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Tento kurz je doporucovdn pro Zdky zdkladnich Skol. K tomuto dokumentu je pfipraven materidl v prostred/
Jupyterhub a/nebo Jupyter Notebook, kde si jednotlivé tlohy budou moci posluchaci vyzkouset. Toto prostfed/
bude posluchaciim k dispozici odkudkoliv s internetovym pripojenim. Pokud budou chtit posluchaci pouZit
viastni pocitac, predpokladad ucitel predinstalovany zdkladni programovaci jazyk Python ve verzi 3.3 nebo vyssi.

Znalost zdakladu programovdni jakéhokoliv programovaciho jazyka je Zddouci, nikoliv vSak nutnd.

Casovd dotace tohoto kurzu nemiiZe byt zcela jednoznac¢nd. Zdvisi na tom, zda se studenti jiZ sezndmili
s programovdnim a zda jiz maji obecné néjaké zkuSenosti s programovdnim, pripadné s Pythonem. UCitel by mél
nejprve prostudovat vSechny materidly dané k tomuto kurzu a pak se sém rozhodnout, kolik ¢asu kurzu vénovat.

— Programatorskou cvicebnici Algoritmy v prikladech od Radka Pelanka
— Programatorské kucharky MatfyzPress 2011
- Vyuka algoritmizace na ZS - Bc. Jana Bromové

- http://www.ivt.mzf.cz/algoritmizace-a-programovani/uvod-do-algoritmu

Zakladni znalost programovani neni nutna, ale je Zddouci. Programovaci jazyk neni uréen, v podstaté je mozné
pouzit jakykoliv, v pfikladech této metodiky byl pouZit jazyk Python pro jeho nazornost.


http://radekpelanek.cz/?progcvic
https://ksp.mff.cuni.cz/kucharky/programatorske-kucharky.html
http://www.ivt.mzf.cz/algoritmizace-a-programovani/uvod-do-algoritmu

Blokové programovani vychazi z blokové struktury programu. To je v IT oznaceni pro zdrojovy koéd programu
roz¢lenény do samostatnych blok(, které ho rozdéluji na souvislé logické ¢asti nebo samostatné funkéni ¢asti
u funkci a procedur. Blokova struktura se hojné vyuziva hlavné v modernich technikach programovani, které se
oznacuji také jako strukturované jazyky.

- Ackoliv je v pfikladech pouzit pro nazornost jazyk Python, neni toto vyuka Pythonu.

-V ucebnici, ktera byla zvolena jako zaklad najdete i obtizné kategorie, které v této metodice zasadné
neuvadim.

— Pro Zaky volte takové priklady, které slozitosti odpovidaji jejich moznostem a znalostem a které stihnou
s pfehledem udélat v uréeném case.

Kategorie obtiZznosti jsou subjektivni.

Napad Zacatecnik Expert Kédovani Zacatecnik Expert
1 Vcelku jasné Zfejmé 1 20 minut 5 minut
2 Trocha rozmysSleni Rutina 2 1 hodina 15 minut
3 Tézké Trocha rozmysleni B PUl dne 1 hodina

Algoritmizace je pfesny postup, ktery se pouZziva pfi tvorbé programu pro pocitac, jehoZ prostfednictvim Ize
fesit néjaky konkrétni problém.

Algoritmizaci Ize rozdélit do nékolika krok(:

— Formulace problému
— Analyza Ulohy

- Vytvoreni algoritmu
— Sestaveni programu

— Odladéni programu

V této etapé je tfeba presné formulovat pozadavky, urcit vychozi hodnoty, poZzadované vysledky, jejich formu
a presnost feseni. Tvlrce algoritmu musi dokonale rozumét feSenému problému, jinak nemdze algoritmus
sestavit - v praxi programatofi spolupracuji s odborniky z oblasti, pro které maji vytvofit algoritmus.

Pfi analyze Ulohy si ovéfime, zda je Uloha Fesitelnd a udélame prvni navrh feseni. Definujeme zpUsob vstupu
a tvar vstupnich hodnot. Zjistime, zda je Uloha FeSitelna a za jakych podminek a zda ma pfipadné vice feSeni.

vvvvvv

zdGvodnime, proc pravé toto reseni bylo zvoleno. Dale pak jiz postupujeme podle né;j.

Algoritmus je pfesny navod Ci postup, kterym Ize vyfeSit dany typ Ulohy. Pojem algoritmu se nejcastéji objevuje
pfi programovani, kdy se jim mysli teoreticky princip feSeni problému (oproti pfesnému zapisu v konkrétnim
programovacim jazyce). Obecné se ale algoritmus mUze objevit v jakémkoli jiném védeckém odvétvi.

Vyvojovy diagram je druh diagramu, ktery slouzi ke grafickému znazornéni jednotlivych krok{ algoritmu,
pracovniho postupu nebo néjakého procesu. Vyvojovy diagram obsahuje obrazce rdzného tvaru (obdélniky,
kosoctverce, aj.), navzajem propojené pomoci Sipek. Obrazce reprezentuji jednotlivé kroky, Sipky tok Fizeni.
Vyvojové diagramy standardné nezobrazuji tok dat, ten je zobrazovan pomoci data flow diagram. Vyvojové
diagramy jsou Casto vyuzivany v informatice béhem programovani pro analyzu, navrh, dokumentaci nebo fizeni
procesu.

