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FEKETE DOBOZ JÁTÉK
A fekete doboz játékot négyzet alakú dobozzal játsszák. A doboz mindegyik oldalán n lyuk van (hole), ahol golyó dobható be. A golyót bárhol dobjuk be, valahol ki fog jönni, az is lehet, hogy ott, ahol bedobtuk.
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A doboz egy n x n–es négyzetrácsként képzelhető el. A lyukak a sorok és oszlopok ele​jén és végén vannak. A rács minden mezője lehet üres, vagy tartalmazhat átlós eltérítőt (deflector). Az eltérítő 90 fokkal változtatja a golyó haladási irányát és minden ütközés hatására az ellentétes átló irányába fordul.

Az ábrán egy 5x5-ös doboz látható. A bedobott golyó egyenes irányban halad, ha nem ütközik eltérítőbe, akkor kilép a doboz másik oldalán. Ha eltérítőbe ütközik, akkor irányt változtat és az eltérítőt is ellenkezőre váltja. Az alábbi ábrán látható az eltérítő működése:
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a) A bedobott golyó az eltérítőnél irányt változtat, majd elfordítja az eltérítőt.
b) Az első bedobott golyó utáni állapot. Az ugyanazon a lyukon bedobott következő golyót az eltérítő most felfelé irányítja. 

c) A második bedobott golyó után az eltérítő visszaáll az eredeti irányába.
A dobozon van egy reset gomb, amely az összes eltérítőt a játék kezdeti irányába állít​ja. Egy másik gomb pedig az összes eltérítőt az aktuálissal ellentétes irányba állítja.

FELADAT

Kapsz 15 ismeretlen szerkezetű fekete dobozt, amit csak Pascal vagy C/C++ függvé​nyekkel működtethetsz. Meg kell adnod, hogy hol vannak bennük eltérítők és milyen irányban állnak a játék kezdetén!
FELTÉTELEK

1 ≤ n ≤ 30
KIMENET

A 15 megfejtett fekete dobozt leíró állományt kell beküldened.
	blackboxK.out
	Leírás

	#FILE blackbox K

.....

.../.

.\...

.../.

.?.?.
	1. sor:. #FILE blackbox K
ahol K (1..15) a megfejtett fekete doboz sorszáma.

További n sor: Mindegyik sor a doboz egy sorát írja le, a sorokat fe​lülről lefelé sorrendben. Mindegyik sorban pontosan n karakter legyen, az alábbi értelmezés szerint:
· ‘.’ a mező üres.
·  ‘/’ a mező eltérítőt tartalmaz, amelynek iránya: ‘/’
·  ‘\’ a mező eltérítőt tartalmaz, amelynek iránya: ‘\’
·  ‘?’ a program nem tudta kideríteni a mező tartalmát.


KÖNYVTÁR
Az alábbi függvényeket tartalmazó könyvtárt kapod meg:
	FUNCTION
	Leírás

	PASCAL

function Initialize(box: integer): integer;
C/C++

int Initialize(int box);
	Inicializálja a könyvtárat, a program leg​elején egyszer kell meghívni. Megadja a box sorszámú doboz n méretét.

A box 1 és 15 közötti egész szám, illetve 0, ha saját dobozt készítettél.

	PASCAL

function throwBall(holeIn, sideIn: integer; 

   var holeOut, sideOut: integer): longint;
C

int throwBall(int holeIn, int sideIn, 

       int *holeOut, int *sideOut);

C++

int throwBall(int holeIn, int sideIn,

       int &holeOut, int &sideOut);
	Bedobja a golyót a sideIn oldal holeIn-edik lyukjába. A felső oldal sor​száma 1, a jobboldalié 2, az alsóé 3, a baloldalié pedig 4. A lyukakat balról jobb​ra, illetve felülről lefele sorszámozzuk, 1-től kezdődően. A holeOut és a sideOut ki-menő paraméterekben kapod meg, hogy hol jött ki a golyó: a sideOut oldal holeOut-adik lyukon. A függvény értéke a golyó útján érintett eltérítők száma.

