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A program feladata az volt, hogy az idő múlásával az elemek lerakásával épített torony minél alacsonyabb legyen. A program először megvárja a „start w” utasítást, majd a fő ciklusban várja az elhelyezendő elemeket. A feladat nem adott utasítást arról, hogy miként lehessen kilépni a programból, így én megadtam a programnak hogy az „exit” utasításra kilépjen.


A program az elhelyezendő elem adatait egy mátrixban tárolja. Először az általam beadott 0 fokkal elforgatott alapalakzatot beolvassa, és végignéz minden lehetséges pozíciót, amibe teheti. Ezután elforgatja az alakzatot 90 fokkal, és ismétli az eljárást stb... Minden lehetséges pozícióra ad annak a pozíciónak egy pontszámot, mellyel a végén eldönti, hogy hova helyezze le az alakzatot.


Nyilván az volt a fő nehézség, hogy tulajdonképpen mi is az a legjobb pozíció. A legjobb az lenne, ha a program minden pozícióra megnézné, hogy ha oda tenné le, akkor pl. a következő 5 bármilyen alakzat letétele során mekkora eséllyel történik pontatlan érintkezés, illetve mekkor eséllyel nő a torony magassága 1-el, 2-vel, stb... és ez alapján ad annak a pozíciónak egy pontszámot. Ezzel az elvvel azonban az a gond, hogy egy 32-es szélességű pályán már túl sok időbe telne, míg ezeket végigpróbálgatja. Tehát egy másik módszerrel kell eldönteni a lehető legjobb pozíciót.


A program egy adott pozíciónál 3 dolgot vizsgál: a letakart egységek számát, az alakzat legtetejének a magasságát, és azt, hogy az alakzat hány egységgel érintkezik. Pl. egy 4-szélességű pályán egy 0 fokkal elfordított „l” alakzat 4 másikkal érintkezik, 0 egységet takar le, és -2 a torony eddigi legmagasabb pontjához viszonyított új magasság. A 2. pozíciót már kedvezőbbnek találja, hiszen ott 5 másikkal érintkezik. A pozíció nyilván akkor jó, ha a viszonyított magasság minél magasabb (a program felülről lefelé számolja a magasságot, így kisebb számokkal kell dolgozni), minél több másikkal érintkezik, és minél kevesebb egységet fed le. A legutolsót tartottam a legfontosabbnak, így a pontszám kiszámítási módja:

Score = (magasság) + (érintkezések) – 3 * (lefedettek száma) 

Minél magasabb a pontszám, annál jobb a pozíció, ez alapján dönt a program.

A programot a FreeBASIC nyelvben írtam, az S.42.bas fájlban található.

A program futtatásához szükséges:

- FreeBasic Compiler for Windows v.0.20.0b - http://www.freebasic.net/index.php/download

- FBIDE v.0.4.5 - http://www.fbide.freebasic.net/index.php?menuID=56

