Celostatni kolo soutéze Mlady programator 2021, kategorie D - Python

Uloha 1 - Klasifikator student 24 bod{i

Ukolem je vytvofit konzolovou aplikaci v jazyce Python, kterd zobrazi pfehlednou tabulku zndmek a
aritmetickych priméri vsech studenta.

a) Hlavni menu

b)

d

~—

Po spusténi programu se vypiSe do konzole nabidka hlavniho menu, které obsahuje tfi moznosti
presné podle ukazkového vystupu. Nasledné program umozni uzivateli zadat jedno z pismen a
tim ovlivnit, kterou ¢asti bude program pokracovat. Po skonceni dané ¢asti se program znovu
vrati do hlavniho menu a znovu se vypisSe nabidka. Pokud uZivatel zada cokoliv jiného neZ jedno
z pismen v nabidce, program vypi$e vyzvu znovu. Program kon¢i po zadani pismene K.

Vyuzivané znalosti: vystup do konzole, vstup z kldvesnice 6 bodl

Pfidani studenta

Po zadani pismene S program pfida do tabulky jeden fadek, tedy nového studenta. Za timto
ucelem se uzivatele zeptd na jeho jméno. Pokud uzivatel nic nezada, vyzva se opakuje znovu.
Nasledné se program zepta na znamky daného studenta ze vSech predmétl v tabulce. Pokud
zatim v tabulce nejsou zadné pfedméty, zadné zndmky se zadavat nebudou.

Zadavani znamek probiha postupné podle pofadi pfedmétl v tabulce. Program vypise vyzvu se
zkratkou konkrétniho predmétu a ocekdva zaddani celého Cisla od 1 do 5. Pokud vstup uZivatele
neodpovida témto pravidliim, vyzva se opakuje znovu.

Vyuzivané znalosti: dvourozmérné pole, cyklus FOR 6 bodi

Pfidani predmétu

Po zadani pismene P program pfida do tabulky jeden sloupec, tedy novy predmét. Za timto
ucelem se uZivatele zepta na jeho zkratku. Pokud uZivatel nic nezada, vyzva se opakuje znovu.
Nasledné se program zeptd na znamky z daného predmétu pro vSechny studenty v tabulce.
Pokud zatim nejsou v tabulce Zadni studenti, Zadné zndmky se zadavat nebudou.

Zadavani znamek probiha podle poradi student(l v tabulce za dodrZeni stejnych pravidel jako
v predchozi ¢asti.

Vyuzivané znalosti: dvourozmérné pole, cyklus FOR 6 bodti

Zobrazeni tabulky

Po zaddni pismene T program vytiskne do konzole tabulku se vSiemi dosud zadanymi znamkami.
Tabulka obsahuje zahlavi, v prvnim sloupci je uvedeno jméno studenta, v poslednim sloupci jeho
aritmeticky prdmeér. Zbyvajici sloupce odpovidaji jednotlivym predmétiim, pfi¢emz v zahlavi jsou
uvedeny jejich zkratky a ve zbyvajicich burnikadch tabulky jsou znamky jednotlivych student(.
Radky tabulky jsou graficky oddéleny pomoci pomléek, sloupce tabulky jsou graficky oddéleny
pomoci svislic.

VyuZzivané znalosti: vystup do konzole ve formé tabulky 6 bodi
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NiZe najdete ukdzkovy vystup vaseho programu:

Co chcete udélat? (Student/Predmét/Tabulka) S
Zadejte jméno studenta: Tomas

Co chcete udélat? (Student/Predmét/Tabulka) P
Zadejte zkratku predmétu: PRG

Zadejte znamku studenta: Tomas: 1

Co chcete udélat? (Student/Predmét/Tabulka) P
Zadejte zkratku predmétu: MAT

Zadejte znamku studenta: Tomas: 2

Co chcete udélat? (Student/Predmét/Tabulka) S
Zadejte jméno studenta: Marek

Zadejte znamku z predmétu: PRG: 1

Zadejte znamku z predmétu: MAT: 1

Co chcete udélat? (Student/Predmét/Tabulka) P
Zadejte zkratku predmétu: FYZ

Zadejte znamku studenta: Tomas: 1

Zadejte znamku studenta: Marek: 3

Co chcete udélat? (Student/Predmét/Tabulka) S
Zadejte jméno studenta: Zuzka

Zadejte znamku z predmétu: PRG: 1

Zadejte znamku z predmétu: MAT: 1

Zadejte znamku z predmétu: FYZ: 1

Co chcete udélat? (Student/Predmét/Tabulka) T

| Tomas | 12 | 2 | 1 | 1,33 |
| Marek | 12 | 2 | 3 | 1,67 |
| Zuzka | 1 | 2 | 2 | 1,67 |
\ooosososososososososososososos0s0s05s /

Autorem ulohy je Tomds Vesely.
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Uloha 2 — Generator autentiza¢nich udajt 24 bodu

Ukolem je vytvofit konzolovou aplikaci v jazyce Python, kterd ndhodné vygeneruje uZivatelské jméno
a heslo na zdkladé zadanych osobnich udajd.

a)

b)

Zadani osobnich udajt

Po spusténi programu se vypise Uvodni hlaska a program se bude postupné dotazovat uzivatele
na osobni Udaje, které v nasledujicich ¢astech vyuZije pro vygenerovani prihlasovacich udaj.
Pokud uzivatel odmitne zadat nékteré Udaje, program pokracuje dal a vyzvu znovu neopakuje,
musi to vSak v dalSich ¢astech zohlednit. V pripadé, Ze uzivatel zadd méné nez dva osobni Udaje,
program vypise chybovou hlasku a skondi.

