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ABSTRAKT

Tato bakalaiska prace se zabyva tématem rozvoje algoritmického mysleni zakli ve vyuce
programovani na stfedni Skole, a to konkrétné prostfednictvim prace s datovou strukturou
pole v programovacim jazyce Python. Cilem préce je vytvoftit dvé sbirky tloh, které budou
slouzit jako metodickd pomucka pro ucitele informatiky a programovani na stfednich
Skolach ¢i viceletych gymnazii. Tyto sbirky obsahuji riiznorodé ulohy zamétfené na
pochopeni principl prace s poli a pro néj béznych operaci, jako je naptiklad vypis prvki

pole, vyhledavani hodnot, zména hodnoty, inverze pole nebo jeho sefazeni.

Teoreticka ¢ast se opird o odbornou literaturu a vénuje se vymezeni pojmu algoritmus a
algoritmické mysleni. Déle se vénuje analyze dostupnych vyukovych zdrojl, zejména
ucebnic v oblasti programovani, které jsou ureny pro stfedni Skoly nebo na stfednich
Skolach pouzivany. Popséana je zde rovnéz datova struktura pole vcetné typickych uloh a

operaci, které jsou s ni ve vyuce spojeny.

Prakticka ¢ast navazuje na teoretickd vychodiska a pfedstavuje dvé vytvotrené sbirky tloh.
Vybrané ulohy z nich byly ovéfeny ve vyuce informatiky v prvnim ro¢niku na Stedni
odborné skoly civilniho letectvi v Praze Ruzyné. Sbirky uloh jsou volné dostupné pro
ucitelskou vetejnost na vytvorené webové strance a mohou slouzit k pfimému vyuZiti ve

vyuce nebo jako inspirace pro tvorbu vlastnich tloh.

KLICOVA SLOVA
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ABSTRAKT

This bachelor's thesis focuses on the development of student’s algorithmic thinking in high
school programming education, specifically through working with the array data structure
in the Python programming language. The aim of the thesis is to create two collections of
problems that will serve as a methodological aid for computer science and programming
teachers in secondary schools or multi-year grammar schools. These collections contain a
variety of problems focused on understanding the principles of working with arrays and
common operations for them, such as printing array elements, searching for values, changing

values, inverting an array or sorting it.

The theoretical part is based on academic literature and deals with defining the terms
algorithm and algorithmic thinking. It is also devoted to the analysis of available teaching
resources, especially textbooks in the field of programming, which are intended for high
schools or used in high schools. In addition, the array data structure is also described here,

including typical tasks and operations that are associated with it in teaching.

The practical part builds upon the theoretical foundations and presents the two created
collections of problems. Selected tasks from these collections were verified in computer
science classes in the first year at Stfedni odborna Skola civilniho letectvi in Prague Ruzyné.
The problems collections are freely available to the teaching public on the created website

and can be used directly in teaching or serve as an inspiration for creating your own tasks.
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algorithm, algorithmic thinking, programming, array, Python, collection of problems
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1 Uvod

V soucasné dobé¢ probiha revize nového Ramcového vzdélavaciho programu (RVP), ktera
se vyznamn¢ dotyka i oblasti informatiky. Jednim z jejich klicovych témat je uplatnéni a
rozvoj algoritmického zplisobu mysleni ve vyuce informatiky a programovani na zakladnich
a stfednich skolach. Cilem této bakalatské prace je vytvofit dvé sbirky tloh, které budou
algoritmické mysleni rozvijet zejména prostfednictvim prace s datovou strukturou pole.
Porozuméni této datové struktufe a schopnost s ni efektivné pracovat je vhodnym

prostfedkem umoziujici zakiim rozvoj jak algoritmického, tak logického mysleni.

Tato prace se zaméfuje na propojeni teoretického zékladu obsahujiciho pojmy algoritmus,
algoritmické mysleni a pole spraktickymi dovednostmi ziskanymi uzivanim
programovaciho jazyka Python. Vytvotené sbirky tiloh budou ovéfeny ve vyuce informatiky
na vybrané stfedni Skole. Tyto sbirky budou slouzit jako metodickd uc¢ebni pomiicka pro

ucitelskou vefejnost.

V teoretické casti bude nejprve predstaven pojem algoritmus a charakterizovdno
algoritmické mysleni a jeho vyznam ve vyuce informatiky. Soucasti bude stru¢ny piehled
zmapovani RVP a Skolnich vzdélavacich programti (SVP) dvou vybranych $kol v oblasti
programovani. Déale bude provedena analyza vyukovych zdrojt vhodnych pro stfedni Skoly
zamétena na datovou strukturu pole a operace pro ni typické. V posledni ¢asti bude popsano

pole véetné téchto typickych operaci ziskanych z analyzy.

Praktickd cast je vénovana navrhu a tvorbé sbirek uloh a jejich ovéteni ve vyuce. Ulohy
pokryvaji rizné irovné obtiznosti a rozvijeji riizné slozky algoritmického mysleni. Kazda

uloha je doplnéna o doporuceny postup vyuky, vzorové feseni a ptipadné i ndzorné obrazky.

Vysledkem prace jsou ovétené sbirky uloh a vytvofena webova stranka, ktera sbirky uloh
zptistupiiuje ucitelské vetejnosti a mize slouzit jako podpora pro ucitele informatiky do
vyuky nebo jako volné dostupny zdroj inspirace. Stranka je dostupnd na adrese

https://kraken.pedf.cuni.cz/~jaresoa/bakalarska prace/index.html.



https://kraken.pedf.cuni.cz/~jaresoa/bakalarska_prace/index.html

2 Vymezeni cili a ikoli bakalarské prace

Hlavnim cilem bakalaiské prace je vytvoiit dvé sbirky tuloh pro podporu vyuky
algoritmizace a programovani na sttednich Skolach ¢i viceletych gymnaziich, se zaméfenim

na praci s poli v jazyce Python.
Ke splnéni tohoto cile byly stanoveny nasledujici ukoly:

e zmapovat vzdélavani v oblasti algoritmizace a programovani na stiednich Skolach

e popsat pole v Pythonu véetné vybranych metod a funkci s nim spojenych

¢ navrhnout ulohy pro podporu vyuky algoritmizace a programovani zaméfené na pole

e k vytvofenym ulohdm zpracovat metodiku pro ucitele a feSeni v programovacim
jazyce Python

e ov¢rit navrzeny koncept sbirek tloh ve Skolské praxi

e tlohy, vcetn¢ metodiky, feSeni a pfiloh, zpfistupnit vhodnou formou uditelské
vetejnosti

V teoretické ¢asti jsou hlavnimi cili pfedstavit pojmy algoritmus a algoritmické mysleni a
zmapovat vyukové zdroje pouzivané v oblasti algoritmizace a programovani na sttednich

Skolach. Zaméteni béhem mapovani bude pfedev§im na datovou strukturu pole.

V praktické casti budou vytvoteny dva sbirky uloh pro zvolenou vékovou skupinu.
Piipravené sbirky uloh budou ovéfené v hodinach informatiky prvnich roénikii na SOSCL
Ruzyné. Na zaklad€ zpétné vazby od 74kl a pozorovani z vyuky budou provedeny upravy
jednotlivych tloh. Bude popsano, k jakym upravam doSlo a z jakého divodu byly Upravy

provedeny.

Poslednim ukolem je zpfistupnéni vytvotrené sbirky uloh ucitelské vefejnosti, které bude

realizovano pomoci vlastni webové stranky.



3 Teoreticka ¢ast

V teoretické Casti jsou blize piedstaveny pojmy algoritmus, algoritmizace a algoritmické

mysleni. Dale je zde ptiblizena datova struktura pole a ulohy a operace jemu standardni.

3.1 Algoritmus

Definice algoritmu neni univerzalni a Casto se lisi zdroj od zdroje podle autora. V knize
Introduction To Algorithms je algoritmus popsan jako ,jakykoliv dobfe definovany
vypocetni postup, ktery bere né¢jakou hodnotu nebo mnozinu hodnot jako vstup a vrati
néjakou hodnotu nebo mnozinu hodnot jako vystup“. Algoritmus je tedy posloupnost

vypodetnich kroki, ktera proméni dany vstup na vystup.!

Donald Ervin Knuth ve své knize The Art of Computer Programming definuje algoritmus
jako ,,kone¢nou sadu pravidel, ktera udava posloupnost k feSeni dan¢ho typu problému.
Dale uvadi pét dilezitych vlastnosti, které musi algoritmus spliiovat: konecnost,

jednoznaénost, vstup, vystup a efektivita.

Dal8i moZna definice algoritmu je ,pfesny postup, ktery je potieba k vykonani urcité
¢innosti®, jak je definovan v knize Algoritmizace, kterou napsala Jana PSenc¢ikova. Autorka
dale popisuje podminky, které algoritmus musi splinovat. Témi jsou zacatek a konec, vécna

spravnost, jednoznacnost, obecnost, opakovatelnost a srozumitelnost.’

Pro ucely této bakalaiské prace bude algoritmus definovan jako ,.kone¢na sada pravidel nebo
vypocetnich kroku, které udavaji postup k feseni daného typu problému®. Podminky, které

musi algoritmus spliiovat, budou specifikovany v nasledujicich bodech:

e Konecnost — algoritmus musi vZdy skoncit v kone¢ném poctu krokd.

I CORMEN, Thomas H.; LEISERSON, Charles Eric; RIVEST, Ronald L. a STEIN, Clifford. Introduction to
algorithms. Third. Cambridge, Massachusetts;London, England: The MIT Press, 2009. ISBN 978-0-262-
53305-8, s. 5. Dostupné z: https://go.exlibris.link/TM9DdnFG.

2 KNUTH, Donald Ervin. The Art of Computer Programming: Fundamental algorithms: Fundamental
algorithms. 3. Reading: Addison-Wesley, 1997. ISBN 978-0-201-89684-8, s. 20. Dostupné z:
https://go.exlibris.link/6 CrvKRYX.

3 PSENCIKOVA, Jana. Algoritmizace. 2. vydani. Prost&jov: Computer Media, 2021. ISBN 978-80-7402-414-
6.


https://go.exlibris.link/TM9DdnFG
https://go.exlibris.link/6CrvKRYx

e Jednoznacnost — kazdy krok algoritmu musi byt pfesné a jasn¢ definovan. Akce,
které maji byt v kazdém kroku provedeny musi byt jednoznacné a srozumitelné.

e Obecnost — algoritmus musi byt co nejvice obecny, aby umoznil feSeni co nejvétsiho
poctu problému a uloh.

e Opakovatelnost — algoritmus ma pro stejné vstupni hodnoty vratit i stejné vystupni
hodnoty, je tedy mozné ho kdykoliv zopakovat a dostat za stejnych vstupnich
podminek stejné vysledky.

Vytvofeny algoritmus je nutné vhodnym zplsobem zapsat Ci zobrazit. K tomu jsou
vyuzivany rizné metody zapisu algoritmu. Ty mohou mit podobu ¢isté slovniho zapisu nebo
grafického znazornéni. Mezi metody slovniho zapisu patii vyjadieni ptirozenym (lidskym)
jazykem, matematicky zapis, pseudokdd nebo zapis ve vybraném programovacim jazyku.
V této praci bude v nékterych kapitolach pouzit zépis algoritmu pomoci pseudokodu a

v jazyce Python.

3.1.1 Algoritmické mysleni

lze v informatickém vzdelavani dosdhnout. Je to v podstaté souhrn schopnosti souvisejicich
s algoritmy a algoritmizaci. Mezi né patii schopnost analyzovat dané problémy, schopnost
presné problém specifikovat, schopnost sestavit spravny algoritmus pro feseny problém,
schopnost uvazovat nad rliznymi souvislostmi problému a schopnost zvysit efektivitu

algoritmu.*

Pro osvojenti si algoritmického mysleni je nutné pochopit vyznam jednotlivych jeho slozek,

a proto budou déle rozebrany nejdiive obecné a poté na zvoleném konkrétnim ptikladu.

1. Schopnost analyzovat dany problém znamend pochopeni zadéani a cile zadané tlohy.
Casto je vyhodné rozdélit cely problém na dil¢i Gasti, které jsou jednodussi na
pochopenti 1 vyfeseni.

2. Schopnost specifikovat problém vede k pfesné formulaci pozadavkl ulohy, Casto
vcetné rozboru moznych vstupt a vystupli a popisu reakci algoritmu na tyto vstupy.

4 MITTERMEIR, Roland T. Informatics Education - The Bridge between Using and Understanding
Computers: International Conference in Informatics in Secondary Schools - Evolution and Perspectives, ISSEP
2006, Vilnius, Lithuania, November 7-11, 2006. Proceedings. 4226. Heidelberg;Berlin: Springer Berlin
Heidelberg, 2006. ISBN 978-3-540-48218-5, s. 175. Dostupné z: https://go.exlibris.link/rWVTSRNI.
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3. Schopnost sestavit spravny algoritmus pro feSeny problém vychazi z tvorby
algoritmu pro vyieseni problému podle jiz diive rozebranych podminek. Jde tedy o
sestaveni néjakého postupu, ktery musi byt algoritmem a spliovat diive popsané
podminky.

4. Schopnost uvazovat nad riznymi souvislostmi problému znamend uvazovat nad
chovanim a vysledky navrzeného algoritmu v riznych situacich a pro rizné vstupni
hodnoty. Tento krok poméha odhalit pfipady, kdy algoritmus nemusi fungovat
spravn¢ a prispiva k tvorbé co mozna nejvice obecného algoritmu.

5. Schopnost zvysit efektivitu algoritmu spociva v hlubSim porozuméni problému a
jeho navrhnutého feSeni. Toto pochopeni dovoli navrzeny algoritmus zrychlit a
zjednodusit.

Pro zndzornéni vyuziti kazdé z téchto slozek a jejich dulezitosti bude dale rozebran priklad
orientovany na datovou strukturu pole. Piiklad bude feSen nezavisle na zvoleném
programovacim jazyce vyuzitim pseudokddu. Zadanim piikladu je nalézt pocet kladnych

¢isel ulozenych v zadaném poli.

Prvni slozkou je analyza problému. Cilem zadané tlohy je zjistit, kolik z ulozenych cisel je
kladnych, a tedy vétsich nez nula, jelikoz nula se nepovazuje za kladné Cislo. Dil¢i ¢asti, na
které by tiloha mohla byt rozdé€lena, jsou priichod pole cyklem, testovani ulozenych prvki a

aktualizace hodnoty proménné, ve které bude uloZen pocet kladnych prvkd.

Dalsi slozkou, kterou je piesna specifikace problému, je mySleno rozeznani, ze vstupem
bude né&jaké pole prvkl a vystupem bude pravdépodobné ptirozené ¢islo predstavujici pocet
prvkll odpovidajicich zadéani. V pfipad€, Ze bude pole prazdné nebo bude obsahovat jen
zaporna Cisla, by vystupem mélo byt ¢islo nula. Pokud budou vSechna ¢isla v poli kladna,
bude vystupem pocet vSech prvkil v poli. Pro ostatni ptipady by ¢islo, které bude vystupem,

mélo byt mensi nebo rovno poctu prvka v poli.

Ve slozce schopnosti sestavit spravny algoritmus jiz dojde k samotnému névrhu a tvorbé
algoritmu. Pfed zahajenim priichodu polem a hledani poc¢tu kladnych prvki je nutné vytvofit
proménnou, ktera tento pocet bude uchovavat. Proménné je nutné nastavit hodnotu nula
pravé kvili diive zminénym specidlnim pifipadim. Ted uz mlzZe navrh algoritmu
pokracovat tvorbou cyklu a priichodem pole. U kazdého prvku pole je nutné zjistit jeho
porovnanim s nulou, zda je kladny nebo ne. Pokud je prvek kladny, zvétsi algoritmus

hodnotu této proménné o jedna a pokracuje kontrolou dal$iho prvku. V piipadé, Ze prvek
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neni kladny postupuje algoritmus na kontrolu dalsiho prvku rovnou. Nakonec po kontrole

vSech prvki pole zobrazi algoritmus hodnotu diive vytvorené proménné a skonci.
Takovy algoritmus zapsany pseudokdédem by mohl vypadat naptiklad takto:
pocet — ()
pro kazdy prvek v poli:
je prvek kladny?
pocet <— pocet +1
zobraz pocet

Tento postup je opravdu algoritmem, jelikoz splituje vSechny diive definované podminky,

kterymi jsou konecnost, jednoznacnost, obecnost a opakovatelnost.

Dal$im slozkou algoritmického mysleni je schopnost uvazovat nad riznymi souvislostmi
problému. Naplni této slozky je kontrola, zda vytvotreny algoritmus funguje i pro krajni ¢i
neocekavané hodnoty, naptiklad pole obsahujici pouze zaporna ¢isla, prazdné pole nebo pole
s extrémné malymi ¢i velkymi Cisly.

Posledni sloZkou je schopnost zvysit efektivitu algoritmu. Zvoleny piiklad ma jednoduché

zadani 1 feSeni a neni nutné snazit se o vyrazné zrychleni.

