ZADANI 5. DOMACI ULOHY, IB111,SK. 11 A 12

Pokyny
e Mate za Ukol naprogramovat simulator jednoduché hry s nahodnosti podle
zadani nize. Celkem Ize ziskat aZ 40 bodd.
e Své reseni tvorte jako jeden soubor, pojmenujte jako "prijmeni_du5.py" a
ulozte do pfrislusné odevzdavarny.
 Nezapomente na prohlaseni a sebehodnoceni dle pokyn(
https://www.fi.muni.cz/IB111/?p=dupokyny

STYL

Piste co nejcistsi kéd, zejména:

e volte vhodna jména proménnych a vami definovanych funkci (anglicky)
e problém rozlozte na dilci funkce
e kod vhodné komentuijte, citite-li, Ze to pfispéje jeho Citelnosti (anglicky, Cesky,

slovensky)
e omezte maximalni délku radku idedlné na 79 znakd, maximalné na 99 (podle
PEP 8)
o https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/#maximume-line-length
DEADLINE:

e skupina 11: 2018-12-23 23:59
e skupina 12: 2018-12-25 23:59

Zadani

1. éast - zpracovani textu (13 bod)

Dataset student-mat.txt obsahuje informace o studentech, o jejich
podminkach, chovani a vysledcich. Vasim uUkolem je napsat program, ktery nacte
a zpracuje data ze souboru. Jednotlivé zadznamy odpovidaji radkim, atributy jsou
oddéleny stredniky, prvni radek je hlavicka.

Napiste funkci analyzeDataset(filename = "student-mat.txt", filter,
requestedColumn): s parametry:

e filename: jméno souboru s daty
e filter: string ve tvaru "sloupecOPERATORhodnota" udavajici vyraz - do statistik
se pak zapocitaji pouze zdznamy, pro které je vyraz pravdivy
o sloupec: udava jméno atributu z hlavi¢ky, podle kterého se data filtruji
o OPERATOR: >, >=, <, <=, =, |= (pro vyctové hodnoty dava smysl
pouze = a !=)
o hodnota: referencni hodnot filtru
o Priklad: filter = "age>16"
= "GP";"F";17;"U";"GT3";"T";1;1;"at_home";"other"; ... pouzity:
= "GP";"F";15;"U";"LE3";"T";1;1;"at_home";"other"; ... ignorovany:
o !l Bude-li filtr nevalidni (neexistujici sloupec, operator atd), vypiste
varovani a oznamte, ze se pokracuje bez aplikace filtru. To samé,
pokud bude pouZit vyctovy typ sloupce spole¢né nékterym z operatord
>, >=, <, <=,
* requestedColumn: volba sloupce, pro ktery budeme ukladat statistiky


https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/#maximum-line-length
https://www.fi.muni.cz/IB111/?p=dupokyny

Funkce nacte soubor, vyfiltruje radky dle zadaného filtru a vypiSe pocty vyskytl
pro jednotlivé hodnoty requestedColumn.

Priklad uziti: Mam balik dat (filename = "student-mat.txt") a chci z ného
vytdhnout pocty chlapcd a divek (requestedColumn = "sex") a chci se omezit
jen na patnactileté studenty/studentky (filter = "age=15").

2. ¢ast - prace s bitmapami (13 bodu)
Pripravte RGB obrazek s bilym pozadim 640 x 480 bodU

1) Napiste funkci, kterd vykresli ¢ernou kruznici (obrys) pro zadany stred a
polomér. Doporucuji implementovat tzv. Bresenhamiv nebo Midpoint
algoritmus - wiki. S jeji pomoci napiste funkci generate(), kterd do obrazku
vykresli 6 nahodné rozmisténych kruznic s polomérem ndhodné zvolenym
mezi 10 a 240 (pohlidejte si, aby se vesly celé, polomér > 240 se na platno o
vySce 480 nevejde nikdy).

2) Napiste funkci detect(), ktera v obrazku detekuje krizeni/dotyky kruznic a
zvolend mista podbarvi Cervené. Nemusi jit prfesné pouze o bod kfizeni, staci
priblizné, viz ukdzka. (Pouzijte prlichod celym obrazkem a sledujte pocty
¢ernych bodl v matici 3x3)

3) Napiste funkci blur(), kterd obrazek rozmaze (Pouzijte prlichod celym
obrazkem a intenzity RGB slozek pocitejte z matice 3x3

Tyto funkce postupné volejte a po kazdé funkci ulozte vysledny obrazek pod néjakym
jménem, aby se neprepisovaly (napf. Prvni funkce vytvori ,generated.bmp”, druha ho
nacte, néco udéla a ulozi jako , detected.bmp” atd). Pokud se vdm nepodafi néjakou
funkci napsat a potrebujete vstup pro nasledujici, mlzete pouzit obrazky u Isu.

3. éast - implemetace Zelvy (14 bodu)

Udélejte objektovou implementaci zelvi grafiky s vykreslovanim do SVG (na zakladé
kédd uvedenych ve slidech k prednasce). Implementujte metody pro ,otoceni
smérem k zadané zelvé” a ,vykresleni spojnice se zadanou zelvou“. Za vyuZiti téchto
metod vytvorte zajimavé obrazky vyuzivajici vice Zzelv. Konkrétné napfr. nasledujici
dva obrazky:

« Prvni obrazek je ,zelvi honicka“, kdy nékolik Zelv honi jednu (Cervenou).
« Druhy obrazek vznikne tak, ze dvé zelvy jdou po kruznici, jedna jde rychleji
nez druha a pravidelné vykreslujeme jejich spojnice.
Barvy resit mlzete, ale nemusite (uvedené obrazky vyuzivaji barevné palety z
knihovny seaborn, https://seaborn.pydata.org/tutorial/color_palettes.html).

httos://www.fi.muni.cz/~xpelanek/IB111/podklady/turtles.png
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https://www.fi.muni.cz/~xpelanek/IB111/podklady/turtles.png
https://seaborn.pydata.org/tutorial/color_palettes.html
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