (hlbka)

okraj = int(okraj)

cena = float(cena)

V = dlzka * sirka * (hlbka - (okraj / 100))
V %= 1000

cena = cena * V

print(f”Na bazén sa minie {V} litrov vody")

print(f”Voda bude to stat {cena} eur.")

A.1.9 Malovanie

# Ziskaj z klavesnice rozmery miestnosti
print ("Rozmery miestnosti”)

dlzka = input("Dizka (cm): ")

sirka = input(”Sirka (cm): ")

vyska = input(”Vyska (cm): ")

# Premen z pismen na c¢isla
dlzka = int(dlzka)

sirka = int(sirka)

int(vyska)

vyska

# Ziskaj z klavesnice rozmery okna a vydatnost farby
print ("Rozmery okna")
sirkaOkna = input("Sirka (cm): ")

vyskaOkna = input(”"Vyska (cm): ")

vydatnost = input(”Vydatnost farby (m*2/kg): ")
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# Premen z pismen na c¢isla

sirkaOkna = int(sirkaOkna)

vyskaOkna = int(sirkaOkna)

vydatnost = float(vydatnost)

# Spoc¢itaj plochy stien, stropu a odpoc¢itaj plochu okna

PlochaMiestnost = (dlzka * sirka) + 2 * (vyska * sirka) + 2 *x (vyska *
dlzka)

PlochaOkno = sirkaOkna * vyskaOkna

S = (PlochaMiestnost - PlochaOkno) / 10000

farbaKg = S / vydatnost

print(f"Malovat bude$ plochu {S:.2f} m2.")
print (f"Kup {farbaKg:.2f} kg farby.")

A.1.10 Chemikalie

ml = int(input (”"Hmotnost roztoku ¢.1 (m1)?"))
wl = int(input ("Hmotnostny zlomok roztoku ¢.1 (w1)?"))
m2 = int(input ("Hmotnost roztoku ¢.2 (m2)?"))

w2 = int(input("Hmotnostny zlomok roztoku ¢.2 (w2)?"))

m3 = ml + m2

w3 = (m1 *x wl + m2 * w_2) / m3

print("Vysledny roztok ma hmotnost”, m3, "g")

print ("Hmotnostny zlomok rozpustenej latky je", w3 % 100, "%")

A.1.11 Brzdenie

import math

print("Vlakova suprava")

v = int(input(”"- Rychlost (km/h): "))

lokomotiva = float(input("- Hmotnost lokomotivy (t): "))
vagon = float(input("- Hmotnost vagona (t): "))
pocet_vagonov = int(input(”- PocCet vagodnov: "))

F_b = int(input(”- Brzdna sila (N/t): "))
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#

\Y

Premen jednotky na zakladné SI

/= 3.6

lokomotiva *= 1000

vagon *= 1000

F_

3

= M O HF = H H

b /= 1000

Hmotnost suUpravy je hmotnost lokomotivy a vSetkych vagdnov

= lokomotiva + (pocet_vagonov * vagon)

Vypocitaj celkovu kinetickU energiu, ta je rovnaka ako praca

ktord musia brzdy vykonat na zabrzdenie.

= 0.5 *m x (v xx 2)

Celkova sila pésobiaca proti pohybu vlaku

= F_b *m

Z definicie prdce W = F % s, vypocitaj drdhu potrebnl na zastavenie
=W /F

VypocCitaj Cas potrebny na zastavenie pre rovnomerny spomaleny pohyb
=F / m

= math.sqrt(2 * s / a)

print(f"Vlakova suprava ma hmotnost {int(m / 1000)3} ton.")

print(f"V rychlosti {int(v * 3.6)3} km/h zabrzdi na vzdialenost {int(s)}

metrov.")

print(f"Brzdenie bude trvat {int(t)} sekund.")

A.2 Podmienky

A.2.1 Heslo

print("Stoj! Povedz Heslo!")

pokus = input(”"? ")

if pokus == "tajne heslo":

print("Vstup, priatel")

else:

print("Zmizni kade lahsie")

A.2.2 Najvacsie Cislo
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x = input("1.skére: ")
y = input(”"2.skoére: ")
z = input("3.skére: ")
x = int(x)

y = int(y)

z = int(z)

najviac = x

poradie = 1

if y > najviac:
najviac =y
poradie = 2

if z > najviac:

najviac z

poradie = 3

print(f"Najvacie skére {najviac} bodov ma {poradie}

A.2.3 Vhodné oblecCenie

pocasie =
miesto =

if pocasie == "slnecno"”
povinne = "Siltovka”

if pocasie ==

povinne = "mikina"

if pocasie == "dazd":
povinne = "vetrovka"

if miesto == "ihrisko":
odporucanie = "teplaky”

if miesto == "Skola"
odporucanie = "kosSela”

print("Urcite si nezabudni”

)

input ("Kam ides?:

"zamracené":

’

input ("Ako je vonku?: ")

")

povinne,

"a tiez si vezmi",
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A.2.4 Morsky vanok

stupen

stupen = int(stupen)

if stupen == 0:
nazov = "bezvetrie”

rychlost = 0

vliny = @
elif stupen == 1:
nazov = "vanok"

rychlost = 2

viny = 0.1
elif stupen == 2:
nazov = "slaby vietor"”

rychlost = 5
viny = 0.2

# Dopln ostatné stupne podla Beafortovej stupnice

print(f"Vietor sa nazyva {nazov}.")
print(f”"Vietor mad rychlost {rychlost} kt.")

print (f"0¢akavana vyska vin je {vlny} m.")

