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Osnova

e kontrolni otazky

e (pseudo)ndhodna Cisla
e simulace a nalyzy

e (debugging)

e prvni domaci ukol

e zadani druhé domaci ulohy




Kontrolni otazky




Dochazka




Jakym zpusobem

vygenerujeme nahodné cislo

od i do F1)?




import random

random.randint(1,6)




Jakym zpusovem
vygenerujeme nahodné cislo

v intervalu JICEY?




import random

random. random( )




Jak generovat vzdy stejnou
posloupnost "nahodnych"”
cisel?




random.seed(42)
print(random.random())

random.seed(42)
print(random.random())
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Je u datove struktury seznam
dulezité poradi prvku?
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Muze v Pythonu seznam
obsahovat polozky ruzného
typu?
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Jakym prikazem pridame do
seznamu novy prvek?
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my_list = [4,5]
print(my_1list)

my_list.append(6)
print(my_list)
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Co znamena ,indexovani od
nuly“?
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Co znamena zapis alist[3:7]?
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alist[3:7]
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Proc neni dobry napad dat
proménné obsahujici seznam
jméno list?
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Retézec je v mnoha ohledech
podobny jako ,seznam

O &

zhaku“. V cem se lisi?

20




my_list = ['a’', 'b']
my_list.append('c')

my_list[1] = 'c
print(my_list)

my_string = "
my_string[1]

my_string = my_string + 'c’

print(my_string)
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Jaky je vyznam funkci chr a
ord?
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Jak zjistime délku seznamu?
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print(len(

print(len(
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Jak vytvorit seznam
obsahuijici Cislaod 1 do 5?
(uvedte nékolik riznych

zpusob)
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pass

27




Jak zjistime posledni prvek
seznamu? Zkuste najit 3
ruzné zpusoby.
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pass
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Debugging (ladéni kédu)

e Breakpoint

o |DLE (editor) -> pravé tlacitko
-> Set Breakpoint/Clear Breakpoint

e Spusténi debuggeru
o |DLE (shell) -> Debug -> Debugger

e Zobrazeni stavu proménnych, spousténi kédu po
krocich, k nasledujicimu Breakpointu.

30




4.1. Hratky s nahodnosti

e 4.1.1. Sestiboka kostka
Napiste funkci B8y, ktera bude vracet nové
vygenerované nahodné Cislo simulujici
Sestisténnou kostku s ¢isly [I-B.

def ():

return random.randint(1,6)
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o 4.1.2. Dokud pada sudé Cislo
Napiste funkci [igd, ktera bude provadét hazeni
obyCejnou Sestisténnou kostkou tak dlouho dokud
nepadne liché Cislo. Poté funkce vrati celkovy
soucCet vSech hozenych hodu.

():
throw = dice()
result = throw

while throw % 2 ==

throw = dice()

result += throw

return result




4.1. Hratky s nahodnosti

e 4.1.4. Frekvence kostky

Napiste funkci EEtRanrl, ktera provede
hodl obycejnou Sestibokou kostkou a nasledné

vypisSe kolikrat které Cislo padlo.

Tip: pro ukladani frekvenci se mohou hodit seznamy z
nasledujici kapitoly Ci néjaka jina datova struktura.

def (count) :
numbers = [0,0,0,0,0,0]

for _ in range(count):

throw = dice()
numbers[throw -1] += 1




4.2. Simulace a analyzy

e 4.2.1. Opilec na cesté domu
Opilec je na puli cesty mezi domovem a hospodou,
kazdy krok udéla nahodné jednim smérem.
NETISCR ]l d runkman_simulator BISESIERoJU[e[S
simulovat opilclv pohyb. Jejimy parametry budou
vzdalenost mezi domovem a hospodou a pocCet
krokU do opilcova usnuti (tj. maximalni délka
simulace). Simulace skonCi bud tehdy, kdyzZ opilec
dojede domu nebo do hospody, pfipadné po
vyCerpani poctu krokd.
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>>> drunkman_simulator (16, 1600)

home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . .« . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . pub
home . . . . . . . . . . pub
Ended in the pub again!




from random import randint, random

def (size, position):
print("home", end=" ")
for i1 in range(size):

if 1 == position:
print("*", end=" ")
else:
print(".", end=" ")
print("pub")




(size, steps, output=False):

if size < 3:
print("Path too short")
return
position = int((size - 1) / 2)
if output: print_path(size, position)
for _ in range(steps):
direction = randint(1,2)
if direction ==
position += 1
else:
position -= 1
if output: print_path(size, position)
if position == size - 1:
if output: print("Ended in the pub again!")
return False
elif position == 0:
if output: print("Got home!")
return True




4.2. Simulace a analyzy

o 4.2.2. Analyza opilce
Nejprve upravte funkci Z
predchozi prikladu tak, aby nevypisovala stav
opilce (napfiklad pfidanim volitelného parametru

a zapodminkovanim vypisu) a aby vracela
dojde-li opilec dom a pokud ne.

NES el =R ET I RI=R i [a1 (il d runkman_analysis MQ{EIg

provede simulaci opilce krat a vypise
procentudlni Uspésnost dojiti domu.
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def

(size, steps, count):
times_home =
for _ in range(count):

if drunkman_simulator(size, steps):
times_home += 1
print("Arriving home in", float(times_home) * 100/coun

»
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4.2. Simulace a analyzy

o 4.2.6. Tipujici student
NETIS R {a|’Cl random_student JSEIE
experimentalné zjisti (pro pokusu) jaka je
pravdépodobnost, Zze student natipuje alespon
polovinu [ otazkoveho testu, ve kterém kazda
otazka ma praveé 4 moznosti a prave jedna z nich je
spravne.
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def (n, count):
correct_tests = 0
for _ in range(count):
correct_questions = 0
for _ in range(n):
correct = randint(1,4)
chosen = randint(1,4)
if correct == chosen:
correct_questions += 1
if correct_questions > n/2:

correct_tests += 1

print("Probability of quessing at least 50 % of test i
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Galerie hadu
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foo

m'l terrible parody on a s

S5

n
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