	PASCAL

procedure ResetBox;
C/C++

void ResetBox();
	Minden eltérítőt a kezdeti állapotába ál​lítja.

	PASCAL

procedure ToggleDeflectors;
C/C++

void ToggleDeflectors();
	Minden eltérítőt az ellenkező állapotába állítja.

	PASCAL

procedure Finalize;
C/C++

void Finalize();
	Szabályosan befejezi a futást, a program végén egyszer kell meghívni.


A kőnyvtár használata:
· FreePascal: A feladat könyvtárban van a pbblib.o és a pbblib.ppu állo​mány, amit így használhatsz:
uses pbblib;


A pblackbox.pas állomány példát mutat a használatra.
· C: A feladat könyvtárban van a cbblib.o és a cbblib.h állomány, amit így használhatsz:
#include “cbblib.h”


A cblackbox.c állomány példát mutat a használatra. Fordítás:

gcc –o yourprogram cbblib.o yourprogram.c 

· C++: A feladat könyvtárban van a cppbblib.o és a cppbblib.h állomány, amit így használhatsz:
#include “cppbblib.h”


A cppblackbox.cpp állomány példát mutat a használatra. Fordítás:
g++ –o yourprogram cppbblib.o yourprogram.cpp

Megjegyzés: A könyvtárat egyszerre csak egy program használhatja!
PÉLDA
Az alábbi példa mutatja az ábrán levő dobozra a függvények használatát:
	Függvényhívás
	Függvényérték

	Initialize(0);
	Az ábrán levő dobozt használva az 5 ér​téket adja.

	PASCAL

throwBall(3,4,holeOut,sideOut);
C
throwBall(3,4,&holeOut,&sideOut);

C++

throwBall(3,4,holeOut,sideOut);
	Bal oldalon a 3. lyukba dobjuk be a go​lyót. A függvényérték 1, mert 1 eltérítőt érint. holeOut=2, sideOut=3 lesz a hívás után.


KIPRÓBÁLÁS
Ha az Initialize függvénynek 0 paramétert adsz, akkor az általad készített blackbox.in állományban megadott dobozra vonatkoznak a műveletek.
	blackbox.in
	Leírás (az állomány az első lap tetején levő ábrát írja le)

	5 

3

2 3 \

4 2 /

4 4 /
	1. sor: A doboz n mérete.
2. sor: Az eltérítők d száma.

A következő d sor: Mindegyik egy eltérítőt ad meg, két számot és egy karaktert tartlmaz, egy-egy szóközzel elválasztva. Az első szám az eltérítő oszlop-, a második a sorindexe, a karakter pedig ‘/’ vagy ‘\’, az eltérítő kezdeti iránya.


HIBAÜZENETEK

Rendellenes használat esetén hibaüzenetet kapunk a standard outputon.

	Hibaüzenet
	Jelentése

	ERR 1 More than one app
	Egyszerre csak egyprogram használhatja a könyvtárat.

	ERR 2 Invalid box
	A doboz sorszáma nem a 0 – 15 intervallumban van.

	ERR 3 Invalid deflector
	A blackbox.in állomány rossz helyen tartalmaz eltérítőt.

	ERR 4 Invalid symbol
	A blackbox.in érvénytelen karaktert tartalmaz.

	ERR 5 Invalid size
	A doboz mérete a blackbox.in állományban hibás.

	ERR 6 Invalid input hole
	Az oldal vagy a lyuksorszám hibás.

	ERR 7 ALARM
	Hívd a technikusokat!


PONTOZÁS

Minden dobozra:
· Ha rossz helyen van ‘.’, ‘/’ vagy ‘\’ karakter, akkor 0 pontot kapsz. 

· Legyen Bm a versenyzők által kitalált legtöbb jó pozíció száma, By pedig az álta​lad beküldött jó pozíciók száma, a pontszámod százalékban:
100 By / Bm
Megjegyzés: A hivatalos megoldás dobozonként legfeljebb 8 perc alatt a doboz tartal​mát teljesen kitalálja.
� EMBED PBrush  ���
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