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RÉALISATION AUTOMATIQUE D'UN PUZZLE
(un exemple modeste de simulation)

G. VINRICH

L'objectif de ce logiciel (écrit en BASIC) consiste à simuler, sur
microordinateur Thomson, la réalisation d'un petit puzzle géométrique.
Le puzzle choisi est composé des pièces suivantes :

Les cinq premières sont toutes les configurations obtenues en
juxtaposant quatre petits carrés (on a coutume de les appeler les cinq
TETRAMINOS), et la sixième est un petit carré (le MONOMINO).

Ces six pièces occupent une surface totale qui a pour aire :

(5 x 4) + 1 = 21 (unité = monomino) 

Elles peuvent être agencées dans un rectangle de 3 sur 7. 

Au départ, la place du monomino peut :

– soit être fixée par l'utilisateur en donnant l'abscisse (entre 1 et 7),
et l'ordonnée (entre 1 et 3)

– soit être laissée libre pour, finalement, être placée
automatiquement dans le dernier espace resté libre.

L'algorithme dû à F. NEUVILLE (Science & Vie Micro n° 15 mars
85) qui permet la recherche systématique de toutes les solutions procède
par exploration en avant et en arrière de l'arbre des possibilités (BACK-
TRACK). "Chaque fois qu"une nouvelle pièce est posée, la situation est
enregistrée... ainsi lorsque le programme entreprend une marche arrière,
il retrouve cette situation et sait exactement où il en est..."

Le principe de la "marche avant" ou de la "marche arrière" dans
l'algorithme repose sur la mesure des aires des régions "vides".
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– Si elles sont toutes des multiples de 4 (dans le cas du monomino
déjà placé) alors : "marche avant", c'est à dire mise en place d'une
nouvelle pièce. 

– Si une région n'est pas multiple de 4 alors : "marche arrière" c'est à
dire changement de position de la pièce ou retour à la pièce
précédente avec changement de position.

REMARQUE : Les pièces et leurs différentes positions se succèdent dans
l'ordre (imposé) des DATA.

Pendant le déroulement, le logiciel indique le nombre d'essais
effectués. Une fois la première solution trouvée, on peut choisir
d'imprimer cette solution puis de continuer la recherche d'autres
solutions.

DOCUMENTS JOINTS

[1] et [2] : les 52 solutions de ce puzzle obtenues en 5 heures
(environ) de calcul pour un total de 2 280 essais.

[3] et [4] : Le Listing du programme (BASIC Thomson TO7-70)
avec quelques indications sur le codage en DATA des pièces et de leurs
différentes positions.
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Première page écran

Deuxième page écran

N.B. : Le même type de logiciel existe pour le puzzle géométrique
constitué des 12 PENTAMINOS (12 x 5 = 60) que l'on peut agencer dans
un rectangle 3x20, ou 4x15, ou 5x12, ou 6x10.

Voici les 52 Solutions du puzzle, obtenues sur TO7-70 (2 280
essais, 5 heures de calcul environ). Ces solutions sont présentées ci-
dessous classées suivant la place du MONOMINO.
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On remarque que 10 positions seulement sur 21 sont possibles
pour le MONOMINO : en particulier il n'existe pas de solution avec le
MONOMINO au centre ou dans l'un des coins du rectangle 7 x 3.

Commentaires

ligne 20000- : Nombre de positions de chacune des 5 pièces

ligne 20051- : Chaque position d'une pièce est codée par rapport à
une case (0,0) [p.ex. coin supérieur gauche].

Si on dispose d'une imprimante Thomson au lieu d'une MT 80, il
suffit 

– de supprimer les lignes 0 à 5
– d'ajouter une ligne: 30 CLEAR , , 6 
– de modifier la ligne 847 avec SCREENPRINT au lieu de EXEC M0.

G. VINRICH,
E.N. Agen
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