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1 Zadanie

Ten etap polega gléwnie na prezentacji danych wezytanych w poprzednim
etapie realizacji projektu z wykorzystaniem pakietéw chessboard i xskak z

systemu IKXTEX.

1.1

Elementy obowiagzkowe (20 pkt.)

Spodziewane efekty z etapu 1: konfiguracja przy pomocy cmake, histo-
ria zmian w repozytorium git, uruchomienie skryptem w Bashu.

Spodziewane efekty z etapu 2, w tym obsluga ewentualnych bleddw.

Kod programu w C znajduje sie w przynajmniej dwéch réznych pli-
kach.

Kazda konfiguracja odpowiada rozdzialowi (\section) w wygenero-
wanym dokumencie PDF.

Kazdy rozdziat zawiera: szachownice zgodnie z zaimplementowanymi
opcjami (patrz nizej) oraz tabele. Tabela zawiera: rozmiar szachowni-
cy, taczna liczbe figur na szachownicy, oraz dla kazdego wiersza i kazdej
kolumny szachownicy liczbe figur w danym wierszu i danej kolumnie.
Przyktadowy fragment tabeli opisujacy liczbe figur w poszczegdlnych
wierszach i kolumnach szachownicy moze wygladac tak:



linia | L.f. | kolumna | Lf.
) 1 a 2
4 1 b 2
3 2 C 2
2 1 d 0
1 2 e 1

Ale na pewno moze wygladaé tadniej. Ulozenie danych w tabeli i sza-
chownicy w obrebie rozdziatu jest elementem wykonania projektu i
zalezy od wykonawcy.

e 7 poziomu wywolania skryptu dostepna jest opcja -C, ktéra sprawia,
ze w catym dokumencie wyswietlane sg czarne figury zamiast biatych
(bez opcji).

1.2 Elementy nieobowigzkowe (maks. 20 pkt)

Ponizsze elementy nie s obowiazkowe, to znaczy mozna zaliczy¢ projekt bez
ich wykonania. Za kazdy podpunkt prawidlowo zaimplementowany mozna
otrzymaé dodatkowe punkty, tacznie nie wiecej niz 20 pkt.

o (+2 pkt) Projekt zawiera plik README z opisem programu, sposobem
jego uzycia i dostepnych opcji.

o (+2 pkt) Projekt korzysta ze stworzonej biblioteki innymi stowy czesé
utworzonego kodu to biblioteka (ang. library) skonfigurowana w sys-
temie cmake.

o (+2 pkt) Kazda prezentowana szachownica opatrzona jest podpisem/ty-
tutem (ang. caption). Tytul powinien sie réznié¢ dla kazdej konfiguracji
(np. ,Konfiguracja numer < NR >" lub wedlug wlasnej inwencji).

o (+2 pkt) Dokument zawiera rozdzial z podsumowaniem, w ktérym za-
prezentowane sa statystyki dotyczace konfiguracji w dokumencie dla
kazdego rozmiaru szachownicy, w tym: ich liczba, najmniejsza i naj-
wieksza liczba ustawionych figur i co$ jeszcze wedlug wlasnej inwencji.

o (+4 pkt) W tabeli dostepna jest informacja o liczbie pél, ktére nie sa
atakowane przez zadnego hetmana, a na diagramie przedstawiajacym



szachownice pola te sa wyrdznione w wybrany sposéb. Na przyktad w
czerwonej ramce albo wyréznione kolorem.

o (+4 pkt.) Dostepne sa dwa sposoby prezentacji danych w tabeli a wy-
bér pomiedzy nimi odbywa sie poprzez dodatkowa opcje -L podawana
przy wywolaniu skryptu.

o (+4 pkt.) Z poziomu wywolania skryptu dostepna jest dodatkowa
opcja -T, ktéra powoduje, ze w kazdym rozdziale dokumentu oprécz
tabeli generowany jest jeszcze opis stowny konfiguracji. Opis powi-
nien sie rézni¢ w zaleznoéci od parametréw konfiguracji i nie zawieraé
liczb. To znaczy zamiast wygenerowaé tekst (przyktad): .6 figur ..
otrzymamy ,..sze$¢ figur..”. Wskazéwka: Aby uniknaé probleméw z
kodowaniem znakéw mozna zapisywaé polskie znaki diakrytyczne w
postaci zakodowanej (zobacz: kodowanie polskich znakéw w IATEXu).
Na przyktad zamiast ,,¢” mozemy wypisa¢ ,\k{e}”. Wygenerowany
tekst powinien by¢ poprawny jezykowo i opisywaé wszystkie elementy
umieszczone w tabeli.

