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KRESLIME SO VZORMI (PECIATKAMI) — VLASTNE FUNKCIE

Tematicky celok / Téma

ISCED / Odporuéany roénik

Algoritmické rieSenie problémov:
e analyza problému,
e jazyk na zapis rieSenia,
e pomocou postupnosti prikazov,
e interpretacia zapisu riesenia,
e hladanie a opravovanie chyb.

ISCED 3 / 2. ro€nik

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vytvorit a spustit program (tvoreny sekvenciou prikazov korytnacej grafiky) a uloZit ho do stboru

s priponou py,

e vysvetlit vyznam zakladnych prikazov korytnacej grafiky (napr. forward (), left(), penup(), dot (),
pensize (), pencolor (), bgcolor ()) a aplikovat ich pri tvorbe programov vykreslujicich obrazky
pozostdvajuce z UseCiek a kruhov réznych velkosti a farieb.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
¢ identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy,
e popisovat oéakavané vystupy, vysledky, akcie,
e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia,
e uvaZovat o vlastnostiach vykonavatela (napr.
korytnacka, grafické pero, robot).
Jazyk na zapis rieSenia:
e pouzivat jazyk na zapis algoritmického riesenia
problému,
e rozpoznavat a odstrariovat chyby v zapise.
Pomocou postupnosti prikazov:
e riesit problém skladanim prikazov
do postupnosti,
e aplikovat pravidla, konstrukcie jazyka pre
zostavenie postupnosti prikazov.
Interpretacia zapisu rieSenia:
e doplnit, dokonéit, modifikovat rozpracované
rieSenie,
e uvaZovat o réznych rieSeniach, navrhovat
vylepSenie.
Hladanie a opravovanie chyb:
e hladat chybu vo vlastnom, nespravne
pracujicom programe a opravit ju.
Otvorit program a modifikovat ho podla zadania.
Vysvetlit rozdiel medzi definovanim vlastnej funkcie
a jej volanim v programe.
Vytvorit program vyuzitim vlastnych funkcii a
zakladnych prikazov korytnacej grafiky.

Informatické myslenie:

o logika,

e algoritmy,

e dekompozicia,
e vzory,

e abstrakcia.
Badatel'ské sposobilosti:

e formulovat otazku/problém,

e naplanovat postup (identifikovat a definovat
nezavislé a zavislé premenné veliciny,
vzdjomny vztah),

e manipulovat s pombckami/softvérom,

e zdielat a prezentovat vysledky pred
spoluziakmi.
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Rieseny didakticky problém

Tvorbu programov vyuzivajucich vlastné funkcie pokladame za velmi délezitd tému vyucby programovania,
lebo umoznuje ziakom riesit problémy hlfadanim vzorov a dekompozicou zadanych problémov na podproblémy.
Preto vyucbu programovania vlastnych funkcii zaradujeme ako jednu z prvych tém po tvorbe jednoduchych
sekvencnych programov.
Za metodicky nespravne pokladdme nasledovné praktiky vyucby:
e posunutie vyucby vlastnych funkcii az po vyucbe cyklov, vetvenia, Ci zloZzenych udajovych typov,
¢o spbsobuje, Ze ziaci maju menej prilezitosti precvicit:
o stratégie rieSenia problémov — dekompoziciu a hladanie vzorov,
o poutzitie funkcie bez parametrov,
e absenciu Uloh nevyZadujucich si pisanie programového kédu, ktoré si zamerané na analyzu problémov
(obrazkov) a hladanie vzorov tvoriacich podproblémy (vyskytujucich sa v obrazkoch).
Funkciu predstavime metaforicky ako peciatku so vzorom, pomocou ktorej odtla¢ime vzor na urcité miesta, ¢im
vytvorime obrdazok.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e Badatelskd metdda (model 5E) — Struktirované | Softvérové vybavenie:
badanie, e |okalna instaldcia jazyka Python vo verzii 3.x
e individudlna a skupinova forma prace Ziakov. e |okalne instalované vyvojové prostredie
JetBrains PyCharm Edu (resp. IDLE)
Pomécky:

