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Lobio ieSkojimas

Si uzdavinj galima bity pavadinti labiau skaitymo, nei algoritmavimo uzdaviniu. Salyga
labai ilga ir paini. Taciau jg jsiskaitgs pamatai, kad sprendimas néra kazkuo ypatingas.
Duotas labirintas, reikia jame rasti lobj ir i§ jo iSeiti. Iprasta labirinty uzdavinius spresti
Bangos arba Paieskos j ploti metodu. Deja, Siam uzdaviniui ty metody pritaikyti negalime.
»Reikala gadina®“ dvi sienos ir sprogmenys. Galima rasti trumpiausig kelig nuo jéjimo iki
lobio ir nuo lobio iki i§¢jimo. Taciau, ka daryti, jei ateinant trumpiausiu keliu teko
iSsprogdinti dvi skyles sienose, o iSeinant trumpiausiu keliu taip pat tenka sprogdinti sienas
Kitose vietose.

Todél pasirenkame GrjZimo metodg. Labirintas yra nedidelis, taigi laiko limitas nebus
virSyti.

Apeinant labirintag grjizimo metodu, zymimasi kuriuose langeliuose biita. Mes taip pat
zymésime kuriuose langeliuose biita. Taciau radus lobj, labirinto langeliy busenas teks
jsiminti, ir vél pazyméti, kad nei viename labirinto langelyje dar nebita: juk grjztant gali
tekti eiti tais paciais langeliais kaip ir atéjome. Isiminti aplankytus langelius lobio atradimo
momentu reikia tam, kad galétume grjZti atgal.

Isimenant kurie langeliai buvo aplankyti, svarbu jsiminti, kaip j juos pakliuvome: ar at¢jome
patys, ar mus permeté (atne$¢). Imkime langelj D, (Zr.pav.).
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Jei 1 §j langelj ateiname patys, tai i§ jo mus permeta ] D3. Jei | §j langelj, paklitiname i§ D1,
galime pasiekti lobj.
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Sprendimg pradékime nuo sieny formavimo. Mums biity patogu, jei turédami dviejy langeliy
koordinates i$ karto galétume pasakyti: skiria juos siena, ar ne. Tam sudarykime keturiy
matavimy logine lentele. Du pirmieji elemento indeksai reik§ pirmojo langelio koordinates,
du paskutinieji — antrojo.

type sienos = array [1..D, 1..D, 1..D, 1..D] of boolean;

Toks vaizdavimas uzima daug atminties. Kadangi labirintas labai mazas tai sprendimui
nekliudys.

type siena = record
kuri, {sukuria iSorine siena lieiasi }
nl, n2: integer; {kuriuos stulpelius (eilutes) skiria }
end;
sienos = array [l1..D, 1..D, 1..D, 1..D] of boolean;

procedure form sienas (s2, s3: siena; var s: sienos);

{ suformuoja sienas }
var y, X, u, v, i, kryptis: integer;

begin
for vy := 1 to D do
for x := 1 to D do
for u := 1 to D do
for v := 1 to D do
sly, x, u, v] := false;
for i := 1 to 5 do
begin
if i <= 2 { prie kurios labirinto sienos glaudZiasi $i siena }
then kryptis := s2.kuri
else kryptis := s3.kuri;

if i in [1, 3] {randame stulpelj (eilute) }
then if (kryptis = 1) or (kryptis = 4)
then y := 1
else y := 4
else if (kryptis in [1, 4]) and (i in [2, 4]) or
(kryptis in [2, 3]) and (i = 5)
then y := 2
else y := 3;
if (kryptis = 1) or (kryptis = 3)
then if i <= 2
then sy, s2.nl, y, s2.n2] := true

else sy, s3.nl, y, s3.n2] := true
else if 1 <= 2
then s[s2.nl, y, s2.n2, y] := true
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else s[s3.nl, y, s3.n2, y] := true;
end;
for y := 1 to D do
for x := 1 to D do
for u := 1 to D do
for v := 1 to D do
if sly, x, u, vl
then s[u, v, vy, x] := true

end; {form_sienas }

Zemiau pateikiame patj algoritma:

const D = 4; {labirinto dydis}
type labirintas = array [1..D, 1..D] of

record
t: char; { laukelio tipas }
nr: integer; {laukelio numeris }
bita_s, { ar pakliiita  langelj savarankiskai }
bita n: boolean; { arpakliitalangel] savarankisSkai }
end;

procedure nebita (y, x: integer; wvar 1l: labirintas);
{ pazymi, kad nebtta nei viename labirinto laukelyje, }
{ i8skyrus laukelj su koordinatémis (Y, X) }
var i, Jj: integer;
begin
for i := 1 to D do
for j := 1 to D do
begin
1[i, j].btGta s := false;
1[4, j].bﬁta:n false;
end;
1ly, x].btta s := true;
end; { nebiita}

function éjimai (1: labirintas; {labirintas}
iéjim y, iéjim x: integer; {]éjimas }
s2, s3: siena {sienos}): integer;

