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1 Introduktion

Labyrinter kommer i manga olika former. Vi kommer att betrakta labyrinter
som inte innehaller loopar, dessa labyrinter har en unik 16sning for vigen fran
start till slut. Konstruktion av en labyrinter innehaller flera intressanta delar
som dr anviandbara till flera dndamal. En labyrint utan loopar kan betraktas
som ett triad dar startpunkten dr roten och de olika vigarna &r desss grenar.
Detta projekt dr utformat sa att det ska ta runt 3 dagar att genomféra.

*Detta verk ar tillgidngliggjort under licensen Creative Commons Erkdnnande-Delaliika 2.5
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2 Syfte

Syftet ar att fordjupa dina kunskaper inom och utveckla din vana fér program-
mering. Du kommer att fa fordjupade kunskaper om hur strukturerna stack och
ko fungerar i konkreta tillimpningar.

3 Teori

3.1 Labyrintrepresentation

En labyrint representeras enkelt genom en matris med symboler exempelvis:

struct labyrinth

{
const char WALL = ’%7;
const char PATH ;
const size_t SIZE = 100;
char maze[SIZE][SIZE];

}

Istéllet for att anvinda en klumpig array kan man anvinda vector<vector<char>>.
En enkel 7x7 labyrint.

* ok K ok K K
S+ *
*  kkk X
* * %
*okk Kok ok
* X
* ok K ok K K

Légg mérke till att storleken ska vara udda i en dylik representation. + mérker
ut startpunkten.

3.2 Labyrintgenerering
Att generera en labyrint gors enkelt genom en DFS, depth first search, metod:

- Samtliga celler &r obesodkta.
- Lat startpunkten (1, 1) vara nuvarande cell C. Markera
cellen som besdkt.
- S& lange som det finns obesdkta celler:
- Om nuvarande cell C har obestékta grannar (upp, ner,
héger och vénster):
- V4lj slumpmédssigt en obesdkt granne D.
- Om C har fler &n en obesdkt granne:
- Lagg till C till en stack S.
- Ta bort vadggen mellan C och D.
- Lat nuvarande cell C vara D. C <- D. Markera cellen
besokt.
- Inga obesdkta grannar for C:
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- Om stacken S inte &r tom:
- Lat C <- FoOorsta elementet ur stacken S
- S& lange C inte har obesdkta grannar och S inte &
r tom.
- Lat C <- Forsta elementet ur stacken S.

Metoden #r en DFS-metod da den gar pa djupet via steget C <- D.

3.3 Labyrintlosare

Att hitta vigen ut ur en labyrint foljer ett liknande monster:

- Ldgg startpunkten (1, 1) till en stack.
- Sa& lédnge stacken inte &r tom:
- Ta en punkt frédn stacken mdrk punkten som besdkt. Detta
dr nuvarande punkt P.
- Om P &r slutpunkt &r du klar.
- Ladgg till alla nabara obesdkta grannar till P pa
stacken.
- Om stacken &r tom finns ingen 16sning till labyrinten.

Hér anvinds ocksa en DFS-algoritm. Den gar pa djupet forst via stegen - Ligg
till obestkta grannar, - Fortsitt med forsta elementet pa stacken.

4 Uppgift

Projektet ar uppdelat i olika betygssteg. For betyget D krivs att du genomfor
grunduppgiften utan anmérkningar enligt granskningsprotokollet. Vid maximalt
tva anmérkningar ges betyget E, vid fler anmérkningar betyget F.

For betygen C-A krivs de extrauppgifter som ges efter grunduppgiften, for
ett betyg krivs att samtliga foregaende extrauppgifter dven dr genomforda.
(Aven dessa ska vara utan anmérkningar, vid anmérkning sénks betyget fortfa-
rande till E.)

4.1 Grunduppgift

Skapa ett program som &r avsett att anropas fran kommandoraden. Programmet
ska antingen konstruera eller 16sa en labyrint. Dialogen loser du pa valfritt sétt
om inte extrauppgift A gors.

Om du viljer att 16sa en labyrint tas labyrinten emot som en textfil och
16sningen skrivs ut till cout pa lamplig form, exempelvis:

* K %k K k K k
Sx *
kX kkk ok
XXXk Xk
* K k X %k K
¥ xxxX
K %k K k K k




Om du véljer att skapa en labyrint ska anvindaren kunna ange storleken pa
labyrinten.

Programmet ska inte under nagra omstandigheter krasha. Felhantering maste
vara anvindarvanlig. Om nagon indata inte &r giltig ska anvéndaren fa beskri-
vande felmeddelanden och kunna atgéra felet.

Koden ska vara vélkommenterad med beskrivande kommentarer som gor
koden lattlast.

4.2 Extrauppgift C

Programmet ska kunna utfora bade konstruktion och 16sning. Programmet ska
kunna ta emot indata och utdata via kommandoradsargument.
Exempelvis

$./maze -input maze.txt
* ok K K K Kk

Sx *

kX Kokk Kk

*XXX K *x

* ok K X kok K

*  xxxX

* ok K K K Kk

$./maze -size 7
* ok K K K Kk

S *

* kkk ok

* * %

*kk  kokk

* X

* ok K K K ok K

Programmet ska vara uppdelat i limpliga header- och implementationsfiler
med relaterade klasser/funktioner. Sorteringsrelaterade géromal hanteras av en
separat klass. Klasser och funktioner ska inte vara specialiserade i ontdan.

4.3 Extrauppgift A

Programmet ska anvénda sig av getopt. Se projektbeskrivningen for sort. getopt

ar ett GNU-bibliotek och kan hdmtas for Windows. Programmet har ingen in-

teraktiv dialog med anvéndaren alls. Allt gérs med argument till programmet.
Foljande argument ska stodjas.

e —-version | -v. Skriver ut versionsnummer.

e —-help | -h. Skriver ut tillgéingliga argument.

e (--size | -s)N. Skapa en labyrint med storleken N.

e (--columns | -c)W. Skapa en labyrint med bredden W.
e (—-rows | -r)H. Skapa en labyrint med h&jden N.

e (—-input | -i)file. Anvénd filen file som indata.
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e (--output | -o)file. Anvind filen file for utdata. Annars cout.

e —-check | -b. Skriver ut endast Solution foundém en lésning finns, annars
Solution not found”.

Felhanteringen ska goras enligt foljande:

e Om ingen 16sning finns ska programmet inte presentera nagon labyrint
som resultat.

e Om file inte finns eller inte har korrekt indata skrivs ett felmeddelande

till cerr.

e Om argumenten ger felaktiga eller motségelsefulla instruktioner till pro-
grammet ska ett meningsfullt felmeddelande skrivas ut.

Om ett fel intréffat ska main returnera EXIT_FAILURE annars EXIT_SUCCESS.
Extra fokus pa struktur och vélskriven kod. Endast main ligger som fri funk-
tion.

5 Examination

Ditt fardiga projekt ska forst granskas av en annan student pa kursen med
hjélp av det granskningsprotokoll som aterfinns pa larplattformen. Efter att du
atgérdat alla papekanden som uppkommit under granskningen ska du tillsam-
mans med granskaren redovisa ditt projekt och granskningen for en av kur-
sens liarare vid nagot av de inbokade redovisningstillfillena. Nar du redovisat
och fatt godként laddar du upp din kéllkod med tillhorande byggskriptﬂ till
inldmningsladan i larplattformen.

INotera att det &r obligatoriskt att ha ett byggskript for programmet.
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