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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΙ΢ΣΙΚΗ Α΢ΚΗ΢Η 1, 24/09/2010 

ΗΜ ΕΡ Ο ΜΗ ΝΙΑ Π ΑΡ ΑΔ Ο΢ Η΢ :  1 5 /1 0 /2 0 1 0  

Υανταςτεύτε: μια ωραύα μϋρα ξυπνϊτε κϊπωσ αργϊ μετϊ από ϋνα πϊρτι που διαςκεδϊςατε 
πολύ, κοιτϊτε το ρολόι και βλϋπετε ότι πρϋπει να πϊτε ςτο πανεπιςτόμιο για το «πρωινό 
μϊθημα» των 12:00. Επιπλϋον, πριν από το μϊθημα θα πρϋπει να πϊτε να κϊνετε κϊποιεσ 
επεύγουςεσ δουλειϋσ (μην ξεχνϊτε πωσ εύςτε ενόλικεσ και ϋχετε και κϊποιεσ ευθύνεσ… που και 
που!) όπωσ να πληρώςετε το νούκι, να πληρώςετε λογαριαςμούσ, να αγορϊςετε φραπϋ, κτλ. 

΢κοπόσ τησ εργαςύασ αυτόσ εύναι να φτιϊξετε ϋνα πρόγραμμα το οπούο με δεδομϋνα ειςόδου 
ϋνα χϊρτη διϊφορων ςημαντικών τοποθεςιών και κϊποιουσ ςτόχουσ, να υπολογύζει μονοπϊτι 
βϊςει το οπούου να εκπληρώνονται οι ςτόχοι και να ςασ οδηγεύ ςτο μϊθημϊ ςασ όςο πιο 
ςύντομα γύνεται. 

 

ΛΕΠΣΟΜΕΡΗ΢ ΠΕΡΙΓΡΑΥΗ 

Μπορεύτε να φανταςτεύτε τον χώρο που κινεύςτε (την περιοχό που μϋνετε) ςαν μια ςχϊρα 
από κελιϊ όπου κϊθε κελύ μπορεύ να εύναι ϋνα από τα ακόλουθα: 

 Δρόμοσ Εδώ μπορεύτε να κινηθεύτε ελεύθερα 

 Σούχοσ Φώροσ ςτον οπούο δεν μπορεύτε να κινηθεύτε 
 Κατϊςτημα  Ένα κατϊςτημα μπορεύ να διαθϋτει διϊφορα αντικεύμενα που 

μπορεύτε να αγορϊςετε. 

 Σρϊπεζα Μια τρϊπεζα μπορεύ να χρηςιμοποιηθεύ για να πληρώςετε 
λογαριαςμούσ. 

 Αμφιθϋατρο Ο τελικόσ ςασ προοριςμόσ 
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Μπορεύτε να κινεύςτε πϊνω ςτην ςχϊρα ςτισ 4 κατευθύνςεισ πάνω, κάτω, δεξιά και αριςτερά.  

΢τόχοσ ςασ εύναι να εντοπύςετε ϋνα μονοπϊτι πϊνω ςτη ςχϊρα το οπούο ϋχει τελικό 
προοριςμό το αμφιθϋατρο και ενδιϊμεςουσ ςταθμούσ που αντιςτοιχούν ςτουσ 
ςτόχουσ/δουλειϋσ που ϋχετε να διεκπεραιώςετε. 

Κατϊ την εκκύνηςη του προγρϊμματοσ ο χρόςτησ θα δύνει τρύα αρχεύα ςαν εύςοδο: ϋνα αρχεύο 
που περιγρϊφει τον χϊρτη, ϋνα αρχεύο που περιγρϊφει τουσ ςτόχουσ και ϋνα αρχεύο που 
περιλαμβϊνει τα αντικεύμενα που διαθϋτει κϊθε κατϊςτημα. Σο πρόγραμμϊ ςασ θα τρϋχει με 
τον εξόσ τρόπο: 

myProgram map.txt goals.txt shops.txt start_x start_y 

 

myProgram: Το όνομα ηος ππογπάμμαηόρ ζαρ 

map.txt: Το απσείο με ηον σάπηη 

goals.txt: Το απσείο με ηοςρ ζηόσοςρ 

shops.txt: Το απσείο με ηα καηαζηήμαηα και ηα ανηικείμενά ηοςρ 

start_x, start_y: Οι ζςνηεηαγμένερ ηος ζημείος πος ξεκινάμε ηην 

  αποζηολή μαρ! Ανηιζηοισούν ζε άδειο κελί. 

