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O metodike

Tento materidl je urleny pre ucitela vSeobecno-vzdeldavacieho predmetu
informatika na Stvorro¢nom gymnaziu a je uréeny na vyucovanie zakladov programovania.
Materidl je rozdeleny na niekolko tém, ktoré sa venuju Uvodu do programovania v jazyku

Python pomocou korytnacej grafiky.

Sucastou metodiky je material pre ucitela s textom ku kazdej téme, ktory obsahuje
popis vyucovacej hodiny a tlohy spolu sich riedeniami. Dalej su sucastou metodiky
pracovné listy pre Ziakov. Metodika obsahuje Sest tém: Uvod do jazyka, premenné,
for cykly, funkcie, poloha korytnac¢ky a nahodnost a podmieneny prikaz. Témy sme

nasledne rozdelili na jednotlivé vyucovacie hodiny.

Pre kazdu tému sme definovali vstupné vedomosti a zru€nosti Ziakov, vzdelavacie
ciele jednotlivych hodin a rozvijané kompetencie na zaklade vykonového Standardu podla
iSVP (SPU, 2015). Dalej nasleduje rozélenenie témy na jednotlivé vyucovacie hodiny, navrh
pedagogickych postupov na hodine a popis mozného priebehu vyucovacej hodiny, pricom
priamo v metodike najde ucitel zadania uloh, ktoré Ziaci najdu vo svojich pracovnych
listoch. Vyhodou je, Ze ucitel zaroven so zadanim vidi jeho riesenie, pripadne dalsSie

poznamky a odporucania.



Uvod do Pythonu a korytnacej grafiky

Ciel vyucovacich hodin
e Zoznamit Ziakov s novym programovacim jazykom Python ajeho vyvojovym
prostredim IDLE.
e Oboznamit Ziakov s ideou korytnacej grafiky.
e Vytvorit prvy program, ktory po spusteni nakresli obrazok.

e UvaZovat o vlastnostiach vykonavatela — korytnacky.

Nové pojmy, poznatky a zru¢nosti

e Importovanie modulu turtle, vytvorenie korytnacky, prikazy na riadenie
korytnacky
forward(), back(), right(), left()

e Prikazovy a programovaci rezim.
e Spustenie prostredia IDLE, vytvorenie programu a jeho uloZenie.

e Ukoncenie prace s IDLE.

Téma je rozdelena na dve vyucovacie hodiny, ktoré st zamerané na to, aby sa Ziaci naucili
pracovat s prostredim IDLE — prikazovym a programovacim rezimom, aaby sa viom
lahko orientovali.

Dal$im ciefom hodiny je, aby Ziaci uvazovali o vlastnostiach vykondavatela — korytnacky.
Ziaci kreslia jednoduché obrazky zamerané na automatizaciu zakladnych prikazov na
pohyb korytnacky.

Odporucame ucitefom, aby si v ramci tychto dvoch hodin vsimali, ¢i Ziaci pracuju podla
pokynov — v programovacom rezime pracuju s tromi samostatnymi oknami, pricom pre
niektorych Ziakov mozZe byt narocné orientovat sa v nich. Tieto hodiny su urcéené na to,
aby sa Ziaci naudili pracovat v prostredi IDLE, aby si rieSenim jednoduchych uloh osvojili
zakladné prikazy na pohyb korytnacéky, aby na nasledujucich hodinach, na ktorych sa uz
stretnd s novymi pojmami a konstrukciami v programovani, ovladdali zakladné insStrukcie
na pohyb korytnacky a pracu v prostredi IDLE.

Poznamky pre ucitela

Python je volne stiahnutelny zo stranky www.python.org/downloads/ — v stic¢asnosti je vo

verzii 3.4 alebo 3.5. V materidloch budeme pracovat vo vyvojovom prostredi IDLE, ktoré
je sucastou balika Python 3.5.


http://www.python.org/downloads/

Ak budete prezentovat riesenie Uloh pomocou dataprojektora, je vhodné zmenit
v prostredi IDLE velkost pisma, aby bolo lepsie viditelné:
Options » Configure » IDLE » Size —odporuc¢ame velkost 14, Bold.

.
: @ IDLE Preferences @
Fonts/Tabs | Highlighting | Keys | General ‘
Bace Editor Font Indentation Width
ETEESeED Python Standard: 4 Spaces!
Couner R
Courier
. =
Courier New 246810121416
Courier New Baltic
Courier New CE |

ISize: 14 A| [¥ Bold I

AaBbCcDdEe
FEGgHhIiTIK
1234567850
#:4=() {311

Ok Apply Cancel

Program v Pythone musi byt pred svojim spustenim uloZeny. Prostredie IDLE ho beZne
uklada, avsak predvolend je volba, pri ktorej sa vidy najprv objavi okno s otazkou, ¢i chce
pouzivatel projekt uloZit. Takyto postup pocas Castého spustania programov zdrZiava,
takze je vhodné na vsetkych pocitacoch vypnutie okna s tymto postupom:

Options » Configurate IDLE » General » Autosave preferences: No Prompt

1. hodina: Uvod do Pythonu a IDLE a korytnacej grafiky
Pracovny list 1 — Uvod do Pythonu a korytnacej grafiky

1. Ucitel povie Ziakom niekolko informacii o jazyku, ukaze im prostredie
IDLE

e Programovaci jazyk Python vytvoril Guido Van Rossum v roku 1989.
e Pouzivaju ho aj v Google, Mozilla, Dropbox (produkt), Youtube.
Na mnohych univerzitdch vyucuju Uvod do programovania prdave vtomto jazyku —

napriklad na FMFI UK v Bratislave a Masarykovej Univerzite v Brne.

Po spusteni prostredia sa objavi jedno okno, tzv. Shell, v ktorom méZeme pisat priamo
prikazy za znaky >>>. Takéto programovanie budeme nazyvat prikazovy rezim.



| Python 3.5.0 Shell o | B |t

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.5.0 (v3.5.0:374£501£4567, Sep 13 2015, 02:16:59) [MSC v. _~|
1200 32 bit (Intel)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.
x

Ln:3|Col: 4

Prikazovy rezim: Za Sipkami >>> piSeme prikazy a stlacenim tlacidla ENTER sa prikazy
vykonaju.

2. Ucitel' ukaze ziakom v prikazovom reZime vytvorenie korytnacky

>>> from turtle import *

Tento prikaz oznami, Ze budeme pracovat s modulom turtle.
Okno sa ukaze az potom, ako zaddme prvy prikaz pre korytnacku.

Zadajme prikaz showturtle(), ktorym sa korytnacka ukaze.
>>> showturtle()

MozZeme poutzit aj skratku

>>> st()

Otvori sa samostatné okno, v jeho strede sa nachddza korytnacka, ktora je zobrazend
v tvare Ciernej Sipky. Korytnacka je natocena k pravému okraju obrazovky, t. j. napravo.

# Python Turtle Graphics =RECE X




3. Ucitel' ukaze ziakom prikazy na pohyb korytnacky (v prikazovom

rezime)

>>> forward(100) # skratene fd(100)

Prikaz forward(100) posunie korytnacku dopredu o dany pocet krokov. Pocet krokov,

ktoré ma korytnacka prejst zadavame do zatvoriek za prikazom. V predosSlom priklade

korytnacka prejde dopredu o100 krokov. Kazdy prikaz ma skratku, pre prikaz

forward(pocet_krokov) je skratka fd(pocet_krokov) .

>>> back(50) # skratene bk(50)

Prikaz back(50) posunie korytnacku vzad o 50 krokov.

>>> reset()

Prikaz reset () zmaZe plochu a vrati korytnac¢ku na pévodnu poziciu. VSimnite si, Ze hoci

prikaz reset () nema v zdtvorke uvedené Ziadne Cislo, su za nim prazdne zatvorky. Treba

dbat na to, aby Ziaci tieto zatvorky nezabudli zapisat, inak program iba vypiSe spravu, ale

plocha sa nezmaze.

Ucitel zada prvu dlohu, ktoru riesi spolo¢ne so ziakmi na tabuli. Popri tom diskutuju

a ujasnuju si, ako sa korytnacka pohybuje.

1. uloha (spolo¢ne — diskusiou)

Zistite, kolko krokov korytnacka prejde a aku
diha ciaru nakresli, ak vykona tuto postupnost

prikazov:

forward(100)
forward(-90)
forward(80)
forward(-70)
forward(60)
forward(-50)

4. Otocenie korytnacky

RieSenie
Korytnacka prejde 450 krokov
a nakresli 100 krokov dlhu ciaru.

Ulohu riesia Ziaci najprv postupne bez
toho, aby prikazy zadavali do
prikazového rezimu.

Ziaci si mozu nakreslit ¢iaru dlhd ,, 100
krokov“ — rozdelend na 10 Ccasti
a postupne  vykonat  jednotlivé
prikazy korytnacky a tym odkrokovat
ulohu.

Ucitel ukaze ziakom prikazy na otocenie korytnacky na pocitaci s projektorom.

>>> right(90) # rt(99)

Korytnacka sa oto¢i vpravo o 90 stupriov.



Aby Ziaci videli skuto¢né otocenie korytnacky, medzi prvym otocenim vpravo a otocenim

korytnacky vlavo ucitel posunie korytnacku dopredu o niekolko krokov, napr. fd(50).

>>> left(90) # 1t(90)

Korytnacka sa otoci vlavo o 90 stupriov.

Pracovny list a rieSenia uloh

Kazdy Ziak by mal mat k dispozicii zadania na svojom pocitaciv PDF subore alebo vytlacené

na papieri. Ziaci rieia Ulohy samostatne, pricom kreslia na papier (resp. do Skicaru), alebo

zapisuju prikazy v prikazovom reZime na pocitaci. Prva Ulohu rieSia Ziaci spolocne

diskusiou.

2. uloha
Zistite vztah medzi prikazmi:

right(99)
left(-90)

3. uloha

Nakreslite na papier(alebo v Skicari), ¢o nakresli
korytnacka, ked vykona nasledovnu postupnost
prikazov. Svoje rieSenie si overte zadanim
prikazov v prikazovom reZime.

forward(80)
back(49)
right(90)
forward(100)

4. Uloha

Napiste prikazy v prikazovom reZime, ktorymi
korytnacka nakresli tieto obrazky

a) rovnostranny trojuholnik

RieSenie

right(90) otoc¢i korytnacku do
rovnakého smeru ako left(-90), t.j.
ak bola oto¢ena do smeru 35 stupriov
tak po vykonani oboch prikazov je
otocend do rovnakého smeru.

RieSenie
Ziaci by mali nakreslit na papier
pohyb korytnacky, nasledne by si

mali vyskusat zadat tieto prikazy aj
na pocitaci.

RieSenie
from turtle import *

fd(100)
rt(120)
fd(100)
rt(120)
fd(100)
rt(120)



b) Stvorec from turtle import *

fd(100)
rt(90)
fd(100)
rt(90)
fd(100)
rt(90)
fd(100)
rt(90)

c) domcek from turtle import *

£d(100)
rt(90)
£d(100)
rt(90)
£d(100)
rt(90)
£d(100)
rt(30)
Véimnite si, 7e domcek sa skladd zo $tvorca fd(100)
a z trojuholnika. Strany oboch uUtvarov maju rt(120)
rovnaku dizku, napr. 100. fd(100)

5. Ucitel ukaze programovaci rezim, ukladanie a spustanie programu

Ukladanie programu:

Stlacenim klavesovej skratky <Ctrl+S> alebo polozky menu File » Save sa uloZi
program. Je potrebné davat si pozor na to, aby sme programom nedavali mena, ktoré
patria do rezervovanych slov jazyka Python, ako turtle, math, random, .... Tieto mbzu
sposobit nefunkénost programu alebo chybu. Ziaci by sa mali naucit pouzivat také nazvy
pre svoje programy, aby aj po dlhsom case dokazali bez otvorenia programu zistit, ¢o je
v programe. Ak budu riesit tlohy z pracovnych listov, mozu ich nazyvat pre prvy pracovny
list, napr. Olstvorec.py, 01domcek.py, O1lpismL.py, atd.

Doteraz sme pracovali v prikazovom reZime:

V prikazovom rezime zaddvame prikazy (do riadka za znaky >>>). Kazdy zadany prikaz sa
vyhodnoti a korytnacka ho vykona, resp. prikaz vyvold inu reakciu, napr. zmazanie plochy.
Po skonceni vyhodnocovania riadka sa do dalSieho riadka znovu vypiSu znaky >>>,
a program ocakdva zadanie dalSieho prikazu.
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V programovacom reZime:

Programovaci rezim znamen3, Ze prikazy, ktoré pouZivatel zapiSe sa nebudu vykondvat

hned, ale az po spusteni celého programu, ktory zapiSeme. Programovaci rezim preto

potrebuje editor, v ktorom budeme zapisovat skupiny viacerych prikazov.

V IDLE otvorime nové okno (polozka menu File » New Window), resp. stla¢ime <Ctrl1+N>.

Otvori sa nové textové okno, ale uz bez znaku >>>. Do tohto okna piSeme prikazy (aj

importovanie kniznic). Takto vytvoreny program treba spustit (poloZzka menu Run, alebo

stlacenim kldvesu <F5>). Po spusteni sa v povodnom okne najprv cely Python restartuje

(zabudne vsetko, ¢o sme ho doteraz naucili), nasledne vykona vsetky prikazy, ktoré sme

zapisali do textového editora.
Spustenie:

e stlacenim tlacidla <F5>.

