Programowanie obiektowe 2014L Propozycje projektéw

1. Projekt

1 Wymagania

Wymagania techniczne:
e Ten sam projekt napisany w dwéch réznych jezykach obiektowych, jednym z nich musi by¢
C++ lub Java.

e Wykorzystanie min. 7 klas niezbednych do realizacji funkcjonalnosci stawianych przez pro-
Jjekt, w tym min. 5 utozonych w logiczna hierarchie.

e Zastosowanie technik hermetyzacji oraz polimorfizmu.

e Wykorzystanie dowolnego typu kolekcji do przechowywania obiektéw nalezacych do réz-
nych klas.

e Zastosowanie co najmniej jednego z ponizszych elementéw:

— szablony (C++),
— interfejsy (Java),
— dziedziczenie z klasy abstrakcyjnej (C++, Java),
— domieszki (Ruby).

e Wykorzystanie (w dowolnym sensownym celu) zapisu i odczytu danych do/z pliku.

e Uzycie i obstuzenie wyjatkéw w co najmniej jednym z jezykdw.
Ponadto, brane pod uwage beda:

e Poprawne rozmieszczenie kodu zrédtowego w plikach.
e Czytelny kod z konsekwentnie stosowanym stylem nazewnictwa.

e Poprawne dziatanie programu i odpornos¢ na niewtasciwe jego uzywanie przez uzytkownika.

2 Propozycje tematéw

Informacje wstepne:

e Ponizej znajduja sie propozycje tematéw projektéw, mozna zaproponowaé wtasny temat.

e \Wymagania zawarte w ponizszych projektach sa przyktadowymi wymaganiami, szczegétowy
ich zakres nalezy ustali¢ z prowadzacym zajecia.

e Po wyborze projektu i doktadnym zapoznaniu sie z jego tematem, nalezy oméwi¢ z pro-
wadzacym analize projektu pod katem spetnienia wymagan technicznych, w szczegdlnosci
nalezy przedstawi¢: zidentyfikowane klasy i ich metody, zaleznosci miedzy klasami (w tym
ich hierarchie), wykorzystanie operacji na plikach itd.
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Proste gry:

. Szachy/warcaby — mozliwo$¢ wczytywania/zapisywania stanu gry, mozliwos¢ gry z prze-

ciwnikiem wedtug réznych strategii, w tym z przeciwnikiem grajacym w sposéb losowy.

. Waz — konfigurowalnos¢ gry pod wzgledem szybkosci weza oraz czestotliwosci pojawiania

sie przedmiotdéw, rodzaju przedmiotéw, rozmiaru i ksztattu planszy itp.
Tetris — mozliwos$¢ gry w dwie osoby, konfiguracja rodzajéw pojawiajacych sie klockéw.

Gra w statki — konfiguracja gry pod wzgledem wielkosci planszy, uzywanych statkéw,
ich liczebnosci itp. Mozliwos¢ gry z komputerowym przeciwnikiem wg. réznych strategii.

Pac-man — opis gry mozna znalez¢ na Wikipedii. Wymagania podobne do gry waz.

Space invaders — stara gra z automatéw. Mozliwos¢ konfiguracji uwzgledniajaca rodzaj
wyswietlanych przeciwnikéw, czas gry itp. Na koniec gry wyswietlanie statystyk.

. Sokoban — reguty gry mozna znalez¢ na Wikipedii. Mozliwo$¢ weczytywania i zapisywania

stanu gry. Konfiguracja gry pod wzgedem rodzajow przedmiotéw oraz planszy.

Qwirkle — opis gry mozna znalez¢ na Wikipedii. Mozliwo$¢ gry wieloosobowej i z kom-
puterem, mozliwos¢ wezytywania i zapisywania stanu gry.

Kafelkowa gra planszowa — np. gra podobna do Carcassonne lub do innej prostej gry
tego typu, gdzie wystepuje wiele typéw plytek planszy.

Kreator postaci — program pozwalajacy tworzy¢ i wyposazaé postaé w wybranym syste-
mie RPG. Mozliwos¢ wyboru profesji, atrybutéw, przedmiotéw itd., wyswietlanie statystyk.

Projekty inzynieryjne:

. Biuro podrézy — przegladanie ofert r6znego rodzaju wycieczek (objazdowe, wypoczynek,

zwiedzanie), rezerwacja biletéw, ptatnosci itp.

Baza ksigzek/filméw /albuméw muzycznych — program do zarzadzania kolekcja przed-
miotéw: przedmioty réznego rodzaju opisywane niezbednymi informacjami, wyszukiwanie
wg kategorii i innych atrybutéw, statystyki.

Wypozyczalnia filméw/ksiazek /albuméw muzycznych — podobnie jak wyzej z ukie-
runkowaniem na obstuge wypozyczania przedmiotéw przez réznego rodzaju klientéw.

Zarzadzanie projektem — program do wspomagania obstugi projektéw poprzez definio-
wanie uczestnikéw (réznego rodzaju), zadan (opisywanych réznymi atrybutami), przypisy-
wanie 0s6b do zadan, monitorowanie postepu prac.

System komunikacji miejskiej — system pozwalajacy planowaé podréz komunikacja
miejska poprzez wyszukiwanie potaczen wg. linii, przystanku, godzinie odjazdu. Mozliwos¢
definiowania nowych tras przez administratora.

Kalendarz — mozliwos$¢ wyswietlania kalendarza na podany zakres czasu z zaznaczeniem
dnia biezacego. Mozliwos¢ dodawania, usuwania notatek, zadan, przypomnien itp.
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Organizator finanséw — mozliwosé zapisu przychodéw i rozchodéw wydatkéw (np. do-
mowych) w danym okresie czasu z podziatem na kategorie. Podsumowanie w okresie ty-
godnia, miesigca itp., mozliwos¢ filtrowania i wyszukiwania pozycji.

