Розв’язок задачі «Робочий стіл»
Розглянемо задачу в термінах теорії графів. Побудуємо граф в якому ярлики є вершинами, а орієнтовані ребра відповідають можливим переходам між ярликами. 

Дана задача зводиться до задачі пошуку найкоротшого маршруту між двома вершинами графа.
Алгоритм розв’язку

Сам алгоритм розв’язку можна умовно розбити на дві частини:

1. Побудова графу. На цьому етапі необхідно коректно провести ребра між відповідними вершинами, для цього треба:
a. правильно визначити до якого сектора належить той чи інший ярлик;
b. правильно знаходити найближчий в даному секторі ярлик;

c. враховувати що відстань між ярликами може бути досить великою і при її обчисленні програма може вийти за межі типу longint в Pascal або unsigned long в C/C++. 
Зауважимо, що з кожної вершини може виходити максимум 30 ребер (26 ребер відповідають переходам по буквам і 4 ребра відповідають переходам по стрілкам), тому доцільно зберігати граф у пам’яті списком сусідніх вершин.
2. В побудованому графі , знайти довжину найкоротшого маршруту від однієї заданої вершини до другої. Доцільно використати відомий алгоритм «пошуку в ширину» (“Breadth First Search”).
Оцінка складності
Ребра що відповідають переходам по букві, можна побудувати за час O(NlogN), для цього треба один раз впорядкувати ярлики по іменам і здійснити лінійний прохід по впорядкованому масиву. Складніше з ребрами, що відповідають переходам по стрілкам. Для того щоб їх знайти, необхідно для кожного ярлика переглянути всі інші ярлики і серед них вибрати найближчий «верхній», «нижній», «лівий» і «правий». Отже всі такі ребра можна побудувати за O(N2). 
Складність пошуку в ширину є O(«кількість вершин» + «кількість ребер»). Так як кількість ребер з кожної вершини обмежена числом 30, то складність пошуку є O(N).

Отже загальна складність алгоритму O(N2). 
Деякого пришвидшення роботи програми можна досягнути, якщо не знаходити одразу всі ребра, а будувати їх по мірі необхідності в процесі пошуку найкоротшого маршруту.
