Programovanie (1) v C/C++ 2024/25
Domaéaca uloha 1
Posty

Na domacich alohach pracujte samostatne, neukazujte svoj program spoluziakom. V pripade otazok
kontaktujte vyucujtcich predmetu.

V tejto tlohe budeme uvaZovat mesto, v ktorom sa nachédza d obytnych domov a p post. Pre jednoduchost
budeme jednotlivé budovy (domy a posty) reprezentovat ako body v rovine so zndmymi sturadnicami z a y.

Pre kazdy obytny dom chceme najst postu, ktora je k nemu najblizSie. Vzdialenost domu od posty budeme
merat ako dlzku tsecky medzi tymito dvoma bodmi (teda vzdusna vzdialenost). Tieto najblizie posty budeme
vypisovat na konzolu, ale aj vykreslovat do obrazku pomocou kniznice |[SVGdraw.

Vstup: Vas program by mal vstup nacitat z konzoly. Na prvom riadku budu celé &isla d a p, pricom pred-
pokladajte, ze 1 < d <100 a 1 < p < 10. Na kazdom z nasledujicich d riadkov st siradnice jedného domu a
potom nasleduje p riadkov so stradnicami jednotlivych post. Pre jednoduchost si domy ocislujeme 0,1,...,d—1
v poradi, v akom st na vstupe a posty oc¢islujeme 0,1,...,p — 1. Na poslednom riadku vstupu budt rozmery
obrazku (dve kladné celé ¢isla) a velkost vykres[ovanych atvarov R.

Vystup: VA&s program by mal na konzolu vypisat vystup v dvoch ¢astiach. V prvej ¢asti bude pre kazdy dom
uvedené ¢islo najblizsej posty. V druhej ¢asti bude pre kazdu po$tu napisané, kol'ko domov mé k nej najblizsie,
t.j. koTko domov obsluhuje. MozZete predpokladat, Ze pre kazdy dom je mozné najbliZsiu poStu jednoznacne urdit.
Udaje vypisujte vo formate ako v priklade nizsie.

Vykreslovanie: Obréazok uloZzte do suboru posty.svg (nepridavajte cestu, t.j. meno priefinku). Sturadnice
bodov zo vstupu pouZite priamo ako sturadnice v obrizku. MéZete predpokladat, Ze st z vhodného rozsahu.
Domy vykreslite ako krizky s priemerom R a stredom na prislusnych siradniciach, posty vykreslite ako stvorce
so stranou dlzky R a stredom na prislusnych sturadniciach. Kazdy dom spojte ¢iarou s postou, ktora je k nemu
najblizsie. Farbu ¢iar nechajte ¢iernu, ale jednotlivé kruhy a Stvorce vyfarbite nasledovne. V programe si pridajte
pole 10 farieb:

const int MAXP = 10;
const char xfarby[MAXP] = {"red", "green", "blue", "white", "black", "gray",
"yellow", "brown", "orange", "purple"};

Potom poste ¢islo i zvolte na vyfarbovanie farbu ¢islo i z tohto pola prikazom drawing.setFillColor (farby[i]) ;
T ista farbu pouZite aj na kazdy dom, ktorého najblizsia poSta je 1.

Pri vykreslovani ¢iar spajajte stredy kruhov a $tvorcov (t.j. konce ¢iary buda stradnice domu a poSty zo
vstupu). Ak najskor vykreslite Giary, az potom kruhy a Stvorce, obrazok bude krajsi, lebo ¢iary nepéojdu cez
utvary, ale pod ne. Prehlad potrebnych prikazov z kniZznice SVGdraw najdete na konci zadania.

Dalsie poziadavky:

e Na ukladanie siradnic pouZite struct bod z prednasky 5. Z tejto prednasky modzete pouzit aj funkciu
dlzka na vypocet vzdialenosti dvoch bodov.

e Naprogramujte a pouzite funkciu, ktora dostane suradnice jedného domu, pole siradnic vSetkych post a
pocet pdst v poli a vrati ¢islo najblizSej posty pre dany dom.

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.


https://compbio.fmph.uniba.sk/vyuka/prog/index.php/SVGdraw
https://compbio.fmph.uniba.sk/vyuka/prog/index.php/Predn%C3%A1%C5%A1ka_5#Z.C3.A1znam_typu_struct

Testovaé bude kontrolovat iba spravnost vystupu na konzolu, nezabudnite ru¢ne skontrolovat vygenerovany
obrazok.

e Pri bodovani bude mat vysledok testovaca iba poradna funkciu, ¢iastoéné body mozete dostat, aj ked
vyrieSite a odovzdate iba niektoré casti tejto tlohy, napr. nacitanie vstupu, ndjdenie a vypisanie naj-
bliz8ich pést, spocitanie poctu obsluhovanych domov pre posty, zakladné vykreslenie domov a post bez
vyfarbovania, detaily vykreslenia so spravnym vyfarbenim.

Priklad vstupu: Priklad vystupu: Obrazok posty.svg:

4 2 dom O posta O

10.5 10.5 dom 1 posta O

100 150 dom 2 posta 1

210 110 dom 3 posta O

70 10.5 posta O pocet domov 3 ‘\'
50 30 posta 1 pocet domov 1

380 150

410 160 15

Prehl'ad potrebnych prikazov z kniznice SVGdraw

#include "SVGdraw.h"
SVGdraw drawing(velkostX, velkostY, "posty.svg") inicializuje obrazok zadanych rozmerov
drawing.drawLine(x1,y1,x2,y2) vykresli ¢iaru medzi dvoma zadanymi bodmi

drawing.drawEllipse(stredX, stredY, polomer, polomer) nakresli kruh s danym stredom a polome-
rom

drawing.drawRectangle (rohX, rohY, velkost, velkost) nakresli Stvorec s danym Tavym hornym ro-
hom a dlzkou strany

drawing.setFillColor (farby[index]) nastavi farbu na vyfarbovanie kruhov a Stvorcov

drawing.finish() spravne ukoné¢{ vypisovanie obrazku

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



