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Uvod

Malcolm Gladwell vo svojej knihe Vynimo¢ni uvadza, Ze ak chce ¢lovek dosiahnut Uspech v istej oblasti, musi
trénovat alebo odpracovat 10 000 hodin. Autor sa snazi pravidlom poukdzat na to, Ze samotny talent nestaci
alebo nie je nutny na dosiahnutie Uspechu. Je vsak potrebné vynakladat mnoZstvo Usilia a systematicky
trénovat. Niektori psycholégovia jeho tvrdenie odmietaju.

Ci u? je tvrdenie pravdivé alebo nie, myslime si, 7e prax ndm pomaha zlep$ovat sa v danej oblasti. Verime, 7e
tychto 64 Uloh vam poméze zlepsit sa v programovani a ziskat potrebni prax, ktord oceni nielen maturitna
komisia, ale aj vy v dalSom Studiu ¢i v praci.

Ak ste uz pri programovani zazili situdciu, Ze vas pohltilo natolko, Ze ste zabudli na plynutie ¢asu a vSetkého
okolo, nepocitovali ste hlad, smad ani Unavu, dostali ste sa do stavu flow. Flow pomenoval a definoval
psycholdég Mihaly Csikszentmihalyi.

Délezitym predpokladom stavu flow je, Ze naro¢nost zadanej ulohy je primerand zruénostiam. Ked sa nase
zruénosti zlepsuju a s nimi sa primerane zvysuje narocnost Uloh, nastava pravé zaujatie a pocit zmysluplnosti —
teda flow.

Nie je nutné, aby ste vyriesili vSetky Ulohy a v danom poradi. Vyberajte si ich tak, aby vas bavili a boli pre vas
primeranou vyzvou, nech vas programovanie pohlti a bavi :)

Prajeme vam prijemné chvile a flow pri rieseni Uloh, ale aj vyborny vysledok na maturitnej skuske.

Peter Kucera, Jaroslav Vybostok



O zbierke uloh a maturite z informatiky

Priebeh maturitnej skusky

Maturitni skudku z informatiky tvori Ustna odpoved $tudenta pred trojélennou maturitnou komisiou. Student si
vyZrebuje jedno zo schvalenych maturitnych zadani. Zadanie obsahuje dve Ulohy. Prva Uloha je z programovania
a druha Uloha je zo zakladov informatiky. Celkovy ¢as pripravy na obe Ulohy je 30 minGt. Student si uréuje, ako
si ¢as pripravy rozdeli medzi jednotlivé ulohy. Po priprave nasleduje Ustna odpoved, ktord trva 20 minut.

V tejto zbierke ndjdete prvé (programatorské) ulohy maturitnych zadani.

Co véetko ma $tudent vediet na maturitu, uréuju Ciefové poziadavky na vedomosti a zruénosti maturantov z
informatiky, ktoré s zverejnené na stranke Statneho pedagogického Ustavu (www.statpedu.sk).

Co obsahuje tato e-kniha?

Zbierka obsahuje 64 Uloh (34 grafickych a 30 konzolovych), ktoré svojou naro¢nostou a zloZenim splfiaju
poziadavky na prvu ¢ast (Ulohu) maturitného zadania z informatiky (algoritmicka dloha). V prvej ¢asti zbierky sa
nachadza zadanie uloh. Kazda dloha ma na konci odkaz na jej riesenie (rieSenie obsahuje odkaz na zadanie),
ktoré je v druhej Casti zbierky. Niektoré ulohy obsahuju aj viaceré alternativy rieSenia. Pri zadaniach alebo
rieSeniach sa moézu nachadzat aj dopliujice otazky, ktoré vas maju motivovat k premyslaniu a pomdct vam
rozvijat kritické myslenie a objavovanie stvislosti. Na konci rieSenia kaZzdej ulohy si symboly, ktoré popisuju,
ktoré poznatky su v rieSeni Ulohy vyuzité (napr.: textové retazce, zoznamy, n-tice, funkcie a pod.). Netvrdime,
Ze bez tychto poznatkov sa Ulohy nedaju vyriesit.

