Hanojské veze (Tower of Hanoi)

Matematicky hlavolam, ktory vymyslel franctizsky matematik Edouard Lucas v roku 1883.
Sklada sa z troch stipov (vezi). Na zadiatku je na jednej z nich nasadenych niekolko kotGidov
roznych polomerov, zoradenych od najvi¢sieho (naspodku) po najmensi (hore). Ulohou
riesSitel’a je premiestnit’ vSetky kotuce na druhu vezu (tretia sa pritom vyuZzije ako pomocna pre
docasné odkladanie) podla nasledujucich pravidiel:

e V jednom t'ahu sa moze premiestnit’ len jeden kotug,
e jeden tah pozostava z0 vzatia vrchného kotica z niektorej veze a jeho polozenia na
vrchol inej veze,

e je zakazané polozit’ va¢si koti¢ na mensi.
Rozprava sa legenda, ze niekde vo Vietname alebo Indii stoji klastor alebo chram, v ktorom su
hanojskej veze so 64 zlatymi koti¢mi. Mnisi kazdy den na poludnie za zvuku zvonov
sldvnostne premiestnia jeden koti¢ (v inych verziach prebieha premiestiiovanie nepretrzite). V
okamihu, kedy bude premiestneny posledny koti¢, nastane koniec sveta.

Napiste program, ktory umozni hra¢ovi riesit’ hlavolam Hanojské veze. Ulohu rieste pre N
kotucov. Program sa bude ovladat’ mySou

A4 .

- ak sa klikne na stipec s kotG¢mi, tak najvyssi z nich sa vysunie nad stip,
- ak je nejaky disk vysunuty a klikne sa na nejaky iny stlp, tak sa vysunuty kotuc vlozi
nad tento stlp (pokial’ je to mozné).

Na rieSenie pouzite 2 dvojrozmerné polia, v ktorych si budete pamitat’ aktudlny stav hry -
umiestnenie koticov na stlpoch (reprezentujte ich ako ¢isla) a farby jednotlivych kotacov (pole
TColor). M6zete pouzit’ nasledujiicu deklaraciu a naplnenie poli:

const kotuc = 7;
stlp = 3;
type pole = array [l..kotuc,l..stlp] of integer;
poleF = array [l..kotuc,l..stlp] of TColor;
var p : pole;
farby : poleF;

for r:=1 to kotuc do begin
for s:=1 to stlp do begin
if s = 1 then plr,s]:=r else pl[r,s]:=0;
if s > 1 then farbyl[r,s]:=clWhite
else case r of

1: farbyl[r,s]:=clBlack;
2: farbyl[r,s]:=clPurple;
3: farbylr,s]:=clGray;
4: farbyl[r,s]:=clBlue;
5: farbylr,s]:=clYellow;
6: farbyl[r,s]:=clGreen;
7: farbylr,s]:=clRed;
end;

end;
end;



Jednotlivé stipy reprezentujte pomocou troch Image-ov. Ulohu najskor rieste ako textovi
adventaru, kde pri klikani na Image-i sa stav jednotlivych stlpov a vybrany prvok (kotuc) bude
vypisovat’ len do Mema.

1 0 0
2 0 0
3 0 0
< 0 0
5 0 0
6 0 0
7 0 0
0 0 0

Zakladné rozlozenie hry a ziadny vybrany kotuc

0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
0 1 0 0 1 0
6 3 2 0 3 2
7 4 5 7 4 5
0 0 0 6 6 6

Rozohrana hra, kde sme si vybrali koti¢ ¢islo 6 (obrazok vpravo)

Pouzite procediru vyber s parametrom cisloStlpa, ktora bude vyberat’ kotu¢ zo stipa,
ktorého poradové cislo prislo ako parameter.

- ak sme klikli na stip, ktory je prazdny - neda sa ni¢ vybrat’ - zobrazte o tom informaciu,

projecti

neplatny tah

- ak sme klikli na stip, ktory je Giplne plny
o ak je to prvy stip, vyberieme prvy prvok
o akje to druhy alebo treti stip, nemozme kot vybrat, lebo sme uz krok predtym
vyhrali? (vyhru budeme riesit’ na inom mieste)
- inak po Kliknuti na dany stip vyberieme kotug, ktory je prvy (hore) na stipe.

Pouzite procediru v1oz s parametrom cisloStlpa, ktora bude vkladat’ vybrany kota¢ na
stlp, ktorého poradové ¢islo prislo ako parameter.

- ak sme klikli na stip, do ktorého mozeme vlozit' (vlozit mézeme vzdy, ak je nejaky
prvok (kotuc¢) vybrany). Treba overit’:

o & kotu&, ktory chceme umiestnit na stlp je mensi ako posledny kotué
umiestneny na stipe, do ktorého chceme vlozit. Ak by sme cheeli vlozit' vagsi
kotu¢ na mensi, tento sa nevlozi a vypiSe sa upozornenie o neplatnom t'ahu. Inak
koti& vlozime na vol'né miesto v danom stipe.

o & sme na druhom alebo tretom stipe a vkladame na posledny kota¢ — VYHRA



Na vykreslenie kotaca pouzite procediru s parametrami:
disk(x,y,a : integer; f : TColor; g : TCanvas);

Volanie procedury pouzite pri vykresleni rozlozenia diskov pri novej hre, pouzite ju pri
presuvani koticov z a na jednotlivé stlpy. Pohyb kotuca, ktory je vyberany alebo vkladany na
stlpy zanimujte.

Volanie procediry disk s danymi parametrami méze vyzerat’ nasledovne:

disk (10, 20, pl5,2]1,farby[5,2],Image3.Canvas);
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Vybrany koti¢ ¢akajici na prelozenie