Otvorenie ulozeného suboru:

e uloZeny subor s priponou

mysi na stbor a zvolenim mozZnosti Edit with IDLE (Upravit v IDLE)

.py mozeme otvorit napriklad kliknutim pravého tlacidla

e v prikazovom rezime zvolenim polozky menu File » Open.

[.& Python 3.5.0 Shell

=

o x|

| & Untitled

o X"

Open... Ctrl+0 win32
Open Module... Alt+M
Recent Files »
Class Browser  Alt+C

Path Browser

Save CtrleS
Save As. Ctri+ Shift+S
Save Copy As.. Alt+Shift+S

Print Window  Ctri+P

Close Alt+F4
Exit Ccri+Q

[Fie] Edit Shell Debug Options Window Help

New File CrieN FS01F4567, Sep 13 2015, 02:16:59) [MSC v |

" or "license()" for more information.

=}

Ln: 3 Col: 4

File Edit Format Run Options Window Help

Pracovny list a riesenia uloh

5. Uloha

Nakreslite pismenad velkej abecedy:

L E,H K M

Jednotlivé programy si ukladajte do samostatnych siborov s ndzvom pismenolL.py,

pismenoE.py, atd.

11



6. Uloha

Nakreslite vase inicidly. Inicidly su prvé pismena vasho mena, napriklad inicidly pre
Lenku Peknu:

7. uloha
Nakreslite digitalne Cislice.

Cislicu za&nite kreslit vidy v jej lavom dolnom rohu. Po dokresleni presurite
korytnacku znovu do lavého dolného rohu Cislice. Nevadi, ak korytnacka p6jde
viackrat po tej istej Ciare.

I 2. hodina: Kreslenie pomocou korytnacky

Pracovny list 2 — Uvod do korytnacej grafiky s Pythonom

1. Zopakovanie prikazov z prvej hodiny, prikazového a programovacieho
rezimu

Ucitel pracuje na pocitacdi s projektorom, pomocou diskusie si Ziaci zopakuju ucivo z prvej
hodiny. Ucitel nasledne otvori prostredie IDLE a v programovacom rezime importuje
kniZnicu turtle, zopakuju si prikazy forward(), back(), right(), left(). Zopakuju si aj
ukladanie nového suboru. Na tejto hodine postupne prechadzaju na skratené nazvy
prikazov fd (), bk(), rt(), 1t().

2. Prikazy na zmenu polohy pera, farby a hrabky

penup() # skratene pu()

Korytnacka zdvihne pero, pri pohybe nebude kreslit.

pendown() # skratene pd()

Korytnacka poloZi pero, pri pohybe bude kreslit.

12



pencolor(farba)

Nastavi korytnacke farbu pera — do zdatvoriek za prikazom zapiSeme nazov farby
v apostrofoch napriklad: 'red', 'black', 'green', 'blue', 'brown', ‘'pink',
'white'. V Pythone sa mdzZu pouzit namiesto apostrofov aj uvodzovky, napr. "blue",
avsak nemozno ich miesat.

Ucitel by sa mal rozhodnut, ¢i bude pouZivat apostrofy alebo Uvodzovky a programy
potom pisat s tymto symbolom. V nasom materidli pouzivame apostrofy.
pensize(hrubka)

Nastavi hribku pera na danu velkost — do zatvoriek sa piSe Cislo, napriklad: pensize(30).

Pracovny list a rieSenia uloh

Ziaci riedia Ulohy z pracovného listu samostatne na pocitaci, pracuju v programovacom
rezime a rieSenia ukladaju do samostatnych siborov s vhodnymi ndzvami podla toho, ¢o
program kresli. KedZe ide o druhy pracovny list, navrhujeme vsetky ndzvy programov
zacinat znakmi 02, napr. 02snehnuliak.py, 02terc.py, atd.

1. uloha

Pomocou hrubych rézne zafarbenych ciar nakreslite tieto obrazky:

$0

Pomaocka:
Kruh sa da nakreslit ako velmi hruba velmi kratka ¢iara:

pensize(50)
forward(9)

KruZnica sa da nakreslit pomocou dvoch rézne velkych kruhov so spoloénym stredom,
pricom mensi kruh ma inu farbu:

pencolor('black")
pensize(50)
forward(9)
pencolor('white")

13



pensize(45)
forward(9)

2. Uloha

Nednovy napis vytvorite nakreslenim Utvaru najprv hrubym perom tmavsou farbou a na
nasledne tensim perom a svetlejSou farbou:

Tieto Ulohy si zamerané na automatizaciu zakladnych prikazov pre korytnacku a pracu
v prostredi IDLE. Ziaci by sa tie mohli naucit vyhladavat opakujlice sa ¢asti rieSenia
a kopirovat a vkladat prikazy v prostredi textového editora IDLE.

Casté chyby ziakov

Pri nasadeni naSej metodiky do praxe sa pomerne casto stdvalo, Ze Ziaci pre prikazy
s parametrami priddvali medzeru medzi prikaz a lava zatvorku, ako napriklad: £4 (50).
Pri takomto zapise program funguje a nevypiSe chybu. Ale na dalSich hodinach sa
v niektorych pripadoch stalo, Ze Ziaci zacali medzery davat aj v nazve prikazu jazyka
Python ako napriklad pen color ('blue'), ¢o je uZ chyba, takyto prikaz v jazyku
neexistuje a Python vypiSe syntakticki chybu. Preto odporicame upozornit Ziakov na
spravny zapis prikazov uZz na prvych hodinach. Takisto sme si vSimli, Ze Ziaci ¢asto
nezadavali parametre do prikazov, zabudli uviest zatvorky za prikazmi alebo mali preklepy
v ndzvoch prikazov. Tieto chyby si vSak vac¢sinou rychlo opravili a bez pomoci ucitela.

Ucitelom odporucame vsimat si, Ci Ziaci pochopili rozdiel medzi prikazovym
a programovacim rezimom a ¢i sa vedia orientovat v prostredi IDLE.

14



Premenné

Ciele vyuc€ovacej hodiny
Ziak vie/dokaze:
e porozumiet pojmu premenna a jej vyuZitiu v jazyku Python

e priradit hodnotu do premennej a pouzit hodnotu premennej

e identifikovat zo zadania ulohy, ktoré Udaje musia byt zapamatané, resp. sa menia
(a teda vyZaduju pouzitie premennych)

o riesit problémy, v ktorych si treba zapamatat a neskor pouZit zapamatané hodnoty

vo vyrazoch

e zovseobecnit rieSenie tak, aby fungovalo nielen s konstantami.
Nové pojmy a procesy

e premennd, meno premennej, hodnota premenne;j

e nastavenie hodnoty (priradenie), pouzitie premennej, zmena hodnoty premenne;j
Odporucanie

Pri téme premennych je délezité krokovanie hodnoty premennej a jej znazorfiovanie.

I 3. hodina: Premenné

Pracovny list 3 - Premenné
Ucitel pracuje na pocitaci s projektorom, tlohy riesi spolo¢ne so Ziakmi.

1. Najprv nakreslime Stvorec

from turtle import *

fd(100)
rt(90)

fd(100)
rt(90)

fd(100)
rt(90)

fd(100)
rt(90)

15



Ak chceme zmenit velkost strany $tvorca, vidime, e musime dizku krokov v prikaze
fd(100) opravit Styrikrat. Dokazeme navrhnut také riesenie, aby sme zmenili hodnotu len
raz?

2. Pouzijeme premennu

»Z hodin matematiky urcite pozndte pojem premenna: je to vacSinou jednopismenkové
oznacenie, ktoré nahradza nejakd ciselnd hodnotu vo vzorcoch aréznych rovniciach.
Vdaka tomu mézeme niektoré vztahy zapisovat vSseobecnejsie. Podobny pojem poznaju
aj programovacie jazyky, moéZzeme niektord hodnotu pomenovat, a potom dalej pracovat
s tymto menom.” (Salanci et al., 2011)

V Pythone sa pomenovanie hodn6t zapisuje:
>>> a = 100

Na pomenovanie hodnoty pouzivame prikaz priradenia, v Pythone znak ,=*.

Po takomto zapise si mdZzeme predstavit, Ze v pamati pocitaca sa vytvori Skatulka (miesto)
s menom a, v ktorej je Cislo 100.

a
100

Po priradeni mdzeme v prikazovom rezime zistit hodnotu premennej a:

>>> a
100

Pouzitie premenne;j:

Spolu so Ziakmi uvaZzujme, ako vyuZit nové vedomosti o premennych a upravme program

na kreslenie stvorca.

from turtle import *
a = 100

fd(a)
rt(90)

fd(a)
rt(90)

fd(a)
rt(99)
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fd(a)
rt(90)

V takto upravenom programe nam staéi zmenit len hodnotu premennej a. Korytnacka
potom nakresli vacsi alebo mensi Stvorec.

Ucitefom odporiéame ozrejmit vyznam premennych v programovacom jazyku:

Premennd je vyhradené miesto v pamati pocitaca. Do premennej uloZime nejakud hodnotu,
napriklad velkost strany Stvorca. Toto Cislo si premenna zapamata. Vidy, ked budeme
velkost strany potrebovat, pozrieme sa do premennej a zapamatané Cislo precitame z
pamate.

3. Druha premenna

Ucitel nabada Ziakov, aby mu pomohli vytvorit premennt b s hodnotou 300

>>> b = 300

»Ako zistime, akd hodnotu ma premenna b?“

>>> b
300

300

4. Nasleduje priklad s dvomi premennymi

Predtym sme pracovali so Stvorcom, teraz nakreslime obdlZnik. Na velkosti jeho stran
pouZijeme premenné a, b:

Ucitel nakresli na tabulu Skatule:

a b

50 100
Prikaz a = 50 nastavi premennu a, prikaz b = 100 nastavi premennu b:

Teraz vykreslime obdlZznik pomocou premennych (v programovacom rezime).

Vytvorime subor v IDLE:

from turtle import *

a = 50
100

(e
1]
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fd(a)
rt(90)

fd(b)
rt(90)

fd(a)
rt(90)

fd(b)
rt(90)

Ucitel niekolkokrat vysku$sa zmenu hodnoty premennych a nasledné vykreslenie
obdiZnika:
Hodnota premennej a sa zmeni na 120, hodnota premennej b sa zmeni na 40:

a b
120 40

5. Tretia premenna ako vypocet z prvych dvoch

Vytvorme premenné stranal, strana2:

>>> stranal = 20
>>> strana2 = 120
stranal strana2
20 120

Vytvorme tretiu premennd, v ktorej bude:
>>> sucet = stranal + strana2
stranal strana2 sucet
20 120 140
Pomocou premennych sucet vieme vyratat obvod obdiZnika.
>>> obvod = 2 * sucet

6. Zvysenie hodnoty premennej o 10 a vykreslenie Stvorca

Mdame premennu stranal, pricom chceme zvysit tuto hodnotu o 10.

stranal

5
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>>> stranal = stranal + 10

Pocitac si zapamatad, Ze do premennej stranal bude zapisovat hodnotu, precita hodnotu
premennej stranal, zvysSi tuto hodnotu o 10 a ndsledne takto ziskané cislo priradi
premennej stranal — zapiSe do Skatulky hodnotu 30:

stranal stranal
5 15
>5+10->

7. Zovseobecnenie

Premenné v programoch maju ulohu:
e uchovdvania udajov,
e sU nastrojom na zovSeobecnenie — umoziuju vytvarat vSeobecné riesenia Uloh
e pomocou nich zefektivnime rieSenie ulohy — rovnaky vypocet realizujeme len raz
a nasledne pouzivame len vysledok. (Salanci et al. 2011)

Pracovny list a rieSenia uloh

Ziaci rie$ia na papieri alebo spoloéne na tabuli — pricom znazorfiuju premenné a ich

hodnotu pomocou Skatul.

1. uloha RieSenie

Nakreslite $tvorec sdizkou strany a krokov,
hodnotu premennej anastavte na hodnotu
100. Zvyste hodnotu premennej a o 50 a opat
vykreslite $tvorec s dizkou strany a krokov. £d(a)

rt(99)
fd(a)
rt(99)
fd(a)
rt(99)
fd(a)
rt(90)

from turtle import *
a = 100

a =a+ 50

fd(a)
rt(90)
fd(a)
rt(90)
fd(a)
rt(90)
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2. Uloha

Aké cislo bude v premennych, ak vykoname

nasledujuce prikazy?

a=>5

b =3
b=>b+1
c=a+b
d=a-3
e=30-b
f=3%*b-a
3. tloha

Nakreslite obrazok teréa pouzitim premennych:

Zmernte velkost teréa.

20

fd(a)
rt(90)

Pri tejto ulohe by si mali Ziaci
vsimnut, Ze prikazy na kreslenie
Stvorca moZu aj skopirovat (su
rovnaké), jedind zmena je zvySend
hodnota premenne;.

