Ulohy sutaze Python Cup 2020

1. Husenica W g@;?

Pomocou modulu turtle nakresli husenice. Kazda husenica sa sklada
z niekolkych ¢lankov a z trojuholnikovej hlavicky. Kazdy ¢lanok sa sklada zo QEEP W
Stvorca a trojuholnika. Stvorec a trojuholnik v ¢lanku a aj trojuholnik v hlavicke

maji rovnaku dizku strany. W
V programe navrhni takéto funkcie: stv S jednym parametrom, ktory urcuje W
dizku strany $tvorca, funkciu troj s jednym parametrom, ktory uréuje dizku

strany trojuholnika, funkciu clanok s jednym parametrom, ktory uréuje dizku strany pre §tvorec a trojuholnik; vo
funkcii cl1anok vyuZi funkcie stv a troj, funkciu husenica S dvoma parametrami, prvy urcuje pocet ¢lankov
husenice a druhy parameter uréuje dizku strany pre §tvorec a trojuholnik v lanku a aj pre trojuholnik v hlavicke;
hlavicku nakresli v strede strany Stvorca a pri jej kresleni vyuzi funkciu troj.

Program po $tarte nakresli na nahodnych miestach nahodny pocet husenic (5 az 10). Kazdua z nich nakresli
pomocou funkcie husenica s nahodnym poétom &lankov (od 3 do 8) a s nahodnou diZkou strany tvorca

a trojuholnika (od 10 do 30).

2. Nahrdelnik

0 4.0
Princezna si chce dat’ vytvorit novy nahrdelnik z 10 koralikov. Aby zistila, @ * J(®
ako bude jej nahrdelnik vyzerat’, pozvala dvornych programatorov, aby "
vytvorili program, ktory jej umozni navrhniit’ si vlastny nahrdelnik. ® ‘
Napis program, ktory pomocou modulu tkinter V hornej ¢asti stranky [ {
zobrazi na ndhodnych miestach ruzové, zIt¢, zelené a modré koraliky, po 10
kusov z kazdej farby. - O .
Ak princezna klikne na niektory koralik, ktory este nie je navleceny,
zobrazi sa animacia, ako sa koralik postupne navlieka na nit’: koralik najprv kiZe na pravy okraj nite a potom kize
po niti dol'ava a zastane ako posledny Vv rade uz doteraz navlecenych koralikov. Na obrazku vidime, ako sa na
nit’ navlieka fialovy koralik, teraz uz kize po niti a zastane za zelenym koralikom. V programe zabezpe¢, aby sa
pocas navliekania jedného koralika nedalo klikat’ na iné koraliky. Az potom mdze princezna kliknut’ na d’alsi
koralik, ktory chce navliect’ na nit. Ak je uz navlecenych v§etkych 10 koralikov, d’alSie koraliky sa uz na nit’
nedaju navliect’.

K programu su pripravené subory koralikov koralik0.png aZ koralik3.png a obrazok nite koralik_nit.png.

3. Ostrovy a mosty

Navrhni program, ktory s vyuzitim modulu tkinter umozni hra¢ovi ___. 60 @
riesit takato skladacku: na hracej ploche MxN $tvoréekov je niekol’ko .. I

ostrovov (hnedé stvoréeky). Ulohou je postavit’ medzi tymito ostrovmi

vodorovné a zvislé mosty tak, aby sa dalo prejst’ z kazdého ostrova na I .

iny ostrov. Z niektorych prazdnych stvoréekov moze hra¢ vytvorit’ aj
nové ostrovy. Za stavanie mostov a vytvaranie ostrovov hra¢ plati ._.

mincami. Pri rieSeni skladacky sa hra¢ snazi aj o to, aby minul ¢o

najmenej minci.

Po Starte programu pocita¢ nahodne vygeneruje hraciu plochu MxN S$tvorcekov (M a N st premenné a 4<M<6,
3<N<=9). Ostrov vytvara s pravdepodobnost’ou 20 %. V hornej Casti je vpravo za prvym radom Stvorcekov
zobrazena premenna, ktora ur¢uje, kol’ko minci hra¢ doteraz minul a vedl'a nej je farebny kruh (modry alebo
hnedy), ktorym sa prepina, ¢i sa pri kliknuti na prazdny Stvoréek stavaju mosty alebo ¢i sa vytvarajua ostrovy.
Pocita¢ umozni hracovi klikat’ na stvorceky. Ak je Stvorcek prazdny a kruh je modry, postavi sa na Stvorceku
vodorovny most. Ak uz na §tvor¢eku je most, zmeni sa vodorovny most na zvisly a naopak. Ak je stvoréek
prazdny a kruh je hnedy, vytvori sa na Stvoréeku novy ostrov. Za kazdy novovytvoreny most musi hrac
zaplatit’ 10 minci, za kazdy ostrov 50 minci. Za to, ze zmeni vodorovny most na zvisly alebo naopak, mince
neplati. Ostrovy ani mosty sa nedaju birat’.

Na obrazku vidime, Ze hra¢ postavil 6 mostov, ale eSte nema spojené vsetky ostrovy. Aby ich spojil a minul malo
minci, zrejme vytvori novy ostrov v druhom riadku a v druhom stipci a minie este d’alsich 50 minci.

Program nekontroluje, ¢i hrac spojil vsetky ostrovy, ani to, ¢i minul najmenej minci, ako bolo mozné.

K hre su pripravené obrézky: ostrov0.png aZ ostrov3.png, ostrov_kruh0.png az ostrov_kruhl.png.
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