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Extrauppgftdaioar

Bakgrund

Den som vill hoja sitt betyg maste gora extrauppgifter. Antingen gor man dom extrauppgifter
som finns definierade i anslutning till dom ordinarie labbarna eller s3 gor man en helt frista-
ende extrauppgiftlab.

Uppgifter

Du kan vdja mellan ett antal olika extrauppgifter eller definiera en egen uppgift och efter
Overenskommel se med kursledaren vérdera och genomfdra den.

Extra Extrauppgifter
For att hgja vardet av extrauppgiftlabben ytterligare kan du ocksa gora ndgot av féljande.

Utvidgningarna varderas som 1-2 extrauppgifter, per moment beroende p& omfattning (efter
Overenskommelse med kursledaren)

X1. Gor en interaktiv textuell eller grafisk dialog till din applikation. Dvs gor antingen ett
textuellt dialoggrénssnitt fér anvandning i terminalfonster eller ett grafiskt dialoggrans-
snitt som anvander 1&mpliga AWT-komponenter som knappar, inmatningsfalt, menyer
och listor. Setill att programmet klarar av "felaktig" inmatning utan att krascha. Konstru-
era ocksd garna en liten hjapfunktion som ger en kort Gversikt av hur programmet an-
véands och dess funktioner.

X2. Gor din tilldmpning grafisk eller distribuerad. Dvs antingen:

gor du hela granssnittet grafiskt s att dina objekt f&r en grafisk representation (batar
ritas som bétar, ett fiaspel ritas med plan och pluppar). D& andring i spelet sker skall
detta &terspeglas i dess grafiska presentation (flyttas en bét eller plupp sa skall detta
synas pa skarmen). Helst skall programmet ocksd vara direktmanipulativt, dvs att
man interagerar direkt med hjélp av musen osv (en plupp flyttas genom att man "tar
tag i den och flyttar den™).

eller sd gor du din tillampning distribuerad med hjalp av av CORBA. Om det &r ett
spel sA ser dutill att flera kan spela, & det en simulering sa kan du seftill att den kan
kontrolleras av flera klienter samtidigt, osv. Detta & ju ganska tillampningsberoende
och det gér inte att exakt siga hur det hela skall gatill for allatyper av tillampningar.

Uppgiftsforslag

1. Egen uppgift (varde 1-6 xtrauppgifter efter 6verenskommelse
med kursledaren)

Du har mdjlighet att sjdv hitta pa en egen uppgift. Vill du gora det skall du lamnain en kort
skriftlig beskrivning av uppgiften minst 2 veckor fére redovisningstillfallet eller muntligen
prata med kurdledaren. Efter godkénnande av uppgiften kan du borja jobba med den.
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2. Monopol (varde 3 extrauppgifter, med grafik blir det mer)

Denna uppgift gar ut pa att implementera spelet monopol. Du far bortse frén vissa moment i
reglerna om du vill, men det skall klart framga av kompletterande UM L-dokumentationen
vilkaregler sominte implementeras.

3. Simulering av flygplats (varde 3 extrauppgifter, med grafik blir
det mer)

INTRODUKTION

Du ska simulera arbetet vid en flygplats. For att uppgiften inte ska bli alltfér omfattande néjer
vi 0ss med att simulera startande och landande flygplan. Flygplatsen bestdr darfor av en tra-
fikledning och en landningsbana. Varje flygplan startar regelbundet frén flygplatsen under
dagen. Né&r planen har startat flyger de en svéng for att sedan komma tillbaka till flygplatsen.
Efter landningen gors service pa planen. Nar denna & avklarad startar planen igen.

UPPGIFT

Din uppgift &r att gora en UML-beskrivning for ovanstdende, implementera modellen i Java
och simulera en del av en dag pa flygplatsen (t.ex. 06.00-9.00). Om du tanker gora extraupp-
gift X1 och/eller X2 bor du redan nu tanka igenom dessa sa att inte alltfor omfattande and-
ringar av systemet maste gorasi efterhand.

| princip far du vaja salv hur du vill implementera systemet, men det méaste finnas en klar
koppling mellan UML-modellen och din kod (se nedan).

BESKRIVNING AV CENTRALA OBJEKT OCH FUNKTIONER

Flygplanen

Nar ett flygplan ska starta begar det av flygledningen att f& ett starttillstand. Flygledningen
svarar med att tilldela flygplanet en tidslucka (time slot) i vilket planet ska starta. Planet véan-
tar sedan till dess att tidsluckan infaller och startar dd. P& motsvarande sétt begar ett landande
plan landningstillstand. Om ett landande plan inte far landningstillstand i tid kommer det att
krascha.

Varje plan har en flygtid, ft, som talar om hur 18ng tid det ska ga fran det att planet startar till
dess att det landar igen. Men p.g.a. vindar m.m. under farden sd kommer inte planen fram ex-
akt i tid utan den verkliga flygtiden hamnar i intervallet [ft-dt, ft+dt]. Slumpa fram ett varde
genom att anvanda klassen Mat h (se Budd kapitel 17). Planen antas ocksa ha branse som
récker i bt minuter fran starten.

