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Juodosios dėžės žaidimas žaidžiamas naudojant kvadratinę juodą dėžę, horizontaliai padėtą ant stalo. Kiekviename jos šone yra n skylių (iš viso 4n), pro kurias gali būti įstumiamas kamuoliukas. Įstumtas kamuoliukas galiausiai išrieda iš vienos iš 4n skylių. Gali išriedėti ir iš tos pačios skylės, į kurią buvo įstumtas.
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Juodosios dėžės vidus gali būti pavaizduotas n x n kvadratėlių tinkleliu.  Skylės atitinka eilučių ir stulpelių pradžias ir galus. Kiekvienas dėžės kvadratėlis yra arba tuščias, arba jame įmontuota sklendė. Atsitrenkęs į sklendę kamuoliukas pakeičia judėjimo kryptį 90 laipsnių kampu. Panagrinėkime paveiksle pateiktą 5x5 langelių dėžę.

Įstumtas kamuoliukas juda tiesiai tol, kol atsitrenkia į sklendę arba išrieda iš dėžės. Kai kamuoliukas atsitrenkia į sklendę, jis pakeičia kryptį, o sklendė – pakeičia padėtį, t. y. pasisuka 90 laipsnių kampu. Pateiktuose paveiksluose rodoma, kaip keičiasi sklendės padėtis.
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a) Kamuoliukas įstumiamas pro skylę, jis atsitrenkia į sklendę ir keičia judėjimo kryptį.

b) Atsitrenkus pirmajam kamuoliukui sklendė pakeičia padėtį. Į tą pačią skylę įmetamas antrasis kamuoliukas, jis irgi atsitrenkia į sklendę ir ima judėti priešinga kryptimi nei judėjo pirmasis į sklendę atsitrenkęs kamuoliukas. 
c) Sklendė keičia padėtį kiekvieną kartą, kai į ją atsitrenkia kamuoliukas.
Kamuoliukui atsitrenkus į sklendę pasigirsta pyptelėjimas. Suskaičiavus pyptelėjimų skaičių, galima pasakyti, kiek kartų dėžės viduje kamuoliukas atsimušė į sklendes. Galima įrodyti, kad kamuoliukas būtinai išriedės iš dėžės. Dėžė turi du mygtukus: vienas jų skirtas visoms sklendėms grąžinti į pradinę padėtį, kitas – visoms sklendėms pasukti 90 laipsnių kampu.
UŽDUOTIS
Pateikta biblioteka, turinti Paskalio, C, C++ funkcijas ir suteikianti jums galimybę dirbti su 15 juodųjų dėžių. Reikia kuo tiksliau nustatyti, kaip atrodo kiekvienos juodosios dėžės vidus (t. y. rasti, kuriuose kvadratėliuose pradiniu momentu yra sklendės ir kokia jų padėtis) bei pateikti failus su kiekvienos dėžės aprašymu. 

Jums bus sudaryta galimybė eksperimentuoti su savo sukurtomis dėžėmis.

RIBOJIMAI
1 ≤ n ≤ 30  
REZULTATAI
Kiekvienam atvejui (t. y. kiekvienai iš 15 juodųjų dėžių) reikia pateikti failą su dėžės aprašymu.
	blackboxK.out
	APRAŠYMAS


	#FILE blackbox K

.....

.../.

.\...

.../.

.?.?.
	1 eilutė: Failo antraštė:
#FILE blackbox K
čia K (nuo 1 iki 15) nurodo, kuri dėžė aprašoma. 

Tolesnės n eilučių: viena failo eilutė atitinka vieną dėžės eilutę; eilutės pateikiamos eilės tvarka pradedant nuo viršutinės. Kiekvienoje eilutėje turi būti lygiai n simbolių, o kiekvienas simbolis atitinka stulpelio kvadratėlius (iš kairės į dešinę).
·  ‘.’ atitinka tuščią kvadratėlį.
·  ‘/’ atitinka kvadratėlį su įtaisyta sklende, kuri pradiniu momentu nukreipta taip:  ‘/’
·  ‘\’ atitinka kvadratėlį su įtaisyta sklende, kuri pradiniu momentu nukreipta taip: ‘\’
·  ‘?’ reiškia, kad jūsų programai nepavyko nustatyti tikslios informacijos apie šį kvadratėlį


BIBLIOTEKA
Jums pateikta biblioteka, kuri turi tokias funcijas
	FUNKCIJA
	Aprašymas

	PASCAL

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

int Initialize(int box);
	Inicializuojama biblioteka; turi būti inicializuojama programos pradžioje vieną kartą. Ši funkcija pateikia skaičių n.
Kreipiantis į funkciją parametro box reikšmė turi būti lygi skaičiui nuo 1 iki 15 ir reikia nurodyti dėžės, su kuria dirbsite, numerį arba 0, jei norite naudoti pačių sukurtą dėžę. 

	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);
	Įstumia kamuoliuką į skylę, kurios numeris holeIn ir kuri yra šone sideIn; šonai numeruojami taip: 1 – viršutinis, 2 – dešinysis, 3 – apatinis ir 4 – kairysis. Skylės sunumeruotos iš viršaus į apačią ir iš kairės į dešinę pradedant nuo 1 kiekvienam dėžės šonui. Parametrai holeOut ir sideOut yra skylės ir šono numeriai, t. y. identifikuoja skylę, pro kurią išriedės kamuoliukas. Funkcija throwBall pateikia pyptelėjimų, kuriuos sukėlė į sklendę atsitrenkęs kamuoliukas, skaičių.

