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Napisali o nasich e-knihach...

Ucebnica Programujeme v Pythone (ucebnica pre stredné Skoly) si rychlo vydobyla miesto vo vyucovani
programovania naprie¢ celym Slovenskom vdaka jednoduchému pristupu k celej Skadle programovacich
prostriedkov zavedenych prostrednictvom grafického prostredia tkinter. Tento pristup podporuje vizualizaciou
vysledkov v interaktivnom alebo programovom reZzime pochopenie programovacich technik, priam vyzyva
Studentov na experimentovanie pri modifikdcii mnoZstva gradovanych nematematickych uloh a umoziuje
individudlne tempo v $tudiu rovnako dievéatam aj chlapcom, poskytuje Studentom radost z nadobudania
vedomosti. Vrelo odpori¢am vsetkym zaujemcom o vniknutie do tajov programovania vo veku od 9 do 99
rokov, nielen stredoSkoldkom. Prvykrat vo svojej dlhorocnej praxi ulitela informatiky som sa stretla s
metodickou priru¢kou k ucebnici — pomoze nielen ucitelom, ale aj samoukom.

RNDr. Eva Hanulovd,
Gymndzium Jura Hronca, Bratislava

TeSim sa z kazdej novej ucebnice, a tych vhodnych na vyuCovanie programovania na strednej Skole je ako
Safranu. Preto som sa jej velmi potesila, no nielen ja, ale aj moji Studenti. Velmi ocenujem aj prirucku pre
ucitela a testy, ktoré su Uplne perfektné - su to dalSie Ulohy a ndmety na vyu€ovanie. Na druhy diel sa tesim
odvtedy, odkedy som sa dozvedela, Ze ho autori pisu.

RNDr. Eva Stankovad,
Gymndzium lvana Horvdtha, Bratislava

Velmi ocefiujem ucebnicu Programujeme v Pythone. Ponuka Studentom prehladnym spésobom dostat sa do
programovania. Na hodinach mézu Studenti s ucebnicou pracovat aj samostatne vlastnym tempom. Velkym
prinosom je aj prirucka pre ucitela, kde je prehladne spracovand celd metodika cez vzdelavacie plany az po
prehladne spracované ucivo s rieSenymi Ulohami a praktickymi metodickymi pozndmkami ku kazdej ulohe.
Hodnotny je aj subor testov.

RNDr. Olga Poliakovd, SPS, Bardejov

Informatika je v porovnani s inymi predmetmi predmetom, ktorého velka ¢ast uciva sa z roka na rok meni dost
vyraznym tempom, ¢o vyvija na ucitela tlak venovat velklu cast pripravy samostudiu. Ucitel informatiky na
zéklade "podpory" statu (chybajlce, resp. neaktudlne ucebnice, stary hardvér, ...) v takejto situdcii zistuje, ze
informatika v tejto spolocnosti nepatri medzi klticové predmety. Ucebnica mi usetrila mnoZstvo ¢asu a energie,
ktori som mohol venovat inym aktivitdm v $kole. Ocenujem prirucku pre ucitela s vyrieSenymi zadaniami z
ucebnice. Velakrat som nasiel v prirucke iné riesenia ako tie moje, mohol som ich predstavit Zziakom, a tym ich
myslenie, uvazovanie posunut do iného, dalSieho levelu. Myslim, Zze vdaka ucebnici sa skvalitnila vyucba
informatiky na nasej skole.

Mgr. Peter Nemec,
Spojend skola sv. Vincenta de Paul, Bratislava

Ucebnica Programujeme v Pythone je vybornou pomockou pre ucitelov informatiky pri vyu¢be programovania.
Metodika pouzitia grafickych uloh v jazyku Python je vhodna na nazorné osvojenie zakladov programovania.
Prinosom ucebnice je metodickd prirucka pre ucitela a subor testov. Ucebnicu pouzijeme pri priprave buddtcich
ucitelov informatiky, ktori ju moZu overit v ramci svojej pedagogickej praxe na cvi¢nych skolach.

