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ZBIERKA ULOH — ZADANIA

Uloha1 Pozndte opticky klam — Penroseov trojuholnik? Zaujimavé je, Ze si ho v priestore taZko vieme predstavit,
ale v rovine ho vieme vykreslit. (Zdroj: https://sk.wikipedia.org/wiki/Penroseov_trojuholn%C3%ADk)

Do zobrazenej trojuholnikovej mrieZky zakreslite jeden z farebnych dielov uvedeného Penroseovho trojuholnika
a popiste jeho presné rozmery (diZky strdn a uhly nimi zvierané).

Ay

Zakreslite tieZ pociatocné pozicie vykreslenia vsetkych troch dielov Penroseovho trojuholnika.

Uloha 2  Vytvorte programy na vykreslenie uvedenych obrdzkov, v ktorych pouZijete viastnii funkciu pre vykreslenie vzoru.

A B C

Uloha 3  Na obrdzku je vykreslend ozdobnd &ipka podla uréitého pravidla. V obrdzku vyznacte vzory, ktoré sa opakuju.

AN CIRIZLIRI AN CIRI IR

Zapiste ¢o najstrucnejsim spésobom popis uvedeného obradzka.

Uloha 4 Mdme obrdzok s velkostou 15 Stvorcovych jednotiek. Chceme vyrobit Specidiny puzzle, ktory obsahuje len rovnaké
dieliky. Zakreslite aspon jeden spbésob pokrytia celého obrdzka rovnakymi dielikmi.



https://sk.wikipedia.org/wiki/Penroseov_trojuholn%C3%ADk
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Uloha 5  Vytvorte programy na vykreslenie uvedenych obrdzkov.

WOXOX ToTel 1o

Uloha 6 Navrhnite a naprogramujte vlastny zaujimavy obrdzok (napr. puzzle, hraci pldn stolovej hry, hlavolam, opticky
klam, logo kapely, Cipku Ci ozdobny ornament), ktory vznikne opeciatkovanim jedného ¢i dvoch vzorov
vo stvorcovej alebo trojuholnikovej mrieZke.
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ZBIERKA ULOH — RIESENIA

Uloha 7 Pozndte opticky klam — Penroseov trojuholnik? Zaujimavé je, Ze si ho v priestore tazko vieme predstavit,
ale v rovine ho vieme vykreslit. (Zdroj: https://sk.wikipedia.org/wiki/Penroseov_trojuholn%C3%ADk)

Do zobrazenej trojuholnikovej mrieZky zakreslite jeden z farebnych dielov uvedeného Penroseovho trojuholnika
a popiste jeho presné rozmery (diZky strdn a uhly nimi zvierané).

Ay

Zakreslite tieZ pociatocné pozicie vykreslenia vsetkych troch dielov Penroseovho trojuholnika.

A VAVAVAVAVAVAN
3 VAVAVAVAVAVAVAN

Dizky useciek ZItého Sestuholnika sti postupne: 5, 4, 1, 2, 4, a 1, uhly natoéenia pera vlavo si postupne 120, 120,
60, -120, 120 a 60 stupriov

RieSenie:

Uloha 9 je zamerana na analyzu a presny navrh vykreslenia opakujiceho sa vzoru v uvedenom
optickom klame (v Penroseovom trojuholniku). Pri rieseni tejto Ulohy by si mali Ziaci uvedomit velky
vyznam naértu rieSenia a presného navrhu vzoru s uvedenymi dizkami a uhlami. V zadani dlohy je
uvedeny pokyn na vyznacenie vnutornych uhlov Useciek tvoriacich vzor. Vyznacené vnutorné uhly su
vychodiskom pre urcenie vedlajsich (susednych) uhlov, ktoré sa pouZziju pri samotnom vykresleni vzoru.
Sucastou navrhu vykreslenia obrazku tvoreného vzormi su tiez pociatocné pozicie vykreslenia kazdého
zo vzorom. Aj ked'v tejto Ulohe Ziaci nenapisali ani riadok kddu, je délezité im zdoraznit, Ze vytvorenim
navrhu vykreslenia urobili podstatni cast rieSenia programatorskej ulohy. Samotné napisanie kédu
programu podla uvedeného navrhu je uZz len rutinnou pracou vyZadujucou si len znalost prikazov
korytnacej grafiky.

Uloha 8 Vytvorte programy na vykreslenie uvedenych obrdzkov, v ktorych pouZijete viastnt funkciu pre vykreslenie vzoru.

