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Po prostokatnej planszy biegaja rézne liczby naturalne oraz zero. Na jednym polu moze
znajdowacd sie co najwyzej jedna liczba. Liczby przemieszczaja sie z pola na pole asynchronicznie;
liczba moze sie przemiesci¢ tylko na pole sasiednie (znajdujace sie na dole, na goérze, po lewej
albo po prawej stronie).

Liczby dodatnie przemieszczaja si¢ w losowym kierunku, przy czym z wigkszym prawdopo-
dobienstwem w kierunku blizszym aktualnej pozycji zera; im blizej zera jest dana liczba tym
wigksze prawdopodobienstwo, ze wybierze kierunek do zera. Oczywiscie liczba przemiedci sie¢ na
sasiednie pole tylko wtedy, gdy jest ono puste — jesli pole jest zajete liczba prébuje jednokrotnie
wybraé¢ inne pole — jesli drugi wybor takze pada na pole zajete liczba pozostaje w tym samym
miejscu.

Liczba zero natomiast przemieszcza sie z pola na pole caltkowicie losowo. Gdy pole to jest
zajete przez liczbe pierwsza, to zamienia sie ona miejscami z ta liczba. Ale gdy pole jest zajete
przez liczbe ztozong, to wchodzi ona na to pole i usuwa z niej ta liczbe.

Po kazdym przejéciu kazda liczba pozostaje na nowym polu (albo na starym, gdy nie udalo
sie jej przemiescié) pewien losowy kwant czasu.

* * *

Napisz aplikacje okienkowa w technologii Swing, ktéra bedzie graficznie ilustrowata zachowa-
nie si¢ liczb na planszy. Rozmiar planszy ustal w programie za pomoca stalych, na przyktad
10 x 10. Tloé¢ wszystkich liczb na planszy nie moze przekroczyé pewnej rozsadnej wartosci, na
przyktad 100. Wartosci liczb oraz poczatkowe polozenie ich na planszy wygeneruj losowo.

W swojej aplikacji skorzystaj z technologii JavaBeans. Liczby na planszy niech beda ziarnami.
Kazda liczba powinien sterowaé¢ osobny watek.

Zadbaj o estetyczny wyglad zrobionej animacji. Aby animacja dzialata ptynnie wykorzystaj
podwéjne buforowanie w obiekcie JPanel. Odéwiezaniem obrazu niech steruje Timer co ==

25
sekundy.

Uwaga.

Zmiana polozenia liczby naturalnej na planszy powinna byé wlasciwoscia ograniczona (plan-
sza powinna zawetowaé zmiane polozenia, jeli na jednym polu mialyby sie znalezé dwie liczby).
Zmiana potozenia zera niech bedzie wlasciwoscia powiazana.



* * *

Liczba pierwsza to liczba naturalna > 1, ktéra ma dokladnie dwa dzielniki naturalne: jedynke
i siebie sama. To wlasdnie Eratostenesowi z Cyreny przypisuje sie stworzenie pierwszego algorytmu
wyznaczania liczb pierwszych z zadanego przedziatu [2,n].

Sama posta¢ Eratostenesa (ur. 276 p.n.e. w Cyrenie, zm. 194 p.n.e.) jest doéé ciekawa. Byl
to grecki matematyk, astronom, filozof, geograf i poeta.

Wyznaczyt obwdd Ziemi oraz oszacowal odlegloéé Ziemi od Stonca i od Ksiezyca. Twier-
dzil, ze ptynac na zachdd od Gibraltaru, mozna dotrzeé¢ do Indii. Jako pierwszy zaproponowal
wprowadzenie roku przestepnego, czyli wydluzonego o jeden dodatkowy dzien w kalendarzu.
Byl réwniez badaczem twérczosci Homera (ustalil date zdobycia Troi na rok 1184 p.n.e., czyli
nieodbiegajaca od wspdlczesnych szacunkéw). Podal sposéb znajdowania liczb pierwszych (sito
Eratostenesa). Przejal po Apolloniosie z Rodos zarzadzanie Biblioteka Aleksandryjska.

W wieku 82 lat, nie mogac pogodzi¢ sie z utrata wzroku, zaglodzit sie na $mier¢.

https://pl.wikipedia.org/wiki/Eratostenes