Ing. Janka Majherovd, PhD., Katedra informatiky,
Pedagogickad fakulta, Katolicka univerzita v RuZomberku
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Uvod

Sme radi, Ze elektronicka ucebnica informatiky pre stredné Skoly - Programujeme v Pythone si nasla svojich
priaznivcov. Prvy diel bol zakladnym kurzom programovania, ur¢enym vsetkym Studentom strednej Skoly, a
naplifial Statny vzdelavaci program. Druhy diel je plynulym pokradovanim nielen pre $tudentov, ktori sa chci
venovat programovaniu hlbsie alebo sa pripravuji na maturitu z informatiky, ale aj pre dalsich zaujemcov ¢i
samoukov.

U¢&ebnica splfia poZiadavky na maturitu z informatiky podia Cielovych poZiadaviek na vedomosti a zruénosti
maturantov z informatiky pre 1. oblast s ndzvom Algoritmické rieSenie problémov, ktoré su platné od skolského
roka 2018/2019, ale aj v suc¢asnosti. Okrem tém (kapitol), ktoré si priamo potrebné na maturitu, najdete v
ucebnici aj témy, ktoré tento obsah dopifiaju a pomézu vdam porozumiet doleitym suvislostiam v Pythone,
primerane na maturitnej Urovni (resp. na Grovni pre mierne pokrocilych). Tieto témy vdam pomézu tvorit
komplexnejsie a zaujimavejsSie programy.

V ucebnici ndjdete mnoZstvo praktickych a rieSenych prikladov, ulohy na precvi€enie, ale aj otdzky, ktoré vas
maju nabadat na premyslanie, objavovanie suvislosti, diskusiu v skupine, experimentovanie, ale aj hladanie
chyb a intuitivne hladanie optimalneho riesenia.

Desiata kapitola je zamerana na upravovanie vzhladu aplikacii - na ovladacie prvky z kniznice tkinter. Obsahuje
praktické ukazky na pouzitie widgetov (ovladacich prvkov), nie je vSak nutné ovladat vietky tieto poznatky, skor
je to rychla pomocka na ich pouzivanie. Aj preto tato kapitola neobsahuje tUlohy a otazky.

Po prestudovani si tejto uéebnice a hodindch stravenych praktickym programovanim by ste mali zvladnut riesit
aj stredne narocné ulohy s pouzitim zloZzenych datovych Udajov a tiez by ste mali zvladnut naprogramovat
komplexnejsi program vacsieho rozsahu, napriklad seminarnu pracu.

Aj ked'v skutoénosti je tato e-kniha len postupnostou nul a jednotiek, verime, Ze v tejto postupnosti prevazia tie
zaujimavé veci a ucebnica sa stane vasou jednotkou pri Studiu programovania.

Prajeme vam prijemné chvile pri programovani :)
autori



1 Textové retazce

1.1 Cisla vs. textové retazce, naéitanie vstupu

V minulosti sme uz pracovali so znakovymi retazcami a tvorili sme nahodné vety. V tejto kapitole sa pozrieme
na textové retazce podrobnejsie. Zatial vieme:

e spajat retazce operaciou +

slovo = 'Py'+'thon'
print (slovo)

e pouzivat funkciu int (), ktord z retazca vytvori Cislo (ak obsahuje len znaky, ktoré moéze obsahovat ¢islo).
Pouzivali sme ju pri zaddvani vstupu z entry, napriklad od = int (entryl.get()).

a = '1250"
b = int (a)
b = b+10
print (b)

Ak sme chceli vypisat canvas.create_text (100, 200, text='Po&et bodov:'+body), museli sme
body (Cislo) premenit na text. Zatial sme to vedeli vyriesit tym, ze sme zvlast jednym prikazom vypisali text a
dalsim prikazom ¢iselnd hodnotu.

V takychto pripadoch méZeme pouZzit funkciu str (), ktord vytvori z Cisla textovy retazec.