Na zadiatku zbierky najdete prehlad uloh spolu s popisom poznatkov, ktoré mézu byt na rieSenie ulohy
potrebné.

Ako riesit tulohy?

Ulohy mézete riedit v lubovolnom poradi. Ani ich umiestnenie v zbierke nemd kritérium. Ulohu by ste mali
vyriesit priblizne za 20 aZ 30 mindt (¢as z pripravy na maturite + ¢as z odpovede). Nie je nutné, aby ste Ulohu na
maturite vyrieSili uz pocas pripravy, mézete ju dokoncit aj v priebehu odpovede. Naroénost Uloh zodpoveda
narocnosti prvej Glohy maturitnych zadani. Netvrdime, Ze vsetky Ulohy maju rovnakd naroc¢nost, no su v istych
medziach ndro¢nosti prvej tlohy maturitného zadania. Moze sa stat, ze niektord tloha sa vam zda velmi lahka
a ina velmi tazka, no moze to byt spdsobené len kontextom Ulohy, na ktory ste doposial neboli zvyknuti, alebo
ste prave ulohy s podobnym kontextom trénovali.

Odporuéame vam zapisovat si do tabulky datum rieSenia ulohy, celkovy c¢as na jej vyrieSenie a nejaké
poznamky. Zo zapisov v tabulke by ste mali vidiet, Ze sa postupne znizuje ¢as potrebny na vyriesenie ulohy, ¢o
znamena, Ze ziskavate potrebnu prax. Vhodné je tieto Ulohy riesit aj priamo na vyucovani. V rdmci skupiny
mbzete mat spoloénu zdielanu tabulku (napriklad cez Google Drive), kde si informacie o vyrieSenych Glohdch
zapisuje kazdy $tudent zo skupiny (vo svojich troch stipcoch). Takto budete vediet odhadnut ¢asovi naroénost
ulohy aj podla udajov od svojich spoluziakov, alebo budete vidiet, ako rychlo ste ju v porovnani s nimi vyriesili

vy.
Skladba ulohy

V prvej ulohe maturitného zadania (programatorskej) ma byt definovany ciel, ktory ma Student dosiahnut
vytvorenim programu v konkrétnom programovacom jazyku. V zadani uUlohy nemaju byt prezradené
prostriedky, ktorymi sa ciel ma dosiahnut. Vyber prostriedkov si uréuje Student a ich spravny vyber je sicastou
hodnotenia. To znamena, Ze v Ulohe nema byt prezradené, ¢i sa na rieSenie ma pouzit napriklad cyklus a ktory
cyklus, a tiez ktory typ premennej alebo datovej struktiry sa ma v programe vyuzit.

Ulohy v zbierke st ¢lenené na mensie podulohy (alebo nejaké vlastnosti programu) a tie su zapisané v
odrazkach. Casto su tieto odrazky gradovanymi ¢iastkovymi podilohami celej Glohy. Toto ¢lenenie ma pomoct
aj slabsiemu Studentovi vyriesit aspon cast uUlohy. Napriklad v tlohe s ¢itanim textového siboru méze byt v
prvej odrazke precitanie prvého riadku suboru a jeho vypisanie, ¢im Student preukdze, Ze vie minimdlne spravne
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otvorit vstupny subor a precitat prvy riadok. Az poduloha v dalSej odrazke mdéze poZadovat precitanie a
spracovanie celého suboru. Tiez sa moze stat, Ze prva odrazka popisuje podmnozinu Ulohy, ktord treba spravit v
dalSej odrazke. V niektorych takychto zadaniach, ak vieme, staci vyriesit naroc¢nejsiu ¢ast popisanui v dalsej
odrazke (¢im preukdZeme aj vyrieSenie elementarnejSej ulohy, o ktoru sa zachytime v pripade, Ze naro¢nejsiu
Cast nevieme vyriesit).

