Jutge.org

The Virtual Learning Environment for Computer Programming

Laberinto (2): Llegar P54417_es

Se te da el mapa de un laberinto, donde las casillas marcadas con un g# son paredes, y las
marcadas con un q. son espacios vacios. Partiendo de una casilla inicial vacia 2, se te pide
que marques todas las casillas a las que es posible llegar.

Entrada

La entrada consiste de una linea con un ndmero k > 0, seguido de k casos. Cada caso empieza
con una linea con las dimensiones # (filas) y m (columnas) del mapa, seguida de n filas de m
caracteres gq# y q. con la descripciéon del mapa, y un tinico caracter qA con la posicién inicial.

Salida

Para cada caso, escribe el mapa marcando con un gX cada una de las casillas a las que es
posible llegar. Separa dos casos de pruebas con una linea con 3 asteriscos (“***”).

Puntuacion

o TestA:

Entradas con k < 100 y n,m < 10, y donde todas las casillas situadas en los bordes del
mapa son paredes (‘#"), como el Ejemplo 1.

o TestB:

Entradas con k < 10 y n,m < 200, con mapas de todo tipo, como el Ejemplo 2.
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Ejemplo de salida 1
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Ejemplo de entrada 2
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Ejemplo de salida 2
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