Cﬁecanvas.create_text(lOO, 200, text='Pocet bodov:'+str (body)).

body = 12
oznam = 'Tvoj pocCet bodov:'+str (body)
print (oznam)

Otazky:
1. Podla ¢oho spozname, ¢i je v premennej Cislo alebo znakovy retazec?
2. Co sa stane, ak pouzijeme operdciu + na text a &islo zarover?

3. Co sa stane, ak pouzijeme operdciu * na text a ¢islo zéroveri? (Napriklad: s = 'abc' *4)

Ak chceme presne zistit, ¢i si v premennej pamatame Cislo alebo znakovy retazec, pouzijeme funkciu
type (meno_premennej). Funkcia zisti typ informacie, ktord si pamatame v premennej, Cize datovy typ.

>>> a = 12
>>> type (a)
<class 'int'>
>>>

Vidime, Ze Cislo je datového typu int, €o je skratka anglického integer, Cize celé Cislo.

>>> s = 'Python'
>>> type(s)
<class 'str'>
>>>

Premennd s je datového typu str, ¢o je skratka anglického string, ¢ize retazec.




Otazky:
4. Do premennej oznam sme priradili: oznam = ''. Akého datového typu bude premennd oznam?

5. Vykonali sme tieto prikazy: pocet = '12' vysledok = pocet*5.Co bude v premennej vysledok
a akého datového typu bude premenna vysledok?

6. Vykonali sme tieto prikazy: pocet = '12' vysledok = pocet*5.Co sazmeni, ak by sme pocet*5
nahradili napr. pocet*-1 alebo pocet*-5?

Doposial sme vacsinu uloh riesili v grafickom prostredi kniznice tkinter. Vstup sme nacitali pomocou
suciastky (widgetu) entry. Mnohé programy ale nepotrebuji okno s grafickym rozhranim, postacuje im
textovy rezim (okno shell). S takym programom sme sa uz stretli v minulosti pri tvoreni nahodnych viet. V
textovom rezime mbzeme programu zaddvat vstup (od pouzivatela programu) funkciou input. Funkcia input
ma jeden parameter - v lom je napisany text, ktory sa zobrazi pouzivatelovi, a program ¢aka na zadanie vstupu,
zadavanie ukoncime stla¢enim klavesu enter.

#program rozhovor
from random import *

meno = input ('Ako sa volas?')

print ('Ahoj '+meno+' rad Ta spozndvam :)')

roknarodenia = input (meno+', v ktorom roku si sa narodil?')
meno?2 = choice(('Alena', 'Barbora', 'Eva', 'Sofia'))

print ('A spominam si, v roku '+roknarodenia+' sa narodila aj '+meno2)

Otazky:
7. Co bude robit predchadzajuci program?

8. Akého datového typu su premenné: meno, roknarodenia a meno2?

Upravte program rozhovor tak, aby nam pocitaC vypocital a napisal nas vek (priblizne, kedZe
nezadavame presny datum narodenia).

Doplnte do programu rozhovor dalSie otazky a odpovede.

Vytvorte program, ktory vyzve pouzivatela na zadanie svojho mena a veku. Program nasledne
pouZivatela pozdravi, napr. Ahoj Filip a vypiSe, kolko rokov mu chyba do doviSenia 100 rokov.

Vytvorte program, v ktorom pouzivatel zada svoje meno. Program potom vypisSe ,Stitok” v tvare:

C
B AR &
<

* kkkk kK kk*k

* *
* Andrea *
* *

* k ok ok k ok kkk*k

1.2 Prechadzanie znakmi retazca, konstruovanie
nového retazca

VypisSme jednotlivé znaky retazca pod seba, kazdy znak na samostatny riadok. Na postupné prechadzanie
retazcom po jednotlivych znakoch mézeme pouzit for cyklus:
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for znak in 'Python':
print (znak)

alebo:

retazec = 'Python'
for znak in retazec:
print (znak)

Otazky:

9. Co bude robit nasledujici program? Co vypie na obrazovku?

retazec = 'Python'

poradie = 0

for znak in retazec:
poradie += 1 #je to isté ako zapis poradie = poradie+l
print (znak)

print (poradie)

