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levads

Labirintu generé$ana ir loti interesants un aizraujoss process. Misdienas izmanto loti
daudzus un dazadus labirintu generéSanas algoritmus, kur katrs algoritms ir sava zina ipasaks un
efektivaks, tapéc autori bija loti ieintereséti izvelCties labirintu generéSanas algoritmus, kurus
varetu salidzinat uz atrdarbibu un apliikot katra algoritma Tpatnibas. Rezultata tikai izveleti tris
labirintu generé$anas algoritmi: Ellera, Kruskala un Rekursivas atkap$anas algoritmi. Katra
algoritma darbibas princips atSkiras no cita, bet mérkis visiem algoritmiem ir vienads. Lai
salidzinatu dotos algoritmus, autori izléma izmantot programmu Deadalus, kas dod iesp&ju
analiz&t generétos labirintus, eksperimenta izmantoto labirintu izméri ir 100x100.

Ellera algoritms

Ellera algoritms labirintu veidoSanai ir loti IpaSs. Tas ir ne tikai atraks par pargjiem
labirintu veidoSanas algoritmiem, bet arT ir visefektivakais atminas zina [1]. Nav nepiecieSams,
lai viss labirints biitu novietots datora atmina, tiek tikai proporcionali rindas izm&ram pieprasita
atmina. Tas lauj veidot liela izméra labirintus ar ierobezotu atminas iesp&u. Algoritms veido
labirinta vienu rindu, kad rinda tiek generéta, algoritms vairs uz to ,,neskatas”. Katra rindas $tina
ir ieklauta atseviska kopa - ja starp §inam ir cel§, tad skaitas, ka tie atrodas viena kopa. ST
informacija lauj cela fragmentiem biit sadalitiem pasreiz€jaja rinda, netaisot cilpas un izolacijas.

Darbibas princips
Piezime: Tiek piepemts, ka visam kreisas puses Sunam ir kreisa robeza un visam labas
puses §tnam ir robeza pa labi[2].
1. Izveido pirmo rindu. Neviena §iina nepieder nekadai kopai.
2. Siinam, kas nepieder nekadai kopai, pieskir savu unikalo kopu.
3. Izveido labas robezas, virzoties no kreisas puses uz labo.
A. Izlases veida izv€las iesp&ju - pievienot robeZu vai né.
1.Ja tekosa $iina un $iina pa labi pieder vienai kopai, tad izveido
robezu starp tam.
2.Ja tiek izlemts nepievienot robezu, tad apvieno kopas, kura atrodas
pasreiz&ja Stina un Stna pa labi.
4. Izveido robezas lejup, kustoties no kreisas puses uz labo pusi.
A. Izlases veida izvélas pievienot robezu vai n€. Japarliecinas, ka katrai kopai ir
vismaz viena §tina bez apaks$gjas robezas (lai noveérstu izol&tas teritorijas).
1.Ja Stna ir viena vieniga pasreiz€ja kopa, tad robeza lejup netiek
pievienota.
2.Ja Suna ir vieniga Stina bez apaks$&jas robezas dotaja kopa, tad robeza
lejup netiek pievienota.
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5. Jaizlemj, vai turpinat pievienot rindas vai pabeigt labirintu:
A. Jaizlemts pievienot v€l vienu rindu, tad:
1.1zvada paSreizgjo rindu.
2.1zdzgs visas labas robezas.
3.1zdzEs Siinas ar apaksgjo robezu no to kopas.
4.1zdz&s visas apaksgjais robezas.
5.Turpina no 2. sola.
B. Jaizlemts pabeigt labirintu, tad:
1.Pievieno apaksgjo robezu katrai Siinai.
2.Virzoties no kreisas puses uz labo:
1. JapaSreiz€ja Siina un Stna pa labi ir no dazadam kopam, tad:
a. Izdzes labo robezu.
b. Apvieno pasreiz&jas Stnas kopu ar labas $tinas kopu.
c. lzvada beigu rindu.
Kruskala algoritms

Kruskala algoritms ir metode, kas veido minimalo grafa koka aptverSanu sveértaja grafa
[3]. Algoritms, kas tiek aprakstits zemak p&c $ada principa:
1. lzvieto visas grafa malas licla steka.
2. legust malu ar zemako svaru. Ja mala savieno neskérsojoSos kokus, savieno
kokus. Pretgja gadijuma, mala netiek turpmak apskatita.
3. Atkarto, tiklidz vairs nav beigusas malas.
Originala algoritma gadijuma (random) versija maina tikai otro soli, ta vieta, lai izvilktu
malu ar zemako svaru, tiek iznemta mala no steka, nejausa gadijuma veida. Izveidojot tadu
izmainu algoritma, tas veido diezgan parliecinoSus labirintus.