e pracovny list a pracovné subory pre Ziakov:
1_SS_03_Python_PL.pdf,
I_SS_03_Python_PL_pracovne.zip

e pracovny list a subory s rieSeniami Uloh pre
ucitela: 1_SS_03_Python_PL_riesenia.pdf,
I_SS_03_Python_PL_riesenia.zip

e zbierka uloh a subory s rieSeniami Uloh pre
ucitela: 1_SS_03_Python_Z_riesenia.pdf,
I_SS_03_Python_Z_riesenia.zip

e tabulka pre ucitela pre zapis vysledkov
Ziackych rieSeni uloh z pracovného listu:
I_SS_03_Python_Vyhodnotenie.xIsx

Diagnostika splnenia vzdelavacich cielov

Sebahodnotiaci test (uvedeny na poslednej strane pracovného listu) a vysledky Ziackych rieseni tloh
z pracovného listu.

Uvob

Na predchadzajucej hodine Ziaci ziskali prvé skidsenosti stvorbou Python programov
zameranych na korytnaciu grafiku. Na tejto hodine rozsirime programovanie jednoduchych obrazkov
na programovanie obrazkov pozostdvajucich zo vzorov. Najprv nechame Ziakov analyzovat obrazky
(resp. program) a hladat v nich opakujlce sa vzory (resp. opakujuice sa skupiny prikazov), pre ktoré
mobzeme pouzit metaforu peciatky. Potom po preskimani hotového programu by mali Ziaci zacat
chapat rozdiel medzi definovanim funkcie ajej volanim. V dalSej casti hodiny analyzovanim,
modifikovanim a vytvdranim programov si Ziaci precvi¢ia poznatky o pouziti vlastnych funkcii
pri programovani. Na zdklade vlastnych programatorskych skusenosti a diskusii na tejto hodine
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by mali Ziaci uviest azdbévodnit vyhody pouzZitia vlastnych funkcii (prehladnost kédu,
znovupouzitelnost uZ raz napisaného programového kddu, lepsia lokalizacia chyby, delba prace).
Privyucbe funkcii uvedieme Ziakom aj vyznam komentdrov v procese navrhu funkcie a tiez
na zdokumentovanie funkcionality vytvorenej funkcie. V zdvere hodiny Ziaci vyrieSia sebahodnotiaci
test.

Hlavhou pomockou pre Ziakov je pracovny list (1_SS_03_Python_PL.pdf) a archiv
(1_SS_03_Python_PL_pracovne.zip) s pracovnymi sibormi (03_04_corobim.py, 03_06_zahada.py).

Skusenosti a poznatky ziskané ztejto hodiny Ziaci vyuZiju pri programovani obrazkov
s opakujucim sa vzorom na pravidelnych pozicidch, na ¢o bude zamerand nasledovna hodina.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (6 minut) — analyza obrdzkov a diskusia k vykreslovaniu obrazkov
pozostavajucich zo vzorov (Ulohy 1 a 2 z pracovného listu)

e Skumanie (6 minut) — skimanie obrazkov/programov obsahujucich opakujtce sa vzory/
skupiny prikazov smerujuce k potrebe zavedenia nového prikazu (funkcie) pre skupinu
prikazov, ktora je v programe uvedenad viackrat (Ulohy 3 a 4 z pracovného listu)

e Vysvetlenie (8 minut) — diskusia a zhrnutie spdsobu ako definovat a volat novy vlastny
prikaz (funkciu) a tieZz vyznamu jeho pouZzitia pri rieSeni problémov

e Rozpracovanie (14 minut) — programovanie grafickych problémov s narocnejSim
vzorom ¢&i viacerymi vzormi (Ulohy 5 a 7 z pracovného listu)

¢ Vyhodnotenie (6 minut) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu (Uloha 8 z pracovného
listu) s nasim vyhodnotenim

ZAPOJENIE (CCA 6 MIN)

Ziaci rieia Ulohy 1 a 2, v ktorych maju analyzovat obrazky a rukou vykreslit (vyznacit) vzory,
z ktorych su vytvorené uvedené obrazky.

