Programovanie (1) v C/C++ 2026/27
Cvicenia 4, miniprojekt
Okna

Tento miniprojekt je vicsia tloha, na ktord méate viac ¢asu ako na bezné priklady z cviceni, ale mate za nu aj
viac bodov. Zacnite na nej pracovat v predstihu, nenechéavajte si ju na poslednii chvilu.

Cielom tejto tlohy je precvicit si pracu s poliami, structami a s dalsimi zakladnymi stavebnymi prvkami
jazyka C. Zadanie je o nieco dlhSie, trénujeme teda aj pracu s odbornym textom. Zadanie si poriadnej precitajte
a dodrzujte vSetky pozadované detaily.

Na miniprojekte pracujte samostatne, neukazujte svoj program spoluziakom a nepouzivajte nastroje umelej
inteligencie. V pripade otazok kontaktujte vyucujucich predmetu.

Studenti, ktorf maji z testu pre pokroé¢ilych uznané cviéenia 4, budi mat uznany aj tento miniprojekt a
nemusia ho odovzdavat.

V tejto tlohe budeme uvazovat obrazovku, na ktorej sa nachadza niekolko obdlznikovych okien roéznej vel-
kosti. NajspodnejSie okno predstavuje pozadie, ktoré pokryva celit plochu obrazovky. Aj ostatné okné sa mézu
navzajom rozne prekryvat, pricom méame dané ich poradie od najspodnejsieho po najvrchnejsie. Na tito plochu
klika pouzivatel mySou. Kazdy klik sa moze nachadzat vo vnutri viacerych prekryvajacich sa okien, ale budeme
uvazovat, ze pouzivatel klikol na najvrchnejsie z nich. VA3 ciel je zistit pre kazdy klik, na ktoré okno pouzivatel
klikol a tieZ pre kazdé okno, kolkokrat sa nanho kliklo. Pri redlnych oknéach by sa po kliknuti do okna toto okno
premiestnilo na vrch plochy, ale v naSom zjednodusenom scenari zostéva vzajomné poloha okien fixna. Vysledky
vypoctu budeme vypisovat na konzolu, ale aj vykreslovat do obrazku pomocou kniZznice |[SVGdraw.

Vstup: Va3 program by mal vstup nacitat z konzoly. Na prvom riadku budu celé ¢&isla o a k urcujice pocet
okien a klikov. Predpokladajte, ze 1 < o,k < 100. Na kazdom z nasledujtcich o riadkov st tdaje tykajice sa
jedného okna, pricom zacneme pozadim a postupujeme smerom k najvrchnejsiemu oknu. Okno je zadané piatimi
celymi ¢islami oddelenymi medzerami, pricom prvé dve ¢isla sa stradnice l'avého horného rohu, druhé dve ¢isla
st stradnice pravého dolného rohu a piate ¢islo je identifikator farby okna, ktory blizsie vysvetlime neskér. Za
zoznamom okien nasleduje dalsich k riadkov, kazdy s dvoma celymi ¢islami, ktoré predstavuju stradnice kliku.

Mobzete predpokladat, ze prvé okno na vstupe, predstavujice pozadie obrazovky, mé lavy horny roh (0,0) a
ak je jeho pravy dolny roh (p, q), tak vSetky z-ové suradnice okien aj klikov budi v rozmedzi medzi 0 a p vratane
a podobne y-ové suradnice buda medzi 0 a q. Ziadne okno ani klik teda nebude mimo hranic nasej obrazovky.
Navyse pre kazdé okno je jeho x-ové suradnica Tavého dolného rohu mensia ako pravého dolného a podobne pre
y-ové stiradnice.

Vystup: Na vystup najskor vypiste zoznam vSetkych klikov, v rovnakom poradi ako boli na vstupe. Pre kazdy
klik vypiste, na ktoré okno pouZzivatel klikol, teda najvyssie poloZené okno spomedzi tych, ktoré klik obsahuju.
Pri testovani, ¢&i je klik v okne, povazujeme hranice okna za jeho stucast. Vystup sformatujte ako v priklade. Pre
ucely vystupu ocislujeme okné ¢islami 0,1,...,0 — 1 v poradi, ako boli na vstupe.

