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E.T.S.I. Técnicos en Informática de Sistemas 

Laboratorio de Programación II. 1ºB

Práctica 2: Recursividad

Ulises en su viaje por el reino de los dioses ha caído en el laberinto del Minotauro. Afortunadamente cuenta con su ordenador portátil y podremos ayudarle. Para ello debemos realizar un programa en Modula2 que le muestre el camino que debe seguir a la hora de encontrar la salida del laberinto. El laberinto es un recinto rectangular dividido en cuadrados, estando cada cuadrado ocupado por un obstáculo o libre. El perímetro del rectángulo está ocupado por obstáculos, excepto en una o más salidas. Comenzamos en algún lugar dentro del laberinto, y tenemos que encontrar el camino de salida. Podemos movernos de cuadrado en cuadrado en cualquier dirección (excepto diagonalmente), pero no podemos atravesar un obstáculo. Podemos representar el laberinto en un ordenador mediante una matriz (array bidimensional) en el que para cada posición de la matriz tendremos la siguiente información: paso (nos dice si hay o no paso libre), visitado (nos dice si hemos pasado por ese lugar) y salida (nos dice si esa posición pertenece o no al camino que lleva a la salida). Para encontrar la salida implementaremos un procedimiento recursivo que tendrá la siguiente cabecera y funcionamiento:

· PROCEDURE BuscaSalida(VAR l:TLaberinto; x0,y0,xf,yf:CARDINAL;

·                       VAR salida:BOOLEAN); 
· Si x0 y/o y0 no están dentro del laberinto, no hay salida.

· Si no hay paso en la posición (x0,y0), no hay salida.

· Si x0=xf y y0=yf, hemos encontrado la salida.

· No hay salida por un cuadro ya visitado(porque si la hubiera ya la habríamos encontrado).

· Habrá salida por un cuadro si hay paso y la hay por alguno de sus vecinos es decir, por (x,y+1) ó (x+1,y) ó (x-1,y) ó (x,y-1)

· El programa deberá primero leer el laberinto por teclado e inicializar la estructura que se utilice para almacenarlo. Posteriormente buscará la salida (bien podemos suponer que la entrada está en la esquina superior izquierda y la salida en la inferior derecha o bien preguntarlas por teclado). Si ha encontrado una salida daremos un mensaje por pantalla y pintaremos el laberinto con la siguiente nomenclatura: 

· ‘X’
no hay paso

· ‘ ‘
hay paso libre

· ‘.’
Camino que lleva a la salida

En caso de no encontrar salida informaremos al usuario de su triste porvenir.