Uloha 1 Po viacndsobnom otoceni maliarskeho valcéeka sa na stenu odtlacil uvedeny obrdzok s ludovym motivom:

MOXOX

Vyznacte v tomto obrdzku vzor, ktory je naneseny na valceku. Pripadne tento vzor nakreslite vedfa obrdzku.

Uvedte kolkokrdt sa otocil valcek so vzorom, ktory vymaloval na stenu uvedeny obrazok: ... -krat

IXOXOX

RieSenie:

3-krat
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Vulohe 1 je obrazok sludovym motivom tvoreny jednym vzorom, ktorého pozicie
su pravidelne linearne rozmiestnené. Tato uloha je propedeutickou pre programovanie cyklov, ale tiez
pre programovanie viacerych vnorenych funkcii. Je tiez inSpiraciou pre neskorsie vykreslovanie
znamych ludovych &i vlastnych ozdobnych motivov (STEAM uloha).

Uloha 2  Navrhnite vzor pre peciatku (peciatky), pomocou ktorej (ktorych) opeciatkujete cely tvar pandka na obrdzku.

Uvedte, ¢i staci na opeciatkovanie celého tvaru pandka peciatka s jednym vzorom: dno — nie
Ak ste prisli aj iné riesenia tejto ulohy, zakreslite ich do prazdnych Stvorcovych mrieZok vedla tej s pandkom.

Prediskutujte so spoluziakmi svoje rieSenia z pohladu velkosti a zloZitosti peciatky a poctu jej opecliatkovani
pri tvorbe pandka.

Riesenie:
Uloha méZe mat viacero rieseni, ktoré st uvedené nizsie:

Na opeciatkovanie pandcika staci peliatka s jednym vzorom (riesenia na obrdzkoch 1, 3 a 4). Dalsie riesenie

ulohy dostaneme, ak vzor v tvare pismena L (s plochou 4 zdkladnych stvorcov) rozdelime na dva rovnaké vzory —

obdiZniky s velkostou 1x2 zdkladné $tvorce.

V ulohe 2 sa od Ziakov oCakava najdenie vzorov, z ktorych pozostava zelend postavicka panaka
vykreslena v $tvorcovej sieti. Uloha je formulovand ako divergentnd s viacerymi moznymi rie$eniami,
pricom su ziakom ako pomodcka k dispozicii dalSie dve Stvorcové siete. Jednym z moznych rieseni
je dvojica vzorov — pismena L tvoreného 4 zdkladnymi Stvorcami a jeho osovo symetrického obrazu.
Ak pripustime poutzitie obojstrannej peciatky, moznym rieSenim je aj vzor s pismenom L tvorenym
4 zikladnymi $tvorcami. Dalimi rie$eniami s jednym vzorom mozu byt: zakladny $tvorec, obdiznik
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z dvoch zakladnych Stvorcov, celd postavicka pandka. Tato divergentnu uUlohu uzavrieme diskusiou
k moznym rieSeniam a tiez vyhoddm (obmedzeniam) vykresfovania obrazkov obsahujucich vzory.

Mozné otdzky v diskusii:

Ako by vyzeralo riesenie s ¢o najmensim jednym vzorom? (MozZnd odpoved: vzorom je zakladny
Stvorec)

Ako by vyzeralo rieSenie s ¢o najmensim poctov odtlackov jedného vzoru? (Mozna odpoved: vzorom

je celd postavicka pandka)

Ako by vyzeralo rieSenie s ¢o najvacsim vzorom (vzormi) opakujuci sa aspon dvakrat v obrazku? (Mozna
odpoved: jednym vzorom je pismeno L zloZené zo 4 zékladnych Stvorcov a druhym vzorom je nepriamo
zhodny osovo symetricky obraz pismena L)

Aké vyhody a obmedzenia ma vykreslovanie obrazkov peciatkovanim vzorov oproti vykresfovaniu bez
peciatkovania? (Moznd odpoved: vyhodou je znovupouZitie peciatky a mozno aj kratsi zapis riesenia,
obmedzenim je, Zze s danymi peciatkami vzorov nevieme vykreslit [ubovolny obrazok)

Ak mame dostatok ¢asu a patri¢ne motivovanych Ziakov, mézeme zaradit aj dalSiu otazku:

5.

