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Omkontrollskrivning, Programmeringsteknik for D/C

2012-01-10, 8.00-13.00

Anvisningar: Prelimindrt ger uppgifterna 23 + 7 + 10 = 40 poédng. For godkant betyg kravs ungefar 25
poéng. Tillatet hjdlpmedel: Java-snabbreferens.

Betyget pd denna skrivning utgor betyget pa kontrollskrivningarna, oavsett resultatet pa tidiga-
re skrivningar (dock sdnks inte ett tidigare godkant betyg). Resultatlistan anslds pa institutionens
anslagstavla ndr rattningen ar klar.

I Vattenhallen (Science Center LTH) har LTHs studenter precis byggt upp en stor spelplan for det
klassiska spelet Minesweeper (MS Roj eller Minroj pa svenska) for en tévling mellan olika universitet i
Sverige. Uppgift 1 och 2 i denna tentamen handlar om klasser for en forenklad version av originalspelet.
Om du har spelat spelet nagon gang sa tank pa att det dr en forenklad version av spelet som ska
implementeras har!
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1. En forenklad version av spelet Minesweeper (MS Rgj eller Minrgj pa svenska) har féljande beskrivning:

Spelplanen bestar av ett kvadratiskt rutnat dar ett ként antal minor dr gomda, och spelet géar ut pa
att markera alla rutorna som innehaller minor.

Fran borjan é&r alla rutorna dolda (o6ppnade), och i varje drag kan man antingen 6ppna eller
markera en av de kvarvarande orérda rutorna:

e Man 6ppnar en ruta genom att vinsterklicka pa den. Om rutan innehéller en mina dr spelet
forlorat. Om rutan inte innehéller en mina visas en siffra 0..8, som anger antalet minor i
grannrutorna till den dppnade rutan.

e Man markerar en odppnad ruta genom att hogerklicka pa den. Pa sa sitt anger man att man
tror att rutan innehaller en mina.

e Har man 6ppnat eller markerat en ruta kan man inte &ndra den igen.

Man viéljer sjdlv nar man vill avsluta spelet (om det inte avslutas genom att man férsokt 6ppna
en ruta med en mina). Om man da markerat alla rutor med minor, och inga andra rutor, har man
vunnit spelet. Man behover alltséd inte ha 6ppnat alla 6vriga rutor.

Har ar nagra exempel pa hur en spelplan med 4 x 4 rutor kan se ut. Spelplanen innehéller tre minor.

T?TTY 1117 1117 1110
777 1M27 1M27 1M21
?T?T?Y ?2M7 ?2M7 12M2
rTTTY o777 077X 012M
Startspelplanen 2 korrekt markerade rutor Forlust (mina 6ppnad) Vinst

? ar en ooppnad och omarkerad ruta (orord ruta).

M dr en oOppnad men markerad ruta.

X &r en dppnad ruta med en mina.

0..8 dr en Oppnad ruta dér siffran visar hur ménga av grannrutorna som innehaller minor.

Klassen MinesweeperSquare beskriver en ruta pa spelplanen. Klassen ar fardigskriven (du ska alltsd
inte implementera den).

MinesweeperSquare

s N
/** Skapar en odppnad och omarkerad ruta som inte inneh&ller nigon mina. */

MinesweeperSquare () ;

/** Placerar en mina i rutan. */
void putMine();

/** Markerar rutan (om odppnad och omarkerad, annars hinder ingenting). */
void mark();

/** Oppnar rutan (om odppnad och omarkerad, annars hinder ingenting). */
void open();

/** Returnerar true om rutan &r Oppnad, false annars. */
boolean isOpened();

/** Returnerar true om rutan &r markerad, false annars. */
boolean isMarked();

/** Returnerar true om rutan innehdller en mina, false annars. */

boolean isMined();
q J

(fortsétter nasta sida)
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Klassen MinesweeperBoard beskriver en hel spelplan.

