Programmeringspr oj ekt,
STS1

1. Inledning
Nedan foljer ett antal stérre programmeringsuppgifter.

En av dessa uppgifter ska |0sas och senare presenteras pa ett seminarium (se sarskilda
anvisningar for detta). Egnaidéer till uppgifter ar valkomna.

Uppgiften ska lsas i grupper om max tva personer. Det maximala antalet grupper som far vélja
en och samma uppgift ar begransat.

2. Redovisning

En skriftlig rapport med programlistningar skaldmnasini tre exemplar senast 23 maj 10.15 till
Anders Berglund (Obs!), postfacket pa plan 4, hus 1, vid kopiatorerna. Anders tilldelar varje
grupp en seminarietid. Onskemal om en visstid accepteras inte, annat 8n av mycket starka skal,
sdsom exempelvis att nagon vill undvikaen visstid pga. av ett sedan |ange inplanerat
lakarbesok. Den som lamnar sddana 6nskemal ska pa begéran kunna visa dokument som styrker
argumentet.

Muntligt samarbete mellan grupper &r tilldtet och rekommenderat, salange olika
uppgiftsiosningar "inte liknar varandra'. Samarbete med grupper som |6ser samma uppgift ska
redovisas i rapporten.

| rapporten ska atminstone f6ljande punkter inga:

En beskrivning av uppgiften

En 6versikt av uppgiftsiosningen

Begransningar i den genomférda l6sningen

Antaganden utéver uppgiftsformuleringen samt forklaringar till varfor dessa antaganden
gjorts och varfor de &r rimliga

Kortfattad redogorelse for muntligt samarbete med grupper med samma uppgift
Beskrivning av och motivering till valda klasser

Beskrivning av metoder

Forslag till forbattringar, vidareutveckling etc.

Erfarenheter och slutsatser

Anvandarhandledning

Anvisningar till nagon som vill provkora ert program

Uppgifter om var filerna finns och vad den heter. Tank pa accessréttigheterna. Dinafiler
skavara lasbara for samtliga, nér projektet ar klart. Det innebar att samtligadina
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kurskamrater ska kunna lasa och ladda hem dessa. Kontrollera garna att du har gjort rétt,
genom att be en kurskamrat kontrollera, att du har satt | &sréttigheterna rétt. Felaktiga
lasréttigheter, sa att dina kurskamrater inte kan lasa din fardiga uppgift vid inlamningen
innebér automatiskt att uppgiften underkanns

Dessutom ska programlistningar [amnas in.

Rapporten far skrivas pa svenska eller engelska.

3. Uppgiftslosningen

L dsningen ska spegla god programmeringssed for objektorienterad programmering, och
ska pa ett relevant sitt spegla klassbegreppet.

Du behdver inte anvanda en mer avancerad in och utmatning 8n den som ges av paketet extra. *
annat an for de uppgifter dar det uttryckligen anges att ett grafiskt eller mer avancerat
anvandarsnitt ska anvandas. Du behdver heller inte kontrolleraindataannat &n i de uppgifter da
detta anges som ett krav.

Du kan ocksa goradin bildskarmshantering mycket enke . Det ar tillfyllest om skarmen skrivs
om for varje drag i samband med spel, reservation i samband med bokning etc. som visas, om
inte uppgiftstexten specificerar nagot annat.

Manga uppgifter blir lattare att |6sa eller, i vissafall, kraver programsprakskonstruktioner som
inte & centralai kursen och som inte ar detaljstuderade i undervisningen. Exempel pa sadana
konstruktioner &r arrayer med fler dimensioner an en (sasom matriser) eller arrayer som
innehaller objekt ur klasser. Ingaav dessa konstruktioner & komplicerade, men en | &sstundi
Skansholm kan rekommenderas. Olika "exotiska" eller "mérkliga" konstruktioner, som forvisso
existerar i Java behovs inte for nagon uppgift och rekommenderas inte heller.

Bestam dig for en ambitionsniva och hall dig till den. Att I1&ta uppgiften vaxa volymmaéssigt ger
dig inte nagra storre meriter, att i stéllet goraett daligt arbete innebér att uppgiften maste
kompletteras eller blir underkand och skapar extra, onddiga problem.

4. Ett gott rad

Vi rekommenderar varmt att du diskuterar din |dsningsstruktur (val av klasser, viktiga metoder
och falt) med Elena, innan du borjar koda storre avsnitt. Pa sa sitt kan du sakert undvikamanga
strukturella problem med din [6sning.



5. Uppgifter

Uppgifterna nedan &r skissartat formulerade. Du kommer att §alv vara tvungen att géra
antaganden av olika slag. Dessa skaredovisas. Rimliga antaganden, som du kan forklara och
motiveravid en fraga godkanns.

5.1 Egen uppgift

Valj v en uppgift. Diskutera garna med Anders. Det gé& braatt ringa pa 070 425 02 11
torsdag kvall.

5.2 Fiamed knuff
| mplementera det gamla bradspelet "Fia med knuff" med en datormotstandare.

| spelplanen nedan har bl inte fétt ut négon pjés, medan Gul har fétt ut tre varav en redan &r i
boet.
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Reglerna ar enkla: Plupparnafor sig moturs, kan knuffa ut motstandarens pluppar, man far
endast ga ut paen 6a. Man far da ett extraslag paen 6a(dock hogtstre ganger i rad). Den
spelare som forst far in sina pluppar i boet har vunnit.

Datormotstandaren behdver inte vara smart, utan skaenbart halla sig till reglerna.

Manniskospelare (tre stycken) skadock kunnavalja vilken plupp de flyttar p3, taeller gain i
boet med.

