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	پروژه نهايي درس


کليات پروژه

براي انجام پروژه درس شش موضوع تعيين شده است که شما بايد در قالب گروه هاي دو نفره آنها را انجام دهيد. تمام پروژه ها نمره مساوي خواهند داشت و چهار نمره از ارزشيابي نهايي درس را تشکيل مي دهند. تحويل پروژه ها حضوري است و هر دو نفر گروه هنگام تحويل پروژه بايد حاضر باشند. زمان تحويل پروژه 15 بهمن است و زمان بندي دقيق تحويل حضوري بعداً اعلام مي شود.
جلسه هماهنگي
در تاريخي که بعداً اعلام خواهد شد (حدود اول بهمن ماه)، حداقل يکي از اعضاي گروه ها بايد در ملاقات حضوري طرح پيشنهادي پروژه را با استاد درس مطرح کند. چون صورت مسائل به شکل کلي مطرح شده است، در اين جلسه جزئياتي که شما براي پروژه خود در نظر مي گيريد بررسي مي شود از اين نظر که حداقل پيچيدگي مورد نياز درس را برآورده کند و نيز از توان تيم براي انجام در يک ماه خارج نباشد. در اين جلسه مي توانيد مشکلات فني احتمالي را نيز مطرح کنيد. به همين خاطر توصيه مي شود تا آن زمان، توان مناسبي را صرف حل مسئله خود کنيد و حتي الامکان پيشرفت کار خود را در قالب يک برنامه در حال اجرا (و البته ناقص) ارائه کنيد.
طرح برنامه

تمام برنامه ها بايد از واسط گرافيکي برخوردار باشند. توصيه مي شود از کتابخانه سويينگ استفاده کنيد. در نوشتن برنامه خود حتي الامکان از امکانات زبان جاوا در راستاي ايجاد يک ساختار منظم بين کلاس ها استفاده کنيد. کدهاي مشترک را از طريق تعريف متدها، مکانيزم وراثت و واسط ها از بين ببريد. 

برنامة کاري پروژه

براي اين که بتوانيد در پروژه موفق شويد، حتماً از يک حالت بسيار ساده شده مسئله شروع کنيد. بعد از اين که آن را حل کرديد اندکي (فقط اندکي) مسئله را پيچيده تر کنيد و آن را حل کنيد. به هيچ وجه سعي نکنيد از ابتدا يک طرح کامل و بي نقص براي برنامه تهيه کنيد. در اين صورت با اين خطر مواجه هستيد که در روز تحويل پروژه با يک برنامه حاضر شويد که طرحي بسيار عالي دارد ولي اجرا نمي شود! به عنوان مثال، براي نوشتن بازي sidescrolling مي توانيد با مراحل زير شروع کنيد:
· نوشتن يک اپلت که يک دايره را با کنترل کاربر به چپ و راست حرکت دهد.
· اضافه کردن پرش به حرکات دايره
· اضافه کردن موانع ثابت
· اضافه کردن برخورد بازيگر و موانع ثابت
· اضافه کردن گرافيک براي نمايش بازيگر و زمينه
· اضافه کردن scroll صفحه به چپ و راست
· ...
توجه کنيد که لزوماً نبايد روال برنامه نويسي شما طبق مراحل بالا باشند ولي تهيه چنين فهرستي در ابتداي کار مي تواند شما را در تخمين زمان و کنترل برنامه کاريتان کمک کند. دقت کنيد که 
انجام هيچ يک از اين پروژه ها ساده نيست، کار را براي روزهاي آخر برنامه ريزي نکنيد!
کار گروهي
تقسيم کردن کدها به دو قسمت طوري که هر نفر جداگانه يک بخش را بنويسد، شما را در يکپارچه کردن نهايي کار دچار چالش بزرگي خواهد کرد. به جاي اين توصيه مي شود در انجام اين پروژه هر دو نفر گروه در کنار هم کدهاي پروژه را بنويسند. البته ممکن است براي حل مسائل جزئي اما وقت گير افراد به طور جداگانه وقت صرف کنند. به عنوان مثال يافتن روش نمايش فايلهاي گرافيکي در اپلت و نحوه پخش فايل هاي صوتي مي توانند به طور موازي توسط افراد گروه انجام شود ولي ايجاد ساختار اصلي برنامه کاري است که به حضور هر دو نفر نياز دارد. به اين خاطر سعي کنيد با کسي هم گروه شويد که با او هماهنگ باشيد.
توصيه ها

همان طور که خودتان در انتهاي پروژه خواهيد ديد، قسمت عمده معلوماتي عملي که در اين درس کسب مي کنيد در جريان نوشتن پروژه اتفاق مي افتد. به اين خاطر وقت کافي براي انجام آن تخصيص دهيد. به ياد داشته باشيد در صورت بروز مشکل، برخورد صادقانه به نفع شماست.
موفق باشيد،
رامتين خسروي
1 - شبيه سازي کامپيوتر پايه

در اين پروژه بايد مدلي از کامپيوتر پايه موجود در کتاب معماري کامپيوتر نوشته موريس مانو را در برنامه خود ايجاد کنيد. اين مدل بايد شامل اجزاء مشخص شده در کتاب مذکور باشد. مجموعه دستورالعمل ها و قالب هر دستورالعمل را نيز مطابق مشخصات ذکر شده در همان فصل در نظر بگيريد. در اين پروژه نيازي به مدل سازي وقفه در کامپيوتر پايه نيست و طبيعتاً دستورالعمل هاي مربوطه نيز از مجموعه دستورالعمل ها حذف خواهند شد. واحد کنترل پردازنده را به صورت microprogrammed شبيه سازي کنيد. برنامه شما بايد شامل امکانات زير باشد: 
· ديدن و تغيير محتواي حافظه اصلي کامپيوتر

