Egzamin poprawkowy z Programowania Obiektowego, 6902008

Gra Metanorms to gra strategiczna, w ktorej uczesgnN agentow. Uczestnicy (agenci) stasuj
okreslone strategie, wybierane na podstawie cech osotlowggentéw takich jakmiatos¢ i
msciwos¢. W kazdej z M tur gracz zdobywa Ilub traci peavnliczbe punktow, w

zaleznosci od decyzji swoich i pozostatych uczestnikow. cBtkowo kazdy z uczestnikow ma M
punktow.

Przebieg tury

W trakcie tury:

1. Kazdy agent A podejmug decyzje o zdradzie\-person Prisoner’'s Dilemnmaa nastpnie
zostaje poddany procedurze opisanej w punktach 2-4.

2. Jali agent A zdecyduje sl zdradz¢ dostaje 3 punkty zaptaty, a wszyscy inni agenctap
kare w postaci -1 punkfu Jednak j&i agent A decyduje si na zdrag, to mae zosta na
niej przytapany przez kadego z pozostatych agentéow (ustalamg, prawdopodobiestwo
przytlapania na zdradzie jest rowne losowej waitastalonej na poatku kazdej tury, takiej
samej dla kadego z agentdéw). die agent A nie zdecyduje si na zdrad, to nie ma
dodatkowych punktéw, ani kary i na tymriazy sk rozpatrywanie jego przypadku.

3. J&li agent A zostanie przytapany na zdradzie przez agegptayAto agent Adecyduje czy
ukara agenta A(Norm Gamg W przypadku decyzji o ukaraniu zdrajcy agentpAnosi
koszt wymierzenia kary w postaci -2 punktow, a agerkare w postaci -9 punktow.

4. J&li agent A zaniecha karania agentg, Ao kady z pozostatych agentow ifesi, k<sj)
podejmuje decyzj(Metanorm Gamg o ukaraniu zachowawczego agenta (agenta, kiéry n
ukarat zaobserwowanej zdrady). W przypadku deayajidzieleniu kary, agent Aponosi
koszt wymierzenia kary w postaci -2 punktow, a agerkarg w postaci -9 punktow.

Strategie agentéw

Najczsciej stosowanymi przez agentéw strategiamizeane g tez inne strategie):

Potulna— agent, ktory obrat takstrategt nigdy nie zdradza oraz zawsze unika stosowania kar

Antyzdradziecka- agent, ktory obrat takstrategt nigdy nie zdradza, a§e tylko nadarzy st
okazja, to stosuje kary.

Antyzdradziecka umiarkowana jest to specjalny rodzaj strateddintyzdradzieckigjjedym
roznica jest to, ze decyzja o ukaraniu agent&dorm Game Metanorm Gamg jest
podejmowana tylko wtedy, §& biezaca liczba punktow danego agenta jest mniejsza od
liczby punktéw agenta karanego.

Mieszana- agent, ktéry obrat takstrategt zawsze zdradza i zawsze karze.

Zdradziecka- agent o takiej strategii zawsze zdradza i nigdykarze.

Losowa— agent, ktory obrat takstrategt podejmuje decyzje losowe (wszystkie z jednakowym
prawdopodobigstwem).

Historyczna — agent o takiej strategii podejmuje decyzje nadspmwie historii swoich
poprzednich decyzji.

Historyczna-przeciwna— agent, podejmuje decyzjodmiena od ostatniej decyzji danego
rodzaju.

Historyczna-losowa agent, przed pagjiem decyzji losuje liczbcatkowity z przedziatu <0, K>,
gdzie K to ila¢ podgtych do tej pory decyzji danego rodzaju. W przypask/losowania

! Mozna przyj¢, ze przydziat punktéw oraz wymierzenie kary odbywavsichwili zapadnicia decyzji, a nie na kau
tury



liczby 0 podejmuje losowvdecyzg, a w przypadku wylosowania liczby x ekiszej ni O
podejmug doktadnie tak sanma decyzg jak x-ta podgta decyzja.

Zadanie

Zaprojektuj i opisz wszystkie klasy potrzebne dplementacji programu w Javie symulcggo ge
Metanorms. Program na weju (parametry uruchomienia podawane w wierszuga)epowinien
dostawa dwie dodatnie liczby catkowite: N — liczba agentéraz M — liczba tur.
Przed rozpocgiem rozgrywki program powinien stworzi agentéw o losowych waiciach cech
osobowychsmiatos¢ i msciwosé (mazna przyjé, ze cechy osobowe to liczby catkowite z przedziatu
<0, 7>). W zalenosci od wartdci cech osobowych na pagku agenci przyjmuaj nastpujace
strategie:

» Potulna — jéli wartosci obu cech gsmniejsze ni 2,

* Antyzdradziecka — @i $miatos¢ jest mniejsza ii2, a ndciwos¢ wigksza ni 4,

* Andtyzdradziecka umiarkowana -sliesmiatos¢ jest mniejsza @i2, a ndciwos¢ wicksza nk

2,
» Zdradziecka — jdi wartosci obu cech gswicksze ni 4,
* Mieszana — w pozostatych przypadkach.

Jeli w ktorejs z tur liczba punktéw danego agenta spadnie dooGagent przyjmuje strategi
Losows, a jeli wzrosnie do 2*M, to przyjmuje strategHistoryczm-przeciwr.

Po kadej turze program powinien wypiséiste wszystkich agentéw (numer agenta wraz Zcip
swoich punktéw), upotddkowara malepco wzgkdem liczby punktéw agentow (maoa przypé, ze

agenci g identyfikowani kolejnymi numerami od 1 do N).

Nastpnie zaimplementuj metody realizog symulagi rozgrywki, a w szczegolgoi klas
Program, dzialanie agentow oraz przebieg rozgrywki,take strategie: Antyzdradziegk
Antyzdradzieck umiarkowam, Historyczm, oraz Historycza-losows.

Powodzenia!