Riesenie

Po vykonani vSetkych prikazov budu
v premennych hodnoty:

a 5
b 4
c 9
d 2
e 26

f 7
RieSenie
Kreslenie tera —  premennu
vyuZijeme na nastavenie hrubky
pera, kde postupne odcitavame
z hodnoty premennej, atym

zmensujeme priemer nakresleného
kruhu.

from turtle import *
a = 80
pencolor('black")
pensize(a)

fd(0)

a=a- 20
pencolor('red")
pensize(a)
fd(9)

a=a - 20
pencolor('blue')
pensize(a)

fd(9)

a=a - 20
pencolor('yellow")



4. Uloha

Nakreslite
premennych:

obrazok

snehuliaka

Prichaddza jar, zmensite snehuliaka.

5. tloha

pouzitim

Nakreslite vase inicialy, tak aby ste pomocou
premennej vedeli menit velkost pismen.

pensize(a)
fd(9)

RieSenie

Premennu pouZijeme na nastavenie
hrubky pera atakisto pri poctoch

prejdenych krokov medzi kruhmi:

from turtle import *

1t(90)

pencolor('blue')

a = 150

pensize(a)
fd(9)
pu()

fd(a/2)
a = a/2
fd(a/2)

pd()
pensize(a)
fd(9)

pu()

fd(a/2)
a =a/2
fd(a/2)

pd()
pensize(a)
fd(9)

pu()

RieSenie

Uloha ¢&. 5 z 2. hodiny — Ziaci mézu

pouZit riesenie
hodiny, ktord upravia.

z predchadzajucej
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Ciel' vyu€ovacich hodin

Ziaci sa zoznamia s cyklami for a funkciou range(). Ziaci dokazu:

e pouzivat prikaz cyklus for

e rozpoznavat opakujuce sa vzory, zovSeobecriovat a zapisovat rieSenie pomocou

cyklu

e rozpoznavat, aka Cast algoritmu sa ma vykonat pred, pocas aj po skonceni cyklu

e riesit Ulohy, v ktorych treba vysledok ziskat akumulovanim ciastkovych vysledkov
v ramci cyklu.

Nové pojmy a poznatky

e opakovanie, konstrukcia for __in__
e pocet opakovani, hranice cyklu, riadiaca premenna,

e telo cyklu, zloZzené telo cyklu.

Tému for cykly sme rozdelili do piatich vyucovacich hodin, pricom sme postupovali od for
cyklov, cez for cykly sfunkciou range(), for cykly sriadiacou premennou a dalSou
premennou v tele cyklu, az po vnorené cykly. Vyuzili sme didakticky postup z ucebnice
Algoritmy s Logom (Varga et al.,, 1999). Nasim cielom je, aby Ziaci dokazali rozoznat
opakujuce sa vzory a dokazali zovseobecriovat. Ako aj v téme premenné, aj tu je dolezité
trasovanie programu, pomocou ktorého moézu Ziaci hladat a nachadzat urcité vztahy,
mobzZe byt tiez pombckou pri zovseobecneni. V jazyku Python je telo cyklu uréené
odsadenim bloku prikazov, preto je dblezité dokladne vysvetlit Ziakom vyznam odsadenia
a dbat na podrobné znazornenie odsadenia prikazov aj vo vnorenych cykloch.

I 4. hodina: For cyKly
Pracovny list 4 — For cykly
Ucitel pise prikazy na tabulu, resp. ich piSe v programovacom reZime do IDLE Pythonu,

spusta ich a premieta na projektore. Ziaci sleduju vyklad a pomahaji mu s rieenim.

1. Kreslenie stvorca

Nakreslime korytna¢kou $tvorec s dizkou strany 100 krokov:

from turtle import *

fd(100)
rt(90)
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fd(100)
rt(90)

fd(100)
rt(90)

fd(100)
rt(90)

Vsimnime si opakujluce sa prikazy. Aby sme nemuseli viackrat za sebou pisat rovnaké
skupiny prikazov, mézeme vyuZit konstrukciu cyklu. Stvorec teda moéieme nakreslit
jednoduchsie for cyklom:

2. Zavedenie konstrukcie cyklu

from turtle import *

for i in 1,2,3,4:
forward(100)
right(90)

Pre kazdé Cislo z Cisiel 1, 2, 3, 4 sa vykonaju prikazy forward(100) a right(90).
For cyklus funguje nasledovne:

Do premennej i sa postupne priradi hodnota z hodnoét, ktoré su uvedené za in, a pre
kazdud hodnotu, ktord premenna i takto nadobudne sa vykonaju prikazy, ktoré su v tele
cyklu, t. j. tie prikazy, ktoré su odsadené. V nasom priklade korytnacka Styrikrat nakresli
Ciaru a otoci sa doprava, pricom hodnota premennej i nemad na pohyb korytnacky Ziadny

n.n

vplyv. Dvojbodka ":" na konci riadka s prikazom for je povinny znak.

Telo cyklu tvoria prikazy, ktoré sa maju opakovat. Definuju sa odsadenim prislusnych
riadkov, pricom odsadenie je povinné a odsadzujeme vidy o 4 medzery (alebo stlacenim
kldvesu Tab). Telo cyklu nesmie byt prazdne, musi obsahovat aspon jeden prikaz. (Blaho,
2016).

Pracovny list a riesenia uloh

2. tuloha (spolo¢ne — diskusiou) Riesenie

Nakreslite prikazom for rovnostranny Mali by prist na to, Ze pri kresleni

trojuholnik s dizkou strany 100 krokov. trojuholnika sa trikrat opakuju prikazy
forward() aright()/left() - otolenie
o uhol 120.
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3. uloha (Ziaci samostatne)

Nakreslite pravidelny 5-, 6-, 7-uholnik.

4. Uloha

24

S vyuzitim prikazu for nakreslite obrazky:

.

from turtle import *

for i in 1,2,3:
£d(100)
rt(120)

RieSenie
from turtle import *

for i in 1,2,3,4,5:
£d(100)
right(120)

for i in 1,2,3,4,5,6:
£d(100)
rt(60)

for i in 1,2,3,4,5,6,7:
£d(100)
rt(360/7)

Uhol otadcania nemusime zadat ¢islom,
staci ak napiseme (360/7).




Bonusové ulohy

S vyuzitim prikazu for nakreslite obrazky:

,-"‘\\\' S‘/éf._
- '*--”f{ 7}/ ‘ \i\?
- \

(Bezakova et al, 2011)

Ulohy 1.-2. st uréené na zbieranie skisenosti, po ktorom ucitel zhrnie nové ucivo
a nasleduju ulohy uréené na trénovanie poznatku.

Zovseobecnenie: V programe, v ktorom sa niekolkokrat opakuje urcitd postupnost
prikazov pouzivame konstrukciu cyklu. Prikazy, ktoré sa opakuju piSeme v tele cyklu.

5. hodina: For cykly s funkciou range()
Pracovny list 5 — For cykly s range()

Ucitel ukazuje rieSenie prikladu na pocitaci s projektorom, Ziaci pracuju sucasne s nim na
svojich pocitacoch.

1. Kreslenie sinka

Nakreslime slnko s 24 [4¢mi:

Ako kreslime luce slnka?

Spolocne diskusiou: kreslime ich tak, Ze korytnacku posunieme dopredu o isty pocet
krokov-napr. 20, potom sa korytnacka vrati na svoje povodné miesto — vzad o 20 krokov,
a nakoniec sa otoci 0 360/24 stupriov, lebo kreslime 24 Iucov. Celkovo 24-krat zopakuje

tieto dva prikazy.
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Ucitel zapiSe:
from turtle import *

for i in
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24:
forward(50)
back(59)
right(360 / 24)

2. Zavedenie range() v konstrukcii cyklu

Na tomto priklade vidime, Ze vypisovanie &isiel je zdfhavé. Odteraz na to mozeme poutzit
funkciu

range()

pomocou ktorej vieme vytvorit postupnost Cisiel, pricom hranice zaddvame do zatvoriek,
napriklad:

range(25)

vytvori postupnost ¢isel od 0 po 24.

Vsimnime si, v range(25) sa zacina vytvarat postupnost Cisiel od ¢isla 0 a posledné Cislo
vytvorenej postupnosti je 0 1 mensie, ako zadané Cislo v range(25).

Odporucanie: Ucitel by mal dbat na to, aby Ziaci pochopili hornu hranicu range(A).

So zavedenim funkcie range (A) sa Ziaci stretnu aj s pomenovanim funkcia, ktoru zatial
nepoznaju, moze im preto uditel doplnit, Ze o funkciach sa viac dozvedia neskér.

RieSenie prikladu sInka s luémi je teda:

from turtle import *

for i in range(24):
forward(50)
back(590)
right(360 / 24)

26



Pracovny list a rieSenia uloh

2. Uloha

Nakreslite sinko s 200 l4¢mi.

3. tloha

Nakreslite pouzitim range() a for nasledujuce

obrazky:

Uy

-.--.-----------.--.--.-*

RieSenie
from turtle import *

pencolor('red")

for i in range(200):
fd(100)
bk (100)
rt(360/200)

RiesSenie
from turtle import *

pencolor('green')

for i in range(10):
fd(20)
rt(99)
fd(40)
1t(90)
fd(20)
1t(90)
fd(40)
rt(90)

from turtle import *
pensize(5)
pencolor('black')
for i in range(25):

pd()

fd(e)

pu()

fd(10)

from turtle import *
pensize(5)
pencolor('blue')
for i in range(10):

f£d(15)

rt(45)

f£d(15)

1t (90)

f£d(15)

rt(45)
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4. Uloha RieSenie

Bez toho, aby ste nasledujuce prikazy a)
programovali, zistite, ¢o nakreslia. Potom
prikazy napiSte a overte si svoje rieSenia:

a)
from turtle import *

for i in range(20):
£d(10)
rt(90)
£d(10)
1t(90) b)

b)

from turtle import *

for i in range(4):
fd(100)
rt(90)
f£d(100)
rt(180)

L 4

5. tuloha Riesenie

Nakreslite 6-cipu hviezdu: from turtle import *

for i in range(6):
fd(50)
1t(120)
fd(50)
rt(60)
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6. hodina: Cykly s riadiacou premennou a d'alSou
premennou

Pracovny list 6 — For cykly s premennou

Ucitel zada priklad a ukazuje rieSenie na pocitali s projektorom, Ziaci pracuju sucasne
s nim na svojich pocitacoch.

1. Ucitel zada ziakom ulohu na nakreslenie Spiraly.

Diskusiou: Ziaci riesia spolu s uitelom, bud' pri tabuli alebo na projektore.
KedZe zatial Ziaci poznaju premenné afor cykly, mali by vediet tato ulohu vyriesit

pomocou zvysovania hodnoty premennej:

from turtle import *

for i in range(100):
fd(a)
rt(90)
a=a+1

Ucitel pritom moéZe pomoct nakreslenim $pirdly na tabulu so zvacsujucimi Cislami pri
stranach.

Po vyrieSeni prikladu pomocou premennej sa uditel spyta Ziakov: ,,Ako by sme mali upravit
tento program tak, aby sme nemuseli pouzit premennt a?“

2. Zavedenie pojmu riadiaca premenna.

Uditel prezradi Ziakom, Ze v zdpise cyklu sme pouzili premennd i. Tuto premennu
nazyvame riadiacou premennou cyklu a mézeme ju vyuZit aj pri kresleni, napriklad:
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from turtle import *

for i in range(100):
fd(1i)
rt(90)
pre kazdé Cislo i z Cisiel 0, 1, 2 ..., 99 vykonaj prikazy: fd(i) a rt(99).

Odporucame tento priklad odkrokovat pri tabuli so znazornenim hodnoty riadiacej
premennej v jednotlivych krokoch cyklu.

Pracovny list a rieSenia uloh

2. Uloha

Postupne upravte rieSenie na kreslenie Spirdly z Uvodného prikladu tak, ze zmenite
velkost krokov v prikaze fd(i) na:

e i *2
e i *x 2 (takyto zdpis v Pythone znamend i?)
e i * 3

3. uloha

Postupne upravte rieSenie na kreslenie Spiraly z Gvodného prikladu tak, Ze zmenite uhly
otacania na: 120, 80, 70, 60, 50.

4. Uloha Riesenie

Nakreslite nasledujuce obrazky pouzitim from turtle import *

premennych:
pencolor('purple')
—+ 000000000 a=10
for i in range(10):
y . . , £d(25)
e mente len hribku pera, prvy bod ma . .
o o e pensize(i + 10)
velkost 10, kazdy nasledujuci je o1 £d(0)
hrubsi pensize(1)
e korytnacka sa posuva medzi bodkami
vZdy o rovnaky pocet krokov (25).
5. dloha RieSenie
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Nakreslite na papier(alebo v Skicari), co
nakresli korytnacka, ked' vykond nasledovnu

postupnost prikazov:

from turtle import *

for cislo in 200,150,100,50,25,10:
fd(cislo)
rt(90)

6. tloha

Nakreslite  obrazok slnka, kde

premennych ukladajte dizku lu¢a a velkost
kruhu — tela sInka. Vyskusajte zmenit
hodnotu luca atela atak nakreslite rozne

obrazky sInka.

I 7.a 8. hodina: Vnorené cykly

Pracovny list 7 a 8 — Vnorené cykly

.

RieSenie

from turtle import *

luc = 50

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

for i in range(9):
fd(1luc)
bk(1luc)
rt(360/9)
pensize(telo)
pencolor('yellow')
f£d(0)

Vnorené cykly patria k naro¢nejSim algoritmom, preto sme sem zaradili viac Uloh na

precvicenie. Odporu¢ame venovat sa tejto téme na dvoch po sebe nasledujucich

vyucovacich hodinach, pricom na druhej Ziaci pracuju samostatne.

