Planujemy zbudowac robota, ktory bedzie poruszat sie po dwuwymiarowej kwadratowej planszy o
wymiarach 6 x 6. X oznacza $ciane (robot nie moze przez nig przej$¢). Robot nie moze wychodzi¢ poza
plansze. Czyli moze chodzi¢ wytgcznie w obrebie planszy.

Robocik swéj start rozpoczyna zawsze w lewym gornym rogu planszy — wspotrzedne (0,0) oznacza
odpowiednio numer kolumny i wiersza. Jako, ze nasz robocik jest w fazie eksperymentdéw, nie moze
chodzi¢ po skosie, jedynie w Lewo, Prawo, w Gére i D6t (odpowiednio L, P, G, D). Robocikiem
sterujemy odpowiednimi poleceniami, lub sami musimy wyznaczy¢ mu takg trase aby przeszedt catg
plansze. Jezeli robocik trafi na sciane, to w danym kroku zostaje w miejscu. O ile jest to mozliwe
kolejne kroki wykonywane sg normalnie.

Przyktad:; jezeli robocik trafit na sciane po lewej stronie, a ma do wykonania dwa ruchy w lewo, to
czeka az trafi na polecenie pdjscia w taka strone, gdzie bedzie mdgt stangé. Wejscie w sciane nie
konczy ruchéw robocika, tylko je spowalnia.

Przyktd

XXX .

Mamy nastepujgce ruchy: DPPG
r — oznacza robocika

Robocik startuje z pozycji (0,0) <- kolumna, wiersza

XXX .



Pierwszy ruch — D — czyli dét, czyli robocik bedzie w 1 kolumnie i 2 wierszu, czyli wspotrzedne
(0,1)

r.X.
XXX
. X .

Drugi ruch, prawo: robocik jest na wspétrzednych (1,1) — czyli 2 kolumna i 2 wiersz

trzeci ruch, znowu prawo: robocik jest nadal na wspoétrzednych (1,1) — czyli 2 kolumna i 2
wiersz, poniewaz na kolejnym polu jest Sciana!



Ostatni ruch w goére, czyli robocik jest na wspoétrzednych (1,0) — czyli druga kolumna 1 wiersz

Zadanie 1.
Wczytaj plansze z pliku 1.txt i wyswietl jg jako tabele.

*Zastanow sie, czy do wyswietlania planszy (dwuwymiarowej o
dowolnych wymiarach mozna stworzy¢ funkcje).

Odpowiedz na nastepujace pytania:

a) lle ruchéw w prawo moze wykonac robocik zanim trafi na Sciane

b) lle ruchow w dét moze wykonad robocik zanim trafi na sciane

c) W ktérym miejscu na planszy robocik sie zatrzyma (czyli
podajemy wspotrzedne), wykonujgc nastepujgce polecenia:
DDDP

d) jw. ale polecenia sg nastepujgce: PPPGPDPDDPDD

Zadanie 2.

W pliku 2.txt sg dwie plansze o wymiarach 10 x 10 rozdzielone spacja.
Zastanow sie jak pobrac te dwie plansze, jak je wyswietlic.

Twoim zadaniem jest:

a) pobraé dwie plansze
b) wyswietli¢ tylko pierwszg plansze



Zadanie 3

Tym razem robocik postanowit polecie¢ na nowg planete gdzie
planuje zamieszka¢. Tym razem, ma do wyboru dziesie¢ miejsc do
zamieszkania (plansz) — plik. 3.txt. Plansze sg o wymiarach 10 x 10 i
kazda jest rozdzielona spacjg. Robocik moze zamieszkac tylko na takiej
planszy gdzie ponad 70% planety jest niezakamieniona - (" . ~ oznacza
iz mozna sie tam osiedla¢, ‘ x ‘ — oznacza kamien — miejsce gdzie nie
mozna).

a) Powiedz, na ktérej z plansz robocik moze sie osiedli¢

b) Wyswietl tylko te plansze na ktorych robocik moze sie osiedlié

c) Wyswietl plansze, ktdra zawiera najmniej kamieni

d) Wyswietl kazdg z plansz a pod nig % zyznej ziemi (czyli kropki).
Dla planszy 1 prawidtowa odpowiedz to: 82%

Zadanie 4

Nasz robocik strasznie nudzit sie na swojej planecie i tym razem
postanowit polecie¢ na planete o nazwie Sferos. Planeta
charakteryzuje sie tym, iz jest o wymiarach listy dwuwymiarowej
20x20 oraz tym, iz robocik moze przejs¢ z ostatniego pola planszy po
prawej stronie idgc w prawo o wspoétrzednych [0][19] na pozycje
[0][0], rownie dobrze z pozycji [0][0] przejdzie idgc w lewo na [0][19].
Takze potrafi przejs¢ idgc w dot z pozycji [19][0] na [0][0] oraz z
[19][3] na [0][3]. Robocik nie potrafi chodzi¢ na skos. Na pierwszej
planszy sg tylko i wytgcznie przeszkody w postaci skaty — ‘x’, ktorych
robocik nie potrafi przeskoczy¢ ani przejs¢. Po prostu trafiajgc na nig
stoi w miejscu. Robocik zaczyna swojg wedrowke w lewym gérnym
rogu ([0][0])



Wiedzac, ze traktujemy plansze jako sfere, odpowiedz na ponizsze
pytania. Plik do zadania: 4.txt

a) Gdzie wyladuje robocik idgc w nastepujacy sposodb:
GGGDDDDDDDPPPPPGGGGDDPPLLLLLLLLPLGD

b) Robocik jest troche smutny i nie chce juz byé na planecie SFERIS.
Planeta sie popsutfa i nie moze na niej chodzié¢ jakby to byta
sfera. Pomoz robocikowi dojs¢ na koniec planety, ktory jest w
prawym dolnym rogu, gdzie czeka na niego statek, ktory
zawiezie go na kolejng planete... Masz wygenerowac sciezke
ruchu robocika (moze chodzié tylko w cztery strony — GDPL)



