WWW9 - Projekt zespotowy
Zadania kwalifikacyjne

Jakub Sygnowski
29 maja 2013

Info

Kod do zadan 1 i 2 nalezy przysta¢ do repozytorium gita: link

Konkretnie, nalezy zrobi¢ forka danego repozytorium i zrobi¢ w nim folder o
nazwie = imie-nazwisko (pod imie, nazwisko podstawi¢ swoje imie i nazwisko),
napisa¢ w nim kod do zadania 1 i do zadania 2 przed modyfikacja i zrobié¢
pull request albo samemu zrobi¢ merge. Mozna (i warto) korzystaé¢ z gita jako
systemu kontroli wersji trzymajac tam cze$ciowe wyniki swojej pracy. Nastepnie,
nalezy napisa¢ modyfikacje do zadania 2 i ja wystaé (git push) do repozytorium,
rozwiazujac konflikt i ponownie zrobi¢ merge’a do mastera.

(Powyzsza instrukcja moze wydawaé sie niezrozumiata, dopoki nie pozna
sie odrobine gita)

Po wykonaniu powyzszych krokow nalezy wysta¢ do mnie maila (namailto:
sygnowski@gmail . com) z numerami (dwoch) commitow, w ktorych znajduje sie
- w plerwszym piewrsza wersja zadania 2 (i by¢ moze pierwsze zadanie), a w
drugim pierwsze zadanie i drugie po modyfikacji oraz rozwigzanie zadania 3.
(Tzn. mail zawiera trzy rzeczy).

Rozwigzania mozna przysyla¢ do 7 lipca (godzina 23:59:55) 2013. Zachecam
jednak do wystania ich wczes$niej - bede staral sie oceniaé je na biezaco i pozwalat
poprawiaé¢ rozwiazania. Czas mojej odpowiedzi mozna oszacowaé z géry przez
tydzieni, ale mysle, ze $rednio to bedzie ok. 2 dni.

Ocenianie

Za kazde z zadan mozna uzyska¢ 0, 1 lub 2 punkty (czyli tacznie od 0 do 6
punktow). Aby zakwalifikowaé sie na warsztaty nalezy zrobi¢ zadania 11 2 (z
ewentualnie drobnymi bledami), zadanie 3 jest niejako 'nieobowiazkowe’, ale
zachecam do zrobienia go, zeby$my mieli co potem pisa¢ na WWW :P

Jako ze kod wszystkich uczestnikéw bedzie dostepny publicznie, prosze o nie
zagladanie do kodéw kolegow (a tymbardziej o niekopiowanie kodow kolegow
:P)

Zadanie 1 - na poprawnoé(ﬂ

Zaimplementuj klase Deque przechowujaca liczby catkowite (int).

L Autorem zadania jest méj prowadzacy PO - Maciej Weksej


https://github.com/sygi/WWW9-kwalifikacja
mailto:sygnowski@gmail.com
mailto:sygnowski@gmail.com

Klasa ma udostepniaé¢ nastepujace (publiczne) metody:

e void pushLeft(int el)

wstawienie elementu z lewej strony

e void pushRight(int el)

wstawienie elementu z prawej strony

e int popLeft()

usuniecie i zwrocenie elementu z lewej strony

e int popRight()

usuniecie i zwrocenie elementu z prawej strony

e int at(int pos)

zwrbcenie elementu na pozycji pos

e int size()

zwrocenie aktualnej liczby elementow w kolejce

e boolean isEmpty()

informacja, czy kontener jest pusty

e int hasCycle()
opis ponizej

Dane maja by¢ przechowywane w zwyklej tablicy. Gdy miejsce w tablicy sie
koiiczy, przydzielamy tablice dwa razy wieksza wieksza i przepisujemy zawartosé
starej tablicy do nowej. Gdy zajetosé tablicy spada do 1/4, przydzielamy tablice
o rozmiarze o polowe mniejszym i przepisujemy zawarto$é¢ starej tablicy do
nowej. Przepisywanie calej tablicy moze nastapié tylko i wytacznie w tych dwoch
sytuacjach.

W sytuacji nieprawidtowego wywotania (np. popLeft() na pustej strukturze
czy at(-1)) metoda ma zwraca¢ warto$¢ —1.

