Wiskundige animaties,

Doolhoven/Pentomino’s




Matlab

MATLAB




Doolhof, dwaaltuin



Labyrint

* “Immer gerade aus”



Enkele oplossingsstrategieén




Muisalgoritme

AVRO’s Wie-Kent-Kwis




Muisalgoritme, niet noodzakelijk
garantie op een oplossing

]'l




* Tremaux algoritme
Markeer de paden waar je vastloopt.
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Dead-end filling




Pledge algoritme

+90




Alternatieve oplossing




Lage druk-lichtere kleur




Wall follower




‘Wall follower’ algoritme




Stap |
Binaire atbeelding




Stap Il
Verbonden muren dezeltde kleur




Stap Il

groen(1), donkerblauw(0)
pad en één muur zijn één




Stap IV

vergroot de groene muur met een halve
padbreedte (zo loop je niet meer om), blauwe
muur+half pad over




Stap V

vergroot blauwe muur en blauw pad met een halve
padbreedte, over: blauwe muur + pad







Stap VI
figuur4(figuur5=1)=0




Stap VII
scherpe randjes eraf




Stap VIII
combineer stap I met stap VII




Bepaal de contour:
parameterkromme

i J




Animatie 2D




Beeldverwerkingstechnieken:
grote of kleine doolhoven maakt nauwelijks
verschil




Meer dan twee muren
* 18 muren, uiteindelijk twee oplossingen

(langs blauwe en groene muur), kies de
Kortste







2D > 3D




Animatie 3D










Rendering




POV-RAY

Niet bewerkt POV






Stappen | tot en met VIII.

Animatie 2D. Contour trail
bepalen etc.

Foto inladen,
muren, dikte

Animatie 3D.
Stappen | tot en met VIII. Figuur matrix 3D en figuur

trail in één figuur
weergeven.
Camerapositie + kijkvector
per frame bepalen.







Pentomino’s

e Domino




Pentomino



12 niet congruente pentomino's
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Spel




Configuraties

Aantal
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63 Patronen




Toekennen_
de

waarde: 13

Toekennen

de waarde:
0

115 131 147 163

114 130 146 162

115 129 145 161




Labeling van de patronen

* Patroon is een pentomino in een bepaalde
configuratie

* Voorbeeld, pentomino nummer 6 in de ‘L
configuratie:

[]
L]
L



131 147

130 146

129 145




08 114 130 146 162

07 115 129 145 16l




115 131 147

08 114 130 146 162

oY 113 129 145 161




00 115 131 147 163

114 130 146 162

113 129 145 161




Labeling

* Pentomino 6 in ‘L’ configuratie:
[01216326]2>[1216326]




Labeling

* Bepaal de labeling van pentomino 1:

Ll




Lijst met alle 63 patronen

[
15,16,17,32,1 0

1,2,3,4,2
16,32,48,64,2

1,2,16,18,3

1,16,32,33,3
1,17,32,33,3
2,16,17,18,3

etc.



lege vakje)

31 147 163

130 146 162

129 145 161




15,16,17,32,1 2>
[20,35,36,37,52,1]

115 131 147 163

114 130 146 162

113 129 145 161
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voldoet:
[1,2,3,4,2]

Vul de matrix op
de plekken
20,21,22,23,24
met het
nummer van de
pentomino: 2

131 147

130 146

120 145




BoRaE

13




Lijst met leads:
[20]

Nieuwe lead: 25

00 115 131 147 163

114 130 146 162

113 129 145 161




73 89 105 121 137 153 169
72 88 104 120 136 152 168
71 87 103 119 135 151 167
70 36 102 118 134 150 166
69 85 101 117 133 149 165
68 54 100 116 132 148 164




s3

72

70

69

88

85

104

103

102

119

137 153 169
136 152 168
135 151 167
150 166

165

148 164




211 4 1 12 18 33 22 26
20 25 36 33 55 72 73 84 116
119







169

168

167

166

165

164







211 4 1 12 18 33 22 26
20 25 36 33 55 72 73 84 116
119




169

168

167

166

165




* Ga door totdat er geen nullen meer te
vinden zijn in de 10 x 6 grid, of ga door
totdat je een lijst gevonden hebt met 12
nummers.

zie de volgende animatie



Animatie




51 38 46 21 19 29 63
72 84 88 101 132 134 137
137

patroon in de lijst.



211 4 1 12 51 38 46 21 19 29
36 33 35 72 84 88 101 132

137

'(hier toevallig 63), want maar één mogelijkheid over.



12 51 38 46 21 19
353 72 84 88 101 132
|RE

153 169
132 168
151 167
150 166
149 165
148 164




19 35
118 132 130

rC)piossmg 2



Enkele oplossingen

------------

1 2 4 1

2 2 11 4 1 12 60 52 46 25 21 19 35
3 2 11 4 1 12 61 22 17 44 31 53 34
4 2 11 4 1 21 28 42 15 18 53 59 35
5 2 11 4 1 21 28 42 32 14 15 18 56
6 2 11 4 1 21 29 14 43 39 50 62 18
7 2 11 4 1 21 29 36 60 46 19 13 55



Algoritme

Vind een lead en zoek in oplopende volgorde in
de lijst met patronen naar een bijpassend
patroon voor die lead.

Als je geen patroon vindt, verwijder het laatst
geplaatste patroon en zoek nu naar een
patroon met een hoger nummer dan het zojuist
verwijderde patroon.

Zorg er in beide stappen voor dat elke
pentomino maar eenmaal voorkomt.

Het programma eindigt als alle mogelijke
oplossingen gevonden zijn.



2
20x 3

15x4 368

2339
10x 6

8 x8(-2x2) 65






Oplossingen tellen

Oplossingen die alleen verschillen in draaiing
of spiegeling tellen we eenmaal. Fixeer een
pentomino met vier configuraties die variant
is onder rotaties en spiegelingen.
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Groepen
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Oplossingen tellen
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Efficiéntie

F-

104

103 119 135 151 167
102 118 134 150 166
101 117 133 149 165
100 116 132 148 164
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Lijst met 63 patronen

E=]
Lab
LAER
cou

whi

end

ey Kandidaatpatronen bepalen ==

17
el=find(field==0,1);
EL=[];

nter=0;

IL=find{all{field(Pi{i:end,l:4)+Label (end))==0,2)1;
L=L+i-1;
L=L{ismember(P{L,5),F{(I,5)1==0);
if igempty (L)
i=64;
e  Verwijderen patroon bij
if isempty (I}
break vastlopen
else
Label=1ABEL (end) ;
field{[Lakel, Label+F{I{end),1:4)]1=0;
LABEL=IABEL (l:end-1) ;
i1=I (end)+1;

_oHieend “iVullen van de grid met

else patroon
g=rll 7
LABEL=[LABEL, Lakel (end) ] ;
field{[LABEL(end), LABEL{end)+P(i,1:4)])=Pi{i,5);
Label=[LABEL, find{(field==0,1)];:

1if numel (I)==12
set{plothandle, '"Chata’', field(l:1+r{2),1:1+r {1} )}~
drawnow;
counter=counter+l
toc

i=64; Plotten + oplossingen tellen

end



Hexomino’'s

35 6=1019+1

* 35 hexomino's
216 patronen




Vervolg, pentomino 3D



petervanalem@gmail.com
https://sites.google.com/site /petervanalem



https://sites.google.com/site/petervanalem
https://sites.google.com/site/petervanalem
https://sites.google.com/site/petervanalem
https://sites.google.com/site/petervanalem