Uditel rieSi ivodny priklad na pocitaci s projektorom a Ziaci si vSetko skusaju spolu s nim

sami na svojich pocitacoch.

1. Prerusovana ciara

Nakreslime prerusovanu Ciaru:
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from turtle import *

for i in range(6):
£d(5)

pu()
fd(5)

pd()
Skusme nakreslit s takouto prerusovanou ¢iarou Stvorec:

> - .

from turtle import *

for i in range(6):
£d(5)

pu()
fd(5)

pd()
rt(90)

for i in range(6):
fd(5)
pu()

fd(5)
pd()
rt(90)

... a to isté eSte dvakrat. V tomto priklade sa opakuju prikazy for a right().

2. Zavedenie konstrukcie vnorenych cyklov

Stvorec s prerusovanymi ¢iarami mozeme nakreslit aj takto:

from turtle import *

for i in range(4):
for j in range(6):
fd(5)
pu()
fd(5)
pd()
rt(90)
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Pracovny list a rieSenia uloh

3. tloha

Nakreslite nasledujuci obrazok pouZitim
vnorenych cyklov:

4. Uloha

Nakreslite nasledujuci obrazok pouzitim
vnorenych cyklov. Korytnacka kresli Stvorce,
pricom sa otaca okolo svojej osi.

RiesSenie
from turtle import *

pensize(5)
pencolor('orange')
for i in range(9):

for j in range(6):

forward(10)

penup()
forward(10)

pendown ()
pu()
back(120)
right(360/9)

pd()

Riesenie:
from turtle import *

pensize(5)
pencolor('blue')

for i in range(3):

for j in range(4):

fd(100)
rt(90)
rt(360/3)

from turtle import *

pensize(5)
pencolor('black')

for i in range(4):

for j in range(4):

fd(100)
rt(99)
rt(99)
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5. Uloha

Nakreslite nasledujuci
vnorenych cyklov:

obrazok

pouzitim

Korytnacka kresli trojuholniky, pri€om sa otaca

okolo svojej osi.

6. Uloha

Nakreslite obrazok, v ktorom su 4 Stvorce,
a plati, Ze strana prvého stvorca ma velkost 25.
Kazdy dalsi Stvorec md 2-krat vacsiu stranu ako

predchadzajuci Stvorec.

™

7. tloha

Nakreslite obrazok, v ktorom su 4 trojuholniky,

a plati,

velkost 50 a kazdy dalsi trojuholnik ma o 10

krokov vacsiu stranu

trojuholnik.
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Ze strana prvého trojuholnika ma

ako predchadzajuci

RiesSenie
from turtle import *

pensize(5)
pencolor('green')

for i in range(4):
for j in range(3):
fd(100)
rt(120)
rt(90)

RieSenie
from turtle import *

pensize(3)
pencolor('blue')

a =25
for i in range(4):
for j in range(4):
fd(a)
rt(90)
a=a%*2

Riesenie
from turtle import *

pensize(2)
pencolor('green')

a = 50
for i in range(4):
for j in range(3):
fd(a)
rt(120)

a=a+ 10



8. Uloha Riesenie:

Nakreslite nasledujuci obrazok pouzitim

, from turtle import *
vnorenych cyklov:

pensize(5)
pencolor('red")

for i in range(6):
fd(50)
for j in range(6):
fd(25)
rt(360 / 6)
bk (50)
rt(360/6)

9. Uloha RieSenie

Nakreslite nasledujuci obrazok pouZzitim

i from turtle import *
vnorenych cyklov:

pensize(3)

for i in range(5):
for j in range(9):
fd(100)
rt(360/9)
rt(360/5)

Na obrdzku su 9-uholniky, pricom sa korytnacka
otacala o isty uhol okolo svojej osi.

10. uloha RieSenie:

Nakreslite nasledujuci obrazok pouZitim

. from turtle import *
vnorenych cyklov:

for i in range(6):
for j in range(3):

fd(25)

rt(60)

fd(50)

1t(60)

fd(25)
rt(360/3)

rt(360/6)



11. dloha

Nakreslite nasledujuci obrazok pouzitim vnorenych cyklov:

Obrazky sa skladaju zo Stvorcov, pricom sa korytnacka otacala o isty uhol okolo svojej
0osi.

RieSenie pre modry obrazok: RieSenie pre ¢erveny obrazok:
from turtle import * from turtle import *
pensize(5) pensize(5)
pencolor('blue') pencolor('red")
for i in range(8): for i in range(10):
for j in range(4): for j in range(4):
fd(100) fd(100)
rt(90) rt(90)
rt(360/8) rt(36)
10. uloha RieSenie

Nakreslite nasledujuci obrazok, na ktorom je 10 from turtle import *

trojuholnikov, pouZitim vnorenych cyklov: pensize(5)
pencolor('green')

for i in range(10):
for j in range(3):
fd(100)
rt(120)
rt(36)

Ulohy od 1.-5. st uréené na zbieranie skisenosti, po ktorych ucitel zhrnie nové ucivo
a nasleduju ulohy ur¢ené na trénovanie poznatku.

36



Ciel' vyucovacich hodin
Ziak vie/dokaze:
e definovat a volat funkcie
e pouzivat funkcie s jednoduchymi parametrami

Nové pojmy a poznatky

e definicia funkcie, volanie funkcie

e meno funkcie, parametre, telo funkcie

e ako funguje odovzdavanie parametrov, pouzitie parametrov funkcie
Odporucanie
Je velmi doélezité, aby ucitel podrobne vysvetlil a ndzorne trasoval volanie funkcie

s parametrami s konkrétnymi hodnotami. Popri tom odporu¢ame kreslit krabicky
a znazornovat pracu s parametrami a vyhodnotenie vyrazov.

Tému funkcie sme rozdelili na Styri vyucovacie hodiny. Na prvej zavedieme definiciu
funkcie. Zvolili sme kreslenie bodky ako motivaciu vytvdrania podprogramov, ktoré
zjednodusia rieSenie zloZitejSich programov. Na nasledujlicej vyucovacej hodine sme
zaviedli funkcie, v tele ktorych sa nachadza cyklus. Pokladame za dblezité venovat sa tomu
preto, lebo Ziaci sa stretnu s dvojitym odsadenim prikazov — odsadenie prikazov v tele
cyklu, ktory je zarovern vo funkcii. Ndsledne sme sa venovali funkcii s parametrom. Je velmi
dolezité, aby ucitel podrobne vysvetlil a nazorne trasoval volanie funkcie s parametrami
s konkrétnymi hodnotami. Popri tom odporucame kreslit krabi¢ky a znazorriovat pracu
s parametrami a vyhodnotenie vyrazov.

V jazyku Pascal sme doteraz pouzivali dva druhy podprogramov: procedury a funkcie.
V jazyku Python sa podprogramy bez navratovej hodnoty a podprogramy s navratovou
hodnotou nerozlisuju, voldame ich jednotne pojmom funkcie.

9. hodina: Funkcie
Pracovny list 9 — Funkcie

Uditel pise prikazy na tabulu, resp. ich piSe v programovacom rezime do IDLE Pythonu
a premieta ich na projektore. Ziaci sleduju vyklad a pomdhajui mu s rieenim.

1. Motivacia

Ucitel zada novy priklad na nakreslenie obrazka:
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000000000000 000-

from turtle import *

for i in range(15):
pensize(20)
fd(e)
pensize(1)
fd(25)

V dalSom priklade takisto kreslia obrazok s bodkami:

from turtle import *
pencolor('red')

for i in range(10):
pensize(20)
fd(oe)
pensize(1)
f£d(20)
rt(36)

2. Zavedenie definicie funkcie

V tychto prikladoch vZdy, ked sme chceli nakreslit bodku, museli sme napisat tieto prikazy:

pensize(20)
fd(0)
pensize(1)

Aby sme nemuseli znovu a znovu zapisat vSetky prikazy na nakreslenie bodky, vyuZijeme,
Ze ndm Python ponuka krajsie rieSenie: vytvorime funkciu, ktord nam nakresli celd bodku
a v ulohach, v ktorych potrebujeme nakreslit bodku vyvolame tuto funkciu, ktora zmeni
hrubku pera a nakresli bodku.
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from turtle import *

def bodka():
pensize(20)
fd(0)
pensize(1)

Ak program, do ktorého sme zapisali definiciu funkcie spustime, vidime, Ze korytnacka nic
nekresli. Je to preto, lebo potrebujeme korytnacke povedat, aby nasu funkciu vykonala.
Vyskusajme v prikazovom rezime vyvolanie funkcie:

>>> bodka()

Vsimnime si, Ze pri definicii funkcie a aj pri volani funkcie su za menom funkcie zapisané
prazdne zatvorky. Pripomenime si, Ze aj po kazdom prikaze ako napriklad pu(), reset(),
sme pisali takéto zatvorky.

Poznamka pre uéitela: Ziaci mozu zabudat napisat tieto zatvorky vo svojich programoch.
Ak ich zabudnu napisat pri definovani funkcie, program po spusteni vypise chybu, ktoru je
pomerne jednoduché identifikovat a opravit. Ak vSak zabudnu napisat zatvorky pri
vyvolani funkcie, program po spusteni nevypiSe chybu, ale funkcia sa nevyvold, a tak
nedostanu pozadovany obrdazok.

Pomocou funkcie bodka() vieme nakreslit predoslé obrazky:

000000000000 000>
from turtle import * from turtle import *
def bodka(): def bodka():
pensize(20) pensize(20)
fd(e) fd(e)
pensize(1) pensize(1)
for i in range(15): pencolor('red')
bodka()
fd(25) for i in range(10):
bodka()
fd(20)
rt(36)
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Poznamka pre uditela: Je potrebné dostatoc¢ne a aj viackrat zdéraznit, Ze do funkcie patria
tie prikazy, ktoré su odsadené v bloku prikazov.

Pracovny list a rieSenia uloh

2. Uloha

S poutzitim funkcie bodka() nakreslite tieto obrazky. Nemente funkciu bodka().

e
o ®
o -
o y
e ®
Riesenie pre 1. obrdzok: RieSenie pre 2. obrdzok:
from turtle import * from turtle import *
def bodka(): def bodka():
pensize(20) pensize(20)
£d(0) fd(0)
pensize(1) pensize(1)
for i in range(4): pencolor('blue')
fd(50) for i in range(10):
bodka() fd(50)
rt(99) bodka()

rt(36)

from turtle import *

e

. def bodka():
.86\. pensize(20)
fd(0)

pensize(1)

pencolor('red')
for i in range(9):
£d(30)
bodka()
bk (30)
rt(360/9)

pencolor('orange')
bodka()
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3. Uloha

Pamatate sa na Spirdlu z minulych hodin? Do programu kreslenia Spirdly sme pridali
funkciu bodka (). Pridajte volanie funkcie bodka do programu tak, aby sa nakreslil
nasledujuci obrazok:

from turtle import *

def bodka():
pensize(10)
fd(o0)

pensize(1)

pencolor('purple')

delay (@)

a = 100

for i in range(100):
fd(a)
rt(70)
a=a+1

RieSenie: volanie funkcie bodka() moéZeme pridat do predposledného riadku kodu.
Uloha je zamerana na porozumenie a opravenie uz vytvoreného programu.

5. tuloha Riesenie

Nakreslite tento obrazok. S pouzitim funkcie
bodka().Zadefinujte funkciu bodka3(),
pomocou ktorej nakreslite trojicu fialovych def bodka():

bodiek. Nemerite funkciu bodka(). pensize(20)
£d(0)
pensize(1)

from turtle import *

def bodka3():

:) (: pencolor('purple')
bodka()

1t(45)
fd(30)
bodka()
bk (30)
rt(90)
fd(30)
bodka()
bk (30)
1t(45)

for i in range(10):
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pencolor('green')

pd()
fd(100)
bodka3()

pu()
bk (100)
rt(36)

I 10. hodina: CyKlus vo funkcii

Pracovny list 10 — Cyklus vo funkcii

Ucitel piSe prikazy na tabulu, resp. ich piSe v programovacom rezime do IDLE Pythonu
a premieta ich na projektore. Ziaci sleduju vyklad a pomdhajui mu s rie$enim.

Na tejto hodine sa zameriame na odsadenie bloku prikazov vo funkcii. Zoznamime Ziakov
s funkciami, ktoré obsahuju v tele aj konstrukciu for cyklu.

1. Cyklus v definicii funkcie

Ucitel spolu so Ziakmi definujte funkciu stvorec().

from turtle import *

def stvorec():
for i in range(4):

fd(50)

rt(90)

Ucitel pritom vysvetli Ziakom vyznam odsadenia prikazov v tele funkcie a v tele for cyklu.

Poznamka pre uditela: Treba dostatoéne zdoraznit, Ze do funkcie patria tie prikazy, ktoré
su odsadené v bloku prikazov. V pripade, Ze pouZijeme v tele funkcie cyklus, telo cyklu
bude znovu odsadené.

