11. RETEZCE, PRACE SE SOUBORY

Speciélni znaky v Fetézcich: \"  \n \t \\

Délka retézce: StringLength[Fetézec]

Spojeni fetézcl: StringJoin[fetézecy,...,fetézec,]

Vlozeni fetézce na zadanou pozici: StringInsert [pivodni Fetézec,vkladany Fetézec,pozicel
Vybér casti fetézce: StringTake [fetézec,{od,do}]

Odstranéni casti fetézce: StringDrop [fetézec,{od,do}]

Obraceni fetézce: StringReverse [feté&zec]

Hledéani v fetézci: StringPosition[fetézec,hledany Fetézec]
Pocet vyskytt: StringCount [fetézec,hledany Fetézec]

Nahrazeni: StringReplace[fetézec,pravidlo] StringReplace[feté&zec,seznam pravidell

Pomoci volby IgnoreCase->True lze zabranit rozliSovani velkych a malych pismen.

Pfevod na velkd/malé pismena: ToUpperCase[fetézec] ToLowerCase [fet&zec]
Pfevod Tetézce na seznam znaki: Characters [feté&zec]
Pfevod fetézce na vyraz: ToExpression[Feté&zec]

Pievod vyrazu na fetézec: ToString[vjraz]

Posloupnost znakl v abecedé: Alphabet[] Alphabet["jazyk"]

Préce se soubory:
Import ["ndzev souboru nebo URL"] Export["ndzev souboru",exportovany objekt]

Podporované formaty lze zjistit pomoci $ImportFormats a $ExportFormats, dalsi podrobnosti jsou
v dokumentaci (Listing of All Formats).



CVICENT

1. Naprogramujte funkci pro sifrovani fetézcti pomoci Caesarovy Sifry. Vstupem funkce je fetézec a pfi-
rozené Cislo n. Kazdé pismeno fetézce bude nahrazeno pismenem, které vznikne cyklickym posunem
v abecedé o n znaku doprava. (Napf. pro n = 1 dojde k nahrazeni a->b, b->c, ... , z->a.) Pfedpo-
kladdejte, ze text neobsahuje hacky a ¢arky; mulzete se omezit pouze na maléd pismena anglické abecedy.
Naprogramujte také inverzni funkci pro desifrovani textu. Najdéte anglické slovo, jehoZ zaSifrovana po-
doba je egdbdueq.

Ndvod: Zkonstruujte pomoci Alphabet [] seznam piepisovacich pravidel a pouzijte StringReplace.

2. Cykloida je draha pevné zvoleného bodu na obvodu kruznice, kterd se vali po pfimce. Uvazujme
jednotkovou kruzmici, jejiz stied se v ¢ase t > 0 nachdzi v bodé (¢,1) (tj. kruznice se vali po pfimce
y = 0). Bod kruznice, ktery mél na pocatku soutadnice (0,0), je v ¢ase t na pozici (¢t — sint, 1 — cost).
Vyrobte animaci ve formatu GIF, ktera bude zobrazovat valici se kruznici s bodem, ktery za sebou
zanechdvé stopu ve tvaru cykloidy. Omezte se napf. na ¢asovy interval ¢ € [0, 87].

N N O

3. Soucasti Mathematiky je slovnik obsahujici vice nez 90 000 anglickych slov; jejich seznam lze ziskat
pomoci DictionaryLookup[].

a) Sestavte tabulku ¢etnosti délek slov (pro kazdé n zjistéte, kolik je slov délky n), zobrazte vysledek
graficky pomoci sloupcového diagramu. Jaka je primérna délka slova ve slovniku? Jaké je nejdelsi slovo?

b) Najdéte vSechna slova, kterd obsahuji aspon devét samohldsek.

¢) Najdéte nejdelsi slovo, které lze sestavit ze sirek, tj. z pismen A, E, F, H, I, K, L, M, N, T, V, W, X|
Y, Z. NerozlisSujte mala a velka pismena.

d) Které je nejéastéjsi pocateéni pismeno? Nerozlisujte mala a velkd pismena.

Tip: Pfi feSeni tloh se vAm miZze hodit funkce Tally (nalezeni detnosti prvkd v seznamu) a predikat
SubsetQ (test, zda je seznam podmnoZinou jiného seznamu).

4. Nasledujici funkce je inspirovana jazykem LOGO, ve kterém lze zadavat instrukce pro pohyb pomyslné
zelvy a sledovat jeji drahu:

turtle[s_String,angle_,startdir_]:=

Module [{dir=startdir,pos={0,0},path={{0,0}},1left,right,i,ch=Characters[s]},
left=RotationMatrix[angle] ;right=RotationMatrix[-angle];
Do[Which[ch[[i]]=="+",dir=left.dir,ch[[i]]=="-",dir=right.dir,
ch[[i]]=="F",pos+=dir;AppendTo[path,pos]],{i,1,Length[ch]}];

ListLinePlot [path,Axes->False,AspectRatio->Automatic]]

Tato funkce ocekava na vstupu fetézec s obsahujici znaky +, -, F, dale thel angle a pocateéni smér
startdir. Pocatecni poloha je v bodé (0,0). Cyklus Do postupné prochézi znaky fetézce s: Znak F
znamend vykresleni tsecky, znaky +, - odpovidaji otoceni o tihel angle doleva nebo doprava.

a) Jaky utvar vykresli turtle ["F++F++F",60 Degree,{1,0}]7

b) Definujme genStringl[s_String,rule_,i_]:=Nest[StringReplace[#,rulel&,s,i]. Jaky obrazek
vyrobi turtle [genString ["F++F++F" ,"F"->"F-F++F-F",1],60.0 Degree,{1,0}]? Zkuste zménit teti
argument genString na 2, 3, 4, atd.

¢) Modifikujte funkci turtle tak, aby vstupni Fetézec mohl obsahovat také znaky [ a ]. Kdykoliv
nacteme znak [, ulozime aktudlni stav (tj. pozici a smér) na zasobnik. Pfi nacteni znaku ] vyzvedneme
ze zésobniku posledni ulozeny stav, pfesuneme se na odpovidajici pozici (bez toho, abychom kreslili ¢aru)
a nastavime spravny smeér.

Ndvod: Operace se zasobnikem lze implementovat pomoci seznamu: Stavy ukladejte vzdy na zacatek
seznamu, vyzvedavejte je také ze zacatku seznamu. Funkci ListLinePlot nepredavejte jeden seznam,
ale seznam seznamii: Aktualni seznam ukondcete vZdy pii nacteni znaku ], zamezite tim kresleni tsecky
pfi pfesunu na zapamatovanou pozici.

d) VyzkouSejte turtle[genString["F","F"->"F[+F]F[-F]F",5],180.0 Degree/7,{0,1}],
turtle[genString ["F","F"->"FF+[+F-F-F]-[-F+F+F]",4],180.0 Degree/8,{0,13}].

Poznamka: O zelvi grafice a L-systémech se lze docist na https://en.wikipedia.org/wiki/L-system.