A.2.5 Pokazeny rozpis

min = input(”"Trvanie (min.): ")
min = int(min)

hod = min // 60

dni = hod // 24

hod -= dni * 24

min -= (hod *x 60) + (dni * 24 * 60)
print(“:," end:II 1I)

if dni > 0:

print(f"{dni} d."”, end=" ")
if hod > 0:
print(f"{hod} hod."”, end=" ")
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print(f"{min} min.")

A.2.6 Hovoriaca kalkulacka

print("Som hovorica kalkulacka a rada pocitam!")

a = int(input("Povedz mi prvé cislo: "))
b = int(input(”"Potrebujem dasie c¢islo: "))
cinnost = input(”"Chces$ ich sc¢itat alebo odcitat: ")
if cinnost == "sc¢itat":

print(f"Vysledok tvojho prikladu: {a} plus {b} je {a + b}")
elif cinnost == "odc¢itat"”:

print(f"Vysledok tvojho prikladu: {a} minus {b} je {a - b}")
else:

print (f"Neviem ¢o znamena ’{cinnost}’")

A.2.7 Chaos v listkoch

print("Popis mi svoju cestu s MHD")

zony = int(input("Kolko zdén prejdes?:"))

minuty = int(input("Kolko mindt ma trvat cesta?:"))
if zony == and minuty <= 30:

2
cena = 0.55

elif zony == 3 and minuty <= 60:
cena = 0.80

elif zony == 4 and minuty <= 60:
cena = 1.00

elif zony == 5 and minuty <= 90:
cena = 1.25

elif zony == 6 and minuty <= 90:
cena = 1.50

elif zony == 7 and minuty <= 120:
cena = 1.65

print("Zlavneny listok stoji {cena:.2f} eur.")
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A.2.8 Kvadratickd rovnica

import math

print ("Koeficienty kvadratickej rovnice:")

a = float(input(”"a = "))
b = float(input(”"b = "))
c = float(input(”"c = "))
if a ==
print("Ide o linearnu rovnicu")
else:

print(f"{a:g}x"*2 + {b:g}x + {c:g} = 0")
D =b **x 2 - 4 x a *x c
if D < 0:
print("Kvadraticka rovnica nema riesenie v R")
elif D > o:
x1 = (-b - math.sqrt(D)) / (2 * a)
x2 = (-b + math.sqrt(D)) / (2 * a)
print(f"x1 = {x1}")
print(f"x2 = {x2}")
elif D == 0:
x = -b / (2 * a)
print(f"x = {x}")
-b / (2 * a)

Vx
Vy = ¢ - ((b %% 2) / (4 * a))
print(f"VI{Vx}; {Vy3}1")

A.2.9 Trojuholniky

import math

print("Zadajte strany lubovolného trojuholnika:")
a = input(”"a = ")
b = input(”"b = ")

¢ = input(”"c = ")

a = float(a)
b = float(b)
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c = float(c)

if a + b <= c:
print("Pre trojuholnik neplati trojuholnikovd nerovnost”)
print("a + b <= c¢")
print(f"{a} + {b} <= {c}")
elif a + ¢ <= b:
print("Pre trojuholnik neplati trojuholnikovd nerovnost”)
print("a + ¢c <= b")
print(f”{a} + {c} <= {b}")
elif b + ¢ <= a:
print("Pre trojuholnik neplati trojuholnikovd nerovnost”)
print("b + ¢ <= a")
print(f"{b} + {c} <= {a}")
else:
alpha = math.acos((a**x2 - bx*2 - c**2) / (-2*bx*c))
beta = math.acos((b**2 - a*x*2 - c*%x2) / (-2%a*c))

gamma = math.acos((c*x*2 - a**x2 - bx*x2) / (-2*a*b))

va = ¢ * math.sin(beta)

vb a * math.sin(gamma)

ve b * math.sin(alpha)
alpha = math.degrees(alpha)
beta = math.degrees(beta)

gamma = math.degrees(gamma)

print(f"\nStrany: a = {a}; b = {b}; ¢ = {c}")

print(f"Uhly: alpha = {alphal}°; beta = {beta}°; gamma = {gammal}°")
print(f"Vysky: v(a) = {va}; v(b) = {vb}; v(c) = {vc}")

print(f"0

{a+ b+ c}")
print(f"S = {a * va *x 0.5}")

print("Trojuholnik je:", end=" ")
if a == == @
print("Rovnostranny”, end=", ")
elif a == b or b == ¢ or c ==
print("Rovnoramenny"”, end=", ")
else:
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print("Réznostranny”, end=", ")

if alpha < 90 and beta < 90 and gamma > 90:

print("Ostrouhly")

elif alpha > 90 or beta > 90 or gamma > 90:

print ("Tupouhly")
else:

print("Pravouhly")

A.3 Cykly

A.3.1 100-krat napis

veta = input(”"Musim napisat: ")
pocet = int(input("Tolkoto krat: "))
for i in range(pocet):

print(veta)