Stru¢n€ shrnuto, algoritmické mysleni je klicovou dovednosti kazdého budouciho 1
sou¢asného programatora. Ulohy zaméfené na préci s polem piedstavuji idedlni nastroj k
jeho rozvoji diky své rozmanitosti a Sirokym moZnostem vyuZiti.

Navrh, jak ucit algoritmické mysleni, popisuje Gerald Futschek v ¢lanku Algorithmic

Thinking: The Key for Understanding Computer Science. Podle néj by zakladem mélo byt

feSeni vét§tho mnozstvi problémi nezéavisle na konkrétnim programovacim jazyce. ReSené

vvvvvv

Piinosné je také zvolit moznost vizualizaci algoritmii, kterd pomaha jejich porozuméni.’

5> FUTSCHEK, Gerald. Algorithmic Thinking: The Key for Understanding Computer Science. Online.
Informatics Education The Bridge between Using and Understanding Computers. 2006, ro¢. 2006, ¢. 4226, s.
159-168, konkrétn€ s. 160. Dostupné z: https://doi.org/https://doi.org/10.1007/11915355_15. [cit. 2025-06-
23].
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K tomu jsou tulohy orientované na praci s polem vhodné, jelikoz je mozné pole snadno

reprezentovat graficky a zobrazit tak zmény v jednotlivych krocich algoritmti.

3.2 Priehled vyukovych materialii k programovani na stiednich Skolach

3.2.1 Piehled RVP v oblasti informatika a programovani

Ramcovy vzdé€lavaci program (zkracené¢ RVP), je dokument tvoftici obecné zdvazny ramec
pro tvorbu 8kolnich vzdélavacich programi (zkracené SVP) gkol viech obort vzdélani v
piedskolnim, zakladnim, zakladnim uméleckém, jazykovém a stfednim vzdg&lavani.® RVP
stanovuje konkrétni cile, formy, povinny obsah vzdélavani a zasady pro tvorbu SVP. RVP
ma mnoho uloh, mimo jiné specifikovat uroveil klicovych kompetenci, jiz by méli zaci na
konci vzdélavani dosdhnout ¢i vymezit zavazny vzdélavaci obsah, tedy ocekavané vystupy

a udivo.

V poslednich par letech doslo v ramci takzvané revize RVP ke zménam téchto dokument,
které se tykaly i oblasti informatiky. Podle nového RVP je jednim z cilti vzdélavani v oblasti
informatiky uplatnéni a rozvoj algoritmického zplisobu mysSleni pfi feSeni problémil a
problémovych tloh. Tento cil se odrazi do nové ptidanych tematickych okruht, kterymi jsou
"Algoritmizace a programovani" v RVP pro gymnézia’ a "Tvorba, testovani a provoz

softwaru" v RVP pro stiedni odborné $koly.®
V obou dokumentech jsou popsany oc¢ekavané vystupy zaku, které odpovidaji jednotlivym
slozkam algoritmického mysleni, jak jsou charakterizovany v kapitole Algoritmické mysleni

této prace. Okruhy se zabyvaji algoritmy a jejich vlastnostmi, algoritmizaci a zakladnimi

6 MINISTERSTVO SKOLSTVIi, MLADEZE A TELOVYCHOVY (MSMT). Jednotny metodicky portal
MSMT edu.cz. Online. RVP — Ramcové vzdélavaci programy. 2025, 2025. Dostupné z: https://edu.gov.cz/.
[cit. 2025-06-27].

7 MINISTERSTVO SKOLSTVi, MLADEZE A TELOVYCHOVY (MSMT). Ramcovy vzdélavaci program
pro gymnéazia RVP G: MSMT-24248/2021-2. In: . 2021. Dostupné z: https://www.edu.cz/wp-
content/uploads/2021/09/001 _RVP_GYM_-vyznacene_zmeny.pdf.

8 MINISTERSTVO SKOLSTVi, MLADEZE A TELOVYCHOVY (MSMT). Ramcovy vzdélavaci program
pro obor vzdélani: 18 — 20 - M/01 Informacni technologie. In: . 2023. Dostupné z:
https://www.edu.cz/rvpsov/revize/18-20-MO1.pdf.
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programovacimi koncepty vcetné vyvoje programu a jeho optimalizace a testovani. Zatimco
RVP pro gymnazia klade diraz spise na teoretické informace a porozuméni, RVP pro stiedni

odborné Skoly je vice soustfedéno na praktické dovednosti a vyuziti.

3.2.2 Srovnani SVP vybranych $kol
Pro podrobnéjsi srovnani pojeti vyuky informatiky a programovani bude v této kapitole
rozebrano porovnani SVP dvou vybranych §kol. Prvni z nich je Jiraskovo gymnazium v

Nachodé °a druhou je Stiedni odborné $kola civilniho letectvi na Praze 6'°.

Obé skoly se pfi tvorbé svych SVP fidili zasadami stanovenymi jim p¥islusnymi ramcovymi
vzdelavacimi programy. Pfedmét Informatika je na obou Skolach zafazen jako samostatny a
povinny v prvnich dvou roé¢nicich studia, avsak s rozdilnou hodinovou dotaci. Zatimco na
gymnaziu je celkovd hodinova dotace 6 hodin (¢tyfi hodiny v prvnim ro¢niku a dvé hodiny
ve druhém), na stfedni odborné §kola (zkracené SOS) &ini dotace celkem 4 hodiny (dvé

hodiny v kazdém z ro¢niki).

Zésadni rozdily vSak nejsou jen v €asové dotaci, nybrz 1 po obsahové strance a v cilech
vyuky. Vyuka informatiky na gymnaziu je celkové orientovana vice teoreticky. Klade diiraz
na porozumeéni digitdlnim technologiim a jejich aplikacim ve spolecnosti véetné zaméteni

na abstraktni mySleni, algoritmizaci a praci s daty.

Oproti tomu na SOS je informatika pojata vice prakticky. Pfedmét davé prostor viem zakam
porozumét tomu, jak funguje pocitac a informacni systémy. Zabyva se nejen reprezentaci
dat v pocitaci a zéklady programovani, ale také rozvijenim informatického mysleni Zaka se

slozkami abstrakce.

Obsah vyuky se 1i8i i strukturou uc¢iva a dil¢imi vystupy. Na gymnaziu jsou v prvnim ro¢niku

obsazena témata jako hardware a software, pocitacové sité, informace a data ¢i modelovani.

9 PAVEL, Skoda. SKOLNI VZDELAVACI PROGRAM -, I cesta miize byt cil*: SVP pro &tyileté gymnazium
a vySsi stupent osmilettho gymnazia, zpracovany dle RVP G. 2024. Dostupné z:
https://www.gymnachod.cz/wp-content/uploads/2017/11/SVP-I-cesta-muze-byt-cil-verze-3_0.pdf.

10 TURECKOVA, Ludmila. Skolni vzdélavaci program - Letecky mechanik: 23-45-L/02 Letecky mechanik.
2024.
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Ve druhém roc¢niku je vyuka zaméfena na téma algoritmizace, programy a informacni

systémy.

Na SOS jsou obdobné témata probirana jiZ v prvnim ro¢niku vyuky pfedmétu. Ve druhém
ro¢niku pak dochézi k jejich rozsifeni tématy jako digitdlni technologie, modelovani ¢i

informacni systémy.

Vzhledem k tomu, Ze se prace zaméiuje na praci s polem, bude v nasledujicim textu zminéna
pfitomnost programovani a pole ve vybranych SVP vice. Obé 8koly zaéinaji toto téma
uvodem do algoritmli a algoritmizace. Probiranym ucivem je pojem algoritmus a jeho
vlastnosti, rizné zptisoby zapisu, pro které je na gymnaziu navic kladen duraz na prevod

mezi nimi, a dale vstup a vystup véetné podminek feseni.

Na gymndziu je ve vyuce vyuzivano jak blokové programovani, tak textové jazyky, zatimco
sttedni odborna $kola vyuZziva pro zapis jen textové programovaci jazyky. Na SOS je
obsahem vyuky tradi¢ni strukturované programovani zahrnujici proménné a jejich datové
typy, vétveni programu, cykly a podprogramy bez parametrti i s parametry. Duraz je zde
kladen také na optimalizaci a ladéni programu a jeho syntaktické a sémantické chyby.
Celkové je téma programovani na této Skole pojato vice prakticky, se zaméfenim na osvojeni

syntaxe a struktury konkrétniho programovaciho jazyka.

Na gymnaziu jsou probirand témata velmi podobna. Obsahem vyuky je také strukturované
programovani zahrnujici vySe vypsané ucivo. K optimalizaci a ladéni programu je zde
explicitn€ zminéno krokovani a problematika vlivu vstupnich dat na spotfebované vypocetni
zdroje. SVP gymnazia navic obsahuje udivo na téma vyvoj programu, jez se zaméfuje na
tvorbu dokumentace k programu, jeho autorstvi a licence a etiku programatora. Obecné je
téma programovani na této Skole obsazeno v $ir§im pojeti neZ na stfedni odborné Skole.
Kromeé toho, Ze je cilem naucit zaky zékladlim programovani ve zvoleném jazyce, nabizi k
rozsifeni 1 moznost vyuZiti robotické pomiicky pro realizaci zdkovského projektu ¢i tvorbu

jednoduché aplikace.

Co se tyce pole, vyslovné je zmitiovano jen v SVP gymnézia v rdmci uciva programovacich
konceptl. Na stfedni odborné Skole je zminéno jen v ramci uciva programovani jako

»hahodny prvek ze seznamu®.
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Z vyse popsaného srovnani vyplyva, ze pristupy k vyuce informatiky a programovani se
mohou na jednotlivych skolach vyrazné lisit. Tyto rozdily se mimo jiné promitaji i do volby
ucebnic a vyukovych materialt. Nasledujici kapitola se zaméiuje na analyzu konkrétnich

zdrojt, které jsou ve vyuce vyuzivany.

3.2.3 Srovnani vybranych ucebnic a vyukovych materiila

Tato ¢ast je vénovana srovnani vybranych u¢ebnic a vyukovych materialii pouzivanych na
sttednich Skoldch a viceletych gymnaziich. Ke srovndni doSlo predevsim v oblasti
programovani se zamétenim na operace a ulohy typické pro datovou strukturu pole. Cilem
srovnani je vytvorit piehled téchto operaci a loh a porovnat jejich vyskyt napfi¢ riznymi

vyukovymi zdroji.

Do srovnani bylo celkem vybrano pét ucebnic a vyukovych materiald, které jsou bézné
pouzivané na stfednich Skolach, tvoiené se zamérem pouziti na stfednich Skolach nebo
obsahem zaméfené na programovani a pole (ur€ené pro rizné programovaci jazyky) a

vhodné k pouziti na stfednich Skolach.

Seznam téchto ucebnic a materidli je uveden nize, v tabulce jsou pro piehlednost zdroje

oznaceny pouze Cislem.

e Zdroj 1 — ROUBAL, Pavel. Informatika a vypocetni technika pro SS — prakticka
ucebnice. Brno: Computer Press, 2010. ISBN 978-80-251-3227-2.

e Zdroj 2 — PSENCIKOVA, Jana. Algoritmizace. 2. vydani. Prost&jov: Computer
Media, 2021. ISBN 978-80-7402-414-6.

e Zdroj 3 — BORY, Pavel. C# bez ptedchozich znalosti. Brno: Computer Press, 2016.
ISBN 978-80-251-4686-6.

e Zdroj 4 — MATOUSEK, David. C++ bez piedchozich znalosti. Brno: Computer
Press, 2016. ISBN 978-80-251-4640-8.

e Zdroj 5 — MARES, Martin a VALLA, Tomas. Priivodce labyrintem algoritm. 2.
vydani. Praha: CZ.NIC, 2022. ISBN 978-80-88168-63-8.

V nasledujici tabulce je uveden piehled operaci a tloh spojenych s polem sestaveny na
zakladé analyzy vySe uvedenych zdroji. Znak ,.x* v buiice tabulky znaci, Ze se uvedena
uloha nebo operace v piislusném zdroji objevuje, at’ uz ve forme feSeného piikladu, zadani

k procviceni nebo jen zminky.
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Zdroj 1 Zdroj 2 Zdroj 3 Zdroj 4 Zdroj 5

Deklarace pole X X X
Vlozeni prvku do pole X X X X
Zména prvku v poli X X X
Vypis jednoho prvku pole X X X X
Vypis vice prvkl pole X X X X
Zjisténi délky pole X X X X X
Zjiéténi., zda pole X X X
obsahuje dany prvek
Hl'edémi nejmensiho a X X X
nejvétsiho prvku
Zjisténi indexu daného X X
prvku
Zjisténi poctu vyskytl X
daného prvku
Inverze pole X X X

X X X

Sefazeni pole

Informace ziskané z ptehledu uloh budou dale vyuzity v kapitole Standardni vilohy a operace

Tabulka 1: Prehled vybranych operaci a uloh pro pole v riiznych vyukovych zdrojich

s polem ve vyuce programovdani, kde bude kazda z téchto tloh podrobnéji popsana.

3.3 Pole

Pole je v programovani jedna z nejjednodusSich a nejpouzivangjSich datovych struktur
slouzici k ,,seskupeni* nejcastéji vétsiho mnozstvi dat. Pouziva se k ulozeni, organizovani a

zpracovani dat ¢i n&jakych hodnot. VSechna uloZend data jsou uspofadana linearné, kde

kazdy jeden prvek je pifipojen k sousedni ptedchozi a nasledujici hodnoté.!!

11

https://www.geeksforgeeks.org/data-structures/. [cit. 2025-06-17].

GEEKSFORGEEKS. Data Structures

Tutorial.
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Pole je slozeno z prvki, do kterych jsou uklddana data. Kazdy prvek ma svij jedinecny
index, ktery ho umoziuje jednozna¢né identifikovat i v ptipadech, Ze je v poli ulozeno vice

prvku stejné hodnoty.

Index je uren pomoci ptirozenych cCisel, do kterych je obvykle zahrnuta i nula. Z toho
vyplyva, ze index prvniho ulozeného prvku je typicky oznacen Cislem nula a s kazdym
nasledujicim prvkem v poli se zvétsi o jedna. Pokud ma pak vytvoiené pole celkem n prvkii,
posledni prvek v poli nemd index 7, ale index n-1, jelikoz indexovani prvkil za¢ina od nuly,

a nikoliv od jedné.

4 | 8 | 3|0 |+=-| 7| 1

0 1 2 3 n-1 n

Index

A J

Obrdzek 2: Princip indexdi pole
Dalsim dulezitym pojmem pii praci s poli je délka pole. Jeji presna definice zalezi na
zvoleném programovacim jazyku a na skute¢nosti, zda je pole v ném dynamické nebo
statické. U dynamickych poli vyjadiuje délka pole pocet prvki, které jsou v poli aktudlné
uloZené. Je to hodnota, ktera se za béhu programu miZe né€kolikrat zménit. U statickych poli
vyjadiuje délka pole pocet prvk, které je do pole maximaln€ mozné ulozit. Je to pevné dana

hodnota, kterou jiZ po vytvoreni pole nelze zménit.

Dynamické pole nemusi mit pfedem definovany pocet prvki, které je do né¢j mozné ulozit.
Prvky lze za b&hu libovolné ptidavat 1 odebirat podle potieby, velikost pole je pak vhodné

upravena. Pamét’ dynamického pole je vétsSinou dynamicky alokovéna a uvoliovana.

Statické pole tuto libovolnou zménu neumoziuje. Pii deklaraci pole je s polem definovan
maximalni mozny pocet prvkd, ktery 1ze do pole ulozit. Takovému poli je alokovéana pevna
velikost v paméti a nelze ji za béhu ménit. V ptipad€, ze neni pfedem znam pocet ukladanych
prvkl, je potteba tento pocet odhadnout. To miize vést k naroku na vétSi nebo mensi cast

paméti, neZ bude skutecné potieba.
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Pole je mozné vytvofit o jednom ¢i vice rozmérech. Jednorozmérné pole je dobré si
predstavit jako seznam polozek, kde kazda polozka je oc¢islovanéd indexem. Dvourozmérné
pole je mozné si predstavit jako tabulku nebo matici. Ve dvourozmérném poli mé pak kazdy
prvek indexy dva, kde prvni index ptedstavuje fadek a druhy sloupec. Trojrozmérné pole
muze byt zobrazeno jako krychle, kde kazdy prvek ma tfi indexy. Graficka vizualizace

ptikladii poli o jednom, dvou a tiech rozmérech jsou zobrazeny na obrazku 3.

2 |5 2 | &

215 1] 3 1] 3

Obrdzek 3: Grafickad vizualizace riznych rozméri pole (zleva jednorozmérné, dvourozmérné a trojrozmérné)

Pole mize byt pouzito jako zadklad pro dal§i datové struktury, a to zejména zasobnik,

(prioritni) fronta, halda, (binarni) strom nebo matice.