Doplnte obrazok postavicky panacika o jeden zakladny Stvorec tak, aby bol cely obrazok osovo
symetricky podla zvislej osi. Aké budu iné moZné rieSenia Ulohy s pouZitim jedného vzoru okrem
rieSenia okrem so vzorom jedného zakladného Stvorca a rieSenia so vzorom celej postavic¢ky panacika?
(MoZna odpoved: vzhladom na prvociselny pocet zakladnych Stvorcov tvoriacich postavi¢ku panacika,
neexistuje Ziadne iné rieSenie s jednym vzorom)

SKUMANIE (CCA 6 MIN)

V tejto Casti hodiny nechame Ziakom riesit Ulohy 3 a4 z pracovného listu, v ktorych maju

preskimat obrazky a tieZ programovy kdd, ktoré obsahuju opakujuce sa vzory.
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Uloha 3  Na uvedenom obrdzku ndjdite a vyznacte vzor, z ktorého vieme zostavit dany obrdzok.
®

V programe na vykreslenie daného obrdzku vyznacte Casti, ktoré vykresluju ndjdeny vzor.

import turtle

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

pero.dot (50, "black")
pero. forward (50)

pero.dot (50, "lightgray")
pero. forward(50)

pero.dot (50, "black")
pero. forward(50)

pero.dot (50, "lightgray')
pero. forward(50)
pero.right (90)

pero.dot (50, "black")
pero. forward (50)

pero.dot (50, "lightgray')
pero. forward(50)

tabula.mainloop ()

V ulohe 3 maju Ziaci preskimat obrazok aj odpovedajici programovy kdéd av oboch najst
opakujuci sa vzor. Prva Cast tlohy je (podobne ako ulohy 1 a 2) zamerana na najdenie opakujiceho sa
vzoru. V druhej Casti Ulohy maju Ziaci v programovom kode vyznacit Casti (skupiny prikazov), ktoré
vykresluju ndjdeny vzor. Ziakom moZeme pripadne pripomentt, 7e kruhy sa daju vykreslovat
aj so zdvihnutym perom. Ak by bolo pero dolu, tak by sa pri posunoch do novych pozicii vykreslovali
farebné usecky. Je zaujimavé pozorovat, kolkym Ziakom bude prekazat, Ze sa 3-krat opakuju rovnaké
skupiny prikazov. MoZno si z predchadzajucich kurzov programovania niektori spomenu, Ze takuto
rovnakd skupinu prikazov by mohli oznacit ako novy prikaz a potom ho vprograme uviest
na patricnych miestach. Ak nie, ni¢ sa nedeje, lebo sa k tomu vratime v nasledujlcej ¢asti Vysvetlenie.

Uloha 4  Preskimajte uvedeny program 03_04_corobim.py. (Poznémka: Na konci riadku 3 s novym prikazom vzor ()
je uvedend dvojbodka. Riadky 4 aZ 8 su odsadené dohodnutym poctom medzier, napr. 4.)
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} impeort turtle

def vzor():

pero.dot (50, "bkblack")
rero.forward(50)

pero.dot (50, "lightgray")
pero.forward(50)

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

vzor ()
pero.right (90)

vzor ()
tabula.mainloop ()

a) Popiste alebo nakreslite obrdzok, ktory vykresli tento program: Vykresli obrdzok z tlohy 3 bez 2 kruhov
b) Vysvetlite aky je rozdiel medzi prikazom def vzor () : na riadkoch 3 aZ 8 a prikazom vzor ()
na riadkoch 14 a 16: Pomocou def vzor () definujeme ako sa ma vykreslit vzor a pomocou novej
funkcie vzor () tento vzor vykreslime.
c) Uvedte aku zmenu v uvedenom programe treba urobit, ak by ste chceli vykreslit obrdzok z ulohy 3:

Doplnit pred riadok 14 este jedno volanie funkcie vzor ()

V nadvaznosti na ulohu 3, z ktorej mozno vzisla potreba pouZitia nového prikazu (funkcie),
nechame Ziakom v tGlohe 4 preskimat hotovy program 03_04_corobim.py. V iom je uvedeny kéd
pre definovanie a volanie nového prikazu (funkcie), s ktorym sa prvykrat stretnd pri programovani
v jazyku Python.