A.3.2 Hodnotenie

skore = int(input(”Skdre: "))
for i in range(skore):
pr.int:(ll’<lly end:"”)

print ()

A.3.3 Pyramida

vyska = int(input(”Vys$ka pyramidy: "))

for riadok in range(vyska):

medzery = vyska - riadok - 1
hviezdy = 2 * riadok + 1
print(” " * medzery + "x" % hviezdy)

A.3.4 Smaragd

vyska = int(input(”Velkost: "))
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if vyska < 3 or vyska % 2

print ("Neviem
else:

vyska =

# Horna cast
for riadok in

medzery =

hviezdy =

n

print ("

# Dolna cast

for riadok in

medzery
hviezdy =

n

print ("

1= 1:

vytvorit taky smaragd”)

(vyska // 2) + 1

range (vyska):
vyska - riadok - 1
2 * riadok + 1

* medzery + "*x" % hviezdy)

range (1, vyska):
riadok
2 x (vyska - riadok) - 1

* medzery + "*x" % hviezdy)

A.3.5 Duté vnutro

vyska =

int(input (”"Vyska pyramidy:

"))

for riadok in range(vyska):

medzery =

dute =

print ("

if riadok

print ("*"
elif riadok

print("*"
else:

print(”*”

vyska -

" % medzery,

riadok - 1

2 * riadok - 1

end:”")

vyska - 1:

* (dute + 2))

n n
+

* dute + n*n)

A.3.6 Mriezka slov

n =

slovo =

int (input ("Polet riadkov a stlpcov:

input ("Opakovat slovo:

"))
")
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for riadok in range(n):

for stlpec in range(n):

print(slovo, end=" ")
print ()
A.3.7 Ram

n = int(input("Pocéet riadkov a stipcov: "))
slovo = input("Opakovat slovo: ")

ram = len(slovo) * "#"

for riadok in range(n):

for stlpec in range(n):

if riadok == @ or stlpec == 0 or riadok == n - 1 or stlpec == n -
1:
print(ram, end=" ")
else:
print(slovo, end=" ")
print ()

A.3.8 Mala nasobilka

for i in range(1, 11):
for j in range(1, 11):
print(f"{i * j:3d}", end=" ")
print ()

A.3.9 Sporenie

vklad = float(input("Vklad v Eur: "))
sadzba = float(input("Urokova sadzba p.a. v \%: "))
urocenie = input("Typ Urocenia (jednoduché / zlozené): ")

ciel = float(input("Ziadand suma v Eur: "))
sadzba /= 100

rok = o

suma = vklad
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if urocenie == "jednoduché”:
urok = vklad * sadzba
if urocenie == "zlozZené":

sadzba += 1

povodna_sadzba = sadzba

print(f”"{’Mesiac’:10s} {’Suma’:15s} {’Urok’:10s}")

while suma < ciel:

if urocenie == "jednoduché”:

suma += urok

elif urocenie == "zlozZzené":
urok = suma * (sadzba - 1)
suma = vklad * sadzba

sadzba *= povodna_sadzba
else:

break
rok += 1

print(f"{rok:10d} {suma:15.2f3} {urok:10.2f3}")

A.4 Nahodné cisla

A.4.1 HAdzanie kockou

import random

input ("HOD")

kocka = random.randint (1, 6)

if kocka == 1:
print("+------- £
print (" | ™)
print (" | # ")
print (" | KD
print("+------- s

elif kocka == 2:
print("+------- +1)
print("| # KD
print (" | ")
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print ("] #1")
print(”+ _______ +"

elif kocka == 3:

print("+------- +
print("| # ")
print (" | # ")
print (" | # 1"
print("+------- +
elif kocka == 4:
print("+------- +)

print(”l # # |n)
print("| )
print("| # # |")

print(”+ ——————— +u)
elif kocka == 5:
print(”+ _______ 4+

print("l # # |n)
print(”l # |u)
print("| # # |")

print("+ _______ 4"
elif kocka == 6:
print(”+ _______ +"

print("| # TINED)
print(”| # TINED)
print(”l # # |u>

pl"int("+ _______ iy

A.4.2 Hadaj cislo

import random
hadaj = random.randint (1, 100)
while True:
tip = int(input("Hadaj ¢islo: "))
if tip > hadaj:
print("vVela")
elif tip < hadaj:
print("Malo")

else:
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print ("Uhadol si")

break

A.4.3 Opakovanie nasobilky

import random

while True:
X = random.randint (1, 10)
y = random.randint(1, 10)
print(f"Kolko je {x} x {y}?")

vysledok = int(input(”"= "))

while vysledok != x * y:
print ("Nespravne - hadaj znovu")
vysledok = int(input("= "))

print("Spravne - len tak dalej")

pokracuj = input(”Chces$ dalsSi priklad? (a / n):

if pokracuj == ’'n’:

break

A.5 Retazce a zoznamy

A.5.1 Vymen pismeno

text = input(”Sprava: ")
chyba = input(”"Za chybné pismeno: ")
nahrada = input(”"Vymen: ")
upravene = ""
for pismeno in text:
if pismeno == chyba:
upravene += nahrada
else:
upravene += pismeno
print("\nOpravené!")

