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W krainie Bajtolandii rozpoczyna sie catotygodniowa majéwka i tury$ci z tego kraju ruszajg na
szlaki po swojej ojczyznie.

W Bajtolandii potozonych jest wiele pieknych miast. Kazde miasto ma nazwe (rozne miasta
majg rézne nazwy), rok zatozenia (Bajtolandczycy sg bardzo dumni ze swojej historii) oraz
liczbe mieszkancéw. Niektore miasta potgczone sg drogami, dlugos¢ drogi miedzy miastami jest
wyrazona w calkowitej liczbie kilometrow. Miasta, ktdre tgczy droga, nazywamy sgsiednimi.
Mozna przyja¢, ze terytorium Bajtolandii nie obejmuje wysp i kazde miasto ma przynajmniej
jednego sgsiada (z kazdego miasta mozna dotrzeé¢, niekoniecznie bezposrednio, do kazdego
innego).

Kazdego z siedmiu dni majéwki rano turysta decyduje, czy chce pozosta¢ w miescie, w ktérym
sie znajduje, czy wyruszy¢ do jednego z sasiednich miast. Bajtolandczycy to urodzeni biegacze,
w zwigzku z czym podroz miedzy sgsiednimi miastami nie zajmuje im wiele czasu. Po dotarciu
do wybranej miejscowosci turysta zwiedza jg przez cate popotudnie.

Turysta rozpoczyna majowke w miescie, w ktérym mieszka, i powraca do niego wieczorem
ostatniego dnia majowki. Powrét odbywa sie przy uzyciu samolotu, wiec turysta nie musi sie
martwié, ze w swych wedréwkach zabrnie zbyt daleko.

Istnieje wiele réznych typow turystow, réznigcych sie strategig wyboru kolejnego miasta.
Niektére z typdw turystow to:

e Turysta Losowy, ktéry co rano wyrusza do losowego sgsiedniego miasta,

o Turysta Ciekawy, ktory wybiera sgsiednie miasto, ktérego jeszcze nigdy (przez cate
swoje zycie) nie odwiedzit. Jezeli nie ma takiego, to wybiera dowolne sasiednie z
najodleglejszych.

o Agroturysta, ktéry wybiera sgsiednie miasto o najmniejszej liczbie mieszkancow. Jezeli
takich miast jest kilka, to wybiera sposréd nich dowolne z najdawniej zatozonych.

e Turysta Skoncentrowany, ktéry ma swoje ulubione miasto. Jezeli raz sie¢ w nim znajdzie,
to juz w nim zostanie. Jezeli wsréd sgsiednich miast znajduje sie jego ulubione, to do
niego wyrusza. W przeciwnym wypadku wybiera losowe (niestety nie umie zbyt dobrze
postugiwac sie mapg, wiec nie stosuje bardziej wyrafinowanych strategii poszukiwania).

Polecenia

1. Zaprojektuj i przedstaw w postaci schematu UML hierarchie klas opisujgcg sytuacje z
powyzszego zadania. W klasach umies¢ odpowiednie atrybuty i metody, oznacz
dziedziczenie, abstrakcyjnosc i interfejsy. Opisz wszelkie stosowane skroty notacyjne.

2. Zaimplementuj konstruktory i wszystkie metody dla wszystkich typdw turystdw opisanych



w zadaniu (jak réwniez metody innych klas, z ktérych korzystajg).

3. Zaimplementuj w Javie metode przeprowadzMajowke, realizujgcg przebieg tegorocznej
majéwki. Metoda przyjmuje tablice turystéw oraz reprezentacje sieci potgczen miedzy
miastami w zaprojektowanej przez Ciebie formie. Mozna przyjgc¢, ze kazde miasto
udostepnia metode zwiedz, przyjmujgcg jako argument turyste, ktorej nie trzeba
implementowaé. Efektem wywotania tej metody ma by¢ wykonanie wotan metody
zwiedz dla wszystkich turystdow zgodnie z warunkami zadania. Wywotania powinny
wystgpi¢ w kolejnosci dni majowki (najpierw zwiedzania dla wszystkich turystow z
pierwszego dnia, potem dla wszystkich turystow wywotania z drugiego dnia itp).
Kolejno$¢ wywotan metody zwiedz w obrebie jednego dnia moze by¢ dowolna. Na
koniec turysci majg znalez¢ sie zndéw w swoich miastach zamieszkania.

W swoim rozwigzaniu mozesz skorzystaé z klasy Random, stuzgcej do losowania.
Przyktad uzycia:
import java.util. Random;
/...
Random r = new Random();
/...
int X = r.nextInt(5);
//Argument metody nextint wyznacza zakres, z ktérego wylosowana zostanie liczba.
//Powyzsze wywotanie spowoduje zapisanie na zmiennej x liczby z przedziatu [0..4]

Powodzenia!