”

1.3 Elementy ponadobowigzkowe (bez limitu punktéw)

Za realizacje kazdego elementu mozna uzyskaé¢ dodatkowe punkty, co po-
zwala uzyskaé¢ ponad 100% punktéw przewidzianych za ten etap projektu.

o (42 pkt) Dostepna jest opcja -8, ktérej zastosowanie sprawia, ze konfi-
guracje sg prezentowane w dokumencie w takiej kolejnosci, ze najpierw
wystepuja te z mniejszymi szachownicami a pdzniej te z wiekszymi.
W przypadku, gdy szachownice sa takie same najpierw wystepuja te z
mniejszg liczba figur. W przypadku takiego samego rozmiaru szachow-
nicy i tej samej liczby figur kolejnosé jest zgodna z podana w danych
wejsSciowych.

Wskazowka: nalezy wezytaé i zapamigtaé wszystkie konfiguracje. Infor-
macje o konfiguracjach mozna dodatkowo zapamieta¢ w tablicy struk-
tur, umieszczajac tam dane potrzebne do sortowania: rozmiar szachow-
nicy, liczba figur i numer kolejny na wejsciu. Nastepnie wywolaé¢ funk-
cje gsort dla tej dodatkowej tablicy struktur.

o (+2 pkt) Dokument zawiera strone tytulowa, na ktérej jest grafika ge-
nerowana przynajmniej czeSciowo w trakcie dzialania programu. Ko-
lejne wywolania programu powinny tworzy¢ rézne grafiki.


http://blog.stelmisoft.pl/2010/kodowanie-polskich-znakow-w-latexu/

Wskazéwka: mozna do tego celu uzy¢ wybranego pakietu IXTEXa lub
programu do tworzenia grafiki, np ImageMagick.

opcja | warto$é¢ | status skrocony opis
-C 0 pkt | obowiazkowa wybér czarnych figur na
szachownicy

-L 4 pkt | nie obowiazkowa | dodatkowe sposdb pre-
zentacji danych (ang.
table layout)

-T 4 pkt | nie obowigzkowa | generowanie tekstu na
podstawie danych w ta-
beli

-S 2 pkt | ponad obowiazko- | sortowanie konfiguracji

wa,

Tabela 1: Podsumowanie opcji

skrécony opis wartosé status
README 2 pkt nie obowiazkowa
wykorzystanie biblioteki 2 pkt nie obowigzkowa
Podpisy pod diagramami 2 pkt nie obowiazkowa
Dane o nieatakowanych polach 4 pkt nie obowiazkowa
podsumowanie 2 pkt nie obowiazkowa
strona tytutowa 2 pkt | ponad obowigzkowa

Tabela 2: Podsumowanie funkcjonalnosci

2 Wskazéwki i zalecenia implementacyjne

e Po zaprojektowaniu wygladu tabeli warto najpierw recznie wpisa¢ kod
LaTeXa, ktory taka tabele generuje dla wybranego szczegdlnego przy-
padku a dopiero w drugiej kolejnosci pisa¢ program, ktory to robi
ogblnie dla zadanych parametréw.

e Do obstugi opcji mozna wykorzystaé getopts| po stronie Basha oraz
getopt| po stronie programu w C.

e Warto podzieli¢ zadanie na mozliwie mate elementy.


https://www.stackchief.com/tutorials/Bash%20Tutorial%3A%20getopts
https://www.gnu.org/software/libc/manual/html_node/Example-of-Getopt.html

Warto zastanowi¢ sie czy nie datoby sie juz napisanego i dzialajacego
kodu przepisaé lepiej (jesli sie nie uda zawsze mozna wrécié¢ do wersji
poprzedniej — dlatego wlasnie korzystamy z gita).

Prosze pamietaé, ze gléwnym celem wykonania projektu jest nauka
wykorzystania poznanych narzedzi z warsztatu programisty.

Praca nad projektem zajmie wiecej niz 1 dzien roboczy — warto zapla-
nowacé sobie czas na jego realizacje.

Uwaga: Prosze uwaznie testowa¢. W momencie prezentacji rozwigza-
nia elementy deklarowane jako wykonane powinny dziata¢ prawidtowo.
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