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Zadanie.

Napisz aplikacje okienkowa w technologii Swing, ktéra bedzie graficznie ilustrowata zachowa-
nie sie samochodéw na skrzyzowaniu drog réwnorzednych.

Zakladamy, ze samochody nie wyprzedzaja si¢, poniewaz w okolicach skrzyzowania wyprze-
dzaé nie wolno. Jedli jakis samochéd dogoni na drodze inny samochdd jadacy wolniej od niego,
to powinien on zmiejszy¢ swoja predkosé tak, aby nie doprowadzi¢ do kolizji.

Obowiazuje ruch prawostronny i zasada prawej reki. Samochod po dojechaniu do skrzyzowa-
nia ma sie na chwile zatrzymac, a nastepnie, jesli to jest bezpieczne, przejechaé przez nie. Jezeli
dwa samochody jednocze$nie dojezdzaja do skrzyzowania i znajduja sie na kursie kolizyjnym, to
jeden z pojazdéw musi ustapié pierszenstwa drugiemu (zgodnie z zasadami ruchu drogowego).
Gdy sytuacja na skrzyzowaniu sie zakleszczy (na przyklad, na kazdej jezdni przy skrzyzowaniu
znajduje sie samochdd majacy zamiar jechaé¢ na wprost), to nalezy umozliwié przejazd ostat-
niemu, ktory dojechal do skrzyzowania.

Kazdy samoch6d powinien by¢ sterowany osobnym watkiem. Zadaniem samochodu ma byé
przejazd przez skrzyzowanie w zadanym kierunku. Watek samochodu musi mie¢ wiec okreélone
trzy parametry: zadang predkos¢ poczatkowsa z jaka sie porusza, droga po ktoérej jedzie i droga w
ktora ma skrecié. Watek konczy swoja prace jak oddali sie od skrzyzowania odpowiednio daleko.
Liczba wszystkich samochodéw na planszy nie moze przekroczyé pewnej rozsadnej granicy (na
przyktad 20). Praca watkéw—samochodéw musi by¢ synchronizowana za pomocg metod wait ()
inotify().

Twoja aplikacja powinna umozliwiaé latwe dodanie nowego pojazdu (poczatkowo skrzyzo-
wanie jest puste) na okreslonej jezdni przed skrzyzowaniem i nadania mu losowej poczatkowej
predkosci (kazdy samochéd moze mieé inna predkos$é przemieszcezania sie) i drogi docelowej, w
ktéra ma skrecié. Samochody moga byé animowane przy pomocy kolorowych prostokatow albo
malych obrazkéw na obszarze obiektu JPanel. Pojazd zblizajacy sie do skrzyzowania powinien
sygnalizowa¢ swdj kierunek ruchu (wlaczony kierunkowskaz).

Centralny obszar aplikacji powinien byé¢ pokryty panelem, na ktérym bedzie dokonywana
wizualizacja skrzyzowania i poruszajacych sie samochodéw. Odrysowywanie panelu, czyli klasy
dziedziczacej po JPanel, ma by¢ sterowane obiektem typu Timer. Obiekt ten ma co 40 milisekund
odrysowywaé panel.



