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Laboratorio 3 – El TAD Pila. Algoritmos de relleno de polígonos

Hoja de trabajo POSTERIOR del estudiante

Datos de los estudiantes

Apellidos, Nombre (estudiante 1)


Apellidos, Nombre (estudiante 2)


FECHA LÍMITE DE ENTREGA: ANTES DE LA SESIÓN DE PRÁCTICAS CORRESPONDIENTE AL LABORATORIO 2

(La entrega del documento se debe realizar a través del aula virtual, http://pizarra.uv.es)

Actividad 3 (TRABAJO EN CASA)

Actividad 1

Cuestión 8:

Observa el código y responde a estas preguntas acerca de la implementación:

¿Por qué la clase lienzo está en la parte pública de la clase alg_relleno ?


¿Por qué la clase alg_relleno no tiene constructor?

Cuestión 9

Hemos dicho que el algoritmo de la semilla con pila que te proponemos no es útil para cualquier polígono. Uno de los casos donde habría problemas es en el caso de los polígonos con agujeros en su interior.

Pinta cuál es el resultado gráfico de aplicar este algoritmo al siguiente polígono con un agujero y explica por qué ocurre esto. Fíjate que el agujero también está delimitado por una frontera de la misma naturaleza que la frontera de las aristas del polígono. El círculo indica la posición de la semilla inicial tomada al pulsar 'r'.






¿Ocurriría el mismo problema con el algoritmo recursivo? ¿Por qué? (Para responder observa  el resultado de la última figura de la Cuestión 6 del boletín de trabajo en el laboratorio.

Cuestión 10

Vamos a estudiar el nivel de ocupación de la pila en función del número de líneas horizontales que contenga la figura a rellenar (es decir, su altura en pixels).

Para ello modifica la clase pila incorporando  donde proceda dos nuevos contadores cont_apila y cont_max_cima.

En  cont_apila se almacena el número de veces que hemos apilado un pixel en la pila. Como el algoritmo solo apila un pixel por línea que no está pintada, esto dará la información cuando el polígono acabe de ser pintado del número de líneas (altura en pixel) del polígono.

En cont_max_cima, se guardará el valor máximo que alcanza la variable privada cima.

Para conocer el valor de estas dos variables, modifica la clase pila con un método público llamado void saca_valores(void) que saque por pantalla estos dos valores. La llamada a este método está comentada dentro del código del método rellena_mejor(pixel p). Descoméntalo y recompila.

Nota: El algoritmo que se os da implementado es ligeramente diferente del que tenéis escrito en seudocodigo en el enunciado de la práctica.  Es por eso que tiene sentido plantearse este problema. En el seudocódigo del enunciado, no haría falta capacidad mas que para dos apilaciones .

Ejecuta el algoritmo 10 veces con diferentes figuras poligonales y rellena la siguiente tabla:

Polígonos
con_max_cima
cont_apila

Pol1



Pol2



Pol3



Pol4



Pol5



Pol6



Pol7



Pol8



Pol9



Pol10



Ocupación = 


Laboratorio 3
Hoja de trabajo POSTERIOR del estudiante
3