Ak sa v ulohe pracuje s textovym suborom, jeho ukdzku najdete priamo v zadani. Tieto vstupné subory su
pripravené ako sucast zbierky. Ich ndzov je rovnaky ako je v zadani. RieSenie uloh najdete aj v samostatnych
suboroch (ndzov_ulohy.py), su priloZzené k e-knihe.

Co este v nasich uéebniciach nezaznelo a najdete v rieeni niektorych tloh?

V rieSeni niektorych uloh sme pouzili aj funkcie, ktoré sme nepouzili v nasich u€ebniciach. Napriek tomu sme ich
zaradili do rieSenia, aby ste sa aj pri tomto opakovani naucili aj nejaké nové drobnosti. Tu zhrnieme niektoré z
nich:

canvas.create polygon(xl, yl, x2, y2, .... xn, yn) -prikaz kresli uzavreté vyplnené utvary. Je
velmi podobny kresleniu Ciar canvas.create_line(), rozdiel je len v tom, Ze Ciarou automaticky spoji posledny
nakresleny bod s prvym a vnutro Utvaru vyplni nastavenou farbou (£i11='farba"').

Dvojicu prikazov:

buttonl = tkinter.Button (text='popis', command=funkcia)
buttonl.pack ()

mobzZeme skratene zapisat aj takto:
tkinter.Button (text="'popis', command=funkcia) .pack/()

Pri odchytdvani udalosti na stlacenie kldvesnice nemusime pouZit prikaz canvas.bind all (), stali aj
canvas.bind (). Pred tym aktivujeme odchytavanie klavesnice priamo z canvasu pomocou funkcie
canvas.focus_set (). Posta¢i ndm teda bind, nepotrebujeme odchytdvat udalost z ktorychkolvek inych
widgetov (suciastok) v okne aplikacie.



Prehl'ad vSetkych uloh

1. Hada [1, Cnv, aft.

2. Ha&da - priebeh hry 'Y, otxt, £x()

3. Displej v elektricke 'Y, []1, txt, Cnv, fx(), aft.
4. Zaznamy z meteorologickych stanic Vv, (), [1, €Ext

5. Oznacené jedla Vo, {}, txE

6. Noty '', txt, Cnv, fx (), aft.
7. Nahodné skuadanie v, [

8. Najdi puknuty tanier ''", [1, Cnv, fx()

9. Preteky lodiciek ''"v [1, Cnv, £x()

10. Vykreslenie kriZovky 1 'y 0, [1, txt, Cnv, fx()
11. Sutaz v behu O, [1, txt

12. VytaZenost liniek dopravného podniku vV, 1, ext

13. Zrﬁt "r ()r []I Cnv

14. Skok do dialky (), [1, {}, txt

15. Zobrazenie zatvoriek ''", []1, Cnv

16. Mend v stlpcoch v, 01, txt

17. Tajna tabulka ', 11

18. Kresliaci robot 1 ", [], Cnv

19. Preklopenie obréazka Y, 1, [[1], txt, Cnv
20. Tabulka poc¢etnosti vV, ], ext

21. Poprehadzovany text 1 v, ], txt

22 . Poprehadzovany text 2 vV, 1, ext

23. Zasifrovany text 1 'Y, otxt, £x()

24 . Zasifrovany text 2 'Y, otxt, f£x()

25. Lotéria 'Yy 1, txt, £x()

26. Krajina [1, Cnv, fx()

27. Virus Y, 01, txt, £x()

28. Hlasovanie 1 YO0, [1, txt

29. Kompresia obréazka 'Y,otxt, £x()

30. NIM '', Cnv, fx()

31. Ciernobiely obréazok "', txt, Cnv, fx()

32. Konverzia suboru 1 'Y, otxt, f£x()

33. Spektrum odtienov ', [1, txt, Cnv

34. Dekompresia obrazka 'Y, 01, txt, £x()

35. Vykreslenie komprimovaného obrazka [1, txt, Cnv, fx()

36. Vykreslenie kriZovky 2 ', (0, [1, txt, Cnv, fx()
37. Hlasovanie 2 'Yy [1, txt

38. Spokojnost zadkaznikov 1 'Y, ], txt

39. Spokojnost zakaznikov 2 v, [], txt

40. Analyza udajov 'Y, ], txt

41. Vyber jedla ‘', [], txt, Cnv

42 . Zachran padajuce vajicko '', Cnv, fx (), aft.
43. Pyrotechnik [1, Cnv, fx (), aft.
44 . Uhadni padajtce slovo ''", Cnv, fx (), aft.
45. UcCenie sa slovicok 'Y, [1, txt