VYSVETLENIE (CCA 8 MIN)

Po skusenostiach Ziakov zo skimania rieSeni uloh 3 a 4 rozvinieme diskusiu, pomocou ktorej
odhalime prvotné Ziacke predstavy o vytvoreni a pouziti vlastnej funkcie a nasmerujeme Ziakov k ich

spravnemu pochopeniu:

1. V om je upravené rieSenie Ulohy 4 vyuZivajuce vlastné funkcie lepSie ¢i horsie ako rieSenie
ulohy 3 bez vlastnych funkcii? (Mozna odpoved: programovy kdd je kratsi a prehladnejsi)

2. V ktorej ¢asti programu definujeme novu funkciu a v ktorej ju volame? Mohli by sme najprv
volat funkciu a aZ potom ju definovat? (Mozna odpoved: funkciu definujeme na zaciatku
programu a volame ju az po jej definovani. Poznamka: Odporuca sa definovat funkcie
na zaciatku programu po klauzule import)

3. Kolkokrat definujeme novu funkciu a kolkokrat ju mézeme volat? (Moznda odpoved: funkciu
definujeme raz, ale volat ju mdzeme kolkokrat chceme/potrebujeme)

4. Z akych Casti pozostava definovanie novej funkcie? (Moznda odpoved: z hlavicky s ndzvom novej
funkcie a z tela odsadeného medzerami)

5. Kde konci definicia novej funkcie? (Mozné odpovede: ak za prikazmi tela nasleduje prazdny
riadok; ak za prikazmi tela nasleduju prikazy, ktoré uz nie su odsadené)

6. Ako sa zmeni vykonavanie programu ak neuvedieme v nom komentare? (Moznd odpoved:
nijako, komentdre nemaju vplyv na beh programu)
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7. Aky vyznam pre programatora maju komentare? Nie je to zbytocna strata casu priich
uvadzani? (Mozné odpovede: ano je to zbytocnost; komentare slizia na zdokumentovanie Casti
programu, aby sme rychlejsie (hlavne s odstupom ¢asu) pochopili ¢o robia jednotlivé Casti
programu)

Po diskusii so Ziakmi zhrnieme nové ucivo — uvedieme dekompoziciu ako jednu zo stratégii
rieSenia problémov, ¢o ilustrujeme pomocou schematickych zdpisov dvoch prikladov funkcii —
na vykreslenie obrazku zvierata pozostavajuceho z hlavy, trupu a koncatin; na vypisanie povinnosti
v pracovnom tyzdni uvedenim povinnosti v jednotlivych pracovnych dnoch.

Program na vykreslenie zvierata Program na vypis povinnosti pracovného tyzdna

def hlava() : def pondelok

# priKkazy na

)

(

)

znamu povinnosti v pondelok

def trup(): def utorok():

# DI

def koncatiny(): def

# prikazy na v

hlava () def Stvrtok():
trup () # 1 S
konc¢atiny ()

def

pondelok ()
utorok ()
streda ()
stvrtok ()
piatok ()

Vysvetlime, Ze pomocou kli¢ového slova def definujeme vlastné funkcie (nhiava() ,

pondelok()...), ktorych vykonavanie v programe vyvoldme uvedenim ich ndzvu doplnenom o okruhle
zatvorky (podobne ako ich maju uvedené aj ostatné Standardné prikazy, napr. forward () €i penup()).