3.3.1 Zakladni operace s polem

Jak uz bylo feceno, pole slouzi k seskupeni vét§iho mnozstvi dat, které je mozné ulozit,
organizovat podle riznych kritérii a zpracovavat je ¢i s nimi pracovat. Zakladnimi operacemi
pole jsou tedy vlozeni nového prvku, odebrani jiz uloZzeného prvku, ¢teni hodnoty prvku a

zména hodnoty ulozeného prvku.!?

VloZenim prvku je myslen proces pifidani prvku na specifickou pozici v poli (index) pfi
zachovani potadi ostatnich jiz ulozenych prvki. Prvek mize byt do pole vkladan na zacCatek
pred vSechny prvky, na konec za posledni prvek nebo mezi dva sousedici prvky. Po vlozeni
prvku na danou pozici je nutné, aby byly vSechny ulozené prvky napravo od nového
posunuty o jedna doprava a jejich index navysen. Vkladani prvki je u statického pole mozné
pouze v piipadé€, ze pocet prvka nepievysil maximalni délku pole. U dynamického pole je

prvek vloZit mozné kdykoliv bez omezeni.

12 GEEKSFORGEEKS. Getting Started with Array Data Structure. Online. Geeksforgeeks. 2025. Dostupné z:
https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-arrays-data-structure-and-algorithm-tutorials/. [cit. 2025-06-
17].
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Obrdzek 5: Princip vloZeni nového prvku do pole

Odebrani prvku oznacuje proces odstranéni prvku na specifické pozici (index) pti zachovani
poradi ostatnich ulozenych prvki. Stejné jako pii vkladani prvku miize byt prvek odebran
ze zacatku, z konce nebo z kteréhokoliv mista uprostifed pole. Podobné musi byt vSechny
prvky napravo od odstranéného posunuty o jeden doleva a jejich index zmenSen. Odebrani

prvku je mozné kdykoliv nezavisle na typu pole.

( [

8123|565 ]41]9 8 3|15 419 813 |5|4]°9

Obrdzek 4: Princip odebrdni prvku z pole
Ptistup k prvkim pole je mozny bud’ jednotlivé nebo hromadné. Jednotlivy pfistup ke
kazdému prvku zvlast’ je umoznén prave indexem prvku. Hromadny pfistup k prvkiim je
realizovan pouzitim cykli. Pouziti cyklt dovoluje postupny pftistup ke vSem prvkiim pole
nebo k jeho jakékoliv podmnoZing podle pfedem zvolené podminky (naptiklad kazdy druhy

prvek zprava).

Zména hodnoty prvku je dalsi dileZitou operaci na poli. U jiZ uloZeného prvku je Casto
potieba zménit jeho hodnota. Pfistup k jednomu danému prvku je umoznén indexem,

poptipad¢ Ize pouzitim cyklu postupné zménit hodnotu vice prvkim.

Naptiklad pro pole zobrazené na obrazku 6 je mozné tfeti prvek, ktery md hodnotu Sest

zménit pfistupem pies jeho index, kterym je ¢islo dva.

210|615

0 1 2 3 4

Obrdzek 6: Zobrazeni prvki pole s jejich indexy
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Prochazeni pole pomoci cyklu je jednou z nejvice pouzivanych operaci na poli. Umoziuje
pristup ke vSem prvkim pole nebo jen jeho ¢asti a dovoluje prvky ¢ist nebo meénit jejich
hodnotu. Prochazeni pole cyklem oznacuje proces postupného ptistupu ke kazdému prvku

pole, ktery mtize byt realizovan dvéma zptsoby.

Prvni zplsob je zaloZen na cyklu, ktery prochdzi indexy jednotlivych prvki uloZzenych
v poli. Pomocna proménna cyklu, také nazyvana fidici proménna, tak nabyva praveé téchto

indext, kterymi jsou obvykle ¢isla od nuly do N-1, kde N je pocet prvki pole.

Druhy zptisob je zalozen na cyklu, ktery misto indext prvki prochézi pfimo prvky pole, tedy
hodnoty ulozené v poli. Tento cyklus nema pfistup k indextim prvki, které prochazi a

neumoziuje tak pravy prvkl v poli. Pomocna proménna cyklu bude nabyvat hodnot prvkd.

Cykly maji v souvislosti s polem mnoho rliznych a uzitenych vyuziti. Kromé vypisu prvka
pole dovoluji naptiklad spocitat soucet prvkl v poli nebo nalézt index prvku s pozadovanou

hodnotou. Cykly se také pouzivaji pro sefazeni prvku pole.

Jak je vidét na obrazku 7, bylo vytvoieno pole obsahujici prvky 5, 4 a 7 jejichz indexy jsou
0, 1 a 2. Nejdiiv bude pouZit cyklus prochazejici ptimo prvky pole. Pomocna proménna
tohoto cyklu bude nabyvat hodnoty 5, 4 a 7. Pfi pouZiti cyklu, ktery prochazi indexy prvkl

bude pomocna proménna nabyvat hodnot 0, 1 a 2.

5 4|7

0 1 2
Obrdzek 7: Pole s prvky a indexy
3.3.2 Standardni ulohy a operace s polem ve vyuce programovani
Ve vyukovych materidlech a ucebnicich urcenych pro nebo pouzivanych ve vyuce
programovani na stiednich Skolach se bézn¢€ vyskytuji standardni tlohy a operace spojené s
praci s polem. Jsou jimi naptiklad hledani minima a maxima, zjisténi délky pole ¢i sefazeni
pole. Piehled téchto tiloh a operaci byl jiz uveden v kapitole Srovnadni vybranych ucebnic a
vyukovych materialii, tato kapitola ma za cil je podrobnéji piedstavit a rozebrat v kontextu

rozvoje algoritmického mysleni.
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Prestoze programovaci jazyk Python nabizi pro vyfesSeni vétSiny téchto tloh pireddefinované
funkce a metody, nebudou zde zdmérné pouzity. Zamérem je, aby si zaci pied jejich pouzitim
osvojili principy téchto algoritmt a rozvijeli schopnost vyuzit je i v riznych nestandardnich

situacich a za riznych podminek.

Deklarace pole

muze probihat dvéma zplsoby. Prvnim zplsobem je deklarace prazdného pole s predem
pevné danou délkou pole (statické pole) nebo bez pevné dané délky (dynamické pole). Do
tohoto pole je nutné pozd¢ji vlozit vsechny pozadované prvky ru¢n€. Druhym zptisobem je
deklarace pole vyctem prvkd, tedy je vytvoieno pole, do kterého jsou soucasné ulozeny
vSechny prvky, které ma pole obsahovat a tim je i dana jeho délka. U dynamického pole 1ze

pozdéji pridat dalsi prvky, u statického ne.

Nekteré programovaci jazyky vyzaduji, aby byl pti deklaraci pole zvolen datovy typ hodnot,
kterych budou prvky uloZené v poli nabyvat. Datovy typ prvku urCuje nejen jeho mozné
hodnoty ale 1 operace, které je dovoleno s témito prvky realizovat (naptiklad scitani,

nasobeni nebo zbytkové déleni modulo).

Zjisténi délky pole
Zjisténi délky pole je dalsi dulezitou operaci pii praci s polem. Umoziluje nejen ziskat
informaci o velikosti pole ale také ovéfit, zda je pole prazdné nebo obsahuje néjaké prvky.

Znalost délky pole je navic velmi uzitecna pii pouZiti cykli, které polem prochéazeji.

K zjisténi délky pole poslouzi naptiklad pomocna proménna a cyklus, ktery je schopen projit
pfimo prvky pole. Rozdéleni problému na dil¢i ¢asti by mohlo vypadat nasledovné: nejprve
je vytvofena pomocna promennd, poté je pomoci for cyklu prochazeno pole prvek za
prvkem, a nakonec je pravideln¢ uklddana a aktualizovdna hodnota uloZena v pomocné
proménné. Vstupem je pole a vystupem je piirozené Cislo predstavujici pocet jeho prvkda.
Pocet prvkili bude pravdépodobné vétsi nez nula, ale miiZe nastat i ptipad, kdy je pole prazdné

a vystupem by tak bylo ¢islo nula.
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Vyse popsany algoritmus zapsany pseudokdédem by mohl vypadat takto:
pocet — ()
pro kazdy prvek v poli:
pocet — pocet + |

zobraz pocet

Vypis prvku ¢i prvki pole

Dalsi casto pouzivanou operaci je vypis jednoho prvku nebo vice prvkl pole. Pro vypis
jednoho prvku je vyuzit index, ktery umoziuje jednozna¢né urcit prvek v poli a vypsat ho
napiiklad ptikazem pro tisk. Pro vypis vice prvki pole je ¢asto vyuzivana jiz diive zminéna
algoritmicka konstrukce cyklus s pfedem znamym poc¢tem opakovani zvana cyklus for-each.
Pouziti cyklu pro vypis prvki pole funguje na zékladé toho, Ze cyklus je schopen postupné
projit a ziskat ptistup ke kazdému prvku pole od prvniho po posledni. Pocet opakovani cyklu
bude zalezet na poctu prvkl uloZenych v poli nebo maximalni délce pole v piipadé
statického pole. Vypis pomoci cyklu tak umoziiuje vypsat nejen vSechny prvky pole, ale 1

jejich libovolnou podmnozZzinu.

Tuto ulohu neni nutné rozdélovat na jednotlivé dil¢i ¢asti, jelikoZ je k vyfeSeni potiebné jen
pouziti for cyklu. Jednou variantou je for cyklus, ktery jako v pfedchozi podkapitole projde
ptimo prvky pole. Druhé varianta vyuzije for cyklus, ktery vyuziva znalosti poctu prvki pole
a umoznuje misto nich projit jejich indexy. Pokud je vSak index prvniho prvku oznaen
nulou je nezbytné dat si pozor, aby limit prichodu nebylo pfimo ¢islo dané poctem prvkii,
ale Cislo o jedna mensi, jinak by for cyklus skoncil prvkem ulozenym za hranicemi pole.
Vstupem tohoto algoritmu bude zase pole a vystupem budou samostatné prvky ulozené

v poli.
Zapis algoritmu druhé varianty pomoci pseudok6du mize vypadat takto:
pro kazdeé cislo i od 0 do délka pole -1:

zobraz hodnotu prvku na index i
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Zjisténi, zda pole obsahuje danou hodnotu

Tato uloha se zamétuje na hledani vyskytu urcité hodnoty v zadaném poli. Cilem ulohy neni
zjistit na jakém indexu se hledana hodnota vyskytuje ani kolikrat, jejim cilem je pouze ov¢ftit,
zda se hodnota v poli nachézi nebo ne.

Reseni ulohy vyuziva for cyklus, ktery umozni projit celé pole po prvcich a u kazdého z nich
kontrolovat, jestli nema stejnou hodnotu jako je hledana hodnota. Vstupem této ulohy bude
nejen pole prvki, ale i hledana hodnota. Vystupem pak muze byt kladnd nebo zaporna
odpovéd’ ,,Ano* a ,Ne“. Jednotlivymi ¢astmi ulohy bude ulozeni hledané hodnoty do
pomocné proménné, deklarace proménné prvek nalezen, realizace for cyklu, porovnani
hodnoty kazdého prvku pole s hledanou hodnotou, a nakonec tisk vysledku hledani. Pro
zvySeni efektivity algoritmu mulze byt po nalezeni hledané hodnoty pfidan piikaz break,

ktery ukon¢i for cyklus a zamezi zbyte¢nému prochazeni ostatnich prvki pole.
Ptiklad zépisu vySe popsané¢ho algoritmu pseudokdédem muize vypadat takto:
prvek_nalezen <— Nepravda
pro kazdy prvek x v poli:
Jje hodnota prvku x stejna jako hledand hodnota?
prvek_nalezen < Pravda
ma prvek_nalezen hodnotu Pravda?
zobraz ,,Ano*
ma prvek_nalezen hodnotu Nepravda?

zobraz ,,Ne*“

Zjisténi indexu daného prvku
Tato tloha je postupem podobnd ptedchozi, kde bylo cilem zjistit, zda se dany prvek
vyskytuje v poli. Podstatou této tilohy je najit prvek v poli a vratit jeho index, tedy pozici,

na které je uloZeny. Nejcastéji se hleda pouze index prvniho vyskytu daného prvku.
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Reseni Glohy opdt vyuziva for cyklus. Tim se ale neprochazi prvky, nybrZ jejich indexy.
Dtivodem je to, ze diky priichodu pole pies indexy je ziskan pfistup nejen k prvkiim pole,
ale 1 k jeho indextim. Vstupnimi hodnotami budou pole prvkl a zadany prvek. Vystupni
hodnotou bude ¢islo piedstavujici index nalezené¢ho prvku. V piipadech, kdy v poli neni
zadany prvek nalezen, je ¢asto vracena hodnota -1. Toto ¢islo je vybrano z ditvodu, Ze index
pole mize nabyvat pouze kladnych ¢isel véetné nuly. Proto je v pfipad¢€, ze prvek neni
nalezen, dulezité¢ zvolit takové Cislo, u kterého je okamzité jasné, ze nemuze predstavovat

index zadného prvku v poli.

Jednotlivymi dil¢imi ¢astmi pro vyfeSeni problému jsou deklarace pomocné proménné
index, zjisténi délky pole (pokud neni zadana), tvorba for cyklu, porovnani prvku pole se
zadanym prvkem a zobrazeni vysledku. Pro zvySeni efektivity algoritmu je mozné pouzit
ptikaz break. Ten bude umistén po nalezeni prvniho vyskytu zadaného prvku a ukonci for

cyklus, ktery by jinak prochézel zbyvajici prvky pole az po posledni.
Reseni zapsané pseudokddem by mohlo vypadat nasledovng:
index — -1
pro kazdé cislo i od 0 do délky pole -1:
Jje prvek na pozici i roven zadanému prvku?
index — i
ukonci for cyklus

zobraz index

Nalezeni poctu prvki s danou hodnotou

Cilem této ulohy je zjistit, kolikrat je dana hodnota v poli ulozena a kolikrat se tedy v poli
vyskytuje. Uloha je postupem podobna predchozim, kde byl nejprve zadana hodnota hledana
a poté byl zjiStovan i jeji index.

Reseni ulohy opét vyuziva for cyklus. K jeho prichodu vsak sta¢i prvky a neni nutné
vyuZzivat jejich indexy. Vstupnimi hodnotami bude pole a dana hodnota. Vystupni hodnotou

bude pfirozené Cislo predstavujici pocet vyskyti dané hodnoty. Pro pfipad, ze hodnota
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nebude v poli nalezena viibec, bude pocatecni hodnota proménné predstavujici vysledny
pocet vyskytil nastavena na nulu. Dil¢imi ¢astmi algoritmu bude deklarace této proménné,
tvorba for cyklu, porovnavani hodnot ulozenych v poli s danou hodnotou a pravidelna

aktualizace a zobrazeni konecné hodnoty proménné pocet vyskytu.
Vyse popsany algoritmus zapsany pseudokdédem by mohl vypadat nésledovné:
pocet vyskytu «— (0
pro kazdy prvek x v poli:
je hodnota prvku x stejna jako dand hodnota?
pocet_vyskytu — pocet vyskytu +1

zobraz pocet_vyskytu

Hledani nejmensiho a nejvétsiho prvku
Tato uloha je zaloZena na prochazeni pole a nalezeni nejmensiho a nejvétsiho ulozeného
prvku. Postup jejich hledéani je velmi podobny, popséno proto bude jen hledani neymensiho

prvku neboli minima.

Pro nalezeni minima je nutné deklarovat pomocnou proménnou pro ulozeni dosud
nalezené¢ho nejmensiho prvku, projit celé pole, porovnavat mezi sebou hodnotu prvku
s hodnotou pomocné proménné, a nakonec pomocnou proménnou s nejmensim nalezenym
prvkem zobrazit. Aby mohlo dojit k porovnani je vSak nutné pomocné proménné piifadit
néjakou hodnotu. Hned v tomto kroku se vyskytuje pomérné velky problém. Jaké hodnoty

by méla pomocna proménna nabyvat?

Hodnoty v poli mohou byt kladné 1 zdporné a mohou byt z pfedem daného intervalu nebo i
nekonecné malé ¢i velké. Neni tedy jednoduché predem vybrat hodnotu pomocné proménné.
Nejbezpecnéjsi je tak nastavit ji hodnotu prvniho prvku v poli. Tento prvek je zarucené
soucasti zadaného pole a na zacatku cyklu ho lze povaZovat za dosud nejmensi nalezené
¢islo.

Vstupem tohoto algoritmu bude zadané pole a vystupem budou cislo pfedstavujici nejmensi

ulozeny prvek.
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Zapis popsaného algoritmu pomoci pseudokddu muiize vypadat takhle:
minimum «— hodnota prvniho prvku pole
pro kazdy prvek x v poli:
Jje hodnota prvku x mensi nez hodnota proménné minimum?
minimum <«— x

zobraz minimum

Inverze pole

Inverze pole je prohozeni potfadi vSech prvkl pole. Z prvniho prvku bude posledni,
z druhého prvku bude piedposledni a tak dale, az po posledni prvek, z kterého bude prvek
prvni. Zkracené, pokud byly prvky v poli naptiklad sefazeny vzestupné, tak po inverzi pole

budou sefazeny sestupné.