46. Obesenec Yy, [1, txt

47. Ciarovy kéd '', txt, Cnv, fx{()

48. Nasobilka v (), [, txt, f£x()
49. Rezervacia miesteniek ‘', [], txt, Cnv, fx()
50. Obrys obrazka txt, Cnv

51. Kompresia oznamu 1 'Y,

52. Kompresia oznamu 2 v ]

53. Zastavba na ulici [], txt, Cnv

54. Lodicky [[11, txt, Cnv, fx()
55. Kresliaci robot 2 ', [], txt, Cnv, £f£x()
56. Editor levelov 1 [1, txt, Cnv, £x()

57. Editor levelov 2 [1, Cnv, £fx()

58. Trasa linky metra 'Y, [1, txt, Cnv

59. VytaZenost autobusovej linky ', []1, txt, Cnv, £f£x()
60. Kalkulacka '', Cnv, fx()
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61. Delenie Y, , Cnv, fx()

()
62. Anketa 'Y, [], txt, Cnv, £f£x()
63. Dopravny prieskum (), [], txt
64. Zasadaci poriadok ', (), [], txt, Cnv, fx()
Prehl'ad grafickych uloh
1. Hada [1, Cnv, aft.
3. Displej v elektricke 'Y, []1, txt, Cnv, fx(), aft.
6. Noty 'Y, txt, Cnv, fx (), aft.
8. N&jdi puknuty tanier ', [1, Cnv, fx()
9. Preteky lodiciek ", [], Cnv, fx()
10. Vykreslenie krizZovky 1 'O 0, [1, txt, Cnv, £x()
13. Zrut 'y O, [1, Cnv
15. Zobrazenie zatvoriek ''", []1, Cnv
18. Kresliaci robot 1 ", [], Cnv
19. Preklopenie obrazka 'Yy 1, [I1], txt, Cnv
26. Krajina [1, Cnv, £fx()
30. NIM "', Cnv, fx()
31. Ciernobiely obréazok "' txt, Cnv, fx()
33. Spektrum odtienov ', [], txt, Cnv
35. Vykreslenie komprimovaného obrazka [1, txt, Cnv, fx()
36. Vykreslenie kriZovky 2 <O 0, [1, txt, Cnv, fx()
41. Vyber jedla ‘', [], txt, Cnv
42. Zachran padajutuce vajicko ''", Cnv, fx (), aft.
43. Pyrotechnik [1, Cnv, fx(), aft.
44. Uh&dni padajuce slovo '', Cnv, fx(), aft.
47. Ciarovy kéd "', txt, Cnv, fx()
49. Rezervacia miesteniek ‘', [], txt, Cnv, fx{()
50. Obrys obréazka txt, Cnv
53. Zastavba na ulici [], txt, Cnv
54. Lodicky [([11, txt, Cnv, fx()
55. Kresliaci robot 2 'Y, [], txt, Cnv, £f£x()
56. Editor levelov 1 [1, txt, Cnv, fx()
57. Editor levelov 2 [1, Cnv, £f£x()
58. Trasa linky metra ‘', [], txt, Cnv
59. VytaZenost autobusovej linky 'Y, []1, txt, Cnv, £fx()
60. Kalkulacka '', Cnv, fx()
61. Delenie 'y (), Cnv, £fx()
62. Anketa 'Y, []1, txt, Cnv, £fx()
64. Zasadaci poriadok ', (), [], txt, Cnv, fx()