Nar ett plan har landat behGver det service. Servicen tar tid, i medeltal tiden st. Men pa grund
av olikatyper av problem som dyker upp varierar servicetiden. Anvand samma modell som
for flygtiden ovan med samma dt. Efter avslutad service &r planet klart for att startaigen.
Normalt ska tiden mellan avgéngar vara at (t.ex. avgang varje timme om at=1 timme), men
p.g.a. forseningar vid foregaende flygning och service kan starten ibland bli fordrgjd.
Parametrarna ft, st, dt, bt och at ska varal&tta att &ndra

Trafikledningen

Trafikledningen har ansvaret for att tilldela flygplanen tidluckor vid start och landning. Né&r
trafikledningen f& en begdran om landningstillstand borjar den leta efter en ledig tidducka.
Denna process tar en viss tid, under vilken trafikledningen &r upptagen. | extrauppgift X1 ska
det vara mgjlig for ett plan som maste nddlanda att avbryta behandlingen av ett annat plan.
Den tid det tar att hitta en ledig tidslucka ska enkelt kunna varierasi programmet.
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Tidluckorna

For att planeringen av starter och landningar ska vara enkel delas tiden fér en landningsbana
in i tidsluckor, vilka hér antas vara lika l&nga. Ett plan hinner precis landa eller startai en
tidslucka

Tider
Det &r enklast att arbetainternt med sekunder som tidsenhet.

STATISTIKINSAMLING

| grunduppgiften ska du samlain statistik p& hur 1ange landande plan i snitt fick vanta fran det
att de begarde landningstillsténd till dess de landande. Motsvarande statistik ska ocksd samlas
in frén startande flygplan. Statistiken ska skrivas ut terminalfonstret i utet av varje smule-
ring.

UTSKRIFTER UNDER SIMULERINGEN

Under simuleringen ska det vara mgjligt att folja hdndel sef6rloppet genom att [ampliga ut-
skrifter gors vid olika handel ser.

4. Simulering av battransporter (varde 3 extrauppgifter, med grafik
blir det mer)

Du skall simulera béttransporter mellan ett antal olika hamnar. Situationen &r foljande. | ham-
narnafinns varor som skall transporteras till en annan hamn. For att transportera varorna finns
ett antal batar. Batarna lastar varor i en hamn och fraktar varorna dit dom ska. | den nya ham-
nen lastas sedan nya varor och dessa transporteras till sin destinationshamn. Finns det for till-
fallet inga varor i en hamn ska bétarna vanta till nya varor anlander (alternativt gatill en an-
nan hamn).

Hamnarna har bara plats for ett visst antal batar vid kaj. Detta innebér att bétar som anlander
nar hamnen &r full far vantatills ndgon annan bét avgar. Varor som skall transporteras fran en
hamn ska kunna komma till hamnen efterhand som simuleringen kors, dvs ala varor som
skall transporteras behGver inte finnas i hamnen frén borjan. Varje vara har ett fraktpris, en
vikt, en volym och en typ. Bétarnai sin tur kan bara lasta varor av vissa typer och inte mer &n
en viss vikt och volym. Det kostar ocks3 att frakta varorna, dels en kostnad som beror pa av-
stdndet mellan tvd hamnar, dels lastnings och lossningskostnader (du bestammer sjav hur
dessa beréknas). Den vinst som baten gor genom att frakta varor beréknas som skillnaden
mellan fraktpriset for varan och de kostnader som finns for frakten. N&r simuleringstiden &r
Gver skall statistik for varje bét skrivas ut som talar om vilkainkomster och utgifter som baten
har haft.

5. Aventyrsspel (varde 3 extrauppgifter, med grafik eller distribu-
tion blir det mer)

| ett &ventyrsspel gar man omkring i en (frén bdrjan) okand varld. Varlden kan t.ex. bestd av
ett antal rum. | de olika rummen kan olika féremal finnas vilka kan plockas upp och anvandas
pa olika sitt. Det brukar ocksa lura ett antal faror i form av troll, spoken, fladdermdss osv.
Dessa faror kan vandra omkring i rummen. Vissa av féremalen man plockar upp kan anvan-
das som vapen €ller pa annat sitt skydda mot farorna. Det brukar vara mgjligt att ga mellan de
olika rummen genom att ange en riktning eller motsvarande. Det ska ocksa vara majligt for
den som spelar att lista vilka férema han/hon bér pa samt att lista vilka foremal som finns i
ett aktuellt rum. Lagg inte ner for mycket tid p& att skriva en kommandotolk utan gor en rela-
tivt enkel kommandoavkodning.
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Din uppgift & nu att specificera en UML-beskrivning av spelet och sedan implementera ett
aventyrsspel. For att du skall f& godkant maste spelet vara tillrackligt komplicerat, detta be-
doms utgaende frén UM L-dokumentationen. Det ska vara |4tt att andra hur vérlden ser ut, att
l&goatill nyafaror och att [aggatill nya vapen/hjd pmedel.

6. Fia med knuff (varde 2 extraupgifter, med grafik blir det mer)

Din uppgift & att implementera spelet “Fia med knuff” i en objektorienterad version. Spelpla-
nen skall ritas ut grafiskt pa skarmen och man skall med hjdp av musen tala om vilken pjas
som skall flyttas. Efter att man klickat pa pjasen skall den salv flyttatill sin nya position (be-
roende pa vad programmets tarning visar). Programmet ska kontrollera att den pjas som skall
flyttas verkligen far flyttas.

Lite tips: Ténk noga igenom vilka objekt som &r 1&mpliga att ha (spelare, spelplan, ...) och
vilka data som dessa maste lagra. Tank ocksd igenom vilka metoder som de olika objekten
behdver ha

7. Konferenssystem (varde 3 extraupgifter, med grafik blir det mer)

Konstruera ett konferenssystem ala ICQ. Basera det hela pa CORBA (eller mjligen, lite své-
rare, direkt pa socketar).

Tips: det finns redan en hel del kodexempel pa foljande adress
http://www.nada.kth.se/kurser/kth/2D4334/99-00/contents/exempel .html .

8. UML-editor

Gor en editor for att konstruera ndgon av UML:s olika diagramtyper. Vardet av labben beror
av vilken editor som gors. Anvandningsfall- och klassdiagram &r troligen enklare an till-
sténds-, aktivitets- eller sekvensdiagram.
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