Tvorbé vyvojovych diagramu bude vénovdna jedna z dalsich kapitolek.



Na zakladé algoritmu feSené Ulohy sestavime program (zdrojovy text) v konkrétnim programovacim jazyce. Ze
zdrojového textu se pomoci pfekladace do strojového kédu vytvori spustitelny program (pfipadné interpretem
se preloZi a spusti jednotlivé prikazy programu). Lze Fici, Ze dobfe provedena analyza Ulohy a algoritmizace je
velmi dllezita pro reSeni daného problému a je zakladnim predpokladem sestaveni programu pro pocitac.

Tvorbé programu v jazyce Python bude vénovdna jedna z dalsich kapitolek.
Pro naSi vzorovou ukazku Ciferace se pouZzije tzv. rekursivni volani funkce, proto si jej znazornime jiz nyni

Neni to nic sloZitého, funkce prosté zavold sama sebe. Ciferace je krasna ukazka rekurzivni funkce. Podminkou je,
Ze soucet vSech dislic v Cisle musi byt jednociselny. Pokud neni, dosadime za islo soucet a zavolame funkci znovu.

Naprogramovanim ¢innost nekondi. Program musi byt tzv."odblbeny”. Odladénim chceme odstranit chyby
z programu. Programator musi spolu s testerem odchytit a oSetfit vSechny mozné, i velmi nepravdépodobné
moznosti. Cela kapitola v programovani je tzv.error handling tj. oSetfovani moznych chyb. Pfikladem oSetfeni
mozné chyby je napfiklad zabranéni déleni nulou, které by skoncilo chybou.

Dalsi odladovani se tyka napf. toho, aby program bézel co nejrychleji a aby nemél velké naroky na pamét.

NejcastéjSi chyby jsou chyby v zapise, tzv. syntaktické - ty odhali prekladac a délaji je i zkuSeni programatofi. Horsi
jsou logické chyby, které vyplyvaji z nespravné navrzeného algoritmu - projevi se nespravnou ¢innosti programu
nebo Spatnymi vysledky - pfi odstrafiovani téchto chyb mlze pomoci ladici program (debugger) umoznuijici
sledovani aktualniho stavu proménnych a krokovani. Teprve po odstranéni viech druhd chyb mdzeme program
pouzit k praktickému reseni tloh. Dllezité je nasledné testovani. V tymu resitell jsou tzv.testefi.

vvvvvv

slepota. Testovani a metodika testovani je opét cela véda.

Proces psani prikaz(l v programovacim jazyce se nazyva programovani.

- Faze analyzy - Co bude program umét definuje analytik, ten pak dava zadani pro programatora
(vyvojare).

- Faze programovani - Vyvojar podle popisu vytvofi program (prepiSe FeSeni do programovaciho jazyka).
Zapis programu v programovacim jazyce se nazyva zdrojovy kéd. Poté je spustén program, ktery dokaze
preloZit tento zdrojovy kod do jazyka pocitace, a vznikne tak spustitelny program. Prvotni otestovani
programu se nazyva jeho ladéni (debugging).

- Faze testovani - Tento program dostane tester, ktery se snazi najit v programu chyby nebo nespravné
chovani neodpovidajici zadani. Pokud objevi chybu, pak ji pfeda zpét programatorovi k dofeSeni.

- Faze akceptace, zaskoleni obsluhy programu.

- Faze zménova, udrzba a podpora - Program je pfedan uzivateldm. Dochazi k pozadavkdm na Upravy
nebo pridani funkénosti.

Unified Modeling Language (UML) je graficky modelovaci jazyk pro specifikaci, vizualizaci a dokumentaci
informacnich systému a aplikaci. UML umoZfiuje popsat systém pomoci slov a obrazk. MiZeme jim modelovat
rdzné systémy.

Vycet diagramd standardu UML 2.0:

— Diagram tfid (Class Diagram)

— Diagram objektt (Object Diagram)

— Diagram komponent (Component Diagram)

— Diagram sloZenych struktur (Composite Structure Diagram)
— Diagram nasazeni (Deployment Diagram)

- Diagram balick( (Package Diagram)

— Diagram pripadl uZiti (Use Case Diagram)
— Diagram aktivit (Activity Diagram)
— Stavovy diagram (State Machine Diagram)

— Sekvencni diagram (Sequence Diagram)
— Diagram komunikace (Communication Diagram)
— Diagram prehledu interakci (Interaction Overview Diagram)

— Diagram €asovani (Timing Diagram)

Casto slydime pojem diagramy tFid (class diagrams) nebo use-case diagramy. UML je jazyk, ktery byl standardizovan
Object Management Group (OMG), mezinarodni asociaci pro tzv."open standards for object-oriented applications
(http://www.omg.org)."

Z3klady jazyka UML a schopnost se jazykem UML vyjadfit se naudi prakticky kazdy. Vyjadfovanim prostfednictvim
UML mame jistotu, Ze nam ostatni porozumi.

