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LUNDS TEKNISKA HOGSKOLA Institutionen for datavetenskap

Omkontrollskrivning, Programmeringsteknik for D/C

2013-04-03, 14.00-19.00

Anvisningar: Preliminért ger uppgifterna 12 4 6 + 7 + 15 = 40 podng. For godként betyg kravs ungefar
25 poéng. Tilldtet hjalpmedel: 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 nar rattningen &r klar.

Uppgift 1-3 handlar om spelet ormar och stegar. Uppgift 4 dr en helt fristdende uppgift.

1. Itdrningsspelet ormar och stegar anvands en spelplan med rutor numrerade fran 1 och uppat. Pa
spelplanen finns ormar och stegar som leder frén en ruta till en annan. Ormar leder bakat dvs. till
en ruta med ldgre nummer. Stegar leder framat dvs. till en ruta med hogre nummer.

I varje drag kastar spelaren tarningen och flyttar fram sin spelpjds sa manga rutor som tarningen
visar. Om spelpjdsen dd hamnar pa en ruta som ér startruta fér en orm eller stege flyttas spelpjasen
direkt vidare till den ruta som ormen eller stegen leder till. Ndr man hamnat pa eller passerat sista
rutan har man gatt i mal.
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Ytterligare regler:

o I en ruta kan det hogst borja en orm eller stege. Daremot dr det majligt att flera ormar/stegar
slutar i samma ruta.

e Det dr dven mojligt att en ruta som avslutar en orm/stege innehdller borjan pd en annan
orm/stege. Om man blir forflyttad till en sidan ruta via en orm/stege sa ska man stanna pa
den rutan och inte folja den nya ormen/stegen.

e Forsta rutan (nr 1) och sista rutan innehaller inga ormar eller stegar.

Exempel pd en spelplan med 100 rutor, 3 ormar och 6 stegar (samma exempel som pa bilden):
123454978910111213 14 1516 17 18 19 30 21 22 23 24 73 26 27 28 29 30 31 32 23 34 35 36 37 38

39 40 41 51 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 90 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73
19757677 78 35 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 13 94 95 99 97 98 99 100

Till exempel innehéller ruta 6 en stege som slutar pa ruta 49.

Klassen GameBoard beskriver en spelplan:

GameBoard

/** Skapar en spelplan med nbrSquares rutor, numrerade fran 1 (startrutan)
till nbrSquares (mdlrutan). Slumpar ut nbrSnakes ormar och nbrLadders
stegar pd spelplanen enligt spelets regler. */

GameBoard (int nbrSquares, int nbrSnakes, int nbrLadders);

/** Returnerar numret pa spelplanens startruta. */
int getStart();

/** Returnerar numret pa spelplanens m&lruta */
int getFinish();

/** Returnerar numret pa den ruta ormen eller stegen som bérjar i rutan nbr
leder till. Om det inte finns ndgon orm eller stege som bdrjar i nbr
returneras nbr. */

int getToSquare(int nbr);

/*x Skriver ut alla ormar och stegar dvs. rutan som ormen eller stegen bérjar
pé och rutan ormen eller stegen slutar pa. */
void printSnakesAndLadders();

Implementera klassen GameBoard. Ledning och anvisningar:

o Lat spelplanen representeras av en heltalsvektor.

int[] toSquare

dér toSquare [nbr] for rutan nbr anger vart ormen eller stegen som borjar i denna ruta leder.
Vektorelementet med index 0 anvinds inte. For de rutor som inte &r startpunkt for ndgon orm
eller stege sa innehaller toSquare [nbr] numret pd rutan sjilv, dvs nbr.

o Utskriften i metoden printSnakesAndLadders ska se ut enligt féljande exempel (samma exem-
pel som ovan):

6 49

20 30
25 73
42 51
60 90
74 19
79 35
93 13
96 99
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2. Normalt dr man tva eller flera som spelar ormar och stegar och som omvixlande gor sitt drag. Men
i den hér uppgiften vill vi istéllet berdkna statistik 6ver hur ménga drag det i genomsnitt kravs for
att komma frén start till mal. Statistiken kan anvidndas for att vdardera om en spelplan fungerar bra
eller ej.

Vi behover dérfor en klass med en metod som later en spelare gora alla sina drag fran start till
mal:

SolitairePlay

/** Skapar ett objekt som later en deltagare spela ormar och stegar. */
SolitairePlay(GameBoard board, Die d);

/** Spelar en omgdng ormar och stegar med endast en deltagare. Antalet drag
returneras. */
int playOneSolitaireRound();

Den férdiga klassen Die beskriver en tirning och har foljande specifikation:

Die

-
/** Skapar en tdrning. */
Die();

/** Kastar tirningen. */
void roll();

/** Returnerar antal prickar tdrningen visar. */
int getResult();

Implementera klassen SolitairePlay.

3. Skriv ett program som genomfor ett stort antal spelomgangar av spelet ormar och stegar. Antalet
spelomgangar ska ldsas in. I slutet av programmet ska foljande skrivas ut:

e spelplanens ormar och stegar,
e antalet kast per spelomgang i genomsnitt,

e antalet kast i den spelomgang som kravde flest kast.
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4. I manga datorspel héller man reda pé spelarnas resultat i en highscorelista. Den fardiga klassen
Player beskriver en spelare och innehdller spelarens namn och hittills basta resultat (podng):

Player
e 0

/** Skapar en spelare med namnet name och noll podng. */

Player (String name) ;

/** Tar reda pd spelarens namn. */

String getName();

/** Tar reda pd spelarens bdsta resultat. */

int getMaxPoints();

/** Uppdaterar spelarens bdsta resultat om points &r battre &n det hittills
basta resultatet. Returnerar true om resultatet har uppdaterats, annars
false. */

boolean setMaxPoints(int points);

N J
Klassen HighScoreList innehdller en lista med de spelare som har ett resultat. Om en spelare far ett

nytt resultat ska det ersitta det gamla om det nya resultatet dr battre.
HighScoreList
( 0
/** Skapar en tom highscorelista. */
HighScorelList();
/** Spelaren name har fatt ett nytt resultat. Uppdatera spelarens resultat
om det nya resultatet &r battre &n det gamla. Om spelaren inte finns i
listan ska spelaren l&ggas in. Returnerar true om listan uppdaterats
(spelaren fick ny hoégre podng eller var ny), i annat fall false. */
boolean update(String name, int points);
/** Returnerar en lista med de maxNbr spelare som har hégst poéng.
Om antalet spelare i listan understiger maxNbr s& returneras en lista
med alla spelare. */
ArraylList<Player> getBest(int maxNbr);
- J

Implementera klassen HighScoreList. Ledning och anvisningar:

e Hall highscorelistan sorterad med avseende pa avtagande podng. Forutom de publika me-

toderna i specifikationen ska du ocksé ldgga till och som hjélp anvénda foljande tva privata
metoder:

/* Returnerar index i listan foér spelaren med namnet name. Om spelaren
inte finns i listan returneras -1. */
private int find(String name) {...}

/* Lagger in personen p pd rédtt plats i listan. Hiller listan sorterad
efter avtagande podng. */
private void add(Player p) {...}

o Det kan finnas flera spelare med samma podng. Darfor kan det returneras en lista i getBest ddr

de sista spelarna har samma podng som spelare som hamnar utanfér denna lista. Detta ar ok.




