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Feladat

Géptermi zarthelyi

2006.04.19.

Egy kép feldolgozasa a feladat. Az egyszeriség kedvéért a képet egy karaktermatrix tarolja. A pixelek
szinét egy betl-karakter jelzi most. A kép t6bb, nem hattérszind foltbdl all. E foltok ,,egyedi azonosita-
sat” kell elvégezni. A kép fels6 és alsé pixel-sorai, baloldali és jobboldali szélsé oszlopai hattérszintek.

Bemenet (text-fajl: kep.be):

1. sor: N M, a kép méretet, azaz pixel-sorok és —
oszlopok szama (N,M>2; a példaban: 5 5.

2-N+1. sor: a kép 1-N. pixel-sora, amelyek pon-
tosan M darab, szineket k6dolo jelbdl all
(CA’.0Z); a példaban el6forduld 3 szint az
’S’, a’G’ és az I betd kodolja. Mivel a , ke-
ret” S szind, ezért tudjuk, hogy S a hattér-
szin.

Kimenet (text-fajl: kep.ki):

1. sor: db, a képet alkot6 alakzatok szama; a pél-
daban: 2.

2-N+1. sor: a médositott kép pixel-sorai, amelyek
most is pontosan M karakterbdl allnak; az
alakzat hatarait a ’h’, az egyes alakzatokhoz
tartozo pixeleket rendre az ’1°,°2” ... ’9’ ka-
rakterek jelzik.

Megjegyzések:

1. egyszerd iterativ algoritmus nincs annak fel-
deritésére, hogy mely pixelek tartoznak ugyan
ahhoz az alakzathoz, ezért célszert rekurzio-
ban gondolkodni;

2. ¢él-szomszédos pixelek alkothatnak csak egy
alakzatot;

3. feltehetd, hogy 9-nél tobb alakzat nincs a ké-
pen, ezért hasznalhatok egyedi szinkdd gya-
nant a szamjegy-karakterek.

Feladata olyan alkalmazas irasa, amely

a. beolvassa a felhasznal6 altal megadott neva (* .
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Egy 5x5-6s példa-kép... ... és fajlbeli megfeleldje.
1. abra
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Els6 alakzat a 3 pixelbdl allo,
amely pixeleit az ’1’ szinnel
kodoltuk. A masodik egyet-
len pixele a "2’ szint kapott.
Mindkét alakzatot ’h’ szind
pixelek veszik korbe.

A fenti kimenete, valamint a magyarazat.
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Egy tovabbi kép...
3. abra

...és transzformacioja.

be), ,,szintaktikusan™ helyes fajlbol a képet,

b. megjeleniti a szinmatrixot valamilyen erre alkalmas grafikus komponensben (stringGrid, memoll),

azaz a fajl tartalmat az elsé sora nélkdl,
elvégzi a fenti feldolgozast,
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megjeleniti az eredményeket egy erre alkalmas grafikus komponensben (stringGrid, memo),
kimenti egy *. ki’ kiterjesztést, a fent leirt szerkezet( text-fajlba;
modot biztosit, hogy a bementi grafikus komponensben ,,kézzel” is médositasokat tehessen a fel-

hasznal6 (a szintaktikus helyesség meg6rzése mellett),
g. gombokkal vagy mentivel vezérelhet6 a program: fajlkezelés, kodolas, kilépés.

* Memo estében szemmel jol érzékelhetd képet csak valamely nem proporciondlis font (pl. Courier New) kivélasz-

tasaval kapunk.
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Pontozais:
Tevékenység Pont Tevékenység Pont
Minden funkciéhoz grafikus kellék a formon 6 Az input szerkeszthet§ kézzel (és feldolgozhatd) 2
Fajl betdlthetd az input komponensbe 2 Az eredmény (barmi) féjlba vihet6 1
Valami dtkeril az input komponensbél az outba 1 Helyes az eredmény a fajlban 1
Az 1. prébafajl — alakzatszam OK (Fijlban/ablakban) 2 A funkcidk elérhetSsége kezdetben megfelel 1
Az 1. prébafajl — alakzatszinezés OK (f/a) 2 A funkcidk elérhetSsége j6l médosul betdltés utin 1
Az 1. prébafajl — él hatairpontok OK (f/a) 2 Pluszok 4
Az 1. prébafajl — sarok hatirpontok OK (f/a) 2
A 2. prébafajl — alakzatszam OK. (f/a) 2 A 3. prébafajl — alakzatszam OK. (f/a) 2
A 2. prébafijl — alakzatszinezés OK. (f/a) 3 A 3. probafijl — alakzatszinezés OK. (f/a) 3
A 2. prébafijl — él hatarpontok OK (f/a) 2 A 3. prébafajl — él hatarpontok OK (f/a) 2
A 2. prébafijl — sarok hatarpontok OK (f/a) 2 A 3. prébafijl — sarok hatarpontok OK (f/a) 2
Osszesen: 45
Ertékelés
Kettes, ha legalabb: 15 Négyes, ha legalabb: | 29
Harmas, ha legalabb: 22 Ot6s, ha legalabb: | 36
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