Programovanie (1) v C/C++ 2025/26
Tréningovy priklad na skusku 2d
Vyfarbovanie

Toto je cviény priklad pre druhy priklad na skaske. Odporacame precitat si zadanie az ked budete tlohu
skuto¢ne cvi¢ne riesit. Tento priklad bol v minulosti pouzity ako domaca tloha, svojim charakterom sa vSak
pomerne podoba na druhy priklad zo skusky.

V programe budeme pracovat s maticou s ur¢itym po¢tom riadkov a stipcov. V kazdom policku matice je
uloZené jedno malé pismeno anglickej abecedy ('a’..’z’), ktoré reprezentuje farbu tohto policka. AvSak namiesto
poli je matica uloZena v Struktdre pripominajiicej spajany zoznam, v ktorom kazdé policko je struct nazvany
square, s polozkami, ktoré obsahuji tdaje o tomto policku a smerniky na Styri susedné policka. Program si
potom pamété iba smernik na Struktturu pre Tavé horné policko matice. Konkrétne square obsahuje nasledujuce
polozky:

e Polozka color je farba policka uloZena ako znak (char)

e Polozky row a column su celé &sla predstavujice &slo riadku a stipca daného policka. Lavé horné policko
ma obidve stradnice 0.

e Polozka next je pole styroch smernikov na susedné policka. Konkrétne next [0] je policko o riadok vyssie
a d'alsie smerniky idi v smere hodinovych rociciek, t.j. next [1] je policko vpravo od aktualneho, next [2]
dole a next[3] vlavo. Pre l'ahSie pouZivanie mame zadefinované aj konstanty UP, RIGHT, DOWN a LEFT,
ktoré st indexom prislusného smeru do pola next. Napriklad UP=0, t.j. next [UP] je smernik na suseda
smerom hore od aktualneho policka. Ak je poli¢ko v niektorom z okrajovych riadkov alebo stipcov, nema
vSetkych susedov a smerniky na neexistujucich susedov st nastavené na NULL.

V programe je uz naprogramovany vstup aj vystup. Program sa ma spravat nasledovne. Zo vstupu nacita
najskor samotnit maticu. T4 je zadana na prvych niekolkych riadkoch vstupu. Na kazdom riadku st malé
pismena pre farby jednotlivych poli¢ok zadané bez medzier. Za maticou nasleduje prazdny riadok, v ktorom
je len znak konca riadku. Potom nasleduje riadok, ktory obsahuje postupnost pismen U, D, L, R, ktoré su
skratkami za smery UP, RIGHT, DOWN a LEFT. Program simuluje pohyb po matici, pricom za¢ne z Tavého horného
rohu a podla jednotlivych prikazov sa v kazdom kroku pohne hore, dole, dolava alebo doprava. Po kazdom
kroku vypise aktualne stiradnice vo formate (riadok,stipec,farba), rovnako vypiSe aj pociatocné stradnice pred
prvym pohybom. Ak by sme sa v8ak aktualnym pohybom dostali mimo matice, zostaneme stat na péovodnom
poli¢ku a vypiSeme namiesto sturadnic a farby pomlcky. Ked program odsimuluje vietky zadané pohyby, spusti
prefarbovanie oblasti, na ktorej zostal stat, pricom povodnt farbu nahradi Speciédlnou farbou bodka (?.?). Pri
vyfarbovani spocita pocet prefarbenych poli¢ok a ten vypiSe na posledny riadok vystupu. Mozete predpokladat,
7e vstupna matica ma aspon jeden riadok a stlpec a ze dlzka kazdého riadku vo vstupe je najviac 1000 znakov,
vratane konca riadka.

Vasou tlohou je naprogramovat nasledujice tri funkcie. Nemente uz hotové Casti programu, ale v pripade
potreby pridajte dalsie pomocné funkcie.

e Funkcia addPointers doplni do matice chybajice smerniky. Pri nacitani sa v matici kazdému policku
spravne nastavi smernik na pravého suseda (next[RIGHT]) a polickam v najlavejsom stipci sa nastavi aj
smernik na spodného suseda (next [DOWN] ). Ostatné smerniky st vSetky nastavené na NULL a vaSim cielom
je nastavit im spravne hodnoty. Budete teda nastavovat hodnoty next [LEFT] a next [UP] v celej matici a
next [DOWN] vSade okrem nultého stipca, kde uz su.

e Funkcia computeArea dostane smernik na ur¢ité policko matice. Této funkcia prefarbi sivisli jedno-
farebnu oblast, ktorej sucastou je zadané policko, na novu farbu bodka (’.”). Ako navratovi hodnotu vrati
pocet prefarbenych policok. Na tento ucel adaptujte rekurzivny algoritmus na vyfarbovanie z prednéasky,
pripadne pouzite jeho nerekurzivnu verziu s pouzitim zésobnika alebo radu.



e Funkcia destroy dostane smernik na l'avé horné policko matice a odalokuje vSetky policka matice. Mozete
vychadzat z kodu na uvolnenie spajaného zoznamu. Dajte pozor, aby ste nepristupovali k uz odalokovanym
hodnotam.

Priklad vstupu: Priklad vystupu:

abcd (0,0,a)
abcb (-,-,-)
abbb (1,0,a)
(2,0,a)
UDDDRRRRUUULLLDR (-,-,-)
(2,1,b)
(2,2,b)
(2,3,b)

(0,1,b)
(0,0,a)
(1,0,a)
(1,1,b)
area 6



