Podstawy algorytmoéw grafowych

Wyobraz ze witasnie ukradtes (-as) nowe BMW. Niestety, wtasciciel auta zablokowat kierownice
przy uzyciu The Spade, mechanicznego zamku, ktéry blokuje mozliwos$¢ lewoskretu. Jestes w
stanie odblokowac kieronice w swoim garazu, ale nie na miejscu kradziezy. Prébujesz jak
najszybciej sie dosta¢ do garazu. Aby nie powodowaé wypadkdw i nie przyciggaé uwage réwniez
nie mozesz wykonywac nawrotdw o 180°. Poniewaz jestes w stanie mijac proste ulice
wystarczajaco szybko, gtonym celem jest minimalizowanie ilo$¢ prawoskretow, natomiast w
przypadku dwoch drdg o réwnej ilosci prawoskretow preferujesz krotsza.

Na szescie, posiadasz mape miasta by rozplanowac droge. Co wiecej, mapa jest zapisana w
formie elektronicznej w postaci siatki m na n, gdzie kazda komorka jest oznaczona albo 1
(pusta) albo 0 (zablokowana). Nie mozesz przejechac przez komérki zablokowane. Z kazdej
komorki mozej albo kontynuowac droge prosto albo skreci¢ w prawo. Dwie przykatdowe mapy
sa przedstawione ponize;j:

S ozanacza miejsce kradziezy auta, t — garaz

Pobawi¢ sie z tymi mapami mozna tutaj: http://www.clickmazes.com/noleft/ixnoleft.htm (jest
to Java Applet, wiec wymaga odopowiedniej konfiguracji)

Zaimplementuj efektywny algorytm do znajdywania optymalnej drogi zgodnie z opisanymi
zatozeniami.

Podpowiedz:

Mape najlepiej przedstawi¢ w postaci grafu w nastepujgcy sposob. Krawedzie w grafi
przedstawiajg mozliwe kierunki ruchu auta. Dla kazdej krawedzi w grafie wprowadzamy dwie


http://www.clickmazes.com/noleft/ixnoleft.htm

wagi: wi=1 jesli potgczenie przedstawia skrét w prawo, wz = 1 jedli jest droga prosta o dtugosci
1. Rysunek ponizej przedstawia przyktadowy graf dla mapy 3 na 3
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Dla kazdej komérki mapy tworzymy 4 wierzchotki. Zaktadamy, ze auto wejzdzajgc do komérki
trafia do wezta potozonego njablizej komorki z ktérej auto przyjechato (z lewej strony — do

lewego wezta). Krawedz tgczaca wezty o réznym potozeniu w komaérce (na przyktad dolny z
lewym) oznacza skret.

Dla takiego grafu mozna uzy¢ lekko zmodyfikowanego algorytmu znajdywania najkrétszej drogi
w grafie by dostac¢ odpowiedz.

Konfiguracje mapy najlepiej odczytac z pliku w postaci macierzy wyptenionej 0 (zablokowana
komodrka) i 1 (pusta komérka).