Prehl'ad konzolovych uloh

2. Ha&da - priebeh hry ', txt, f£x()

4. Zaznamy z meteorologickych stanic = Yy O, 1, txt
5. Oznadené jedla 'Yy o {}, txt

7. Nahodné skuSanie ', 1

11. sataZz v behu 0, [1, txt

12. VytaZenost liniek dopravného podniku 'Y, 1, txt

14. Skok do dialky O, [1, {}, txt
16. Mena v stipcoch 'Yy [1, txt

17. Tajnd tabulka 'y 11

20. Tabulka pocetnosti Vo, ], txE

21. Poprehadzovany text 1 'Y, [1, txt

22. Poprehadzovany text 2 'Y, 1, txt

23. Zasifrovany text 1 'Y, o txt, £x()

24 . ZaSifrovany text 2 'h,otxt, fx()

25. Lotéria 'Y, 1, txt, f£x()
27. Virus 'Yy [1, txt, £x()
28. Hlasovanie 1 Yy O, [1, txt
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29.
32.
34.
37.
38.
39
40.
45.
46.
48.
51.
52.
63.

Kompresia obréazka

Konverzia suboru 1

Dekompresia obrazka

Hlasovanie 2

Spokojnost zakaznikov 1
Spokojnost zadkaznikov 2
Analyza udajov

UCenie sa slovicok

Obesenec

Nésobilka

Kompresia oznamu 1

Kompresia oznamu 2

Dopravny prieskum
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Krajina

Pomocou programu mbzeme generovat a vykreslovat ndhodnu krajinu. Vytvorte program, ktory:

e vygeneruje Udaje pre kopec, pricom si najprv ndhodne urci x-ovu poziciu vrcholu a y-ovu suradnicu
pociatocnej vysky kopca. Pre kopec plati, Ze jeho vyska je v prvej Casti (pred vrcholom) neklesajlca a
za vrcholom nerastlica. Zmena v reliéfe kopca moze byt kazdych 10 bodov a je nahodna vodi
predchadzajicemu stavu vysky.

e vykresli kopec pomocou prikazu canvas.create polygon (). Farba kopca je niektory ndhodny
odtien zelenej farby.

e sa nahodne rozhodne, ¢i ide kreslit kopec alebo uUdolie (¢i je najprv neklesajica postupnost a potom
nerastuca alebo opacne) a vykresli jeden kopec alebo jedno udolie.

e opakovane vykresli viac ndhodnych kopcov / udoli, ¢im vznikne vygenerovana krajina,

e po stlaceni medzery nakresli novu sériu nahodnych kopcov a tdoli.

Ukdazka jedného kopca alebo jedného udolia:

(A - o X (A3 = o X 7w = o x

...

Ukdazka viacerych kopcov a udoli:

(A o X A3 o X 7w o X

Otazky:

1. Navrhnite format textového suboru na uloZenie Udajov nakreslenej a vygenerovanej krajiny.
2. Da sa z ukazky urcit, kolko kopcov (resp. udoli) program vygeneroval? Zdévodnite svoju odpoved.

rieSenie ulohy

m Analyza udajov

Lokalne potraviny sa rozhodli, Ze zistia spokojnost s poskytnutymi sluzbami u svojich zadkaznikov. Pri
vychode z predajne nainstalovali box, v ktorom zakaznik vyjadri svoju spokojnost / nespokojnost pomocou
dotykovej obrazovky. VSetky vyjadrenia sa zapiSu do textového suboru. Vyjadrenia su v textovom subore
spokojnost_1.txt (k dispozicii su aj subory spokojnost_2.txt a spokojnost 3. txt). Na kazdom
riadku je jedno vyjadrenie zdkaznika. Vyjadrenie obsahuje ¢as zaznamenania v tvare hodina:mintta,
potom nasleduje jedna medzera a text ano alebo nie podla toho, Ci bol zdkaznik spokojny alebo
nespokojny. V subore su vyjadrenia z viacerych dni.