Funkcia len (retazec) zisti dizku retazca.

veta = input ('Napis nejaka vetu:')
dlzka = len(veta)
print ('Pocet znakov v tvoje]j vete je:', dlzka)

K jednotlivym znakom retazca retazec vieme pristupovat pomocou zapisu retazec[&islo_znaku]. Znaky
su ¢islované (indexované) postupne od 0 po len (s) -1. Cislu, ktorym pristupujeme k znaku retazca, hovorime
aj index. Napriklad:

retazec = 'Python'
print (retazec([0]) # vypise 'P'
print (retazec[l]) # vypiSe 'y'

Cely retazec mozeme vypisat aj takto:

retazec = 'Python'

for 1 in range(len(retazec)):
print (retazec([i])
print (i)

V shelli uvidime:

——— PHEUAALE wPLE joy —m——mm—eee—e e

V s 0 Wo Nt Pk O™

>>

Prvy znak retazca ma index 0 a posledny len (s) -1. Casto potrebujeme pristupovat k poslednému znaku. Na
pristupovanie k znakom z opacénej strany retazca (od konca) mézeme pouzivat na indexovanie aj zaporné Cisla.
Zapornymi indexmi oznac¢ujeme znaky od konca retazca (vid obrazok).
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Otazky:
10. Preco posledny znak z retazca r nezistime zapisom r [len (r) ], ale zdpisom r [len (r)-1]7?

11. Co sa stane, ak pouzijeme index, ktory je mimo di?ky refazca? Napriklad: retazec = 'Python'
retazec[10] alebo retazec[-10].

12. Vieme zistit, vypisat konkrétny znak retazca. Co sa stane, ak sa ho pokusime zmenit? Napriklad zapisom
retazec[2] = "1i"'.

Retazec (string) je v Pythone nemenny typ (immutable), to znamena, Ze sa hdm nepodari zmenit znak, napr.
retazec[1l] = '-' (Python vtedy ohlasi chybu).

>>> retazec = 'Python'
>>> retazec[l] = '-"
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#1>", line 1, in <module>
retazec[l] = '-'
TypeError: 'str' object does not support item assignment
>>>

Namiesto zmeny retazca musime vzdy konstruovat novy retazec (mdze mat aj rovnaké meno).

>>> meno = 'Hana'

>>> meno = 'J'+meno[l]+meno[2]+meno[3]
>>> meno

'Jana’

>>>

V nasledujucom priklade vytvorime novy retazec, v ktorom vietky znaky 'o' zamenime za hviezdicku ' * '.

vetal = 'Programujeme v Pythone'
veta2 = "'
for 1 in range(len(vetal)):
i1f vetal[i] == 'o':
veta2 = vetaz2+'*'
else:
veta2 = vetal2+vetall[i]
print (vetal)
print (veta?2)

Alebo mdzZeme niektoré znaky aj vynechat (napriklad medzery).

vetal = 'Programujeme v Pythone'
veta2 = "'
for 1 in range(len(vetal)):
if vetalli] != ' ':
veta2 = vetal2+vetall[i]
print (vetal)
print (veta2)

Ulohy:

Vytvorte program, ktorému na vstupe zadame dva rovnako dlhé retazce a program z nich vytvori jeden
spojeny retazec, v ktorom sa striedaju znaky z prvého a druhého retazca. Napriklad zadame

12



'Andrea' a 'Michal' avznikne: 'AMnidcrheaal’.

ﬂ Vytvorte program, ktorému na vstupe zaddme retazec, ktory vznikol prekladanim pismen z dvoch
réznych retazcov (vid predchadzajicu dlohu), a program nam vypise dva povodné retazce. Napriklad
zaddme 'AMnidcrheaal' avznikne 'Andrea’' a 'Michal'.

Vytvorte program, ktorému na vstupe zadame dva rozne dlhé retazce a program z nich vytvori jeden
spojeny retazec, v ktorom sa striedaju znaky z prvého a druhého retazca. KedZe jeden z nich je kratsi,
na konci su uz len prilepené zostdvajlice znaky z dlhsieho retazca. Napriklad zaddme 'Diana’' a
'Ferdinand' avznikne: 'DFiearndainand’.

