Domadci projekty 8

Na zatatek trocha prace se seznamy. Nékteré z projektd a zvlast'ten posledni pottebuji trochu pfemyslen; nebudes-li védét jak dal, zeptej se na Internetu nebo na sraze ostatnich a feste spole¢né!

0. Udélej si seznam domacich zvitat. Budes ho pottebovat v dalsich tlohach.

Domadci zvifata zname tato: "pes", "ko&ka", "kralik", "had".

. Napis funkci, kterd vraci jména domaécich zvitat (zadanych argumentem), kterd jsou krat$i nez 5 pismen.
. Napis funkci, ktera vraci jména domaécich zvitat (zadanych argumentem), kterd zac¢inaji na k.

. Napis funkci, ktera dostane slovo a zjisti, jestli je v seznamu domaécich zvifat.

,Zjisti” znamend, Ze funkce vriti True nebo False.

. Napi$ funkci, kterd dostane dva seznamy jmen zvifat a vrati tfi seznamy:

(a) zvifata, kterd jsou v obou seznamech (sjednoceni mnozin: prvni U druhd),
(b) zvifata, kterd jsou jen v prvnim seznamu (rozdil mnoZzin: prvni - druhd),

(c) zvifata, kterd jsou jen ve druhém seznamu (rozdil mnozin: druhd - prvni).

. Napi$ program, ktery sefadi seznam domécich zvifat podle abecedy.

. Had byl py$ny na to, Ze je v abecedé prvni. Dokud nepfiletéla "andulka".

Abys hada uklidnila, vytvof funkci, ktera zvifata sefadi podle abecedy, ale bude ignorovat prvni pismeno
(tj. vratf ["had", "pes", "andulka", "kocka", "kralik"]).

Postup:

o Mis seznam hodnot, které chces sefadit podle néjakého klice. KIi¢ se dd z kaZdé hodnoty vypocitat.

VytvoF seznam dvojic (k1i&, hodnota).

Setad' tento seznam dvojic — dvojice se fadi nejditv podle proniho proku, pak druhého atd.

Nakonec vytvor ze seznamu dvojic opét jen seznam hodnot.

Pro¢ md zrovna had takovéhle vysadni postavent, zjistis pozdéji.

Jedna klasicka programovaci Uloha, které nejspis pofadné potrapf tvé logické mysleni. Je nepovinnd, nemas-li na ni aspori par hodin, tak ji presko¢.

7.

Z Xz

Napis funkci, kterd pfevede fimské &islice na &islo (int).

Dadaisticky koutek: procviceni prace se seznamy, fetézci a soubory. Opét: nebudes-li védét jak ddl, zeptej se!

8.

9.

10.
11.

12.

Vyber si basnicku, kterd ma asponi tfi sloky po aspoii ttech versich. UloZ ji do souboru basnicka.txt,

Napis program, ktery vypise basni¢ku ze souboru basnicka.txt, ale obrdti pofadi versi (t.j. jako prvni

vypiSe posledni fadek atd.).
Nipovéda: Kazdy seznam md metodu reverse, kterd ho ,,0brit

i
Napi$ program, ktery obrati pofadi slov v jednotlivych versich.
Obrat potadi slok (ty by mély byt odd€lené jednim prazdnym fadkem).

Vypis slova basn€ v ndhodném pofadi.
Bonusovy projekt: Snaz se pfitom co nejlépe zachovat strukturu bisné (sloky, verse, interpunkci, velkd pismena, ...).

Nestati? Dalsi projekty jsou na druhé strané...



Projekty 13-19 zvisi jeden na druhém, fe$ je postupné. Az to udélas, mizes si zahrét hru! Tahle sekce nenf jednoduchd (a poslednt dva projekty jsou obzvl4sté narocné). Pripadné muzes zkusit spojit sily s ostatnimi U¢astnicemi

kurzu.:)

13. Napis funkci, kterd dostane seznam soufadnic (pérti ¢isel mensich nez 10) a vypise je jako mapu. Napriklad:

nakresli_mapu([(0, 0), (1, 0), (2, 2), (4, 3), (8, D)
XX .

Jak na to?
(a) Udélej tabulku (seznam seznamit) se samymi teckami, néco jako:
[[I.I’ I'I’ I’I], [I‘I, I‘I, I'I]’ [I.I’ I'I’ I'I]J'
(b) Na pfislusnych mistech nahrad tecky X-ky.
(¢) Tabulku vypis pomoci dvou cyklii for zanofenijch do sebe.
14. Napi$ funkci pohyb, kterd dostane seznam soufadnic a svétovou stranu ("s", "j", "v" nebo "z") a pFida k
seznamu posledni bod , posunuty” v daném sméru. Napi.:

souradnice = [(0, 0)]
pohyb(souradnice, 'v')

print (souradnice) # - [(0, 00, (0, )]

pohyb(souradnice, 'v')

print (souradnice) # - [(0, 0), (O, 1), (0, 2)]
pohyb(souradnice, 'j')

print (souradnice) # - [(0, 0), (O, 1D, (0, 2, (1, 2)]
pohyb(souradnice, 's')

print (souradnice) # - [(0, 00, (O, 1, (0, 2), (1, 2), (1, D]

Funkce by neméla nic vracet.

15. Napi$ cyklus, ktery se bude ptat uzivatele na svétovou stranu, podle ni zavola pohyb, a nasledné vykresli
seznam jako mapu. Pak se opét se zepta na stranu atd.
Zatinej se seznamem [(0, 0), (1, 0), (2, 0)].

16. Dopln funkci pohyb tak, aby pfi pohybu umazala prvni bod ze seznamu soufadnic. Vysledny seznam tak
bude mit stejnou délku, jako pred volanim.

17. Doplii funkci pohyb tak, aby zamezila:

e pohybu ven z mapy,

e pohybu na policko, které uz v seznamu je.

18. Pridej do hry hadi potravu. Tady jsou pravidla pro vegetaridnského hada, ale mtizes si je zménit podle
chuti:
Seznam ovoce obsahuje na za¢dtku jedno ovoce na poli¢ku, na kterém neni had (nap¥iklad: [(2, 3)]
znamend jedno ovoce na pozici (2, 3)). KdyZz had seZere ovoce, vyroste (,,nesmaze” se mu ocas, tedy
neprovede se to, cos pfidala v projektu 16), a pokud na mapé zrovna nenf dalsi ovoce, na ndhodném misté
(kde neni had) vyroste ovoce nové.
Kazdych 30 tahtl vyroste nové ovoce samo od sebe.
Na mapé se toto tajemné ovoce zobrazuje jako otaznik (7).

19. Had{ hfisté miize mit libovolné rozmeéry vétsi nez 4x1. Tfeba 20x20 nebo 10x30.

A nakonec projekt na pfemyslenf.

20. MiiZe seznam obsahovat sim sebe? Zkus co nejjednoduseji ud€lat takovy seznam, aby platilo:

seznam[5] [5] [5] [5] [6] [5] [5] [6] [6] [5] [5] [5] [6] [5] [5] [5] [5] [6] [0] == 5.



