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Implementare:

Programul este scris in Scheme. 


Afisarea: fereastra grafica in care apare labirintul generat.


La nivel de programare, labirintul este stocat intr-o matrice pe trei nivele, 2 nivele coordonatele labirintului si un nivel “border”, “up” si “down”

Border reprezinta marginea labirintului de care nu se poate trece la generare.

Up: indica un perete care poate fi coborat

Down: o cale libera intre doua celule adiacente

Functii mai speciale folosite:


(vector-ref v i) --> intoarce inregistrarea de pe pozitia “i” in vectorul v


(make-vector m) --> returneaza un vector de lungime m plin de zerouri


(vector-set! V i value) --> seteaza in vectorul V pe pozitia i valoarea “value”

Functii definite pentru usurarea implementarii:

{seteaza intr-o matrice pe pozitia i,j valoarea “value”}

(define matrix-set!

  (lambda (matrix i j value)

    (vector-set! (vector-ref matrix i) j value)

  )

)

{intoarce valoarea de pe pozitia i,j din matricea “matrix”}

(define matrix-ref

  (lambda (matrix i j)

    (vector-ref (vector-ref matrix i) j)

  )

)

{seteaza pe pozitia i,j,k in matricea cubica “cube” valoarea “value”}

(define cube-set!

  (lambda (cube i j k value)

    (vector-set! (vector-ref (vector-ref cube i) j) k value)

  )

)

{intoarce valoarea aflata pe pozitia i,j,k in matricea cubica “cube”}

(define cube-ref

  (lambda (cube i j k)

    (vector-ref (vector-ref (vector-ref cube i) j) k)

  )

)

Algoritmul lui Eller

Acest algoritm este foarte interesant pentru ca nu numai ca este mai rapid decat toti algoritmii cunoscuti ci este si cel mai eficient din punct de vedere al utilizarii memoriei. Nici macar nu are nevoie ca intregul labirint sa fie incarcat in memorie, ii ajunge o singura linie (rand). Creeaza labirintul rand dupa rand, iar dupa ce a trecut la urmatorul rand, nu se mai uita la cel precedent. Fiecare celula a randurilor este retinuta intr-un set, astfel incat doua celule fac parte din acelasi set doar daca exista un drum intre ele prin partea de labirint generata deja. Avantajul este ca drumul creeat prin labirint nu va contine niciodata bucle sau celule izolate. In aceasta forma este similar oarecum algoritmului lui Kruskall cu deosebirea ca Eller`s rezolva rand dupa rand iar Kruskall revizuieste intregul labirint, tinand ocupata mult mai multa memorie si procesor. Cum creeam un rand? Exista doua metode: Prima, conectarea aleator a doua celule adiacente in acelasi rand prin “spargerea” peretilor dintre doua celule care nu apartin aceluiasi set si refacerea seturilor pe intregul rand in asa fel incat toate celulele de pe acelasi drum sa apartina aceluiasi set. Conectarea verticala se face aleator. La conectarea verticala este absolut necesar sa se conecteze celulele care sunt singure (izolate). Initial, toate celulele fac parte din propriul set, unic, iar apoi se parcurge labirintul linie cu linie si se conecteaza celulele astfel incat fiecare sa faca parte din acelasi set, impiedicandu-se astfel izolarea celulelor.

Algoritmul trateaza celulele aleator, astfel generandu-se solutii diferite la fiecare rulare.

Algoritmul “Hunt and Kill”

Avantajul acestui algoritm este faptul ca nu are nevoie de spatiu suplimentar sau fiind astfel foarte util generarii de labirinturi de dimensiuni foarte mari sau generarii pe sisteme cu cantitate redusa de memorie, el nepunand problema ramanerii fara spatiu de memorie (relativ...). Nu exista o regula fixa de generare asa ca poate fi  modificat usor si se pot creea astfel labirinturi de dimensiuni si texturi diferite. Seamna afoarte mult cu o metoda backtracking doar ca in momentul in care ajunge la un impas (in preajma nu mai are nici o celula ne-sparta), nu se opreste ci trece in “hunting-mode”. Va cauta din acel moment o celula izolata, nelegata la labirint si va continua din acel punct pana la un nou impas cand va repeta procedura. Generarea se termina odata ce intregul labirint a fost scanat in “hunting-mode”. Tendinta algoritmului este de a creea labirinturi cu o lungime foarte mare, dar nu la fel de mare ca o procedura clasica back-traking. Pentru a reduce din lungimea drumurilor se poate intra mai des in hunting mode. E foarte lent cand cauta ultimele celule, dar nu e mai rau decat Kruskal. 