Program postupné poklada nasledujici otazky:

o Jaké je vase jméno?

o Jaké je vase pfijmeni?

e V jakém roce jste se narodili?

e Jak se jmenuje vase matka?

e Jak se jmenuje vas otec?

e Jak se jmenuje vas sourozenec?

Vyuzivané znalosti: vystup do konzole, vstup z kldvesnice 6 bodl

Generovani uzivatelského jména

Program nejprve nahodné vybere jeden z formatl, ktery vyuZije pro vytvoreni uZivatelského
jména. Pro vSechny formdty plati, Ze vygenerované uzivatelské jméno mze obsahovat pouze
povolené znaky. Pokud néktery ze zadanych osobnich Udaj(i obsahuje také jiné znaky, tyto znaky
musi byt vynechany. Mezi povolené znaky patfi mala pismena bez diakritiky, Cislice, tecka,
pomlcka a podtrzitko.

Znaky s diakritikou mohou byt vynechany, ale lepSim feSenim je jejich nahrazeni za odpovidajici
znaky bez diakritiky. Takové feseni je sloZitéjsi, ale bude hodnoceno lépe.

Program podporuje nasledujici formaty uZivatelského jména:

e Celé jméno, ndhodny symbol, celé pfijmeni (jan_novak, marie.novakova)

e Prvnich pét pismen pfijmeni, prvni tfi pismena jména (novakjan)

e Prvni pismeno jména, symbol, celé pfijmeni, symbol, rok narozeni (j.novak.1988)

e Prvni tfi pismena jména, prvni tfi pismena pfijmeni, zkraceny rok narozeni (jannov88)

Vyuzivané znalosti: ndhodné Cislo, prace s fetézcem 8 bodli

Generovani hesla

Program vybere ndhodné jeden z format(i pro generovani hesla podobné jako v predchozi ¢asti.
Na rozdil od uZivatelského jména nema vygenerované heslo Zzadné omezeni z hlediska pouzitych
znakU. Kromé pismen a Cislic tedy miZe obsahovat libovolné symboly véetné mezer.

Program podporuje nasledujici formaty hesla:

e Jméno otce, nahodny symbol, jméno matky (Jirka&Jana, Karel-Kldra)

e Jméno sourozence, ndhodny symbol, rok narozeni (Marie/1988)

e Rok narozeni, symbol, kifestni jméno, symbol, jméno sourozence (1988+Jan+Marie)
¢ Inicialy, symbol, rok narozeni, symbol, jméno jednoho z rodi¢l (JN*1988*Jiri)

Vyuzivané znalosti: ndhodné Cislo, prace s fetézcem 6 bodl
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d) UlozZeni pfihlasovacich udaja
V posledni ¢asti program ulozi vygenerované prihlasovaci idaje do textového souboru s ndzvem
autentizace.txt. Pokud takovy soubor ve sloZzce s programem neexistuje, program ho nejprve
vytvofi. Nasledné do néj na jeden fadek zapiSe uzZivatelské jméno a heslo oddélené dvojteckou.
Pokud soubor jiz existoval, nové prihlaSovaci Udaje se ulozi na dalsi fadek na konci souboru.

VyuZivané znalosti: zapis do textového souboru 4 body
NiZe najdete ukdzkovy vystup programu pri zaddni vsech udaju:

Potrebujeme se vas zeptat na par véci:
Jaké je vasSe jméno? Jan

Jaké je vasSe prijmeni? Novak

V jakém roce jste se narodili? 1988
Jak se jmenuje vasSe matka? Jana

Jak se jmenuje vas otec? Jiri

Jak se jmenuje vas sourozenec? Marie

K prihlaseni pouzijte nasledujici udaje:
Uzivatelské jméno: jan_novak
Heslo: 1988+Jan+Marie

Stejné udaje jsme pro vas ulozili do souboru.
Dékujeme za pouziti naSeho generatoru!

NiZe najdete ukdzkovy vystup programu pfi zaddni ¢dsti udaji:

Potrebujeme se vas zeptat na par véci:
Jaké je vase jméno? Marie

Jaké je vase prijmeni? Novakova

V jakém roce jste se narodili?

Jak se jmenuje vaSe matka? Jana

Jak se jmenuje vas otec? Jirka

Jak se jmenuje vas sourozenec?