Pracovny list a riesenia uloh

2. uloha RieSenie

S poutzitim funkcie stvorec() nakreslite tieto  from turtle import *
obrazky. Funkciu stvorec() nemerite.
def stvorec():

Korytnacka zacina a kon¢i v tom istom bode — ..
for i in range(4):

vlavo dole. £d(50)
rt(90)
stvorec()
1t(60)
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3. tloha

Korytnacka kresli 6 Stvorcov, pricom sa otaca
okolo svojej osi

<§\<>
N

Korytnacka kresli 8 Stvorcov, pricom sa otaca
okolo svojej osi.

for i in range(3):
fd(50)
rt(120)

1t(30)

bk(50)

rt(99)

Riesenie

from turtle import *

def stvorec():
for i in range(4):
£d(50)

rt(90)

for i in range(3):
stvorec()
rt(120)

from turtle import *

def stvorec():
for i in range(4):
£d(50)

rt(90)

pencolor('red')

pensize(3)

for i in range(6):
stvorec()
rt(360/6)

from turtle import *

def stvorec():
for i in range(4):
fd(50)

rt(90)

pencolor('blue')

pensize(3)

for i in range(8):
stvorec()
rt(360/8)
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4. tloha

S pouzitim funkcie stvorec() nakreslite tieto

obrazky. Funkciu stvorec() nemerite.

&

from turtle import *

def stvorec():
for i in range(4):

£d(50)

rt(90)

pencolor('green')

pensize(3)

for i in range(3):
fd(100)
stvorec()
rt(120)

5. Uloha

Definujte funkciu trojuholnik()

strany 50 krokov.

N/

s dlzkou

Riesenie

from turtle import *

def stvorec():
for i in range(4):
£d(50)

rt(90)

pencolor('red")

pensize(3)

for i in range(8):
fd(100)
stvorec()
bk (100)
rt(360/8)

h

from turtle import *

def stvorec():
for i in range(4):
fd(50)

rt(90)

pencolor('blue')

pensize(3)

for i in range(4):
fd(100)
stvorec()
rt(90)

Riesenie

from turtle import *

def trojuholnik():
for i in range(3):
£d(50)

rt(120)



6. Uloha

S pouzitim funkcie trojuholnik() nakreslite
tieto obrazky, funkciu trojuholnik() pritom
nemente.

RiesSenie
from turtle import *

def trojuholnik():

for i in range(3):

£d(50)
rt(120)

pencolor('gold")
pensize(5)

for i in range(15):
trojuholnik()
fd(50)
rt(360/15)

from turtle import *

def trojuholnik():

for i in range(3):

£d(50)
rt(120)

pencolor('orange')
pensize(5)

for i in range(15):
trojuholnik()
fd(50)
1t(360/15)

from turtle import *

def trojuholnik():

for i in range(3):

£d(50)
rt(120)

for i in range(6):
trojuholnik()
rt(60)
fd(25)
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from turtle import *

def trojuholnik():
for i in range(3):
fd(50)
rt(120)

for i in range(20):
pd()
fd(100)
pencolor('green')
pensize(3)
trojuholnik()
pencolor('red')
pensize(1)
bk (100)
rt(360/20)

Ulohy 2. aZ 4. st uréené na zbieranie skusenosti, po ktorom nasleduje kratke zhrnutie
nového uciva a Ziaci dalej rieSia Ulohy na trénovanie poznatku.

Zovseobecnenie: ZlozZité programy, v ktorych sa viackrat opakuje ista postupnost prikazov,
mobzZeme zjednodusit vytvorenim funkcie, ktord bude po zavolani vykondvat danu

postupnost prikazov.

11 a 12. hodina: Funkcie s parametrami

Pracovny list 11 a 12 — Funkcie s parametrami

Ucitel piSe prikazy na tabulu, resp. ich piSe v programovacom rezime do IDLE Pythonu
a premieta ich na projektore. Ziaci sleduju vyklad a pomahajui mu s rieenim.

Ucitel spolu so Ziakmi v rdmci opakovania definuje funkciu stvorec().

from turtle import *

def stvorec():
for i in range(4):
fd(100)
rt(90)
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1. Motivacia

Ucitel zada novy priklad na nakreslenie obrazka so Stvorcom so stranami 10, 50 a 100.

[T

RieSenie prikladu mo6zZe byt bud nakreslenie troch Stvorcov bez funkcie alebo definovanim
troch funkcii pre rozne velkosti Stvorcov.

Ucitel poukaZe na rovnaké Casti kédu a rozdiel pri prikaze fd(strana), pricom program
zjednodusi pouzitim funkcie stvorec(), ktorej zadefinuje parameter.

2. Odovzdavanie parametrov

Funkciu stvorec() upravime tak, aby sme v nej pouZili parameter.

from turtle import *

def stvorec(strana):
for i in range(4):
fd(strana)
rt(90)

stvorec(10)
stvorec(50)
stvorec(100)

Co sa deje pri volani funkcie stvorec(10)?
Vznikne premenna strana. Parameter 10 sa priradi do premennej strana.

strana

Vykona sa cyklus, v ktorom sa prikaz fd(strana) sa vykona s hodnotou:
fd(10)

Nakoniec premenna strana zanikne.

Aj pri dalSom volani stvorec(50) vznikne premenna strana, ale nastavi sa takto:

strana
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Pracovny list a rieSenia uloh

48

2. Uloha

S poutzitim funkcie stvorec(strana)
nakreslite tieto obrdzky. Funkciu
stvorec(strana) nemerite.

3. uloha

Definujte funkciu trojuholnik(s), ktora
nakresli trojuholnik so stranou velkosti s.

S pouzitim funkcie trojuholnik(s)
nakreslite nasledujuce obrazky.

RiesSenie
from turtle import *

def stvorec(strana):
for i in range(4):

fd(strana)
rt(90)
a = 50
for i in range(5):
stvorec(a)

a=a+ 10

from turtle import *

def stvorec(strana):
for i in range(4):
fd(strana)

rt(90)

for i in range(1,6):
stvorec(20 * i)
fd(20* i)

Riesenie
from turtle import *

def trojuholnik(s):
for i in range(3):

fd(s)
rt(120)
a = 50
for i in range(4):
trojuholnik(a)
a=a+ 10

from turtle import *

def trojuholnik(s):

for i in range(3):
fd(s)

rt(120)

for i in range(3):



a = 50

for i in range(4):
trojuholnik(a)
a=a+ 10

rt(120)

from turtle import *

def trojuholnik(s):
for i in range(3):
fd(s
rt(120)

strana = 200

for i in range(3):
trojuholnik(strana)
strana = strana / 2
fd(strana)
rt(60)

3. Funkcie s dvomi parametrami

Ucitel zada novy priklad.

Vytvorte funkciu, ktora nakresli n-uholnik:

def Nuholnik(n, s):
for i in range(n):
fd(s)
rt(360/n)

Uditel trasuje odovzdavanie parametrov na tabuli.
Co sa deje pri volani Nuholnik(5, 100)?

Vznikne premennan a premennd s. Parameter 5 sa priradi do premennejn a 100 do

premennej s.

n S

Prikazy range(n) a rt(360/n) sa potom vykonaju s tymi hodnotami

range(5)
rt(360/5)

Za s sa dosadi hodnota 100. Prikaz fd(s) sa vykona s hodnotou:

fd(100)
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Nakoniec premenné n a s zaniknu.

Pri dalSom volani, napr. Nuholnik (7, 50) vzniknu premenné n a s, ale nastavia sa takto:

n S

Pracovny list a rieSenia uloh
4. uloha Riesenie

Definujte funkciu Nuholnik(n, s), ktora from turtle import *

nakresli N-uholnik so stranou velkosti s.

S pouzitim funkcie Nuholnik (n, s) def Nuholnik(n, s):

nakreslite nasledujtce obrazky. for i in range(n):
fd(s)
rt(360/n)

Nuholnik(4, 50)
1t(60)
Nuholnik(3, 590)

from turtle import *

def Nuholnik(n, s):
for i in range(n):
fd(s)
rt(360/n)

for i in range(3,8):
Nuholnik(i, 50)

from turtle import *
def Nuholnik(n, s):
for i in range(n):
fd(s)
rt(360/n)

Nuholnik (360, 1)

Odporucanie pre ucitelov

Odporiéame nepouzivat rovnaké nazvy parametrov funkcii a premennych v programe.
Rovnaké nazvy mozu spbsobit miskoncepcie.

50



Nastavovanie polohy korytnacky a nahodnost

Ciel vyucovacich hodin

Ziaci sa zoznamia sgenerovanim nahodnych ¢&isiel a prikazom na zmenu polohy
korytnacky.

Nové pojmy a poznatky

e zmena pozicie korytnac¢ky pomocou prikazu setpos(x, y)

e generovanie nahodnych &isiel, importovanie kniznice random

13. hodina: Zmena polohy korytnacky a nahodnost

Pracovny list 13 — Zmena polohy korytnacky a ndhodnost

Ucitel pise prikazy na tabulu, resp. ich piSe v programovacom rezime do IDLE Pythonu
a premieta ich na projektore. Ziaci sleduju vyklad a pomahajui mu s rieenim.

1. Motivacia — Hviezdna obloha

Ucitel v spolupriaci so ziakmi. Ucitel uvedie priklad hviezd na oblohe.

Chceli by sme nakreslit podobnu hviezdnu oblohu. Ako ju mozeme kreslit?

Diskusiou sa Ziaci s u¢iteflom dohodnu na postupe kreslenia: presunutie korytnacky na
rézne miesta na ploche a nakreslenie hviezdy.

Najprv definuju funkciu, ktora nakresli hviezdu:

def hviezda():
for i in range(10):

fd(20)

bk(20)

rt(36)
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Na to, aby sme mohli nakreslit viac hviezd (napriklad 10) na rdéznych miestach,
potrebujeme vediet, ako nastavit korytnacku na presné miesto na obrazovke. Korytnacka

v Pythone pozna prikaz:
setpos(x, y)

Prikaz setpos(x, y) presunie korytnacku na poziciu uréend sdradnicami x, y.

Ucitel nakresli na tabulu plochu korytnacky a ukdze x-ové a y-ové suradnice:

Python Turtle Graphics [ S
# ey p

(0,0)

V strede plochy, kde sa korytnacka vytvori pri spusteni programu, je suradnica (0,0).

Spolocne diskusiou nakreslia na tabulu miesta na ploche so siradnicami z 1. ulohy:

1. uloha Riesenie

Nakreslite miesta na ploche - IR

so suradnicami: v
(0,0)
(100, 0) : oo _ gl 100
(-100,0)

(0, 100) wa ]
(0, -100) |
(100, 100)
(50, -50) (-100,0)
(-50, 50)
(-100, -100)

& --------

(0,0) (100, 0)

- -————-"9
|
|
.

(-100, -100) {0, -100)
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Pracovny list a rieSenia uloh

2. uloha

Nakreslite pouZzitim prikazu setpos () a funkcie
hviezda() nasledujuci obrazok:

K K
K

2. Zavedenie generovania nahodnych disiel

RiesSenie
from turtle import *

def hviezda():

for i in range(10):

£d(20)
bk (20)
rt(36)

hviezda()

pu()

setpos (100, 100)
pd()

hviezda()

pu()

setpos (100, -100)
pd()

hviezda()

pu()

setpos(-100, 100)
pd()

hviezda()

pu()

setpos(-100, -100)
pd()

hviezda()

Uz vieme presuvat korytnacku na ploche, ale eSte stale sa nasa kresba nepodoba na

hviezdnu oblohu. Na oblohe su hviezdy na nahodnych miestach. V Pythone vieme

vygenerovat aj nahodné cisla.

Najprv musime Pythonu oznamit, Ze budeme pouzivat kniznicu ndhodnych Cisiel:

from random import randrange as nahodne

Tento zapis znamena, Ze z kniznice random importujeme prikaz pre vytvorenie nahodnych

hodn6t randrange tak, aby sa funkcia, ktord generuje nahodné Cisla, volala nahodne ().

Pri zavolani funkcie:

>>> nahodne(5)

Python vyberie jedno ndahodné ¢islo z ¢isiel: 0, 1, 2, 3, 4.
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Ak tuto funkciu zavolame znovu, dostaneme nové nahodne vybrané cislo.

Ucitel nabada Ziakov, aby si v prikazovom rezime vygenerovali niekolkokrat ndhodné
Cislo:

>>> nahodne(5)
4
>>> nahodne(5)
2
>>> nahodne(5)
%]

,VSimnite si, Ze sa generuju Cisla od 0.“

Do prikazu nahodne (), mdZeme zadat aj dva parametre:

>>> nahodne(50,100)

V tomto pripade sa vyberie jedno ndhodné Cislo z Cisiel od 50 do 99
Pracovny list a rieSenie uloh
Ziaci pracuju samostatne pri pocitacoch.

4. Uloha Riesenie

Pomocou prikazu nahodne() ahviezda() from turtle import *

nakreslite hviezdu nahodnej velkosti. Zmente ' from random import randrange
definiciu funkcie hviezda() tak, aby sa dizka 'as nahodne

[uCov hviezdy zadavala ako parameter funkcie.
def hviezda(d):
for i in range(10):
fd(d)
bk (d)
rt(36)

luc = nahodne(10, 50)
hviezda(luc)

3. Priklad Hviezdna obloha

Ucitel na pocitaci s projektorom doplni do programu na kreslenie hviezd generovanie
nahodnych pozicii.

Generovanie nahodnych (cisiel mdéZeme vyuzit v nasom rozpracovanom priklade
s hviezdnou oblohou.

