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1 Opis

Celem zadania jest zaimplementowanie symulacji rozwoju bakterii na szalce Pe-
triego. Szalka ma ksztalt prostokata podzielonego na kwadratowe pola. Na kaz-
dym polu moze znajdowaé sie wiele bakterii i innych substancji utozonych jedna
na drugiej (w stos). Bakterie moga posiadaé¢ rézne umiejetnosci (np. poruszanie
sie, dzielenie, pozeranie innych substancji i/lub bakterii). Kazda bakteria ma
okres zyciowy o okreslonej dtugosci. Na koniec kazdego okresu wykonuje losowo
wybrana czynnosé lub nic. Podzial bakterii polega na pojawieniu sie bakterii
potomnej na tym samym polu (bezposrednio nad lub pod bakteria dzielaca sie).

2 Dodatkowe wymagania

1. Bakteria moze wchodzi¢ w interakcje wyltacznie z bakteriami i innymi sub-
stancjami, z ktorymi styka sie bezposrednio.

2. Nalezy zaimplementowaé¢ mechanizm pozwalajacy bakterii wykonywaé czyn-
nosci na podstawie bodzcow z otoczenia. Np. bakteria moze podazaé¢ w
kierunku paszy, albo ucieka¢ od trucizny.

3. Bakterie moga by¢ infekowane przez wirusy. Wirus infekuje (z pewnym
prawdopodobieristwem) bakterie, z ktora sie zetknal. Infekcja powoduje
modyfikacje listy czynnosci (i/lub ich prawdopodobienstw), ktore potrafi
wykonaé bakteria. Wirus infekujac bakterie wnika do niej i tym samym
znika z szalki.

4. Na szalce moga sie znajdowaé réwniez porcje pozywki i antybiotyku dzia-
tajacych na okreslone rodzaje bakterii.



3 Bakterie i inne substancje — minimalny zestaw

3.1 Bakterie
3.1.1 Bacillus Mundanus

Niegrozna bakteria, ktora moze przemiesci¢ sie na sasiednie pole szalki (p-stwo
0.1), albo rozmnozy¢ (p-stwo 0.1). Jezeli po ruchu znajdzie sie na niepustym
polu, na ktérym znajduja sie inne bakterie, proébuje z niego odejsé. Jezeli po
trzech probach nie trafi na puste pole z rozpaczy dokonuje apoptozy. Zjada
wszystkie pozywki i antybiotyki (najwyzej jedna porcje na ture), ktore napotka.
Kazda porcja odpowiedniej pozywki podnosi prawdopodobienistwo podziatu o
0.1 (po podziale p-stwo wraca do wartosci domyslnej, taczna suma p-stw wszyst-
kich czynnosci nie moze przekroczy¢é 1).

3.1.2 Bacterium Megafagum

Ta bakteria pozera Bacillusy, ktére maja nieszczeScie na nia nadepnaé. Prze-
mieszcza sie rzadko (p-stwo 0.01) preferujac kierunek, w ktorym znajduje sie
Bacillus do pozarcia (p-stwo dwukrotnie wieksze). Nadepnietego Bacillusa zjada
i nastepnie z radosci przeskakuje na sasiednie pole. Po pozarciu 5 Bacilluséw
dzieli sie. Spotykajac bakterie tego samego gatunku schodzi z jej pola. Z praw-
dopodobienstwem 0.5 zjada antybiotyki, pozywkami gardzi.

3.2 Wirusy
3.2.1 Megafagovirus Varsoviensis

Infekuje Bacterium Megafagum. Zainfekowana bakteria porusza sie z p-stwem
0.1 i po kazdym ruchu z p-stwem 0.4 pozostawia za soba nowy kapsyd wirusa.
Wyleczenie nastepuje samoistnie z p-stwem 0.3.

3.2.2 Bacillovirus Vistulis

Infekuje wszystkie bakterie. Zainfekowana bakteria przez 5 tur nic nie robi.
Nastepnie eksploduje pozostawiajac po sobie 18 egemplarzy wirusa rozsianych
réwnomiernie po 9 najblizszych polach na szalce.

4 Projekt obiektowy

1. Nalezy zaimplementowaé klasy Dish i Field, ktére beda przechowywaé
informacje o potozeniu bakterii i innych substancji. Wszystkie zmiany
zawartosci szalki musza by¢ wykonywane przez metody tych klas.

2. Nalezy zaimplementowaé klasy Bacteria i Virus, z ktérych beda dziedzi-
czyly wszystkie bakterie i wirusy. Klasy te musza implementowaé¢ metody
wspolne dla wszystkich swoich podklas. W szczegolnosci w klasie Bacteria



nalezy zaimplementowaé¢ mechanizm odpowiadajacy za losowanie w kaz-
dej turze czynnosci do wykonania. Klasa Virus musi zawiera¢ mechanizm
odpowiadajacy za infekowanie bakterii.

3. Bakterie odbieraja bodzce odpytujac pole, na ktorym sie znajduja.



