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VARIANTS AR GADIJUMA SKAITLIEM

e Jaiet cauri visam speles laukuma rutinam un katra jageneré gadijuma
skaitlis diapazona no © 1idz 15.

e To més protam © olal1] 2
int[][] game=new int[4][4]; 121610115
Random generator=new Random(); 14110 9 | 7
for(int row=@;row<4;row++){ 3/ 5(8|6

for(int column=©;column<4;column++){
game[row][column]=generator.nextInt(16);
}
}
e Tacu var gadities, ka 9 tiek uzgeneréts divreiz, bet 13 ne reizi.
e Tas mums neder ®
KATRS SKAITLIS TIESI VIENREIZ
Vajadzétu kadu kontroles mehanismu..
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e «Uzkrit» 9. Atkekséjam un ieliekam laukuma!

o «Uzkrit» 4. Atkekséjam un ieliekam laukuma!

o «Uzkrit» 9. Tas jau ir atkekséts. Generéjam citu gadijuma skaitli.
e Tik ilgi, kamér katra laucina cits skaitlis.

KA «ATKEKSESANU» REALIZET PROGRAMMA?
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e Vispirms vajag kaut ko, kam var but 2 stavokli - atkekséts vai né. Tam
labi noder masivs no logiskajiem jeb boolean mainigajiem.

boolean[] yesNo=new boolean[16];

e Masivu vispirms piepilda ar vertibam true - visi gadijuma skaitli vel
ir pieejami.
for (ini_i;a;i<16;i++){
yesNo[i]=true;
1

e Tad generéjam gadijuma skaitli x. Ja masiva x-taja rutina stav true, tad
S§is skaitlis x vel ir brivs un izmantojams, bet turpmak tads vairs nebdus
- nomainam true uz false.

e Lai procesu kadreiz varetu arl beigt, pie i pieskaita 1 katru reizi, kad
izdevies atrast brivu skaitli.

e Kad atrasti 16 brivi, atSkirigi skaitli, darbu beidzam.

Random generator=new Random();
int i=e;
do{
int x=generator.nextInt(16);
if(yesNo[x]){
yesNo[x]=false;
i++;
}
Jwhile(i<16);
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KATRS SKAITLIS TIESI VIENREIZ - KODS

int

game[ ][ ]=new int[4][4];

boolean mem[] =new boolean[16];

for(int 1=0;i<16;i++) mem[i]=true;

int

Random generator =new Random();

X5

for(int row=0;row<4;row++){
for(int column=0;column<4;column++){

do{
x=generator.nextInt(16);
}while (!mem[x]);

game[row][column]=x;
mem[x]=Ffalse;

¥

KATRS SKAITLIS TIESI VIENREIZ - PROBLEMAS

Diezgan léni, tacu ar 16 skaitliem to nejutis.

@ jeb tukSais laucin$ var gadities jebkura vieta, tacu péc noteikumiem
tam jabat labaja apakseja staril.

Trakakais - var gadities tads skaitlu izkartojums, kas noved pie
neatrisinama uzdevuma.

Neatrisinams uzdevums ir tad, ja tieSi 2 blakus stavoSie skaitli ir
samainijusSies vietam.

Pamégini, lai sajustu atsSkiribu!
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KATRS SKAITLIS TIESI VIENREIZ - CITS RISINAJUMS

Izjauksim jau saliktu spelil!
Lai to izdaritu, veiksim noteiktu skaitu gadijuma gajienu.
Gadijuma gajiens:

- izvélamies gadijuma skaitli no @ lidz 3,
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- ja skaitlim atbilstoSais gajiens atlauts, to izdara.

SajaukSanas piemérs 10 solos:

1 ]2 [3 IIEEI IIEEI 1 2 |3 | 0
4 5 6 [ 4 H 4 s 45 5 A
7 8 7 8 6 7 8 6 7 6
3 1
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7 8 6 7 8 6 7 8 6 7 8 6 2

SajaukSana notika tikai 7 reizes.

KATRS SKAITLIS TIESI VIENREIZ - SAKUMS

int game[][]=new int[4][4]; 11213
Random generator =new Random(); 5|/16|7)|8
i 9 10|11 (12
int n=0;
13|14 (15|16
for(int column=0;column<4;column++){
for(int row=0;row<4;row++){
n++;
game[row][column]=n; 112134
} 5|16 |78
} 9 10|11 |12
game[3][3]=0; 13|14(15| 0

KATRS SKAITLIS TIESI VIENREIZ - SAJAUCAM

int x0=3, y0=3; int dx=0, dy=0;
for (int i=0;i<10;i++){
int d=generator.nextInt(4);
switch (d) {
case O:
dy=-1; break;
case 1:
dx=1; break;
case 2:
dy=1; break;
case 3:
dx=-1; break;
¥
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int xn=x0+dx, yn=y0+dy;
if(xn>=0 && xn<4 && yn>=0 && yn<4){
game[x0][y@]=game[xn][yn];
game[xn][yn]=0;

x0=xn; yO=yn;
}

ATRISINAMS UZDEVUMS, BET NEATBILST NOTEIKUMIEM

e TukSais laucin$ neatrodas pareizaja vieta.

e Varbdt varam to vienkars$i saimainit ar kaulinu 6?

e To nedrikst darit, jo tad atkal var sanakt neatrisinams uzdevums.

e Naksies ciklu turpinat tik ilgi, kamér tukSais kaulin$ nebus sava vieta.

KATRS SKAITLIS TIESI VIENREIZ UN NULLE VIETA

int x0=3, y0=3, i=0;
while(i<10|game[3][3]!=0){
int d-generator.nextInt(4);
int dx=0, dy=0;
switch (d) {
case O:
dy=-1; break;
case 1:
ax=1'; break;
case 2:
dy=1; break;
case 3:
dx=-1; break;

¥
int xn=x0+dx, yn=y0+dy;
if(xn>=0 && xn<4 && yn>=0 && yn<4){
game[x@][y@]=game[xn][yn];
game[xn][yn]=0;
Xx0=xn; yO=yn;

1++;
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