Dalej uvedieme hl'adaj vzor ako daldiu stratégiu riedenia problémov, pomocou ktorej vieme
rozpoznat opakujlce sa podproblémy (vzory), ¢o ilustrujeme pomocou schematickych zapisov dvoch
prikladov funkcii — na vykreslenie obrazu s jednym, resp. dvoma vzormi.
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Program na vykreslenie obrazu s 1 vzorom

Program na vykreslenie obrazu s 2 vzormi

def peciatka():

def peciatkal():

rro

# prikazy na

vykreslenie vzoru 1

def peciatka2():

priKkazy na

def presunl():

def presunl():
# prikazy na 1. presun # prikazy

na 1. presun grafick

def presun2(): def presun2():

4

# prikazy na 2. pres gr per # prikazy na 2. pres grafického pere
peciatka () pec¢iatkal ()
presunl () presunl ()
peciatka () peciatka2 ()
presun? () presun? ()
peciatka () peciatkal ()

Zdoraznime vyznam pouzitia komentarov na sprehladnenie zdapisov jednotlivych funkcii

I

programu, ato jednak v procese navrhu funkcie (ako poznamky, Co treba urobit — ,to do*
¢i na znefunkénenie casti kodu, ale to ukdZzeme az vtedy, ak nastane takato situacia) atiez
na zdokumentovanie funkcionality funkcie (ako komentaru ¢o robi dand funkcia). Okrem
jednoriadkovych komentarov ukdieme ziakom priklad viacriadkového komentdra vymedzeného
pociatoCnou a koncovou trojicou apostrofov (Uvodzoviek). Dokumentacné retazce uvedieme az pri

funkciach s parametrami.

Napokon prediskutujeme so Ziakmi a nasledne zhrnieme vyhody poutZitia vlastnych funkcii
(pisanie prehladnejsieho kddu odpovedajicemu rieSenému problému; lepsia lokalizacia a opravovanie
chyb; skratenie kddu viacndsobnou znovupouZitelnostou uz raz napisaného programového kédu;
delba prace medzi viacerych programdatorov). Pochopeniu vyznamu pouZzitia vlastnych funkcii
napomoze ak ziaci uvedu priklady objektov alebo Cinnosti zo sveta okolo nas, ktoré obsahuju jeden
¢i viaceré opakujlce sa vzory a tiez uvedenie vyhod, ktoré ndm prindsa rozpoznanie vzorov, z ktorych

pozostdvaju objekty alebo €innosti zo sveta okolo nas.

ROZPRACOVANIE (CCA 14 MIN)

V tejto Casti hodiny si Ziaci analyzou, modifikaciou a tvorbou programov uvedenych v ulohach
5az7 zpracovného listu precvi¢ia programovanie vlastnych funkcii, pouzitie stratégii rieSenia
problémov — dekompoziciu a hladaj vzor, precvi¢ia osvojené prikazy korytnacej grafiky. Ziakom
zd6raznime, Ze pri rieSeni grafickych uloh je vybornou pomdckou naért obrazku s uvedenymi
rozmermi (v Stvorcovej Ci inej mriezke), ktory je velmi ndpomocny vo faze rozboru Uulohy.
Pri programovani funkcii dbame na pouzivanie prirodzenych nazvov vlastnych funkcii zodpovedajucich
ich sprdvaniu, pouzivanie komentdrov k popisu spravania funkcie, pisanie programov podla Stylu
PEP-8 (funkcie uvadzame spolu na zaciatku programu oddelené dvomi prazdnymi riadkami).
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Uloha 5 Vytvorte programy na vykreslenie uvedenych obrdzkov, v ktorych pouzijete viastnii funkciu pre vykreslenie vzoru.
A B C

Riesenie:
import turtle

def vzor():
# vykreslenie vzoru s dvoma dvojicami sustrednych kruhov
pero.dot (50, "black")
pero.dot (25, "lightgray")
pero. forward(50)
pero.dot (50, "lightgray')
pero.dot (25, "black")
pero. forward (-50)

def obrazok A():
# vykreslenie obrazku A
vzor ()
pero. forward (2 * 50)
vzor ()

def obrazok B():
# vykreslenie obrazku B
vzor ()
pero. forward (50)
pero.right (90)
pero. forward (50)
pero.right (90)
vzor ()

def obrazok C():
# vykreslenie obrazku C
vzor ()
pero.right (90)
pero. forward (50)
pero.right (-90)
vzor ()

