Uždavinio „Kaladėlių stumdymas“ idėjos aprašas

Šiam uždaviniui spręsti galima rinktis kelis skirtingus būdus. Kai kurie iš jų:

· Rekursija. Tai, manau, gana nesunkiai realizuojamas algoritmas. Didžiausias jo trūkumas būtų greitis, todėl jis praktiškai netinkamas ir plačiau nebus aprašomas.

· Visų situacijų išnagrinėjimas. Žaidimo „Kaladėlių stumdymas“ taisyklės yra gana paprastos, galimų situacijų nedaug, todėl galima parašyti apytiksliai 100 if ir turėsime sprendimą, kurį bus sunku testuoti ir didelė tikimybė neišnagrinėti kokios nors situacijos. Žodžiu, nerekomenduotinas sprendimas, todėl irgi nebus nagrinėjamas:)

· Banga mus išgelbės! 

1. Sprendžiant uždavinį šiuo algoritmu visų pirma reikia susirasti kelią, kurio bus stumiama kaladėlė tikslo link. Tai galima padaryti praleidus bangą iš langelio, į kurį reikia nustumti kaladėlę, iki langelio, kur stovi stumiama kaladėlė.

2. Imkime bet kokią situaciją nesigilindami, kur lentoje stovi mus dominančios kaladėlės. Bet kurio momentu mes žinome, kur reikia stumti stumdomą kaladėlę (tai sužinojome 1 žingsniu). Langelį, kur reikia dabar stumti stumdomą kaladėlę, reikia atlaisvinti. Kaip tai padaryti sužinoti galima praleidus bangą. Leidžiant bangą reikia atkreipti dėmesį, kad, bandant atlaisvinti norimą langelį, jokiu būdu negali pajudinti stumdomosios kaladėlės!

3. Stumdomoji kaladėlė perstumiama į tuščią langelį.

4. 3 ir 4 punktai kartojami tol, kol stumdomoji kaladėlė pasiekia tikslą.

Nagrinėjant sprendimus reikia turėti omenyje, kad sąlygoje nereikalaujama surasti optimalų sprendimą!
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Galimas dar vienas sprendimas. Imkime tris pozicijas:

· kaladėlės, kurią reikia perstumti, vietą (pvz. tai kaladėlė su skaičiumi 13);

· poziciją, į kurią reikia perstumti (pvz. reikia perstumti į tą vietą, kur pradiniu momentu yra 10 kaladėlė);

· Tuščią poziciją;

Galimi du variantai:

Visos trys pozicijos patenka į vieną ratą:
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Tokiu atveju užtenka tuo ratu stumti visas kaladėles bet kuria pasirinkta kryptimi kol pasiekiama reikiama pozicija:
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Kitas variantas: trys minėtos pozicijos nepatenka į vieną ratą. Pavyzdžiui, 
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Tokiu atveju į vieną ratą patenka dvi pozicijos iš trijų. Tuomet pasirenkamas didžiausias ratas, kuriame yra tuščia pozicija ir kaladėlė, kurią reikia perstumti ir stumiama ratu bet kuria pasirinkta kryptimi, kol visos trys pozicijos atsiduria viename rate. Taip visuomet nutiks, nes stumdami didžiausiu ratu visuomet pasieksime situaciją, kai viena iš perstumiamų pozicijų (tuščia pozicija arba kaladėlė, kurią, reikia perstumti) atsidurs toje pačioje eilutėje (arba stulpelyje) kaip ir trečioji kaladėlė. O tuomet visos trys pozicijos tikrai bus viename rate.
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Toliau sprendžiama taip kaip ir pirmuoju atveju.
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