{ randa lobj ir iSeina i8 labirinto }

var dx, dy: array [1..4] of -1..1; {iS$laukelioeinama keturiomis }
{ kryptimis }

min: integer; { minimalus ¢jimy skaicius }
s: sienos;
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{ visi $ie kintamieji globaliis rekursinei proceddrai eiti }

procedure rasti (y, x: integer; var kur y, kur x: integer);
{ randa langel;j j kurj mus permeta (nunesa) is langelio (Y, X) }
var tipas: char;
ska, u, v: integer;

begin
{ rasime ] kokio tipo langeli mus perkels }
if 1y, x].t = 'D'
then tipas := 'D'
else if (1l[y, x].nr <= 2)
then tipas := 'U’
else tipas := 'Z';
{ rasime koks bus to langelio numeris }
if tipas = 'D'
then if 1[y, x].nr <= 2
then ska := 1ly, x].nr + 1
else ska :=1
else if tipas = 'Z'
then ska :=1
else ska := 1y, x].nr + 3;
{ rasime tg langel; }
for u := 1 to D do
for v := 1 to D do
if (1[u, v].t = tipas) and (l[u, Vv].nr = ska)
then begin
kur y := u; kur x := v;
end;
end; {rasti}
procedure eiti (y, x, { langelio koordinatés }

sprogm, { turimy sprogmeny kiekis }
éj: integer; { padaryty¢jimy skaicius }
rasta, {arrastas lobis }
pats: boolean; { arpats atgjo | langel; }
var min: integer {minimalus ¢jimy skaicius }) ;
{ rekursiné procediira, vaiks§c¢iojanti po labirintg }
var k, u, v, kur y, kur x: integer;
lab: labirintas; B
sprogo: boolean;
begin
if (y = 1éJjim y) and (x = i¢éjim x) and rasta
then begin {radome lobj ir pasiekéme i$¢jima }
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if min > &3

then min := é&7j;
exit;
end;
if (1[y, x].t in ['U', 'D']) and pats

then begin {jei is Sio laukelio mus nunes(permes) j kitg }
rasti (y, x, kur y, kur x);
if not l[kur y, kur x].btta n {jeijame nebiita }
then begin
l[kur y, kur x].buta n := true;
eiti (kur vy, kur x, sprogm, éj, rasta,
falge, minT;

l[kur y, kur x].buta n := false
end;
end
else begin {eisime visomis keturiomis kryptimis }
if 1[y, x].t = 'L"' {jeipasickéme lobj }
then begin
lab := 1; { 1simename aplankytus laukelius }
rasta := true; ({tikrairadome lobj }
nebita (y, x, 1); {vélgalime visur vaikscioti }
end;
for k := 1 to 4 do
begin
u := vy + dyl[k]; {paeiname atitinkama kryptimi }
v x + dx[k];

if (u in [1..D]) and (v in [1..D]) and
(é3+1 < min)
{ jei langelis priklauso labirintui ir verta eiti }
then if not 1[u, v].bita s {jeinebuvome Siame langelyje}
then begin
{ gal reikia sprogdinti sieng }
sprogo := sly, X, u, Vv];
if sprogo {]jei reikia sprogdinti }
then begin
sprogm := sprogm - 1;
sly, x, u, v] := false;
éj = &3 + 1;
end;
if sprogm >= 0 {jeiuzteko sprogmeny }
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then begin
1[u, v].buta s := true;

eiti (u, v, sprogm, éj+1,
rasta, true, min);

1[u, v].buta s := false;
end;
if sprogo { griztame per zingsnj atgal }
then begin
sprogm := sprogm + 1;
sly, x, u, v] := true;
&y = &3 - 1;
end;
end;
end;
if 1[y, x].t = 'L' {jei buvome radg¢ lobj }
then begin
1 := lab; { atstatome buvusig labirinto padétj }
rasta := false; {lobio vél neturime }
end;
end;
end; {eiti}

var i, J: integer;
begin { é¢jimas }
{ apibréZiame éjimo kryptis }

dy[1l] := 0, dx[1l] := 1;
dy[2] := 0, dx[2] := -1;
dy[3] :=1; dx[3] := 0;
dy[4] := -1; dx[4] := 0;

{ né¢ viename laukelyje dar nebuta }

nebuta (iéjim y, iéjim x, 1);

min := maxint; { minimalus ¢imy skaiius }

{ suformuojame sienas }

form sienas (s2, s3, s);

eiti (iéjim y, iéjim x, 2, 1, false, true, min);

éjimai := min + 1; { 18¢jimas 18 labirinto taip pat yra &jimas }
end; {éjimai}
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