Programovanie (1) v C/C++ 2025/26
Cvicenia 6, priklad 3 bonus
Kaktus 2

V tomto priklade budeme vykreslovat zovSeobecnent verziu kaktusu z prikladu 3. V tejto verzii z hlavného
kmena moze vyrastat niekolko vodorovnych vetiev nalavo aj napravo v roznych vyskach a na kaZzdej z nich sa
opat tyc¢i dohora kaktus nizSieho stupia.

Cely utvar je zadany ¢&islami n, m, V a a a dvomi postupnostami m ¢&isel Sp, ..., Sm-1 a B1,-.., Bm-1. Ako
predtym, n je stupen, V vyska kaktusu a « koeficient, ktorym sa postupne zmensuje Sirka vodorovnych vetiev.
Cislo m udéva pocet vodorovnych vetiev v jednej trovni rekurzie. Pre i-tu vodorovnu vetvu je S; kladné, ak
vetva ide doprava a zaporné ak ide dolava, pri¢om absolitna hodnota |S;| uréuje v oboch pripadoch sirku tejto
vodorovnej vetvy. Této vetva zacina vo vyske V' - §; od spodku kmena. Na konci vodorovnej vetvy vyrasta
dohora kaktus stuptia n — 1 a vysky V - (1 — ;). Parametre m, a, Bo,...,Bmn—-1 zostavaji rovnaké ako pri
celom kaktuse. Sirky S0, .-+, 9m—1 by sa mali prenasobit koeficientom «, ale aby sme nemuseli vytvarat nové
pole s prendsobenymi ¢islami, vyrieSime to tak, Ze v programe pouzijeme okrem koeficientu « aj koeficient
ao. Ten sa vo funkcii main nastavi na 1 a pri rekurzivnom volani sa prenéasobi ¢islom «. V parametri oo si
teda pamétame, akym ¢islom treba prenésobit poévodnit hodnotu S;, aby sme dostali Sirku vetvy, ktort mame
aktuéalne pouzit. Ako predtym, kaktus stupia 0 je zvisla usecka dlzky V.

Kaktus vykreslujte korytnacou grafikou z kniznice SVGdraw. Po jednotlivych ¢iarach mozete podla potreby
prejst aj viackrat. Presné poradie vykreslovania jednotlivych ¢asti obrazku si moéZete zvolit. Pomocka: ak
natocite korytnacku doprava a prikazete jej ist dopredu o zaporné ¢islo, vykresli vetvu tréiacu dolava. Lavé a
pravé vetvy teda mozete kreslit tymi istymi prikazmi bez pouzitia podmienky if.

Na vstupe je zadana najskor sirka a vyska obrazku. Na druhom riadku vstupu st parametre n, m, V,
a. Na kazdom z dalsich m riadkov je zadana dvojica S; a (5; pre jednu vetvu. MoZete predpokladat, Ze
1 <m < 10 a hodnoty f; st zadané od najmensej po najvacsiu, teda odspodu nahor. Korytnacka bude zacinat
vzdy v strede Sirky obréazka, vo vzdialenosti 10 od spodného okraja, nato¢end nahor. Sibor s obrazkom sa
ma volat kaktus.svg. Na stranke ndjdete kostru programu, ktord nacita vstup, vytvori korytnacku a zavolé
rekurzivnu funkciu kaktus. V tejto funkcii je uz implementovany trividlny pripad pre n = 0, vaSou tlohou je
implementovat pripad n > 0.

Upozornenie: Testova¢ spusti vas program, nebude vSak kontrolovat spravnost vygenerovaného obrazku.
Skontrolujte si teda tento obrazok ru¢ne. Programy generujtice nespréavne obrizky neziskaji body.
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