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Tiny (Zadanie z otwartym wejsciem)

Starsi ludzie pamietajg jeszcze znang gre komputerowg o nazwie “TETRIS”,
stworzong przez Aleksieja Pazytnowa. W tej grze klocki ztozone z czterech matych
kwadratow (tetromino) spadajg z gory, a celem gracza jest w taki sposdb obracac
kolejne klocki i przemieszcza¢ je w poziomie, w ramach prostokatnej planszy, aby
zapetni¢ jak najwiekszg liczbe wierszy planszy. Zapetniony wiersz znika, tworzac tym
samym miejsce dla kolejnych spadajgcych klockéw.

W tym zadaniu zajmiemy sie uproszczong wersjg gry, ktérg nazwiemy “Tiny
TETRIS” (albo po prostu “Tiny”). W grze Tiny jest tylko dziewieé réznych klockéw
(bedziemy je nazywac t-klockami), z ktérych kazdy zawiera od jednego do trzech
kwadratéw:

X

XXX XX X X X
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Numery na rysunku oznaczajg typy t-klockéw. Za pomocga tych liczb bedziemy
w dalszym tekscie odwotywac sie do konkretnych t-klockéw.

Cel gry jest ten sam — za pomoca spadajgcych t-klockéw bedziemy zapetniac
prostokatng plansze o wysokosci i szerokosci 9 kwadratéw. W przeciwienstwie do
klockéw z gry TETRIS, t-klockéw nie mozna w locie obracaé ani przemieszcza¢ na
lewo czy prawo. Gracz moze jedynie wybra¢ numer kolumny planszy (liczba
catkowita miedzy 1 a 9), wzdtuz ktérej bedzie spadac skrajnie lewy kwadrat t-klocka
(na rysunku oznaczony jako x ).

W kazdej grze mamy dang sekwencje ztozong z N t-klockéw. Nalezy jak najwiecej
z nich zrzuci¢ na plansze, wykonujac jedynie legalne ruchy oraz nie dopuszczajac, by
jakis klocek wystawat poza gérny brzeg planszy. Wynik gry jest réwny liczbie
zrzuconych t-klockow.

Na poczatku gry licznik jest ustawiony na 0.

Przebieg gry jest nastepujacy:

1) Gracz wybiera kolumne, w ktdérej zostanie upuszczony dany t-klocek.

2) Jesli kolumna zostata wybrana poprawnie (dla przykfadu, kolumna numer 8 nie
bedzie nigdy poprawng kolumng dla t-klocka typu 5), t-klocek spada w dot az do
napotkania przeszkody. W przeciwnym razie gra sie koriczy.

3) Jesli t-klocek zmiescit sie catkowicie na planszy (czyli wszystkie jego kwadraty
zmiescity sie w prostokacie 9x9), licznik jest zwiekszany o 1. W przeciwnym razie gra

sie konczy. QlQ

4) Nastepnie sprawdza sie, czy zostaty zapetnione o|o P
jakie$ wiersze planszy. Jezeli sg takie wiersze, to ||L|L|L|M PIN|N
znikajg one 1z planszy, awiersze znajdujace sie K|K|{M|M PIN| I
powyzej nich zostajg przesuniete w doét, bez zmiany C H J1J 1)1
ich konfiguracji. B H J|F

5) Jesli w sekwencji zostaty jeszcze jakie$ t-klocki, B H GIF|F
przechodzimy do punktu 1). W przeciwnym razie gra B D G E
sie konczy. AlAlA|D|D G|E|E

Wynik gry to wartos$é licznika w chwili zakoiczenia &t 2 3 4 5 6 7 8 9
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gry.

Przeanalizujmy pewien konkretny przebieg gry.

Dana jest nastepujaca sekwencja 20 t-klockow:
5,4,1,6,7,6,4,4,7,9,5,5,6,8,3,4,3,7,4,2. Zatéimy, ze pierwsze 17 t-klockéw zostato juz
upuszczonych na plansze w nastepujgcych kolumnach:

1,2,2,4,8,8,7,4,8,6,1,1,4,8,3,7,7. Do tego momentu zaden wiersz nie zostat
zapetniony, licznik ma wartos¢ 17 i teraz powinnismy upuscié t-klocek typu 7 (kolejne
litery na rysunku odpowiadajg kolejno zrzucanym t-klockom).

S3 tylko dwie kolumny, w ktérych mozemy teraz upuscié t-klocek typu 7:

a) kolumna 1: b) kolumna 5 (w tym przypadku
zapetniamy jeden wiersz, ktory
natychmiast znika):

R QlQ
R|(R|O|O P Q|Q
L{L|L[M P|IN|N olo R|P
K|K|M[M PIN|I K|[K|K|M|M P|N|I
C H J{I[1]1 C H J{T]1]1
B H J|F B H J|F
B H G|F|F B H G|F|F
B D G E B D G E
A[{A|A|D|D G|E|E A[A|A|D|D G|E|E
1 2 3 4 5 6 7 9 i 2 3 4 5 6 7 8 9
Zadanie

Masz dane pie¢ plikow opisujacych sekwencje t-klockdéw w poszczegdlnych grach:
tiny.i1, tiny.i2, tiny.i3, tiny.i4 oraz tiny.i5. Kazdy z tych plikbw ma nastepujacy
format: W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita N. W kolejnych N
wierszach znajdujg sie opisy t-klockéw — kazdy wiersz zawiera jedng liczbe catkowitg
od 1 do 9 — typ kolejnego t-klocka. T-klocki s3 podane w kolejnosci spadania na
plansze. i-ty t-klocek jest podany w i+1-szym wierszu pliku.

Dla kazdego z podanych plikdéw wejsciowych powiniene$ zgtosi¢ odpowiedni plik
wyjsciowy (tiny.ol, tiny.o02, tiny.o03, tiny.04 oraz tiny.o5) zawierajgcy co najwyzej N
wierszy — numery kolumn, w ktdrych nalezy zrzuca¢ poszczegdlne t-klocki. i-ty wiersz
pliku wyjsciowego powinien zawiera¢ numer kolumny, w ktdrej nalezy upuscic i-ty t-
klocek z wejscia.

Mozesz zatozyé, ze dla kazdego pliku wejsciowego istnieje sekwencja numerdw
kolumn, w ktérych nalezy upuszcza¢ kolejne t-klocki, tak aby wszystkie t-klocki
znalazty sie na planszy (co daje wynik gry rowny N).

Ocenianie

Kazdy z pieciu testow jest wart 20 punktow. Liczba punktéw, jaka zostanie Ci
przyznana za dany plik wyjSciowy (dany test), zostanie obliczona zgodnie ze wzorem:

20 x twdj wynik/maksimum sposrédd wynikdéw zawodnikow,
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zaokraglone do najblizszej liczby z dwoma miejscami po przecinku.

Podczas konkursu, dla kazdego nadestanego przez Ciebie pliku wyjsciowego
otrzymasz jako informacje zwrotng wynik oraz liczbe punktéw, jaka zdobytbys, gdyby
pewien zawodnik uzyskat maksymalny wynik za ten test. Po zakorczeniu konkursu
wszystkie pliki wyjsciowe zostang ocenione ponownie, biorgc pod uwage faktyczne
maksymalne wyniki uzyskane przez zawodnikdéw, w zwigzku z czym moze zostac Ci
przyznana wieksza liczba punktow.
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