Aktualné se pouziva UML verze 2.0, ("OMG Unified Modeling Language: Superstructure, Version 2.0,
Revised Final Adopted Specification, October 2004", from http://www.omg.org).


http://www.omg.org/
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Class diagram
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Jméno
Telefonni ¢islo

Email adresa

Parkovaci misto

lives at

*

Ulice

Mésto

Stat

PoStovni smérovaci ¢islo

Zemé

Kontrola_udaj

Vystup_do_databaze

ID Studenta

Préimérna zndmka

Body na zapocet
Ucast_na_seminarich

Odevzdané ukoly

Mzda

Zadava_ukoly()

UML Class diagram
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Sekvencni diagram

Poskytovatel sluzby Klient
ISP (webovy klient)

Autorizacni server
IdP

Verifikace

autoriza¢niho
pozadavku

na ISP ,
Generovani

SAML
tokenu

Uzivatel z4da ISP
o poskytnuti sluzby
Autorizacni pozadavek
(HTTP POST)
Presmérovani
UZivatel se hlasi
ke sluzbé
IdP zasila
SAML token ISP
ISP poskytuje uZzivateli
pozadované zdroje

UML Sekvencni diagram - SAML protokol

1
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Flowchart diagram Vice zde

ProtoZe flowchart diagram (neboli vyvojovy diagram) se pfimo tyka programovani, budeme u néj
0 néco podrobnéjsi. Nejuzivanéjsi symboly vyvojového diagramu jsou na nasledujicim obrazku.

Lampicka nesviti

Rozhodovani \l/

Zapoj lampicku

\
e @ Direct data
Vymeén Zarovku TN
o Interni
UloZena data ulozisté
Oprav lampicku —
UloZisté se Vice : :
sekvencnim T
vstupem
Kup novou lampicku
J

PFiklad vyvojového diagramu je na nasledujicim obrazku. Zkusime si v3ak i nékteré vlastni.

12 13


https://creately.com/blog/diagrams/flowchart-guide-flowchart-tutorial/

Algoritmus je pfesny navod i postup, kterym lze vyfesit dany typ Ulohy. Pfikladem je kuchafsky recept.

- Elementarnost - Algoritmus se skladé z konecného poctu jednoduchych (elementarnich) kroka.
- Konecnost - Kazdy algoritmus musi skoncit v konecném poctu kroka.

- Obecnost - Algoritmus nefesi jeden konkrétni problém (2/3), ale obecnou tfidu obdobnych problém
(a/b).

- Determinovanost - Algoritmus je determinovany, pokud za stejnych podminek (pro stejné vstupy)
poskytuje stejny vystup. Tohle je problematické - existuji napf.pravdépodobnostni algoritmy, kde do hry
vstupuje nahoda.

- Determinismus - Kazdy krok algoritmu musi byt jednoznacné a presné definovan; v kazdé situaci musi
byt naprosto zfejmé, co a jak se ma provést, jak ma provadéni algoritmu pokracovat. Vyjadfeni vypocetni
metody v programovacim jazyce se nazyva program.

— Vystup - Algoritmus vede od zpracovani hodnot k vystupu.

AlgoritmU je samoziejmé mnoho. V ucebnicich se do¢teme napfiklad o téchto:

- Tridéni

- Hladovy algoritmus

- Halda

- Grafy

- Dijkstrav algoritmus

— Minimalni kostra

— Rozdél a panuj

— Dynamické programovani
- Vyhledavaci stromy

- HeSovani

—  Retézce a vyhledavani v textu
- Rovinné grafy

- Eulerovské tahy

- Toky v sitich

- Intervalové stromy

Pro praktickou ukazku si vybereme zjednoduseny hladovy algoritmus

100

100

Stromovy graf

Hladovy algoritmus

Optimalni algoritmus

100

Hladovy algoritmus (anglicky greedy search)
Takovymi algoritmy rozumime ty, které hledaji
feSeni celé ulohy po jednotlivych krocich a splfuji
nasledujici dvé podminky:

-V kazdém kroku zvoli lokalné nejlepsi FeSeni.

— Provedené rozhodnuti jiz nikdy neodvolava
(tedy ,nebacktrackuje”).

Lokalné nejlepSi FeSeni je takové, které
v aktualnim kroku vybere tu moznost, ktera nam
na tomto misté nejvice pomuze (bez jakéhokoliv
ohledu na globalni stav). MUze to byt tfeba nejvyssi
hodnota, nebo nejkratsi cesta v grafu.

Pokud ale od hladového algoritmu chceme, aby
nam nasel globalné nejlepsi FeSeni, musi nase
Uloha splnit pfedpoklad, Ze si vybérem lokalné
nejlepsiho FeSeni nezhorsime to globalni. Tento
predpoklad se neda formulovat obecné a je nutné

se nad nim zamyslet zvlast u kazdé ulohy.

Hladovy algoritmus si pfedstavime v Praktické
casti.



Python je pravdépodobné nejsnazsi sou€asny programovaci jazyk, s nimz se dobre pracuje, ma obrovské mnoZzstvi
knihoven témér na cokoliv a velkou zakladnu, kterd vZdy rdda pomUZe. K6d v Pythonu se dobfe piSe i Cte, proto
jsem ho pro nazorné ukazky algoritmizace a programovani zvolila i ja.

