Zajecia D-3: “BFS na nietypowych grafach”

Cel zajec i efekty uczenia

Gtowne cele zaje¢ / materiat do opanowania:
e Szczegdlny rodzaj grafu - plansza z zablokowanymi polami (grid graph)
e Tworzenie grafu w czasie dziatania programu
Dodatkowe cele:
e [opcjonalnie] Nauka podejscia do dtugich programdw, unikanie powtérzen kodu

Zadania do rozwigzania na sprawdzarce

Loch czarnoksieznika

[wersja prostsza zadania - “Loch poczgtkujgcego czarnoksieznika”]: Dana jest plansza, na ktorej
niektore pola sg wolne, niektore zablokowane. Jedno pole jest polem startowym i stoi na nim
pionek, pewne inne pole jest metg. Pionek moze poruszac sie tylko po wolnych polach, w
kazdym ruchu przechodzgc o 1 pole. lle minimalnie potrzeba ruchow, aby pionek dotart do
mety?

[wersja trudniejsza zadania] Pionek dodatkowo jest kolorowy - startuje w kolorze czerwonym.
Niektore pola sprawiajg, ze pionek zmienia kolor - z czerwonego na zielony i odwrotnie. Z kolei
na inne pola mozna wejsc tylko, jesli pionek ma odpowiedni kolor.

Plan zaje¢
Szacunkowy czas trwania: 2 godziny lekcyjne.

1. Wersja prosta zadania: graf planszy, z wierzchotkami jako polami, krawedzie miedzy
sgsiednimi polami
2. Implementacja BFS-a na podanym grafie

o Nalezy unikac tworzenia i przechowywania catego grafu - prawdopodobnie i tak
nie zmieSci sie w pamieci operacyjnej. Wierzchotki to pola, a wiec pary liczb,
ktére mozemy bez zmian trzymac na kolejce. Dla kazdego pola pamietamy, co
na nim jest (wolne/zablokowane/meta), oraz czy juz byto odwiedzone (co jest
standardem w algorytmie BFS).

o Po Sciggnieciu wierzchotka z kolejki nalezy przegladngc jego wszystkie
krawedzie. Nie ma potrzeby ich przechowywac - jesli wierzchotek to pole (x,y), to
jego sgsiadami sg pola (x+1, y), (x-1, y), (x, y+1), (x, y-1).

o Dla kazdego sgsiada sprawdzamy, czy nie jest zablokowanym polem, i czy nie
byto odwiedzone. Jesli nie - doktadamy je do kolejki. To powoduje konieczno$c
powtdrzenia cztery razy tego samego ciggu instrukcji - warto zachecac uczniow,
aby nie kopiowali kodu (copy-paste): stwarza to duzg mozliwo$c powielenia



btedow i jest bardzo niewygodne przy jakiejkolwiek koniecznosci poprawiania.
Jedng z mozliwosci jest na przyktad nastepujgca petla:

Sciggnij z kolejki pole (x,y);
vector<int> dx = {1, -1, 0, 0};
vector<int>dy = {0, 0, 1, -1};
for (=0, q <4, q++)
sprawdz pole (x+dx[q], y+dy[q]);

3. Wersja trudniejsza zadania

o Traktujemy loch, jakby miat dwa “pietra”, tzn. pole jest opisane trzema liczbami
(k,x,y) gdzie k to kolor pionka (0 lub 1), a (x,y) potozenie. Z pola (k,x,y) mozna
zawsze przejsé¢ do sgsiadow (pola (k,x+1,y) etc.). Jesli pole (k, x, y) jest wirem
(zmiang koloru), mozna wtedy réwniez przejs¢ do pdl (1-k, x+1, y), (1-k, x-1, y)
itd. Poza tym rozwigzanie jest identyczne.

o W tej wersji kod powtarzatby sie 8 razy: tym bardziej nalezy zachecac uczniow,
aby tego unikali.

o Zadanie w petnej wersji jest jednym z najtrudniejszych kodersko w catym
programie; uczniowie od poczgtku majg tendencje do pisania programoéw ‘po
swojemu’, nieraz w sposob nieuporzgdkowany, czasem ciezko ich przekonac sie
do zmiany stylu (robienia wciec, opisowego nazywania zmiennych, uzywania
funkcji zamiast copy-paste); jedng z funkcji tego zadania jest uswiadomienie
uczniom, ze praktyki dobrego i czytelnego pisania majg sens. Nalezy sie jednak
przygotowac na to, ze wielu uczniow bedzie potrzebowac pomocy przy
poprawianiu swoich programow. Czasem mozna rozwazy¢ Srodki bardziej
stanowcze: poleci¢ uczniowi, aby napisat swoj kod catkiem od nowa, jesli jest Zle
zaprojektowany i nieczytelny.






