Domaca uloha s

Maximalny pocet bodov: 40

Odovzdanie: Do 3. 1. 20:00

Pokyny

Domacu ulohu odovzdavajte do odevzdavarny:

https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2018/IB111/ode/skupina 34 bojnak/ode domaca uloha 5/

Ustrazte si termin odovzdania, odevzdavarna sa v danom Case zatvara a ulohu potom nebude mozné
odovzdat’.

Prosim, davajte si pozor na odpisovanie, ktoré sa tvrdo tresta. MoZete si pomahat’ internetom,
akurat pokial nejaky kdd odniekial’ skopirujete, budem poZadovat, aby ste mu rozumeli.
Odporticam vam ale, aby ste tilohu pre vase dobro robili sami, tak sa najlepSie naucite programovat'.

Znovu si nezabudnite precitat’ pokyny na adrese https://www.fi.muni.cz/IB111/?p=dupokyny a
riadit’ sa nimi pri odovzdavani.

V pripade akychkol'vek nejasnosti ma nevahajte kedykol'vek kontaktovat'.

Opit prajem vel'a St'astia :)

Zadanie
1. uloha
VasSou tlohou bude spravit’ objektovii implementaciu Zelvi grafiky s vykresI'ovanim do SVG (na
zaklade kodov uvedenych vo slidoch k prednaske). Implementujte metddy pre "otoCenie smerom k

zadanej Zelve" a "vykreslenie spojnice so zadanou Zelvou". S pouZitim tychto met6d vytvorte
zaujimavé obrazky vyuZivajuce viac korytnaciek. Konkrétne dva nasledujtice obrazky:

1. Prvy obrazok je "korytnaci nahanacka", kedy niekol'ko korytnaciek nahana jednu (Cerventi).

2. Druhy obrazok vznikne tak, Ze dve korytnacky idd po kruZnici, jedna ide rychlejSie ako
druha a pravidelne vykresl'uja ich spojnice.

Farby rieSit’ moZete, ale nemusite (uvedené obrazky vyuzivaju farebnej palety z kniZnice Seaborne,

https://seaborn.pydata.org/tutorial/color_palettes.html). Ukazky tychto dvoch obrazkov najdete na
nasledujticej strane.


https://www.fi.muni.cz/IB111/?p=dupokyny
https://seaborn.pydata.org/tutorial/color_palettes.html
https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2018/IB111/ode/skupina_34_bojnak/ode_domaca_uloha_5/
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2. uloha
Nakreslite obrazok, ktory bude vyzerat’ takto (zvol'te rozumnu vel'kost’ daného obrazku):

Odovzdavat budete vo forme zdrojového kodu, ktory dany obrazok vygeneruje do stiboru.
Generujte pomocou bitmapy.
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3. uloha

Napiste funkciu blur(filename = "landscape.jpg", radius = 4), ktora dany obrazok rozmaze a ukaze
vysledok. Funkcia berie ako parametre adresu zdrojového obrazku a mieru rozmazania. Priklad (tu
to moZete samozrejme testovat na vlastnych obrazkoch):



Povodny obrazok:

Vysledok:

4. uloha

Subor mena.csv (nachadzajuci sa v Studijnych materialoch v zlozke, kde aj toto zadanie) obsahuje
vietky krstné mena (ktoré sa v CR vyskytli aspoii 10-krat) spolu s po¢tami pre kazdy rok. Napiste
triedu NamesManager, ktora nacita data, spracuje ich a bude obsahovat’ tieto metddy:

* most_favourite_name(year) — zisti pre zadany rok (celé ¢islo) najobl'ibenejSie meno

* most_favourite_name_historically() - zisti najobl'ibenejSie meno historicky
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