Python je tzv. "cross-platform", coZ znamend, Ze bézi na rdznych operacnich systémech.
Neni potfeba nic kompilovat, coz si za dan bere, Ze je 0 poznani pomalejsi nez napf. jazyk C.

Budeme pouzivat Python verze 3.3 a vy33i. Jak to zjistime?
Prosté se optame operacniho systému, jaky Python je na ném nainstalovan.

PFiklady zde jsou uvadéné v tzv. Jupyteru.

Poznamka: Pokud bude ucitel ve vyuce pouzivat Jupyterhub nebo Jupyter Notebook, mél by jej v kurzu
predstavit. V tomto materialu v3ak, vzhledem k rozsahu, uveden neni.

Pokud nemate Python nainstalovan, zde je postup pro Linux Ubuntu.

abs()

all()

any()

ascii()

bin()

bool()

bytearray()

bytes()

callable()

chr()

classmethod()

compile()

complex()

delattr()

dict()

dir()

divmod()

enumerate()

eval()

exec()

filter()

float()

format()

frozenset()

getattr()

globals()

hasattr()

hash()

help()

hex()

input()

int()

isinstance()

issubclass()

iter()

len()

list()

locals()

map()

max()

memoryview()

min()

next()

object()

oct()

open()

ord()

pow()

print()

property()

range()

repr()

reversed()

round()

set()

Python obsahuje fadu vestavénych funkci, které nam mohou usnadnit Zivot. Vidite je v tabulce
abecedné sefazené. Podrobné;jsi popis naleznete v QR kodu.

setattr()

slice()

sorted()

staticmethod()

str()

sum()

super()

tuple()

type()

vars()

zip()

import()


https://jupyter.org/hub
https://jupyter.org/
https://docs.python.org/3/library/functions.html
https://docs.python.org/3/

Jaké funkce a metody mlzeme od tfidy chtit, se dozvime pomoci klicového slova dir(). Zapamatuijte si ho.

Kazdy programovaci jazyk umi prezentovat polozky dat. Python poskytuje vice preddefinovanych datovych typ0,
ale prozatim se budeme zabyvat pouze nékolika z nich. Python pfedstavuje celd ¢isla (kladna a zaporna cela ¢isla)
pomoci typu int a fetézce (sekvence znakl Unicode) pomoci typu str. Zde je nékolik pFikladd celych cisel a Fetézca:

Priklad pouZiti klicového slova dir ndm fekne, co mdzeme od datového typu nebo funkce poZzadovat.

V textu jsou 4 mezery



Typ
int

float

bool

str

Popis
cela ¢isla

Python pouziva desetinnou tecku, nikoliv ¢arku)
pravdivostni hodnoty

fetézce

Z3kladni datové typy Pythonu najdeme v QR kédu.

V Pythonu existuje pét zakladnich sloZenych datovych struktur:

- bytearray
— bytes

- list
- str

- tuple

V Pythonu je list hlavni datovou strukturou pouzivanou k ukladani sekvence prvku. Sekvence datovych prvk(

ulozenych v seznamu nemusi byt stejného typu.

Chcete-li vytvofit list, musi byt datové prvky uzavieny v [] a musi byt oddéleny ¢arkou. Nasledujici kod napfiklad

vytvori dohromady ctyri datové prvky, které jsou raznych typ0.

List mUZe obsahovat jiné listy i dalSi jednoduché nebo slozené datové typy.

P¥iklady hodnot

1,42, -5,200

2.5,3.25,-12.37832

True, False

"pl’ase", llpesll

s(-15)

s(-14)

s(-13)

s(-12)

s(-11)

s(-10)

s(-9)

s(12)

s(13)

s(14)


https://www.umimeprogramovat.cz/programovani-python-prehled-typu
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have a cat
have a cat
ave a cat
ve a cat

e a cat

a cat

a cat

cat

cat

at

t

Nesting

List podporuje vnofovani (nesting), jednotlivé datové typy je mozné uvnitf listu vnofovat.

a=[1,2,[100,200,300],['Marta',['Rudolf']], 6]

max (a[2])

300

a[3][1][0]
'Rudolf’

22
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Iterace

barvy

['Cervend', 'Zelena', 'Modra', 'Zluta']

for barva in barvy:

print (f'{barva} je v nasSem seznamu')

Cervena je v naSem seznamu
Zelenéd je v nasSem seznamu
Modra je v naSem seznamu

Zlutad je v nasSem seznamu

Lambda

Lambda je zvlastni typ funkce v Pythonu. Casto se pouZiva ve vypottech ve sloZzenych datovych typech. V pfikladech

si ukaZzeme casté pouziti lambda funkce.