print (upravene)
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A.5.2 Cenzura

vstup = input(”Sprava: ")

prepis = input(”"Samohlasku nahrad: ")
vystup = ""

samohlasky = "aeiouyaéiouy"”

najdene = False

for i in range(len(vstup)):
for j in range(len(samohlasky)):
if vstup[i] == samohlasky[j]:

vystup += prepis

True

najdene

break
if not najdene:
vystup += vstup[i]

najdene = False

print("Cenzurované”, vystup)

A.5.3 Pocitanie slov

clanok = input(”Clanok: ")
pocet_znakov = 0
pocet_slov = 0

pocet_viet = 0

je_medzera = True

for znak in clanok:
pocet_znakov += 1
if znak == ".":
pocet_viet += 1

if znak.isspace():

je_medzera = True

elif je_medzera and not znak.isspace():

pocet_slov += 1

je_medzera = False
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print(f"Znaky: {pocet_znakov}")
print(f”"Slova: {pocet_slov}")
print(f"Vety: {pocet_viet}")

print(f"Normostany: {int(pocet_znakov / 1800)}")

A.5.4 Najdlhsie slovo

prejav = input(”"Recnicky prejav: ")

nn

slovo =

nn

najdlhsie =

for znak in prejav:
if znak.isalpha():
slovo += znak
else:
if len(slovo) > len(najdlhsie):
najdlhsie = slovo

nn

slovo =

print(f"Najdlhsie slovo v nom: {najdlhsie}")

A.5.5 Frekvencia pismen

clanok = input(”Clanok: ")

abeceda [0] * 26

pismena = @

for pismeno in clanok:
if pismeno.isalpha():
pozicia = ord(pismeno.upper()) - ord("A")
if pozicia >= @ and pozicia <= 26:
abecedal[pozicial += 1

pismena += 1

for i in range(len(abecedaRetazce a zoznamy - RiesSenia)):
pismeno = chr(ord("A") + 1i)
vyskyt = 100 * (abecedal[i] / pismena)
print(f"{pismeno}: {vyskyt:.2f}%")
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A.5.6 Histogram

clanok = input(”Clanok: ")

STO_PERCENT = 100

abeceda = [0] * 26

pismena = 0

for

for

pismeno in clanok:

if pismeno.isalpha():

pozicia = ord(pismeno.upper())
if pozicia >= @ and pozicia <= 26:

abecedal[pozicial += 1

pismena += 1
i in range(len(abeceda)):

pismeno = chr(ord(”A”) + i)

_ OI"d("A")

vyskyt = int (STO_PERCENT =* (abecedal[i] / pismena))

print(f"{pismeno}: {’*’ * vyskyt}")

A.5.7 Nakupny kosik

nakup = []

while True:

tovar = input("Co kupit?: ")

if tovar == "HOTOVO":
break
cena = float(input(f"”"Cena {tovar}?:

nakup . append ([ tovar, cenal)

riadok = "+" + 20 % "-" + "+" + 15 %

print(riadok)

"))

nynoo4 15 x Mom o4 onmgm

print(f"|{’Tovar’:20s}|{’DPH’:15s}|{’Cena s DPH’:15s}|")

celkom = 0

for

polozka in nakup:
tovar = polozkal[0]
cena = polozkal[1]

celkom += cena
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print(riadok)
print(f"|{tovar:20s}|{cena * 0.2:15.2f}|{cena:15.2f}|")

print(riadok)

print(f"|{’ CELKOM’:20s}|{celkom * ©0.2:15.2f}|{celkom:15.2f%}|")
print(riadok)

A.5.8 Akronym

veta = input(”Slovné spojenie: ")
skratka = ""
je_medzera = True

for znak in veta:
if znak.isspace():
je_medzera = True
elif je_medzera and znak.isalpha():
je_medzera = False
skratka += znak.upper ()

print(f"Skratka: {skratkal}")

A.5.9 Vela opakovania

cesta = input(”Cesta robota: ")
skratene = ""

smer = ""

n =0

for krok in cesta:

if krok.isalpha():

if smer == "":
smer = krok
n =1

elif krok != smer:

skratene += f"{n}{smer}"”
smer = krok
n =1
else:
n += 1

skratene += f"{n}{smer}"”
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print (f"Skomprimované: {skratenel}")

A.6 Subory

A.6.1 Prepisovanie

nazov_suboru = input (”"Nazov suboru")
subor = open(nazov_suboru, "r")
for riadok in subor:

riadok = riadok.strip()

subor.close ()

A.6.2 Turistika

nazov = input("Vyskovy profil trasy je v subore:

ROVINA_KMH = 3.6
KROK_M = 10

predch_vyska = None
vzdialenost_m = 0

trvanie_min = 0

celkom_stupanie = 0
celkom_klesanie = @
najvyssie = None
najnizsie = None

trasa = open(nazov, "r")

for miesto in trasa:
nadmorska_vyska = int(miesto)

vzdialenost_m += KROK_M

A-21



PRILOHA A. KOMPLETNE RIESENIA ULOH

# Ak neexistuje predo$lad nadmorska vyska, tak sme nepresli ziaden U

sek
if predch_vyska != None:
stupanie = nadmorska_vyska - predch_vyska

# Zisti, ¢i sme dosiahli rekordnlU nadmorskl vysku a zaznamenaj si

ju.