A B C



https://sk.wikipedia.org/wiki/Penroseov_trojuholn%C3%ADk
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Uloha 10 nadvidzuje na uUlohu 2 zpredchadzajucej hodiny vykreslujicej rovnoramenny
lichobeznik. Pri jej riedeni si Ziaci precvi¢ia pouZzitie vlastnej funkcie a prikazov na vypiianie
uzatvoreného Utvaru tvoreného postupnostou ciar, tvorbu naértov s uvedenim pociatoénych pozicii
vykreslenia jednotlivych vzorov v obrazku. Ziacitie? dostand prilezitost si uvedomit vyhody
opakovaného poutZitia volania vlastnej funkcie a prehladnosti uvedeného programového kédu.

Uloha 9 Na obrdzku je vykreslend ozdobnd Cipka podla urcitého pravidla. V obrdzku vyznacte vzory, ktoré sa opakuju.

AN LRI LIRI AN CIRI IR

Zapiste ¢o najstrucnejsim spésobom popis uvedeného obrdzka.

Uloha 11 je zamerana na analyzu obrazka a hladanie opakujlcich sa vzorov, na struény zapis
postupnosti jednotlivych vzorov. Pri uvedenom zadani uloha nevyZaduje od Ziakov uvedenie Ziadneho
programového kédu, ani podrobné popisy vykreslovania jednotlivych vzorov.

Uloha 10 Mdme obrdzok s velkostou 15 stvorcovych jednotiek. Chceme vyrobit Specidiny puzzle, ktory obsahuje len rovnaké

dieliky. Zakreslite asporn jeden spésob pokrytia celého obrdzka rovnakymi dielikmi.

Uloha 12 je zamerana na analyzu obrazka — puzzle a navrh aspori jedného tvaru dielikov, ktorymi
pokryjeme dany obrdzok. Ani tato uloha nepozaduje od Ziakov uvedenie programového kdédu, ale skor
ich désledné matematické uvazovanie a kreativitu. Okrem hraniénych rieSeni — dieliku s 1, resp. 15
Stvorcovymi jednotkami, o¢akdvame, Ze Ziaci pridu na niektoré z rieSeni s dielikom s 3 Stvorcovymi

jednotkami (v tvare pismena L i v tvare pismena I).
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Uloha 11 Vytvorte programy na vykreslenie uvedenych obrdzkov.

WOXOX ToTel 1o

RieSenie A:

import turtle

def vecko():

# kreslenie jednoducheho vecka
pero.right (60)

pero. forward (-50)

pero. forward (50)

pero.right (-120)

pero. forward (-50)
pero.forward (50)
pero.right (60)

def dvojvecko() :
# kreslenie dvojvecka pozostavajuceho z dvoch veciek
vecko ()
pero.penup ()
pero.forward (-25)
pero.pendown ()
vecko ()
pero.penup ()
pero.forward (25)
pero.pendown ()

def vzor():

# kreslenie cicmianskeho vzoru pozostavajuceho z dvoch oproti seba vykreslenych
dvojveciek

dvojvecko ()

pero.right (180)

dvojvecko ()

pero.right (180)

def posun() :
# posunutie pera na nasledovnu poziciu
pero.penup ()
pero. forward (100)
pero.pendown ()

tabula = turtle.Screen()
pero = turtle.Turtle()
pero.pensize (13)

vzor ()
posun ()
vzor ()
posun ()
vzor ()

pero.hideturtle ()
tabula.mainloop ()
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Riesenie B:
import turtle

def sipka():
# vykreslenie sipky
pero. forward (20)
pero.left (45)
pero. forward (-5)
pero. forward (5)
pero.right (90)
pero. forward (=5)
pero.forward(5)
pero.left (45)
pero. forward (-20)

def hore() :
# vykreslenie hornej sipky a posunutie sa na dalsiu poziciu doprava
pero. forward (10)
pero.left (90)
pero.pendown ()
sipka ()
pero.penup ()
pero.right (90)
pero.forward(10)
pero. forward (5)

def dole():
# vykreslenie dolnej sipky a posunutie sa na dalsiu poziciu doprava
pero.forward(10)
pero.left (90)
pero. forward (20)
pero.left (180)
pero.pendown ()
sipka ()
pero.penup ()
pero. forward (20)
pero.left (90)
pero. forward (10)
pero. forward(5)

def doprava() :
# vykreslenie pravej sipky a posunutie sa na dalsiu poziciu doprava
pero.left (90)
pero. forward (10)
pero.right (90)
pero.pendown ()
sipka ()
pero.penup ()
pero.right (90)
pero. forward (10)
pero.left (90)
pero. forward (20)
pero. forward(5)

def dolava /() :
# vykreslenie lavej sipky a posunutie sa na dalsiu poziciu doprava
pero. forward (20)
pero.left (90)
pero. forward (10)
pero.left (90)
pero.pendown ()
sipka ()
pero.penup ()
pero.left (90)
pero.forward (10)
pero.left (90)
pero. forward(5)
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tabula = turtle.Screen()
pero = turtle.Turtle()
pero.pensize (3)
pero.penup ()

hore ()
doprava ()
hore ()
dolava ()
dole ()
dole ()
doprava ()

pero.hideturtle ()
tabula.mainloop ()

