Pismeni deo ispita iz ORS, septembar 2000.
Ideja: Prisetimo se stare dobre igre Život (Life): Na tabli sa kvadratnim poljima postavljaju se figure. U svakoj iteraciji figure "preživljavaju", "umiru", ili se "rađaju", zavisno od broja susednih figura. Figura je susedna ako se nalazi na jednom od 8 (osam) susednih polja. Naredna iteracija se formira u celosti na osnovu rasporeda figura u prethodnoj iteraciji i to:

1. figura "preživljava" ako ima dve ili tri susedne figure;

2. figura "umire" od prenaseljenosti ako u susedstvu ima više od tri, a od usamljenosti ako u susedstvu ima manje od dve druge figure;

3. ako u susedstvu praznog polja table postoje tačno tri figure, na tom mestu se "rađa" nova figura.

 Igru ćemo modifikovati uvođenjem tri vrste figura:

1. Čekalice miruju na jednom polju od rođenja do smrti (poput svih figura u uobičajenoj igri);

2. Šetalice imaju drugačija pravila preživljavanja: u svakom koraku šetalica mora da pređe na neko od osam praznih susednih polja (slučajno se bira jedno od slobodnih polja). Ako nema praznih susednih polja, ona umire, inače preživljava;

3. Skakalice se ponašaju slično šetalicama, ali umesto da prelaze na susedno polje, one pokušavaju da preskoče jedno od osam susednih polja (skakalica S sme da skoči na polja označena sa X):
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Ako više figura pokuša da dođe na isto polje (bilo pomeranjem ili samim rođenjem), u tome može uspeti samo najjača, dok ostale ne preživljavaju. Najjača figura je skakalica, pa onda šetalica, a najslabija je čekalica. Koja figura će biti rođena utvrđuje se metodom slučanog izbora.

Zadatak, 1. deo (30+20 poena): Napisati apstraktnu klasu Figura i njene naslednice Čekalica, Skakalica i Šetalica. Napisati i klasu Tabla koja predstavlja tablu za igru. Pretpostavka je da statički član klase figura predstavlja tablu za igru. 

a) Tabla za igru je proizvoljne veličine (zadaje se u konstruktoru) i sadrži matricu pokazivača na figure: jedna predstavlja trenutno stanje, a druga predstavlja iteraciju u formiranju. Tabla je "okrugla", tj. ako šetalica izađe na jednu stranu, pojavljuje se sa suprotne strane table. Metod narednaIteracija() formira narednu iteraciju, uklanjajući figure koje nisu preživele i kreirajući one koje su rođene (najpre se za sve figure izračunava ponašanje, a zatim se formira nova matrica pokazivača koja predstavlja narednu iteraciju i izvodi se premeštanje figura sa matrice koja predstavlja prethodnu iteraciju na matricu koja predstavlja narednu iteraciju i kreiranje novoređenih figura i uklanjanje figura koje nisu preživele; na kraju se formirana nova iteracija proglašava za aktuelnu, a matrica sa prethodnom iteracijom se uklanja).

b) Napisati klase hijerarhije figura sa sledećim metodima: metod računanjeKoraka(x,y) na osnovu trenutnog položaja izračunava budući položaj figure i proverava da li figura preživljava. Novi položaj se čuva u okviru objekta figure i može se očitati pomoću metoda novoX() i novoY(). I podatak o preživljavanju se čuva u okviru figure i može se očitati pomoću metoda preživljava(), koji ima rezultat true ako figura preživljava ili false ako ne preživljava. Metod prikaži() ispisuje jedan znak kao oznaku vrste figure.

Zadatak, 2. deo  (10+20+20 poena):
a) Napisati operator prosleđivanja: ostream& operator << ( ostream&, const Tabla& ) koji ispisuje tablu za igru, pri čemu se prazna polja označavaju tačkom, a figure onako kako je to za njih definisano.

b) Napisati operator izdvajanja: istream& operator >> ( istream&, Tabla& ) koji čita tablu za igru i pri tome generiše potreban raspored figura na njoj, uz pretpostavku da je veličina table odgovarajuća.

c) U prvom redu datoteke život.dat zapisana su dva cela broja: širina table i visina table. Nakon toga, od početka drugog reda, sledi zapis same table i rasporeda figura. Napisati program koji na osnovu sadržaja datoteke život.dat formira tablu za igru i potrebne figure, a zatim omogućava praćenje iteracija tako što ispiše iteraciju na standardnom izlazu i zatim čeka na pritisak odgovarajućeg tastera: S je snimanje situacije u datoteku (zajedno sa veličinom table), I je sledeća iteracija i K je kraj.

Zadaci se rešavaju 4 sata. Za pozitivnu ocenu je neophodno 50 poena. Delovi zadatka se ne moraju rešavati redom. 