DFS:

Un algoritm recursiv, foarte “sinuos”. Rezultatul sau e un labirint extrem de greu de parcurs, cu solutii lungi si intortocheate. Deasemenea, drumuri infundate foarte multe. Metode de functionare este simpla: porneste dintr-un punct si sparge celule nesparte din jur, dupa care se muta in ele si continua pana nu mai are vecini nesparti. Revine apoi la o pozitie anterioara care ii permite spargerea unei noi celule. Algoritmul se opreste in momentul in care nu mai esista nici o celula a carei vecini sa fie izolati.

SECTOR DE COD

Cod_DFS:

; dfs_checkEast: verifica daca poate sa darame pereti la Est

(define dfs_checkEast

  (lambda (labirinth current_i current_j m n)

    (if (< current_j (- n 1))

;in interiorul matricii?

        (if (is_isolated labirinth current_i (+ current_j 1))

;daca e izolata sigur nu fac bucle in labirint intrand in ea!

            (begin

              (knock-down labirinth current_i current_j 'E m n #t)

;sparg peretele din est

              (my_dfs labirinth current_i (+ current_j 1) m n)

;reapelez

            )        )    )  ))

______________________________________________________________

;alege aleator directiile cardinale si construieste labirintul recursiv

(define my_dfs

  (lambda(labirinth current_i current_j m n)

    (begin       

;aleg o directie oarecare dintr-o lista de 4 directii 

      (let loop ((check_list (pick (list dfs_checkNorth dfs_checkWest dfs_checkSouth dfs_checkEast) (random 4) '())) (i 3))

        (begin

;aplic functia aleasa din lista asupra pozitiei actuale in labirint

          ((car check_list) labirinth current_i current_j m n)

; execut procedura aleasa aleator

          (if (> i 0)

;daca lista de 'directii' nu e vida

              (loop (pick (cadr check_list) (random i) '()) (- i 1))

; trec mai departe si aleg alta directie random

          )        )      )    )  ))

______________________________________________________________

Cod Eller`s:

;fill-ncremented-vector: initializeaza un vector in fiecare locatie cu indexul locatiei inceepand de la offset

______________________________________________________________

(define fill-incremented-vector

  (lambda(v offset limit)

    (if (< offset limit)

        (begin

          (vector-set! v offset offset)

;ceva de genul v[i]=i; cu i=offset..limit

          (fill-incremented-vector v (+ offset 1) limit)

          v

        )    )  ))

______________________________________________________________

(define propagate-sets

  (lambda (row value1 value2 n)

;luam toata linia la rand;

    (let loop((col 0))

         (if (< col n)

             (begin

;daca setul gasit este exact value2 (cel cautat pentru modificare)

               (if (eq? (vector-ref row col) value2)

                   (vector-set! row col value1)

;unde dam de multimea 2 punem 1

               )

               (loop (+ col 1))

             )         )    )  ))

______________________________________________________________

(define ellers_choose_horizontally

  (lambda (row labirinth row_number priority m n)

    (let loop ((col 0))

         (if (< col (- n 1))

 ;scanam pana la penultima coloana

             (if (not (eq? (vector-ref row col) (vector-ref row (+ col 1))))

;multimi diferite

                 (if (> (random 100) priority)

;dam jos perete pe orizontala?

                     (begin

                       (knock-down labirinth row_number col 'E m n #t)

;daram peretele

                       (propagate-sets row (vector-ref row col) (vector-ref row (+ col 1)) n);reunesc multimile

                       (loop (+ col 1))

;urmatoarea coloana

                     )

                     (loop (+ col 1))

                 )

                 (loop (+ col 1))

             )        )    )  ))

______________________________________________________________

(define ellers_choose_vertically

  (lambda (row labirinth row_number max_set priority m n)

    (let loop ((col 0))

         (if (< col n)

;scanam TOATE coloanele

             (if (> (random 100) priority)

;dam jos perete pe verticala?

                 (begin

                   (knock-down labirinth row_number col 'S m n #t)

;doar atat! valoarea din row ramane aceeasi (aceeasi multime)

                   (loop (+ col 1))

;urmatoarea coloana

                 )

                 (begin

                   (vector-set! row col (vector-ref max_set 0))

;celula (probabil) izolata => are propria multime - propriul numar de ordine

                   (vector-set! max_set 0 (+ (vector-ref max_set 0) 1))

;pentru a beneficia de un nou numar de ordine!

