Cel:

Kontrola lotéw
poziom sadystycznosci: =8-0
przewidywany czas: 3 spotkania

Napisa¢ gre - symulator kontroli lotow.

Klasy:

statek powietrzny. Dowolny statek powietrzny, poruszajacy si¢ na okreslonej wysokosci (%),
w okreslonym kierunku (okreslonym kacie w stosunku do potnocy) (@) i z okreslong
predkoscig (v). Charakteryzuje si¢ rowniez predkoscig wznoszenia (dh). Posiada interfejs
umozliwiajacy zmiang tych wielkosci, ograniczong parametrami konstrukcyjnymi
(maksymalna wysokos$¢ (m) - maxh, maksymalna zmiana kierunku (deg/s) - maxda,
minimalna predko$¢ (km/h) - minv, maksymalna predkos¢ (km/h) - maxv, maksymalna
zmiana predko$ci (m/s?) - maxdv, maksymalne wznoszenie (m/s) - maxdh). Parametry
konstrukcyjne sg chronione i beda ustawiane przez klasy pochodne. Statek ma nazwe. Statek
ma kierunek (jeden z kierunkéw kardynalnych - patrz nizej) przez ktéry ma opuscic¢ obszar.
Klasa ma umozliwi¢ zliczanie statkdw znajdujacych si¢ w obszarze kontroli. Posiada kod
umozliwiajacy przemieszczanie si¢ statku, losowanie parametrow statku i jego wyswietlanie
(patrz dalej)
samolot pasazerski. Dziedziczy po statku powietrznym. Charakteryzuje si¢ liczba
pasazerow. Ustawia parametry na: maxh=10000, maxda=5, minv=150, maxv=950, maxdv=5,
maxdh=10
samolot wojskowy. Dziedziczy po statku powietrznym. Ustawia parametry na:
maxh=20000, maxda=90, minv=150, maxv=2000, maxdv=>50, maxdh=50
helikopter. Dziedziczy po statku powietrznym. Ustawia parametry na: maxh=3000,
maxda=30, minv=0, maxv=250, maxdv=2, maxdh=2
pewna liczba konkretnych modeli samolotow/helikopterow; kazdy z nich moze (ale nie
musi) modyfikowa¢ parametry domys$lne. Nalezy zapewni¢ brak mozliwo$ci utworzenia
obiektow klas innych niz konkretny model
obszar. Obszar obejmowany przez kontrolg powietrzng. Jest to prostokatny obszar
podzielony na kwadratowe sektory. Wielkos$¢ obszaru i siatke podziatu przekazujemy do
obiektu. Typowy obszar moze np. obejmowac prostokat 10 na 20 km, z podziatem na
sektory 100 na 100 m. W obszarze poruszaja si¢ statki powietrzne, zgodnie ze swymi
parametrami, z okre§lonym krokiem czasowym symulacji (np. 1 s). Jesli operator nie
zmienia parametrow kolejna pozycj¢ uzyskuje si¢ wykorzystujac parametry v, 4, a, dh.
Obszar wykrywa zagrozenia - sytuacje¢ kiedy dwa statki znajdujg si¢ na tej samej wysokosci
(z okreslona tolerancja htol) 1 w bliskiej odlegto$ci (mniejszej niz stol), oraz kolizje -
sytuacje kiedy dwa statki znajdujg si¢ na tej samej wysokosci (z okreslong tolerancjg ctol) i
w tym samym sektorze. Kolizja konczy symulacj¢. Statek, ktory opusci obszar w
wymaganym kierunku (czyli przez bok obszaru odpowiadajacy danemu kierunkowi
kardynalnemu) zwigksza liczbe punktow o 1, w innym - zmniejsza o 1. Niezaleznie od tego
jest niszczony. Obszar obstuguje wyswietlanie w dwu trybach:
— tekstowym: prezentowana jest lista statkow wraz z ich opisem (nazwa, parametry,
parametry maksymalne) - na ocen¢ 4
— pseudo-graficznym - statki sg obrazowane przez znaki alfanumeryczne wyswietlane w
odpowiednim miejscu ekranu, uzupetnione o odpowiedni opis - na ocene 5 (obowigzuje
rowniez tryb tekstowy)
Obszar informuje tez o takich parametrach jak liczba statkow w obszarze, liczba statkow
zagrozonych, czas trwania symulacji i liczba punktow (wskazoéwka - mozna to wylicza¢ w
statku przy niszczeniu).



interakcja. Powoduje generacje nowych statkow. Statki (losowe modele, sensowne nazwy)
zawsze nadlatuja z kierunkow kardynalnych, z predkoscig 1 wysoko$cig losowo wybrang w
ramach parametréw konstrukcyjnych, ze wznoszeniem ustawionym na 0. Losowanie
powinno by¢ implementowane w klasach statkow powietrznych (uwaga - helikopter musi
mie¢ zabezpieczenie przed predkoscia 0). Wygenerowany statek jest dodawany do obszaru.
Szybkos$¢ dodawania statkow stopniowo si¢ zwieksza. Klasa umozliwia tez przyjmowanie
instrukcji od operatora. Operator moze w dowolnym momencie zmieni¢ parametr
wybranego statku (v, a, dh), w ramach jego parametréw konstrukcyjnych. Zmiana jest
jednorazowa (dotyczy tylko najblizszego kroku symulacji).
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