Programovanie (1) v C/C++ 2024/25
Domaéaca uloha 3
Editor

Cielom tejto domécej tlohy je precvicit si pracu s nacitanim vstupu a s vhodnym pouzitim datovych struk-
tar. Predtym ako zacnete programovat, si poriadne rozmyslite, aké datové struktary (polia, matice, struct-y a
pod.) chcete v programe pouzit. Na domacich alohach pracujte samostatne, neukazujte svoj program
spoluziakom, nepouZivajte nastroje umelej inteligencie.

V tejto tlohe budeme simulovat jednoduchy textovy editor. Editovany text pozostava z niekolkych riadkov,
ktoré mozu obsahovat Tubovolné tzv. vytlacitelné (anglicky printable) znaky, t.j. znaky s ASCII koédom 32
(medzera) a7z 126 (vinka ’>~?). Editovany text teda nebude obsahovat diakritiku ani Specidlne riadiace znaky.
Prvy riadok vstupu z konzoly obsahuje kladné celé ¢isla MAXR, MAXC so sprievodnym textom vo formate ako
v priklade nizsie. Prvé ¢islo uréuje maximalny povoleny pocet riadkov v editore a druhé ¢islo uréuje maximalny
povoleny pocet znakov na riadku (do tohto poc¢tu sa pocitaju iba vytlacitelné znaky, ale nie znak konca riadku
ani ukon¢ovacia nula).

Nasledujuca cast vstupu obsahuje pociato¢ny text v editore. Prvy z tychto riadkov obsahuje iba text START,
tento riadok ignorujte. Potom nasleduje niekol'ko riadkov textu a za nimi ide riadok s textom END, ktory sluZi na
ukondenie tejto Casti vstupu, ale do editora ho nevkladajte. Kazdy riadok v pociato¢nom texte bude obsahovat
najviac MAXC vytlacitelnych znakov a pocet riadkov bude najviac MAXR. Niektoré riadky mozu byt aj prazdne.

V kazdom bode simulécie je v editore kurzor na nejakom riadku a stipci, pri¢om riadky aj stipce éislujeme
od nuly. Ak je v ur¢itom riadku n vytlagitelnych znakov, kurzor sa méoze nachadzat v stipcoch 0 az n, t.j. moze
byt aj za poslednym znakom riadku. V prazdnom riadku je kurzor vidy v stipci nula. Cislo riadku s kurzorom
bude vzdy v rozmedzi 0 az MAXR-1. Na zaciatku simulacie je kurzor na pozicii 0,0.

Zvygok vstupu obsahuje prikazy pre editor oddelené medzerami alebo koncami riadkov. Ich vyznam je
nasledovny:

e Prikaz LEFT znamen4 posun kurzoru o znak dolava. Ak bol kurzor na najlavejSom znaku riadku, posunie
sa za posledny znak predchédzajuceho riadku. Ak bol na uplnom zaciatku textu, neposiva sa vobec.

e Prikaz RIGHT znamené posun kurzoru o znak doprava. Ak bol kurzor za poslednym znakom v riadku,
posunie sa na zaciatok nasledujuceho riadku. Ak by sa tym ale dostal za posledny povoleny riadok
MAXR-1, nepostiva sa vdbec.

e Prikaz INSERT znamend vloZenie nového znaku. Za tymto prikazom vZzdy nasleduje prave jedna medzera,
apostrof, vlozeny vytlacitelny znak a opat apostrof. Pozor, vlozeny znak moze byt aj medzera, ale pre
jednoduchost to nebude apostrof. Znak sa vlozi na poziciu kurzora, pricom znaky napravo od pozicie
vkladania sa posuna doprava. Ak by tym pocet znakov na riadku mal prekrocit MAXC, znak sa nevlozi a
riadok zostane v pévodnom stave.

e Prikaz DELETE znamené zmazanie znaku, na ktorom je kurzor. V8etky znaky napravo od neho sa posunt
o jedno miesto dolava. Ak je kurzor za poslednym znakom na riadku, riadok sa nemeni.

e Prikaz PRINT znamend vypis aktualneho textu v editore. Za tymto prikazom ide bud meno stboru alebo
pomléka. Meno stiboru nebude obsahovat biele znaky a bude mat dlzku najviac 20 znakov. Ak bolo
zadané meno siboru, tento vypis robte do siiboru so zadanym menom, pri¢om pridavajte na jeho koniec,
t.j. otvorte ho v mode "a" (append). Ak je meno siboru pomlcka, vypisujte vystup na konzolu. Vypis
zacCnite a ukoncite riadkami START a END, podobne ako na vstupe. Vypis kon¢i poslednym neprazdnym
riadkom v editore, vypisujte ale préazdne riadky, za ktorymi este ide neprazdny riadok.

Pokiiste sa v programe neopakovat kod na vypis editora dvakrat, ale spravte ho napriklad do funkcie, ktora
dokaze vypisovat na konzolu aj do suboru (vid prednaska 15).


https://compbio.fmph.uniba.sk/vyuka/prog/index.php/Predn%C3%A1%C5%A1ka_15#.C5.A0tandardn.C3.BD_vstup_a_v.C3.BDstup_ako_s.C3.BAbor

e Prikaz EXIT ukondéi pracu editora.

Po prikazoch LEFT, RIGHT, INSERT a DELETE vypiste prave vykonany prikaz a &islo riadku a stipca, v ktorom
sa nachadza kurzor (vid priklad vystupu).

V programe je zakizané pouzivat polia konstantnych velkosti. Vynimkou su len polia potrebné na uloZenie
jedného nazvu stboru alebo jedného kli¢ového slova vstupu (napr. MAXR, LEFT a pod.). VSetky ostatné polia
alokujte dynamicky (prikazom new) alebo pouzite Struktury, ktoré menia velkost podla potreby (vector, string
a podobne). Dynamicky alokovani pamét odalokujte.

Priklad vstupu Vystup na konzolu Vystup do stiboru vystup.txt
MAXR 4 MAXC 3 LEFT 0 O START
START DELETE 0 O a
a RIGHT 1 O c
C RIGHT 1 1 END
END INSERT 1 1 START
LEFT PRINT vystup.txt INSERT 1 1
DELETE RIGHT RIGHT START yc
INSERT ’ ’* INSERT ’x’ END
PRINT - DELETE c
INSERT ’y° END
PRINT - RIGHT DELETE 1 1
RIGHT RIGHT RIGHT INSERT 1 1
RIGHT PRINT vystup.txt START
EXIT
yc
END
RIGHT 1 2
RIGHT 1 3
RIGHT 2 O
RIGHT 3 0O
RIGHT 3 O

Poznamka: Odporicame vam odsimulovat si vstupné prikazy na papieri, aby ste rozumeli, ako vznikol uvedeny
vystup. Prazdny riadok v priklade vznikol vymazanim pismena a. VloZenie pismena x sa nepodarilo, lebo riadok
uZ dosiahol maximalnu Sirku.



