I. Поиск в лабиринте

1. Простой лабиринт(4-7 баллов) – высота и ширина свободного прохода равны размеру клетки. Стенки – непроходимые клетки.

2. Более сложные(8-10 баллов) – лабиринт с многосвязной границей и наличием широкихх проходов и разреженный лабиринт. Стенки разделяют соседние клетки, они редки по сравнению с количеством свободных комнат. Задачи на (8-10) тестируются и на простом лабиринте.
Разреженный лабиринт – лабиринт с многосвязной границей, стенки которого есть: вертикальные и горизонтальные отрезки (возможно пристыкованные к границе лабиринта) и уголки (уголком называется пара из 2 перпендикулярных отрезков с общим концом4 не пристыкованные к границе). Вход (Е) и выход (У) находятся в диаметрально противоволожных угловых вершинах лабиринта. Задачи на разреженный или сложный лабиринт не должны решаться волновым алгоритмом или алгоритмом Дейкстры.
Пример(1- стенки, 0 - свободные комнаты)
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Лабиринт состоит из входа, выхода и комнат, соединенных проходами.  Лучше задавать лабиринт матрицей с числами, обозначающими стены и свободные проходы!!! Лабиринт считывать из файла!!! Возможен дополнительный ввод с клавиатуры.

Все алгоритмы должны быть графически реализованы в MFC с визуализацией одного из алгоритмов (волновой, возвращение по собственному пути, А*, Дейкстры, Беллмана-Форда, Левита или другие, используемые для обхода лабиринта). Если задача найти все комнаты с некоторым условием, то нужно реализовать возможность показать работу алгоритма для 1 из найденных комнат.
Требуется сделать 2 различные задачи, выбрав соотвествующие баллы, написанные к заданию
Задачи на (4-5) баллов

1. Определить все комнаты лабиринта, достижимые из его входа (т.е. находящиеся на одном из путей от входа к выходу).

2. Определить, во все ли комнаты данного лабиринта можно попасть, двигаясь от входа/выхода; найти список недостижимых комнат.

3. Определить все комнаты лабиринта, достижимые из его входа (т.е. находящиеся на одном из путей от входа к выходу).

4. Найти все комнаты лабиринта, в которые можно попасть, пройдя  N комнат от входа.

5. Определить, во все ли комнаты данного лабиринта можно попасть, двигаясь от входа/выхода; найти список недостижимых комнат.

6. Задачи на (6-7) баллов
7. Определить, можно ли засыпать какой-нибудь проход между комнатами лабиринта так, чтобы лабиринт стал непроходимым.

8. Найти в заданном лабиринте все различные пути от входа к выходу без циклов (проходов по одной комнате дважды), и подсчитать их количество.

9. Найти в заданном лабиринте путь от входа к выходу без циклов (проходов по одной комнате дважды), и проверить его единственность.

10. Найти количество компонент связности графа, построенного по свободным комнатам.

Задачи на (8-10) баллов

11. Найти такую комнату (условный центр), для которого сумма расстояний  до остальных комнат минимальна.

12. N-периферией называется множество комнат, расстояние от которых до выделенной комнаты больше N. Для заданных положительного N и комнаты определить его N-периферию.

13. Найти в заданном лабиринте самый длинный путь без циклов (длина пути равна числу переходов между комнатами) и вычислить длину этого пути.

14. Определить, есть ли путь в лабиринте от входа к выходу, не проходящий через несколько заданных комнат, являющихся опасными. 

15. Дано 8 лабиринтов, заданных каждый матрицей MxN, расположенных по углам прямоугольника с пустым центром.
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6   7  8.

Какой лабиринт [?]MxN с минимальным количеством свободных комнат нужно подставить, чтобы из его центра был путь на каждый из 8 выходов, находящихся на внешней границе каждого из 8 оставшихся лабиринтов.

16. Определить, можно ли засыпать какие-нибудь проходы между комнатами лабиринта, сохраняя разреженность лабиринта, так  чтобы кратчайший путь стал в С или более раз длиннее. (С – вводится с клавиатуры).
17. Реализовать поиск кратчайшего пути от входа к выходу с использованием алгоритма А* и графически (консоль/MFC) на каждом шаге отобразить элемент, хранящийся на вершине списка/очереди/массива, используемого алгоритмом А* для упорядочивания кандидатов для решения задачи прохода. (см. рис. ru.wikipedia.org на тема алгоритм А*) (В случае консольной реализации продумать и сильно увеличить размер отображаемого лабиринта для понятности отображения работы алгоритма)

18. Возможны дополнительные варианты после обсуждения.