Filtrovani dat

list (filter (lambda x: x > 100, [-5, 200, 300, -10, 10, 1000]))
[200, 300, 1000]

list(filter (lambda x: len(x)>5, barvy))

['Cervend', 'Zelena']

Transformace dat
Pro transformaci dat vyuzijeme jesté dalSi funkci map().

list (map(lambda x: x ** 2, [11, 22, 33, 44,55]))

[121, 484, 1089, 1936, 3025]

list (map (lambda x: f'{x} je delsi nez 5' if len(x)>5 else f'{x} je mensi nez 5',
barvy))

['Cervend je del$i nez 5',
'Zelend je delsi nez 5',
'Modra je mensSi nez 5',

'Zluta je mensSi nez 5']

23
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Lambda - redukce

100

Netyka se pouze datové struktury list ale i dalSich. Tato konstrukce byva v Pythonu hojné vyuzivana.

Syntax
L.append(x)

L.count(x)

L.extend(m)

L.index(x, start, end)

L.insert(i, x)

L.pop()

L.pop(i)

L.remove(x)

L.reverse()

L.sort(...)

Description

Pridava polozku na konec listu L

Vrati pocet vyskytl polozky x v listu L

L += m pridava vSechny polozky na konec listu L

Vraci index pozice hledané polozky, pokud je jich vic, tak prvni zleva; pokud
polozku nenajde odpovi ValueError exception

Vklada polozku x do listu L na pozici int i

Vraci hodnotu poloZky a zaroven odstrafuje vyskyt polozky v listu L. Pokud je
poloZek vice, odstrani prvni zprava

Vraci hodnotu polozky a zaroven odstranuje vyskyt polozky v listu L na pozici int
ivlistu L

Odstrani vyskyt polozky x v listu L, pokud polozku x nenajde odpovi ValueError
exception

Obrati pofadi polozek v listu L

Setridf list L
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barvy.append ([ 'Oranzova',b "Duhova"])

barvy.extend ([ 'Fialova', "Purpurova"])
barvy

['Cervena',

'Zelena',

'Modra’,

'Zluta',

['OranZova', 'Duhova'],
'Fialova',

'Purpurova']

Range

for i in range(2,25,3): # rozsah od 2 (véetné) do 25 (ne vcéetné) krok jsou 3
print(i, end=(","))
2,5,8,11,14,17,20,23,

Tuples

Datova struktura, ktera je immutable - tedy pouze pro Cteni. Oproti listu ma velmi malo moznosti - count a index.

Tuply jde scitat.

t= (1,2,3, 'Marta')

t += ("Vohnoutova'",)

type (t)

tuple

dir(t)

'count'’',

'index']
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Dictionary (slovnik)

Slovnik je datova struktura, ktera je tvofena vzdy klicem (key) a hodnotou (value). Kli¢ musi byt v dictionary jedinecny.

V Pythonu se dictionary vyuziva velmi Casto. Uzavira se mezi slozené zavorky {}

barvy semaforu ={

"Stop": "Cervena",
"Pfriprav se": "Oranzova'",
"Jed": "Zelena"

barvy semaforu.get("Stop")

'Cervena’

barvy semaforu['Stop']

'Cervena’

barvy semaforu['Barva co neni v semaforu'] = 'RaZova' # pridam do slovniku dalsi
polozku

barvy semaforu

{'Stop': 'Cervena',
'P¥iprav se': 'Oranzova',
'Jed': 'Zelena',

'Barva co neni v semaforu': 'Ruazova'}

barvy semaforu.keys()

dict keys(['Stop', 'Pfiprav se', 'Jed', 'Barva co neni v semaforu'])

barvy semaforu.values()

dict_values(['éervené', 'Oranzova', 'Zelena', 'Ruzova'l)

barvy semaforu.items ()

dict items([('Stop', 'Cervend'), ('Pfiprav se', 'Oranzova'), ('Jed', 'Zelena'),
('Barva co neni v semaforu', 'Ruzova')])

27



Typ set je datovy typ, ktery podporuje nékteré mnoZinové operace a je iterovatelny. Stejné
jako dictionary se set uvozuje slozenymi zavorkami {}. Set nefeSi poradi polozek.

OEOOOOWUOOO» OOOWOO

set(“PECAN") | set(“PIE") -> {'A’, ‘C', 'E", 'I', ‘N, 'P'} # sjednoceni

00000110006L40/0

set("PECAN") & set(“PIE") -> {'P’, ‘E'} # pranik

OOOOON OG> OW®

set("PECAN") - set(“PIE") -> {'C’, ‘A", ‘N'} # rozdil

OEOOOOAOOE > OOMOO

set("PECAN") A set(“PIE") -> {'C', ‘A", ‘N, 'I't # symetricky rozdil
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Aritmetické operace

Aritmetické operace
Srovnavaci operace
PFifazovaci operace
Logické operace
Bitové operace

Membership operace

No vk wbh e

Identitni operace

Aritmetické operace

1. scitani +

2. odcitani -

3. néasobeni *

4, déleni/

5. umocriovani **

8**3 # umocrnovani

512

Srovnavaci operace

a, b=2,6
a<=Db, a'=b, a > b, a >b

(True, True, False, False)
Pfifazovaci operace
a=5

b=a

Logické operace

1. and
2. or
3. not
a, b=2,6

a <= b and a'= b and a > b and a > b

30
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False

Membership operace

"Zelena" in barvy

True

Identitni operace

a=[12.10,7]

b=[12.10,7]

a == b #Srovnavaci operace
True

a is b #Identitni operace

False

Flow control
Zpracovavaji cykly a podminky.

