Лекция 10


Пример составления программы





Рассматривается задача:


	Написать программу на Pascal, которая бы для произвольного лабиринта в котором есть две площадки, помеченные как A и как M, строила бы простой путь от A к M. Если M не достижима (или например отсутствует), то останавливается на площадке A.


	Путь назывется простым если он не проходит дважды ни через одну площадку.


	Лабиринт есть множество площадок, соединенных коридорами. Все коридоры равноценны. По коридору можно двигаться в любом направлении.


	Эта задача рассматривается в интерпритации легенды об Ариадне и Тезее. 	Площадка A - площадка где находится Ариадна, площадка M - площадка Минотавра. Тезей должен найти Минотавра, убить его и вернуться к Ариадне (по простому пути, ведь у него есть нить Ариадны).





Акцентируется внимание на следующих проблемах:


	- как описать лабиринт;


	- как это описание представить на Pascal;


	- как отразить в лабиринте нить Ариадны;


	- надо построить алгоритм;


	- доказать его корректность, т.е. что он решает поставленную задачу;


	- реализовать этот алгоритм в виде программы на Pascal.


Считается что все корридоры в лабиринте изначально зеленого цвета. Если Тезей прошел один раз по коридору, то коридор становится желтым. Если Тезей прошел по желтому коридору, то коридор становится красным. По красному коридору Тезей никогда не ходит.


Каждая площадка имеет тип. Есть следующие типы площадок: 


	Минотавр (М) - на этой площадке есть Минотавр; 


	Петля - к этой площадке ведут два желтых коридора; 


	Зеленая улица - у площадке есть хотя бы один зеленый коридор; 


	Ариадна - на площадке есть Ариадна; 


	Прочее - все остальные случаи.


Ясно что тип площадки определяется не однозначно. Тезей может либо наматывать нить, либо ее разматывать. Наматывать - пройти по последнему желтому коридору, по которому Тезей пришел на эту площадку, перекрасив этот коридор в красный цвет. Разматывать - пройти зеленым коридором на другую площадку, изменив цвет коридора на желтый.


Алгоритм:


	1. Начинаем с площадки, где стоит Ариадна;


	2. Проверь:


	если есть Минотавр, то тип площадки - Минотавр;


	если есть два желтых коридора, то - Петля;


	если есть хоть один зел.корилор, то - Зел.улица;


	если есть Ариадна - Ариадна;


	во всех остальных случаях тип площадки есть Проч.


	3. Если тип площадки:


		Минотавр - стоп;


		Петля - наматывай нить;


		Зелулица - разматывай;


		Ариадна - стоп;


		Проч - наматывай.


	4. Вернись к шагу 2.





Доказатальство корректности Алгоритма.


Утв.1 При любом взаимном расположении А и М в лабиринте, после конечного числа шагов обязательно наступит остановка либо на площадке А, либо на площадке М;


Утв.2 Если отановка произошла на площадке М, то Минотавр достижим и нить протянута по простому пути, наматывая ее Тезей вернется к Ариадне.


Утв.3 Если остановке произошда на площадке А, то Минотавр не достижим.


Все утвеждения доказываются. 





program Тезей (input, output);��const I0 = ...; J0 = ...;{координаты начального положения Тезея}�     N = ....;{количество площадок в лабиринте}��type коридор = (Ардна,Мнтвр,Никого,Жлт,Злн,Крс);��var  движение:boolean {логический признак выхода из основного цикла};�     ищи:boolean{логический признак для определения типа площадки};�     S,K,I,J,C:integer;{S - длина пройденного пути,�                        K - вспомогательная переменная,�                        I - номер площадки;�                        J - номер коридора;�                        C - число жлт коридоров}�     ЛБРНТ:array  [1..N,0..N]  of  коридор;�            { ЛБРНТ[I,0] - указывает есть ли кто на площадке;�              ЛБРНТ[I,J] - указывает цвет коридора J}�     ПУТЬ:array  [1..N]  of  1..N;�               {площадка  идентифицируется своим номером}�     типлщдки:(минотавр,петля,злнулица,ариадна,проч);�begin�     for I:=1 to N do�          for J:=0 to N do {read (ЛБРНТ[I,J]); - Ввод лабиринта}�               {Надо иметь ввиду, что ЛБРНТ[I,J]- перечислимого типа}�               {поэтому просто read проблему ввода не решит}�     I:=I0; J:=J0; {начальное размещение Тезея; ЛБРНТ[I,0]=Ардна}�                    {I0,J0 - могут быть введены из вне}�     движение := true;�     while движение do�               begin�                    {определение типа площадки};�                    case типлщдки of�                              минотавр: движение:=false;�                                           {нашли Минотавра}�                              петля   : {наматывай};�                              злнулица: {разматывай}�                              ариадна : движение:=false;�                                        {Минотавр не достижим}�                              проч    : {наматывай}�                    end {case}�               end{while}�end{program}.��{определение типа площадки}�типлщдки:=Минотавр;�Ищи:=true;�while ищи do�     begin C:=0;�       case типлщдки of�          Минотавр: if ЛБРНТ[I,0] = мнтвр then ищи:=false�                                else типлщдки:= succ(типлщдки);��          Петля:    begin K:=1; while K<=N do�                         begin�                              if ЛБРНТ[I,K]=Жлт then�                                   begin J:=K; C:=C+1 end;�                              K:=K+1;�                         end;�                         if C>=2 then ищи:=false�                              else типлщдки:= succ(типлщдки);�                    end{Петля}��          Злнулица: begin К:=1;�                         while(К<=N)AND(ЛБРНТ[I,K]<>Злн) do К:=К+1;�                         if К<=N then begin J:=K; ищи:=false end�                                 else типлщдки:= succ(типлщдки);�                    end{Злнулица};��          Ариадна:  if ЛБРНТ[I,0]=Ариадна then ищи:=false�                                       else типлщдки:= succ(типлщдки);��          Проч:     begin if NOT(C=1)AND NOT(ЛБРНТ[I,J]=Жлт)�                        {Это условие должно выполяться после Петля}�                             then begin writeln('Ошибка в лабиринте');�                                        движение:=false�                                   end;�                         ищи:=fasle�                     end{Проч}�       end {case};�     end;��{Наматывай}    ЛБРНТ[I,J]:=Крс; K:=I; I:=J; J:=K; ЛБРНТ[I,J]:=Крс;S:=S-1;��{Разматывай}   ЛБРНТ[I,J]:=Жлт; K:=I; I:=J; J:=K; ЛБРНТ[I,J]:=Жлт;�                         S:=S+1; ПУТЬ[S]:=I;��Следует обратить внимание на следующие моменты:��-  процесс  абстракции  при  выборе  структуры  (математической)   для описания  понятия лабиринт;�- выбор способа представления  выбранной  структуры  средствами  языка программирования;�- ЛБРНТ[I,0] и ЛБРНТ[I,J] имеют разный тип, но мы вынуждены определять их одного типа;�- способ работы с перечислимым типом в цикле;�- способ выхода из цикла.�





