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Problémamegoldas hangya-koloniaval

Ebben a feladatban egy hangyaboly tulélését kell segitentink az élelmet gyUjtdgetd viselkedéslik leprogramozasaval. A szimulacidoban van egy hangyaboly,
ahonnan a hangyak elindulnak, és ahova az élelmet hordjak, vannak ételforrasok, és persze vannak hangyak is.

Altalanos informaciok

A megoldast egyetlen zip allomanyként kell feltdlteni, amely tartalmazza a csomagnak megfelelé konyvtarszerkezetben az dsszes forraskddot. Az 5. csoport
beadasi helye Linux alatt az smb://nas2.inf.elte.hu/zh/java (smb://nas2.inf.elte.hu/zh/java), Windows alatt a \\nas2.inf.elte.hu\zh\java
(/java/hangyaboly2/wikis/%5C%5Cnas2.inf.elte.hu%5Czh%5Cjava) mappa. A forditas soran létrejové class allomanyokat viszont nem szabad mar mellékelni!

A forditashoz a Java Standard Edition 8 hasznalata kotelezd.

A megoldasunk tesztelésére hasznaljuk a Test.java (/java/hangyaboly2/wikis/Test.java) osztalyt, melyet a gyokérmappaba kell helyezni. Kommentezziik vissza
azokat a részeket, amelyeket mar leimplementaltunk és forditas ( javac Test.java ) utan futtassuk le ( java Test ), hogy az ellenérzés megtorténjen.

Amennyiben a Test.java osztaly mar sikeresen lefut a SzimulacioFuttatas.java (/java/hangyaboly2/wikis/files.zip) osztallyal tudjuk futtatni a szimulaciot. Forditasa
a javac SzimulacioFuttatas.java, futtatdsaa java SzimulacioFuttatas paranccsal lehetséges. Ebben karakterterminalon kovethetjik a hangyainkat,
ahogy az élelmet gy(jtogetik. A hangyabolyt az 0 bet( jelzi, az élelmet a K, az egyes hangyakata H vagy + attdl fliggbéen, hogy van-e naluk étel vagy sem.

Kezdés
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Hozzuk létre a vilag interfészt a geo csomagon beldl.
Hozzuk létre az AntivilagKivetel osztalyta geo csomagon beliil.
Hozzuk létre a Pont osztdlyt a geo csomagon belil.
Hozzuk létre a Terep osztalyta geo csomagon beliil.
Készitsik el az Elelem osztalyta flora csomagon belil.
Hozzunk létre egy Hangya osztalyta fauna csomagon belil.

Hozzuk létre a Szimulacio osztalyta szimulacio csomagon beldl.

A terepen valé poziciok tarolasa

A hangyak kétdimenzids véges méretl vilagban mozognak, amelyben az egyszerlség kedvéért egész szamokkal jelzett pozicidkat tudnak elfoglalni.

A Pont osztaly egy x ésegy y egész tipusu adattagot tartalmaz.

Készitsik el a konstruktort, ami két egész szamot var, és eléallitja az adott szamparnak megfelel6 pontot. Legyen egy masik konstruktor, amely egyetlen
Pont -ot kap paraméterként. Amennyiben a pont egyik koordinataja negativ lenne, dobjunk egy AntivilagKivetel -t.

Hozzuk létre az equals metddust, amely egy masik Pont objektumot var, és megvizsgalja, hogy a két pozicid azonos-e (x és y koordinata megegyezik-
e).

irjuk meg a toString metddust, amely visszaadja az objektum egy széveges leirasat, pl.: Helyzet: x=4, y=4;

irjuk meg a hashCode metddust, amely visszaad egy egyedi, az adott pontra jellemzé egész szamot, pl.:

int hash = 23;

hash = hash * 31 + x;
hash = hash * 31 + vy;
return hash;

Hozzuk létre a visszatérési érték nélkili lepesAdottIranyba metddust, amely egy masik Pont objektumot var, és az adott pozicidt annak iranyaba

mozgatja egyel. Ha nem azonos oszlopban (x-koordinata) vannak, akkor elészér az oszlop felé 1ép. Ha azonos oszlopban vannak, akkor a sor felé 1ép. Ha a
két pont azonos, akkor nem modosit.
Hozzuk létre az eszak, del, kelet, nyugat metddusokat. Ezek olyan pozicidkat allitanak elé és adnak vissza, amely a jelenlegi poziciotél kdzvetlenil

folfele, lefele, jobbra vagy balra vannak.

Etelforras
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Az ételforrasoknak két jellemzéje van, a helye és a benne talalhatd ételdarabok mennyisége. Amikor egy hangya eljut az ételforrashoz, kivesz beléle egy
egységnyit.
e Az Elelem osztdly a Pont osztaly leszarmazottja, és egy privat egész tipusd mennyiseg adattagot tartalmaz.
* {rjuk meg a konstruktorat, ami elkésziti a paraméterként megadott mennyiséggel és Pont -al megadott poziciéval rendelkezé ételforrast. Amennyiben a
pozicid egyik koordinataja negativ lenne, dobjunk egy AntivilagKivetel -t.
* irjuk mega toString metddust, amely visszaadja az objektum egy széveges leirasat, pl.. Helyzet: x=4, y=4; mennyiség: 2.
* {fjuk meg az egysegnyitCsokkent metddust, ami eggyel csdkkenti az ételmennyiséget, ha az nagyobb mint nulla és igazat ad vissza ebben az esetben,
egyébként hamisat.
® Készitslik el az élelem helyzetének pontjat visszaadé helyzet metddust.

Vilag interfész

® legyen egy egész szamot visszaadé meret metddus, amely visszaadja a vilag méretét.

AntiVilagKivetel

* |Legyen egy sajat kivétellink, amelyet azon ritka események jelzésére fogunk hasznalni, amikor egy Pont egyik koordinataja negativ lenne.

Terep

* A Terep valdsitjia meg a Vilagot. Két rejtett adattagja van: egy egész tipusui terepMeret valamint egy feromonszint hasitétabla, amelynek a kulcsa
egy Pont, a hozza tartoz6 érték pedig egy valds szam.
* A konstruktor egy egész értéket var, amely megadja a keletkezd vilag méretét. Hozzuk Iétre a megadott meret * meret hasitotablat, és minden igy
megkapott Uj pontban allitsuk a kezdeti feromonszintet nullara.
o frjuk mega meret metdédust, amely visszaadja a terep méretét.
o {rjuk mega terepenvane metddust, amely eldonti a kapott pontrél, hogy a terepen van-e vagy sem.
o f{rjuk mega feromonszint metddust, amely visszaadja a feromonszintet a megadott ponton.
o frjuk mega feromonjeloles metddust, amely adott mezé feromonmennyiségéhez hozzaadja a mésik paraméter altal megadott értéket a megadott
ponton.

o frjuk mega feromonbomlas metodust, amely ©.9 -el megszorozza az dsszes mezdn talalhaté feromonmennyiséget

Hangya osztaly
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® Legyen benne egyeldre egy Ures, visszatérési érték és paraméter nélkili lep metodus.

Szimulacié
A szimulacidban egy hangyaboly (kol6nia), egy ételforras, tdbb hangya vesz részt. Az ételforrasbdl a hangya ki tud venni egy ételdarabkat, és el tudja vinni a
bolyba.
® A Szimulacio osztdly a Terep osztalybdl szarmazik. Legyen benne egy objektumszint( véletlenszdm-generator Random tipusu publikus
veletlenszamGenerator adattag. Ezt a teszt kedvéeért allitsuk inditsuk el a 0 kezd&értékkel.
e Tarolja egy egész tipusu begyujtottElelemMennyiseg adattagban, hogy a hangyak hany ételdarabkat gydjtottek be.
* A konstruktora kapjon egy terepméretet, a hangyak szamat, egy pontot a hangyaboly helyzetének és végiil egy élelmet. Létrehoz egy hangyak listaban

annyi hangyat a bolynal, amennyire sziikség van.
* Az elelem metddus egy pontot var és visszatér az azon a ponton levd élelem referenciajaval, ha az az adott mezdn talalhato. Egyébként null -t ad

vissza.
®* A szimulaciolLeptetes metddus minden hangya lep metddusat végrehajtja és visszatérés elétt még meghivja a feromonbomlas metédust.

