
  به نام خدا

  94خرداد   -پروژه درس برنامه سازي پيشرفته

  

  

  توجه:

  پس از اين تاريخ باشد.( مي صبح 11 تا 9ساعت  10/4/1394روز چهارشنبه حداكثر زمان تحويل پروژه
 ) نيست. قبول پروژه قابل

  نفره قابل انجام است.تك نفره يا دو اين پروژه به صورت 

 از جمله بود واهداضافه خشامل نمره  يجاد هر امكان اضافه ديگرا: 
o  ايجاد محيط گرافيكي 

o انتها در و دهد نمايش ثانيه و دقيقه حسب بر را شده سپري زمان كه سنج زمان نوعي دادن قرار 

 نمايش دهد. كاربر اتاطلا ساير همراه به را نهايي زمان

o  ر فايل و امكان لود بازي در آيندهحالت جاري بازي دذخيره 

o )تعداد حركاتامكان ذخيره آخرين ركورد( 
 مي شود. 0,25نمره ر گونه تقلب به معني كسب ه 

  

  توضيحات:

  ياده سازي نماييد.پرا ساده اين پروژه قرار است يك بازي  در 

با توجه با انتخاب بازيكن دو نوع جدول به او نمايش داده ميشود، (جدول كامل و جدول پايين مثلثي). در هر دو 
  نامرتب است:. در ابتدا اعداد نشان داده ميشود -1كه با  مدل يك خانه خالي وجود دارد

  :1مدل 

3  6  1  
5  2  4  
1 - 7  8  

  :2مدل 



0  0  1  
0  4  1 - 
3  5  2  

هدف اين است كه بازيكن، هربار با فشردن يكي از كليدهاي جهت، خانه خالي را در جدول جابجا كند و با اين 
  عمليات جدول را مرتب نمايد به گونه اي كه در نهايت جدول مرتب شود:

  :1مدل 

3  6  1  
5  2  4  
1 - 7  8  

  :  2مدل 

0  0  1  
0  3  2  
1 - 5  4  

  

، با فشردن هر كليد جهت، اگر خانه خالي، همسايه اي متناظر با آن جهت داشته باشد با آن همسايه 1در مدل 
جابجا ميشود در غير اينصورت تغييري اتفاق نمي افتد و برنامه منتظر كليد ديگري ميماند. (مثال آن در زير 

  است)آمده 

  

  

  

  

، با فشردن هر كليد جهت، اگر خانه خالي، همسايه اي متناظر با آن جهت داشته باشد با آن همسايه 2در مدل 
كليد بالا باشد با همسايه سمت چپ آن همسايه اي با مقدار صفر داشته باشد اگر جابجا ميشود. اگر همسايه

جابجا ميشود و اگر كليد راست باشد با همسايه پايين آن همسايه جايجا ميشود) در غير اينصورت تغييري اتفاق 
  .نمي افتد و برنامه منتظر كليد ديگري ميماند. (مثال آن در زير آمده است)

3    4  
2  7  5  
6  8  1  

3  4    
2  7  5  
6  8  1  

  3  4  
2  7  5  
6  8  1  

2  3  4  
  7  5  
6  8  1  



  

  

  

  

  گرايي ارث بري، چند ريختي و تركيب استفاده نماييد.براي نوشتن اين برنامه بايد از مفاهيم شي

  :راهنمايي

شما ميتوانيد با توجه به تحليل خودتان كلاسها را انتخاب نماييد اما توجه داشته باشيد كه بايد از مفاهيم 
  بري و چند ريختي استفاده نماييد. يك تحليل از اين برنامه ميتواند شامل كلاسهاي زير باشد:ارث

  كه كلاس پايه است و شامل امكانات زير ميباشد: Tableكلاس 

  انند:متغيرهايي م

 براي نگهداري جدول 3*3اي آرايه 

 ي خاليشماره سطر و ستون فعلي خانه 

  توابعي مانند:

 تابع سازنده 

  تابع مجازيinit ي خالي: براي مقداردهي اوليه به جدول و شماره سطر و ستون خانه 

  تابع مجازيupdateTable به روز  : يك كاراكتر را گرفته و اگر كليد جهت بود جدول را بر اساس آن
 ميكند

  تابع مجازيshowTable جدول را در صفحه نمايش چاپ ميكند : 

  تابع مجازيisSortTable چك ميكند كه آيا جدول مرتب شده يا نه : 

 squareTableكلاس 

براي به روز  ارث ميبرد و توابع مجازي را براي جدول مربعي پياده سازي ميكند.Tableاين كلاس از كلاس 
فاصله خالي  - 1رساني قوانين ساده مربوط به جدول نوع يك را به كار ميبرد و براي چاپ كردن فقط به جاي 

 1چاپ ميكند و بقيه عناصر بدون تغيير چاپ ميشوند. براي ارزيابي مرتب بودن نيز آن را با ماتريس مرتب نوع 
  مقايسه ميكند.

0  0  1  
0  1 - 2  
4  5  3  

0  0  1  
0  4  2  
1 - 5  3  

0  0  1 - 
0  1  2  
4  5  3  

0  0  2  
0  1  1 - 
4  5  3  



  : TriangleTableكلاس 

  ارث ميبرد و توابع مجازي را براي جدول پايين مثلثي پياده سازي ميكند.Tableكلاس اين كلاس از 

قوانين روزرساني جدول، فاصله خالي نمايش ميدهد و در بهنيز به جاي صفرها  ، - 1، علاوه بر براي نمايش جدول
را با جدول پايين  براي چك كردن مرتب شدن نيز آناضافه مربوط به جدول پايين مثلثي را در نظر ميگيرد. 

  مثلثي مرتب مقايسه مينمايد.

  كه شامل امكانات زير است:  Gameكلاس 

  اشاره گري به كلاس متغيرهايي شامل نام بازيكن جاري، تعداد حركتهاي انجام داده وTable 

  تابعinit كه باگرفتن مدل جدول و نام بازيكن به متغيرها مقداردهي ميكند 

  تابعplay  كه كار گرفتن كليدها از كاربر و فراخواني توابع مورد نياز مثلshowTable، 
updateTable ،isSortTable  يا صفر باشد اگر  1و ... را بر عهده دارد. خروجي اين تابع ميتواند

 را زده و يا برنده شده و ديگر تمايلي escصفر باشد به اين معني است كه يا بازيكن در نيمه بازي كليد 
كه بازيكن برنده شده و تمايل دارد دوباره بازي  بازي جديد ندارد و اگر يك باشد به اين معني است هب

 نمايد.

  :mainتابع 

  تعريف ميكند.  gameشيي از كلاس 

را فراخواني  playرا از كاربر ميگيرد و تابع  (نوع جدول) شامل يك حلقه تكرار است كه نام بازيكن و نوع بازي
  يك باشد حلقه تكرار ميشود و در غير اين صورت برنامه متوقف ميگردد. playميكند. اگر خروجي تابع 

  

  

  موفق باشيد

  سلطاني


