
Programowanie obiektowe 2014L Propozycje projektów

1. Projekt

1 Wymagania

Wymagania techniczne:

• Ten sam projekt napisany w dwóch ró»nych j¦zykach obiektowych, jednym z nich musi by¢
C++ lub Java.

• Wykorzystanie min. 7 klas niezb¦dnych do realizacji funkcjonalno±ci stawianych przez pro-
jekt, w tym min. 5 uªo»onych w logiczn¡ hierarchi¦.

• Zastosowanie technik hermetyzacji oraz polimor�zmu.

• Wykorzystanie dowolnego typu kolekcji do przechowywania obiektów nale»¡cych do ró»-
nych klas.

• Zastosowanie co najmniej jednego z poni»szych elementów:

� szablony (C++),

� interfejsy (Java),

� dziedziczenie z klasy abstrakcyjnej (C++, Java),

� domieszki (Ruby).

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

• U»ycie i obsªu»enie wyj¡tków w co najmniej jednym z j¦zyków.

Ponadto, brane pod uwag¦ b¦d¡:

• Poprawne rozmieszczenie kodu ¹ródªowego w plikach.

• Czytelny kod z konsekwentnie stosowanym stylem nazewnictwa.

• Poprawne dziaªanie programu i odporno±¢ na niewªa±ciwe jego u»ywanie przez u»ytkownika.

2 Propozycje tematów

Informacje wst¦pne:

• Poni»ej znajduj¡ si¦ propozycje tematów projektów, mo»na zaproponowa¢ wªasny temat.

• Wymagania zawarte w poni»szych projektach s¡ przykªadowymi wymaganiami, szczegóªowy
ich zakres nale»y ustali¢ z prowadz¡cym zaj¦cia.

• Po wyborze projektu i dokªadnym zapoznaniu si¦ z jego tematem, nale»y omówi¢ z pro-
wadz¡cym analiz¦ projektu pod k¡tem speªnienia wymaga« technicznych, w szczególno±ci
nale»y przedstawi¢: zidenty�kowane klasy i ich metody, zale»no±ci mi¦dzy klasami (w tym
ich hierarchi¦), wykorzystanie operacji na plikach itd.
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2.1 Proste gry:

1. Szachy/warcaby � mo»liwo±¢ wczytywania/zapisywania stanu gry, mo»liwo±¢ gry z prze-
ciwnikiem wedªug ró»nych strategii, w tym z przeciwnikiem graj¡cym w sposób losowy.

2. W¡»� kon�gurowalno±¢ gry pod wzgl¦dem szybko±ci w¦»a oraz cz¦stotliwo±ci pojawiania
si¦ przedmiotów, rodzaju przedmiotów, rozmiaru i ksztaªtu planszy itp.

3. Tetris � mo»liwo±¢ gry w dwie osoby, kon�guracja rodzajów pojawiaj¡cych si¦ klocków.

4. Gra w statki � kon�guracja gry pod wzgl¦dem wielko±ci planszy, u»ywanych statków,
ich liczebno±ci itp. Mo»liwo±¢ gry z komputerowym przeciwnikiem wg. ró»nych strategii.

5. Pac-man � opis gry mo»na znale¹¢ na Wikipedii. Wymagania podobne do gry w¡».

6. Space invaders � stara gra z automatów. Mo»liwo±¢ kon�guracji uwzgl¦dniaj¡ca rodzaj
wy±wietlanych przeciwników, czas gry itp. Na koniec gry wy±wietlanie statystyk.

7. Sokoban � reguªy gry mo»na znale¹¢ na Wikipedii. Mo»liwo±¢ wczytywania i zapisywania
stanu gry. Kon�guracja gry pod wzg¦dem rodzajów przedmiotów oraz planszy.

8. Qwirkle � opis gry mo»na znale¹¢ na Wikipedii. Mo»liwo±¢ gry wieloosobowej i z kom-
puterem, mo»liwo±¢ wczytywania i zapisywania stanu gry.

9. Kafelkowa gra planszowa � np. gra podobna do Carcassonne lub do innej prostej gry
tego typu, gdzie wyst¦puje wiele typów pªytek planszy.