* A hangyabolyHelyzet ésaz elelemForras metddusok visszaadjak a kolonia helyét és a szimulaciéban szereplé élelemforrast.

* A hangyak metddus visszaadja a szimulacidéban szereplé hangyak listajat.

Pont befejezése

® Hozzuk létre a Pont osztdlyban a szomszedosPontok metddust. Ez megkapja a jelenlegi szimulaciot és egy lancolt listaban visszaadja az

eszak , del , kelet , nyugat metodusok eredményei kozil azokat, amelyek a vizsgalt teriuleten belil ( terepenVane metddus) vannak.

A hangyak programozasa

A hangyak alapvetéen véletlenszer(ien fognak mozogni a terepen. Ha ételt talalnak, akkor felszedik és visszaviszik a bolyba. Ekkor izgatottak lesznek, és
feromon-nyomokat hagynak maguk utan.
® Készitslik el az Hangya osztalyt. A hangya rendelkezik helyzettel, egy boolean értékkel, ami jelzi, hogy van-e nala étel, egy 0 és 1 ko6zotti izgatottsag
értékkel, egy egész értékkel, ami szamolja, hogy mennyi ideje (hany szimulacios Iépés 6ta) van a hangya a bolyon kivil. Minden hangya tudja a sajat
létrehozaskor beallitott sorszamat, amelyet egy osztalyszintl szamlalé alapjan kap meg. Tovabba a hangya példany rendelkezik egy referenciaval a
szimulaciora, amiben szerepel.
* A hangya konstruktora megkapja a szimulaciot és a hangyaboly helyének pontjat (ami az 6 kezddhelye).
* A Hangya osztalynak legyen egy VISSZAFORDULASIPONT_LEPESSZAM osztalyszint( egész érték( konstansa, ami meghatarozza, hogy mennyi ideig

legyen kinn a hangya, miel6tt visszaindulna a bolyba. Az értéke legyen 15.
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A hangya poziciéja legyen lekérdezhetd a helyzet metddussal, mely visszaad egy pontot.
A viszeElelmet metddus valaszt ad arra, hogy a hangya visz-e élelmet.
A hangyabolyfelelep metddus a lepesAdottIranyba metddus segitségével a boly felé viszi a hangyat. Amennyiben van a hangyanal étel, akkor
feromonnyomokat hagy maga utan ( feromonjeloles metddus). Kezdetben az izgatottsaga ( izgatottsag ) 1 lesz, de minden megtett [épésben 0.9 -el
szorzddik. Minden mezdn akkora feromonnyomot hagy, amekkora az izgalma.
A bolyong metddus a hangyak véletlenszer(i mozgasat valositja meg. A szomszedosPontok fliggvény hasznalataval létrehozza az elérheté mezdk
listdjat, majd megkeresi, hogy melyiken a legnagyobb a feromonkoncentracié ( feromonszint metodus). Mivel a feromonok érzékelése bizonytalan, ezért

egy 0 és 0.1 kozotti értéket kell hozzdadni az 6sszes mezén levd feromonmennyiséghez, amit a szimulacio véletlenszam-generatoraval allitunk elé.

A lep metodus valaszt a lehetséges viselkedések kozott. Ha a hangyanal étel van és visszaért a bolyhoz, akkor azt lerakja a bolyban ( viszeElelmet
false lesz), és eggyel ndveli a begyUjtott élelmiszermennyiséget ( begyujtottElelemMennyiseg ). Barmikor, ha a bolynal van, akkor lenullazza az
izgatottsagat, és a kint toltott idét. Ha ételt visz vagy mar annyi ideje van kinn, mint a VISSZAFORDULASIPONT_LEPESSZAM akkor visszafelé megy a
bolyhoz a hangyabolyfeleLep metddussal. Ha azon a mezdn van, ahol az étel van (elelem) és még tud beldle hozni, akkor izgatottsaga 1 lesz, és
innentdl kezdve egy hangyaharapasnyi ételegységet szallit ( viszeElelmet igaz lesz).

irjuk meg a toString metédust, amely visszaadja az objektum egy széveges leirasat, pl.: 'Hangyaszam: 2; Helyzet: x=4, y=4; |zgatottsag:
0.5314410000000002; Megtett l1épések: O; Visz-e élelmet: igen
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