Rekursivas atkapSanas algoritms
Rekursivas atkapsanas (Recursive backtracking) algoritms ir loti atrs labirintu
generacijas algoritms. Sim algoritmam biis nepiecieSams pietickams atminas apjoms, lai
saglabatu visu labirintu atminu, tomer tas pieprasa steka apjomu proporcionali labirinta izméram,
tapéc lieliem labirintiem tas var bt diezgan neefektivs. Tomér lielakai labirintu dalai tas
darbojas lieliski [4].
Darbibas princips:
1. Tiek izveléta sakuma pozicija laukuma.
2. Gadijuma veida izvelas sienu dotaja pozicija un ,,izgriez” celu pie blakus stavosas
Stinas, bet tikai tad, ja blakus stavosa Stina vel nebija apmekl&ta. Apmekléta Siina
klust par jauno poziciju.
3. Ja visas blakus stavosas Stnas tika apmekl&tas, tad jaiet atpakal Iidz tai Stnai,
kurai nav ,,izgrieztu” sienu un darbibas atkartojas.
4. Algoritms beidzas, kas viss process atbalsta visu celu lidz sakuma pozicijai.

Algoritmu salidzinajums
Salidzinot apskatitos labirintu generacijas algoritmus, tika izmantota programma
Daedalus 3.1 [5], kas dod iesp&ju analiz&t nogener&tos labirintus. Eksperimenta tika izmantoti
labirinti ar izmé&ru 100x100. Var secinat, ka no izv€letajiem algoritmiem ar savu uzdevumu
visatrak tika gala Ellera algoritms. Rekursivas atkapSanas algoritmam nakas izmantot ilgaku
laiku uzdevuma risinasanai.
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1. tabula
Algoritmu Ipasibas
Algoritms Strupcels§ Fokuss Atmina Laiks Risinajums
Ellera algoritms 28% Cels/Siena N* 20ns 4.2 %
Kruskala algoritms 30% Cel$/Siena N2 33ns 4.1 %

Rekursivas atkapsanas

) 10% Cels NA2 27ns 19.0 %
algoritms ’

Tabula 1. apkopoti labirintu generacijas algoritmu pasibas. Kolonu apraksti ir sekojosi:

. Strupcel§: Aptuvenais strupcela Siinu skaits (procentos).

o Fokuss: Vairums algoritmu var Tstenot divos veidos -vai nu pievienojot sienas
laukuma, vai arT izgrieZot celu sienas. Ir algoritmi, kas izmanto §is abas iespgjas.

o Atmina: Seit paradits, cik papildus atminas ir vajadzigs, lai Istenotu algoritmu.

Dazi algoritmi prasa atminu proporcionali rindu skaitam (N); dazi pieprasa atminu proporcionali
Stnu skaitam (N”2); algoritmi, kuri neprasa, lai viss labirints tiktu novietots atmina, ir apziméti
ar zvaigzniti (N*).

o Laiks: S1kolonna dod prieksstatu par to, cik laika aiznem labirintu generacija -
jo mazaks skaitlis, jo atraks algoritms. Sie skaitli ir nemti genergjot 100x100 labirintu
programma Daedalus.

o Risinajums: Sis skaitlis norada, cik §inu procentuali tiek izmantoti risinajuma
cela. Sie skaitli ir nemti generg&jot 100x100 labirintu programma Daedalus.

Secinajumi

Apskatot un apkopojot doto informaciju, var izdarit $adus secinajumus:

1. Ellera algoritms ir loti efektivs atminas izmantoSanas veida.

2. Veidojot lielus (100x100) labirintus, visatrak ar savu uzdevumu tika gala Ellera
algoritms.

3. Rekursivas atkapsanas algoritms ir loti atrs, ja ir vajadzigs generet neliela izméra
labirintu.

4. Kruskala algoritms ir diezgan 1ens salidzinajuma ar par€jiem algoritmiem.

Summary

Maze generation is very interesting and exciting process. Nowadays there is a lot of
different maze generation algorithms, where each algorithm is some way effective and specific.
Authors took 3 algorithms to compare — Eller’s algorithm, Kurskal’s algorithm and Recursive
backtracking algorithm. After creating this publication, which is meant to introduce the audience
to the fact, which of three maze generation algorithms is most efficient in terms of time,
conclusion was made, that generating 100x100 maze, the Eller’s algorithm was the fastest one.
The Eller’s algorithm needed only 20 ns, to generate 100x100 maze. It is very surprisingly quick
and effective maze generation algorithm. Kruskal’s algorithm completed its task within 33 ns,
it’s also a good result, but still relatively less than Eller algorithm parameters. Recursive
backtracking algorithm generated 100x100 maze within 27 ns, and it is very good result, so given
algorithm completed its task faster than Kruskal’s algorithm, but slower than Eller’s algorithm.
In future, there is desire to perform this experiment with bigger count of maze generation
algorithms, experiment conditions might be the same. But the size of maze could be much bigger
than 100x100.
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