1. if-elif-else

2. while
3. for
while

while True:

num

try:

num int (num)
except ValueError:
num = -1

if num < O:

print ("Prosim pouze celé kladné é&islo.")

continue

elif num ==

print ("Konéim program..")
break

num cube = (num ** 3)

input ("Vlozte celé kladné ¢islo nebo nulu pro konec:

H)

31


https://www.tutorialspoint.com/python/python_basic_operators.htm
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If-elif-else

break continue pass

Vytvareni a volani funkci

def jméno_funkce(argumenty):

télo funkce




Prakticka cast predpokladda u kazdého pfikladu postupovat v krocich, co jsme se naucili:

Formulace problému

Analyza ulohy

wnNn o=

Vytvoreni algoritmu ulohy - vyvojovy diagram
4, Sestaveniprogramu a jeho odladéni

- . . . . - . . . . Vygeneruj nahodné celé ¢islo
Jako priklad si vezméme jednoduchou ulohu, €asto pouzivanou ve hfe geocaching - ciferaci. v 1JZ—1 5 ¢islic _\

No

Odpovida cislo y,
pozadavkdm?
PFi ciferaci seCteme vSechny Cislice z daného Cisla. Pokud vysledny soucet neni jednociferny, soucet opakujeme
do té doby, az dostaneme jednociferné ¢islo. Toto jednociferné ¢islo je vysledkem ciferace.
Rekurze
Zadéni gisla - nahodné gislo o délce 15 a 20 Eislic vybere poitat. Proved iz dele -—

Zkontrolujeme, zda ¢islo odpovida nasim pozadavkdm:

— Cislo je celé kladné ¢islo

— Cislo obsahuje 15 a7 20 &islic

Je Cislo

: o , Uloz ciferaci do ¢isla
jednocislené?

Vytiskni ciferaci
na obrazovku




Rozdélte ¢islo na x ¢islic

Sectéte x ¢islic

Zbyla vam jedina cislice? Y ,
y J Vytvorte Python program, ktery:

- Pok isknéte ji k kondi. .
okud ano, vytisknéte ji na obrazovku a program kondi 1. Spocte podle zadaného poctu hlav a nohou, kolik po dvorku béha koni a kolik pStrosu.

- Pokud ne, uloZte soucet do &isla a vratte se na Cyklus. 2. Pokud Uloha nebude mit feSeni, kdy napfriklad pocet nohou bude lichy nebo pocet nohou bude vici poctu
hlav vice neZ Ctyfikrat vétsi, program napiSe, Ze Uloha nema FeSeni.

Vytvofime funkci nazvanou *koné_a_pStrosi*, ktera bude jako atributy prfedavat pocty hlav a pocty nohou.

Zkontrolujeme, zda pocet nohou neni liché &islo a zda pocet hlav *4 neni mensi nez pocet nohou. Pro takové
pfipady napiSeme, Ze Uloha nema FeSeni.

Zatneme s predpokladem, Ze po dvore pobihaji pouze pstrosi.
Postupné budeme odecitat pStrosy a pridavat koné.

Pokud bude odpovidat pocet nohou v zadani poc¢tu nohou nasich koni a pstrost na dvorku, vratime feseni
a ukonc¢ime program.

Pokud nedojdeme k vysledku, napiSeme, Ze Uloha nema fesSeni.



Koné a pStrosi vyvojovy diagram

Voladme funkci se zadanym
poctem hlav a nohou

v

Yes

Je pocet
nohou lichy?

Yes

e pocet nohou
moc velky nebo
moc maly?

Zacni se samymi pstrosy

Y

Odpovida
pocet hlav
a nohou?

Yes

Odecti pstrosa a pficti koné

Y Y

Vytiskni Vytiskni pocet koni
“Nespravné zadani” * a pocet pstrosu




Ulohy pro procvi€ovani zaky nemaiji pfiloZzené Feseni, ale pfi koleni ucitell je moZné fedeni utiteldm pFedat.
U kazdé ulohy je oznalena jeji obtiZznost, ktera je samozfejmé relativni. ProtoZe se jedna pfedevsim o vyuku
algoritmizace a programového mysleni, tak, ackoliv Ulohy nejsou nijak sloZzité, je vyZzadovano provedeni vSech

krok(:

1. Formulace problému

2. Analyza ulohy

3. Vytvoreni algoritmu Ulohy - vyvojovy diagram
4. Sestaveniprogramu a jeho odladéni

Napiste Python program, ktery vyresi nasledujici matematické hadanky:

1.

Najdéte spravna cela Cisla A, B, C, D, E, F, pro ktera plati ABCDEF x 3 = BCDEFA, kde ABCDEF je celé
kladné Cislo, které se vytvofi spojenim jednotlivych islic A, B, C, D, E, F. Spravné moznosti vytisknéte
jako list a v ném tuply takto: [(A1, B1, C1, D1, E1, F1), (A2, B2, C2, D2, E2, F2)...].

