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1 Uvodni obrazovka

SimOS

Zadejte jmeno:

Obrézek 1: Uvodni obrazovka

Na tivodni obrazovce (1) zadava hra¢ své jméno vstupem z klavesnice. Maximalni délka jména je
32 znaki, povolené znaky jsou pismena (mala i velkd) bez diakritiky, a mezery. Pfi stisknuti tlacitka
»Zacit hru“ nebo klavesy ,Enter“ bude hra¢ prenesen na herni obrazovku, hra zacina pozastavena
aby umoznila hraci se zorientovat.

2 Herni obrazovka

Na herni obrazovce (2) probiha samotnd hra. V dalsich oddilech pfirucky ji rozebereme podrobnéji.

2.1 Tlacitka Spustit a Pozastavit

V levém hornim rohu herni obrazovky se nachazi tlac¢itko umoziiujici hru pozastavit ¢i znovu spustit,
zaroven toto tlacitko ukazuje hraci v jakém stavu se hra nachazi. Pokud je zobrazeno tlac¢itko spustit
(3a) hra je spusténa a probihaji vSechny jeji procesy, pokud je zobrazeno tlaéitko pozastavit (3b)
tak je hra pozastavena.



Iil Skore: 66 Cas: 00:00:30

0 | Pricrita: 99 | Operaci: 661/16 | Pamet: 126

3 | Priorita: 85 | Operaci: 6472/18 | Pamet: 201
4 | Priorita: 53 | Operaci: 1500/98 | Pamet: 183
5 | Pricrita: 95 | Operaci: 4335/110 | Pamet: 97
B | Priorita: 16 | Oparaci: B157/39 | Pamet: 173
9 | Priorita: 67 | Operaci: 140/57 | Pamet: 228
10 | Priorita: 13 | Operaci: B233/16 | Pamet: 205
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Obrézek 2: Herni obrazovka
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(a) Tlacitko Spustit (b) Tlacitko Pozastavit

Obrazek 3: Tlacitka Spustit a Pozastavit

2.2 Skore a ¢as

V levém hornim rohu, napravo od tlac¢itka spustit a pozastavit se nachazi vypis aktuélniho skére

(4a), v pozdé&jsi ¢asti této piirucky rozebereme jakym zpusobem se skére vypocitava. V pravém
hornim rohu se nachéazi vypis ¢asu (4b), pokud je hra pozastavena ¢as nepfibyva.

2.3 VytizZeni procesoru

V pravé horni ¢asti obrazovky se nachézi zobrazeni vytiZeni procesoru (5). Jednotlivé sloupce
odpovidaji jadriim procesoru, modra vyplii slouzi jako grafické znazornéni vytizeni. Ciselny vypis
pod jednotlivymi sloupci koresponduje grafickému znazornéni ve formatu aktualni pocet operaci
(zatizeni) /maximalni pocet operaci.



Skore: 99 Cas: 00:00:39
(a) Skdre (b) Cas

Obrazek 4: Skore a ¢as

198/200 142/200 142/200 142/200

Obrazek 5: Vytizeni procesoru

2.4 Vyuziti paméti

Pod vytiZzenim procesoru je zobrazeno vyuziti paméti (6). Cervena vypli slouzi jako grafické zné-
zornéni, ¢iselny vypis pod pasem koresponduje grafickému znézornéni podobné jako zobrazeni pro-
cesoru. Vypis je ve formatu vyuzitd pamét/maximalni dostupna pamét.

2.5 Fronta uloh

V levé horni ¢asti se nachazi fronta tloh (7). Jednotlivé fadky odpovidaji jednotlivym tloham a
obsahuji informace o tloze a nékteré ovladaci prvky. Podrobné rozebereme v nasledujicich ¢astech
prirucky.

2.5.1 Popis alohy

Kazd4 uloha obsahuje struény popis (8) ve formatu:

’ ID ‘ Priorita | Pocet operaci/maximalni pocet operaci za sekundu | Pamét

e ID - pro hrace ma pouze symbolicky vyznam

vvvvvv

hraci vétsi bodové ohodnoceni



596/1000

Obrézek 6: Vyuziti paméti

_ﬂﬂ | Pricrita: 23 | Operaci: 4304/198 | Pamet 55

1| Pricrita: 72 | Operaci: 344 0/201 | Pamet. 168
2 | Priorita: 21 | Operaci: 6251/156 | Pamet: 250

<3 | Pricrita; 52 | Operaci: BO30/53 | Pamet 101

4 | Priorita: 44 | Oparac B185/41 | Pamal: 212

5 | Priorita: 54 | Operaci: 139154 | Pamet: 78

6 | Pricrita: 54 | Operaci: 5923/79 | Pamet: 37

7 | Pricrita: 33 | Operaci: 2017/99 | Pamet: 142

Obrazek 7: Fronta tuloh

e Pocet operaci/maximalni pocet operaci za sekundu

— Pocet operaci - fikd hraci kolik operaci musi tloha vykonat aby byla povazovana za
dokonc¢enou