if najvyssie == None or nadmorska_vyska > najvyssie:
najvyssie = nadmorska_vyska

elif najnizsie == None or nadmorska_vyska < najnizsie:
najnizsie = nadmorska_vyska

# Zobrazenie vzdialenosti medzi dvomi miestami zo svahu do roviny

# Pri stupani prejdeme za rovnaky c¢as akoby krat$iu vzdialenost,
preto

# sa prepona zobrazi do dolnej odvesy a pri klesani naopak

if stupanie > 0:
rovina_vzd = KROK_M *%x 2 - stupanie *x* 2

celkom_stupanie += stupanie
elif stupanie < 0:
rovina_vzd = KROK_M *%x 2 + stupanie *x* 2

celkom_klesanie += abs(stupanie)

else:

rovina_vzd = KROK_M

# Cas na prejdenie medzi miestami v minGtach

trvanie_min += ((rovina_vzd / 1000) / ROVINA_KMH) * 60

predch_vyska = nadmorska_vyska

trasa.close ()

print(f"Trasa: {vzdialenost_m / 1000:.3f} km - "

f"{int(trvanie_min // 60)} h {int(trvanie_min % 60)} min")

print(f”"Stupanie: {celkom_stupanie} m")

print(f"Klesanie: {celkom_klesanie} m")
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print(f"NajnizSie miesto trasy: {najnizsie} m")

print(f"NajvyssSie miesto trasy: {najvyssie} m")

A.6.3 Vedomostny kviz

import random

nazov = input("Subor s kvizovymi otdzkami: ")
kviz = open(nazov, "r")

otazky = []

skore = 0

# UloZz si pozicie otazok v subore
while True:
riadok = kviz.readline()
if not riadok:
break
if riadok.startswith(”Otazka: "):
znacka = kviz.tell() - len(riadok)
otazky.append(znacka)
print("Kvizové otazky pripravené.")

print("Ideme na to!”, end="\n\n")

while True:
# Nahodne vyber otazku
i = random.randint (@, len(otazky) - 1)
znacka = otazky[i]

kviz.seek(znacka)

# Spytaj sa otadzku a navrhni moznosti
for riadok in kviz:
riadok = riadok.rstrip()
if riadok.startswith(”"Odpoved: "):
odpoved = riadok.lstrip(”Odpoved: ")
break

print(riadok.lstrip(”"Otazka: "))

# Hracov tip

tip = input("Aka je spravna odpoved?: ")
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if tip == odpoved:
skore += 1
print(f"Spravne! Mas {skore} bodov.\n")
else:

print ("Nabudiuce si to lepsSie premysli.

kviz.close ()

A.6.4 Narodeniny

Skusime niec¢o iné.\n")

datum = input(”Zobraz narodeniny pre mesiac v roku: ")

datum = datum.split(”.")

NAZVY_MESIACOV = [
"Januar", "Februar”", "Marec", "April"”, "Maj", "Jun", "Jul",
"August"”, "September”, "Oktdéber”, "November", "December”

]

mesiac = int(datum[@])

rok = int(datum[1])

narodeniny = open("narodeniny.csv", "r"

print(f"\nNarodeniny: {NAZVY_MESIACOV[mesiac - 1]} {rok}")

for osoba in narodeniny:

osoba = osoba.split(”,")
meno = osobal[0]
datum = osobal[1].split(".")

narodenie_den int (datum[@])

narodenie_mesiac

int(datum[1])

narodenie_rok int(datum[2])

if narodenie_mesiac mesiac:

print(f"{narodenie_den}.{narodenie_mesiac} - {meno} -

f"{rok narodenie_rok} rokov")

narodeniny.close ()
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A.6.5 Cestovné poriadky

odchod = input(”Cas: ")

trvanie = input(”"Trvanie cesty vlakom:

odchod = odchod.split(":")
hod int (odchod[0])
int (odchod[11])
odchod = [hod, min]

min

trvanie = trvanie.split(":")

hod = int(trvanie[0])

min = int(trvaniel[1])
trvanie = [hod, min]
vlaky = []

autobusy = []

cp = open("cp.csv", "r")
for spoj in cp:
spoj = spoj.split(",")

doprava = spoj[0].strip()

if doprava == "bus":

autobusy.append ([1)

for cas in spoj[1:]:

cas = cas.split(":")

hod = int(cas[0])

min = int(cas[1])

if doprava == "vlak":
vlaky.append([hod, min])

elif doprava == "bus":

autobusy[-1]. append([hod,

")

min])

print("Najbliz$i spoj (vlak, autobus):")

nasiel = False

A-25



PRILOHA A. KOMPLETNE RIESENIA ULOH

for vlak in vlaky:
# N&jdi najblizs$i odchod vlaku
if (vlak[@] x 60 + vlak[1]) >= (odchod[@] * 60 + odchod[1]):
# Zisti, kedy prideme odchod + trvanie = prichod
min = (vlak([1] + trvanie[1]) % 60
hod = ((vlak[@] + trvanie[@]) + ((vlak[1] + trvaniel[1]) // 60)) %
24

prichod = [hod, min]

for linka in autobusy:

stanica = linkal[0]

