Python - studijny text

Co by ste mali vediet z druhého ro¢nika
Algoritmus je navod na rieSenie problému. Méze byt zapisany aj v slovenskom jazyku. Jednou zo zékladnych
vlastnosti algoritmu je hromadnost, t.j. algoritmus musi byt ndvodom na riesenie celej skupiny tloh urcitého typu.
Vseobecnost zapisu algoritmu sa dosahuje pouzitim premennych. Vykonavanie algoritmu sa realizuje vidy
s konkrétnymi hodnotami premennych. Vykonavatel algoritmu sa nazyva procesor.
Napriklad ¢itaj(a,b,c)

V < a*b*c

S « 2¥(a*b +a*c+b*c)

pis(V,S)
je algoritmus na vypocet objemu a povrchu kvadra za predpokladu, Ze sa za a, b a c dosadia kladné Cisla (vstupna
podmienka). Zrejme po konec¢nom pocte krokov hodnoty v premennych V a S nadobudnu hodnoty objemu
a povrchu kvadra so stranami a, b, ¢ (vystupna podmienka).
PresnejSie: Algoritmus je postupnost elementérnych prikazov, vykonanie ktorych pre pripustné vstupné hodnoty
vedie mechanicky po kone¢nom pocte krokov k vystupnym tdajom spifiajicim vystupné podmienky.
Program je algoritmus prepisany do programovacieho jazyka a vykonatelny pocitacom. Kazdy , poriadny” program
ma vstup, vypocet a vystup. Vstup obsahuje zadanie vstupnych hodn6t pre ktoré ma prebehnut vypocet. Vstupné
Udaje mozu byt na vyzvu vloZzené uzivatelom z klavesnice, zadané priradenim hodnot v programe alebo naditané
zo suboru na disku. Vypoctom sa ziskaju nové Udaje a vystup nam ich spristupni.
Vsetky nazvy, ktoré si voli autor programu, su identifikatory. Identifikator je postupnost pismen anglickej abecedy
alebo Cislic 0 az 9 zacinajuca pismenom. Medzi pismena je dodefinovany aj podciarnik.
Najpouzivanejsim prikazom je prikaz priradenia. SIUZi na priradenie hodnoty premennej. Ma tvar:
v algoritmizacii Delphi Python, C, Java
premennda — vyraz premenna := vyraz premenna = vyraz kde premenna je identifikator
Sipka ,, — “ (aj ,=") sa ¢ita ,prirad” a zdorazfiuje, ze priradenie sa realizuje sprava dolava(!), ako o tom vypoveda aj
popis vykonania prikazu priradenia: Vyhodnoti sa vyraz na pravej strane a jeho hodnota sa priradi ako nova

hodnota premennej na lavej strane prikazu priradenia.
Priklad: Nech a, b a ¢ maju hodnoty 1, 2 a 3, ¢o znamena, ze v paméatovych miestach oznacenych a, b a c st
uloZzené hodnoty 1, 2 a 3. Prikaz V — a*b*c alebo V = a*b*c znamen3, Ze sa vyberu aktualne hodnoty za, bac, t.].
1, 2 a 3, vynasobia a ziskand hodnota 6 sa uloZi do paméatového miesta oznaceného V (predchadzajica hodnota
vo V bude nenavratne prepisana).
Uloha: Napiste prikazy priradenia, ktoré navzdjom vymenia hodnoty dvoch premennych. Napr. nech v A je
hodnota 7 a v B hodnota 5. Po vykonani prikazov ma byt v A hodnota 5 a v B hodnota 7.
Hodnotami premennych mézu byt retazce, isla alebo hodnoty False alebo True. Retazec je postupnost znakov
uzavreta v Uvodzovkach alebo apostrofoch. Napriklad "Python", 'Sucet Cisel je', "Priemer = ". Prazdny retazec
neobsahuje znaky, jeho dizka (= pocet znakov; oznacuje sa length) je nula a zapisuje sa "". Ak je hodnotou
premennej ¢islo, moze to byt celé Cislo oznacované integer alebo realne ¢islo oznadované real alebo float. False
a True su hodnoty logického typu oznacovaného boolean.
Algoritmus aj program na vypocet objemu a povrchu kvadra obsahuju prikazy, ktoré sa vykonaju za sebou
v poradi, ako su zapisané. Je to typické pre jednoduché vypoéty pomocou vzorcov (napr.: ¢ = V(a’ + b%); s = %.a.t%
O = 2.1Ur atd'.) Takejto algoritmickej konstrukcii hovorime sekvencia (postupnost prikazov). Ak by sme vsak chceli
aby sa prikazy pre vypocet objemu a povrchu kvadra vykonali len ak boli zadané kladné cisla, so sekvenciou
nevysta¢ime. Musime pouzit podmieneny prikaz, ktory ma vetvu ,tak”, ktorej prikazy sa vykonaju, len ak je
podmienka splnena a vetvu ,inak”, kde sa uvadzaju prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak podmienka nie je splnena.
Teda po prikaze vstup(a,b,c) by nasledoval prikaz
aka>0ab>0ac>0
tak zaCiatok
V < a*b*c
S « 2*(@*b +a*c+ b*c)



