IB111 - cviceni

1. Zaklady, zelvi grafika

Miroslav Kadlec
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Organizacni pokyny

1 Prednasky nepovinné
1 Cviceni povinneé

— Zapisuje se dochazka

- Maximalné 2 neomluvené absence
1 Hodnoceni - celkem 500 bodU

— 140 bodu za pulsemestralni testy (budou 2)
— 160 bodu za domaci Ulohy (bude 5)
~ 200 bodu za zavérec¢nou zkousku

https://www.fl.muni.cz/IB111/?p=hodnoceni


https://www.fi.muni.cz/IB111/?p=hodnoceni

Organizacni pokyny

1 Bonusové/zaporneé body
- Bonusoveé: vyborna domaci uloha nad ramec zadani, ...
~ Zaporne: plagiatorstvi (dale reseni s garantem
predmeétu, pripadné disciplinarni komisi)

0 Prestavka?

1 Otazky, nejasnosti
— 1) Materialy k predmetu
— 2) Diskuzni férum
— 3) E-mall



Organizacni pokyny

1 Cile predmetu
- Naucit se algoritmicky myslet
1 ReSit problémy s pomoci programovaciho jazyka
- llustrovat obecné programove konstrukce s pomoci
Pythonu
1 Nejde o to, ucCit se detaily jazyka
- Osvoijit si psani prehledného a efektivnino kodu
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Zakladni programové konstrukce

1 Proménné
- Uchovavaiji hodnotu, kterd se mize ménit
~ Maji jméno a typ (celé Cislo, desetinné cCislo, retézec

znakdu, pole, slovnik, ...)

-V Pythonu
1 Dynamickée implicitni typovani
- Typ proménné se mlze meénit
~ Typ promeénné se urcCuje automaticky podle hodnoty, ktera je do ni
prifazena

0 Konstanty
- Neménné hodnoty

V Pythonu
1 Nejsou konstanty jako takove — vytvofime promeénnou a

nemenime ji



Zakladni programove

konstrukce
0 Blok kodu

- Posloupnost pfikazU, které se provedou jeden za druhym
V Pythonu — vyznaCeno odsazenim
1 Podminka
- Provedeni jedoho nebo druhého bloku kédu podle hodnoty
nejakeho vyrazu 5
B V Pythonu napriklad:
1 Cyklus if X < 0:

- Opakovani bloku kédu, _ print("x je zaporne")
. : . - Lo elif x > 0:
0 Predem definovan pocCetopakovani (for) orint("x je kladne")
0 dokud je splnéna podminka (while) else:

V Pythonu napfiklad: print("x je nula”)

foriin range(2, 6):
print(i)
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O Pythonu

1 Pouzivame Python 3.5
- Novgjsi, zatim meéne rozSireny, drobné zmeny oproti verzi
2.7
- https://docs.python.org/3
1 Python je jazyk
— VysokoUrovnovy — abstrakce od detailll HW
— Kompilovany do ,bajtkodu” a interpretovany
— Komentéare zacinaji krizkem (#)
— Na konci radku neni stfednik
Case sensitive

- Vyhody: jednoducha syntaxe, usporny kod, dobra Citelnost
kodu, ...
- Nevyhody: nemozna typova kontrola


https://docs.python.org/3

O Pythonu

1 |IDLE
- Vyvojove prostredi pro Python
~ Umoznuje 2 typy zadavani prikazU
1 Shell — jednoradkove prikazy
1 Psani skriptu
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Zakladni programové konstrukce

1 Literaly — pfimo napsana hodnota
- 13 "Praha" 16.2
~ V Pythonu: fetézec znaku uzavien mezi (") nebo (%)

0 Operatory — manipuluji/lkombinuji promenné/literaly
— Aritmetické: scCitani, nasobeni Logické: and, or, not, ...
— Konkatenace fetézcu
— V Pythonu — vétSina operaci intuitivhé (+, -, *, and, or)

0 Mocnina o

1 Déleni se zbytkem %

0 Zkraceny zapis X +=5 odpovida X=X+5
1 Vyrazy

- Zkombinované promennég, literaly a operatory



Jednoduche priklady

1 Sbirka pfikladu
- https://www.fi.muni.cz/IB111/sbirka/0O1-zelvi_grafika.html


https://www.fi.muni.cz/IB111/sbirka/01-zelvi_grafika.html
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Zelvi grafika
i turtle Turtle

0 Standardné zacCina uprostred natocena
smerem doprava
1 Metody

* Forward(n)

* n: Poc¢et bodl posunu
* Right(angle), left(angle)
* Speed(x)

-1 (pomala)

- 10 (rychla)

* 0 (nejrychlejsi)



Zelvi grafika - tkoly

T

1) Obecny mnohouhelnik

2) Péticipa hvezda
(pentagram)

1 3) Obecna hvezda

* N: pocet vrcholl celkem

T

- Step: na kolikaty vrchol se skocCi

- Side: délka spojnice vrcholu

4) Spirala
5) Dalsi mozosti tridy Turtle
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