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BliZi sa skiska z histérie umenia, lenZe vy ste davali ovel'a viac pozor na hodinach informatiky
ako na hodinach vytvarnej vychovy. Potrebujete teda program, ktory spravi skusku za vas.

Skuska pozostava zo spravneho priradenia viacerych malieb k preberanym Stylom umenia. Kazda
malba je prikladom jedného zo Styroch réznych Stylov (ocislovanych 1, 2, 3, 4).

Styl 1 zahfiia moderné umenie neoplasticizmu, napriklad tieto obrazky:

VasSou ulohou je rozhodnut, ku ktorému Stylu zadany digitalny obrazok patri.



Porotcovia IOl zozbierali mnoZstvo obrazkov z kazdého Stylu. Na testovanie moZete pouZit
obrazky nachadzajice sa vo vaSom pocitaci, z kazdého Stylu mate k dispozicii 9 obrazkov.
Ostatné obrazky budu pouZité pri testovani vaSho programu.

Obrazok je zadany ako mrieZka pixelov (bodov) rozmeru HxW . Riadky su oCislované O, ..., (H -
1) zhora dole, stipce su ocCislované 0, ..., (W-1) zl'ava doprava.

Pixely st popisané dvojrozmernymi poliami R, G a B, ktoré pre kazdy pixel reprezentuju
jednotlivé farebné zlozky cervenej, zelenej, resp. modrej farby. Tieto hodnoty st z rozsahu 0
(Ziadna farebna zlozka) az 255 (maximalne mnoZstvo danej zlozky).



Implementacia
Vlozte stibor, ktory implementuje funkciu style() nasledovne:
Vasa funkcia: style()

int style(int H, int W,

C/C++ int R[5001[500], int G[5001[500], int B[5001[500]):
type artArrayType = array[0..499, 0..499] of longint;
Pascal function style(H, W : Longlnt;
var R, G, B : artArrayType) : Longlnt;
Popis

Tato funkcia ma vratit’ ¢islo Stylu zadaného obrazku.

Parametre

* H: pocet riadkov pixelov obrazku

» W : pocet stipcov pixelov obrazku

R : dvojrozmerné pole vel'kosti HxW , reprezentujice Cervenu zloZku kazZdého pixelu
obrazku

* G : dvojrozmerné pole velkosti HxW , reprezentujice zelenu zloZku kazdého pixelu
obrazku

= B : dvojrozmerné pole velkosti HxW , reprezentujice modru zlozku kazdého pixelu
obrazku

= Ndvratovd hodnota: Cislo $tyl obrazku, teda jedno z ¢isel 1, 2, 3 alebo 4 (vid popis

vysSie).

Kazdy prvok pola R[i1[j1, G[i][j] a B[il[j] zodpovedé pixeluvriadku i astlpci j,aje
to celé Cislo z rozsahu @ azZ 255 .



Obmedzenia

Casovy limit: 5 sekind

Pamét'ovy limit: 64 MiB

100 < H <500

100 =W <500

Hodnotenie

Tato uloha neobsahuje Ziadne podulohy. Hodnotenie je urCené na zaklade poctu obrazkov, ktoré
vas program priradi k spravnemu Stylu.

Nech vas program spavne priradi P percent obrazkov (teda 0<P <100 ):

» V pripade, ak P <25, tak ziskate 0 bodov.

» V pripade, ak 25<P <50, tak ziskate medzi 0 a 10 bodmi, linearne. PresnejSie, vaSe
bodové hodnotenie bude 10 x (P - 25)/25 , zaokrihlené na celé ¢islo nadol.

» V pripade, ak 50 <P <90, tak ziskate medzi 10 a 100 bodmi, linearne. PresnejSie, vaSe
bodové hodnotenie bude 10 + (90 x (P - 50) / 40) , zaokrihlené na celé ¢islo nadol.

» V pripade, ak 90 <P, tak ziskate 100 bodov.

Experimentovanie

Vzorovy testovac¢ na vaSom pocitaci precita sibor artclass.jpg . Tento sibor musi obsahovat
obarzok vo formate JPEG.

MobzZete pouzit' dostupné aplikacie na spracovanie obrazkov (menu "Applications > Graphics"),
ale ku rieSeniu tlohy to nie je potrebné.



Poznamky k pouzitému programovaciemu jazyku

C/C++ VAas subor musi obsahovat #include "artclass.h” .

Pascal Musite definovat’ unit ArtClass . VSetky polia su ocislované od @ (nieod 1).

Vid'. predlohy rieSeni na vasSich pocitacoch.