K vyteSeni Ulohy je znovu vyuzit for cyklus, ktery prochdzi indexy prvkil. Ty jsou misto
prvkili samotnych pouzity z toho divodu, Ze dovoluji pfimo zménit hodnoty ulozenych prvki
a zamenit je tak mezi sebou. Vstupem 1 vystupem této ulohy je pole, které by pii spravném
feSeni mélo obsahovat stejné prvky, jako na zacatku, jen v opacném potadi. Pokud se tedy
stane, ze pole obsahuje jiné prvky, doslo pfi n¢jaké zameéne hodnot k chyb&. Algoritmu se
sklada jen ze tfi jednoduchych dil¢ich ¢asti, kterymi jsou tvorba for cyklu, zdaména prvkl a

zobrazeni vysledného pole.

Kazdym prichodem pole pomoci for cyklu musi dojit k zdméné dvou prvkl mezi sebou.
Prvni prvek pole bude zaménén s poslednim, druhy s predposlednim a tak dale. Pro pole s N

prvky se obecné jednad o zaménu prvku na pozici i s prvkem na pozici N-i-1.

Pokud by vSak cyklus takto pokracoval 1 za sttedem pole, doslo by k op€tovnému prohozeni
prvki a vraceni na jejich plivodni pozice. Je dulezité dat si pozor, aby cyklus prochazel pole

jen po index dany ¢islem (N-1)/2, tedy do stiedu pole.
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Na obrazku 8 je zobrazena inverze pole, pokud by nebyla zastavena v jeho poloving. Jak je
vidét, v prvnim a druhém kroku jsou spravné prohozeny prvky a je dosazeno pozadovaného
vysledku. Jelikoz vSak nebyl cyklus zastaven v poloviné pole, byly vSechny prvky pole

vraceny na puvodni mista a vysledné pole shodné s tim, se kterym se zacinalo.

1. krok 2. krok
/\_' /_\,
7| 4 2 | 6 6 |4 |2 |7
I_\—/ __~
3. krok 4. krok
< N\ =y
6 | 2 4 Vs 6 | 4 2 7
\/’\ \_/\

vysledné pole

7141|216

Obrdzek 8: Princip inverze pole pfi prochdzeni celého pole

Dale by mohl nastat problém, pokud by byl algoritmus vytvoten pro pole se sudym poctem
prvkl a aplikovan na pole s lichym poctem prvki a obracené. Je potieba ujistit se, Ze

vytvoreny algoritmus funguje na oba tyto typy poli nehledé na pocet ulozenych prvki.
Popsany algoritmus zapsany pseudokdédem by mohl vypadat takto:
pro kazdé cislo i od 0 do (N-1)/2:
vymen mezi sebou prvky na pozici i a na pozici N-i-1

zobraz vysledné pole

Serazeni pole
Posledni z nejpouzivanéjSich operaci na poli je sefazeni pole neboli usporadani prvka pole

podle ptedem zvoleného pravidla. Nejcastéji se pole fadi podle velikosti nebo abecedy, a to
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vzestupné (od nejmensiho po nejvétsi, od A po Z) ¢i sestupné (od nejvétsiho po nejmensi,

od Z po A).

Razenim prvki v poli se zabyva cela fada riznych algoritmi, které jsou Gasto nazyvany
fadici nebo tfidici algoritmy. Takovych algoritmt existuje celd fada a Casto se rozd¢€luji do
nékolika skupin podle zplisobu fazeni nebo podle Casu, ktery jim fazeni zabere (takzvana
Casova slozitost algoritmu). Pro jednoduchost zde bude pro feSeni tilohy popsan a vysvétlen
jen jeden fadici algoritmus, a to bublinkové tfidéni (anglicky bubble sort), které bude fadit

prvky pole vzestupné.

Bublinkové tfidéni je zaloZzeno na principu opakovaného porovnavani kazdé dvojice
sousednich prvka v poli. Pokud mé prvek s mensim indexem vétsi hodnotu nez nasledujici
prvek s vét§im indexem, dojde k jejich prohozeni. Po prvnim priichodu polem by tak mél
nejvetsi prvek ,,vybublat™ az na posledni pozici. Zatimco vétsi prvky se postupné posunuji

ke konci pole, mensi prvky se posunuji k jeho zacatku.

Ke spravnému setfazeni pole je tedy potieba for cyklus. Jediny priichod polem zpravidla
stacit nebude, jelikoz kazdym prichodem bude (v nejhor§im ptfipad€) umistén vzdy jen jeden

prvek na spravnou pozici.

Na obrazku 9 je zobrazeno pole s prvky. Obrazek zobrazuje zmény pozic ulozenych prvki
pfi postupném fazeni pole bublinkovym tfidénim. V prvnim prichodu byly vyménény
dvojice prvkill 4-2 a 4-1, coz posunulo prvek s hodnotou 4, ktery je nejvétSim prvek v poli,
na konec pole. Druhym prichodem doslo k vyméné dvojic prvkl 3-2 a 3-1, coZ posunulo
druhy nejvétsi prvek na piedposledni pozici. Poslednim prichodem byla provedena jen

vymeéna prvka 2-1, kterd vedla k setazeni pole.
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1. prichod 2. prichod

3|14 | 2|1 312|114
3. priichod 4. prachod
2 |1 3 | 4 1 2 | 3| 4

Obrdzek 9: Ukdzka jednotlivych prichodu pole pfi bublinkovém tridéni
Pole je tedy nutné projit vicekrat, k cemuz budou slouzit dva vnotené for cykly, kde kazdy
bude probihat tolikrat, kolik je prvkl v poli. Dilezité je pouzit cykly, které budou prochézet
indexy prvka misto prvkl samotnych, jelikoz to umozni zménu prvkl v poli. Vstupem a
vystupem této tlohy bude zase pole obsahujici stejné prvky jako to pivodni, i kdyz v jiném
poradi.
Algoritmus bublinkového tfidéni v nejjednodussi verzi bez optimalizace pro vzestupné
fazeni mize byt zapsan pseudokddem takto:

pro kazdé cislo i od 0 do délky pole -1:
pro kazdé cislo j od 0 do délky pole -2:
je prvek na pozici j vétsi nez prvek na pozici j+1?
prohod’ tyto prvky mezi sebou

zobraz vysledné pole

3.4 Programovaci jazyk Python

Python je interpretovany programovaci jazyk. Podporuje vice programovacich paradigmat,
jako napftiklad objektové orientované, procedurdlni nebo funkcionalni programovani. Ma
velmi jednoduchou a stru¢nou syntax, diky které je vhodny pro zafatecniky. Python

obsahuje moduly, vyjimky, dynamické typovani a rozhrani pro mnoho uzitecnych knihoven,
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jako napftiklad knihovny pro védecké vypocty nebo praci s daty. Python je také ptenosny a

1ze spustit na mnoha variantdch Unixu a Linuxu, macOS i Windows. '3

Python byl oficialné¢ zptistupnén vetejnosti v unoru 1991, jeho navrhar a tvlirce Guido van
Rossum na ném ale zacal pracovat uz dfive. Pfi jeho préci v nizozemském institutu CWI
pouzival programovaci jazyk ABC, ke kterému mél sice fadu namitek, ale také na ném
ocenioval mnoho funkci. Jeho nemoznost jednoduchého propojeni s distribuovanym
opera¢nim systémem Amoeba, na kterém v CWI pracoval, vedla ke snaze vytvoftit vlastni
programovaci jazyk, ktery by propojeni umoziioval a zéaroven obsahoval vSechny
pozadované funkce jazyka ABC a opravoval nebo vylepSoval ty, které podle néj bylo potieba

upravit.

V priibéhu dalSich né€kolika mésict byl Python pouzivan v projektu Amoeba a podle autora
a zpétné vazby od jeho kolegii pribézné upravovan a vylepSovan. V dobé¢, kdy byla tato

bakalaiska prace psana, byla nejnovéjsi verze Pythonu 3.13.5 vydéana 11. ¢ervna 2025.

Jednim z cilt této bakalarské prace je predstavit pole v Pythonu véetné vybranych metod a
funkci s nim spojenych. Programovaci jazyk Python je vS§ak moZné piedstavit nejen jako

pfedmét vyuky, ale také jako prostfedek pro rozvoj algoritmického mysleni.

Pro uclely piedstaveni Pythonu jako prostfedku k rozvoji algoritmického mysleni byla
vytvoifena predchozi kapitola Standardni ulohy a operace s polem ve vyuce programovani,
kde byly predstaveny béZzné ulohy s polem vyskytujici se ve vyuce programovani na
stiednich Skolach. Tyto tlohy byly poté rozebrany z hlediska algoritmického mysleni a jeho
slozek, jak byly definovany v kapitole Algoritmické mysleni. Déle byly pro ucely rozvoje
algoritmizace a algoritmického mysSleni vytvofeny dvé sbirky uloh, jejichz cilem je
motivovat zaky k vyfeSeni uvedenych situaci za pomoci algoritmli pouzivajicich zékladni
operace s polem.

Aby doslo k pfedstaveni Pythonu jako pfedmétu vyuky je vhodné nékteré funkce ¢i metody
specifické pro Python uvést jménem a pfiblizit jejich pouziti. Rada algoritm@i pro praci

s polem, které byly podrobnéji ptedstaveny v kapitole Standardni ulohy a operace s polem

3 PYTHON SOFTWARE FOUNDATION. General Python FAQ. Online. Python Software Foundation. 2025.
Dostupné z: https://docs.python.org/3/fag/general.html.[cit. 2025-06-17].
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ve vyuce programovani je v Pythonu jiz implementovana ve formé preddefinovanych metod
a funkci. Jejich vyuziti ve vytvofenych tlohach by mohlo byt vyuzito ke zkraceni a

zjednoduseni nékterych feSeni.

K nalezeni délky pole mize byt pouzita funkce len(), kterd vraci pocet prvkl praveé
ulozenych v poli. K nalezeni nejmensiho prvku nachazejiciho se v poli se pouziva funkce
min(), ktera vrati nejmensi nalezenou hodnotu ze vSech prvka v poli. Obdobné se pro
nalezeni nejvétsiho prvku pouziva funkce max(). K zjisténi poctu vyskytii daného prvku lze
pouzit metodu count(), kterd pro dany prvek vrati celé ¢islo predstavujici pocet jeho vyskyti
v poli. Pro nalezeni pozice, na které je dany prvek v poli uloZzeny je mozné pouzit metodu
index(), kterd vrati kladné celé cCislo predstavujici index pozice tohoto prvku v poli nebo
pokud se hledany prvek v poli nenachdzi, tak vrati €islo -1. Pti potfeb¢ ptevratit potadi vSech
prvki ulozenych v poli 1ze pouzit metodu reverse. Ta nendvratné otdci a méni potradi prvkil
Ke zjisténi, zda se pole obsahuje dany prvek je mozné pouzit podminény piikaz spole¢né

s klicovym slovem in ve tvaru ,,if prvek in pole:*.
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4 Prakticka ¢ast

Cilem praktické casti je navrhnout dvé sbirky tloh, ke kterym bude zpracovana metodika
pro ucitele a feSeni v programovacim jazyce Python. Nasledné¢ budou sbirky uloh ovéteny

ve vyuce a zpiistupnény ucitelské vetejnosti.

4.1 Uvod ke sbirkam tiloh
Ob¢ sbirky uloh sepsané v nasledujici ¢asti prace jsou urceny pro zaky stfednich Skol a
viceletych gymnazii. Pfredpoklada se, ze pred zatfazenim uloh do vyuky maji Zaci alesponi

zakladni znalosti programovani, které zahrnuji:

e deklaraci proménnych

dovednost prace s datovymi typy int, float a string a jejich vzdjemné pietypovani

praci s podminénym piikazem

while cyklus a for cyklus

pouziti klicového slova in na kontrolu pfitomnosti daného prvku v poli

zaklady pole v Pythonu

Vsechny ostatni programovaci koncepty a operace, které jsou v tlohach pouzity, jsou v
postupu u ptislusnych tloh vysvétleny. Neni nutné je s Zaky probrat pfedem, 1 kdyz je jejich

znalost urcité vyhodou pii hledani feseni.

VSechny ulohy ve sbirkach byly navrZeny specialné s ohledem na feSeni v programovacim
jazyce Python. Jeho pouziti v§ak neni podminkou jejich vyfeSeni. VéEtSina tloh nicméné
obsahuje koncepty pro né¢j specifické a kazda uloha je navic doplnéna o feSeni zapsana prave
v tomto programovacim jazyce. Kazda z téchto uloh je zaméfena na praci s jednorozmérnym
polem, konkrétné na manipulaci s prvky, které jsou v ném ulozeny. Ulohy v druhé sbirce
maji navic za cil predstavit metody a funkce, které jsou soucasti jazyka Python a slouzi
k préci s poli. Ty nejsou zdktim ukazany a vysvétleny hned, nejprve jsou totiz lohy vyieSeny

bez jejich pouziti a az nésledné, co Zaci pochopi jejich princip, jsou jim predstaveny.

Programovaci jazyk Python byl zvolen z nékolika divodi. Python je open source

programovaci jazyk, ktery podporuje jak procedurdlni programovani, tak objektové
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orientované programovani a jeho syntaxe je velmi jasna a jednoducha k pochopeni i pro
uplné zacatecniky.

Préace obsahuje celkem dvé sbirky uloh, pfi¢emz prvni sbirka obsahuje Ctyii ulohy a druha
sbirka obsahuje $est tiloh. Ulohy v prvni sbirce jsou sestaveny pro osvojeni si prace s polem.
Obsahuji pfedevsim praci s prvky pole a az na par vyjimek, nevyzaduji pouziti zadnych
specialnich metod nebo funkci jazyka Python. Ulohy v druhé sbirce jsou naopak na tyto
metody a funkce vyhradné zamétené a jejich cilem je popsat a vysvétlit zakam jejich vnitini

funkeci.

Kazda uloha ma nasledujici strukturu: zadani, cil ulohy, seznam programovych konceptii
pouzitych v uloze a vzorové feSeni. Kazda loha v druhém sbirce uloh navic obsahuje
poznamku vysvétlujici metodu ¢i funkei, na kterou je uloha zaméfena a dal$i vzorové feSent

s pouzitim této metody ¢i funkce.

Metodika kazdé ulohy obsahuje doporuceny postup pii vyuce rozdéleny na jednotlivé kroky,

které podrobné popisuji postup vedouci ke vzorovému feseni ulohy.

V Zadném vzorovém feSeni tloh se pro jednoduchost feSeni nenachazi kontrola vstupt.

Piedpoklada se, Ze uZivatel programu bude zad4vat pro tlohu ocekavané hodnoty.

4.2 Sbirka uloh 1
4.2.1 Uloha 1 — chybéjici prvky v poli
Zadani: Mame zadana dvé€ pole obsahujici ndzvy knih:
knihy — seznam vSech knih, které patii do urcité police v knihovné

vypujceno — seznam knih z této police, které jsou nyni vypijcené a v polici se ted’

nenachazi

Vasim ukolem je najit vSechny knihy, které patii do knihy, ale nejsou vypijcené. Vysledny

seznam knih ulozte do nového pole, napt. dostupne.

Cil alohy: ZAci si procviéi prochazeni pole prvek po prvku a kontrolu, zda se n&jaky dany

prvek v poli nachazi nebo ne.
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Pouzité koncepty: for x in pole, if x not in pole
Napli ulohy:

1. Uvodni diskuze
a. Predstavte zaklim zadani tlohy, poptipadé zadani vysvétlete podrobnéji.
b. Zkuste spolecné s zaky ustné ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat postup
feSeni ulohy.
c. Zadana pole si miizeme piedstavit jako dvé mnoziny P a V, kde hledanym feSenim
je rozdil mnozin P a V (hledand mnoZina je ta, kterd obsahuje vSechny prvky

mnoziny P bez téch prvka, které ma spole¢né s mnozinou V).

Qe gisten?