Ukazka vstupného textového suboru:
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15:38
15:39
14:33
08:38
07:42
15:20

ano
ano
ano
ano
ano
ano

Ukdazka vystupu:

1. den
2. den
3. den
4. den

pocet
pocet
pocet
pocet

Pocet vSetkych

Hodina:7 Reakcii zéakaznikov:l
Hodina:8 Reakcii zéakaznikov:l
Hodina:14 Reakcii zakaznikov:1l
Hodina:15 Reakcii zadkaznikov:3

Pocet dni: 4

reakcii:
reakcii:
reakcii:
reakcii:2

vyjadreni: 6

BN

Vytvorte program, ktory zisti a vypise:

celkovy pocet vyjadreni,
pocet vSetkych vyjadreni v jednotlivych hodinach dna, ale iba v tych hodinach, ked boli nejaké
vyjadrenia,
e pocet dni, pocas ktorych sa zbierali vyjadrenia (predpkladajme, Ze kazdy den bolo zaznamenané aspon

jedno vyjadrenie a Ze vstupné data su zapisané v takom poradi, ako boli zrealizované),
pocet vyjadreni v jednotlivych droch.

14
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Krajina

import tkinter, random
canvas = tkinter.Canvas (width=700, height=500, bg='lightblue')
canvas.pack ()

def kresli kopec() :

kopec = []

smer = random.choice((1,-1)) # {riadok A}
kopec.append (0)

kopec.append (random.randint (200, 500))

vrchol = random.randint (100, 600)
for i in range(vrchol // 10):
nova hodnota = kopec[-1] + smer * random.randint (0, 5)

kopec.append (1i*10+1)
kopec.append (nova hodnota)

smer = -1 * smer
for i in range((700-vrchol) // 10 + 10):
nova hodnota = kopec[-1] + smer * random.randint (0, 5)

kopec.append (i*10+vrchol)
kopec.append (nova hodnota)

kopec = [0, 500] + kopec + [700, 500]
farba = '"#00{:02x}00'.format (random.randint (100, 200)) # {riadok B}
canvas.create polygon (kopec, fill=farba, outline='black')

def prekresli (event) :

canvas.delete('all')
for i in range(10):
kresli kopec ()

#kresli kopec|()
canvas.bind all('<space>', prekresli)

Otazky:

1.

2
3.
4

Co spdsobi zapis na riadku {riadok a}? Ako inak by sme ho mohli zapisat?
Vysvetlite zapis na riadku {riadok B}.
Ako je vyrieSena zmena stupania medzi prvou ¢astou kopca a druhou ¢astou?

Kolko informacii o kopcoch je v pamiti podas behu tohto programu? Je mozné optimalizovat
vyuZzitie pamate? Ak ano, ako?

zadanie ulohy
[] Cnv x()
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Analyza udajov

vyjadreni = [0] * 24

subor = 'r'")
dni = 0
casl = '00:00"
pocet v dni = 0
for riadok in subor:
riadok = riadok.strip ()
info = riadok.split ()
cas?2 = info[0]
cas2 roz = info[0].split(':")
hodina = int(cas2 roz[0])
minuta = int(cas2 roz[1l])
vyjadreni [hodina] += 1
if cas2 < casl:
dni += 1
print ('{}. den - pocet reakcii:{}'.format (dni, pocet v dni))
pocet v dni =1
else:
pocet v dni +=1
casl = casz?
print ('{}. den - pocet reakcii:{}'.format (dni, pocet v dni))
pocet vyjadreni = sum(vyjadreni)
print ('PoCet vSetkych vyjadreni:', pocet vyjadreni)
for 1 in range(24):
if vyjadreni[i] > O0:
print ('Hodina:{} Reakcii zékaznikov:{}'.format (i, vyjadreni[i]))
print ('Poéet dni:', dni)

open ('subory/spokojnost 0.txt',

Otazky:
1. Podla ¢oho vieme, Ze zaznam je z dalSieho dna?

2. Ako funguje porovnavanie ¢asov?

zadanie ulohy
"] txt
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