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Írjon C, ill. C++ programot az alábbi feladatokra! A program indulásakor jelezze ki, hogy mit csinál! Az input adatok bekérését és az eredmények közlését lássa el tájékoztató szövegekkel! A nem megfelelő input adat helyett mindenképpen és azonnal kérjen újat a program (esetleg hibajelzéssel)! 


(
Készítsen 8-as játékot! A feladat általános leírása: adott egy 3x3-as sémában nyolc darab számozott négyzet alakú lapocska és egy üres hely. Bármelyik lapocska elmozdítható úgy, hogy a vele szomszédos üres helyre toljuk. A feladat az, hogy adott kezdőállásból kiindulva adott célállásnak megfelelő elrendezést alakítsunk ki a számozott lapocskákból.
A vizsgafeladat esetében a lapocskák azonosítását az ABC betűivel végezzük, és a kívánt célállás a betűk ABC sorrendje (az üres hely, azaz a szóköz a jobb alsó sarokba kerül).

Az alapfeladatban az alábbi ábrán látható kezdőállapotból indulunk.
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A célállapot a következő:
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A célállapot eléréséről tájékoztassa a játékost! Az elemek mozgatását a kurzormozgató billentyűk segítségével végezze! Ezek második kódjai a következők:
· Jobbra:
77

· Balra:
75

· Fel:

72

· Le:

80

A játékból való kilépés a ’k’ betű leütésére történjék!

Értékelés: Az alapfeladat megoldása 2 pont. Plusz illetve mínusz pont adandó a következőkért:

–1:
Ha az inputellenőrzés hibás, vagy nem teljes körű, vagy a hibaüzenetek nem elég részletesek.

–1:
Ha a program fordítása során egyetlen, szabvány fejfájlok be nem kapcsolásából (#include) adódó, figyelmeztető üzenet is akad.
+1:
Ha a program nem csak a megadott kiinduló állapotot kezeli, hanem képes a tábla elemeinek összekeverésére is. Vigyázzon azonban arra, hogy csak olyan állapotokat engedjen meg, melyekből el is lehet jutni a célállapotba! (A lehetséges permutációknak csak a fele jó megoldás.) A keverést bármikor, játék közben is el lehessen végezni az ’u’ billentyű leütésére!
+1:
Ha a séma mérete nem csak 3x3-as, hanem akár 6x6-os is lehet, melyet a MERET környezeti változó értéke határoz meg. Pl.: MERET=5 esetén a séma 5x5-ös méretű lesz. A 6x6-os esetben az angol ABC betűi nem elegendőek a teljes séma feltöltéséhez. Használja a számjegy karaktereket a hiányzó elemek pótlására!

+1:
Ha a program a parancssori paraméterében megadott méretű sémával is játszható. A parancssori paraméter értéke felülbírálja a környezeti változóban tárolt értéket. A 6x6-os esetben a fent leírtak alapján járjon el!