Hobit
2.[0.{-3 hOnr-\ms
Ho;u‘) Dotter

LGE‘Qisﬁ Novwie

Vados€ ™

Qe.wr.a Jadnsen

Obrdzek 10: Zobrazeni zadanych poli v podobé mnoZin P a V
2. Nacteni vstupnich dat (poli)
a. Vstupni data jsou vypsdna v polich knihy a vypujceno, ktera jsou zadana vyctem

prvki. Je nutné je zkopirovat nebo ru¢né piepsat do naSeho kodu.

knihy = ["Harry Potter", "Letopisy Narnie", "Pan prstenit”, "Hra o triny", "Hobit",
"Eragon", "Hladové hry", "Zlaty kompas", "Percy Jackson"]

vypujceno = ["Harry Potter", "Eragon", "Zlaty kompas", "Hobit"]

3. Vytvoieni vysledného pole k ulozeni volnych knih
a. Dalsim dtlezitym krokem je vytvotfeni prazdného pole, do kterého bude mozné

ptidat vSechny takové knihy, které jsou k dispozici k zaptjceni.

dostupne = []
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4. Prochazeni pole
a. Pomoci for cyklu je mozné projit celé pole knihy a ziskat tak pfistup ke v§em jeho
prvklim, v nasem piipadé jsou to knihy.
b. Pole knihy prochdzime, protoze obsahuje kompletni seznam knih, se kterymi je
mozné se v uloze setkat. V poli vypujceno pouze zjistujeme, které knihy v ném

chybi.

for kniha in knihy:

poe Vg

Hayr. Letopis Pon Yo o Hiodowe | Zlats Peve
b sy . 3 J
Hd’ﬁ EYQ 30“ \“’u W Jucbson

nhalo]  knhal1]  kehal2] kehal3] kenals Jbehals] anhale]  krnal3]  beihal8]

Potier Navnie prsd ent ‘\rCm\
[

Obrazek 11: Zobrazeni pole knihy s prvky
5. Kontrola, zda je nebo neni kniha v poli knihy vypijcena
a. U kazdé knihy z pole knihy je nutné zkontrolovat, zda se nachdzi také v poli

vypujceno nebo ne. To je mozné udélat jednoduchym podminénym piikazem.
for kniha in knihy:
if kniha in vypujceno:

b. PouZitim této podminky bychom vSak kontrolovali, zda se knihy nenachézeji v obou
polich. Nicméné my hledame knihy, které jsou v poli knihy a zaroven nejsou v poli

vypujceno. Je tieba podminku upravit tak, aby spravné tuto situaci kontrolovala.

for kniha in knihy:

if kniha not in vypujceno:
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c. Kli¢ovym slovem not obratime vyznam piedchozi podminky a zajistime spravné

nalezeni knih.

pde \m\q
Haoyr. Letopis Pan Ha o Hladote | Zlakg Peve:
! s -. 3 3
Potier Novnie ‘xs-le,na ‘\u'm‘ Hobit | Eva Al \m':s hmmgqs Jadrson
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Obrdzek 12: Zobrazeni stejnych prvki v obou zadanych polich
6. UloZeni vysledkt kontroly
a. Spravné jsme prosli pole knihy a nalezli ty knihy, které se v ném nachdzi a zaroven
se nenachézi v poli vypujceno.
b. Nyni uz zbyva jen uloZeni téchto knih do nami vytvofeného pole dostupne. Toto

pole bude obsahovat vSechny knihy, které nejsou vyptjcené a jsou k vyptijcéeni volné.

for kniha in knihy:
if kniha not in vypujceno:

dostupne.append(kniha)

7. Vypis pole s vysledky
a. Nakonec je potieba vypsat pole dostupne. Tim zjistime, které knihy spliiuji zadani

ulohy.

print(dostupne)

Vzorové reSeni:

knihy = ["Harry Potter", "Letopisy Narnie", "Pan prstenit", "Hra o triny", "Hobit",
"Eragon", "Hladoveé hry", "Zlaty kompas", "Percy Jackson"]

vypujceno = ["Harry Potter", "Eragon”, "Zlaty kompas", "Hobit"]
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dostupne= []
for kniha in knihy:
if kniha not in vypujceno:
dostupne.append(kniha)

print(dostupne)

4.2.2 Uloha 2 — Stejné prvky v poli
Zadani: Mame zadana dvé pole obsahujici jména zak, ktefi jsou zapsani na kurzy cizich

jazyku:
anglictina —seznam vSech zaku, kteti se zapsali na kurz anglického jazyka
spanelstina — seznam vSech zaku, ktefi se zapsali na kurz Spanélského jazyka

Vasim ukolem je najit vSechny zéky, ktefi se zapsali do obou kurz, tedy jak na anglicky
jazyk, tak na Spanélsky jazyk. Vysledny seznam Z4ka ulozte do nového pole, napf.

spolecne.

Cil vilohy: Zaci si procvi¢i prochazeni pole prvek po prvku a kontrolu, zda se néjaky dany

prvek v poli nachézi nebo ne.
Pouzité koncepty: for x in pole, if x in pole
Napln dlohy:

1. Uvodni diskuze
a. Predstavte zakiim zadani ulohy, poptipadé zadani vysvétlete podrobnéji.
b. Zkuste spolecné s zaky Ustn€ ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat postup

feSeni ulohy.
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C.

Zadana pole si mizeme predstavit jako dvé mnoziny A a S, kde hledanym feSenim
je pranik mnozin A a S (hledand mnozina je ta, ktera obsahuje jen ty prvky, které se

nachazi v mnoziné A a zaroven v mnozing¢ S).

Joe Nowdh
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Obrdzek 13: Zobrazeni zadanych poli v podobé mnoZin Aa S

2. Nacteni vstupnich dat (poli)

a.

Vstupni data jsou vypsana v polich anglictina a spanelstina, ktera jsou

zadana vyctem prvki. Je potieba je zkopirovat nebo ruéné prepsat do naseho kodu.

anglictina = ["Jan Novak", "Petra Svobodova", "Lukas Dvorak", "Michal Kral",

"Eliska Cerna", "Adam Vesely", "Tomas Kriz", "Martina Horakova"]

spanelstina = ["Petra Svobodovad", "Matéj Prochazka", "Jakub Maly", "Tomas

K7iz", "Klara Benesova", "Eliska Cerna"]

3. Vytvoteni vysledného pole k uloZeni seznamu zakt

a.

Dalsim dualezitym krokem je vytvofeni prazdného pole, do kterého bude mozné

piidat vSechny takové Zaky, kteti maji zapsané oba kurzy zaroven.

spolecne = []

4. Prochazeni pole

a.

Pomoci for cyklu je mozné projit celé vybrané pole a ziskat tak ptistup ke vSem jeho
prvkiim, v nasem piipadé jsou to jména zapsanych zakd.
V tomto kroku nezalezi na tom, jestli cyklem projdeme pole anglictina nebo

spanelstina.
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for zak in anglictina:

FJ.L anqlictina
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Obrdzek 14: Zobrazeni pole anglictina s prvky

5. Kontrola, zda zak je nebo neni zapsan i do druhého kurzu

a. U kazdého zadka z pole anglictina je nutné zkontrolovat, zda se nachazi také

v poli spanelstina. To je mozné udélat jednoduchym podminénym piikazem.

for zak in anglictina:

if zak in spanelstina:

b. Pokud bychom si v pfedchozim kroku vybrali prochazeni pole spanelstina
misto anglictina, je ted’ potfeba kontrolovat, zda se Zaci, kteti jsou v poli

spanelstina nachazi také v poli angliétina. V tom piipad¢ by kod vypadal

takto:

for zak in spanelstina:

if zak in anglictina:

6. UloZeni vysledkt kontroly

a. Spravné jsme prosli pole anglictina a nalezli ty zéky, ktefi se nachdzi v ném a

zaroven 1 v poli spanelstina.
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Obrdzek 15: Zobrazeni stejnych prvki v obou zadanych polich

b. Dal§im krokem je uloZeni téchto Zakli do nami vytvofeného pole spolecne. Toto

pole bude obsahovat vSechna jména Zak, ktefi maji zapsané oba jazykové kurzy.

for zak in anglictina:
if zak in spanelstina:

spolecne.append(zak)

7. Vypis pole s vysledky
a. Nakonec je potieba vypsat pole spolecne. Tim zjistime, kterd jména zakl spliiuji

zadéni ulohy.

print(spolecne)

Vzorové reSeni:

anglictina = ["Jan Novak", "Petra Svobodova", "Lukas Dvorak", "Michal Kral", "Eliska

Cerna”, "Adam Vesely", "Tomas Kriz", "Martina Hordkova"]

spanelstina = ["Petra Svobodova", "Matéj Prochazka", "Jakub Maly", "Tomads Kriz",

"Kldra Benesovad", "Eliska Cernd "]
spolecne = []
for zak in anglictina:
if zak in spanelstina:

spolecne.append(zak)

41




print(spolecne)

4.2.3 Uloha 3 — jména celebrit

Zadani: Vytvofte pole pro ukladani jmen celebrit. Nejprve se zeptejte uzivatele, kolik jmen
celebrit chce zadat, a postupné mu umoznéte tato jména zadat. Kazd¢ z té€chto jmen ulozte
do pole celebrity. Nakonec najdéte tu celebritu, kterd ma nejdelsi jméno a vytisknéte

ho.

Cil ulohy: Zaci si procviéi praci se vstupem dat a ukladanim téchto dat do pole. Dale si

procvici priachod pole, zaméfi se na praci s jednotlivymi jeho prvky a spojovani stringu.
Pouzité koncepty: for x in pole, input(), len()
Napli tlohy:

1. Uvodni diskuze
a. Predstavte zaktim zadani ulohy, poptipadé zadani vysvétlete podrobnéji.
b. Zkuste spolecné s zaky Ustn€ ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat postup
feSeni ulohy.
2. Zjisténi poZadovaného poctu celebrit
a. Prvnim krokem je zjiSténi poc€tu jmen, kterd chce uZivatel zadat a kolikrat se ho tedy
musime na jména ptat.
b. Pomoci funkce input(), ktery pouZijeme spolecné s funkci int() zjistime a ulozime

vepsanou hodnotu jako proménnou datového typu integer.

pocet = int(input("Zadejte pocet jmen celebrit, kterd budete zadavat: "))

3. Vytvoteni prazdného pole k uloZeni jmen
a. Dal$im krokem je vytvofeni prdzdného pole celebrity, do kterého budeme
ukladat vSechna jména celebrit zadané uZivatelem. V tomto poli také budeme hledat
celebritu s nejdelSim jménem, kterou na konci vypiSeme.
b. Protoze vime, jak velké pole potiebujeme, nemusime tvofit prazdné pole, ale

muZeme rovnou vytvofit pole o pozadované velikosti.

celebrity = [""] *pocet

42



4. Dotaz na jména celebrit a ulozeni jmen do pole

a.

C.

Prvni ¢asti tohoto kroku je vytvoteni for cyklu, ktery ndm umozni se zeptat na zadani
nového jména tolikrat, kolikrat to uzivatel vyzaduje.
For cyklus vyuzivame protoze predem vime, kolikrat se potiebujeme zeptat na jméno

a jeho funkce range() ndm umoznuje jednoduchou realizaci.

for i in range(pocet):

Druhou ¢asti tohoto kroku je jiz zminény dotaz na zadani nového jména a jeho
ulozeni do pole celebrity.

Zde znovu pouzijeme funkci input, ktera ndm spolecné s funkci range umozni ulozit
postupné zaddvand jména na odpovidajici indexy v poli celebrity. Tedy prvni
zadané jméno se ulozi na prvni pozici s indexem 0, druhé na pozici s indexem 1 a tak

dale, dokud nejsou vSechna jména uloZena.

for i in range(pocet):

celebrity[i] = input(''Zadejte jméno celebrity: ")

5. Pomocna proménna k nalezeni nejdel$iho jména

a.

K nalezeni nejdelSiho jména celebrity potfebujeme vytvofit proménnou navic, do
které budeme ukladat zatim nejdelsi nalezené jméno.

Proménnd nemulze zistat prazdnd. Je nutné ji pfifadit né¢jakou hodnotu, jinak by
nebylo moZné hodnotu proménné porovnavat s prvky pole celebrity.

Jelikoz ale nevime, jak dlouha jsou uloZend jména celebrit, nemiZeme hodnotu
pfifadit ndhodné.

Nejlepsim feSenim je proménné pfifadit prvni prvek pole celebrity. Tento prvek
je pti zac¢atku prichodu polem zatim nejdelS$im nalezenym prvkem a zaroven vime,

ze se v poli urcité nachazi.
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nejdelsi_jmeno = celebrity[0]

e celebri
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Obrdzek 16: Zobrazeni vybéru prvniho prvku pole
6. Prochézeni pole celebrity
a. Pomocnou proménnou méme vytvofenou, a tedy dalSim krokem je nalezeni
nejdel§iho jména celebrity v celém poli, hledame tedy ten prvek v poli celebrity,
ktery ma nejvice znak.
b. Ktomu pouzijeme for cyklus, pomoci kterého projdeme celé pole celebrity

prvek po prvku.

for jmeno in celebrity:

7. Kontrola, zda je soucasné jméno delsi, nezZ doCasné nalezené nejdelsi jméno
a. Kontrolu provedeme jednoduchou podminkou za pouziti funkce len(). Funkce len()
nam vraci pocet znakli v daném prvku, v nasem ptipadé tedy vraci po€et znakl jména

celebrity.

for jmeno in celebrity:

if len(jmeno) > len(nejdelsi_jmeno):

b. Podminka kontroluje, zda ma ted’ porovnavané jméno z pole celebrity vétsi
pocet znakli nez to jméno, které je wuloZené vpomocné proménné

nejdelsi jmeno.
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Obrazek 17: Zobrazeni vybéru proménnych jmeno a nejdelsi_jmeno

8. Ulozeni nové nalezeného nejdelSiho jména
a. Pokud se predchozi podminka vyhodnoti jako pravdiva a nalezli jsme del$i jméno
nez to, co mame ulozeng, je potieba toto nové delsi jméno ulozit (to staré uz nas

nezajimé a miZzeme ho ptepsat).

for jmeno in celebrity:
if len(jmeno) > len(nejdelsi_jmeno):

nejdelsi_jmeno = jmeno

9. Tisk nejdelsiho jména

a. Nakonec staci vypsat seznam vSech jmen a proménnou nejdelsi jmeno, kterd
ma v sobé uloZené jméno zadané celebrity s nejdelSim jménem.

b. Pfi tisku pouzijeme operator + a postup zvany fetézeni stringli. To ndm umozni spojit
vice samostatnych stringii do jednoho a vytisknout je spole¢né€ pomoci jednoho print
ptikazu.

c. Dilezité je nezapomenout pietypovat vSechny proménné jinych datovych typi na

stringy pomoci funkce str().

print("Ze zadanych jmen " + str(celebrity) + " je nejdelsi jméno " + nejdelsi_jmeno)

Vzorové reSeni:

pocet = int(input("Zadejte pocet jmen celebrit, ktera budete zadavat: "))

celebrity = [""[*pocet
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for i in range(pocet):
celebrity[i] = input("Zadejte jméno celebrity: ")
nejdelsi_jmeno = celebrity[0]
for jmeno in celebrity:
if len(jmeno) > len(nejdelsi_jmeno):
nejdelsi_jmeno = jmeno

print("Ze zadanych jmén " + str(celebrity) + " je nejdelsi jméno " + nejdelsi_jmeno)

4.2.4 Uloha 4 - skoére
Zadani: Vytvoite pole skore, do kter¢ho mize uzivatel pfidat hodnoty skore dosaZzeného
ve hie. Vasim tkolem je nova skore ptidavat tak, aby pole skore bylo v kazdém okamziku
sefazené od nejvétsiho skore po nejmensi. Po ptidani kazdé nové hodnoty pole vytisknéte.
Cil tilohy: ZAci si procvi¢i vkladani prvki do pole na dané indexy a vyzkousi si zaklady
fadiciho algoritmu insert sort.
Pouzité koncepty: append(), for x in pole, index(), input(), insert(), int(), while()
Naplii tlohy:
1. Uvodni diskuze

a. Predstavte Zdkiim zadani ulohy, poptipad¢ zadani vysvétlete podrobnéji.

b. Zkuste spolecné s zaky ustné ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat postup

feSeni tlohy.

2. Vytvofeni pole skore

a. Zacneme vytvorenim pole skore, do kterého budeme ukladat vSechna uzivatelem

dosazena skore.

skore = []
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3. Dotaz na zadani skore

a.

b.

Ze zadéani vime, ze uzivatel miize piidat do pole vice hodnot. Musime tedy zajistit,
aby mohl kdykoliv ukoncit zaddvani a aby program do té doby vzdy vyzadoval
zadani skore.

K tomu vyuzijeme while cyklus, ktery skonci negativni odpovédi na otazku “Chcete

zadat skore?”.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":

4. Zjisténi nového skore k ulozeni

a.

b.

Dalsim krokem je nacteni skore, které chce uzivatel pfidat do pole.
K tomu vyuzijeme funkci input(), kterou pouzijeme spolec¢né s funkci int(). Tim

zjistime a ulozime vepsanou hodnotu jako proménnou datového typu integer.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":

nove = int(input("'Zadejte skore: "))

5. Nalezeni spravné pozice pro skore a pfidani skoére do pole

a.

Pro zatazeni nového skore do pole skore musime nejdiive zjistit, na jaké misto ho
mame vlozit.