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

obrazok A()
#obrazok B()
#obrazok C()

tabula.mainloop ()

Uloha 5 je analogickd s Glohami 3 a4, je zameranad na precviéenie tvorby vlastnej funkcie
pri kresleni troch obrazkov, v ktorych sa opakuju rovnaké vzory. Ocakdavame, Ze v Ziackom rieSeni
sucastou funkcie vykreslujicej vzor bude aj posun grafického pera na nasledujicu poziciu v smere
kreslenia vzoru. Ziakom tu mézeme ukazat aj alternativne riesenie, v ktorom funkcia vykresli vzor
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a posunie pero na pociatocnu poziciu kreslenia vzoru. Toto alternativne rieSenie je vhodné
pre vykreslenie obrazku C atiez pre podobné pripady, ked nie je zretelné postupné nadvazujluce
vykreslovanie vzorov za sebou vuréitom smere. Prikaz pero.nhideturtle() predstavime Zziakom
az vtedy, kedy si ho sami vyZiadaju — v situdcii, ked im prekdza grafické pero pri komplethom
zobrazeni vykresleného obrazka.

Uloha 6  Preskimajte uvedeny program 03_06_zahada.py.
import turtle

def obrazok():

pero.forward (100)
pero.left (120)
pero. forward (200)
pero.left (-120)
pero.forward (100)
pero.left (-120)
pero. forward (200)
pero.left (120)

tabula = turtle.Screen()
pero = turtle.Turtle()
pero.pensize (10)
pero.pencolor ("green")
pero.fillcolor ("yellow")

pero.begin £ill()
obrazok()

pero.end fill()

tabula.mainloop ()

a) Popiste obrazok, ktory vykresli tento program: Vykresli presypacie hodiny so zelenou obrubou a Zltou
vyplfiou

b) Vysvetlite vyznam prikazov £illcolor (), begin £fill(), end fill():
fillcolor () nastavi farbu vypine, kresba medzi prikazmibegin £ill() aend £ill () sa vykresli
s nastavenou farbou pera a farbou vypine

c) Uvedeny program upravte, aby zobrazil vedla seba obrdzky s opacnymi farbami pera a vyplne.

Do riadku 22 doplnime nasledovny kod:

pero.penup ()
pero.forward(110)
pero.pendown ()

pero.pencolor ("yellow")
pero.fillcolor ("green")
pero.begin fill()
presypacky ()

pero.end fill()

Uloha 6 je zamerana na analyzu programového kédu obsahujuceho vlastnt funkciu ulozeného
v pracovnom stibore 03_06_zahada.py, na pochopenie prikazov na vyplfianie uzatvoreného Utvaru
tvoreného postupnostou ciar (fillcolor(), end fill(), end fill()) ana modifikdciu programu
na vykreslenie dvoch obrazkov vedla seba s opaénymi farbami pera a vyplne.
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Uloha 7  Vytvorte program na vykreslenie uvedeného obrdzku.

RiesSenie:
import turtle

def listnaty():
# vykreslenie listnateho stromu
pero.pendown ()
pero.pencolor ("brown")
pero. forward (100)
pero.penup ()
pero.dot (100, "green'")
pero.forward (-100)

def ihlicnaty():
# vykreslenie ihlicnateho stromu
pero.pendown ()
pero.pencolor ("brown")
pero. forward (130)
pero.pencolor ("green')
pero.fillcolor ("green")
pero.begin fill()
pero.left (150)
pero.forward(80)
pero.left (120)
pero.forward(80)
pero.left (120)
pero.forward(80)
pero.right (30)
pero.end fill()
pero.penup ()
pero. forward (-130)

def posun() :
# posunutie sa na nasledovnu poziciu vpravo
pero.right (90)
pero. forward (100)
pero.left (90)

