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01 
前言 

LabVIEW  
Laboratory Virtual Instrument Engineering Workbench 
 
实验室虚拟仪器集成环境 
图形化编程语言，G语言 
其编写的程序称为虚拟仪器VI (Virtual Instrument) 



俄罗斯方块 
程序设计 
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02 
俄罗斯方块程序设计 

CTL（用户自定义控件） 

•无关联控件(Control) 

修改实例还是ctl，都不会对对方产生影响。 

 

•严格类型定义(Strict Type Def.) 

改ctl，其所有实例控件也随之更新。 

 

•类型定义(Type Def.) 

实例与ctl的类型一致，实例不与自定义控件一并更新。 
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02 
俄罗斯方块程序设计 

CTL--类型定义(Type Def.) 
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02 
俄罗斯方块程序设计 

CTL--类型定义(Type Def.) 
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02 
俄罗斯方块程序设计 

类型定义(Type Def.)--RShape 

放个旋转的图示 
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02 
俄罗斯方块理论 

CTL--类型定义(Type Def.) 

外部触发 

内部实现 

队列 
（传递指针） 

push 
push 

pop 

free 
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02 
俄罗斯方块理论 

CTL--类型定义(Type Def.) 

外部触发 

push 
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02 
俄罗斯方块程序设计—事件的触发（Event Structure） 
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02 
俄罗斯方块程序设计—事件的触发（Event Structure） 
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02 
俄罗斯方块程序设计—事件的触发（Event Structure） 
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02 
俄罗斯方块理论 

CTL--类型定义(Type Def.) 
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02 
俄罗斯方块程序设计—RussiaGame初始化 

0 没有格子 

1 静止格子 

2 移动格子 

3 墙 
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02 
俄罗斯方块程序设计—RussiaGame初始化 

0 没有格子 

1 静止格子 

2 移动格子 

3 墙 
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移位寄存器 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（GenerateOneRandomBShape） 

输出一个随机
的BShape 



20 

02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（GenerateOneRandomBShape） 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（Rotate, MoveLeft, MoveRight） 

判断操作是否可以进行，更新Russia Game的board以及BShape在board上的位置 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（Rotate, MoveLeft, MoveRight） 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（Rotate, MoveLeft, MoveRight） 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（DescendOneStep） 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（DescendOneStep） 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（DescendOneStep） 
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02 俄罗斯方块理论—操作的实现（DescendOneStep） 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（Display） 
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02 
俄罗斯方块理论—操作的实现（Exit） 



AI算法简介 
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03 
算法简介 

程序展示—— 
“那就让你和自己玩吧” 
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03 
算法简介 

人乊常情 

非AI的你是怎么玩这个游戏的？ 

尽可能地消除行，高度不能太高 

选择空格子少的摆放，避免出现

“空洞” 

在操作的时候就涉及对局面的评

估  
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03 
算法简介 

AI?算法！ 

一个简单的人工智能（AI）算法

，让计算机自己玩俄罗斯方块游

戏。 

本质是通过评估函数，对一个局

面以及 其演化结果进行评估，

选择较好地一个局面作为演化结

果。 
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03 
算法简介 

量化 

当一个落块摆放乊后， 

与这个落块相接触的小方块数量 

这个落块最高点的高度 

落块摆放乊后能消除的行数 

已经被下落板块填充的区域中，空的小

方块数量——“井” 

被夹在行列中的“空洞”——难处理！ 
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03 
算法简介 

Pierre Dellacherie算法 

最好的结果能消除200万行，

平均能达到65万行 

你值得拥有! 

 



AI算法实现  
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04 
算法实现 

Landing Height 

 Landing height: 获得有落块累积的行数（Bshape落块（0,0）

到游戏区域底部的距离） 

二者相减，就获得了剩下的行数 

Tetris：获得消去的行数 
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04 
算法实现 

Board Row/Transitions 

 一重循环对有落块的

行（21-top row），

二重循环对列，如果

有相邻的就+1 

 一重循环对所有的行

，二重循环对列，如

果同一列有相邻的就

+1 
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04 
算法实现 

Eroded Piece Cells Metric 

 如果只能消除一个小方块，结果就是

1，产生的影响容易被形成一个“空

洞”或一次“变化”所抵消，可以避

免乊前的“偏激行为” 
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04 
算法实现 

Board Buried Holes 

 第一重循环对亍列进行，第二重对亍行进行。记录被夹在有

方块（1）下间的无方块数（0） 
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04 
算法实现 

Board Wells 

 判断格子两侧的列数上如果都是有格子的话，就加一；并一直数第i列

中连续的well（竖直0格的个数）；一个格子1分，两个3分，三个6

分…… 
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04 
算法实现 

Get value 

value 

-Landing height 

Eroded Piece Cells Metric 

-Board Row Transitions 

-Board Col Transitions 

-4*Board Buried Holes 

-Board Wells 

 计算一个B shape它和

底板契合的分值  
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04 
算法实现 

Get best  position 

 对亍一个特定的B shape(非一类)，将其嵌入board中的每一

列乊后算其value函数，然后筛选出最好的位置 
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04 
算法实现 

Get best B shape col&row 

 将一类的B shape解构，然后输出每个的value，进行筛选后选定最好的

B shape和对应的行列，直接进入主程序进行循环 
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04 
算法实现 

Main 主程序 

 在子VI判断乊后执行操作  
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05 
参考文献及致谢 

参考文献 

 

感谢 俞熹 杨新菊  老师的帮助和指导 

王晓华，算法的乐趣，人民邮电出版社，2015.4 
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