Metoda int hasCycle() ma sprawdzi¢, czy ciag t[0] — t[t[0]] — t[t[t[0]]] — - ..
w pewnym momencie sie zapetla. Jesli tak, metoda ma zwrédci¢ dtugosé cyklu
(po ewentualnym pominieciu prefiksu), wpp. (np. kiedy t[0] >= .size()) ma
zwrocié¢ —1. Metoda hasCycle ma nie niszczy¢ danych zawartych w tablicy.

Zadanie 2 - na projeklﬂ

Wersja 1

Na polu bitwy odbywa si¢ bitwa robotéw. Pole bitwy jest cykliczng (tzn. w
kszalcie torusa - kazde pole ma 4 sasiadéw) plansza o wielkosci 8 na 8. Uczest-
nicza w niej dwa roboty, ktorych celem jest zniszczenie tego drugiego. Przy
rozpoczynaniu gry roboty sa ustawiane w losowym miejscu planszy, z losowym
obrotem. Roboty nazwyaja sie A i B i maja po 5 punktéw wytrzymalosci.
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Powyzsze plansze pokazuja cztery mozliwe obroty robotow.

Kazda tura bitwy sktada sie z pieciu (gdzie 5 jest ustalona stata, ma by¢ moz-
liwos¢ jej latwej zmiany) akcji wykonywanych przez roboty. Przed tura robot
planuje sekwencje 5 akcji, a nastepnie akcje sa na zmiane wykonywane (rozpo-
czynajac od robota A). Rodzaje akeji:

e strzal (S) - robot strzela przed siebie laserem majacym zasieg wzdluz calej
linii (cyklicznie)

e uderzenie(U) - robot wykonuje zamach ramieniem, obejmujacy trzy pola
przed nim: jedno na wprost i dwa na lewy i prawy ukos

e krok naprzod(+) lub do tytu(-) - wykonanie go jest mozliwe tylko, gdy
pole docelowe jest wolne, w przeciwnym wypadku akcja przepada

e obrot - zmiana kierunku zgodnie z ruchem wskazowek zegara (P) lub prze-
ciwnie (L) o 90 stopni

Akcje za wyjatkiem obrotu nie zmieniaja kierunku robota. Jezeli w wyniku S
lub U w zasiegu znalaz! sie przeciwnik, to jego wytrzymalo$é maleje o 1.

Gra konczy sie w momencie, gdy wytrzymatosé ktoregos robota spadnie do
0.

Roboty moga planowaé¢ walke wg. roznych strategii. Nalezy zaimplemen-
towaé jednego robota wykonujacego losowy ruch i jednego z wtlasna, sensow-
na strategia (ale nie nalezy sie za bardzo nad nia przychyla¢, np. patrzenie, czy
mozna strzeli¢ albo uderzy¢ innego robota w jednym ruchu i robienie tego albo
losowego ruchu jest ok). Oba roboty znaja stan calej planszy.

Nalezy napisa¢ klase Animacja, ktora bedzie symulowaé gre i wyswietlaé¢ co
kilkaset ms (ma to by¢ tatwo zmienialne w kodzie) stan planszy -+ ilo§¢ punktow
wytrzymalosci robotéw (oraz klasy pomocnicze). Animacja ma mie¢ metode
main.

To jest zadanie na zaprojektowanie swojego kodu - nie musi on dziataé szyb-
ko, byé¢ ciekawy pod wzgledem algorytmicznym, ale ma byé mozliwosé tatwego
dopisania robota o innej strategii, gry dla wiecej niz dwoch robotow itd. Nalezy
uzy¢ dziedziczenia.

Modyfikacja

Po zrobieniu pierwszej czesci zadania, nalezy zmienié kod tak, zeby symulowal
gre, w ktorej kazdy robot ma tyle akcji w turze, ile wynosi jego aktualna ilogé
punktow wytrzymatosci. Na przyktad, jesli roboty A i B maja odpowiednio na
poczatku tury 5 i 3 punkty zycia, to tura wyglada tak: ABABABAA.



Zadanie 3 - wlasny pomyst

W tym zadaniu nalezy przedstawi¢ pomyst na to, co chcialoby sie pisa¢ w ra-
mach projektu na zajeciach. Nalezy przedstawic¢ krotki opis projektu (najlepiej
w *.pdf), mile widziany bedzie podzial na 3-4 moduly/grupy. Szacuje, ze w
pisaniu projektu wezmie udzial ok.10 oséb.