                   (loop (+ col 1))

                 )

             )

             row

;s-a terminat scanarea => returnam randul pentru a fi prelucrat mai departe

         )    )  ))

; horiz_priority: extrage priorirtatea pe orizontala din lista de parametri, daca este posibil; daca nu returneaza valori implicite

______________________________________________________________

(define horiz_priority

  (lambda(params)

    (if (null? params)

        50

        (if (list? params)

            (if (number? (car params))

                (car params)

                50

            )

            (if (number? params)

                params

                50

            )        )    )  ))

______________________________________________________________

; vert_priority: extrage priorirtatea pe verticala din lista de parametri, daca este posibil; daca nu returneaza valori implicite

(define vert_priority

  (lambda(params)

    (if (null? params)

        50

        (if (list? params)

            (if (number? (cadr params))

                (cadr params)

                50

            )

            (if (number? params)

                params

                50

            ))    )  ))

______________________________________________________________

; ellers: implementeaza algoritmul lui Eller

(define ellers

  (lambda(labirinth dummy1 dummy2 m n params)

    (let loop ((row (fill-incremented-vector (make-vector n) 0 n)) (row_number 0) (max_set (vector n)))

;initial fiecare celula e in multimea ei (0 1 2 ...)

         (if (< row_number (- n 1));in afara de ultimul rand

             (begin

               (ellers_choose_horizontally row labirinth row_number (horiz_priority params) m n)

;fac pasaje orizontale

               (loop (ellers_choose_vertically row labirinth row_number max_set (vert_priority params) m n) (+ row_number 1) max_set);apoi verticale

             )

             (let loop ((col 0))

;pentru ultimul rand trebuie sa fac neaparat pasaje intre celulele adiacente astfel incat toate multimile sa se reuneasca

                  (if (< col (- n 1))

                      (if (not (eq? (vector-ref row col) (vector-ref row (+ col 1))))

;in multimi diferite?

                          (begin

                            (knock-down labirinth row_number col 'E m n #t)

;daram peretele

                            (propagate-sets row (vector-ref row col) (vector-ref row (+ col 1)) n)

;reunesc cele 2 multimi

                          ) ) ) ) ) ) ))

Cod Hunter:

; carve: functie care la fiecare iteratie darama cate un perete fara sa faca bucle (numai celule izolate)

(define carve

  (lambda (labirinth start_i start_j m n stupidity)

      (let loop ((pos (list start_i start_j)) (nwalls (- (* m n) 1)) (from_dir (random 4)))

; pos = pozitia curenta de forma (linia coloana)

           (let loop_dir ((dir_list (pick '(0 1 2 3) (% (+ from_dir 2) 4) '())) (ndir 3))

;incerc pana gasesc o directie cu o celula izolata

   (if (not (eq? (cube-ref labirinth (get_i pos) (get_j pos) (car dir_list)) 'border))

;am voie in directia respectiva? (bordura?)

            (if (is_isolated labirinth  (+ (get_i pos) (vector-ref v_ofs (car dir_list))) 

;calculez linia conform directiei in care vreau sa escavez

                                  (+ (get_j pos) (vector-ref h_ofs (car dir_list))) 

;calculez coloana conform directiei in care vreau sa escavez

                        )

;can carve it? atunci trec la iteratia urmatoare, nu inainte de a darama peretele ca sa ajung in cel. izolata; vvv-->inca un perete daramat

(loop (knock-down labirinth (get_i pos) (get_j pos) (vector-ref directions (car dir_list)) m n #t) (- nwalls 1) (car dir_list))

 ;altfel ori incerc alta directie ori trec pe hunt mode...

                        (if (> ndir 0)

;mai am directii de incercat?

                            (loop_dir (pick (cadr dir_list) (random ndir) '()) (- ndir 1))

                            (if (> nwalls 0)

                                (loop (hunt labirinth pos (* m n) (% (+ from_dir 2) 4) stupidity) nwalls (random 4))

;caut o celula cu una adiacenta si izol

                            )                        )                    )

                    (if (> ndir 0)

;mai am directii de incercat?

                        (loop_dir (pick (cadr dir_list) (random ndir) '()) (- ndir 1))

                        (if (> nwalls 0)

                            (loop (hunt labirinth pos (* m n) (% (+ from_dir 2) 4) stupidity) nwalls (random 4))

                        )                    )                )           )    )  ))
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