 

΢τη ςυνϋχεια δύνεται η περιγραφό των αρχεύων. 

ΑΡΦΕΙΟ ΦΑΡΣΗ 

Ένα απλό αρχεύο κειμϋνου όπου ςτην πρώτη γραμμό υπϊρχουν δύο ακϋραιοι: το πλϊτοσ και  
το ύψοσ τησ ςχϊρασ. ΢τη ςυνϋχεια, κϊθε γραμμό περιγρϊφει μια γραμμό τησ ςχϊρασ 
χρηςιμοποιώντασ ϋνα ςύμβολο για κϊθε κελύ: 

 τούχοσ    1 

 δρόμοσ   0 

 κατϊςτημα  s 

 τρϊπεζα  b 

 αμφιθϋατρο  a 

Για παρϊδειγμα, για τον πιο πϊνω χϊρτη, το αρχεύο θα εύχε την πιο κϊτω μορφό: 

16 16 

1111111111111111 

0000000000001a01 

1111111110111001 

001000b000100001 

… 

0bs0011001010001 

0000000001010001 

1111100001000s01 

1111100001000001 

1111100001000001 

ΑΡΦΕΙΟ ΢ΣΟΦΩΝ 
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Σο αρχεύο αυτό περιγρϊφει μια λύςτα από ςτόχουσ που πρϋπει να ολοκληρώςετε πριν πϊτε 
ςτο αμφιθϋατρο. Οι ςτόχοι πρϋπει να ολοκληρωθούν με τη ςειρϊ που αναφϋρονται ςτη λύςτα 
και εύναι δύο τύπων: αγορϊσ (buy) και πληρωμόσ (pay). Ένα παρϊδειγμα τϋτοιου αρχεύου 
εύναι: 

buy pen 

buy sandwich 

buy notebook 

pay bill 

buy aspirin 

pay bill 

buy frape 

ΑΡΦΕΙΟ ΚΑΣΑ΢ΣΗΜΑΣΩΝ 

΢ε αυτό το αρχεύο δύνονται τα αντικεύμενα που διαθϋτει κϊθε κατϊςτημα. Κϊθε γραμμό του 
αρχεύου περιλαμβϊνει τισ ςυντεταγμϋνεσ του καταςτόματοσ καθώσ επύςησ και λύςτα με τα 
αντικεύμενα που πουλϊ. Κϊθε αντικεύμενο περιγρϊφεται από μια λϋξη μόνο. Για παρϊδειγμα: 

5 23 frape chocolate sandwich red_bull 

10 7 notebook book pen pencil eraser 

7 17 jeans t-shirt 

΢το πιο πϊνω παρϊδειγμα, ϋχουμε τρύα καταςτόματα ςτισ θϋςεισ (5, 23), (10, 7) και (7, 17) 
που ϋχουν 4, 5 και 2 αντικεύμενα αντύςτοιχα.  

ΣΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

Κατϊ την εκκύνηςη τησ εκτϋλεςόσ του, το πρόγραμμϊ ςασ θα πρϋπει να διαβϊζει τα διϊφορα 
αρχεύα με τα δεδομϋνα ειςόδου και να τα αποθηκεύει ςε κατϊλληλεσ δομϋσ δεδομϋνων. ΢τη 
ςυνϋχεια, θα πρϋπει να προςφϋρει μϋςω ενόσ μενού τισ πιο κϊτω διαδικαςύεσ: 

1. FindPath: Τπολογιςμόσ ενόσ μονοπατιού που ικανοποιεύ τισ προδιαγραφϋσ του 
προβλόματοσ, αν υπϊρχει, και εκτύπωςη αυτού όπωσ εξηγεύται πιο κϊτω.  

2. FindShortestPath: Τπολογιςμόσ ενόσ ςυντομότερου μονοπατιού που ικανοποιεύ τισ 
προδιαγραφϋσ του προβλόματοσ, αν υπϊρχει, και εκτύπωςη αυτού. Θεωρούμε ωσ 
ςυντομότερο μονοπϊτι ϋνα μονοπϊτι που περιϋχει τον ελϊχιςτο δυνατό αριθμό κελιών. 

3. Έξοδοσ από το πρόγραμμα. 

