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Obsªuga struktur danych i wska¹ników (do struktur i wewn¡trz nich). Zadaniem
jest, przy pomocy odopowiednich struktur danych, wczyta¢ z pliku i zaprezentowa¢
prost¡ map¦. Drugim fragmentem zadania jest prezentacja odlegªo±ci poszczegól-
nych punktów na mapie od punktu startowego znajduj¡cego si¦ w lewym górnym
rogu.
Mapa skªada si¦ z pojedynczych elementów o wielko±ci jednego znaku na ekranie,

element mo»e by¢ podªog¡ (znak '.'), albo ±cian¡ (znak '#'). Format pliku jest
nast¦puj¡cy: - pierwsza linia: liczba wierszy mapy (r), - druga linia: liczba kolumn
mapy (c), - kolejne r linii: poszczególne wiersze mapy, ka»dy o dªugo±ci c.
Poszczególne komórki nale»y wczyta¢ do struktury (jedna komórka - jedna struk-

tura). Komórki przechowuj¡ wska¹nik do wszystkich 4 swoich s¡siadów. Ponadto
wszystkie komórki s¡ przechowywane w dwuwymiarowej tablicy (r * c) alokowanej
dynamicznie.
Przykªadowa struktura (mo»na a nawet TRZEBA j¡ troch¦ zmody�kowa¢):

struct cell

{

struct cell *left_cell;

struct cell *up_cell;

struct cell *right_cell;

struct cell *down_cell;

int left_visited;

int up_visited;

int right_visited;

int down_visited;

char value;

};
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Przykªadowe pliki s¡ w katalogu test. W ostatecznym rozwi¡zaniu nale»y wczy-
ta¢ wszystkie pliki i zaprezentowa¢ wszystkie wyniki. Czyli dla ka»dego pliku: -
prezentacja mapy, - prezentacja mapy z odlego±ci¡ poszczególnych punktów pod-
ªogi od startu. Porusza¢ si¦ mo»na oczywi±cie tylko po podªodze i tylko pionowo
i poziomo. Je»eli do jakiego± elementu nie mo»na doj±¢ to nale»y wypisa¢ 0. W
punkcie startu zawsze jest podªoga. Je±li odlegªo±¢ jest wi¦ksza od 9 to wy±wietla-
my tylko ostatni¡ cyfr¦.

Dla przykªadowego pliku:
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PS. Prosz¦ si¦ zastanowi¢ nad tym czy odlegªo±ci b¦d¡ wyznaczane zawsze tak
samo, czy b¦d¡ zale»ne od kolejno±ci przechodzenia elementów (czy najpierw idzie-
my w prawo, lewo czy mo»e w dóª lub gór¦).
Dla zainteresowanych: na stronie https://github.com/piotrbla/pngMap znaj-

duje sie prosty projekt generuj¡cy obraz w formacie png (z przykªadem generowa-
nia), potrzebne pliki:

� lodepng.cpp

� lodepng.h

� main.cpp (przykªad u»ycia)

Przy pomocy tego kodu mozna przedstawi¢ znacznie wi¦ksze labirynty i ich roz-
wi¡zania.
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