Python - studijny text

pis(V,S)
koniec (vetvy ,tak”)
inak pis("Hodnoty a, b, c musia byt kladné ¢islal")
Hovorime, Ze algoritmus sa rozvetvuje a tuto konstrukciu voldme vetvenie. S pouzitim podmieneného prikazu
dokazeme vyriesit mnoho dalsich uloh, napriklad po zadani pH dokaze program vypisat, ¢i je pre zadané pH
prostredie kyslé, neutralne alebo zasadité; vie tiez rozhodnut, ktoré z troch zadanych &isel je najvacsie, vie ich
zoradit atd. Ale nevieme napriklad napisat algoritmus/program na vypocéet mocniny x" alebo na uhadnutie &isla
pri zadavani tipov od hraca. Obe ulohy vyZaduju pouZitie novej algoritmickej konstrukcie a to cyklu (poZaduje sa
opakovanie prikazov). Cyklus méze byt realizovany cyklom s pevnym poc¢tom opakovani alebo cyklom
s podmienkou. Cyklus s pevnym poctom opakovani sa v programe realizuje prikazom for alebo for-cyklom. Cyklus
s podmienkou sa realizuje prikazom while alebo while-cyklom. Pri vypocte mocniny x" (x redlne, n prirodzené
¢islo) je poéet opakovani nasobenia vopred pevne dany (napr. 3° sa vypoéita ako 3*3*3%3%*3), ¢o sa
najjednoduchsie realizuje prikazom for:

read(x,n) ¢itaj(x,n)
sucin=1 sucin « 1
fori=1tondosucin =sucin*x pre iod 1 aZ po n opakujsucin « sucin*x
write(sucin) pis(sucin)
Opét by bolo viac ako Ziaduce o$etrit vstup, lebo 0° nie je definované! Teda aspori:
read(x,n)
if x=0 and n=0
then write("Nula na nultd nedefinované!")
else begin
sucin=1

fori=1ton do sucin = sucin*x
write(sucin)
end (vetvy ,else”)

S naprogramovanim hry Hadaj je to trochu inak. Nech si pocitac vymysli (vygeneruje) celé Cislo napriklad od 1 po
100. Ulohou hréaéa je uhddnut vygenerované &islo vkladanim tipov, pri¢om poéitaé na kazdy tip vypise ,Vela,
uber!“ alebo ,,Malo, pridaj!“ pripadne ,,Uhadol si!“. Opat treba pouzit cyklus (hra¢ opakovane zadava tipy, kym
neuhdadne), ale nevieme, po kolkom opakovani sa skonci. Vieme len, Ze cyklus skondi, ked hrac uhadne, t.j. bude
splnend podmienka tip = uhadnut (toto neznamena tip prirad uhadnut!; problém znaku ,,=“ rieSia r6zne
programovacie jazyky rézne, v Pythone sa ,rovna sa“ zapisuje ,=="). For-cyklus nemozeme pouzit, musime pouzit
cyklus s podmienkou, t.j. while-cyklus.

uhadnut « random(100)+1 uhadnut = random(100)+1

¢itaj(tip) read(tip)

pokial je tip <> uhadnut opakuj while tip <> uhadnut do

zaCiatok begin
ak tip<uhadnut if tip<uhadnut
tak pis("Malo, pridaj!") then write("Malo, pridaj!")
inak pis("Vela, uber!") else write("Vela, uber!")
¢itaj(tip) read(tip)

koniec end

pis("Uhadol sil") write("Uhadol sil")

Poznat by ste mali funkciu random(celé_¢islo), ktora vrati ndhodné celé ¢islo od 0 po celé_¢Eislo-1. Random() vrati
redlne &islo z polouzavretého intervalu <0,1). Casto sa pri praci s celymi &islami vyuZivaju funkcie div a mod.
Funkcia div vracia celociselny podiel a funkcia mod zvySok po celociselnom deleni, t.j. nechadivb=c a

a mod b =d, b>d>=0 potom a =b.c + d. Napriklad 10div7=1a10mod7=3a10=7.1+3; alebo 13div3=4a
13mod3=1;alebo5div9=0a5mod9=5a5=9.0+5; alebo 15div3=5a15mod 3=0a 15 = 3.5+0.



