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Zadanie.

Dana jest kwadratowa plansza podzielona na N wierszy i M kolumn, gdzie N i M sa ustalonymi liczbami
naturalnymi. Na planszy znajduje sie wiec N - M prostokatnych poél. Plansza jest zawinieta, czyli przeciwlegte
brzegi planszy stykaja sie. Pole sasiednie to takie, z ktérym dane pole ma wspélny bok — poniewaz plansza
jest zawinieta, to kazde pole ma czterech sasiadéw, réwniez pola znajdujace si¢ na brzegach. Pomiedzy polami
mozna sie poruszaé¢ przechodzac w jednym kroku do pola sasiedniego.

Na planszy tej znajduja si¢ robaki. Jedno pole na planszy moze by¢ w danym momencie zajete co najwyzej
przez jednego zerujacego robaka. Kiedy robak skonczy zerowaé¢ na swoim polu to przemieszcza sie na pole
sasiednie; gdy pole to jest zajete przez innego robaka, wéwczas nastepuje atak. Po zakonczeniu zerowania
robak wybiera sasiednie pole, do ktérego bedzie sie przemieszczal losowo, ale z zachowaniem okreslonych
proporcji: utrzymuje dotychczasowy kierunek marszu z prawdopodobienstwem %, skreca w lewo badz w prawo
z prawdopodobienstwem % i nigdy sie nie cofa.

Robaki oprécz glowy maja takze ogony i ciagna je za soba zajmujac w rzeczywisyoéci nie jedno a kilka pol.
Gdy robak przemieszczajac sie trafi na ogon innego robaka, to odgryza rywalowi jego ogon w tym polu; rywal
zyje dalej z krotszym ogonem, ale za to robakowi ktory zaatakowal wydtuza sie ogon o jedno pole. Gdy robak
trafi na swéj wlasny ogon, to réwniez go odgryza (po samookaleczeniu robakowi nie wydluza sie¢ ogon). W
sytuacji gdy robak przemieszczajac si¢ trafi na glowe innego robaka, wtedy zaatakowany rywal ginie.

Napisz aplikacje okienkowa w technologii Swing, ktéra zilustruje zachowanie sie robakéw na planszy. Kazdy
robak powinien by¢ osobnym watkiem. Plansza niech bedzie obiektem, na ktérym te watki sie synchronizuja.
Watek robaka wykonuje cyklicznie dwie czynnosci: przemieszcza sie z pola na pole (w losowo wybramym
kierunku zgodnie z opisamymi wczesniej prawdopodobiefistwami) i zeruje (przebywajac na polu losowa liczbe
milisekund — od 100 do 1000). Osobny watek bedacy obiektem klasy javax.swing.Timer ma od$wiezaé
rysunek planszy na obiekcie typu javax.swing.JPanel przynajmniej co 2% sekundy.

W czasie dzialania aplikacji uzytkownik ma mie¢ mozliwo$¢ dodawania nowych robakéw za pomocag po-
dwdéjnego klikniecia myszy na obszarze rysunkowym JPanel.

Rozmiar planszy N x M okredl za pomoca argumentéw wywolania programu, a jesli uzytkownik nie poda
zadnych argumentéw programowi, to niech domyslny rozmiar planszy wynosi 10 x 10. Poczatkowo umie$é na
planszy N + M robakéw na losowo wybranych pozycjach. Zakadamy, ze kazdy nowy robak jest krotki (zajmuje
tylko jedno pole) oraz ma oreslony kierunek ruchu (wybrany losowo).

Uwaga.
Program nalezy napisaé¢, skompilowaé¢ i uruchomi¢ w srodowisku zintegrowanym NetBeans.