— Maximalni pocet operaci za sekundu - fika hraci kolik operaci maximalné bude tloha
konat na jednotlivych vlaknech

e Pamét - Fikd hraci kolik paméti iloha potiebuje ke spusténi a béhu

2.5.2 Vlakna a ovladaci prvky

Dale kazda tloha obsahuje pocet vlaken které spusti, tlac¢itka pro snizovani a zvySovani poctu
vlaken a tlacitko pro spusténi (9). Uplné napravo kazdé tilohy ve fronté se nachazi tlacitko spustit,
pokud uloha nejde spustit je toto tlacitko zasedlé (zavislosti nebo nedostatek paméti mohou branit
spusténi tlohy). Nalevo od tladitka spustit se nachazi tla¢itka + a - které slouzi pro zvySovani
a snizovani poc¢tu vldken které tloha spusti. Pocet vlaken je zdola omezen na 1 a shora omezen
vnitinim tdajem dlohy (maximélni mozna hodnota je dvojnasobek poc¢tu jader). Nalevo od tla¢itek
+ a - se nachézi aktudalni zvoleny pocet vlaken, zakladni hodnota pfifazenad pfi generovani je 1,
v pripadé, Ze to uloha dovoluje je mozné nastavit vyssi hodnotu pomoci tlacitek. Pocet vlaken je
nutno nastavit pred stisknutim tlacitka spustit!



|I:] | Pricrita: 23 | Operaci: 4304/196 | Pamet. 55
Obrazek 8: Popis ulohy
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Obrazek 9: Vldkna a ovladaci prvky

2.5.3 Zavislosti
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Obrazek 10: Zavislosti

Nékteré tlohy jsou vygenerovany se zavislosti (10) na jiné ulohy. Tento jev je zobrazen na levé
strané fronty pomoci Sipek vedoucich od zavislé tlohy. Je mozné aby na jedné tuloze bylo zavislé
nékolik jinych, stejné tak je mozné aby jedna uloha byla zavisla na nékolika jinych tlohéch (oba
pripady jsou relativné vzéacné).

2.6 Bezici ulohy

Pod frontou uloh se nachazi seznam bézicich tloh (11). Bézici ulohy jsou zobrazeny zelené, poza-
stavené tlohy jsou Cervené. Zobrazeni uloh je podobné jako ve fronté, tlohy maji popis (2.5.1) kde
jediny rozdil je, ze u bézicich tloh se pocet operaci potfebnych pro dokonceni snizuje s pritbéhem
hry. U spusténych i pozastavenych tuloh je tlac¢itko X pro ukonceni tlohy (to zptisobi odecteni
skére). Nalevo od tla¢itka ukonéit je tlacitko ,Pause“ (respektive ,,Unpause*) umoziujici pozasta-
veni (respektive znovuspusténi) dané ulohy. V piipadé Ze tiloha je pozastavena se nalevo od tlacitka
,Unpause“ nachézi tlacitka pro snizeni a zvySeni poc¢tu vldken spolu s po¢tem vldken, tato sestava
funguje stejné jako u tloh ve fronté (2.5.3).

3 Koneéna obrazovka

V piipadé pfeplnéni fronty tloh dojde k prohfe. Zobrazi se koneénéd obrazovka (12) kde se hraci
ukéze dosazené skére a moznost restartovani hry pti stisknuti tlacitka ,,Restart



Obrézek 11: Bézici ulohy

4 Konfigurac¢ni soubor

Konfigura¢ni soubor obsahuje nastaveni hry. Udava mnoZstvi paméti (1 - 2147483647), pocet jader
(1, 2, nebo 4) , pocet operaci za sekundu na jednotlivych jadrech (1 - 2147483647) a obtiZnost
(1 nebo 2). V tuto chvili jsou pouze funkéni pouze dvé obtiZznosti. Je potfeba aby se ve slozce se
spustitelnym souborem nachéazela slozka data s konfiguraénim souborem (,,./data/config®).

5 Pocditani bodua
Pro vypocet skére se pouziva nasledujici sada vzorcii:
e Za kazdou dokoncenou tlohu se pfi¢te 15 + (Obtiznost * 5) + P7“"+gim

e Za kazdou minutu hry se pric¢te jeden bod

6 ObtiZnost

e Obtiznost 1 - Hra zacina s 5 tlohami ve fronté. Kazd4 vygenerovand tiloha ma 10% Sanci byt
zavisla na jiné.

e ObtiZnost 2 - Hra zacina s 8 tilohami ve fronté. Kazda vygenerovand tiloha mé 20% Sanci byt
zévisla na jiné.



Obréazek 12: Koneéna obrazovka



