Zadania kwalifikacyjne — Marcin Kalinowski (kalmar2718 @gmail.com)

TheGame: Era botow

Zadania kwalifikacyjne

1. Kim Ty jeste$? (2p. ©)

Napisz kilka zdan o sobie. Nie oczekuje CV czy zyciorysu, ale krotkiej wypowiedz o Twoich
zainteresowaniach (nie tylko tych zwigzanych bezposrednio z tematyka zajec) i dlaczego chcesz by¢ na
moich warsztatach. Chetnie tez przeczytam, czego sie po nich spodziewasz i w jakiej formie bys je
najchetniej widziat(a).

2. Programowanie (10p.)

Pod linkiem znajduje sie kod nowej wersji zadania programistycznego. Wydaje mi sig, ze jest sporo
trudniejsze niz poprzednie. Uznatem, ze tak powinno by¢, bo strasznie duzo sie Was zgtosito. Nie
bede brat pod uwage rozwigzan poprzedniej wersji tego zadania, bo bardzo wczesnie padta.

Scenariusz: Utknates w miescie podczas nalotu bombowego (np. takiego jak na Drezno)

Zadanie: przezy¢ jak najdtuzej.

Na samym poczatku serwer nastuchuje na porcie 31415 i po potgczeniu wysyta wymiary mapy
(mozliwe ze w wersji na ktorej bede testowat bedg zmienne) w postaci: MAP:11x11

Jest to format SZEROKOSCExWYSOKOSC

Poczatek rundy oznajmia: ROUND:X gdzie X to numer rundy. Na kazdg runde sktada sie jakas liczba
krokéw.

Kazdy kolejny krok serwer oznajmia przez: STEP:X gdzie X to numer kroku.

Nastepnie wysyta stan planszy w formacie JSON. Sg tam podane wspétrzedne x i y kazdego miejsca
poprzedniego zrzucenia bomby jak i potozenie gracza.

Zatozenie jest takie, ze jezeli samolot zrzucit bombe na jakies$ pole to w kroku nastepnym moze
zrzuci¢ tylko na pole sasiadujgce (lub to samo), czyli ma 9 pdl do wyboru — wybiera losowo.

W odpowiedzi nalezy odesta¢ serwerowi ruch gracza takze w formacie JSON jako stownik:

{’x’: dx, ‘y’: dy} gdzie dx i dy to przesuniecie gracza w nastepnym kroku. Wartosc¢ ta nie moze by¢
wieksza od 2 ani mniejsza od -2 (domyslInie 2 — przy sprawdzaniu ta warto$¢ moze ulec zmianie).
Plansza jest zapetlona: wychodzac z lewej pojawiasz sie z prawej. Tak samo gora-dét.

Masz przetrwac jak najwiekszg liczbe petnych rund. Z kazdg runda zwieksza sie liczba miejsc, w ktére
beda spadaty bomby (poczgtkowo 5). Z kazdg rundg cata mapa generowana jest ponownie.
Poczgtkowe ustawienie gracza i miejsc zrzucenia bomb jest losowe, ale gracz nie moze zaczgé
martwy.

Z uwagi na otwarto$c (i delikatng losowos$¢) problemu bede puszczat Wasze skrypty u siebie
kilkanascie razy i brat Srednig. Oceny przyznam w zaleznosci od wynikéw: najlepszy program dostanie
10 punktdw, a reszta odpowiednio (niekoniecznie liniowo) przeskalowane. Jako rozwigzanie przeslij
(jako oddzielny plik) w petni funkcjonalny skrypt Pyhona, ktéry bede madgt u siebie odpalic.


https://github.com/Ramlak/WWW11/blob/master/zadaniev2_serwer.py
https://pl.wikipedia.org/wiki/Bombardowanie_Drezna
https://pl.wikipedia.org/wiki/JSON
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3. Geometria analityczna/pseudofizyka (10p)

® Majac punkt P = (P, B) i prosta o réwnaniu ax + by + ¢ = 0 wyprowadZ wzdr na odlegfo$¢
tego punktu od prostej. (2p.)

e Ciato ma statg predko$¢ v = (vx, vy) i znajduje sie w poczatku uktadu wspétrzednych. Pod
jakim katem a nalezy ustawi¢ armate, znajdujaca sie w punkcie (L, 0) ,wystrzeliwujaca pocisk
z predkoscig u, (strzela w tym momencie, w ktérym ciato rusza ze swojego punktu startowego)
tak by trafi¢ w to ciato? Mozesz da¢ odpowiedz w formie funkcji trygonometrycznej (np.
cos a,tan a itp.). Pomin grawitacje i inne tego typu realistyczne rzeczy. (3p.)

e Maszpunkt P = (P, B,) itrzy wierzchotki tréjkata 4, B, C (orazich odpowiednie wspétrzgdne).
Znajdz jak najwygodniejszy sposéb by okresli¢ czy ten punkt znajduje sie wewnatrz tego
tréjkata. (5p.)

4. Algorytmika (10p.)

Masz prostg gre 2D, w ktérej poruszajg sie 2 punkty. Maksymalna sktadowa predkos¢ w kierunku osi x
lub y wynosi V (czyli maksymalna predko$¢ wypadkowa to V+/2).

W kazdej rundzie:

e Dostajesz wspotrzedne drugiego punktu (swoje znasz)
e Woydajesz komende by Twdj punkt zmienit (o jedng jednostke) predkosci sktadowe w
nastepnej rundzie - np. zwiekszyt w kierunku x i zmniejszyt w y

Zatdzmy, ze wyliczasz na biezgco (a wiec znasz) predkosci swoje i przeciwnika. W formie pseudokodu
przedstaw algorytm pozwalajacy na Sledzenie drugiego punktu (on zmienia swojg predkos¢ losowo).
Plansza jest nieograniczona w kazdym kierunku. Drugi punkt porusza sie na tych samych zasadach, co
Twéj (moze zmienia¢ predkosci o jednostke). Zaczynacie w losowej odlegtosci z losowymi
predkosciami. Jako Sledzenie rozumiem dazenie do utrzymania jak najmniejszej odlegtosci miedzy tymi
dwoma punktami. Poza pseudokodem mile widziane jest wyjasnienie, dlaczego to dziata ©

To jest delikatnie otwarte zadanie i jestem ciekaw, jakie przedstawicie pomysty na doganianie takiego
przeciwnika.

5. Podsumowanie

W razie jakichkolwiek probleméw pisz na kalmar2718@gmail.com

Jezeli nie uda Ci sie zrobic jakiego$ zadania do konca to wyslij tyle, ile zrobit(e/a)s.

Rozwigzania przyjmuje raczej tylko w formie pliku .pdf poza specjalnymi przypadkami — jezeli nie
mozesz tego dac¢ w tej formie to sie ze mng skontaktu;.


mailto:kalmar2718@gmail.com