10. Kreator postaci � program pozwalaj¡cy tworzy¢ i wyposa»a¢ posta¢ w wybranym syste-
mie RPG. Mo»liwo±¢ wyboru profesji, atrybutów, przedmiotów itd., wy±wietlanie statystyk.

2.2 Projekty in»ynieryjne:

1. Biuro podró»y � przegl¡danie ofert ró»nego rodzaju wycieczek (objazdowe, wypoczynek,
zwiedzanie), rezerwacja biletów, pªatno±ci itp.

2. Baza ksi¡»ek/�lmów/albumów muzycznych�program do zarz¡dzania kolekcj¡ przed-
miotów: przedmioty ró»nego rodzaju opisywane niezb¦dnymi informacjami, wyszukiwanie
wg kategorii i innych atrybutów, statystyki.

3. Wypo»yczalnia �lmów/ksi¡»ek/albumów muzycznych � podobnie jak wy»ej z ukie-
runkowaniem na obsªug¦ wypo»yczania przedmiotów przez ró»nego rodzaju klientów.

4. Zarz¡dzanie projektem � program do wspomagania obsªugi projektów poprzez de�nio-
wanie uczestników (ró»nego rodzaju), zada« (opisywanych ró»nymi atrybutami), przypisy-
wanie osób do zada«, monitorowanie post¦pu prac.

5. System komunikacji miejskiej � system pozwalaj¡cy planowa¢ podró» komunikacj¡
miejsk¡ poprzez wyszukiwanie poª¡cze« wg. linii, przystanku, godzinie odjazdu. Mo»liwo±¢
de�niowania nowych tras przez administratora.

6. Kalendarz � mo»liwo±¢ wy±wietlania kalendarza na podany zakres czasu z zaznaczeniem
dnia bie»¡cego. Mo»liwo±¢ dodawania, usuwania notatek, zada«, przypomnie« itp.
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7. Organizator �nansów � mo»liwo±¢ zapisu przychodów i rozchodów wydatków (np. do-
mowych) w danym okresie czasu z podziaªem na kategorie. Podsumowanie w okresie ty-
godnia, miesi¡ca itp., mo»liwo±¢ �ltrowania i wyszukiwania pozycji.

8. Dziennik treningowy � program do organizacji planu treningowego. Mo»liwo±¢ de�-
niowania ¢wicze« ró»nego typu (siªowych, aerobowych), okre±lanie cz¦stotliwo±ci i czasu
treningów.

9. Ksi¡»ka kucharska � program do obsªugi elektronicznej ksi¡»ki kucharskiej: dodawa-
nie/usuwanie przepisów z niezb¦dnymi informacjami na ich temat, wyszukiwanie przepisów
po skªadnikach, statystyki.

10. Ukªadanie diet � program wspomagaj¡cy komponowanie diet z de�niowalnej listy pro-
duktów i posiªków (lista powinna by¢ ªatwa do przeszukiwania). Mo»liwo±¢ okre±lenia czasu,
rodzaju oraz kaloryczno±ci posiªku, ich liczby itp.

2.3 Programy u»ytkowe:

1. Quiz � program do przeprowadzania testów wielokrotnego wyboru i uzupeªnieniowych.
Mo»liwo±¢ tworzenia testów w pliku tekstowym, wyniki zapisywane równie» do pliku.

2. Przeprowadzanie ankiet� tworzenie i wielokrotne przeprowadzanie anonimowych ankiet
z pytaniami ró»nego rodzaju przez wiele osób. Mo»liwo±¢ tworzenia ankiet poprzez pliki
tekstowe, system statystyk.

3. Baza danych � implementacja prostej bazy danych opartej na plikach tekstowych. Two-
rzenie/usuwanie tabel z okre±lonymi kolumnami oraz mo»liwo±¢ dodawania, usuwania, wy-
szukiwania i sortowania rekordów. Uwaga! To nie jest projekt polegaj¡cy na stworzeniu
aplikacji opieraj¡cej si¦ na bazie danych, jak �projekty in»ynieryjne�.