K tomu ndm poslouzi for cyklus, kterym projdeme celé pole skore prvek po prvku.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":
nove = int(input("Zadejte skore: "))

Jfor bod in skore:

To, ze je pole skore sefazené nam usnadiiuje zatazeni nového skore. Staci pfi
prichodu polem kontrolovat, zda je nové skore vétsi nez praveé kontrolovany prvek

uloZeny v poli.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":
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nove = int(input("Zadejte skore: "))
for bod in skore:

if nove > bod:

d. Tato podminka nadm pomuize zajistit, ze budeme polem prochazet, dokud nenajdeme
prvek pole, ktery je mensi nez nové skoére. Nalezeni takového prvku znamena, Ze
muzeme skore zaradit na spravné misto a pole skore zlistane setazené.

e. Pokud je podminka pravdiva, mizeme ptidat nové skére na misto aktualniho prvku
a vSechny ostatni vétsi prvky véetné toho aktualniho v poli skore posunout o jedna

doprava.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":
nove = int(input("Zadejte skore: "))
for bod in skore:
if nove > bod.:

skore.insert(skore.index(bod), nove)

nove =7

y

a6 |4 |42 Q36|54 |2
chove(0] Shore[4] Skore[2] Shore(2] heovel] chore[0] Shove4] Shovel2] shorel3] choref4] Skorels)

Qc\aéame pde Seore

Obrdzek 18: Zobrazeni vloZeni nového prvku do pole se zachovdnim sefazeni sestupné
6. VloZeni prvku do zatim prazdného pole nebo pfidani nejmensiho prvku
a. 'V této Casti algoritmu ale narazime na problém. Dosud napsana podminka kontroluje
diky cyklu pro kazdé skore v poli, zda je nové skore vétsi nez n€které z uloZenych, a
teprve potom ho vlozi do pole. Pokud bychom ale chtéli pfidat Gpln€ prvni skore,

vkladali bychom ho do prazdného pole, for cyklus by nikdy neprobéhl, a do pole by

48



tak nebylo mozné vlozit nové skore. Stejny problém by nastal, pokud bychom do
pole chtéli vlozit skore mensi nez vSechna ulozena skore.

b. Proto vytvofime jiZ na zaCatku while cyklu proménnou pridan prvek, kterou
nastavime na False. Proménné bude kontrolovat, zda byl do pole ptidan novy prvek.
Jakmile byl prvek pfidan, at’' uz na zacatek, doprostted nebo na konec, nastavime tuto

proménnou na True.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":
pridan_prvek = False
nove = int(input("Zadejte skore: "))
for bod in skore:
if nove > bod:
skore.insert(skore.index(bod), nove)

pridan_prvek = True

c. Tato tGprava ale stale nestaci. Pfi vkladani prvku vétSiho nez je jakykoliv uloZeny
v poli byt totiz podminka byla neustdle pravdivd a algoritmus by se tu zacyklil
vkladanim stale stejného prvku. Pfidame tedy do podminky kontrolu, zda jiz byl

prvek vloZeny.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":
pridan_prvek = False
nove = int(input("Zadejte skore: "))
for bod in skore:
if nove > bod and not pridan_prvek:
skore.insert(skore.index(bod), nove)

pridan_prvek = True

d. Dale je nutné oSetfit ptipad, kdy je pole prazdné a vkladdme do né&j prvni prvek.

Ktomu ndm také pomilze proménnd pridan prvek. Pomoci podminky
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zkontrolujeme, zda je na konci while cyklu stale nastavena na False. Pokud ano,
zadny novy prvek piidan nebyl a je tedy nutné ho do pole vlozit. Pokud je proménna

nastavena na True, do pole byl zafazen prvek a neni potieba ho ptidavat znovu.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":
pridan_prvek = False
nove = int(input("Zadejte skore: "))
for bod in skore:
if nove > bod and not pridan_prvek:
skore.insert(skore.index(bod), nove)
pridan_prvek = True
if not pridan_prvek:

skore.append(nove)

7. Tisk pole skore

a.

Poslednim krokem je po vlozeni kazdého prvku vytisknout aktudlni stav pole

skore.

" 1.

while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a".
pridan_prvek = False
nove = int(input("Zadejte skore: "))
for bod in skore:
if nove > bod and not pridan_prvek:
skore.insert(skore.index(bod), nove)
pridan_prvek = True
if not pridan_prvek:
skore.append(nove)

print(skore)

50




Vzorové reSeni:

skore =[]
while input("Chcete zadat skore? (a/n): ") == "a":
pridan_prvek = False
nove = int(input("Zadejte skore: "))
for bod in skore:
if nove > bod and not pridan_prvek:
skore.insert(skore.index(bod), nove)
pridan_prvek = True
if not pridan_prvek:
skore.append(nove)

print(skore)

4.3 Ovéreni prvni sbirky uloh

V prvnim sbirce loh se podaftilo ovéfit v§echny tlohy. Ovéteni probihalo na sttedni odborné
$kole civilniho letectvi Ruzyn& v prvnich ro¢nicich béhem hodin informatiky. Zaci byli
rozdéleni do dvou skupin po dvanacti a kazda skupina byla vyucovana samostatné.

Ovéfeni kazdé ulohy zahrnovalo nejdiive pfedstaveni zadani ulohy a naslednou debatu, ktera
ulohu 4) byl soucasti debaty i1 takzvany brainstorming, tedy hledani co nejvétSiho mnozstvi
napadil a postupt k vyfeseni zadané tilohy. Zaci poté pracovali prevazné bez mé pomoci.
Nekteti Zaci pracovali sami, jinym zase vice vyhovovala prace ve dvojici. Pokud se néktery
zak nebo skupina vyraznéji zasekli, snazila jsem se je vhodné formulovanymi otdzkami
navést spravnym smérem. Otazky byly sméfovany nejprve na pochopeni zadani a poté

k névrhu postupu.
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Zaci jiz byli pfedem seznameni s polem a znali néjaké jeho zékladni operace, proto jim
vyfesSeni ulohy 1 nedélalo vyraznéjsi obtize. Uloha 2 svou strukturou i feSenim navazuje na

ulohu 1 a ukézala se jako vhodny prostfedek k ovéieni pochopeni principti pfedchozi tlohy.

Po vyzkousSeni obou téchto uloh jsem dosla k zadvéru, Ze by bylo didakticky vhodnéjsi jejich
poiadi kviili ndvaznosti feSeni prohodit mezi sebou. Reseni tilohy 1 totiz obsahuje koncepty,
které jsou v tloze 2 pouzity znovu, a navic i rozsifeny. Ve druhé skupiné jsem tedy poradi
Zakam rychleji dochazel potiebny postup a bylo pro né jednodussi ho nalézt upravou feseni

ulohy 2, kterou jiz diive vyzkouseli.

V tloze 3 se vSem zakiim spravné podafilo zadani a ulozeni jmen do pole. VétSina spravné
nasla nejdelsi uloZené jméno a zobrazila jej, nékterym zakiim vSak feSeni délalo problém.
Naptiklad jeden Zak misto jména s nejvét§im poctem pismen vytiskl pocet pismen kazdého
ulozeného jména. Jiny zak zase misto nejdelsiho jména vytiskl celé pole jmen. Na zakladé
téchto chyb byla ¢ast zadani popisujici tento krok feSeni upravena tak, aby bylo jasnéjsi, co

se po zacich vyZaduje.

Nejvice obtizi pfinesla Zakim uloha 4. VétSina zaki sice spravné vytvotila while cyklus
ukoncen podminkou, avSak néktefi Zaci misto toho vytvoftili for cyklus, ktery probehl na
zékladg piedem zjisténého poctu hodnot. Uloze tedy bylo upraveno zadani, aby jasné vedlo
zaky k feSeni while cyklem. Zbytek postupu také nebyl pro v§echny Z&ky zcela srozumitelny.
Nekteti nenasli Zadny postup, jini navrhli postup, ktery by vedl ke spravnému feSeni tlohy,

ale nepodatfilo se jim ho béhem vyucovaci hodiny dopsat.

4.4 Sbirka uloh 2

4.4.1 Uloha 1 — primérna teplota (funkce min() a max())
Zadani: Je zadané pole namerene teploty o 24 hodnotach datového typu float.
Hodnoty v poli pfedstavuji venkovni teploty méfené kazdou hodinu za jeden den. Najdéte

nejnizsi a nejvyssi uloZzenou teplotu a vytisknéte je.
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Poznamka: Python obsahuje celou fadu vestavénych metod a funkci, které umoziiuji
snadné&ji pracovat s polem a jeho prvky. V této tloze se zamétime na dvé velmi podobné
funkce, kterymi jsou min() a max(). Tyto funkce maji za ukol projit celé pole, porovnat jeho
prvky mezi sebou a vratit nejmensi (v pfipad¢é min()) a nejvétsi (v ptipadé max()) nalezeny

prvek.

Prvni casti tlohy bude vyfeseni ulohy bez pouziti téchto funkci a v druhé ¢asti ulohy bude

ukazan postup feSeni za pomoci funkci min() a max().

Cil ulohy: Cilem ulohy je, aby se Zaci naucili pracovat s prvky pole a vyhledavat v nich

nejmensi a nejveétsi hodnotu bez pouziti k tomu existujicich metod.
Pouzité koncepty: for x in pole
Napli tlohy:

1. Uvodni diskuze
a. Predstavte zaklim zadani ulohy, poptipadé zadani vysvétlete podrobnéji.
b. Zkuste spolecné s zadky Ustné ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat
postup feseni tlohy.
2. Nacteni vstupnich dat
a. Vstupni data jsou uloZena v poli namerene_teploty, které je zadano
vyctem prvki. Jak fikéd zadani tlohy, prvky pole piedstavuji teploty nameétené

béhem jednoho dne kazdou hodinu.

namerene_teploty = [4.0, 5.0, 5.0, 5.5, 6.0, 6.2, 8.4, 12.0, 14.5, 16.5, 17.5, 18.0, 18.5,
18.0, 17.8, 16.5, 14.0, 12.5, 11.3, 9.4, 8.0, 7.0, 6.5, 5.9]

3. Pomocné proménné k nalezeni nejnizsi a nejvyssi teploty

a. Dalsim krokem je vytvofeni dvou proménnych minimum a maximum, do

cvwr

cvwr

¢islo) a v proménné maximum bude uloZena nejvyssi teplota (nejveétsi
nalezeng¢ Cislo).
c. Proménnym minimum a maximum musime pfi jejich vytvofeni pfifadit

néjakou hodnotu, aby bylo mozné je porovnavat s hodnotami uloZzenymi v
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poli namerene_teploty. Vzhledem k tomu, Ze nevime, jaké teploty
obsahuje pole namerene teploty, nemiizeme t€mto proménnym vybrat
hodnotu ndhodné.

d. Nejlepsim feSenim je pfifadit obou proménnym hodnotu prvni teploty v poli.
Tim zajistime, ze ob¢ promene obsahuji hodnotu teploty, ktera se v poli urcité
nachazi. Zaroven je na zacatku prichodu polem tato teplota jak nejmensi, tak
1 nejvetsi, jelikoz je to jedind hodnota v poli, kterou jsme zatim prosli. Tudiz
pokud by pole obsahovalo jen jednu teplotu, byly by nalezené minimum a

maximum spravng.

minimum = namerene_teploty[0]

maximum = namerene_teploty[0]

cvwr

a. DalSim krokem je projiti celého pole namerene teploty a nalezeni
nejnizsi teploty (minima) a nejvyssi teploty (maxima). K tomu pouZijeme for
cyklus, ktery ndm umozni projit pole namerene_teploty prvek po prvku

a kazdy z nich porovnat s proménnymi minimuma maximum.

for teplota in namerene_teploty:

b. K ovéfeni, zda je prav€ posuzovana teplota v poli nové minimum nebo
maximum pouZijeme podminky. Podminky je potfeba vytvoftit dvé, jelikoz

kontrolujeme zmény dvou proménnych.

for teplota in namerene_teploty:

if teplota < minimum:

if teplota > maximum:
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c. Pokud podminky najdou hodnotu mensi, nez je dosud nalezené¢ nejmensi
¢islo nebo hodnotu vétsi, nez je dosud nalezené nejvétsi Cislo, je potieba
hodnoty proménnych minimum ¢i maximum pfepsat na tyto nové nalezené

hodnoty.

for teplota in namerene_teploty:
if teplota < minimum:
minimum = teplota
if teplota > maximum:

maximum = teplota

cvwr

a. Po projiti celého pole a nalezeni minima a maxima ndm uz jen zbyva tyto

hodnoty vytisknout.

vy

Vzorové reSeni:

namerene_teploty = [4.0, 5.0, 5.0, 5.5, 6.0, 6.2, 8.4, 12.0, 14.5, 16.5, 17.5, 18.0, 18.5, 18.0,
17.8, 16.5, 14.0, 12.5, 11.3, 9.4, 8.0, 7.0, 6.5, 5.9]

minimum = namerene_teploty[0]
maximum = namerene_teploty[0]
for teplota in namerene_teploty:
if teplota < minimum:
minimum = teplota
if teplota > maximum:

maximum = teplota

vV
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Vzorové ieSeni pomoci funkei min() a max():

namerene_teploty = [4.0, 5.0, 5.0, 5.5, 6.0, 6.2, 8.4, 12.0, 14.5, 16.5, 17.5, 18.0, 18.5, 18.0,
17.8, 16.5, 14.0, 12.5, 11.3, 9.4, 8.0, 7.0, 6.5, 5.9]

minimum = min(namerene_teploty)

maximum = max(namerene._teploty)

Vv

4.4.2 Uloha 2 — znamky (funkce len())
Zadani: Vytvoite pole znamky, do kterych vam uzivatel zadd nezndmy pocet zndmek z
ptirodopisu, které¢ ve Skole ziskal. Spocitejte primérnou znamku, kterou Zak dostal a vypiste

(hledame aritmeticky primer).

Poznamka: Python obsahuje celou fadu vestavénych metod a funkci, které umoziuji
snadnéji pracovat s polem a jeho prvky. V této uloze se zamétime na jednu takovou funkci,
kterou je len(). Ukolem funkce len() je vratit &islo predstavujici délku pole, tedy pocet prvkii
nachdazejicich se v poli.
Prvni cCasti ulohy bude vyfeSeni tlohy bez pouziti této funkce a v druhé ¢asti llohy bude
ukazan postup feSeni za pomoci funkce len().
Cil iilohy: Zaci si procviéi séitani prvki v poli a jednoduché aritmetické operace.
Pouzité koncepty: for x in pole
Napli alohy:
1. Uvodni diskuze
a. Predstavte zdkiim zadéani ulohy, poptipad¢ zadani vysvétlete podrobnéji.
b. Zkuste spolecné s zaky ustné ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat
postup feseni ulohy.
2. Tvorba pole

a. Prvnim krokem je vytvoreni prazdné¢ho pole znamky, do kter¢ho budeme

moci uklddat znamky od uzivatele.
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znamky =[]

3. Zadani a ulozeni znamek do pole
a. Dalsim krokem je tvorba cyklu, ktery ndm umozni zaddvat zndmky tak
dlouho, jak uzivatel bude chtit.
b. K tomu vyuzijeme while cyklus, jehoz podminka ukonceni bude negativni

odpovéd’ na otazku "Chcete zadat zndmku?".

while input("Chcete zadat znamku? (a/n): ") == "a":

c. Pfikladné odpovédi se mlizeme zeptat na znamku k uloZeni a vlozit ji do pole

na posledni index.

while input("Chcete zadat znamku? (a/n): ") == "a":

znamky.append(int(input("' Zadejte znamku: "')))

4. Vytvofeni pomocnych proménnych
a. Pro vypocet aritmetického priméru hodnot potfebujeme znéat soucet vSech
hodnot a jejich pocet. DalSim krokem tedy bude vytvofeni proménné
soucet, do které uloZime soucet hodnot zndmek a vytvofeni proménné

pocet, do které uloZime pocet zadanych znamek.

soucet = ()

pocet =0

b. Proménnym musime pfifadit n€jaké hodnotu, abychom s nimi mohli poté
pracovat a ukladat do nich ¢astecné soucty a doCasny pocet znamek.
5. Ziskéni souctu a poc¢tu hodnot v poli
a. Pouzitim for cyklu, kterym projdeme pole znamky prvek po prvku, mizeme

ziskat soucet a pocet téchto prvki v poli.

for znamka in znamky:
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b. V kazdém prichodu for cyklem je potieba ud¢€lat dva kroky.
c. Prvnim krokem je k proménné soucet pricist aktualni hodnotu prvku v poli.
Tim postupné ziskame castecné soucty a po poslednim pruchodu pole bude

v proménné soucet ulozZen soucet vSech prvkii v poli znamky.

for znamka in znamky:

soucet = soucet + znamka

d. Druhym krokem je zvyseni proménné pocet o jedna. Tento krok nam zajisti

ziskani poctu vSech prvkl ulozenych v poli.

for znamka in znamky:
soucet = soucet + znamka

pocet = pocet + 1

6. Vypocet (aritmetického) priméru
a. K vypocitani aritmetického priméru hodnot potiebujeme, jak uz bylo feceno,
soucet hodnot prvkli a pocet prvkll v poli znamky. Aritmeticky primér

dostaneme, kdyz soucet hodnot vydélime poctem hodnot.

prumer = soucet/pocet

7. Tisk priméru

a. Poslednim krokem je tisk priméru znamek uloZenych v poli.

print("Primér zadanych znamek je: " + str(prumer))

Vzorové reSeni:

znamky =[]
while input("Chcete zadat znamku? (a/n): ") == "a":
znamky.append(int(input("Zadejte znamku: ")))

soucet = 0
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pocet =0
for znamka in znamky:
soucet = soucet + znamka
pocet = pocet + 1
prumer = soucet/pocet

print("Primeér zadanych znamek je: " + str(prumer))

Vzorové ieSeni pomoci funkce len():

znamky =[]
while input("Chcete zadat znamku? (a/n): ") == "a":
znamky.append(int(input("Zadejte znamku: ")))
soucet = 0
pocet = len(znamky)
for znamka in znamky:
soucet = soucet + znamka
prumer = soucet/pocet

print("Primeér zadanych znamek je: " + str(prumer))

4.4.3 Uloha 3 — hlasovani (metoda count())

Zadani: Mame zadané pole hlasy, ve kterém jsou uloZena jména zakd, kteti byli ostatnimi
zaky ze tfidy voleni do role zastupce tfidy. Vasim tikolem je zjistit, kolik hlast ziskal kazdy
z volenych zakd.