# K tomu pozri autobusovu linku, ktord odchadza zo stanice,
do ktorej vlak ide
if (stanical@] * 60 + stanical[1]) >= (trvanie[@] x 60 +

trvaniel[1]):

for autobus in linka[1:]:
# Prestup: Najdi autobus, ktory odchadza najskdr po
prichode vlaku
if (not nasiel and (autobus[@] * 60 + autobus[1]) > (
prichod[@] * 60 + prichod[1])):
print(f"{vlak[@0]:02d}:{vlak[1]:02d} - "
f"{prichod[0]:02d}:{prichod[1]:02d}, "
f"{autobus[0]:02d}:{autobus[1]:02d} - ")
nasiel = True

cp.close ()

A.7 Funkcie

A.7.1 Vraky

import random
import math

MIERKA

15
VRAK_X = random.randint (@, MIERKA)
VRAK_Y = random.randint (0, MIERKA)
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def vzdialenost(x, y):
return math.hypot(x - VRAK_X, y - VRAK_Y)

def nasiel(x, y):
return x == VRAK_X and y == VRAK_Y

print ("Sonar hlasi potopeny parnik na dohlad!")

while True:

suradnice = input(”"Tvoje suUradnice?: ")
suradnice = suradnice.split(”,")

X = int(suradnice[0])

y = int(suradnicel[1])

if nasiel(x, y):
print("Nasiel si vrak. Dobra praca!")
break

print(f"0d vraku si {vzdialenost(x, y):.3f} namornych mil")

A.7.2 C(Cézarova Sifra

def sifruj(sprava, kluc):
sifra = ""

A = ord("A")

Z = ord("Z2")

ABECEDA = Z - A + 1

sprava = sprava.upper ()

for i in range(len(sprava)):

pismeno = spravalil

k = kluc[i % len(kluc)]

if A <= ord(pismeno) <= Z:
poradie = ord(pismeno) - A
posun = ord(k) - A
poradie = (poradie + posun) % ABECEDA
sifra += chr(poradie + A)

return sifra

def desifruj(sifra, kluc):

nn

sprava =
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A = ord("A")

Z = ord("Z")

ABECEDA = Z - A + 1

sifra = sifra.upper()

for i in range(len(sifra)):
pismeno = sifral[il
k = kluc[i % len(kluc)]
if A <= ord(pismeno) <= Z:
poradie = ord(pismeno) - A

posun = ord(k) - A

poradie = (poradie - posun) % ABECEDA

sprava += chr(poradie + A)

return sprava

retazec = input(”Zadaj spravu: ")
kluc = input(”Vloz tajny kluc: ")
akcia = input(”"Co spravit (8ifruj / dedifruj):
s = nn
if akcia == "Sifruj":
print("Zasifrovana sprava: ", end="")
s = sifruj(retazec, kluc)
elif akcia == "desSifruj":
print("Desifrovana sprava: ", end="")
s = desifruj(retazec, kluc)

print(s)

A.7.3 Pascalov trojuholnik

def pascalov_trojuholnik(n):
row = [1, 1]
medzery = n

pocet = 0@

for i in range(n):
pocet += 1
medzery -= 1

print (" * medzery, end="")
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for cislo in row[:pocet]:

print(cislo, end=" ")
print ()
for j in range(pocet - 1, 0,
rowl[jl = rowl[j]l + rowl[j -

row.append (1)

vyska = int(input(”Zadajte vysku Pascalovho trojuholnika: "))

pascalov_trojuholnik (vyska)

A.7.4 Pekny byt

import math

def

def

priemer (zoznam) :

sucet = 0

for prvok in zoznam:
sucet += prvok

return sucet / len(zoznam)

modus (zoznam) :
nazvy = []
vyskyty = []
# Zisti kol'kokrat sa Co vyskytuje
for prvok in zoznam:
index = -1
for i in range(len(nazvy)):
if prvok == nazvyl[il:
index = 1
if index != -1:
vyskyty[index] += 1
else:
nazvy.append(prvok)
vyskyty.append(0)

# Pozri sa po najvacsom pocCte objaveni sa a prehlas ho za modus

najviac = None
rekorder = -1

for i in range(len(vyskyty)):
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if najviac == None or vyskyty[i]l > najviac:
najviac = vyskyty[il]
rekorder = i

return nazvy[rekorder]

def utried(zoznam):
for i in range(len(zoznam) - 1):
for j in range(len(zoznam) - i - 1):

if zoznam[jl > zoznam[j + 11]:

x = zoznam[j]
zoznam[j] = zoznam[j + 1]
zoznam[j + 1] = x

def median(zoznam):
utried(zoznam)
stred = (len(zoznam) + 1) // 2

return zoznam[stred - 1]

def smerodajna_odchylka(zoznam):
average = priemer (zoznam)
sucet = 0
for prvok in zoznam:
sucet += (prvok - average) *x* 2

return math.sqrt(sucet / len(zoznam))

subor = input(”Subor s bytmi v lokalite: ")
ceny = []
vymery = []

byty = open(subor, "r")
for byt in byty:
zaznam = byt.split(”,")
ceny.append(int(zaznam[0]))
vymery . append(int(zaznam[1]))
byty.close ()
# Pozri tiez modul "statistics” - https://docs.python.org/3/1library/
statistics.html
print(f"{’’:25s}:{’Cena (eur)’:15s}:{’Vymera(m*2)’:15s3}:")
print(f"{’Priemer’:25s}:{priemer(ceny):15.2f}:{priemer (vymery):15.2f3}:")
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print(f"{’Median’:25s}:{median(ceny):15.2f}:{median(vymery):15.2f}:")

print (f"{’Modus’:25s}:{modus(ceny):15.2f}:{modus(vymery):15.2f3}:")

print(f"{’Smerodajnd odchylka’:25s}:{smerodajna_odchylka(ceny):15.2f}:{

smerodajna_odchylka(vymery):15.2f}:")