	PASCAL

procedure ResetBox;
C/C++

void ResetBox();
	Visas dėžėje esančias sklendes nustato į pradinę padėtį

	PASCAL

procedure ToggleDeflectors;
C/C++

void ToggleDeflectors();
	Pakeičia visų sklendžių padėtis priešingomis (t.y. pasuka 90 laipsnių kampu)

	PASCAL

procedure Finalize;
C/C++

void Finalize();
	Baigia darbą su dėže; procedūra iškviečiama jūsų programos pabaigoje


Norėdami naudotis biblioteka atlikite tokius veiksmus:

· FreePascal: užduoties kataloge rasite failus pbblib.o ir pbblib.ppu; norėdami jais pasinaudoti į programą įtraukite:
uses pbblib;


faile pblackbox.pas pateiktas naudojimosi biblioteka pavyzdys.

· C: užduoties kataloge rasite failus cbblib.o ir  cbblib.h, norėdami jais pasinaudoti į programą įtraukite:
#include “cbblib.h”


Faile cblackbox.c pateiktas naudojimosi biblioteka pavyzdys. Norėdami sukompiliuoti naudokite:
gcc –o yourprogram cbblib.o yourprogram.c 

· C++: užduoties kataloge rasite failus cppbblib.o ir cppbblib.h, norėdami jais pasinaudoti į programą įtraukite:
#include “cppbblib.h”


Faile cppblackbox.cpp gives an example of how to use the library.  Norėdami sukompiliuoti naudokite:
g++ –o yourprogram cppbblib.o yourprogram.cpp

PASTABA. Tuo pačiu laiko momentu gali būti vykdoma tik viena su biblioteka dirbanti progama.
PAVYZDYS
Paveiksle pateiktai juodajai dėžei galėtų būti toks kreipinių pavyzdys:

	KREIPINYS Į FUNKCIJĄ
	FUNKCIJOS GRĄŽINAMA REIKŠMĖ

	Initialize(0);
	Grąžinama 5. Tai reiškia, kad n = 5 

	PASCAL

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

C++

throwBall(3,4,holeOut,sideOut);
	Kamuolys įstumiamas į trečią skylę (trečią nuo viršaus kairiajame šone). Grąžinamas 1; tai reiškia, kad kamuolys atsitrenkė į vieną sklendę. Kintamojo holeOut reikšmė lygi 2, o sideOut – 3. Tai reiškia, kad kamuoliukas išriedėjo iš antros iš kairės skylės, esančios apatiniame dėžės šone. 


EKSPERIMENTAVIMAS
Jei į funkciją Initialize kreipsitės su parametru 0, biblioteka dirbs su faile blackbox.in pateikta dėže. Tai yra būdas eksperimentuoti su biblioteka. Failo blackbox.in formatas pateiktas apačioje.

	blackbox.in
	DESCRIPTION

	5 

3

2 3 \

4 2 /

4 4 /
	1 EILUTĖ: įrašytas skaičius n. Tai skaičius skylių kiekviename šone; 
2 EILUTĖ: įrašytas sklendžių skaičius dėžėje d.
TOLESNĖS d EILUČIŲ: vienai sklendei skiriama viena eilutė. Kiekvienoje eilutėje yra du tarpu atskirti sveikieji skaičiai, atitinkantys atitinkamos sklendės stulpelį ir eilutę bei tarpu atskirtas simbolis ( ‘/’ arba ‘\’ ), nurodantis sklendės padėtį pradiniu momentu.


PASTABA. Faile blackbox.in pateikta dėžė, kuri nupiešta paveiksle sąlygos pradžioje.
PRANEŠIMAI APIE KLAIDAS

Esant nenormaliai situacijai, biblioteka pateiks klaidos pranešimą standartiniam išvedimo įrenginiui. Galimi klaidų pranešimai ir jų paaiškinimai pateikti lentelėje.

	KLAIDŲ PRANEŠIMAI
	REIKŠMĖ

	ERR 1 More than one app
	Tuo pačiu momentu tik viena programa gali dirbti su juodosiomis dėžėmis; nutraukite visų programų vykdymą ir paleiskite jas iš naujo po vieną

	ERR 2 Invalid box
	Dėžės numeris nepriklauso intervalui 0..15

	ERR 3 Invalid deflector
	Faile blackbox.in nurodyta neteisinga sklendės vieta

	ERR 4 Invalid symbol
	Faile blackbox.in įrašytas nekorektiškas simbolis

	ERR 5 Invalid size
	Nekorektiškas juodosios dėžės dydis, įrašytas faile blackbox.in 

	ERR 6 Invalid input hole
	Nurodytas arba nekorektiškas skylės šono numeris, arba nekorektiškas skylės numeris

	ERR 7 ALARM
	Kreipkitės į techinį personalą


VERTINIMAS
Kiekvienai dėžei turite pateikti tekstinį failą, kuriame būtų kuo tiksliau nustatyta, kaip atrodo juodosios dėžės vidus. 

· Jei jūsų programa nurodo, kad sklendė yra kvadratėlyje, nors iš tiesų jos ten nėra, už testą skiriama 0 balų;

· Tegul Bm yra maksimalus dėžės kvadratėlių, kurie apibūdinti teisingai, skaičius geriausiame dalyvio sprendinyje, o t By – skaičius kvadratėlių, kurie teisingai apibūdinti jūsų sprendinyje, tuomet taškai skaičiuojami pagal formulę:
100 By / Bm
PASTABA: pavyzdinis šio uždavinio sprendimas per mažiau nei 8 minutes gali 100% teisingai nustatyti, kaip atrodo bet kurios dėžės vidus.
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