ALPR - Cvicenie 7

Na tomto cvi¢eni si precvicite pracu s kniznicami. Naucite sa kniznice string, stdlib,
stdio a ctype.

Vase RPG rozSirite o RNG, ¢o prida vasej hre replayabilitu.

Screenshoty odovzdavajte do MS Teams do zadania ,,cvicenie 7“ vo formate PDF spolu
(pouzite napriklad Word a nasledny export do .pdf je mozné urobit v zalozke Sabor->Ulozit
ako).

Do Gemu sa prihlasujte len pomocou STU konta v inkognito okne prehliadaca, inak to
nemusi fungovat spravne:

https://gemini.google.com/gem/1GEa8gnZVG8627d7WAG9BiIGyAzXMODgvW?usp=sharing

Priklad 1

Program nacita dve vety, rozdeli ich na jednotlivé slova, a zisti, na ktorych poziciach sa
nachadzaju rovnaké slova v oboch vetach. Tieto slova sa uloZia do pola, ktoré bude narastat
s tym ako budu pribudat nové slova. VypisSte slova ktoré su rovnaké a ich pozicie. Vyuzite
funkcie strtok_r a strcmp.

Ak zadame:
sProgramovanie v C je tazké.*
sProgramovanie v Pythone je jednoduché.

Program vypise:
Programovanie 0
vi

je 3

Priklad 2

Vytvorte program v jazyku C, ktory od pouzivatela nacita Udaje: meno, priezvisko, email,
heslo a overenie hesla. Program overi:

e skontroluje, ¢i email obsahuje znak '@’

e skontroluje, ¢i heslo ma minimalne 8 znakov

e overi, ¢i heslo obsahuje aspon jedno malé pismeno, jedno velké pismeno a jedno
Cislo

e porovna heslo a overenie hesla (musia byt rovnakeé)


https://gemini.google.com/gem/1GEa8qnZVG862Zd7WA69BiGyAzXMODgvW?usp=sharing

Program vypi$e celé meno, dizku celého mena, informéciu, &i je email platny ,informaciu, &i
heslo spifa poziadavky a informaciu, &i sa hesla zhoduju.

Ak vSetky udaje splnili poziadavky, program ich zapiSe do suboru oddelené tabulatormi.

Program najskor napiSte bez pouzitia kniznice <ctype.h>, potom kdd zakomentujte
a vyskusSajte si pouZitie tejto kniznice, hlavne funkcie isdigit, islower, isupper.

https://www.w3schools.com/c/c_ref ctype.php

Priklad 3

Program nacita od pouzivatela pocet Cisel h, nasledne nacita tieto Cisla z kldvesnice a
vypocita ich priemer. Po vypisani priemeru sa program opyta pouzivatela, ¢i chce
pokraCovat a zadat dalSie Cisla.

Ak sa pouzivatel rozhodne pokracovat, zada novy pocet Cisel. Program nasledne realokuje
pamat pola na vacsiu velkost tak, aby sa zachovali uz existujuce hodnoty, a nové Cisla sa
pridaju na koniec pévodného pola. Potom sa opéat vypodita priemer zo vSetkych doteraz
zadanych &isel.

Priklad 4 —implementacia RNG

Tento priklad si dobre odlozte, budete na nom pracovat aj na nasledujucich cviceniach

a budete ho rozSirovat o r6zne funkcionality.

Na predchéadzajicom cvi¢eni ste upravili funkciu choseYourAdventure na to aby ste
cestu nacitavali zo suboru a zacali ste zapisovat histdriu vasej cesty do suboru.

Dneska implementujete RNG do vasej hry. PriSery a hrdina dostand hitChance, ¢o bude
reprezentovat percentualnu Sancu na zasah hrdinu a nebudu robit presny DMG, ale

v nejakom rozmedzi. Napriklad, ak goblin do teraz robil 20dmg stale, teraz bude robit 15-25
s 80% Sancou na zasah.

Upravte takymto spdsobom utoky vSetkych priSer a aj hrdinu.

Nepouzivajte Struktudry.


https://www.w3schools.com/c/c_ref_ctype.php

