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Fordithatd: Microsoft Visual Studio C# 2010, 2012

A program alapja az I. 298.-as feladatra bekiildott megolddasom, ami meghatdrozza a bemenetnek megfelel6en a
lehetséges utak szamat 0, 1 és 2 falrél vald visszapattanas esetén. Ezt Ugy teszi, hogy az eredeti asztal golydit tobbszor
tengelyesen tikrozi, hogy létrehozzon egy 5x5-0s racsot. Majd minden egyes asztalndl megvizsgdlja, hogy nincs-e az
Uton mas golyd. Ha nincs akkor noveli a lehetséges utak szamat. A program csak azokat az asztalokat vizsgalja meg,
ahol a (Manhattan-)tavolsag a kozépsd asztaltél legfeljebb 2. A programot Ggy mdédositottam, hogy csak akkor
vizsgdlja meg az asztalt, ha a tavolsag pontosan 2, és ha van ut, akkor t6bb lent részletezett dolgot is meghataroz,
majd létrehozza az SVG-t, majd kilép.

Meg kell hatarozni a 2 helyet, ahol a labda visszapattant
a falrél, ezek a P és Q pontok, ahol P az 1., Q pedig a 2.
visszapattanas koordinatai. A Q pontot ezutdn el kell
tolni Q’-be, hogy megkapjuk az eredeti asztalon a
visszapattanas helyét, hiszen a Q az 5x5-6s rdcson jeldli
a helyet, a Q' pedig az eredeti asztalon.

Az egyszer(iség kedvéért azt a golyét, amit el kell
guritani, jeloljuk A-val; amit pedig el kell talalni, azt B-
vel.

Az asztalok koordinatai a rdcsban: az x érték (vizszintes
helyzet) és az y érték (fliggbleges helyzet) -2 —t6l 2-ig
terjednek, a kdzépsé asztal a (0;0) helyen van.

Legyen egy asztal oldaldanak hossza ,a”=N-1, ahol N a
bemenetben megadott asztalméret. Azért N-1, mert az
asztal bal-alsé sarkanak koordinatdja (1;1), a jobb-felsé
sarkaé pedig (N;N).

A golyd Utja az A pont és egy masik asztalon lévé B tlikorkép kozott meghatarozza az
. Ipalya egyenest. Az asztal 4 széle 4 egyenest hatdroz meg (Ifent, llent, Ibalra, ljobbra).

Az 5x5-0s racsban 8 olyan asztal van, ahova a tdvolsag 2. A P és Q pontokat
. . meghatdrozasat kétféleképpen végzi a program. Ha az Ut vége egy olyan asztalon van,
yné amiaz eredeti asztal folott, alatt, téle balra, vagy jobbra van 2-vel (piros mez&k), akkor:
. [1]; de ha az eredeti asztallal cslicsosan szomszédos asztalon (kék mezGk), akkor: [2].

[1]: Attol fuggben hogy melyik asztalon van az Ut vége, P mindig azon az egyenesen lesz, amerre
elguritottuk a golyét. Tehat ha felfelé guritottuk (az Ut vége (x=0;y=2)), akkor P az Ifent és az Ipalya
metszéspontjan lesz. Ha a 4 egyenes kozil az el6bb kivalasztottat abba az iranyba toljuk a —val, amerre
az eredeti asztalhoz képest van az az egyenes, akkor ez az Uj egyenes és az Ipalya metszéspontja

Q meghatdrozza a Q pontot. A Q' megkapasahoz a Q pont x vagy y helyzetéhez (attdl fligg, hogy a golyd
balra, jobbra vagy fel, le gurult) 2a —t kell kivonni (vagy hozzaadni, ez attdl fligg, hogy az asztal az x
P vagy y tengely mentén pozitiv vagy negativ irdnyban van a palya vége).
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[2]: A palya egy vizszintes és egy fliggbleges egyenest metsz. A 4 korabban

Q /. megadott egyenes koziil értelemszer(ien megadhatd ez a két egyenes, tehat ha az
asztal az eredetihez képest jobbra-fel taladlhatd, akkor a vizszintes egyenes az Ifel,
a fuggébleges pedig az ljobbra. Az A pont és az Ut végét tartalmazé asztal és az
P / eredeti asztal kdzos csucsa altal meghatarozott egyenes (Isarok) vizszintessel

bezart szogét a program 6sszehasonlitja a palya (Ipalya) vizszintessel bezart
szogével. Ennek eredményeképpen megallapithaté, hogy a P és Q kozil melyik
. van a fligg6leges és melyik a vizszintes egyenesen. (Egyenldség esetén a palya

A Q' athalad a sarkon, azaz P=Q).
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Miutan meg lesz hatarozva, hogy a két litkdzés helye melyik egyenesen van, a
program kiszamitja a két pontot. A P helyét mar nem kell valtoztatni, de a Q-hoz egy kis korrekciot kell adni, hogy meg
lehessen kapni a Q’ pontot. (Ennek nagysdga és elGjele fligg az asztalnak az eredeti asztalhoz viszonyitott helyzetétdl,
tehat x és y kozil melyik milyen elgjell. De Iényegében ki kell szdmitani a Q és a sarok kozotti tavolsagot, majd ezt
kétszer kell hozzaadni vagy kivonni a Q pont x vagy y helyzetébdl. A példaban a Qy értékébdl kell 2-szer kivonni a
sarok és Q kozti tavolsdgot. Szamolas: d (tavolsag)=Q.y-N; Q’.y=Q.y-2d=Q.y-2(Q.y-N)=Q.y-2Q.y+2N=2N-Q.y)

Ezutdn létrehozza a képet: elGszor kiirja az XML és az SVG verzidszamat, a DTD-t, és a névtereket, majd megrajzolja az
asztalt, a négyzetracsot, a golydkat és a nyilakat. A nyilakat abban az esetben nem rajzolja meg, ha a nyil két vége
egybeesne, ekkor ugyanis a nyilnak nem lenne értelme.

Ha az A vagy a B golyd pontosan az asztal szélén vannak, vagy a golyé a sarokban pattan vissza, akkor lehetséges,
hogy a kimenetben 3-nal kevesebb nyil lesz, mert a hidnyzdé nyilak tavolsaga O lett volt.

A program a kimenetet a futtathaté allomany mellé hozza létre.



