Suchen in einem Labyrinth


Aufgabe:


Gegeben ist ein rechteckiges Labyrinth. Gegeben sind zusätzlich ein Start- und ein Zielfeld. Gesucht werden alle Wege von dem Start- zum Zielfeld. Die externe Darstellung des Labyrinths befindet sich in einem Textfenster. Ein Beispiel ist im Textfenster bilde.txt enthalten. Nullen markieren die Wege, die bei der Suche betreten werden dürfen. Einsen markieren die Mauern oder Hecken, die nicht zu betreten sind. Zweien fassen das Labyrinth ein. Eine Drei markiert das Startfeld. Eine Vier markiert das Zielfeld.


Globale Variablen:


Die globalen Variablen besitzen die folgende Bedeutung:


In der Variablen lab (ARRAY 80, 80 OF CHAR) wird das Labyrinth intern dargestellt.


Die INTEGER-Variablen xMax und yMax kennzeichnen die Abmessungen des Labyrinths.


Die INTEGER-Variablen xStart und yStart bzw. xZiel und yZiel beinhalten die Koordinaten des Start- bzw. Zielfeldes.


Die INTEGER-Variable faktor kennzeichnet den Grad der Verzögerung der Ausgaben im Grafikfenster.


Prozedur Einlesen:


Das Labyrinth wird aus der externen in die interne Darstellung überführt.


Prozedur Bauen:


Die Darstellung des Labyrinths im Grafikfenster wird erzeugt. Die Prozedur MauerSetzen wird verwendet, um die Teile des Labyrinths, die bei der Suche nicht betreten werden dürfen, im Grafikfenster darzustellen. Mit den Prozeduren StartSetzen und ZielSetzen werden Start- und Zielfeld grafisch dargestellt.


Prozedur Suchen:


Diese Prozedur realisiert den Suchprozess. Die lokale Prozedur Schritt wird mit den Koordinaten des Startfeldes aufgerufen. Das Lösungsverfahren ist Backtracking: Es werden Schritte in Richtung Ziel versucht, die rückgängig gemacht werden, falls sie in Sackgassen münden.


Die Prozedur Schritt ermittelt für das Feld mit den Koordinaten (xAlt, yAlt) die vier Nachbarfelder. Ein Nachbarfeld besitzt die Koordinaten (xNeu, yNeu). Besitzt das Nachbarfeld die Koordinaten des Zielfeldes, so wurde ein zulässiger Weg vom Start- zum Zielfeld gefunden. Das Programm wird in seiner Abarbeitung für einen Augenblick unterbrochen. Dann wird die Suche fortgesetzt. Das Nachbarfeld darf betreten werden, wenn es durch das Zeichen "0" dargestellt ist. Trifft dies zu, wird der Schritt ausgeführt: Die Darstellung im Grafikfenster wird mit Hilfe der Prozedur SteinSetzen aktualisiert. Das Feld wird durch das Zeichen "5" dargestellt und es wird versucht, den nächsten Schritt zu gehen. Dies geschieht durch einen rekursiven Aufruf der Prozedur Schritt. Nach diesem rekursiven Aufruf wird der Schritt wieder rückgängig gemacht: Zeichen von "5" auf "0" setzen und Grafikfenster mit Hilfe der Prozedur SteinEntfernen aktualisieren. Der zeitweilige Wechsel von "0" auf "5" schließt Zyklen bei der Suche aus.


Die Prozedur Delay verzögert die Programmabarbeitung und damit die Ausgaben im Grafikfenster.


Übersicht zu den Prozeduren:


Prozedur 	Einlesen


Prozedur	Bauen


lokal:	Prozedur MauerSetzen


	Prozedur StartSetzen


	Prozedur ZielSetzen


Prozedur 	Verzoegern


Prozedur 	Suchen


lokal:	Prozedur Delay


	Prozedur SteinSetzen


	Prozedur SteinEntfernen


	Prozedur Schritt