Programmet ser ut vinnare samt haller reda pa hur manga pluppar som &r inne



For den ambititse:

e Skriv en snyggare bildhantering

e GOr en smart datormotstandare

e L&t datorn kunna spela for en tvaeller tre personer, beroende pa hur mdnga méanniskor som
vill spela

e Programmet ser till att reglerna foljs.

5.3 Platsbokning pa SJ

Skriv ett program som hjalper SJmed platsbokning i en jarnvégsvagn. Né&r programmet startas
ska anvandaren ange vilken vagn som ska bokas. (Systemet kan sdedes enbart géra bokningar i
en vagn i taget.) Pa skarmen ska bilden nedan (eller en liknande bild) ritas upp. Bokade platser
ska sedan markeras pa ett rimligt sétt.

| 1 5 9 13 | 17 21 25 29 |
| 2 6 10 14 | 18 22 26 30 |
| Tyst kupé | Nalle tillaten |
| 3 7 11 17 | 19 23 26 31 |
| 4 10 12 18 | 20 24 28 32 |

Man bokar genom att fyllai ett eller flera platsnummer, eller genom att ange 6nskemal (sdsom
fonster mm) om platserna. Dérefter ritas sk&rmen om med det aktuella bokningslaget. Nar man
inte vill boka mer, skrivsen eller vid behov flera platshiljetter ut (pa bildskarmen) med ungefar
féljande utseende:

Platsbiljett

Sth - Gobteborg 9.05
Plats 19

Nallekupé

Gang

5.4 Ré&kna med storatal

Tafram ett program som kan rékna med storatal. Begransningar, om de infors, skahasin
utgangspunkt i radlangder vid inmatning eller dylikt, intei lagringskapacitet i en viss variabler
av en visstyp.

Programmet ska klara addition, subtraktion och multiplikation.



Exempel padialog (anvandarens svar & understrukna):

Raknesatt: +

Tal 1: 87345171325167

Tal 2: 5319213411

87345171325167 + 5319213411 = 873457032465078

Ledning: Klassen vector & vérd att sudera ©

55 Spelet Life

En familj av encelliga organismer lever i en platt (tvadimensionell) véarld. Celler fods och dor
enligt givnaregler. Beroende pa utgangslaget kan en koloni expandera, do ut eller nd ett stabilt
tillstand.

Uppgiften bestar i att géraen simulator dar man simulerar en godtycklig uppséttning celler i
vérlden. | en tvadimensionell vérld har celler (normat) &ta platser for grannar. Du bor kunna
hantera minst 20* 20 = 400 celler. Simuleringen bor skrivas ut paskarmen (pa ett enkelt satt)
efter varje steg.

Levnadsregler for cellerna:

e Encell 6verlever till nasta generation om den har tvaeller tre grannar. Har den farre dor den
av ensamhet, om den har fler dor den av 6verbefolkning och svélt.

e | entom cell, som har exakt tre grannar kommer en ny cell att fédastill ndsta generation.

e Cellernaftds och lever barai den simulerade vérlden, inte utanfor den.

Négra kul starttillstand for en koloni:

* *
* % k%
*
* %% * *
* * *

* % k% * % % * k% k%
Cheshirekatten fran Glidare Rymdskeppet
Alice i underlandet. ROr sig snett uppat Ror sig i sidled.

Efter ett par generationer
aterstér den grinande munnen

5.6 Romerska artal

Skriv ett program som omvandlar "siffertal” till romerskaarta och tvartom. Artalen ska kunna
variera frén 1 till 3999. Systemet skareager ordnat painmatning av storre artal eller &r O.



Vill du konvertera till romerskt eller till arabiskt [r/al? r
Artal: 1990

1990 skriv MCMXC

Vill du konvertera ett nytt tal [j/n]l? n

Deromerskatalen skrivsl, V, X, L, C, D, M och motsvarar 1, 5, 10, 50, 100, 500, 1000.
Kombinationer som IV betecknar 4, I X betyder 9, XC 90 etc. | Ovrigt adderas bokstaverna. Las
garnamer, exempelvisi Nationalencyklopedin.

For den ambititse:
L&t programmet avgora om det inmatade talet & romerskt eller ett tal (arabiskt). Denna

utveckling &r relativt enkd. Ledning: Tittapa klassen string och/eller Skansholms paket
extra.

5.7 Spelettalgiss
Spelet talgiss (dvs. tal-giss, gissaett ta) gar till pafdljande sitt:
Programmet slumpar fram ett positivt fyrsiffrigt ta, dar alla siffror ar olika och skildafran noll.
Det & dettatal som "datorn ténker pa'. Nu galler det for anvandaren att gissa sig fram till detta
tal, med utgangspunkt fran den information och hjalp som datorn ger efter varje gissning.
Datorns hjalp markeras pa foljande sétt:
R innebér att en gissad siffra &r rétt och réatt placerad
F innebar att en gissad siffra finns, men stér pafel plats
(punkt) innebér att en gissad siffrainte finns med i talet.
Informationen skriv ut i ordningen:
1. AllaeventuellaR
2. AllaeventuellaF

3. Allaeventuella.

Man f&r alltsd inte veta vilken siffrasom &r rétt eller fd.



Exempel pa korning (anvandarens inmatning & understruken):

Datorn har gissat.
Din gissning: 1234

1234: RF..
Din gissning: 1278
1278: RR..

Din gissning: 3285

3285: RRFF

Din gissning: 3258

3258: RRRR

Ratt efter fyra gissningar.
Vill du spela igen? [j/n]l: n