A.7.5 Rimske cCisla

def rimske_na_arabske(rimske):
TABULKA "X
1000}

arabske = []

= {”I”: 1, "V”: 5’

vysledok = @

for symbol in rimske:

arabske.append (TABULKA[symbol])

i=0
while i < len(arabske):

if i + 1

vysledok += arabskel[i + 1]

i += 2
else:
vysledok += arabske[i]
i += 1
return vysledok
cislo = input(”"Zadaj rimske cislo: ")

print(rimske_na_arabske(cislo))

A.7.6 Zakladny tvar zlomku

def nsd(a, b):
# Najvacsi spolocény delitel
# alebo: math.gcd(a, b)

while b > 0:

a, b =Db, a\%sb
return a
def nsn(a, b):

# Najmens$i spoloény néasobok

return a * b // nsd(a, b)
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def zakladny_tvar(zlomok):
delitel = nsd(zlomok[@], zlomok[11])
return [
zlomok[@] // delitel,
zlomok[1] // delitel

def vytvor_zlomok(retazec):
# alebo: map(int, retazec.split("/"))
zlomok = retazec.split("/")
for i in range(len(zlomok)):
zlomok[i] = int(zlomok[il])

return zlomok

def nasobit(x, y):
citatel = x[0] x y[0]
menovatel = x[1] = y[1]
zlomok = [citatel, menovatel]

return zakladny_tvar(zlomok)

def delit(x, y):
citatel = x[0] » y[1]
menovatel = x[1] * y[0]
zlomok = [citatel, menovatell]

return zakladny_tvar(zlomok)

def scitat(x, y):
nsn(x[1]1, y[11)
x_citatel = x[@] * (menovatel // x[1])

menovatel

y_citatel = y[@] * (menovatel // y[1])
citatel = x_citatel + y_citatel
zlomok = [citatel, menovatel]

return zakladny_tvar(zlomok)

def odcitat(x, y):

menovatel = nsn(x[1], y[11)

x_citatel = x[@0] * (menovatel // x[11])

y_citatel = y[@] * (menovatel // y[11)
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citatel = x_citatel - y_citatel
zlomok = [citatel, menovatel]

return zakladny_tvar(zlomok)

def vypis(zlomok):

return f"{zlomok[@]}/{zlomok[1]}"

print("Kalkulacka zlomkov")

a = input(”a = ")

b = input("b = ")

akcia = input("Vypocitaj (+, -, *, /):
a = zakladny_tvar(vytvor_zlomok(a))

b = zakladny_tvar(vytvor_zlomok (b))

print ("\nVysledok:")

if akcia == ’+’:

print (f”"{vypis(a)} + {vypis(b)}

elif akcia == ’-’:

print(f"{vypis(a)} - {vypis(b)} =

elif akcia == ’x’:

print(f"{vypis(a)} * {vypis(b)} =

elif akcia == '/’:

print(f"{vypis(a)} / {vypis(b)} =

{vypis(scitat(a,

b>>3")

{vypis(odcitat(a, b))1}")

{vypis(nasobit(a, b))}")

{vypis(delit(a,

b>>3")






Priloha B: Zaradenie tiloh do zbierky

tloha 1 2. | 3 | 4 | 5 |6 | 7| 8 | 9 |10 |1
kategoria
upevilovanie uciva X X X X X
aplikdcia mimo odbor X X X X X X X X X X
aplikacia vo vnutri odboru
opakovanie a systematizacia X X X X X X
aktualizacné tlohy X
pripravné ulohy X
osvojenie pojmu a postupu X X X
motiva¢né tlohy X X X X X
propedeutické tlohy X X
nizsie konvergentné procesy X X X X X X X X
vyssie konvergentné procesy X X X
pocet slov 56 49 47 41 67 70 43 48 42 54 64
pocet viet 6 4 5 4 7 7 4 5 6 6
narocné slova 16 13 15 9 21 22 11 21 9 24 26
fog index 15,16 | 15,51 | 16,53 | 12,88 | 16,37 | 16,57 | 14,53 | 21,34 | 12,77 | 21,38 | 20,52

Tabulka B.1: Premenné

iloha 1 2 3 4 5. | 6 7| 8 9
kategoria
upeviovanie uciva X X
aplikacia mimo odbor X X X X X
aplikacia vo vnutri odboru X
opakovanie a systematizécia X X X X X X
aktualiza¢né tulohy X X X X
pripravné tlohy X
osvojenie pojmu a postupu X X X
motivacné tlohy X X X X X
propedeutické tulohy X
nizsie konvergentné procesy X X X X X
vysSie konvergentné procesy X X X
hodnotiace myslenie X
pocet slov 33 30 27 81 42 36 90 54 85
pocet viet 4 4 3 7 5 4 6 4 7
narocné slova 10 6 9 28 24 13 27 17 30
fog index 15,42 | 11,00 | 16,93 | 18,46 | 26,22 | 18,04 | 18,00 | 17,99 | 18,97

