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NiZe naleznete zadani soutézni tlohy. Za jeji plné vyreSeni miZete ziskat 100 bodd, z nichZ je 90 bod( vyhrazeno
na ohodnoceni funkénosti programu, jeho shody se zadanim a efektivity a 10 bodd na dokumentaci a
prehlednost zdrojového kédu (vhodné clenéni zdrojového kdédu, vhodné zvolené nazvy identifikatord,
komentare na mistech, kde je to potteba atd.).

Na feSeni Ulohy mate 4 hodiny Cistého ¢asu.

Pro reSeni ulohy budete komunikovat se serverem. Pfed zahdjenim soutéZze vam poradatel oznami adresu, na
které bézi testovaci server a kam mate ukladat sva reseni.

Vlajkobiti
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,Python!“ — | Ne, nejlepsi je samozfejmé Rust!“ — ,To jste na omylu, na C++ nic nema!“ — ,Jediné Java

Nevypada to, Ze byste se s ostatnimi soutézicimi dokazali dohodnout, ktery programovaci jazyk je nejlepsi. A tak
jste se misto nekonecnych debat rozhodli, Ze tuhle otazku vyresite jinak — usporadate turnaj ve vlajkobiti,
neboli v dobyvani vlajky, a ten, kdo vyhraje, jednou pro vidy rozhodne, ktery jazyk se stane absolutnim
Sampionem.

Pravidla hry

Vlajkobiti hraji vidy dva hraci, cerveny a modry, ktefi se pravidelné stfidaji na tahu, dokud neodehraji pfedem
uréeny pocet tahl (kazdd mapa ma svlj vlastni pevny limit). Hra se hraje na Sestiihelnikové mtiZce, ktera se
sklada z volnych policek a zdi. Na volnych poli¢kach se mohou nachazet:

®  hraci (oba mohou byt na jednom poli¢ku zaroven),

e zakladny (kazda zakladna patfi bud ¢ervenému nebo modrému hraci, na jednom poli¢cku se muze
nachdzet nejvyse jedna zakladna, v zakladné se mlze nachazet libovolny pocet hracu),

®  vlajky.

Na zacatku se na kazdé zakladné nachazi vlajka stejné barvy, a nikde jinde se dalsi vlajky jiz nenachazi. Cilem hry
je nosit vlajky soupere na svoje zakladny — za kazdou pfinesenou vlajku soupere ziskate bod, a zvitézi hrac
s vétsim poctem boda.

Kazdy hra¢ muiZe nést nejvyse jednu vlajku, a to vidy vlajku soupere. Vlajku zacnete nést ve chvili, kdy zatim
Zadnou vlajku nenesete a opoustite policko, na kterém je souperova vlajka. Tuto vlajku pak nesete, dokud se
bud’ neocitnete na poli¢ku spolu se soupefem (vlajka se pak okamZité vraci na misto, odkud jste ji vzali), nebo
dokud se neocitnete na své libovolné zakladné (pak ziskavate 1 bod a vlajka se také okamzité vraci na misto,
odkud jste ji vzali).



Zde vidite ukazku mapy, na které bila policka znazornuji volna pole a Sediva znazornuji stény:

Tato mapa ma 11 sloupctll a 6 radku (fadky jsou zakfivené ,cik-cak”) a sloupce i radky indexujeme od nuly. Pro
ukdzku jsou na nékterych polic¢kach jejich souradnice ve formatu (sloupec, radek).

Hrac na tahu se smi pohnout do jednoho ze smér(i 1-6 podle schématu napravo.

Pokud je ve sméru pohybu zed, hrac zlstane stat na misté (a na tahu je souper);

v opacném pfipadé se hraé presune zvolenym smérem (véetné pripadd, kdy se

dostanete na policko soupefe nebo své ¢i souperovy zakladny).

Samotna hra se odehrava na serveru, se kterym v prlibéhu hry komunikujete.

Soucasti kazdého pozadavku je ID hrace, které dostanete pridélené na zacatku

soutéze a které musite celou dobu vyhradné pouzivat. Popis komunikace se

serverem nasleduje hned za popisem ukolU, které mate vyresit.

Manualni hra [20 bodu]
Vasim prvnim ukolem je vytvofit jednoduchy program umoziujici interaktivni hru, pfi které ma hra¢ 60 sekund
na tah. Na plny pocet bodu by tento program mél poskytovat nasledujici funkcionalitu:

® program zobrazi mapy poskytované serverem a na zvolené mapé dovoluje zacit manudlni hru;

® po startu hry zobrazte jeji sessionID a zobrazte hraci pole — k tomu poufZijte zobrazeni poskytované
serverem na adrese https://ctf.kyberna.cz/Session/SESSION ID, at uZz jako samostatné
okno prohliZzec¢e nebo tuto stranku néjakym zplsobem zobrazte ve své aplikaci;

®  pokud jste na tahu, vhodnym zplsobem to indikujte a dovolte hraci, aby si mohl zvolit smér pohybu (at
uz na klavesnici nebo pomoci mysi).