V predchéadzajicom priklade sme pridali generovanie ndhodnej dizky lu¢ov pre hviezdu.
Vytvorili sme premennu, do ktorej sme uloZili nahodne vygenerovanu hodnotu. Tudto
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premennd moézeme vyuzit pri zadavani parametra dlzky lG¢a pre funkciu hviezda().
Premenné pouzijeme aj pri generovani ndhodnych pozicii pre hviezdy.

from turtle import *
from random import randrange as nahodne

def hviezda(d):
for i in range(10):
fd(d)
bk (d)
rt(36)

for i in range(10):

X = nahodne(-300, 300)
y = nahodne(-300, 300)
pu()

setpos(x, y)

pd()

luc = nahodne(10, 50)
hviezda(luc)

Takto upraveny program nakresli desat hviezd ndhodnej velkosti na ndhodnych poziciach.
Hviezdna obloha je vSak tmavomodrd a hviezdy Zlté, upravme teda pozadie pouzitim
prikazu

bgcolor('navy')

Prikaz bgcolor('navy') zafarbi pozadie plochy na zadanu farbu, v naSom pripade
tmavomodru.

Do nasho programu sme pridali aj prikaz
delay(@)

Tento prikaz urychli kreslenie.

Zmenme pocet generovanych hviezd na 50 a zmensime velkosti hviezd na 5 az 25:

from turtle import *
from random import randrange as nahodne
delay(0)

def hviezda(r):
for i in range(10):

fd(1luc)

bk(1luc)

rt(36)

bgcolor('navy')
pencolor('yellow")
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for i in range(50):
X = nahodne(-300, 300)
y = nahodne(-300, 300)
pu()
setpos(x, y)
pd()
luc = nahodne(5, 25)
hviezda(luc)

Vysledok je hviezdna obloha.

Organizacia tejto hodiny je naroc¢nejsia kvéli tomu, Ze Ulohy na seba nadvazuju. Uditel by
mal dbat na to, aby Ziaci nezaostavali. Ak je skupina Ziakov nekonzistentng, t. j. ich rychlost
rieSenia uloh je rozna, odporuc¢ame, aby sa aj ulohy pre Ziakov, ktoré su uréené na
samostatnu pracu vyriesili spolo¢ne na tabuli, pripadne na pocitaci s projektorom.
Niektorym Ziakom mozu suradnice robit tazkosti. Odporucame ucitelovi, aby tychto Ziakov
(aj na dalSich hodinach) vyzyval k tomu, aby si opatovne kreslili obrazok suradnicovej
sustavy s x-ovou a y- ovou osou na papier alebo v Skicari, a pomocou neho si vyratali
potrebné suradnice.

14. hodina: Zmena polohy korytnacky a nahodné cisla

Pracovny list 14 — Zmena polohy korytnacky a ndhodné ¢isla

Pocas tejto hodiny Ziaci pracuji samostatne pri pocitatoch podla pracovného listu.
V tychto ulohach si precvitia vSetky doteraz prebrané pojmy a konstrukcie. KedZe Ziaci
pracuju samostatne, ucitel ma moznost lepsie sledovat, ako Ziaci pracuju a diagnostikovat
pripadné miskoncepcie.

Pracovny list a riesenia uloh

1. uloha

Napiste program, ktory nakresli 20 farebnych bodiek na nahodnych miestach
a ndhodnej velkosti. Pouzite pritom funkciu bodka(velkost, farba) s parametrami
velkost a farba.

Ak si chceme vybrat ndhodnu farbu z niekolkych farieb, méZzeme ich vybrat pomocou
funkcie choice z modulu random.

from random import choice as vybernahodne

farba = vybernahodne(('darkorchid', 'gold', 'red', 'purple'))
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RieSenie

from turtle import *

from random import randrange as nahodne
from random import choice as vybernahodne
delay(0)

def bodka(velkost):
pensize(velkost)
£d(0)

for i in range(30):
x = nahodne(-280, 250)
y = nahodne(-250, 290)
pu()
setpos(x, y)
pd()

farba =
vybernahodne(('limegreen’', 'green', 'darkorchid', 'gold', 'red’,
'purple’, 'deeppink', 'lightsalmon', 'blue', ‘'crimson'))

pencolor(farba)

velkost = nahodne(15,100)

bodka(velkost)

Priklady farieb

white forestgreen

blue midnightblue

yellow deepskyblue
orange aquamarine
brown

cyan
sandybrown
silver
lightsalmon
gold

crimson

fuschia




2. Uloha

Napiste program, ktory nakresli liku s farebnymi kvetmi. Pouzite predosly program,
napiste funkciu kvet (velkost) s parametrom velkost kvetu, ktory urci velkost
lupenov kvetu, pricom bodky kreslite pomocou funkcie bodka(velkost) — velkost

nakresleného bodu.

RieSenie
from turtle import *
from random import randrange as nahodne

from random import choice as vybernahodne
delay(®@)

def bodka(velkost):
pd()
pensize(velkost)
£d(0)
pu()

def kvet(velkost):
for i in range(9):
fd(velkost-10)
bodka(velkost)
bk(velkost-10)

rt(360/9)
pencolor('yellow")

bodka(velkost)

bgcolor('green')
for i in range(390):
x = nahodne(-300, 300)
y = nahodne(-300, 300)
pu()
setpos(x, y)
pd()
farba = vybernahodne(('orange', 'darkorchid’, 'gold', 'red’,
"purple’, 'deeppink', 'lightsalmon', 'blue', 'crimson'))
pencolor(farba)
velkost = nahodne(15, 50)
kvet(velkost)
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3. Uloha

Napiste program, ktory nakresli na ndhodnych miestach 50 mnohouholnikov ndhodnej
farby avelkosti. VyuZite pritom funkcie Nuholnik(n, velkost, farba)
s parametrami n — pocet vrcholov, farba — farba vyplne a velkost — velkost strany

pravidelného mnohouholnika.

Pri tejto ulohe je potrebné pouZit nové prikazy na vyplnenie mnohouholnika —
polygoénu:

fillcolor(farba)

Prikaz fillcolor(farba) nastavi farbu vyplne.

begin_fill()
nakresleny utvar
end_fill()

Prikaz begin_fill() zapiSeme na zacCiatok kreslenia utvaru, ktory chceme vyplnit.
Prikaz end_fill() ddme za posledny prikaz Utvaru. Tymto oznadime koniec jeho
kreslenia a nasledne sa nakresleny uUtvar vyplni nastavenou farbou.

RieSenie
from turtle import *

from random import randrange as nahodne
from random import choice as vybernahodne

def Nuholnik(n, velkost, farba):
fillcolor(farba)
begin_fill()
for i in range(n):
fd(velkost)
rt(360/n)
end fill()
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bgcolor('blueviolet')
for i in range(89):

X = nahodne(-300, 300)

y = nahodne(-300, 300)

pu()

setpos(x, Vy)

pd()

n= nahodne(5,10)

velkost = nahodne(15,50)

farba =
vybernahodne(('limegreen’', 'darkgreen’', 'green', 'darkorchid’, 'gold', 'r
ed', 'purple', 'deeppink', 'lightsalmon', 'skyblue', 'crimson'))

Nuholnik(n, velkost, farba)

Bonusova uloha na precvicenie pozicie  RieSenie
korytnacky

Nakreslite na papier (alebo v Skicari), ¢o
nakresli  korytnacka, ked  vykona
nasledovnu postupnost prikazov:

a)

from turtle import *
setpos (100, 0)
setpos(-50, -50)
setpos (200, -100) b)

a)

b)

from turtle import *
pencolor('red")
pensize(3)

setpos (590, 50)
setpos (100, 0)
setpos(9, -150)
setpos(-100,0)
setpos(-50, 50)
setpos(9, 9)
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Vetvenie

Ciel vyu€ovacich hodin
Ziak vie/dokaze:
e porozumiet tomu, ako funguje vetvenie programu

e rozpoznavat situacie a podmienky, kedy treba vyuzit vetvenie

e rozpoznavat, akd cast algoritmu sa ma vykonat pred, vramci apo skonceni
vetvenia

e riesit ulohy, v ktorych sa kombinuju cykly a vetvenia
Nové pojmy a poznatky

konstrukcia if ... : ... else: ...

e vetvenie, podmienka

jednoduché podmienky v podmienenom prikaze

zostavovanie a upravovanie vetvenia

I 15. a 16. hodina: Vetvenie

Pracovny list 15 a 16 — Vetvenie

Ucitel piSe prikazy na tabulu, resp. ich piSe v programovacom rezime do IDLE Pythonu
a premieta ich na projektore. Ziaci sleduju vyklad a pomdhajui mu s rie$enim.

1. Motivacia — priklad Blazniva predpoved pocasia

Ucitel uvedie priklad Blaznivej predpovede pocasia: Nakreslime predpoved pocasia na
tyzden, v ktorej generujeme teplotu pre kazdy den ndhodne. Kazdu teplotu zndzornime
stipcom zodpovedajucim vyske teploty.

()
(&)

Najprv vygenerujeme nahodnu teplotu pre jeden den, ktord nakreslime tak, Ze korytnacku
nastavime aby smerovala hore a iSla dopredu o tolko krokov, kolko bude stuprnov v ten
den. Potom korytnacku vratime na jej pévodné miesto. Ak je teplota vysSia ako 15
stupiiov, nakreslime stipec éervenou farbou, ak je teplota mensia alebo rovna ako 15
stupnov, nakreslime ho modrou farbou.
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Priklad rieSme postupne: najprv nakreslime len na jeden den:

9

A

Vyskusajme najprv nakreslit stipec a stupne ¢iernou farbou

from turtle import *
from random import randrange as nahodne

1t(99)
teplota = nahodne(0@, 45)

fd(teplota)
write(teplota)
bk(teplota)

Vsimnite si novy prikaz

write(hodnota)

Po jeho zadani korytnacka vypiSe zadanu hodnotu na plochu na mieste, kde sa aktualne
nachdadza, s aktualne nastavenou farbou pera.

Ziaci doteraz nepoznali prikaz write(). Treba im ho vysvetlit na réznych prikladoch
a upozornit ich, Ze ak chcu vypisat slova alebo znaky, musia ich pisat s apostrofmi alebo
v Uvodzovkach, napriklad write('Python') vypiSe slovo Python rovnako ako prikaz
write("Python"). ZapiSeme prikazy priom medzi nimi posunieme korytnacku, aby sme
slova nepisali na seba.

>>> write('Python')
>>> £d(20)

>>> write("Python")
>>> £d(20)

>>> write(13)

2. Zavedenie konstrukcie podmieneného prikazu if

Zatial mame nakreslené stipce pre denné teploty &iernou farbou. My ich véak chceme
nakreslit ¢éervenou alebo modrou farbou. Potrebujeme program, ktory sa pre rézne
generované Cisla sprava dvoma réznymi spésobmi:

e aksavygeneruje Cislo vacésie ako 15, farba pera sa nastavi na Cervend,

e inak, pre vSetky ostatné vygenerované Cisla, sa farba pera zmeni na modrdu.
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21

l 13

alebo
Takéto rozhodovanie zabezpecuje nova konstrukcia if ... else ..., ktord zodpoveda

slovenskému ak ... inak ... a nazyva sa podmieneny prikaz.

if teplota>e:
pencolor('red"')

else:
pencolor('blue')

V podmienenom prikaze if ... else ... budeme rozliSovat dve vetvy:

1. vetvu, ktord sa vykona v pripade, Ze je podmienka splnena ... tato cast budeme
nazyvat vetvou za if.

2. vetvu, ktora sa vykona inak, teda, ak podmienka nie je splnena ... tuto ¢ast budeme
nazyvame vetvou else.

Odporucame ucitefom zdoraznit Ziakom odsadenie prikazov a takisto ich upozornit na
pouzivanie dvojbodky v konstrukcii podmienky.

Program na kreslenie bude vyzerat takto:

from turtle import *
from random import randrange as nahodne

1t(90)
teplota=nahodne(0, 45)

if teplota>15:
pencolor('red"')
else:
pencolor('blue')
fd(teplota)
write(teplota)
bk(teplota)

Teraz uz mame program, ktory vygeneruje nahodne Cislo (teplotu) na jeden den. My by
sme vsak chceli nakreslit teploty pre cely tyzden. Potrebujeme k tomu pouzit konstrukciu
cyklu, pricom po nakresleni dennej teploty by sme mali posunut korytnacku o 30 krokov
doprava.
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(&)
(&)

[

from turtle import *
from random import randrange as nahodne

def posun():
pu()
rt(90)
£d(30)
1t (90)
pd()

1t(90)
for i in range(7):
teplota=nahodne (0, 45)

if teplota>15:
pencolor('red"')

else:
pencolor('blue')

fd(teplota)
write(teplota)
bk(teplota)
posun()

Mozné pokracovanie prikladu

Bonusova uloha: Mimoriadne blazniva predpoved pocasia

Upravte program s blaznivou predpovedou pocasia tak, aby sa ndm generovali aj
zaporné hodnoty. Ak je teplota vyssia ako 0 stupiiov, kreslime stipec na znazornenie
teploty &ervenou farbou a k stipci nakreslime sinko, ak je teplota mensia alebo rovna
ako 0 stupnov, kreslime modrou a nakreslime aj snehovu vloc¢ku.