PFiklad vystupu: [(1,4,2,8,5,7), (2,8,5,7,1,4)]

Najdéte celé kladné Cislice oznacené L, O, G, |, C, pro které bude platit (L+O+G+I+C)3 =

LOGIC, kde LOGIC je celé kladné €islo vytvofené sdruzenim (concatenating) Cislic L, O, G, |, C. Vysledek
vytisknéte na obrazovku jako list obsahuijici tuply takto: [(L1, O1, G1, 11, C1), (L2, O2, G2, 12, C2)...].
Najdéte celé kladné Cislice oznacené C, O, W, E, D, pro které bude platit COW x COW =

DEDCOW, kde COW vznikne sdruzenim jednotlivych &islic C, O, W. Vysledek vytisknéte na obrazovku
jako list obsahuijici tuply takto: [(C1, O1, W1, E1, D1), (C2, 02, W2, E2, D2)...].

Dulezita poznamka: Cislice mohou byt v rozsahu 0...9 a v FeSeni se nesmi opakovat. Kazda proménna obsahuje
jinou dislici.

Napovéda: Pouzijte permutace k vytvofeni moznych kombinaci ¢isel. Permutace je podle definice usporadana
n-tice obsahuijici kazdy prvek pravé jednou. Permutace vam zpfistupni import.



Pro 10 nahodnych Cisel v rozsahu od 19 do 999 a pro Cislo 27 vytvorte cyklus, ktery bude provadét nasledujici
kroky:

1. Jestlize je Cislo n sudé, provedte operaci n/2

2. Jestlize je Cislo n liché, provedte operaci 3n + 1

3. Cely cyklus opakujte, dokud nebude €islon == 1 (n je rovno 1)
4

Pro kazdé Cislo pocitejte pocet krok(l nez dosahne ¢islo n hodnoty 1.

Vytisknéte vSechny kroky pro kazdé ¢islo n a vytisknéte cislo s nejvétSim poctem krokd.

Napovéda: Nahodné ¢islo v daném rozsahu dostanete takto:
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Uloha €.3 - snadné - Poéitani samohlasek Uloha €.4 - snadné - Velika pismena

Napiste program v Pythonu, ktery spocte pocet samohlasek ('a', 'e', 'i', '0', 'u','y") v kazdém slové. Z obrazovky zadejte nebo ndhodné vygenerujte celé kladné cislo o nékolika ¢islicich. Na obrazovku pak vytisknéte
Cislo slozené z velikych Cislic. Abyste se netrapili se zadanim velikych &islic, tady je. Kdo si troufa, mize hvézdicky
Zjednoduseni: Slova jsou oddélena vzdy mezerami, pismena jsou vSechna mala a bez diakritiky. Napf. véta ,ucime zaménit za konkrétni &islici.

se python kazdy den” bude mit vystup:
Napovéda: Definovani velkych Cislic
Vystup: PoCet samohlasekje3 1221

Zero = [" **%x ",
# Marta Vohnoutova - ukol2 - Cyklus - o
4
"ok *H,
def ukol3(veta): . e
4
VOWElS = (lal, lel, lil, lol, lul,lyl) . e
4
slova = veta.split() - -
4
for i in slova:
LU Y n]
. . . . . L
prlnt(l, Sum([l.count(]) for J in VOWelS]), end— ’ ) One . [n * Mhkdk W wok n wok n LI 1] LI 1] n***lv]
4 4 4 4 4 4
Two = [n * % % n, "ok *H, Mk % n, nwoo% n, nwoo% n, "ok n, n*****n]
ukol3 ('ucime se python kazdy den')
Three = [" * % %k ", "k *", " *n, "ok % n, " *n, " *n, LU Y n]
ucime 3,Se 1/Pyth°n ZlkaZdy 2,den 1/ Four = [n * nokk N "ok Kk N Mk % 1 UET T X X X Al " * nmon o+ n]
4 4 4 4 4 4
Five — ["*****", " ", " ", " * % % ", " *", " *", " * % % "]
Six = [n * % % n, "ok n, "ok n, Wk dkkk n, "ok *n, "ok *n, " okk%k n]
seven = [n*****n, 1] *H, 1] * n, nwoo% n, nwoo% n, "ok n, "ok n]
Eight — [" * % % ", " *", " *", " * % % ", " *", " *", " * % % "]
Nine = [n ****n, "ok *n, "ok *n, 1] ****n, 1] *n, 1] *n, 1] *n]
Digits = [Zero, One, Two, Three, Four, Five, Six, Seven, Eight, Nine]

S

@: é "j</> U ————.

| -'-
Fr i . ' -- - -

r——-
|
|
|
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Nejprve se musi nainstalovat knihovna Turtle. Pokud pouzivate Jupyter Notebook nebo Jupyterhub, jako my
zde, nainstalujte si jednodussi verzi Turtle jako soucast knihovny mobilechelonian. Pak se prostfedi natahne.

Nainstalovanou knihovnu musime naimportovat.

Pro dalsi inspiraci pfidavam nasledujici uzite¢né odkazy, ze kterych cerpame i my.