MinesweeperBoard

&

/** Skapar en spelplan av storlek sizexsize med mines minor slumpmissigt

utplacerade pd spelplanen. */

MinesweeperBoard(int size, int mines);

/** Oppnar rutan (row,col) om méjligt. Returnerar false

om (row,col) &r en minruta, true annars. */

boolean open(int row, int col);

/** Markerar rutan (row,col) om méjligt. */
void mark(int row, int col);

/** Returnerar true om alla rutor med minor &r markerade och endast

dessa, annars false. */

boolean win();

/** Skriver ut aktuellt utseende av hela spelplanen. Varje ruta

beskrivs av ett tecken enligt nedan.

En odppnad och omarkerad ruta beskrivs med "7".

En markerad (odppnad) ruta beskrivs med "M".

En Oppnad ruta med en mina beskrivs med "X".

En Sppnad ruta utan mina beskrivs med ett heltal (0..8) som visar
antal minor i grannrutorna. */

void print();

Implementera klassen MinesweeperBoard.

Anvisningar:

Raderna och kolumnerna pa spelplanen numreras frdn 1 och uppat.
Du far forutsitta att row och col vid anrop alltid har varden inom spelplanen.

Du ska anvinda en matris med element av typen MinesweeperSquare for spelplanen.

For att underlitta rdkningen av antalet minor i grannrutorna ar det lampligt att anvianda en

ram runt matrisen (dvs gora matrisen ett steg storre i alla riktningar).

Det underlittar ocksa att lagga koden for att rdkna antalet minor i grannrutorna i en metod.

Darfor ska du implementera (och anvanda) foljande privata metod for detta:

/** Returnerar antal minor i grannrutorna (0..8) till rutan (row,col). */
private int getMinesAround(int row, int col) {

3

Utskriften i print-metoden ska vara enligt de fyra exemplen pa sidan 2.
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2. Implementera ett huvudprogram som genomfér en omgang av spelet.

Anvisningar:
o Storleken pé spelplanen och antalet minor ska ldsas in i borjan av programmet.
e Rita upp spelplanen efter varje utfort drag.

e For varje drag: lds in tre virden som simulerar var och hur man klickat pa spelplanen. Det
forsta vardet anger hur man klickat (V = vansterklick, H = hogerklick), medan de tva sista
vdardena anger rad och kolumn. For att avsluta spelet (och kontrollera om man vunnit) matar
man bara in ndgot annat &n V eller H.

Exempel: V 3 2 betyder att man vansterklickat pa ruta (3,2).

o Avsluta programmet med att skriva ut om man vunnit eller forlorat.

Du ska naturligtvis anvdnda klasserna i uppgift 1 for att genomfora spelet.

3. Implementera foljande tre metoder (de 4r ténkta att finnas i en klass med bara statiska metoder som
arbetar med listor av stréangar):

/** Returnerar en lista med alla stradngar i list som inleds med
tecknet ch. */
static ArrayList<String> startsWith(ArrayList<String> list, char ch);

/%% Andrar ordningen p& elementen i list sd de kommer i omvind
ordning (férsta elementet sist, andra elementet ndst sist, osv). */
static void reverse(ArrayList<String> list);

/** Returnerar en lista med alla stringarna i list men i l&ngdordning
med de léngsta strangarna forst. Ordningen mellan stréngar av
samma lidngd spelar ingen roll. */

static ArrayList<String> lengthOrder (ArrayList<String> list);

Anvisningar:

e Du far forutsdtta att 1ist inte dr null i alla tre metoderna, men de ingdende strdngarna kan
vara tomma (dvs ha lingden noll).

o For full podng far inte ursprungslistan 1ist forstoras i metoderna startsWith och lengthOrder.

e Det finns en klass Collections i Java som bland annat har metoder som gor vad du ska gora —
du far naturligtvis inte anvinda dessa metoder :-)