4. Filtr tekstowy � program, który dla pliku(ów) tekstowego b¦dzie potra�ª: zliczy¢ znaki/
sªowa/wiersze, ponumerowa¢ wiersze, usun¡¢ puste, wypisa¢ n pocz¡tkowych lub ko«co-
wych, zamieni¢ maªe litery na du»e i odwrotnie, zamieni¢ tabulacje na okre±lon¡ liczb¦
spacji, znale¹¢/zliczy¢/usun¡¢/zamieni¢ wyst¡pienia podanego ci¡gu znaków itp.

5. Edytor tekstowy � prosty konsolowy edytor tekstowy pozwalaj¡cy na poruszanie si¦ po
pliku, wstawianie/usuwanie linii, pisanie/usuwanie znaków, pisanie w trybie wstawiania i
nadpisywania itp.

6. Gra�ka tekstowa � tworzenie i rysowanie w trybie tekstowym przez u»ytkownika takich
obiektów gra�cznych jak odcinek, okr¡g, trójk¡t, kwadrat, prostok¡t, n-k¡t itp. Mo»liwo±¢
rysowania do pliku.

7. Testy jednostkowe � biblioteka programistyczna do przeprowadzania testów jednost-
kowych, udost¦pniaj¡ca ró»ne typy asercji. Program b¦d¡cy przykªadem wykorzystania
biblioteki.

8. Testy plikowe � program do przeprowadzania testów opartych na zgodno±ci wyj±cia
programu ze zde�niowanym oczekiwanym wyj±ciem (co± w rodzaju sprawdzarki). Wyj±cia
przechowywane za pomoc¡ plików o okre±lonej konwencji nazw.
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9. Konwerter tekstu � konwersja mi¦dzy ró»nymi formatami tekstowymi, jak tekstowy,
HTML, LaTeX, MediaWiki itp.

10. Konwerter tablic � konwersja tablic mi¦dzy ró»nymi formatami: CSV, HTML, LaTeX,
MediaWiki itp.

11. Wykrywanie zmian � program do wykrywania zmienionych linii lub wyrazów pomi¦dzy
dwoma plikami (program podobny w dziaªaniu do programów diff oraz wdiff). Mo»liwo±¢
wypisywania wyj±cia w ró»nych formatach, np. z wykorzystaniem kolorów.

12. Parser opcji programu � biblioteka uªatwiaj¡ca de�niowanie i obsªug¦ parametrów prze-
kazywanych jako argumenty programu, podobna do bibliotek typu getopt (opis mo»na
znale±¢ na Wikipedii). Mo»liwo±¢ de�niowania argumentów typu liczba, ªa«cuch znaków,
tablica itp. Generowanie pomocy oraz przykªadowy program wykorzystuj¡cy napisan¡ bi-
bliotek¦.

2.4 Projekty algorytmiczne:

1. Kalkulator macierzy � wykonywanie podstawowych operacji na macierzach oraz wekto-
rach (dodawanie, mno»enie przez skalar, mno»enie, transpozycja). Wczytywanie/zapisywanie
wyników i skªadników równania do pliku.

2. Operacje na grafach � wykonywanie podstawowych operacji na grafach, takich jak
suma, ró»nica, przeci¦cie, ró»nica symetryczna. Wczytywanie/zapisywanie grafów do plików
tekstowych w wybranej postaci.

3. Wyszukiwarka � wyszukiwarka zawarto±ci w plikach tekstowych (wykorzystuj¡ca model
wektorowy) z mo»liwo±ci¡ tworzenia bardziej zaawansowanych zapyta«, jak wyszukiwanie
wyrazów odmienionych, brakuj¡cych wyrazów itd.

4. Grupowanie � program do grupowania plików tekstowych za pomoc¡ algorytmu k-
±rednich lub hierarchicznego.

5. Wªasny j¦zyk programowania � interpreter wªasnego prostego j¦zyka programowania
umo»liwiaj¡cego np. przeprowadzanie operacji arytmetycznych, de�niowanie zmiennych i
funkcji oraz ich wywoªywanie.
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