Hra umélé inteligence [70 bodu]

Vasim hlavnim ukolem je implementovat umélou inteligenci, ktera bude hru hrat. Pfi startu hry tedy umoznéte
kromé mapy zvolit, zda bude hrat lidsky hrac¢ ¢i uméla inteligence. Cilem umélé inteligence je automaticky
vybirat tahy, pficemZ na kazdy tah kromé prvniho mate nejvy$ dvé sekundy — pokud vas tah trva déle,
kontumacné prohrajete. Vas prvni tah mlze ovsem trvat az minutu. Body pak ziskate podle toho, kolik zapast
(s predpripravenymi boty a ptipadné proti ostatnim soutézicim) vyhrajete a potencialné také s jakym pomérem.
Prvni sadu map, kterou ma vase uméld inteligence fesit, dostanete hned na zacatku soutéze; pro kazdou z nich
se pocita nejlepsi vysledek (nejlepsi pomér bodl po dokonceni hry), kterého sami svym programem dosahnete
pfed koncem soutéze. Druhou sadu map dostanete 30 minut pred koncem soutéze, a pro kazdou z nich se bude
také pocitat nejlepsi vysledek, kterého dosahnete opét sami svoji aplikaci pfed koncem soutéze. Treti sada map
bude vyhodnocena organizatory az po konci soutéze.



Komunikace se serverem

Se serverem komunikujete pomoci protokolu https. Kazdy pozadavek je typu POST, jehoZ télo je pravé jeden
JSON objekt. Pokud je pozadavek v poradku, obdrZite odpovéd s kédem 200, pficemz télo odpovédi je JSON
objekt; v pripadé chybného poZadavku dostanete chybu 4xx a jeji textovy popis. Jednotlivé pozadavky nyni
v zadkladu popiseme; kompletni reference vsech poZadavk( vcetné moZnosti interaktivniho provadéni je
k dispozicina https://ctf.kyberna.cz/swagger

® https://ctf.kyberna.cz/Game/AllMaps
O wvstup: {"playerId": "vase ID hrace"}
O yystup: ["mapal”, "mapa2", ...]
Vrati seznam existujicich map.

® https://ctf.kyberna.cz/Game/CreateSession

O wvstup: {"playerId": "vasSe ID hréace", "mapName": "zvolend mapa",
"type": "Manual"/"Ai"}
O yystup: {"sessionId": "ID hry", "teamsColor": "Red"/"Blue"]

v oz

Vytvori novou hru, jejiz ID obdrzite a které pouzivate v pozadavcich nize spolu s ID hrace.

® https://ctf.kyberna.cz/Game/Map
O vstup: {"playerId": "vasSe ID hrace", "sessionId": "ID hry"}
O yystup: {"width": po&et soupct, "height": podet radkd, "cells":
[{"type": "Empty"/"Wall"}, {"type": "Empty"/"Wall"}, ...]}
Vrati mapu hry. Mapa se sklada z tolika policek, kolik je pocet sloupct krat pocet fadk, a tato poli¢ka
nasleduji za sebou po radcich; v pribéhu hry se mapa neméni.

® https://ctf.kyberna.cz/Game/Entities

O wvstup: {"playerId": "vase ID hrace", "sessionId": "ID hry"}
O wvystup: [{"gameEntityId": "ID herni entity",
"teamColor": "Red"/"Blue",
"type": "Base"/"Player"/"Flag",
"location": {"x": ¢islo sloupce, "y": ¢islo réadku}},

{oo0, (..., ..
Vrati pozice vSech entit: hracl, zdkladen a vlajek. Kazda entita ma v pribéhu hry pevné ID.

® https://ctf.kyberna.cz/Game/Score
O vstup: {"playerId": "vase ID hrace", "sessionId": "ID hry"}
O vystup: {"Red": pocet bodl Eerveného hrace, "Blue": pocet bodl modrého hrace}
Vrati aktudlni skére obou hracd.

® https://ctf.kyberna.cz/Game/State
O vstup: {"playerId": "vasSe ID hrace", "sessionId": "ID hry"}
O yystup: "Ready"/"Waiting"/"GameOver"
Vrati aktualni stav z pohledu vaseho hrace:
®m  "Ready":jste natahu,
B "Waiting":natahu je soupef,
®  "GameOver": hra skondila.
Pokud je na tahu souper, musite opakované zasilat tento pozadavek, dokud nebudete na tahu vy.

® https://ctf.kyberna.cz/Game/Move
O vstup: {"playerId": "vaSe ID hréace", "sessionId": "ID hry", "direction": 1-6}
O vystup: true
Provede pohyb vaseho hrace ve zvoleném sméru.
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