64



Pracovny list a rieSenia uloh

4. Uloha

Napiste program, ktory bude
simulovat hadzanie mincou. Ak
padne hlava, korytnacka
vykresli kruh. Ak padne pismo,
korytnacka vykresli pismeno A.

Pri tejto ulohe pouZite prikaz
write('A'), ktory prikaze
korytnacke, aby napisala

pismeno A.

5. tloha

Upravte program tak, aby sa
hodilo mincou 10-krat, do
premennych hlava apismo
ukladajte pocet, kolkokrat
padla hlava a kolkokrat pismo.
Na konci vykreslite
korytnackou stipce pre pocty
padnuti hlavy a pisma, aby sme

videli, ¢o padlo viackrat.

4 6
' A

RieSenie

from turtle import *

from random import randrange as nahodne

minca=nahodne(9,2)

if minca==1:
pencolor('red')
pensize(15)
fd(e)
pensize(1)

else:
pencolor('blue')
write('A')

RieSenie

from turtle import *
from random import randrange as nahodne

1t(90)
pismo=0
hlava=0
for i in range(10):
minca=nahodne(9,2)
if minca==1:
pismo=pismo+1
else:
hlava=hlava+l

fd(pismo)
write(pismo)
bk(pismo)

pu()
rt(90)
fd(15)
1t(90)
pd()

fd(hlava)
write(hlava)
bk(hlava)
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6. Uloha

Upravte program pre hadzanie
mincou tak, aby sa hodilo 100
krat.

7. Uloha

Napiste program, ktory na
nahodné pozicie nakresli 500
farebnych bodiek, pricom tie
z nich, ktoré su v lavej polovici
plochy, budu c¢ervené a zvysné
v pravej polovici (teda else
vetva) budu modré. (Aby ste
nemuseli dlho cakat, mbzete
prikazom delay(0)
korytnacku).
-— =

8. Uloha

Napiste program, ktory na
nahodné pozicie nakresli 500
farebnych bodiek, pricom tie
znich, ktoré sd v hornegj
polovici plochy, budd Zlté
a zvysné v dolnej polovici (teda
else vetva) budu zelené. (Aby
ste nemuseli dlho ¢akat,
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zrychlit

oo

Riesenie

V predchadzajicom rieseni staci upravit Cislo 10 na

100 vo for cykle:

for i in range(100):

Riesenie

from turtle import *
from random import randrange as nahodne
from random import choice as vybernahodne

def bodka():
pensize(30)
fd(e)

def posun(x,y):
pu()
setpos(x, y)
pd()

i in range(500):
nahodne(-300,300)
nahodne(-300,300)
posun(x,y)
if x < @:
pencolor('red"')
else:
pencolor('blue')
bodka()

< X
n

Riesenie

from turtle import *
from random import randrange as nahodne
from random import choice as vybernahodne

def bodka():
pensize(30)
fd(e)

def posun(x,y):



mozete prikazom delay(0)
zrychlit korytnacku).

'a'.?{-

N

Vytvorte program na kreslenie
hviezd a kvetov nahodnych
velkosti tak, aby korytnacka
kreslila vo vrchnej polovici
okna hviezdy a v dolnej Casti
kvety (hviezdy a kvety kreslite
pomocou funkcii hvieza()

a kvet () z minulych hodin).

”

9. tloha

Dog
o

”

pu()

setpos(x, y)

pd()
delay(9)

for i in range(500):

X = nahodne(-300,300)

y = nahodne(-300,300)

posun(x,y)

ify»>e:
pencolor('yellow")

else:
pencolor('green')

bodka()

Riesenie

from turtle import *
from random import randrange as nahodne
from random import choice as vybernahodne

def bodka(velkost,farba):
pensize(velkost)
pencolor(farba)
fd(e)

def kvetinky(velkost, farba):

for i in range(9):

pu()

fd(velkost*0.75)

pd()

bodka(velkost, farba)

pu()

bk(velkost*0.75)

pd()

rt(360/9)
bodka(velkost, 'yellow')

def hviezda(r):
pencolor('yellow")
pensize(3)
for i in range(9):
fd(r)
bk(r)
rt(360/9)

def posun(x,y):
pu()

67



setpos(x, y)
pd()

delay(9)

for i in range(35):
x= nahodne(-300,300)
y= nahodne(-300,300)

posun(x,y)
v=nahodne(15,50)

f=vybernahodne(('limegreen', 'darkorchid’,
'red', 'purple', 'deeppink’,
'lightsalmon’', 'blue', 'crimson’,
'orange'))

if y<o:
kvetinky(v, f)

else:
hviezda(v-10)

Pri rieSeni uloh z cvicenia sa Ziaci stretnt s podmienkou rovna sa, ktort zna¢ime ==
(dvomi symbolmi rovna sa). Ucitel im poradi, ako zapisat podmienky:

Na ¢islach funguje porovnavanie pomocou znakov mensi, vacsi, mensi alebo rovny, vacsi
alebo rovny, rozdielne od matematickych zapisov st zapisy rovnosti a nerovnosti:

i i pre pre
podmienka podmienka slovom R
. je hodnota premennej cislo
cislo < 90 mensia ako 90 True False
cislo <= 50 je mensie alebo rovné True False
cislo == 50 rovna sa True False
cislo l= 77 nerovna sa True True
cislo > 100 je vacsie ako False True
cislo >= 99 je vacsie alebo rovné Easle True
40 < cislo <= je vacsie ako ... a zaroven mensie
50 alebo rovné ... True False

68



Ciel projektu

Hlavnym ciefom projektu je zafixovat si uivo. Ziak si zopakuje a precvi¢i si preberané ucivo
z predchddzajucich vyucovacich hodin. Projekt moze sluzit aj ucitefovi na hodnotenie
vykonu Ziaka.

Pouzité pojmy a poznatky

e premennad a priradenie

e konstrukcia for cyklu

e funkcie s parametrami

e generovanie nahodnych hodndt

e konStrukciaif...: ... else: ...

I 17. hodina: Zadanie projektu
Pracovny list 17 — Zadanie projektu
Vytvorte program, ktory vykresli pohladnicu alebo reklamu.
V programe musite pouzit:

e kniZnice turtle a random

e zakladné prikazy na pohyb korytnacky

e prikazy na zmenu polohy korytnacky

e zmena farby a velkosti pera korytnacky

e premenné

o cykly

e aspon dve funkcie

e prikaz vetvenia — if

e nahodne generované Cisla a ndhodne vyberané farby

Vyslednd kresba méze vyzerat napriklad nasledovne:

Pozdrav od mora .

@
e X .0
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Hodnotenie

Kazdy ucitel ma vlastny Styl hodnotenia, takisto Skoly maju rézne harmonogramy
a systémy hodnoteni, preto sme priamo k popisu hodin nezahrnuli hodnotenie Ziakov.
V tejto Casti uvadzame nase odporucania k hodnoteniam.

Formativne hodnotenie
Odporucame Ziakov priebeZne slovne motivovat — pochvalit ich alebo ich opravovat, aby
si nadobudli spravne programatorské zvyky a aby sme udrzali ich motivaciu k dalSej praci.

Sumativne hodnotenie
Ucitefom odporucame zaradit priebezné hodnotenie po témach for cykly, funkcie
a podmieneny prikaz if vo forme kratkych pisomiek.

Priklady priebeznych pisomiek
Cykly Riesenie
Nakreslite, ¢o nakresli korytnacka po
spusteni programu:

from turtle import *

Y

for i in range(4):
fd(100)
rt(90)
fd(100)
rt(180)

Funkcie s parametrami Riesenie

Nakreslite, ¢o nakresli korytnacka po
spusteni programu:

from turtle import *

def utvar(cislo):
for i in range(cislo):
fd(50)
rt(360/cislo)

for i in range(6):
fd(100)
utvar(i+3)
bk (100)
rt(360/6)

Ako poslednu ¢ast metodiky sme zaradili projekt, ktory slizi jednak pre fixaciu poznatku,
ale aj pre sumativne hodnotenie Ziakov.
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Zoznam pouzitych prikazov

Prikazy Vysvetlenie
from turtle import * Pouzi prikazy z kniznice turtle
from random import randrange as | PouZi prikaz randrange z kniZnice random
nahodne ako nahodne
from random import choice as PouZi prikaz choice z kniZnice random ako
vyber vyber
showturtle() . .
st() Ukdaz korytnacku
hideturtle() .
ht() Skry korytnacku
forward(100)
£d(100) Dopredu o 100 bodov
back(100)
bk (100) Dozadu o 100 bodov
Zmaz plochu a posun korytnacku do stredu
reset()
plochy
right(99) .
~£(90) Vpravo o 90 stupnov
left(90) \ .
1t(90) Vlavo o 90 stupnov
penup() Pero hore
pu()
pendown ()
Pero dole
pd()
pencolor(farba) Nastav farbu pera
farby napriklad: ‘red', 'black', ‘green', 'blue', 'brown', ‘pink’,
'white'
pensize(hribka) Nastav hrubku pera
setpos(x,y) Nastav pero na sUradnice x, vy
bgcolor(farba) Vyfarbi pozadie farbou zadanou v parametri
write(text) Vypise text
delay(0) Zrychli pohyb korytnacky

Konstrukcia cyklu

for n in range(cislo):
prikazy

Definicia funkcie

def MenoFunkcie(parameterl, parameter2):
prikazy
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Nahodné cislo

from random import randrange as nahodne

n = nahodne(5) # do n priradi nahodné c¢islo od © do 4
x = nahodne(-300,301) # do x priradi ndhodné ¢islo od -300 do
300

Nahodna farba

from random import choice as vybernahodne

farba = vybernahodne(('darkorchid', 'gold', 'red', 'purple', 'deeppink’,
'lightsalmon', 'skyblue', 'crimson'))

Vyfarbovanie ohranicenej oblasti

fillcolor(farba)

begin fill()

...kRreslenie ohranicenej oblasti...
end_fill()

Podmieneny prikaz if — prikaz vetvenia

if podmienka: # ak podmienka plati, vykonaj 1. skupinu prikazov
prikazy

else: # ak podmienka neplati, vykonaj 2. skupinu prikazov
prikazy
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Priloha: Pracovneé listy






Pracovny list 1 - Uvod do Pythonu a korytnacej
grafiky

Zistite, kolko krokov korytnacka prejde a aku dlhud ¢iaru nakresli, ak vykona tuto
postupnost prikazov:

forward (100)
forward (-90)
forward (80)
forward (-70)
forward (60)
forward (-50)

Zistite vztah medzi prikazmi:

right (90)
left (-90)

Nakreslite na papier(alebo v Skicari), co nakresli korytnacka, ked vykona nasledovnu
postupnost prikazov:

forward (80)
back (40)
right (90)
forward (100)

Svoje riesenie si overte zadanim prikazov v prikazovom rezime.

Napiste prikazy v prikazovom reZime, ktorymi korytnacka nakresli tieto obrazky:

Vsimnite si, Ze domcek sa sklada zo Stvorca a z trojuholnika. Strany oboch utvarov
maju rovnaku dlzku, napr. 100.

Nakreslite pismena velkej abecedy: L, E, H, K, M
Jednotlivé programy si ukladajte do samostatnych siborov s ndzvom pismenoL. py,
pismenoE.py, atd.

Nakreslite vase inicialy. Inicidly su prvé pismena vasho mena, napriklad inicialy pre
Lenku Peknu:




7 Nakreslite digitalne Cislice

i i i
»> »> »

Cislicu za¢nite kreslit vidy v jej lavom dolnom rohu. Po dokresleni presufite korytnacku
znovu do lavého dolného rohu Cislice. Nevadi, ak korytnacka pojde viackrat po tej istej
Ciare.



Pracovny list 2 - Uvod do Korytnacej grafiky
s Pythonom

8 Pomocou hrubych rézne zafarbenych Ciar nakreslite tieto obrazky:

80,

Pomocka:

Kruh sa da nakreslit ako velmi hruba velmi kratka éiara:

pensize (50)
forward (0)

KruZnica sa da nakreslit pomocou dvoch rozne velkych kruhov so spolo¢nym
stredom, pricom mensi kruh ma inu farbu:

pencolor ('black')
pensize (50)
forward (0)
pencolor ('white')
pensize (45)
forward (0)

9 Neodnovy napis vytvorite nakreslenim Utvaru najprv hrubym perom tmavsou farbou
a na nasledne tensim perom a svetlejSou farbou:




Pracovny list 3 - Premenné

Nakreslite $tvorec s di?kou strany a krokov, hodnotu premennej a nastavte na
hodnotu 100. Zvyite hodnotu premennej a o 50 a opét vykreslite $tvorec s dizkou
strany a krokov.

Aké Cisla budu v premennych, ak vykoname nasledujice prikazy?

a b c d e £

a=2>5

b=3

b=b+1

c=a+b

d=a-3

e =30 -b

£f=3*Db-a

Nakreslite obrazok terca pouZitim premennych:

Zmernte velkost terca.

Nakreslite obrazok snehuliaka pouZitim premennych:

Prichadza jar, zmensite snehuliaka.

Nakreslite vase inicialy, tak aby ste pomocou premennej vedeli menit velkost pismen.

