S. 42.

Kévagd Zoltan

9. o. Budapest

Szent Istvan Gimnazium

1. Fordito

A programot az alabbi forditokkal forditottam le:

o g++ 4.3.3, Gentoo Linux x86_ 64 (AMDG64)
e g++ 4.2.4, Gentoo Linux x86_ 64 (AMDG64)
e g++ 4.1.2, Gentoo Linux x86_ 64 (AMDG64)

e g++ 4.3.2, Cross compiler Windowsra, Gentoo Linux x86_ 64-en, wine-al
tesztelve

Ha a gcc jol van feltelepitve, egy terminalban elég ennyit beirni a program
leforditasahoz:

$ cd cpp_fajl/konyvtara
$ gt+ —o s42 s42.cpp

Ha nem tortén semmi probléma a forditas sordn, az aldbbi paranccsal le-
het futtatni: (bar valészintileg inkdbb a gazdaprogramnak fogjuk megadni a
futtathaté fajlt)

$ ./s42

Természetesen a terminal hasznalatan kiviil barmelyik IDE hasznélhaté,
mely a gce-t hasznélja a fajlok forditasdhoz.

2. A programroél

El6szor a lényegrol szeretnék néhény szot ejteni. Abbél indultam ki, hogy az
alakzatokat gy kell lerakni, hogy ezaltal egy olyan négyzet se legyen, ahol nincs
semmilyen alakzat, de f6lotte van valami, azaz ne maradjank lyukak. Masrészt
nem art, ha gy helyezziik el az alakzatokat, hogy a leheto leglejjebb, s igy
egyenletes névekedést biztositva a toronynak. Miutan kész voltam a program-
mal, és egy sajat készitésii gazdaprogramban teszteltem, akkor tudatosult, hogy
a lehet6 legjobb helyre rakjuk nem tul jé megoldés, mivel kis paylakon (W <
10) olyan hatéast tapasztaltam, hogy 2 egymés melletti oszlop igen magasra nd,
a két szélén pedig egy olyan oszlop, ami okkal alacsonyabb. igy aztan kompro-
misszumot kellet kotni, hogy az elem ne keriiljon jéval magasabbra, akkor se,
ha ez azt jelenti, hogy t6bb ilyen lyuk keletkezik.

Ugy dontottem hogy egy altaldnositott helyett tobb, egy-egy alakzatra spe-
cidlisan megirt fiiggvényt alkalmazok. Azért dontottem igy, mert véleményem



szerint egy olyan altalanositott eljaras, amely az Osszes alakzatot lekezeli nagyon
bonyolult lett volna, vagy rengeteg folosleges szamitasi miiveletet végzett volna
el.

Mivel ha egy iires hely f6l6tt mar van valami, akkor az lyuk lesz, oda mar
semmilyen alakzatot se lehet betenni, igy azt nem is fontos tudni, hogy ott van-e
vagy sem; igy én az oszlopoknak csak a magassidgat tarolom el, ezzel memériat
megtakaritva; s6t szerintem még az algoritmus is egyszeriibb, mintha a komplett
jatékteret eltarolnank.

Az ’0’, ', ’1°, '8’ és 'z’ hasonld eljarast alkalmaznak. Megnézik, hogy a
kiilonbo6z6 pozicibkban milyen magasra keriilnének, s mennyi négyzet maradna
hasznalhatatlan, s ez alapjan dontenek. Az ’o’-néal nem kell forgatéassal foglal-
kozni, mivel akarhogy forgatjuk, 6nmagat kapjuk, ’j’-nél és '1’-nél 2 féle forga-
tast kell megnézni, mivel ha 180°-al forgatjuk el 6ket, ugyan azt kapjuk, mintha
nem forgattuk volna el. Ezen kiviil mivel egymas tiikorképei, egy eljaras kezeli
le mindkettot, ’s’ és 'z’ hasonlé helyzetben van, azzal a kivétellel hogy itt 4 féle
forgatast kell megnézni.

Az i’ eljarasa viszont teljesen més, elOszor azt nézi meg, hogy fekvé al-
lapotban el lehet-e helyezni tokéletesen. Ha nem, allé helyzetben fogja elhe-
lyezni. Mivel igy egyetlen négyzet sem marad hasznalhatatlan, igy allondl azt
nézi mennyire fog kilégni a koérnyezetébol. Ezek utan ha van fekvo, és az nem
keriilne joval feljebb, mint az all6, akkor fekvé lesz, kiilénben allé.