Σο ζητούμενο μονοπϊτι θα πρϋπει να υπολογύζεται ωσ εξόσ: 

Σο πρόγραμμϊ ςασ θα πρϋπει να κοιτϊζει ϋνα-ϋνα τουσ ςτόχουσ του προβλόματοσ με τη ςειρϊ 
που βρύςκονται ςτο αρχεύο με τουσ ςτόχουσ και να ενεργεύ για κϊθε ϋνα από αυτούσ ωσ 
ακολούθωσ: 

 Αν ο ςτόχοσ εύναι τησ μορφόσ buy item βρεύτε μονοπϊτι από το ςημεύο που βρύςκεςτε 
τη ςυγκεκριμϋνη ςτιγμό προσ κϊποιο κατϊςτημα που διαθϋτει το αντικεύμενο item 
και πηγαύνετε ςε αυτό. Αν δεν υπϊρχει πουθενϊ το αντικεύμενο item, τυπώςτε ϋνα 
μόνυμα λϊθουσ και πηγαύνετε ςτον επόμενο ςτόχο χωρύσ να μετακινηθεύτε από το 
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ςημεύο που βρύςκεςτε. ΢την περύπτωςη τησ διαδικαςύασ FindPath το πρόγραμμϊ ςασ 
μπορεύ να επιλϋξει οποιοδόποτε κατϊςτημα που πουλϊ το ζητούμενο αντικεύμενο. 
΢την περύπτωςη τησ διαδικαςύασ FindShortestPath το πρόγραμμϊ ςασ θα πρϋπει να 
επιλϋγει κϊποιο ςυντομότερο μονοπϊτι (δυνατόν να υπϊρχουν πολλϊ ςυντομότερα 
μονοπϊτια) το οπούο να οδηγεύ ςε κατϊςτημα που διαθϋτει το ζητούμενο αντικεύμενο. 

 Αν ο ςτόχοσ εύναι τησ μορφόσ pay πηγαύνετε ςε κϊποια τρϊπεζα και ςτη ςυνϋχεια 
ςυνεχύςτε με τον επόμενο ςτόχο.  ΢την περύπτωςη τησ διαδικαςύασ FindPath το 
πρόγραμμϊ ςασ μπορεύ να επιλϋξει οποιοδόποτε μονοπϊτι προσ οποιαδόποτε 
τρϊπεζα, ενώ, ςτην περύπτωςη τησ διαδικαςύασ FindShortestPath το πρόγραμμϊ ςασ 
θα πρϋπει να επιλϋγει κϊποιο ςυντομότερο μονοπϊτι (δυνατόν να υπϊρχουν πολλϊ 
ςυντομότερα μονοπϊτια) προσ κϊποια τρϊπεζα. 

Μετϊ από κϊθε ςτόχο, τυπώςτε τον χϊρτη ςτην οθόνη ςτη μορφό που ςασ δύνεται πιο πϊνω 
χρηςιμοποιώντασ επιπλϋον το ςύμβολο * για τα κελιϊ που βρύςκονται ςτο μονοπϊτι που  
ϋχετε επιλϋξει μϋχρι ςτιγμόσ. 

Όταν τελειώςουν οι ςτόχοι, πηγαύνετε ςτο αμφιθϋατρο από τον πιο ςύντομο δρόμο για να 
απολαύςετε το μϊθημϊ ςασ! 

Υπόδειξη: 

 Για την εύρεςη ενόσ μονοπατιού μπορεύτε να χρηςιμοποιόςετε τον ΑΣΔ ΢τούβα. 

 Για την εύρεςη ενόσ ςυντομότερου μονοπατιού μπορεύτε να χρηςιμοποιόςετε τον 
ΑΣΔ Ουρϊ. Μην βρεύτε όλα τα πιθανϊ μονοπϊτια και να επιλϋξετε το ςυντομότερο: ςε 
μεγϊλουσ λαβύρινθουσ αυτό θα εύναι υπερβολικϊ αργό. 

 ΢κεφτεύτε καλϊ ποια αντικείμενα θα πρϋπει να μοντελοποιόςετε καθώσ και τισ 
δομϋσ που θα πρϋπει να υλοποιόςετε. 

 ΑΣΔ που θα υλοποιόςετε: πίνακεσ, λίςτεσ, ςτοίβεσ και ουρέσ. 
Επαναχρηςιμοποιόςτε  δομϋσ όπου μπορεύτε. 

 Θεωρεύςτε πωσ τα αρχεύα που θα δοθούν δεν θα περιϋχουν λϊθη (π.χ. όλα τα 
καταςτόματα ςτο αρχεύο καταςτημϊτων θα υπϊρχουν και ςτο αρχεύο του χϊρτη, όλεσ 
οι τοποθεςύεσ θα βρύςκονται εντόσ των ορύων τησ ςχϊρασ, κ.λπ.) 

ΚΑΛΗ ΕΠΙΣΤΦΙΑ!!!!!  


