Soutézni tloha kategorie zaci: RoboRace

,Pojd, zahrajeme si Clovéée, nezlob se,“ 1aka vas kamarad. ,,Nebud jak malej Jarda, Jardo,
to je pro mimina. Radéji si zahrajme néco poradného, tfeba RoboRace!*

Pravidla RoboRace jsou néasledujici. Jedna se o hru jednoho hrace, ktera se
hraje na herni plose skladajici se z 20 x 20 ¢tvercovych policek. Na jednom z policek
je robot Lerak a jeho cilem je dostat se co nejrychleji k policku obsahujicimu
poklad. Lerak je natocen bud nahoru, doprava, dolt ¢i doleva a miZe vykonévat
nasledujici pohyby:

e 1: vpred o jedno policko

e 2: vptred o dvé policka

e 3: vpred o tii policka

L: otoceni doleva o 90°
R: otoceni doprava o 90°
Z: zpét o jedno policko (bez otoceni)

Poli¢ka herni plochy mohou byt nasledujici:
e .: volné policko e #: dira
o X: zed e 3$: poklad — existuje pravé jeden

Kdyz Lerak narazi na zed, zastavi se a zbytek pohybu neprovede. Narazi-li na diru nebo
okraj hraci desky, rozbije se a prohraje. Hra konc¢i v momenté, kdy Lerak projde pokladem
(nemusi na ném zastavit).

Ukazme si priklad. Lerak stoji na policku oznaceném T otoceny smérem nahoru:

, . ’ p , XXXXX#
Zacne pohybem 2, kterym se posune o policko nahoru a pak se o zed zastavi. Poté se M
oto¢i pomoci R a pohyby 31 se dostane tésné pred diru. Po otoceni nahoru pohybem L T X$
zacouvd pomoci Z opét tésné pred diru na poslednim tddku a pomoci R se natoci celem .X#

k pokladu. Nakonec se pohybem 1, 2 nebo 3 dostane k pokladu.

Protoze by ale prosta navigace robota nebyla pro hrace zajimava, hraje se RoboRace na
kola. Kazdé kolo se sklada z péti pohybii robota Leraka. Na zacatku kazdého kola dostanete
devét pohyb1i, ze kterych si vyberete pét, které potom robot Lerak provede. Sada deviti pohybi
je vzdy ndhodné a kazda ma stejnou pravdépodobnost, ale vite, ze kazdy mozny pohyb se v ni
vyskytuje alespon jednou (tj. sada pohybt obsahuje 123ZLR a t¥i dalsi ndhodné pohyby).

Popis komunika¢niho protokolu

Pro hrani RoboRace se pouziva komunikace se serverem pomoci protokolu HTTP. Vsechny
pozadavky se provadéji metodou GET, server vraci data typu text/plain a oddéluje radky
pomoci znakt CR a LF.

Hra za¢ne pozadavkem na http://adresa/start (adresa bude popséna pozdéji). Odpoved
serveru mé 23 fadek: prvni fadka obsahuje identifikacni ¢islo hry (celé ¢islo od jedné do mili-
ardy). Dalsich 20 fadek obsahuje herni plochu, na kazdém fadku je 20 znakt popisujicich policka
hraci plochy. Na predposlednim fadku je pozice robota Leraka — ¢isla S a R v rozsahu 1 az 20,
pricemz S udéava sloupec a R fadek, na kterém se robot Lerak nachézi (levé horni policko ma
soufadnice 1 1, pravé dolni mé 20 20). Za soufadnicemi je jesté znak urcujici natoceni robota
— N znamena nahoru, R znamend doprava, D znamena doli a L znamena doleva. Posledni radka
obsahuje 9 znaki pohybt, které mtze robot Lerak provést.

Kazdé dalsi kolo zah&jite odeslanim identifika¢niho ¢isla hry a péti vybranych pohybti na ad-
resu http://adresa/kolo?id=identifikacni_cislo_hry&pohyby=5_vybranych_pohybi. Pouzité po-
hyby mohou byt zapsany malymi i velkymi pismeny a v pripadé, ze robot dojde k pokladu,
jich mizete poslat méné nez pét. Pokud hra neskoncila, odpovi server stejné jako v predchozim
pripadé — identifika¢ni ¢islo hry i hraci plocha bude stejna, ale pozice Leraka a povolené pohyby
mohou byt rtizné. V piipadé, ze hra skoncila, odpovi server jednim z nasledujicich radki:

e Vyhrali jste za pocet pohybu.

e Chyba: popis chyby, ke ktere doslo.



Nyni je c¢as na dalsi priklad. Predkladdme zaznam komunikace hry z predchoziho prikladu.
Kuvili ispore papiru pouzZivame hraci plochu o velikosti 6 X 4, ale jinak je velikost hract plochy
vZdy 20 x 20 policek.

PozZadavek: /start /kolo?id=42&pohyby=2R31L /kolo?id=42&pohyby=ZR1
Odpovéd: 42 42 Vyhrali jste za 8 pohybu.
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Zadani ulohy

Vasim tikolem je naprogramovat klienta pro hru RoboRace. MiiZete napsat klienta, ktery umozni
interaktivni hru uzivatele nebo hru pocitacové inteligence. Pokud to stihnete, mtizete psat oba
dva klienty. Klienti se musi umét pripojit k libovolnému serveru a na libovolny port, vychozi
adresa je localhost:8000. Pfi psani programu miizete predpokladat, Zze odpoveédi serveru jsou
vzdy korektni, nemusite tedy oSetfovat chybny forméat odpovédi serveru.

1) Interaktivni hra uzivatele [maximalné 100 bodu]

Vytvoite klienta, ktery umozni hrat RoboRace uzivateli. Implementujte nasledujici funkce:

e Klient zobrazi hraci plochu, robota Leraka, 9 dostupnych pohybt, a umozni uzivateli
zadat pét z nich. Hru je mozné kdykoliv ukoncit a zacit novou.

e Uzivatel mize interaktivné ménit pét vybranych pohybti a jejich potadi a klient zobrazuje,
kde robot Lerak po jejich provedeni skonci. Volitelné zobrazte i jednotlivé kroky, které
Lerak provedl.

e Zad4-li uzivatel pozadovanou pozici robota Leraka (véetné jeho natoceni), klient se pokusi
nalézt pétici z dostupnych deviti pohybii, které by Leraka na tuto pozici dostaly.

2) Pocitacova inteligence [maximalné 150 bodul]

Naprogramujte klienta, ktery bude sam hrat RoboRace. Jeho cilem je dostat
se k pokladu, a to na co nejméné pohybti robota Leraka. Mtzete predpokla-
dat, ze ze startovni pozice existuje vzdy cesta k pokladu. Na kazdé kolo ma
vas klient deset vtefin ¢asu, pokud tento limit prekrocite, hra je ukoncena.

Pokud tuspésné dojdete k pokladu, dostanete polovinu bodi. Zbytek ob-
drzite podle toho, kolik pohybi jste k nalezeni pokladu potiebovali.

Testovani klientu

Pro testovani vasich klientti jsme pro vas pripravili ukazkovy server. Po spusténi poslou-
cha server na portu 8000 a ovladat ho muzete z internetového prohlizece zadanim adresy
http://localhost:8000 — mizete ménit mapu, nacitat mapy z podadresaie mapy, ménit ti-
meout a nastaveni ndhodného generatoru. Server také umoznuje prohlizet pribéh vasich her
a navic uklada kazdou hru do vlastniho souboru v podadresari logy.