B Vytvorte program, v ktorom pouzivatel zada vetu v slovencine ukonéenu interpunkénym znamienkom
(bodkou, otaznikom alebo vykri¢nikom). Program na zaklade ukoncovacieho znamienka vypise, Ci ide o
vetu opytovaciu, rozkazovaciu alebo oznamovaciu.

ﬂ Vytvorte program, v ktorom pouzivatel zada slovo. Toto slovo sa do grafického platna vypise v
podobe ,reklamného napisu”, kde kazdy znak zadaného slova bude vypisany ndhodne vybranou
farbou (napr. z konkrétne urcenych farieb).

Slovensko
Slovenskd ﬂ

Vytvorte program, v ktorom pouzivatel zada slovo. Toto slovo sa do grafického platna vypise tak, ze:
a) pismena na parnych poziciach budu napisané nizsie ako na neparnych poziciach,

PTSMENKA

PISMENKA] ok|

b) pismena budu pootacané tak, aby posledné pismeno bolo opat natocené ,,normalne”,
kodsmwo—HecC

|kotrmeled OK ‘

c) vo vypisanom slove sa budu striedat dve farby,

Colors

Colord .OI( |

d) pismena na parnych pozicidch budu otocené dole hlavou.

PIeAretoans

Prevra'tend oK |

Vytvorte program, v ktorom pouzivatel zada slovo.
a) Toto slovo sa vypiSe postupne po jednotlivych znakoch tak, Ze po kaZdej sekunde sa objavi dalSie

pismeno.
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Informa En Eoirmat Enformata

Informatikd ﬂ Informatikd ﬂ Informatikd ﬂ
b) Jednotlivé pismena sa postupne po sekundach priddvaju k vyslednému slovu tak, Ze prichadzaju
sprava.

c) Ked'uz bude vypisané celé slovo, po chvili napis ,,zhasne” a za¢ne sa vypisovat odznova.

Napiste program, v ktorom pouzivatel zadd vetu. Program vypiSe:
a) pocet slov vo vete,
b) dizku a poradové &islo najdlhieho slova vo vete — ak ich je viac (s rovnakou dizkou), sta&i vypisat
jedno,
c) najdlhsie slovo vo vete — ak ich je viac, vypiste vsetky.

Napiste program, v ktorom pouzivatel zada slovo. Program ho potom vypiSe v takomto tvare:

A
H
o]
J

Otazky:

13. V jednej z dloh sme navzajom spajali (prekladali znaky z jedného retazca a druhého retazca) dva
nerovnako dlhé retazce. Vedeli by sme vysledny retazec rozdelit na povodné retazce? Svoju odpoved
zdovodnite. Ako by sme mohli zlepsit spdsob prekladania znakov tak, aby sme vedeli jednoducho rozdelit
aj retazec, ktory vznikol z dvoch rézne dlhych retazcov?

1.3 Podretazce, rezy

Nové retazce mbieme vytvarat aj pomocou rezov - indexovanim znakov s viacerymi indexmi -
retazec [odkial : pokial]. Znak s indexom pokial sa uz nebude nachadzat vo vysledku. Vidy sem
musime pisat index o jeden viac (podobne ako sme davali hranice vo for cykle pre range).

>>> s = 'Programujeme v Pythone'

>>> s[3:7]

'gram'

>>>
Plrjolg|rlalmju|j|lelm|e|] |v]|] |[P|ly|t h| o | nje

o123 (4|5|6|7|8|9|10(11|12|13|14|15|16|17|18 /19|20 21
-22(-21|-20(-19|-18|-17|-16|-15|-14|-13|-12|-11|-10| -9 |-8 | -7 | -6 | -5 | -4 | -3 | -2 -1

>>> s = 'Programujeme v Pythone'
>>> s5[15:21]

'Python'

>>> s5[15:22]

'Pythone’

>>>

Rezy mbzeme pouzit aj pri zmene formatu datumu. Napriklad datum 31. 12. 2017 chcem prepisat do tvaru rrrr-
mm-dd, teda 2017-12-31:

>>> datum = '31-12-2017"
>>> datum_en = datum[6:10]+'-"+datum[3:5]+"'-"+datum[0:2]
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>>> datum_en
'2017-12-31"
>>>

Otazky:
14. Ktory format datumu je vhodnejsi pre informatiku? Pre¢o?