Poznamka: Python obsahuje celou fadu vestavénych metod a funkci, které umoziuji

snadné&ji pracovat s polem a jeho prvky. V této uloze se zaméfime na jednu takovou metodu,
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kterou je count(). Metoda count() ma jeden parametr, ktery miize byt rliznych typt. Jejim

ukolem je pro tento parametr vratit Cislo predstavujici pocet jeho vyskyti v daném poli.

Prvni ¢asti ulohy bude vyteSeni ulohy bez pouziti této metody a v druhé ¢asti tlohy bude

ukdzan postup feSeni za pomoci metody count().

Cil ulohy: Zaci si procviéi priichod seznamem a vyzkousi si pouZiti metody count() pro

zjisténi poctu vyskyti dan¢ho prvku.
Pouzité koncepty: for x in pole, if x not in pole
Napli tlohy:

1. Uvodni diskuze
a. Predstavte zaktim zadani ulohy, poptipadé zadani vysvétlete podrobnéji.
b. Zkuste spolecné s zaky ustné€ ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat
postup feseni tlohy.
2. Nacteni vstupnich dat
a. Mame pole hlasy zadané vyctem prvki. Prvky v poli pfedstavuji seznam

odevzdanych hlast.

hlasy = ['Karolina Vranovd', ‘Jan Hradecky', 'Karolina Vrdnova', 'Karolina
Vranova' 'Petr Slavicek' 'Karolina Vranovad', 'Eva Koutnd' 'Karolina Vranovd'
'Martin Zahorsky', 'Martin Zahorsky', 'Karolina Vranovad', 'Eva Koutnd', 'Jan

Hradecky', '"Martin Zahorsky', 'Eva Koutnd', 'Karolina Vranova'l

3. Vytvofeni pole k uloZeni jmen kandidatt
a. Dalsim krokem je zjiSténi vSech riznych jmen zakd, ktera jsou uloZena v poli
hlasy. Tento krok ndm pomize v nalezeni poctu hlasii kazdého z kandidatu,
jelikoz diky nému nejen zjistime, pro jaka vSechna jména musime hledat

pocty hlasi, ale také ndm usnadni jejich hledani v poli hlasy.

kandidati = []

4. Nalezeni unikéatnich jmen kandidatt
a. Knalezeni unikatnich jmen kandidati pouZijeme for cyklus, kterym

projdeme pole hlasy prvek po prvku.
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for jmeno in hlasy:

b. Pomoci podminky zkontrolujeme, zda se aktudln¢ kontrolované jméno z pole

hlasy nachdziiv poli kandidati.

for jmeno in hlasy:

if jmeno not in kandidati:

c. Pokud se jméno v poli kandidati nenachdzi, ptidame ho.

for jmeno in hlasy:
if jmeno not in kandidati:

kandidati.append(jmeno)
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Obrdzek 19: Zobrazeni uloZeni jedinecnych hodnot z pole volby do pole kandidati
d. Timto krokem ulozime do pole kandidati vSechna jedine¢na jména z pole
hlasy a zajistime, Ze se Zadné neopakuje.
5. Ziskéni poctu hlast kandidata
a. Abychom ziskali pocet hlasii kazdého z kandidatd, vyuzijeme for cyklus,
kterym projdeme prvky v poli kandidati a pomocnou proménnou pocet,

do které pocet hlasi kandidata ulozime.

for jmeno in kandidati:

pocet = ()
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b. Pouzitim dal$iho for cyklu, ktery vnotime do for cyklu z pfedchoziho kroku,
budeme moci kontrolovat, zda se uloZzené jméno v poli kandidati nachézi

také v poli hlasy.

for jmeno in kandidati:
pocet = ()

Jor zak in hlasy:

c. DalSim krokem je pfidani podminky, kterd nam ptfitomnost a shodu jmen

OVETI.

for jmeno in kandidati:
pocet = ()
for zak in hlasy:

if jmeno == zak:

d. Posledni diileZitou ¢asti ziskani poctu hlast je zvySeni proménné pocet pii

nalezeni shody jmen.

for jmeno in kandidati:
pocet =0
for zak in hlasy:
if jmeno == zak:

pocet = pocet + 1

6. Tisk vysledného poctu hlasi
a. Nakonec jen staci tento pocet vytisknout spolecné s kazdym jménem z pole

kandidati.

for jmeno in kandidati:
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pocet =0
for zak in hlasy:
if jmeno == zak:

pocet = pocet + 1

print("Zik " + jmeno + " byl volen " + str(pocet) + " krdt.")

Vzorové reSeni:

hlasy = ['Karolina Vranova', ‘Jan Hradecky', 'Karolina Vranova', 'Karolina Vranova', 'Petr
Slavicek', 'Karolina Vranovad', 'Eva Koutna', 'Karolina Vrdanova', 'Martin Zahorsky', 'Martin
Zahorsky', 'Karolina Vranovd', 'Eva Koutnd', 'Jan Hradecky', 'Martin Zdhorsky', 'Eva

Koutna', 'Karolina Vranova'l
kandidati = []
for jmeno in hlasy:
if jmeno not in kandidati:
kandidati.append(jmeno)
for jmeno in kandidati:
pocet =0
for zak in hlasy:
if jmeno == zak:
pocet = pocet + 1

print("Zdak " + jmeno + " byl volen " + str(pocet) + " krat.")

Vzorové reSeni pomoci metody count():

hlasy = ['Karolina Vranova', ‘Jan Hradecky', 'Karolina Vranova', 'Karolina Vranovd', 'Petr

Slavicek', 'Karolina Vranova', 'Eva Koutna', 'Karolina Vranova', "Martin Zahorsky', 'Martin
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Zahorsky', 'Karolina Vranovd', 'Eva Koutnd', 'Jan Hradecky', 'Martin Zahorsky', 'Eva

Koutna', 'Karolina Vranova'l
kandidati = []
for jmeno in hlasy:
if jmeno not in kandidati:
kandidati.append(jmeno)
for jmeno in kandidati:

print("Zdak " + jmeno + " byl volen " + str(hlasy.count(jmeno)) + " krat.")

4.4.4 Uloha 4 — zivod (metoda index())

Zadani: Mame zadané pole vysledek zavodu, ve kterém jsou uloZena jména
zavodnika v poradi, ve kterém dokon¢ili zavod. Prvni jméno v poli je jméno ticastnika, ktery
zavod dokoncil jako prvni, druhé je jméno UcCastnika, ktery dokoncil jako druhy atd. Poté
nechte uZivatele zadat jméno zavodnika a pro toto jméno zjistéte, kolikaty dokoncil zavod a

na jakém mist€ se tedy umistil.

Poznamka: Python obsahuje celou fadu vestavénych metod a funkci, které umoziuji
snadné&ji pracovat s polem a jeho prvky. V této uloze se zamé&time na jednu takovou metodu,
kterou je index(). Metoda index() ma jeden parametr, ktery miZe byt rliznych typl. Jejim
ukolem je pro tento parametr najit prvni vyskyt v daném poli a vratit ¢islo predstavujici index

tohoto vyskytu.

Prvni ¢asti ulohy bude vyteSeni ulohy bez pouziti této metody a v druhé ¢asti tlohy bude

ukdzan postup feSeni za pomoci metody index().

Cil iilohy: Zaci si vyzkousi prochézeni pole a hledani prvniho vyskytu daného prvku.
Pouzité koncepty: break, for x in pole, if x in pole, input(), while()

Napli alohy:

1. Uvodni diskuze

a. Predstavte zdkiim zadani ulohy, poptipad¢ zadani vysvétlete podrobnéji.
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b. Zkuste spolecn¢ s zaky ustné ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat
postup feseni ulohy.
Nacteni pole
a. Mame zadané pole vysledek zavodu vyctem prvki. Pole obsahuje

jména zavodnikii v potadi, ve kterém dokon¢ili zavod.

vysledek zavodu = ["Jan Novak"”, "Petr Svoboda", "Karel Dvorak", "Eva Malad",

"Lucie Novotna", "Tereza Pokornad", "Jakub Vesely", "Veronika Kralova"]

Nacteni hledaného jména
a. Dale vytvofime proménnou hledane jmeno a uloZime do ni jméno
zavodnika, jehoz vysledné pofadi chceme zjistit. Na jméno se ptame

uzivatele, proto je dillezité pouzit funkci input(), kterd nam dotaz umozni.

hledane jmeno = input("Zadejte jméno zavodnika: ")

Spatné zadané jméno
a. Pfi zaddvani jména se miiZe stat, Ze jméno napiSeme Spatné¢ nebo zadame
jméno, které v poli neni. V tom pfipad¢ se na jméno musime zeptat znovu a
ptait se do té doby, nez zadané jméno bude jedno ze jmen v poli
vysledek zavodu.
b. K tomu ndm pomize while cyklus, ktery budeme opakovat dokud

hledane jmeno bude jméno, které neni v poli.

while hledane jmeno not in vysledek zavodu:

c. Do téla cyklu vlozime dalsi dotaz na zadani jména a upozornime uZivatele,

ze zadané jméno se v poli nenachazi.

while hledane jmeno not in vysledek zavodu:

hledane_jmeno = input("'Jméno nebylo v poli nalezeno, zadejte znovu: ")
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5. Nalezeni hledaného jména v poli
a. K nalezeni poradi hledané¢ho zavodnika pouzijeme for cyklus, ktery nam
umozni projit pole vysledek zavodu prvek po prvku.
b. For cyklem tentokrat neprojdeme piimo prvky pole, ale indexy téchto prvki.
Ptistup k indexiim prvkli ndm umozni snadnéji najit hledané potadi

zavodnika.

for index in range(len(vysledek zavodu)):

c. Dalsim krokem je kontrola, zda je pravé kontrolovany prvek hledané jméno.

for index in range(len(vysledek zavodu)):

if vysledek zavodufindex] == hledane_jmeno:

d. Pii nalezeni hledaného jména zavodnika muizeme vytisknout potadi, ve
kterém tento zavodnik dokonc¢il zavod.

e. Pifi tisknuti indexu je nutné ho o jedna zvysit, abychom nasli spravné misto.
Jelikoz vime, ze index prvniho prvku v poli neni nula ale jedna, pokud
bychom index pfi tisknu nezvétsili, dostali bychom misto o jedna mensi, nez
na kterém zavodnik skutecné dokon¢il zavod.

f. K tisku textu tentokrat nevyuzijeme fetézeni stringii, ale postup zvany

formétovany fetézcovy literal'

, ktery ma ptedponu fnebo F. Tento zépis ndm
umoziuje psat vSechen text v€etné ndzvu proménnych do uvozovek. Nazvy
promé&nnych navic vlozime do sloZzenych zavorek. Vyhodou tohoto zapisu je,

Ze nemusime jiné datové typy pretypovavat na stringy.

for index in range(len(vysledek zavodu)):

if vysledek zavodu[index] == hledane jmeno:

4 TOMAS, Ledvinka. Piikaz print a ndco o fetézcich. Online. 2023. Dostupné z:
https://utf. mff.cuni.cz/~ledvinka/?197376. [cit. 2025-07-01].
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print(f"'Zavodnik {hledane jmeno} skoncil na {index+1}. misté.")

g. Posledni véc, kterou mizeme piidat, je ptikaz break. Ten ndm umozni for
cyklus ukoncit ihned po nalezeni vyskytu hledaného jména a neprohledava
zbytek pole.

h. Ptikaz break se bézn¢ pouziva k pred¢asnému ukonceni while nebo for cyklu

a umozni nam opustit smycku, ve které je pouzity.

for index in range(len(vysledek zavodu)):
if vysledek zavodu[index] == hledane jmeno:
print(f'Zavodnik {hledane jmeno} skoncil na {index+1}. miste.")

break

Vzorové reSeni:

vysledek zavodu = ["Jan Novdk", "Petr Svoboda", "Karel Dvorak"”, "Eva Mala", "Lucie

Novotna", "Tereza Pokornd", "Jakub Vesely", "Veronika Kralova"]
hledane jmeno = input("Zadejte jméno zavodnika: ")
while hledane jmeno not in vysledek zavodu:
hledane jmeno = input("Jméno nebylo v poli nalezeno, zadejte znovu: ")
for index in range(len(vysledek zavodu)):
if vysledek zavodu[index] == hledane jmeno:
print(f"Zavodnik {hledane jmeno} skoncil na {index+1}. miste.")

break

Vzorové ieSeni pomoci metody index():

vysledek zavodu = ["Jan Novak", "Petr Svoboda", "Karel Dvoradk", "Eva Mald", "Lucie

Novotna”, "Tereza Pokornd", "Jakub Vesely", "Veronika Kralova']
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hledane jmeno = input("Zadejte jméno zavodnika: ")
while hledane jmeno not in vysledek zavodu:
hledane jmeno = input("Jméno nebylo v poli nalezeno, zadejte jméno znovu: ")

print(f"Zavodnik {hledane jmeno} skoncil na {vysledek zavodu.index(hledane jmeno)+1.

miste.")

4.4.5 Uloha 5 — palindrom (metoda reverse())

Zadani: Napiste program, ktery zjisti, zda je uzivatelem zadany text palindrom. Palindrom
je obecné néjaké slovo, véta ¢i posloupnost Cisel, které je mozné Cist zleva i zprava a maji
v obou piipadech stejny vyznam.!®> Piikladem palindromu je napiiklad slovo ,radar nebo

véta ,, Kuna nese nanuk®.

Poznamka: Python obsahuje celou fadu vestavénych metod a funkci, které umoziiuji
snadnéji pracovat s polem a jeho prvky. V této tloze se zaméiime na jednu takovou metodu,
kterou je reverse(). Ukolem metody reverse() je pro dané pole otogit potadi viech jeho prvki.
Prvni ¢asti ulohy bude vyfeSeni tlohy bez pouziti této metody a v druhé ¢asti ulohy bude
ukdzan postup feSeni za pomoci metody reverse().
Cil ulohy: Zaci se nauéi princip otodeni poradi prvki v poli.
Pouzité koncepty: copy(), for x in range(), input(), list(), lower(), replace()
Napln dlohy:
1. Uvodni diskuze
a. Predstavte zakiim zadani ulohy, poptipadé zadani vysvétlete podrobnéji.
b. Zkuste spolecné s zadky Ustn€ ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat

postup feseni tlohy.

15 KARLIK, Petr. Palindrom. Online. 2012. Dostupné z: https://www.czechency.org/slovnik/PALINDROM. [cit.
2025-07-01].
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Nadteni a ulozeni textu

a.

Prvnim krokem je spravné nacteni a ulozeni textu, u kterého chceme zjistit,
zda je palindromem ¢i ne. Vytvofime si tedy pole zadany text a pomoci
funkce input() do n¢j nacteme a ulozime uzivatelem vybrany text.

Pro jednodussi a efektivngjsi kontrolu pouzijeme navic jednu funkci a dvé
metody, a to list(), replace() a lower().

Funkce list() vezme iterovany objekt (v naSem piipad¢ zadany text ulozeny
jako string) a ulozi ho jako pole, kde kazdy znak textu je ulozeny jako
samostatny prvek v poli.

Metoda replace() nahradi vSechny vyskyty né&jaké fraze v zadaném textu
jinou frézi. Pfi nasem pouziti ndm zajisti, ze do pole nebudou uloZeny zaddné
znaky pro mezery v ptipad¢, Ze byly zadany. Mezery totiz nejsou dulezité pro
vyznam ¢tené¢ho textu a neovliviiuji, zda je text palindrom.

Metoda lower() pouze prevede vSechna pismena v textu na mald. To nam
usnadni kontrolu v ptipadé, Ze byla v textu zadana velka pismena a nemuselo

by tak dojit ke spravnému najiti palindromu.

zadany _text= list(input("Zadejte text: ").replace(" ", "").lower())

zadany_text="HleDA4ME PaLindROm"

Qo\q sloyo

h

lcd&me?o.\'\no\wrovm

Obradzek 20: Princip uloZeni zadaného textu do pole

Kopirovani pole

a.