Tabulka B.2: Podmienky
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tloha

. 1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9.
kategoria
upeviiovanie uciva X X X X
aplikidcia mimo odbor X X X
aplikdcia vo vnitri odboru
opakovanie a systematizacia X X X X X
aktualiza¢né tlohy X
pripravné tulohy X X
osvojenie pojmu a postupu X X X X X
motivacné tlohy X X
propedeutické tlohy X X X
nizsie konvergentné procesy X X X X X X X
vysSie konvergentné procesy X X
pocet slov 34 26 72 76 28 48 43 26 47
pocet viet 3 3 6 7 3 3 5 2 4
naro¢né slova 12 14 30 27 14 17 12 11 18
fog index 18,65 | 25,01 | 21,47 | 18,55 | 23,73 | 20,57 | 14,60 | 22,12 | 20,02

Tabulka B.3: Cykly

iloha
kategoria L 2 3.
upeviiovanie uciva X X
aplikacia mimo odbor X
aplikicia vo vnitri odboru X X
opakovanie a systematizacia X X
aktualiza¢né ulohy X X X
pripravné tlohy
osvojenie pojmu a postupu X X
motiva¢né ulohy X
propedeutické tlohy X
niz8ie konvergentné procesy X X
vyssSie konvergentné procesy X
hodnotiace myslenie
divergentné myslenie
pocet slov 47 68 33
pocet viet 5) 7 4
narocné slova 18 19 10
fog index 19,08 | 15,06 | 15,42

Tabulka B.4: Nahodné ¢&isla
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ategorn tloha Lo|o2 | s |4 | s |6 | T 8 | o
upeviiovanie uciva X X X X X
aplikdcia mimo odbor X X X X X
aplikacia vo vnutri odboru X
opakovanie a systematizécia X X X X
aktualiza¢né ulohy X X X
pripravné tlohy
osvojenie pojmu a postupu X X X X
motivacné tlohy X X X X X
propedeutické dlohy
nizsie konvergentné procesy X X
vysSie konvergentné procesy X X X X X X X
pocet slov 42 21 43 36 40 31 53 27 62
pocet viet 4 2 3 4 3 3 4 3 6
naro¢né slova 12 14 15 12 12 14 10 17
fog index 15,63 | 13,72 | 18,76 | 20,27 | 17,33 | 19,62 | 15,87 | 18,41 | 15,10
Tabul'ka B.5: Retazce a zoznamy
loha | o2 | 3 | 4 | s

kategoria

upeviiovanie uciva X X X X

aplikacia mimo odbor X

aplikdcia vo vnutri odboru X X X

opakovanie a systematizécia X X X

aktualizacéné tlohy X X X

pripravné tdlohy

osvojenie pojmu a postupu X X X

motiva¢né ulohy X X X

propedeutické tlohy X

nizsie konvergentné procesy X

vyssie konvergentné procesy X X X

hodnotiace myslenie

divergentné myslenie X

pocet slov 44 63 66 37 51

pocet viet 4 5 3 5

naroc¢né slova 15 26 11 18

fog index 18,04 | 21,55 | 20,74 | 16,83 | 18,20

Tabulka B.6: Subory
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loha 1 o | 3 | 4 | 5 | 6 | 7| s
kategoria
upeviiovanie uciva X X X X
aplikdcia mimo odbor X X X X X X
aplikdcia vo vnutri odboru X X
opakovanie a systematizacia X X X X X
aktualizacné ulohy X X X
pripravné tlohy X
osvojenie pojmu a postupu X X
motivacné tlohy X X X X X X
propedeutické ulohy X
nizsie konvergentné procesy X
vysSie konvergentné procesy X X
hodnotiace myslenie
divergentné myslenie X X X X X
pocet slov 48 102 31 49 51 28 72 65
pocet viet 4 8 3 4 ) 3 7 5
narocné slova 20 26 9 17 17 10 29 21
fog index 21,23 | 15,30 | 15,75 | 18,78 | 17,41 | 18,02 | 20,23 | 18,12

Tabulka B.7: Funkcie




Priloha C: Vypocet skore ¢itatelnosti

Na vypocet poctu slov, pocet viet a fog indexu sme pouzili vlastny program v jazyku
Python:

import pyphen

from nltk.tokenize import sent_tokenize, RegexpTokenizer

word_tokenizer = RegexpTokenizer (r”\w+")

dic = pyphen.Pyphen(lang="sk_SK")

def count_syllables(word: str) -> int:

return len(dic.inserted(word).split("-"))

def fog_index(text: str) -> float:

sentences = sent_tokenize(text)
words = word_tokenizer.tokenize(text)
long_words = [w for w in words if count_syllables(w) > 2]

print(f"Pocet slov: {len(words)}")
print(f"Pocet viet: {len(sentences)}")

print (f"Naroc¢né slova: {len(long_words)}")

psv = len(words) / len(sentences)

ds = (len(long_words) / len(words)) * 100

score = 0.4 * (psv + ds)
return score

n

if __name__ == _main_

n .,

text = input(”"> ")

print(f"Fog index: {fog_index(text):.2f}")
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