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Računalništvo I

ŠTEVILSKI LABIRINT

P red časom sem nalet el na naslednjo različico iskanj a izho da iz labi
rinta. Namesto običajne slike labirint a dobimo pravokotno tabe lo na
ravnih števil, na primer tako, kot je prikazana na sliki 1. Na začetku

se nahajamo na enem od polj tabe le, rec imo v levem zgornjem vogalu .
Naš cilj je priti do nekega izbranega polj a t abele, ki predst avlja izhod iz
lab irint a . Pri t abeli s slike 1 naj bo to desni spodnji vogal. Premikanje po
lab irintu po teka takole: Če smo na polju, na katerem je napisano število
k , potem se lahko prem aknem o za k mest v desno, za k mest v levo, za k
mest navzgor ali za k mest navzdol. Seveda pa pri te m ne sme mo stopiti
čez rob t abe le.
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Slika 1. Štev ilski labir int .

Za labirint s slike 1 je ena od možnih poti do izhoda prikazana na
sliki 2. Seveda pa pri vseh številskih labirintih ni moč priti do izhoda.
Tako na primer labirint s slike 1 nima rešitve, če mu izhod prest avimo v
desni zgornj i vogal.
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Slika 2. Pot skozi labirint s slike 1.
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In kako se lotiti iskanja izhod a iz št evilskega labirint a? Seved a se
iskanja lahko lotimo s poskušanjem in se pri t em zanašamo na navdih ter
zaupamo v srečo . Če pa želimo zanes lj ivo pot do rešit ve, je priporočljivo ,

da se reševanj a lotimo bolj urejeno in sistematično .

Ena od možnih poti je naslednja : Polj a t abele bomo postopoma
oštevilčili tako, da bo št evilka , prirejena pos ameznemu polju, povedala ,
koliko potez smo potrebovali , da smo z začetnega prišli do tega polja .
Začetno polje označimo s številko O. Nato poljem , na katera lahko pri
demo s polj a številka O, do delimo številko 1. V naslednjem koraku še
neoštevilčenim polj em , na katera lahko pridemo s po lj , ki imajo št evilko
1, dodelimo številko 2. Post opek ponavljamo, dokler številke ne dobi tudi
polj e, na katerem je izhod iz labirint a. Številka , dodeljena izhodu, pove,
koliko potez potrebujemo, da pridemo iz labirint a . Vendar pa se postop ek
vedno ne izide. Lahko se namreč zgodi, da na nekem koraku ne moremo
več priti na nobeno neoštevilčeno polje , do po lja, na katerem je izhod, pa
še nism o prišli . V takem primeru poti iz labirint a ni .
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Slika 3. Iskanje po ti skozi labirint .

Če opisa ni postop ek up orabimo na labirintu s slike 1, dobimo tabelo
št evil s slike 3. Številka 4 v desnem spodnjem vogalu pove, da je iz
labirinta moč priti v št ir ih potezah, torej potezo hitreje, kot to naredimo
z rešit vijo s slike 2.

In kako poiščemo poteze, ki jih moramo naredi ti , da pridem o iz
labirint a? Verj etno je najlažje, da si jih beležimo kar spro ti . Vsakič ,

ko neko polj e oštevilčimo, si tudi zapomnimo, s katerega polj a (z za eno
manjšo št evilko) smo nanj prišli. Včasih je t akih polj več. Takrat si
zapo mnimo katerokoli od njih. Up oštevaj t e nasvet in poiščite št ir i poteze,
ki nas pripeljejo do izhoda iz labirinta s slike 1.
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Ko se reševanj a s svinčnikom in papirjem naveličamo, lahko gornj i
postopek zapiše mo t udi v obliki računalniškega programa. V nadaljeva nju
je zap isana le fun kcija , ki opravi glavni del računanja , branje podatkov o
labirintu in izpis ugotovitev pa boste morali dod ati sami.

int resi (int lab [MAX] [MAX] , int m, int n, int pot [MAX] [MAX] [3] )
{

i nt i, j, poteza, konec , t;

for (i = O; i < m; i++)
for (j = O; j < n; j++ )

pot [iJ ej] [O] = pot Ci] ej] [1] = pot Ci] [j] [2] -1 ;
1* začetni položaj in začetna poteza *1
poteza = pot [O] [O] [O] = O;
do {

konec = 1;
for (i = O; i < m; i++)

for (j = O; j < n ; j++)
if (pot[i] ej] [O] == poteza) {

1* gremo na levo *1
ii ((t = j - lab Ci] [j]) >= O && pot Ci] et] [O]

pot[i] et] [O] = poteza + 1; konec = O;
pot[i] et] [1] = i; pot[i] et] [2] = j ;

}

1* gremo na desno *1
ii ((t = j + lab[i] [j]) < n && po t j i.] et] [O]

pot[i] et] [O] = poteza + 1; konec = O;
pot[i] [t][l] = i ; pot[i] et] [2] = j;

}

1* gremo na vzgor *1
ii ( (t = i - lab Ci] [jJ) >= O && pot et] ej] [O]

pot[t] ej] [O] = poteza + 1; konec = O;
pot et] [j] [1] = i ; pot et] [j] [2] = j;

}

1* gremo na vzdol *1
ii ((t = i + Lab lL] [jJ) < m && pot Itl [j] [O]

pot[t] ej] [O] = poteza + 1 ; konec = O;
pot[t] [j] [1] = i; pot[t] ej] [2] = j;

}

-1) {

-1 ) {

-1) {

- 1) {

}

}

poteza++;
} while (pot[m - 1] [n - 1] [O]
return !konec;

-1 && !konec);
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