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Grupa „G” – Część programistyczna

Autor: Jakub Radoszewski

Zadanie wyszukiwanka – czas na wykonanie: 90 minut

Zadanie

Napisz program, który wczyta pewną tabelę znaków złożoną z samych małych liter alfabetu angielskiego, oraz kilka słów złożonych również z takich liter i sprawdzi, które z tych słów zawiera tabela. Słowo może występować pionowo (od góry do dołu lub od dołu do góry) lub poziomo (od lewej do prawej lub od prawej do lewej).

Dla przykładu, w poniższej tabeli:
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słowo „kot” występuje i to 4 razy, a słowo „kula” nie występuje.

Program powinien być interaktywny, to znaczy poinformować użytkownika jakie dane mają mu zostać podane i w jaki sposób (wczytać tabelę i słowo do wyszukania w niej, uprzednio wypisując komunikaty typu: „podaj rozmiary tabeli”, „wpisz tabelę”, „podaj liczbę słów”, „podaj długość kolejnego słowa”, „podaj kolejne słowo” lub inne podobne). Po wczytaniu tych danych powinien wypisać wynik na ekran i się zakończyć. Możesz założyć, że użytkownik poda programowi poprawne dane (tj. w tabeli i słowie będą występować tylko małe litery alfabetu angielskiego) i że zarówno rozmiary tabeli, jak i długości słów będą niewiększe od 20, a liczba słów niewiększa od 5.

Przykład

Jeżeli programowi podać tabelę:

alamas

kotakt

alesoo

niewtk

wiejau

tokruu

i słowo:

kot

to program powinien wypisać komunikat oznaczający

TAK

A jeżeli dla tej samej tabeli podać słowo

Kula

To program powinien wypisać komunikat oznaczający

NIE

Uwagi techniczne:

Plik z programem, który napiszesz, musi mieć nazwę wys.*, gdzie rozszerzeniem w przypadku jeżyka Pascal powinno być pas, w przypadku języka C powinno być c, a w przypadku języka C++ - cpp. Nadanie innej nazwy plikowi grozi nie przyznaniem punktów za zadanie.

W zadaniu oceniane będą:

· poprawność programu, czyli czy zwraca poprawne odpowiedzi dla kilku przykładowych testów,

· w przypadku programu niedziałającego do końca poprawnie, bliskość rozwiązania poprawnego; w tym przypadku, pewną rolę może odegrać czytelność kodu źródłowego programu,

· łatwość obsługi, czyli czy będąc użytkownikiem można jasno wywnioskować, jakie dane powinno się w danym momencie wpisać i jaki był wynik działania programu.

