lecture 1- Exercises

Programming in geoinformatics
Autumn 2015



3. BASIC COMMANDS - print 1

- vypiste do konzoly pomoci pouziti piikazu print() pyramidu sloZzenou ze znakt *
a .o délce strany 4



3. BASIC COMMANDS - print 2

- vytvofte proménnou “name” a piifad’te ji jméno
- vytvorte premennu “age” a prirad’te jej svij vek

- pomoci piikazu print() vypiste “Ahoj, jmenuji se NAME a je mi AGE”.



3. BASIC COMMANDS - print 3

- vytvoite proménné “vegetablel’, “vegetableZ’ a “vegetable3” a ptitad’te jim nazvy
zelenin.

D €

- vytvoite proménné “vegetablel_price’, “vegetableZ_price” a “vegetable3_price’ a
pfifad’te jim ceny téchto zelenin.

- vypiste do konzoly nabizené druhy zelenin s cenami.



3. BASIC COMMANDS - input 1

- navazte na predchdazejici ulohu, ale na jednotlivé ceny zeleniny se zeptejte
uzivatele.

- zachovejte vypis cen zeleniny.



4 NUMBERS - math 1

- pfi nastavenych cendch zeleniny z predchézejicich tloh vypoctéte cenu celého
nakupu, kde :

- vegetablel_amount = 10
- vegetableZ_amount = 35

- vegetable3_amount =7



4 NUMBERS - math 2

- na vstupu inpu() ziskejte od uzivatele hodnoty pro proménné “circle_radius” a
“square_height’

- spoctéte obsah kruhu s polomérem “circle_radius’ a ¢tverce s hranou dlouhou
“square_height’

- vypiste do konzoly, jestli je obsah kruhu vétsi nez obsah ¢tverce



4. NUMBERS - rounding 1

- mame dva obchody, které maji stejné ceny. V prvnim obchodé zaokrouhluji cenu
kazdého zbozi, ale ve druhém ne.

- vypoctéte rozdil mezi nakupem v téchto obchodech, pficemz ndkup predstavuje:
- 4 x jteml, cena za kus: 15.29
- 16 x item2, cena za kus: 1.99

- 2 x item3, cena za kus: 18.49



4. NUMBERS - rounding 2

zaokrouhlete ¢isla 12.4549 a 14.45421 na 2 desetinna mista.



0. STRINGS

- proménné rasterl, raster2 a raster3 jsou fadky leteckého snimku po klasifikaci
povrcht

- raster]l = “133322232111”
- raster2 = “1132111223223”

- raster3 = “22111332211122”
- .. kde 1 znamend les, 2 vodu a 3 pole
- zjistéte

- ve kterém fadku je nejvic lesa

- ve kterém radku se nachazi voda, ktera ma na levé strané od sebe les



HOMEWORK 1- Name recogniser

- na vstupu se zeptejte uzivatele na jeho jméno a ulozte jej do proménné name

- pfedpokladdme, Ze toto jméno se bude skladat ze dvou slov - kiestni jméno a
piijmeni oddélené mezerou

- pokuste se oddélit do jednotlivych proménnych zvlast kiestni jméno a ptijment a
po jednom je vypiste do konzoly



HOMEWORK 2 - Fortune teller

- vytvorte “vé&tici aplikaci”, kterd bude odhadovat veék, kterého se osoba dozije
podle zadaného jména

- pro vék doziti se nejprve vyndsobi pocet znakil ve jménu cislem 4
- za kazdé pismeno “1” ve jméné se potom pficitd 5 let
- za kazdé pismeno “m” se naopak 5 let odpocita

- odhadovany vek i se jménem osoby pak vypiste do konzoly



HOMEWORK 3 - Party calculator

vytvoite aplikaci “party calculator”, kterd odhadne cenu oslavy

\

- uzivatele se dotazte na pocet dospélych hosttl, pocet déti a na vstupné za osobu
- cena porce zmrzliny je 19.99, lahev piva stoji 12.99

- d¢éti snédi 2 porce zmrzliny

- dospéli snédi jenom 1 porci zmrzliny ale zato vypiji 4 lahve piva

- cena vstupného je jednotna pro dosp¢lé a déeti



HOMEWORK 4 - Distances

- vypoctéte vzdusnou vzdédlenost mezi mésty Brno a Ostrava pomoci soutradnic v
systému UTM

- vypocet zjednoduste: rozdil jednoho stupné berte jako 111,12 km

- pracujte s pythagorovou vétou a pfedpokladejte, Ze souigglee iog

/l (yd - y1)
Pl=ixl, yl)

systému
- brno_lat = 49.2002214; brno_lon = 16.6078414

- ostrava_lat = 49.8346453; ostrava_lon = 18.2820442
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