· اجراي گام به گام برنامه موجود در حافظه در سطح microoperation
· قابليت ارائه ورودي به برنامه از طريق ثبات INPR
· قابليت ديدن محتواي تمام ثبات ها و (E flag) در هر گام اجرا

2 - شبيه سازي مدارهاي منطقي
در اين پروژه بايد محيطي گرافيکي براي طراحي مدارهاي منطقي ساده فراهم کنيد. در اين محيط کاربر مي تواند عناصر مدار خود را انتخاب کند و اتصالات لازم را بين آنها ايجاد کند. عناصر موجود بايد حداقل شامل گيتهاي پايه و فيلپ فلاپ ها باشند. پس از طراحي مدار، کاربر مي تواند ورودي هاي مدار را مشخص کند و خروجي ها را مشاهده کند. تعيين ورودي مدار مي تواند توسط ويرايشگر شکل موج صورت بگيرد يا اين که برنامه به طور قدم به قدم مدار را شبيه سازي کند (در اين حالت کنترل ساعت مدار توسط کاربر انجام مي شود و او مي تواند در فاصله بين دو پالس ساعت، ورودي ها را تغيير دهد). برنامه شما بايد امکان ذخيره مدار طراحي شده در فايل و بازيابي مدار از قبل ذخيره شده را داشته باشد.
3 - شبيه سازي الگوريتم انتشار موج

در اين پروژه بايد يک شبيه ساز براي الگوريتم انتشار موج براي حل مسئله يافتن کوتاه ترين مسير از بين موانع در دو بعد را پياده سازي کنيد. کاربر اين برنامه بايد بتواند موانع را در قالب چندضلعي هاي ساده طراحي کند و پس از انتخاب مبدأ انتشار جبهه موج را مشاهده کند. برنامه بايد امکان ذخيره اطلاعات موانع را در فايل و بازيابي آنها را در اجراهاي بعدي نرم افزار در اختيار کاربر قرار دهد. براي کسب اطلاع در مورد الگوريتم مذکور پس از امتحان پاياني درس به من مراجعه کنيد.

4 - نرم افزار اشتراک فايل در يک شبکه نظير به نظير

در اين پروژه بايد يک برنامه بنويسيد که روي کامپيوترهاي افرادي در شبکه نصب شود. هر کاربر مي تواند شاخه اي از ديسک کامپيوتر را مشخص کند که تمام فايل هاي درون آن بين تمام کاربران اين نرم افزار به اشتراک گذاشته مي شود. يک کاربر با جستجو به دنبال يک فايل مي تواند نتيجه جستجو را روي فايل هاي به اشتراک گذاشته شده مشاهده کند و درخواست دريافت فايل را از کامپيوترهاي ديگر صادر کند. با اين فرمان، يک ارتباط مستقيم بين دو کامپيوتر مبدأ و مقصد برقرار مي شود و محتواي فايل روي شبکه منتقل مي شود. در پياده سازي اين برنامه به اين نکات توجه کنيد:

· فايل ها همواره از يک مبدأ منتقل مي شوند (برخلاف نرم افزارهاي مشابه که فايل را به چند قطعه تقسيم مي کند و امکان درياف قطعات متفاوت را از مبادي متفاوت فراهم مي کند).
· اگر در جريان دريافت يک فايل، کاربر کامپيوتر مبدأ، انتقال را قطع کند يا کامپيوتر مبدأ دچار نقص شود، کاربر متقاضي فايل، مي تواند ادامه فايل را از کامپيوتر ديگر (يا همان کامپيوتر) دريافت کند.
5 - بازي استراتژي
در اين پروژه بايد يک بازي استراتژي ساده طراحي کنيد. در اين بازي، يک يا چند بازيکن وجود دارند که طبق اصول متداول اين گونه بازي ها مي توانند نيروهايي را توليد کنند که با نيروهاي طرف هاي ديگر بجنگند. در بازي شما وجود حداقل يک نوع نيرو، يک نوع تأسيسات نظامي که توليد کننده نيرو است و يک منبع که جهت توليد نيرو استفاده مي شود بايد موجود باشد.

6 - بازي sidescrolling
در اين پروژه بايد يک بازي sidescrolling طراحي کنيد. (براي مشاهده نمونه هاي ساده اي از اين بازي ها مثلا Charlie the Duck به سايت www.dosgames.com مراجعه کنيد). اين بازي بايد داراي خصوصيات زير باشد:

· يک بازيگر که توسط کاربر کنترل شود. اين بازيگر بايد حداقل به سمت چپ و راست حرکت کند و در محور عمودي بتواند بپرد.
· موجوداتي که در اثر برخورد با بازيگر موجب کم شدن انرژي يا دفعات زندگي او مي شوند.
· موجوداتي که برداشتن آنها موجب اضافه شدن امتياز مي شود.
در حين بازي، بازيگر طبق يک طرح از پيش تعريف شده يا تصادفي با موجودات اشاره شده در موارد بالا مواجه مي شود و کاربر با کنترل درست بازيگر بايد سعي کند امتياز بيشتري کسب کند و از کم شدن انرژي جلوگيري کند.