Riesenie C:
import turtle

def hadik () :
# vykreslenie obrysu hadika
pero.forward (50)
pero.left (90)
pero.forward (100)
pero.left (90)
pero.forward (100)
pero.left (90)
pero.forward (50)
pero.left (90)
pero.forward (50)
pero.left (180)
pero.forward (100)
pero.left (90)
pero.forward (100)
pero.left (90)
pero.forward (50)
pero.left (90)
pero. forward (50)
pero.right (90)
pero. forward (50)
pero.left (110)
pero.penup ()
pero. forward (80)
pero.dot (15, "black")
pero. forward (-80)
pero.pendown ()
pero.right (110)

pero = turtle.Turtle()
tabula = turtle.Screen ()

pero.color("black", "lightblue")
pero.begin fill()

hadik ()

pero.end fill()

pero.left (180)

pero.color ("black", "yellow")
pero.begin fill()

hadik ()

pero.end fill ()

pero.hideturtle ()
tabula.mainloop ()
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Riesenie D:
import turtle

def diel():
# vykreslenie dielu s nastavenou farbou vyplne
pero.begin fill ()
pero. forward (5 * 30)
pero.left (120)
pero. forward((5 - 1) * 30)
pero.left (120)
pero. forward (30)
pero.left (60)
pero. forward((5 - 3) * 30)
pero.right (120)
pero.forward((5 - 1) * 30)
pero.left (120)
pero. forward (30)
pero.left (60)
pero.end fill()

def diel farbal () :
# vykreslenie zlteho dielu
pero.fillcolor ("yellow")
diel()

def diel farbaZ():
# vykreslenie modreho dielu
pero.fillcolor ("lightblue")
diel ()

def diel farba3():
# vykreslenie zeleneho dielu
pero.fillcolor ("lightgreen")
diel ()

def trojuholnik():
# vykreslenie celeho Penroseovho trojuholnika
diel farbal ()
pero. forward (5 * 30)
pero.left (60)
pero. forward (30)
pero.left (60)
diel farbaZ2 ()
pero. forward (5 * 30)
pero.left (60)
pero. forward (30)
pero.left (60)
diel farba3()

tabula = turtle.Screen()
pero = turtle.Turtle()
trojuholnik ()

pero.hideturtle ()
tabula.mainloop ()

Uloha 13 je zamerand naprogramovanie obrazkov obsahujucich opakujici sa vzor.
Pri programovani vykreslenia obrazka A s ¢icmianskym vzorom (uvedenom tiez v analytickej Ulohe 1)
mobzeme v opakujucom vzore ndjst vnorené vzory aziakom uviest vnorené funkcie (Cipka = XXX;
X =WW,; W = VV). Alternativou vykreslenia obrazka A je jeho vypisanie do konzoly (>><<>><<>><<).
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Pri vykreslovani obrazku B je vykreslenie vzoru (Sipky) jednoduché, ndrocnejSie je urcenie
pociatocnej a koncovej pozicie vykreslenia kazdého zo 4 smerov. Zaujimavé na obrazku B je,

Ze zndzornuje navod (na nekorytnacie kreslenie perom, resp. presuvanie sa robota, ktory nema nos).

Obrdazky C a D vyZaduju na vykreslenie pouzit prikazy na farebnu vypln uzatvoreného tvaru.
Obrazok C je stredovo symetrickym symbolom jazyka Python s 2 opakovaniami sa vzoru a obrazok D

Penroseovho trojuholnika (uvedeného v tlohe 9) s 3 opakovaniami sa vzoru.

Uloha 14 je kreativna Uloha, v ktorej maju Ziaci naprogramovat vlastny zaujimavy obrazok
obsahujuci jeden ¢i viacero opakujucich sa vzorov pomocou Stvorcovej ¢i trojuholnikovej mriezky.
Takymto obrazkom moze byt, napr. puzzle, hraci plan stolovej hry, hlavolam, opticky klam, logo kapely,

Cipku ¢i ozdobny ornament.



