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STEVILSKI LABIRINT

Pred ¢asom sem naletel na naslednjo razli¢ico iskanja izhoda iz labi-
rinta. Namesto obicajne slike labirinta dobimo pravokotno tabelo na-
ravnih Stevil, na primer tako, kot je prikazana na sliki 1. Na zagetku
se nahajamo na enem od polj tabele, recimo v levem zgornjem vogalu.
Nas cilj je priti do nekega izbranega polja tabele, ki predstavlja izhod iz
labirinta. Pri tabeli s slike 1 naj bo to desni spodnji vogal. Premikanje po
labirintu poteka takole: Ce smo na polju, na katerem je napisano stevilo
k, potem se lahko premaknemo za k mest v desno, za k mest v levo, za k
mest navzgor ali za k& mest navzdol. Seveda pa pri tem ne smemo stopiti
¢ez rob tabele.

J|2|]3|4]3]3
LSl al@d| L3
J| 313 & 12| &
LIS13|3]|3]3
1141213125

Slika 1. Stevilski labirint.

Za labirint s slike 1 je ena od moznih poti do izhoda prikazana na
sliki 2. Seveda pa pri vseh Stevilskih labirintih ni moé priti do izhoda.
Tako na primer labirint s slike 1 nima resitve, ¢e mu izhod prestavimo v

desni zgornji vogal.
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Slika 2. Pot skozi labirint s slike 1.
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In kako se lotiti iskanja izhoda iz Stevilskega labirinta? Seveda se
iskanja lahko lotimo s poskuSanjem in se pri tem zanasamo na navdih ter
zaupamo v srec¢o. Ce pa zelimo zanesljivo pot do resitve, je priporoéljivo,
da se reSevanja lotimo bolj urejeno in sistematicéno.

Ena od moznih poti je naslednja: Polja tabele bomo postopoma
osteviléili tako, da bo stevilka, prirejena posameznemu polju, povedala,
koliko potez smo potrebovali, da smo z zatetnega prisli do tega polja.
Zacetno polje ozna¢imo s Stevilko 0. Nato poljem, na katera lahko pri-
demo s polja stevilka 0, dodelimo stevilko 1. V naslednjem koraku se
neostevilcenim poljem, na katera lahko pridemo s polj, ki imajo stevilko
1, dodelimo stevilko 2. Postopek ponavljamo, dokler tevilke ne dobi tudi
polje, na katerem je izhod iz labirinta. Stevilka, dodeljena izhodu, pove,
koliko potez potrebujemo, da pridemo iz labirinta. Vendar pa se postopek
vedno ne izide. Lahko se namreé¢ zgodi, da na nekem koraku ne moremo
vec priti na nobeno neosteviléeno polje, do polja, na katerem je izhod, pa
§e nismo prisli. V takem primeru poti iz labirinta ni.
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Slika 3. Iskanje poti skozi labirint.

Ce opisani postopek uporabimo na labirintu s slike 1, dobimo tabelo
stevil s slike 3. Stevilka 4 v desnem spodnjem vogalu pove, da je iz
labirinta mo¢ priti v stirih potezah, torej potezo hitreje, kot to naredimo
z reditvijo s slike 2.

In kako poiséemo poteze, ki jih moramo narediti, da pridemo iz
labirinta? Verjetno je najlazje, da si jih belezimo kar sproti. Vsakic,
ko neko polje osteviléimo, si tudi zapomnimo, s katerega polja (z za eno
manjso Stevilko) smo nanj prisli. Veéasih je takih polj vec. Takrat si
zapomnimo katerokoli od njih. Upostevajte nasvet in poiscite §tiri poteze,
ki nas pripeljejo do izhoda iz labirinta s slike 1.
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Ko se reSevanja s svinénikom in papirjem navelicamo, lahko gornji
postopek zapisemo tudi v obliki racunalniskega programa. V nadaljevanju
je zapisana le funkcija, ki opravi glavni del ra¢unanja, branje podatkov o
labirintu in izpis ugotovitev pa boste morali dodati sami.

int resi(int lab[MAX][MAX], int m, int n, int pot[MAX][MAX][3]1)
{

int i, j, poteza, konec, t;

for (i = 0; i < m; i++)
for (j = 0; j < m; j++)
pot[i1[31[0] = pot[il1[3jI1[1] = pot[il1[jI1[2] = -1;
/* zatetni poloZaj in zaZetna poteza */
poteza = pot[0][0][0] = O;
do {
konec = 1;
for (i = 0; i < m; i++)
for (j = 0; j < n; j++)
if (pot[il[j1[0] == poteza) {
/* gremo na levo */
if ((t = j - 1lab[i]1[j]1) >= 0 && pot[il[t][0] == -1) {
pot[i] [t] [0] = poteza + 1; konec = 0;
pot[11[t1[1] = i; pot[il[t1[2] = j;

}
/* gremo na desno */
if ((t = j + lab[il[j]) < n &% pot[il[t]1[0] == -1) {

pot [i] [t] [0]
pot [i] [t] [1]

poteza + 1; konec = 0;
i; pot[il[t]1[2] = j;

}
/* gremo navzgor */
if ((t = i - lab[il[j]) >= 0 && pot[t]1[jI1[0] == -1) {

pot[t][j1[0] = poteza + 1; konec = 0;
pot[t1[jI1[1] = i; pot[t]l[jI1[2] = j;

s
/* gremo navzdol */
if ((t = i + 1ab[i1[j1) < m && pot[tl[jI[0] == -1) {

pot[t]1[j1[0] = poteza + 1; konec = 0;
pot[t]1[31[1] = i; pot[t]1[jI1[2] = j;
}
¥
potezat+;
} while (pot[m - 1]1[n - 11[0] == -1 && 'komec);
return !konec;



Funkcija vrne vrednost 1, kadar obstaja pot do izhoda iz labirinta,
sicer vrne vrednost 0. Komponenti 1 in 2 v tabeli pot povesta, od kod
smo prisli na dano polje, komponenta 0 pa, koliko potez smo potrebovali,

Funkeija ni napisana najbolj varéno. Z dodatno pomozno funkeijo
bi njeno kodo lahko nekoliko skrajsali, se bolj mote¢a pa je potratnost
izvedbe postopka. V vsaki ponovitvi zanke do namreé pregledamo celotno
tabelo, ¢eprav je v njej morda le nekaj polj, iz katerih lahko naredimo nove
poteze. Ta polja bi si lahko na vsakem koraku zabelezili v pomozno eno-
razsezno tabelo in se tako izognili vsakokratnemu potratnemu preverjanju
vseh polj. Tisti. ki poznate osnave algoritmov, ste v gornjem postopku
verjetno prepoznali eno od razli¢ic pregleda grafa v irino.

Konéajmo z nalogo. Na sliki 4 vas éaka “Se neraziskan™ Stevilski
labirint. Zaénete v levem zgornjem vogalu. izhod pa je v desnem spodnjem
vogalu. Seveda iS¢ete tako pot do izhoda, ki zahteva ¢im manj potez.
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