K prihlaseni pouzijte nasledujici udaje:
Uzivatelské jméno: marie.novakova
Heslo: Jirka&Jana

Stejné udaje jsme pro vas ulozili do souboru.
Dékujeme za pouziti naseho generatoru!

NiZe najdete ukdzkovy soubor, ktery vzniknul na zdkladé dvou predchozich vstupi:

jan_novak:1988+Jan+Marie
marie.novakova:Jirka&Jana

Autorem ulohy je Tomds Vesely.
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Uloha 3 — Animator objekt 24 bod(

Ukolem je vytvofit grafickou aplikaci v jazyce Python s vyuZitim knihovny Pygame, ve které se bude
pohybovat nékolik barevnych geometrickych obrazci.

a)

b)

d)

P¥iprava scény
Po spusténi programu se vytvofi okno o sifce 800 pixell a vySce 600 pixeld. Na pozadi okna je
barva RGB (220, 220, 240) a v okné jsou ve sméru zleva doprava vykresleny tfi objekty:

e Zluty ¢tverec — barva RGB (240, 240, 20)
e Oranzovy kruh — barva RGB (240, 160, 20)
o Cerveny ¢tverec — barva RGB (240, 40, 20)

Vsechny tfi objekty maiji $itku a vySku shodné 100 pixel( a navic ¢erny obrys o tloustce 5 pixeld.
Tloustka obrysu je soucasti celkovych rozmérd kazdého objektu.

Vyuzivané znalosti: vytvoreni okna, vykresleni ¢tverce a kruhu 6 bod

Pohyb kruhu

Oranzovy kruh se ihned po spusténi programu za¢ne pohybovat po obrazovce smérem Sikmo
doprava doll pod thlem 45 stupnd. Za kazdych 100 milisekund se kruh pohne presné o 50 pixel
ve svém aktudlnim sméru pohybu. To znamen3, Ze pokud bychom nepoditali s odrazy, kazdou
sekundu kruh urazi drahu 500 pixel(i. Ukolem je vytvorit plynulou animaci, polohu kruhu tedy
bude potfeba aktualizovat ¢astéji nez desetkrat za sekundu.

Jakmile se kruh dotkne okraje obrazovky, zméni se smér jeho pohybu a kruh se odrazi pod
stejnym uhlem. Pokud se plvodné pohyboval smérem Sikmo doprava dol(, po odrazu se bude
pohybovat smérem Sikmo doprava nahoru a podobné.

Vyuzivané znalosti: celociselné proménné, mazani obrazovky 8 bodii

Pohyb ctverci

Zluty a Eerveny Etverec budou reagovat na stisknuti piisluiné kldvesy na kldvesnici. Zaénou se
pohybovat praveé ve chvili, kdy kldvesu stiskneme a drzime, a pfestanou se pohybovat ve chvili,
kdy danou klavesu zase pustime. Za kazdych 100 milisekund se ¢tverec pohne presné o 50 pixel(i
ve sméru pohybu daném stisknutou klavesou. To znamen3, Ze presné za jednu sekundu se
Ctverec presune od spodniho okraje obrazovky az k hornimu okraji obrazovky a naopak.
Ctverce se mohou po obrazovce pohybovat pouze vertikalné pomoci étyf klaves:

e Klavesa W posouva Zluty ¢tverec smérem nahoru, kldvesa S smérem doll
e Klavesa | posouva Cerveny c¢tverec smérem nahoru, kldvesa K smérem doll

Jakmile se ¢tverec dotkne okraje obrazovky, zastavi se a v pohybu danym smérem neni mozné
dal pokracovat ani pti opétovném stisknuti prislusné klavesy.

Vyuzivané znalosti: ¢teni udalosti, kontrola stisknutych klaves 6 bodti

Zastaveni animace

Upravte program tak, aby po stisknuti kldvesy P doslo k zastaveni viech animaci, podobné jako
pfi pozastaveni pocitacové hry. Tedy pokud je program v tomto stavu, prestane se pohybovat
kruh a neni mozny ani pohyb ¢tverct pomoci klavesnice. Po opétovném stisknuti klavesy P se
program vrati do normalniho stavu a animace pokracuji tam, kde skoncily.

Vyuzivané znalosti: jednoduché podminky 4 body
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Po spusténi programu by méla obrazovka vypadat podle nasledujiciho obrazku. Mfizka je vykreslena
pouze pro vasi lepsi orientaci a neni soucédsti programu.
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Prabéh animace je zndzornén na dvou nasledujicich obrazcich. Stopa objektl je vykreslena pouze pro

znazornéni animace a neni soucasti programu.
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e Prvni obrdzek odpovida prvni sekundé béhu programu, pfi¢emz jsou po celou dobu drzeny
klavesy S a I. Ctverce se pFitom pohybuiji jen do té doby, ne? narazi na okraj obrazovky.

o Druhy obrazek odpovidd druhé sekundé béhu programu, ptri¢emz jsou po celou dobu drZzeny
klavesy W a K. Oba ctverce za tu dobu dorazi z jednoho konce obrazovky na druhy.

Autorem ulohy je Tomds Vesely.