15. V programoch sa ¢asto pouzivaju aj takéto zapisy. Vyskusajte ich a zistite, o znamenaju.
a)s[:5] s[:2]
b)s[2:] s[3:]
c)s[:]

16. Ktoré z tychto zapisov budu fungovat a ktoré vratia neprazdny retazec?
s[-5:-2] s[5:2] s[-2:-5] s[-2:] s[:-2]

V reze mozeme urcit aj krok indexov (podobne ako v prikaze range (), ktory sme pouZivali vo for cykle). Krok
urcuje, o kolko sa budeme v indexoch posuvat od prvého uvedeného indexu. Ak krok neuvedieme, Standardne
je krok 1.

>>> s = 'Programujeme v Pythone'
>>> s5[0:10:2]
'Pormij’

>>> s5[0:22:2]

'Pormjm yhn'

>>> g[-1:-10:-1]
'enohtyP v'

>>> s[::-1]

'enohtyP v emejumargorP'
>>> s[::-1]

'enohtyP v emejumargorP'
>>>

Rez okrem konkrétnych cCisel mdze obsahovat aj premenné alebo nejaky vyraz, ktorého vysledkom je Cislo
pouzitelné v reze. Mbézeme ich vytvarat aj takto:

s = 'Python'
for 1 in range(len(s)) :
print(s[:i+11])

P

Py

Pyt
Pyth
Pytho
Python

s = 'Python'

for i in range(len(s)):
ns = "-'"*i+s[:i+1]
print (ns)

P

_Py

--Pyt
---Pyth
----Pytho

Pomocou rezov vytvorime novy retazec, v ktorom mdzeme nahradit niektory znak alebo viacero znakov.
Napriklad:
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>>>s
>>>s
>>>s
'PyThon'
>>>

'Python'
S[:2]+"'T'"+s[3:]

Ulohy:

Na vstupe zadame retazec, ktory vznikol prekladanim pismen z dvoch réznych retazcov s rovnakou
diZzkou. Napriklad zaddme'AMnidcrheaal'. Pomocou rezov (bez pouZzitia for cyklu) vytvorte zo
vstupu prvé a druhé slovo, teda: 'Andrea' a 'Michal’.

Vytvorte program, ktory zo vstupného retazca nakresli (ukazka je pre vstupny retazec 'Python'):

o000 BYRPRPYE 6 o o
...htyPPyth...
..ohtyPPytho..
.nohtyPPython.

Napiste program, v ktorom pouzivatel zada platnu e-mailovu adresu. Program nasledne vypise:
a) doménu najvyssej trovne (TLD) aj s bodkou,
b) adresu mailového servera,
c) meno pouzivatela,
d) zoznam vsetkych domén v poradi od domény prvej Urovne po doménu najnizsej Urovne.

Zadajte email: michal.velky@mail.pythonsoftware.net
TLD: .net

Server: mail.pythonsoftware.net

User: michal.velky

Domény :

Doména 1. Urovne je: net

Doména 2. Urovne je: pythonsoftware

Doména 3. Urovne je: mail

NapiSte program, v ktorom pouzivatel zadd platné rodné cislo z dvadsiateho storocia. Program
nasledne vypise:
a) datum narodenia v tvare dern.mesiac.rok,
b) pohlavie.

Ukazka:
Rodné ¢islo: 806202/5675
Datum narodenia: 2.12.1980

Pohlavie: Zena

(Pozn. Zeny maju v rodnom ¢&isle k &islu mesiaca prirdtané ¢&islo 50)
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