Dziennik treningowy — program do organizacji planu treningowego. Mozliwos¢ defi-
niowania ¢wiczen réznego typu (sitowych, aerobowych), okreslanie czestotliwosci i czasu
treningdw.

Ksiazka kucharska — program do obstugi elektronicznej ksigzki kucharskiej: dodawa-
nie/usuwanie przepiséw z niezbednymi informacjami na ich temat, wyszukiwanie przepiséw
po sktadnikach, statystyki.

Uktadanie diet — program wspomagajacy komponowanie diet z definiowalnej listy pro-
duktéw i positkéw (lista powinna by¢ tatwa do przeszukiwania). Mozliwosé okreslenia czasu,
rodzaju oraz kalorycznosci positku, ich liczby itp.

Programy uzytkowe:

Quiz — program do przeprowadzania testéw wielokrotnego wyboru i uzupetnieniowych.
Mozliwos¢ tworzenia testéw w pliku tekstowym, wyniki zapisywane réwniez do pliku.

Przeprowadzanie ankiet — tworzenie i wielokrotne przeprowadzanie anonimowych ankiet
z pytaniami réznego rodzaju przez wiele oséb. Mozliwos$¢ tworzenia ankiet poprzez pliki
tekstowe, system statystyk.

Baza danych — implementacja prostej bazy danych opartej na plikach tekstowych. Two-
rzenie/usuwanie tabel z okreslonymi kolumnami oraz mozliwos¢ dodawania, usuwania, wy-
szukiwania i sortowania rekordéw. Uwaga! To nie jest projekt polegajacy na stworzeniu
aplikacji opierajacej sie na bazie danych, jak ,projekty inzynieryjne”.

Filtr tekstowy — program, ktéry dla pliku(éw) tekstowego bedzie potrafit: zliczy¢ znaki/
stowa /wiersze, ponumerowac wiersze, usunaé puste, wypisa¢ n poczatkowych lub korico-
wych, zamieni¢ mate litery na duze i odwrotnie, zamieni¢ tabulacje na okreslong liczbe
spacji, znalez¢/zliczy¢/usunaé/zamieni¢ wystapienia podanego ciagu znakéw itp.

Edytor tekstowy — prosty konsolowy edytor tekstowy pozwalajacy na poruszanie sie po
pliku, wstawianie/usuwanie linii, pisanie/usuwanie znakéw, pisanie w trybie wstawiania i
nadpisywania itp.

Grafika tekstowa — tworzenie i rysowanie w trybie tekstowym przez uzytkownika takich
obiektéw graficznych jak odcinek, okrag, tréjkat, kwadrat, prostokat, n-kat itp. Mozliwos¢
rysowania do pliku.

Testy jednostkowe — biblioteka programistyczna do przeprowadzania testéw jednost-
kowych, udostepniajaca r6zne typy asercji. Program bedacy przyktadem wykorzystania
biblioteki.

Testy plikowe — program do przeprowadzania testéw opartych na zgodnosci wyjscia
programu ze zdefiniowanym oczekiwanym wyjsciem (co$ w rodzaju sprawdzarki). Wyjscia
przechowywane za pomoca plikéw o okreslonej konwencji nazw.
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9. Konwerter tekstu — konwersja miedzy réznymi formatami tekstowymi, jak tekstowy,
HTML, LaTeX, MediaWiki itp.

10. Konwerter tablic — konwersja tablic miedzy réznymi formatami: CSV, HTML, LaTeX,
MediaWiki itp.

11. Wykrywanie zmian — program do wykrywania zmienionych linii lub wyrazéw pomiedzy
dwoma plikami (program podobny w dziataniu do programéw diff oraz wdiff). Mozliwos¢
wypisywania wyjscia w réznych formatach, np. z wykorzystaniem koloréw.

12. Parser opcji programu — biblioteka ufatwiajaca definiowanie i obstuge parametréw prze-
kazywanych jako argumenty programu, podobna do bibliotek typu getopt (opis mozna
znales¢ na Wikipedii). Mozliwos¢ definiowania argumentéw typu liczba, tancuch znakéw,
tablica itp. Generowanie pomocy oraz przyktadowy program wykorzystujacy napisana bi-
blioteke.

2.4 Projekty algorytmiczne:

1. Kalkulator macierzy — wykonywanie podstawowych operacji na macierzach oraz wekto-
rach (dodawanie, mnozenie przez skalar, mnozenie, transpozycja). Wczytywanie/zapisywanie
wynikéw i sktadnikéw réwnania do pliku.

2. Operacje na grafach — wykonywanie podstawowych operacji na grafach, takich jak
suma, réznica, przeciecie, réznica symetryczna. Wezytywanie/zapisywanie grafow do plikéw
tekstowych w wybrane]j postaci.

3. Wyszukiwarka — wyszukiwarka zawartosci w plikach tekstowych (wykorzystujaca model
wektorowy) z mozliwoscia tworzenia bardziej zaawansowanych zapytan, jak wyszukiwanie
wyrazéw odmienionych, brakujacych wyrazéw itd.

4. Grupowanie — program do grupowania plikéw tekstowych za pomoca algorytmu k-
$rednich lub hierarchicznego.

5. Wtasny jezyk programowania — interpreter wiasnego prostego jezyka programowania
umozliwiajacego np. przeprowadzanie operacji arytmetycznych, definiowanie zmiennych i
funkcji oraz ich wywotywanie.