— Turtle graphics priklady
— Turtle graphics pfiklady v Pythonu
— Radek Pelanek Zelvi grafika

— Dokumentaci k Turtle pak najdete zde

Turtle (Zelva) se hodi pro dé&ti, je snadna a efektni. Zelvi grafiku miZeme programovat mnoha zpdsoby,
my se budeme drZet Pythonu v.3.


https://realpython.com/beginners-guide-python-turtle
https://www.umimeprogramovat.cz/python-zelva
https://www.kosmas.cz/knihy/239643/zelvi-grafika/
https://docs.python.org/3/library/turtle.html#turtle-methods
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r

Ulohy pro procvit’gvém’ 73 ky 0;32?‘ €. 6 Turtle - snadna - Nakresli tvar podle
y .

Ulohy pro procvi¢ovani Zaky nemaiji pfiloZzené feeni, ale pFi 3koleni ucitelt je mozné Feseni uciteliim predat.

U kazdé ulohy je oznalena jeji obtiZznost, ktera je samozfejmé relativni. ProtoZe se jedna pfedevsim o vyuku Pokud bude$ umét, mizes i kazdou stranu.
algoritmizace a programového mysleni, tak, ackoliv Ulohy nejsou nijak slozité, je vyzadovano provedeni

vSech krok(:

Zadani:
Uloha ¢.5 Turtle - snadna - Napis pismeno a)

- Délka=2
Napis funkci, kterd bude mit jako parametr poZadované velké pismeno a barvu. Postupné mlzeme do funkce - Opakuj 100x.

pridavat dalSi pismena. - dopredu délka

# Marta Vohnoutova - doprava 89
def napis_pismeno (pismeno,barva) : — pridavej k délce 2
t = Turtle()

.speed (5)

t # Marta Vohnoutova

t.home () t = Turtle()

t.left (90) t.speed (5)

t.pencolor (barva) t.home ()

if pismeno == "M":
t.forward (100) délka = 2
t.right(150) colours=["red", "blue","yellow",6 "green", "black", "darkbrown"]
t.forward (70) #icolours=["purple", "purple", "purple", "purple", "purple", "purple"]
t.left (120) j=0
t.forward(70) for i in range(100):
t.right (150) t.pencolor (colours[j])
t.forward(100) j +=1

if pismeno == "A": if j==4:
t.right(25) j=0
t.forward (120) t.forward (délka)
t.right(125) t.right (89)
t.forward(120) délka += 2
t.penup () ;t.left (180) ;t. forward(55) ;t.left (60) t.penup ()
t.pendown () ;t.forward (60) t.home ()

t.penup ()

t.home ()

napis pismeno('A','cyan')
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7 cpkovininedoasies Generovani bludisté

- stfidejte nahodné barvy
Na zavér na ukazku priklad, generovani bludisté. Bohuzel knihovna Turtle je trochu omezena a nenasla jsem

- nahodné ¢islo z rozsahu se generuje pomoci knihovny random o -
napf. pfikaz na vyplnéni tvaru barvou.

- from random import randint as rd
Nedéste se - bludisté je zde pro zajimavost na zavér.

n=40 # maze labyrint 2 creating
a=165 #

from random import randint as rd

t = Turtle() from random import shuffle, randrange
t.speed (5) from collections import OrderedDict
t.penup () w=8
t.home () h=10

t.pendown ()

délka = 2 def make maze(w = 16, h = 8):

for n in range(1,101): g=""
color = '"#'+hex(rd(0,256)) [2:]+hex(xrd(0,256)) [2:]+hex(xrd(0,256)) [2:] vis = [[0] * w + [1] for _ in range(h)] + [[1] * (w + 1)]
t.pencolor (color) ver = [["|] "] *w + ['|'] for _ in range(h)] + [[]]
t.forward (délka) hor = [["+-"] * w + ['+'] for _ in range(h + 1)]
t.right (a)
délka += 2 def walk(x, y):

vis[yl[x] =1

d=[(x-1,y), (x, y+1), (x+1,vy), (x, vy -1)]
shuffle (d)
for (xx, yy) in d:

if vis[yy] [xx]: continue

if xx == x: hor[max(y, yy)1[x] = "+ "

if yy == y: ver[y] [max(x, xx)]

walk (xx, yy)

walk (randrange (w) , randrange (h))
for (a, b) in zip(hor, ver):

qg+= (''.join(a + ['\n'] + b + ['\n']))

print(q)
lab = {}
row = 0
col =0
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Blokové programovani pro Z$§

Co jste se naucili

Schopnost , programatorsky” myslet patii dnes k dilezitym dovednostem. Pokud tento kurz prispé&je k tomu, aby
ucitelé i zaci uméli formulovat problém, analyzovat ho, zakreslit jednotlivé kroky FeSeni a rozhodovani v programu
a predvidani zakladnich druhl chyb, které by pfi béhu mohly nastat, pak jsem spokojena.

Pokud k tomu, jako povéstnou tfeSinku na dortu, bude umét zak jesté vyjadfit své mySlenky v nékterém
programovacim jazyce, bude to skvélé.

'
Stejné jako hra na piano, programovani a obecné schopnost ,programatorsky” myslet neni nic jiného nez véc I - -
tréninku. Po urcité dobé vam zacne programovani jit a tim padem vas zacne i bavit. Je to tvlrci prace, do které |

muUZete dat néco svého a néco cenného vytvaret.

Drzim palce. O 11 O O O O

- = - ( )

g - INCA O
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