tabula = turtle.Screen()
pero = turtle.Turtle()
pero.pensize (20)
pero.left (90)

ihlicnaty ()
posun ()
posun ()
listnaty/()
posun ()
ihlicnaty ()
posun ()
listnaty/()

pero.hideturtle ()
tabula.mainloop ()
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V ulohe 7 si Ziaci precvicia pouzitie vlastnej funkcie vykresfovanim obrazku tvoreného dvoma
vzormi (pre ihli¢naty a listnaty strom) a prikazov na vyplfianie uzatvoreného Utvaru tvoreného
postupnostou Ciar. OCakdavame, Ze v Ziackom rieseni sa pri vykresfovani vzorov grafické pero presunie
na pociatok vykreslovania vzorov (do dolnej ¢asti kmena ihlicnatého, resp. listnatého stromu).

Tymto je zaviSena precviCovacia ¢ast hodiny. Pre dalSie pripadne precvicenie tvorby a pouZzitia
vlastnych funkcii ¢i domdcu Ulohu poslizia ulohy 9 az 14 uvedené vzbierke Uloh
(1_SS_03_Python_Z_riesenia.pdf).

VYHODNOTENIE (CCA 6 MIN)

V zavere hodiny nechame Ziakom vyriesit sebahodnotiaci test (Uloha 8 z pracovného listu).

Uloha 8 Zakruzkovanim vyberte skupinu (skupiny) prikazov, pomocou ktorej (ktorych) sa vykresli uvedeny obrdzok.

Skupina prikazov A Skupina prikazov B Skupina prikazov C
def vzor(): def belgicko(): def dvojgulka () :
pero.dot (40, "black") pero.dot (40, "black") pero.dot (40, "yellow")
pero.forward (40) pero.forward (40) pero.forward (40)
pero.dot (40, "yellow") pero.dot (40, "yellow") pero.dot (40, "red")
pero.forward (40) pero.forward (40) pero.forward (40)
pero.dot (40, "red") pero.dot (40, "red")
pero.forward (40) pero.forward (40)
pero.dot (40, "blue") def sestgulkal() :
pero.forward (40) pero.dot (40, "black")
pero.dot (40, "yellow") def rumunsko () : pero.forward (40)
pero.forward (40) pero.dot (40, "blue") dvojgulka ()
pero.dot (40, "red") pero.forward (40) pero.dot (40, "blue")
pero.forward (40) pero.dot (40, "yellow") pero.forward (40)
pero.forward (40) dvojgulka ()
pero.dot (40, "red")
vzor () pero.forward (40)
vzor () sestgulka ()
VZOr- sestgulka ()
belgicko ()
rumunsko ()
belgicko ()
rumunsko ()

Skupinu s chybnym rieSenim opravte. Stru¢ne okomentujte uvedené riesenia ulohy: Skupina prikazov A obsahuje
navyse 1 volanie funkcie vzor(), ostatné skupiny prikazov B a C su sprdvnymi rieseniami tlohy. Skupina prikazov
C vyuZiva vnorené volanie funkcii (vo funkcii sestgulka () sa pouZiva funkcia dvojgulka ()), je na nasom
rozhodnuti podla podmienok v triede, ¢i zaddme a pripadne vyhodnotime aj tuto skupinu prikazov.

V uvedenej tlohe maju Ziaci vybrat skupinu (skupiny) prikazov, ktoré vykreslia obrazok s radom
farebnych kruhov. Po vyrieSeni ulohy Ziakom zd6raznime rozdiel medzi definovanim a volanim
vlastnej funkcie a poskytneme spravne rieSenie ulohy. Vysledky Ziackych rieSeni tloh
a sebahodnotiaceho testu z pracovného listu zapiseme do tabulky v sibore
I_SS_03_Python_Vyhodnotenie.xlsx, resp. do tabulky na cloude. Uvedené vysledky Ziakov nam
posluzia pri identifikovani problematického uciva a naslednej nasSej intervencii v dalSej vyucbe
a rovnako autorom metodiky pre vylepsenie metodiky, pracovného listu ¢i ostatnych priloh metodiky.