V druhej Gasti vystupu vypiste pre kazdé okno kolkokrat sa na toto okno kliklo. Okné vypisujte v poradi
ako na vstupe a dodrzte forméat z prikladu.

Vykresl'ovanie: Obréazok ulozte do suboru okna.svg (nepridavajte cestu, t.j. meno priec¢inku). Suradnice
bodov zo vstupu pouZite priamo ako stradnice v obrazku. Velkost obrazku nastavte podla velkosti prvého okna
predstavujiceho pozadie obrazovky.

Kazdé okno vykreslite ako obdlznik, ktory je vyfarbeny bielou farbou, aby sa prekryli okna pod nim a okraj
okna je vykresleny farbou, ktora je zadanéa na vstupe ako ¢islo od 0 po 9. V programe vytvorte pole 10 farieb:

const char *farby[10] = {"red", "green", "blue", "black", "gray",
"yellow", "brown", "orange", "purple", "aqua'};


https://dcs-fmph.github.io/prog1/notes/SVGdraw.html

Potom oknu s farbou ¢islo f zvolte na vyfarbovanie farbu ¢islo f z tohto pol'a prikazom
setLineColor(drawing, farby[f]);

Kliky zobrazte ako kruzky s polomerom 2, ktoré maja farbu vyfarbovania aj farbu okraja nastaveni na ta
istu farbu, aki ma okno, v ktorom sa nachadzaju. Prehl'ad potrebnych prikazov z kniznice SVGdraw najdete na
konci zadania.

Dalsie poziadavky:

e Na ukladanie siradnic klikov pouzite struct bod z prednasky 4bl ale zmeinte typ premennych x a y na
int.

e Na ukladanie udajov o okne si spravte struct okno, ktory bude obsahovat suradnice oboch rohov, ¢islo
farby, pripadne aj dalsie udaje ako napriklad pocet klikov.

e Naprogramujte a pouzite funkciu, ktora dostane stradnice jedného kliku a jedno okno (t.j. parametre typov
bod a okno) a vrati logicktt hodnotu vyjadrujucu, ¢i je bod vo vnitri okna. MoZete napisat a pouzit aj
dalsie funkcie.

e Okrem spravnosti budeme pri bodovani prihliadat aj na pekny programéatorsky styl. V4S program by mal
byt prehladny, so spravne odsadenymi riadkami a rozumnymi menami premennych a funkcii.

e Testovac bude kontrolovat iba spréavnost vystupu na konzolu, nezabudnite si ru¢ne skontrolovat vygenero-
vany obrazok.

Priklad vstupu: Priklad vystupu: Obrazok okna.svg:
37 klik (100,100) je v okne 1 |

0 0 180 200 O klik (50,175) je v okne O

20 60 150 150 1 klik (100,130) je v okne 2

70 120 160 190 2 klik (100,160) je v okne 2

100 100 klik (170,130) je v okne O -

50 175 klik (160,160) je v okne 2 .
100 130 klik (70,80) je v okne 1

100 160 okno O pocet klikov 2 . .
170 130 okno 1 pocet klikov 2

160 160 okno 2 pocet klikov 3 ' .
70 80 .

Prehl'ad potrebnych prikazov z kniZznice SVGdraw

#include "SVGdraw.h"

Drawing drawing = drawingInit(velkostX, velkostY, "okna.svg") inicializuje obrazok zadanych roz-
merov

drawEllipse(drawing, stredX, stredY, polomer, polomer) nakresli kruh s danym stredom a polo-
merom

drawRectangle(drawing, rohX, rohY, sirka, vyska) nakresli obdlznik s danym l'avym hornym rohom
a dlzkami stran

setFillColor(drawing, farby[index]) nastavi farbu na vyfarbovanie kruhov a obdlznikov

setFillColor(drawing, "white") nastavi farbu na vyfarbovanie na bielu


https://dcs-fmph.github.io/prog1/notes/P4b.html#z%C3%A1znam-typu-struct

e setLineColor(drawing, farby[index]) nastavi farbu ¢ary na kreslenie kruhov a obdlznikov
e drawingFinish(drawing) spravne ukon¢i vypisovanie obrazku

Pozor, bod (0,0) je v lavom hornom rohu obréazku, os y ide nadol.