Dale vytvofime pole nowve, do kter¢ho zkopirujeme obsah zpole
zadany text. Vytvofeni nového pole ndm umozni prohodit pismena
v zadaném textu bez obav, Ze pfijdeme o pivodni text ulozeny v poli
zadany text.

V tomto kroku je nutné pouZit pfi kopirovani metodu copy(). Pokud bychom

tak neudélali, nezkopirujeme obsah pole ale jen odkaz na misto uloZeni
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prvniho pole (tzv. mélka kopie), a tedy by se vSechny zmény na poli nove

projevily i na poli zadany text.

nove = zadany _text.copy()

4. Otoceni textu

a. Pro kontrolu, zda je zadany text palindrom nebo ne, miizeme prohodit potadi

vSech znakl v textu a zkontrolovat, zda ma stejny vyznam jako text ptivodni.
K prohozeni znakli pouzijeme for cyklus, kterym zménime potadi znaki
v poli tak, Ze prohodime prvni s poslednim, druhy s ptfedposlednim a tak dale.
Pti tomto postupu je vSak dulezité cyklus v¢as zastavit, jinak by byly vS§echny
prohozené prvky vraceny na sva ptivodni mista v poli. Ridici promé&nnou for
cyklu, ktery bude prochazet indexy prvk, tak nechame dojit jen do poloviny

pole. Tim zajistime, Ze se vSechny dvojice prvkil prohodi jen jednou.

for x in range(len(nove)//2):

C.

Dalsim krokem je prohozeni prvka. Abychom spravné vyménili prvky v poli,
pouzijeme jejich indexy. For cyklus nam zajisti, Ze index ulozeny v x bude
spravné odkazovat na prvky ulozené v prvni poloving pole.

K prvkim v druhé poloving se dostaneme odectenim indexu x od délky pole.
Nesmime vSak zapomenout zmenSit toto Cislo o jedna, jelikoZ by jinak
vysledek od¢itani odkazoval za prvek ulozeny az za poslednim prvek pole,

ktery neexistuje.

for x in range(len(nove)//2):

nove[x], nove[len(nove)-1-x] = nove[len(nove)-1-x|, nove[x]

5. Kontrola a tisk vysledku

a.

Poslednim krokem je kontrola, zda je text uloZzeny v poli nove stejny jako
text ulozeny vpoli zadany text. Ktomu nidm sta¢i jednoducha

podminka, kterd tyto dvé pole porovna.
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if zadany text == nove:

else:

b. Pokud je podminka vyhodnocena jako pravdiva a texty jsou stejné,
vytiskneme odpovéd’, ze zadany text je palindrom. Pokud podminka neni
pravdiva, a tedy texty nejsou stejné, vytiskneme odpovéd’, Ze text neni

palindrom.

if zadany text == nove:
print(""Zadany text je palindrom.")
else:

print(""Zadany text neni palindrom.")

Vzorové reSeni:

zadany text = list(input("Zadejte text: ").replace(" ", "").lower())
nove = zadany _text.copy()
for x in range(len(nove)//2):

nove[x], nove[len(nove)-1-x] = nove[len(nove)-1-xJ, nove[x]
if zadany text == nove:

print("Zadany text je palindrom.")
else:

print("Zadany text neni palindrom.")
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Vzorové ieSeni pomoci metody reverse():

zadany _text = list(input("Zadejte text: ").replace(" ", "").lower())
nove = zadany _text.copy()
nove.reverse()
if zadany text == nove:
print("Zadany text je palindrom.")
else:

print("Zadany text neni palindrom.")

4.4.6 Uloha 6 — matematicka olympiada (metoda sort())
Zadani: Vytvofime pole zaci a body nasledujicim zptisobem:
zaci — obsahuje jména 74k, kteti se ve Skole zucastnili matematické olympiady
body — obsahuje body, které¢ Zaci v soutézi ziskali
Jména a body jsou uloZena tak, Ze zdku na nultém indexu v poli zaci nélezi body na nultém
indexu v poli body, Zaku na prvnim indexu nalezi body na prvnim indexu v poli body a
obdobné pro vSechny nasledujici Zaky.
Umoznéte uzivateli zadat jména zakil 1 se ziskanymi body a poté sefad’te pole body od
nejvétsiho po nejmensi takovym zplisobem, Ze v pribehu celého fazeni ziistanou zachovany

vytvoiené dvojice zak-body. Nakonec vytisknéte seznam vSech zakli s poctem bodi, které

ziskali.

Poznamka: Python obsahuje celou fadu vestavénych metod a funkci, které umoziuji
snadnéji pracovat s polem a jeho prvky. V této tloze se zaméfime na jednu takovou metodu,
kterou je sort(). Metoda sort() bez pouziti parametrii sefadi vSechny prvky v daném poli

vzestupné.
Uloha bude vyfesena bez pouziti této metody, jelikoZ ji v tomto p¥ipadé nelze pouzit.

Cil ulohy: Zaci se nauci pouzivat bublinkové fazeni na sefazeni ¢isel v poli.
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Pouzité koncepty: append(), for x in range(), input(), int() , while()
Napli ulohy:
1. Uvodni diskuze
a. Predstavte zaklim zadani tlohy, poptipadé zadani vysvétlete podrobnéji.
b. Zkuste spolecn¢ s zaky ustné ¢i na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat
postup feseni ulohy.
2. Tvorba poli a nacteni prvki
a. Prvnim krokem je vytvoreni prazdnych poli zaci a body, do kterych poté

nacteme data na vstupu od uzivatele.

zaci =[]

body = []

b. Déale musime nacist jména a body a ulozit je do spravnych poli.
Nejjednodussim feSenim bude pouzit while cyklus, jehoz podminka ukonceni

bude odpoveéd’ “n” na otazku "Chcete zadat dalsi vysledek?".

while input("Chcete zadat dalsi vysledek? (a/n): ") == "a":

c. Ptikladné odpovédi “a” se mizeme zeptat na jméno zdka a ulozit ho do pole

zaci.

while input("Chcete zadat dalsi vysledek? (a/n): ") == "a":

zaci.append(input(''Zadejte jméno Zdaka: "))

d. Stejnym zplsobem ulozime body, které zak ziskal do pole body. Jedinym
rozdilem je potteba zadané¢ Cislo prevést na integer pomoci metody int(), jinak

by bylo automaticky uloZeno jako string.

while input("Chcete zadat dalsi vysledek? (a/n): ") == "a":
zaci.append(input("Zadejte jméno Zdka: "))

body.append(int(input("Zadejte body %ika: "))
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3. Razeni poli

a. K sefazeni pole od nejvétsiho po nejmensi ¢islo pouzijeme tfadici algoritmus
znamy jako bublinkové fazeni (anglicky bubble sort). Bublinkové fazeni je
jednim z nejjednodussich fadicich algoritmti jak na pochopeni, tak na
implementaci.

b. Bublinkové fazeni funguje na principu opakovaného porovnavani kazdé
dvojice sousednich prvkl v poli. Pokud dvojice neni spravné uspotadana,
prohodi je, jinak neché prvky na jejich mistech. Opakovani porovnani zajisti,

ze nejvetsi prvky ,,vybublaji® az na konec pole.

Sevazen pde p=[3432) vaestupns qomec! bublichoudno Fazeet

A ovidnod gdenn A ovdched polenn B peochod pdene
2062 4122|2247
Lo 2] (o d] 2| (2247
a3 2] [o]2]4]7

A
127

Obrdzek 21: Zobrazeni principu bublinkového tiidéni na poli
c. Tento postup ale vyZaduje vice prichodii polem, jelikoZ kazdym priichodem
pole se sjistotou posune na spravné misto jen jeden prvek. Prvnim
prichodem bude umistén nejvétsi prvek, druhym prichodem druhy nejvetsi
prvek a tak dale. Je tedy nutné pouzit dva vnotené for cykly. Prvni for cyklus
umozni opakovani porovnavani prvki tolikrat, kolik je v poli prvkl. K tomu
vyuzijeme funkci range() a metodu len() pro zjisténi délky pole body, které

chceme sefadit.

foriin range(len(body)):
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d. Druhy vnoteny for cyklus bude velice podobny az na to, ze musime rozsah o
jedna zmenSit. Pfi porovnavani dvojic prvkl j a j+1 bychom u posledniho
prvku pole narazili na problém. Pokud by byl referen¢ni prvek j poslednim
prvkem pole body, pak by nasledujici prvek j+1, se kterym ho chceme

porovnavat, lezel mimo pole a k porovnani by nemohlo dojit.

foriin range(len(body)):

for j in range(len(body)-1):

e. Dalsim krokem bublinkového fazeni je podminka, ktera bude kontrolovat dva
sousedni prvky a pfipadné je prohazovat mezi sebou.
f. NaSe podminka bude kontrolovat, zda je aktudlni prvek mensi nez ten

nasledujici. Diky tomu mtzeme urcit, zda jsou prvky ve Spatném potadi.

foriin range(len(body)):
for j in range(len(body)-1):

if bodyl[j] < body[j+1]:

g. Poslednim krokem fazeni je prohozeni prvkl. Pokud podminkou najdeme

prvky pole body, které nejsou ve spravném potradi, musime je prohodit.

foriin range(len(body)):
forjin range(len(body)-1):
if body[j] < body[j+1]:

bodylj], body[j+1] = body[j+1], body[j]

h. Nesmime vSak zapomenout stejnym zptisobem prohodit 1 ty prvky, které se

v poli zaci nachdzeji na stejnych indexech jako prvky v poli body, které
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ted’ prohazujeme mezi sebou. Ztratili bychom tak vytvofenou vazbu zak-

body a skoncili se Spatné setfazenymi poli.

for i in range(len(body)):
for j in range(len(body)-1):
if body[j] < body[j+1]:
body[j], body[j+1] = body[j+1], body[j]

zacifj], zacifj+1] = zacifj+1], zacilj]

4. Tisk sefazenych zaku
a. Po spravném setazeni obou poli ndm zbyva jen vytisknout zaky s body, které
ziskaly.
b. K tomu zase vyuzijeme for cyklus s funkci range(), jejiz rozsah bude od nuly

po posledni index v poli zaci nebo body.

foriin range(len(zaci)):

c. Nakonec vytiskneme jméno Zaka spole¢né s body, které ziskal.

for i in range(len(zaci)):

print(zacifi] +"': "' + str(body[i]))

Vzorové reSeni:

zaci =[]

body = []

while input("Chcete zadat dalsi vysledek? (a/n): ") == "a":
zaci.append(input("Zadejte jméno zZdka: "))
body.append(int(input("Zadejte body zdka: ")))

foriin range(len(body)):

76




forj in range(len(body)-1):
if body[j] < body[j+1]:
body[j], body[j+1] = body[j+1], body[j]
zacilj], zacifj+1] = zacifj+1], zacifj]
for i in range(len(zaci)):

print(zaci[i] + ": " + str(body[i]))

4.5 Ovéreni druhé sbirky uloh

Z divodu mensi Casové dotace se v druhé sbirce uloh nepodafilo ovéfit vSechny tlohy.
Ovéfeni opét probihalo na SOSCL Ruzyné v prvnich roénicich v hodinach informatiky a
zaci byli rozdéleni do stejnych dvou skupin po dvanacti. Ovétovani uloh této sbirky uloh

probihalo stejnym zptisobem, jako té predchozi.

Debata u ulohy 1 byla nejdelsi. Uloha se zaméfovala na nalezeni nejmensiho a nejvétsiho
prvku v poli. Zaci spravné piisli na moznost pouziti dvou pomocnych proménnych. Problém
pro nékteré vSak nastal pfi jejich deklaraci, jelikoz bylo nutné zvolit vhodné pfedem vybrané
hodnoty. Debata byla proto z velké Casti vénovana pravé tomuto problému. Nejprve jsme
s zaky diskutovali, jaké hodnoty by bylo vhodné vybrat v piipadé¢ méfeni pouze kladnych
teplot v Praze, tedy se jednalo o teploty v omezeném intervalu. Ten jsme déle rozsifili na
kladné 1 zaporné teploty v Praze, a nakonec jsme rozebrali, jak by se vybér hodnot ménil pii
jakychkoli moznych hodnotach teplot. Zaci navrhovali riizna fe$eni, nejéastdji zvazovali
pouziti krajnich hodnot mimo stanoveny interval nebo vyuZiti nékteré z hodnot jiZ uloZenych

v poli. Zbytek ulohy pak zaci zvladli bez vétsich obtizi.

V feSeni tlohy 2 se v§em zaklim spravné povedlo vytvofit while cyklus a uklddat pomoci
n¢j zndmky do pole. Ani vypocet primérné znamky pomoci dvou pomocnych proménnych
neptedstavoval pro Zaky Zadny problém. Do zadani Glohy byla pouze pfidana poznamka, ze
vSechny zadavané znamky budou datového typu integer, jelikoZ nektefi Zaci komplikované

tesili ¢i pretypovavali vstupni hodnoty.
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Ulohu 4 se podafilo ovéfit jen vjedné skupind. Ne vsichni Zaci ji dokazali vyfesit
samostatné, proto jsem se snazila jim poskytovat rady a navést je otazkami k nalezeni
spravného postupu. VétSing z nich to pomohlo k vyfeseni, 1 kdyZ jedna dvojice zakt zvladla

vymyslet jen postup bez jeho zapisu programovacim jazykem.

Cilem tulohy 5 bylo ovéfit, zda je zadany text palindromem. Samotné feSeni ulohy zakiim
nedé¢lalo problém. Postup nacteni a ulozeni textu pomoci funkce input() a metod replace() a
lower() pro snadnéjs$i feSeni byl Zzakim jasny, pravdépodobné diky piedchozimu
probiranému tématu string, kde se podobnym zplisobem s metodami a funkcemi pracovalo
bézné. V kazdé skupiné zakt se objevilo vice variant feSeni, které byly v nékterych
pripadech velmi odlisné od vzorového. Dvé nejcastéjsi z téchto feSeni byla pridana jako dalsi

vzorova feseni a kratce vysvétlena.

Ulohy 3 a 6 ovéfeny nebyly.
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5 Zavér

Cilem prace bylo vytvorit dvé sbirky uloh pro rozvoj algoritmického mysleni zaki stiedni
Skoly. Vystupem jsou sbirky uloh zamétfené na praci s datovou strukturou pole v
programovacim jazyce Python, uréené jako podplirny vyukovy materidl pro ucitele

informatiky na stfednich skolach.

V teoretické Casti prace byl vymezen pojem algoritmus a predstaveno algoritmické mysleni
véetn& rozboru jeho jednotlivych slozek. Soudasti bylo také zmapovani RVP a SVP a
analyza vybranych vyukovych zdroji pro stiedni Skoly se zaméfenim na praci s poli. Na
zaklad¢ této analyzy byly identifikovany typické operace s poli, které byly pouzity jako

zaklad pro tvorbu uloh.

Prakticka Cast predstavila celkem dvé sbirky tloh. Prvni sbirka tloh obsahuje celkem ctyfi
ulohy a druhd obsahuje uloh Sest. Prvni sbirka je zaméten na préci s polem a vyuziva jeho
zakladnich operaci. Ve druhé sbirce tloh byly pro kazdou tlohu vybrany jedna, maximalné
dvé, funkce ¢i metody, jejichz princip ma tloha za cil pfiblizit a vysvétlit pomoci praktické
ulohy. Kazda uloha obsahuje metodické pozndmky, doporuceny postup vyuky, vzorové
feSeni a ndzorné vhodné zvolené ilustrace. Sbirky uloh byly ovéfeny ve vyuce informatiky

prvnich ro¢nikt stfedni Skoly a ndsledné na zékladé zpétné vazby upraveny.

Vysledkem prace jsou dvé ovérené sbirky tloh, které jsou prostfednictvim webové stranky

na adrese https://kraken.pedf.cuni.cz/~jaresoa/bakalarska prace/index.html zpfistupnény

ucitelské vefejnosti.

Do budoucna by bylo mozZné sbirky rozsifit o tlohy s dvourozmémymi poli nebo o ulohy
zaméfené na jiné datové struktury, dale se nabizi také ovéteni tiloh ve vyuce informatiky na

zakladnich Skolach.
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7 Vyjadreni k vyuziti nastroji umélé inteligence

Prohlasuji, ze v pribéhu zpracovani mé bakalaiské prace na téma Rozvoj algoritmického
mysleni prostiednictvim sbirky uloh zamérenych na praci s polem v Pythonu byl ptilezitostné
vyuzit nastroj um¢lé inteligence ChatGPT od spole¢nosti OpenAl. Tento nastroj slouzil
primarné jako podpiirny prostiedek pii stylistické a jazykové korektuie. Veskery obsah prace
vcetné€ analyzy a zdvéru vychazi z odborné literatury, vlastniho vyzkumu a odborné analyzy.
Prace byla vytvofena samostatné, v souladu s Etickym kodexem Univerzity Karlovy a v
souladu s obecné zavaznymi predpisy a vnitinimi pfedpisy Univerzity Karlovy a

Pedagogické fakulty.
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8 Seznam priloh

Ptiloha 1 — Ovéfené a upravené sbirky uloh
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