Programovanie (1) v C/C++ 2025/26
Tréningovy priklad na sktsku le
Znacky

Toto je cviény priklad pre prvy priklad na skiigke. Odportucame precitat si zadanie az ked budete tlohu skuto¢ne
cvicne riesit. Predtym ako za¢nete programovat, si poriadne rozmyslite, aké datové struktiry (polia, matice,
struct-y a pod.) checete v programe pouzit.

Uvazujme hru, v ktorej h hrac¢ov podl'a ur¢itych pravidiel vpisuje svoje znacky do poli¢ok hracej plochy, ktora
pozostava z m riadkov a n stlpcov dtvorcovych poli¢ok. Napriklad v piskvorkach jeden hra¢ vpisuje krazky a
druhy kriziky, ale v naSej hre budu hraci ako znacky pouzivat malé pismené anglickej abecedy. V tomto priklade
budete mat na vstupe situaciu z tejto hry, v ktorej st niektoré policka hracej plochy uZz obsadené znackami
hracov a niektoré moézu byt volné, pri¢om na kazdom policku je najviac jedna znacka. VaSou tlohou je v tejto
ploche najst pre kazdého hraca najdlhsi zvisly savisly tsek jeho znaciek.

Na prvom riadku vstupu st tri celé kladné ¢isla h, m a n oddelené medzerami, kde h je pocet hracov a m
a n si rozmery hracej plochy. Na zvy$nych m riadkoch je zadana hracia plocha, pricom kazdé policko plochy
obsahuje bud prislusné malé pismeno alebo bodku, ktora oznacuje prazdne policko. Ako znacky vyuZivaju hraci
prvych h malych pismen abecedy, prvy hra¢ ma teda znacku a, druhy znacku b atd.

Na vystup vypiste h riadkov, pricom v i-tom riadku bude vysledok pre i-teho hraca, pozostavajici z jeho
znacky a z dlzky najdlhsieho stvislého zvislého tseku pozostavajiuceho iba zo znadiek tohto hraca. Ak sa na
hracej ploche nenachédza Ziadna znacka tohto hraca, vypiste hodnotu 0.

Obmedzenia: V programe je zakdzané pouzivat polia konstantnych velkosti. Polia alokujte dynamicky (prika-
zom new) alebo pouzite Strukttry, ktoré menia velkost podla potreby (vector, string a podobne). Dynamicky
alokovanu pamét odalokujte.
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Prvy hra¢ ma znacku a, ktoré sa na ploche nevyskytuje. Druhy hra¢ ma znacku b. Najdlhsi stvisly zvisly
tsek znakov b mé dlzku 3 a nachadza sa v prvom stlpci hore. Treti hra¢ ma znacku ¢ a v prvom aj druhom
stlpci hracej plochy sa nachadzaju dva znaky ¢ pod sebou.