L




Pracovny list 4 - For cykly

1 Nakreslite Stvorec.

2 Nakreslite prikazom £or rovnostranny trojuholnik s dfzkou strany 100 krokov.

3 Nakreslite pravidelny 5-, 6-, 7-uholnik.

4 Svyuzitim prikazu £or nakreslite obrazky:

Al
//\\

5 Bonusové ulohy - S vyuZitim prikazu for nakreslite obrazky:

=2 & ,%%k ;K
Z0\ XA




Pracovny list 5 - For cykly s range()

1 Nakreslime slnko s 24 14¢mi.

2 Nakreslite slnko s 200 [G¢mi.

=
=

3 Nakreslite pouzitim range () a for nasledujuce obrazky:

UuuuuuuuTy

VVVV VIV VTV VY

IOIOIOIOIOIOIOIOIOIOIOIO*

4 Bez toho aby ste nasledujuce prikazy programovali, pokuste sa zistit, o nakreslia.
Potom prikazy napiste a overte tak svoje riesenia:

a) b)
from turtle import * from turtle import *
for i in range(20): for i in range(4):
£d(10) £d4(100)
rt(90) rt(90)
£d4(10) £d4(100)
1t(90) rt(180)

5 Nakreslite 6-cipu hviezdu:




Pracovny list 6 - For cykly s premennou

1 Nakreslite Spiralu:

2 Postupne upravte riesenie na kreslenie Spiraly tak, Ze zmenite velkost krokov v prikaze
fd (i) na:
o j*2
e {**2 (takyto zépis v Pythone znamend 1i?)

o j*3
3 Postupne upravte rieSenie na kreslenie Spiraly tak, Ze zmenite uhol otacania na: 120,

80, 70, 60, 50

4 Nakreslite nasledujuce obrazky pouZitim premennych:

—+ 000000000

- merite te len hrabku pera, prvy bod ma velkost 10, kazdy nasledujuci je o 1 hrubsi
- korytnacka sa posuva medzi bodkami vidy o rovnaky pocet krokov (25).

5 Nakreslite na papier (alebo v Skicari), o nakresli korytnacka, ked vykond nasledovnu
postupnost prikazov:

from turtle import *

for cislo in 200,150,100,50,25,10:
fd(cislo)
rt (90)

6 Nakreslite obrazok sinka, kde do premennych ukladajte dizku IG¢a a velkost kruhu —
tela sinka. Vyskusajte zmenit hodnotu luca a tela a tak nakreslite rézne obrazky sinka.




Pracovny list 7 a 8 - Vnorené cykly

1 Nakreslite prerusovanu Ciaru

oo .

4 Nakreslite nasledujuce obrazky pouZitim vnorenych cyklov. Korytnacka kresli Stvorce,
pricom sa otaca okolo svojej osi.

5 Nakreslite nasledujuce obrazky pouzitim vnorenych cyklov. Korytnacka kresli
trojuholniky, pricom sa otaca okolo svojej osi.




6 Nakreslite obrazok, v ktorom su 4 Stvorce, a plati, Ze strana prvého Stvorca ma
velkost 25 a kazdy dalsi Stvorec ma 2-krat vacsiu stranu ako predchadzajlci Stvorec.

- |

7 Nakreslite obrazok, v ktorom su 4 trojuholniky, a plati, Ze strana prvého trojuholnika
ma velkost 50 a kazdy dalsi trojuholnik ma o 10 krokov vacsiu stranu ako
predchadzajuci trojuholnik.

N/

8 Nakreslite nasledujuce obrazky pouZitim vnorenych cyklov.

>

9 Nakreslite nasledujuci obrazok pouzitim vnorenych cyklov:

&

Na obrazku su 9-uholniky, pricom sa korytnacka otacala o isty uhol okolo svojej osi.

10 Nakreslite nasledujuci obrazok pouzitim vnorenych cyklov:

&



11 Nakreslite nasledujuci obrazok pouzitim vnorenych cyklov:

A4

Obrazky sa skladaju zo Stvorcov (8 a 10), pricom sa korytnacka otdcala o isty uhol
okolo svojej osi.

12 Nakreslite nasledujuci obrazok, na ktorom je 10 trojuholnikov, pouZitim vnorenych
cyklov:




Pracovny list 9 - Funkcie

1 Nakreslite obrazky:

2 S pouzitim funkcie bodka() nakreslite tieto obrazky. Nemente funkciu bodka().

e °®
+ 808

.o .0..

3 Pamatate sa na Spiralu z minulych hodin? Do programu kreslenia Spiraly sme pridali
funkciu bodka(). Pridajte volanie funkcie bodka do programu tak, aby sa nakreslil
nasledujuci obrazok

o %o

from turtle import *

def bodka():
pensize (10)
£d4(0)
pensize (1)

pencolor ('purple')

delay (0)

a = 100

for i in range(100):
fd (a)
rt (70)
a=a+1

4 Nakreslite tento obrazok. S pouzitim funkcie bodka () zadefinujte funkciu bodka3(),
pomocou ktorej nakreslite trojicu fialovych bodiek. Nemerite funkciu bodka().

200,

o9 | | 2
e




Pracovny list 10 - Cyklus vo funkcii

1 Definujte funkciu stvorec().

2 S pouzitim funkcie stvorec() nakreslite dom. Funkciu stvorec() nemente.
Korytnacka zacina a kon¢i v tom istom bode — viavo dole.

3 S poutzitim funkcie stvorec() nakreslite tieto obrazky. Funkciu stvorec() nemente.
Korytnacka zacina a konci v tom istom bode, kresli 3, 6 a 8 Stvorcov, pricom sa otaca

okolo svojej osi.

AN

<

>

N

4 S pouzitim funkcie stvorec() nakreslite tieto obrazky. Funkciu stvorec() nemente.

0




5 Definujte funkciu trojuholnik().

\/

6 S pouzitim funkcie trojuholnik() nakreslite tieto obrazky, funkciu trojuholnik() pritom
nemente.




Pracovny list 11 a 12 - Funkcie s parametrami

1 Nakreslite obrazok so stvorcom so stranami 10, 50 a 100.

[T

2 S pouzitim funkcie stvorec(strana) nakreslite tieto obrazky. Funkciu
stvorec(strana) nemerite.

[]

3 Definujte funkciu trojuholnik(s), ktora nakresli trojuholnik so stranou velkosti s.
S pouZitim funkcie trojuholnik (s) nakreslite nasledujuce obrazky.

V w

4 S pouZitim funkcie Nuholnik(n, s), ktorad nakresli N-uholnik so stranou velkosti s.
S pouZzitim funkcie Nuholnik(n, s) nakreslite nasledujlce obrazky.




Pracovny list 13- Zmena polohy korytnacky a
nahodnost

Spoloény priklad: Hviezdna obloha

1 Nakreslite miesta na ploche so sUradnicami:
(0,0)
(100, 0)
(-100,0)
(0, 100)
(0, -100)
(100, 100)
(50, -50)
(-50, 50)
(-100, -100)

2 Nakreslite pouzitim prikazu setpos () a funkcie hviezda() nasledujici obrazok:

ES ES
ES
x* ES

3 Pomocou prikazu nahodne() a hviezda() nakreslite hviezdu ndhodnej velkosti.
Zmerite definiciu funkcie hviezda() tak, aby sa df?ka li¢ov hviezdy zadavala ako
parameter funkcie.

4 . Pomocou funkcie setpos(x,y) premiestnite korytna¢ku na nahodnu poziciu, kde
nakreslite hviezdu. Zmente farbu pozadia pomocou prikazu bgcolor('navy') a hviezdy
kreslite Zltou farbou.

5 Upravte program na kreslenie hviezdnej oblohy tak, aby mali hviezdy nahodnu velkost
a hrubku lucov.




Pracovny list 14- Zmena polohy korytnacky
a nahodné cisla

1 Napiste program, ktory nakresli 20 farebnych bodiek na nahodnych miestach
a nahodnej velkosti. PouZite pritom funkciu bodka(velkost, farba) s parametrami
velkost a farba.

Ak si chceme vybrat ndhodnd farbu z niekolkych farieb, mézeme ich vybrat pomocou
funkcie choice z modulu random:

from random import choice as wvybernahodne

farba = vybernahodne (('darkorchid', 'gold', 'red',

'purple’))
Priklady farieb:
white forestgreen
blue midnightblue
yellow deepskyblue

orange aguamarine

cyan
sandybrown
silver
lightsalmon
gold

crimson

brown

fuschia




2 Napiste program, ktory nakresli [Uku s farebnymi kvetmi. Pouzite predosly program,
napiSte funkciu kvet (velkost) s parametrom velkost kvetu, ktory urci velkost
lupenov kvetu, pricom bodky kreslite pomocou funkcie bodka(velkost) — velkost
nakresleného bodu.

3 Napiste program, ktory nakresli na nahodnych miestach 50 mnohouholnikov
nahodnej farby a velkosti. VyuzZite pritom funkcie Nuholnik (n, velkost, farba)
s parametrami n — pocet vrcholov, farba — farba vyplne a velkost — velkost strany
pravidelného mnohouholnika.

Pri tejto Ulohe je potrebné pouzit nové prikazy na vyplnenie mnohouholnika —
polygdnu:

fillcolor (farba)

Prikaz fillcolor(farba) nastavi farbu vypine.

begin fill ()
..nakresleny utvar..
end fill()

Prikaz begin_fil1() zapiSeme na zaciatok kreslenia Utvaru, ktory chceme vyplnit.
Prikaz end_fill() dame za posledny prikaz dtvaru. Tymto oznacime koniec jeho
kreslenia a nasledne sa nakresleny Utvar vyplni nastavenou farbou.




Pracovny list 15 a 16- Vetvenie

Spoloc¢ny priklad

Vytvorte program Bldznivd predpoved pocasia. Nakreslite predpoved pocasia na tyzden,
v ktorej generuijte teplotu pre kazdy defi ndhodne. Kazdu teplotu zndzornite stipcom
zodpovedajucim vyske teploty.

(&)
(&)

A

Najprv vygenerujeme nahodnu teplotu pre dany den, ktoru nakreslime tak, ze
korytnacku nastavime aby smerovala hore, a iSla dopredu o tolko krokov, kolko bude
stupriov v ten deni, potom korytnacku vratime na jej povodné miesto. Ak je teplota
vyssia ako 15 stupiiov, kreslime stipec &ervenou farbou, ak je teplota mensia alebo
rovna ako 15 stupniov, kreslime modrou.

Priklad rieSte postupne:
1 Nakreslite zndzornenie predpovede pocasia len na jeden den, ¢iernou farbou.

5

A

2 Opravte program tak, aby ste kreslili stlpce ¢ervenou alebo modrou farbou podla
vysky dennej teploty.

alebo

3 Opravte program tak, aby kreslil teploty pre cely tyzden. Po nakresleni dennej teploty
posunte korytnacku o 30 krokov doprava.

[R%]
[==]




Bonusova Uloha: Mimoriadne blazniva predpoved pocasia

Opravte program o blaznivej predpovedi pocasia tak, aby generoval aj zdporné
hodnoty. Vytvorte funkcie sInko() a vliocka(), pomocou ktorych nakreslite sinko alebo
snehovt viogku k stipcom podla vyiky dennej teploty.

ag 137

4 Napiste program, ktory bude simulovat hadzanie mincou. Ak padne hlava, korytnacka
vykresli kruh. Ak padne pismo, korytnacka vykresli pismeno A.

Pri tejto ulohe pouZite prikaz write("A"), ktory prikdZze korytnacke, aby napisala
pismeno A.

5 Upravte program tak, aby sa hodilo mincou 10-krat, do premennych hlava a pismo
ukladajte pocet kolkokrat padla hlava a kolkokrat pismo. Na konci vykreslite
korytnackou stlpce pre pocty padnuti hlavy a pisma, aby sme videli, ¢o padlo viackrat.

4 6

" A

6 Upravte program pre hadzanie mincou tak, aby sa hodilo 100 krat.

34
45

7 NapisSte program, ktory na ndhodné pozicie nakresli 500 farebnych bodiek, pricom tie
z nich, ktoré su v lavej polovici plochy, budu cervené a zvy$né v pravej polovici (teda
else vetva) budu modré. (Aby ste nemuseli dlho ¢akat, mbzete prikazom delay(0)
zrychlit korytnacku).




8 Napiste program, ktory na ndhodné pozicie nakresli 500 farebnych bodiek, pricom tie
z nich, ktoré su v hornej polovici plochy, budu ZIté a zvy3né v dolnej polovici (teda else
vetva) budu zelené.

9 Vytvorte program na kreslenie hviezd a kvetov nahodnych velkosti tak, aby korytnacka
kreslila vo vrchnej polovici okna hviezdy a v dolnej ¢asti kvety (hviezdy a kvety kreslite
pomocou funkcii hvieza() a kvet() z minulych hodin).

Qoo
o

M




Pracovny list 17 - Zadanie projektu

Vytvorte program, ktory vykresli pohladnicu alebo reklamu.

V programe musite pouzit:

kniznice turtle a random,

zakladné prikazy na ovladanie pohybu pera,

prikazy na zmenu polohy, farby a velkosti pera,
premenné,

cykly,

aspon dve funkcie,

prikaz vetvenia - if,

nahodne generované Cisla a ndhodne vyberané farby.

Vyslednd kresba méze vyzerat napriklad nasledovne:

Pozdrav od mora .

o~
e 5 .0
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