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170 Aritmatrisen

Lé&s anvisningarna pa kurshemsidan!!!
Varudeklaration: Datastrukturer, slumptal.

En trivsam lekplats for Ture Teknolog och hans glada vinner, som givetvis vill anvénda sina
raster pa KTH till att ytterligare forbattra sina matematiska formagor, &r den sa kallade
Aritmatrisen. Aritmatrisen &r en kvadratisk matris med ca 4 rutors sida, som lekledaren Osquar
ritat upp med krita pa marken. I var och en av matrisens rutor har han skrivit ett nagorlunda
stokastiskt tal i intervallet 1 - 100. Nar nu Ture kommer och vill leka, hittar Osquar genast
pa ett till stokastiskt tal, detta i intervallet 1 - 300, som han séger till Ture. Nu &r det Tures
uppgift att, pahejad av entusiastiska kamrater, hoppa mellan rutorna i matrisen och med hjilp
av +, - och talen han hoppar till férsoka bilda det tal Osquar sa.

Du ska skriva ett program som simulerar den hér leken pa sa sétt att anvéndaren far
se Aritmatrisen med alla dess siffror pa skdrmen. Ture star pa matrisen, markerad pa nagot
lampligt sdtt. OBS! Det &r inte lampligt att técka siffran med Ture. Bada ska synas samtidigt.
Anvindarens roll blir att skriva instruktioner fér hur Ture ska hoppa, och om han ska anvinda
+ eller -. En korning kan se ut sa hér:

15 98 75 82
22 19 8 83
73 91 *35% | 99
64 50 37 65

u=upp, n=ner, h=hdger, v=vanster u2=upp uv=upp-till-vanster osv

Du kan hoppa hdgst 2 rutor &t gangen.
Avsluta genom att hoppa ut ur matrisen!
Om du ledsnat och vill avbryta, ge a!

Du ska forsocka fa 231.Just nu har du 35.
Vart vill du hoppa? uh
+ eller -7 +

Hir har spelet just borjat, med att Tures startposition slumpats ut i matrisen. * visar Tures
plats. Nésta gang matrisen visas, kommer rutan dir 83 star att vara markerad, och texten
kommer att visa att anvéndaren samlat pa sig 118 (= 35 + 83) poing. Spelet avbryts genom
att anvidndaren later Ture hoppa ur matrisen, eller ger nagot avbrottstecken (a ovan). Om han
hoppar ut och da har lyckats fa det givna antalet podng (hér 231), har han klarat uppgiften,
och belonas med att fa veta det, samt hur manga hopp han behovde.

Pa grund av begriansad benldngd, kan Ture inte hoppa lingre &n tva rutor horisontellt eller
vertikalt, eller en ruta diagonalt. Man ska inte kunna hoppa pa stéllet, dvs ridkna en ruta tva
ganger i foljd.

Du ska inte 16sa uppgiften genom att lata anvindaren ange koordinater for den ruta han vill
hoppa till, utan enligt exemplet genom antal steg at ett visst hall utgaende fran den position
han for tillfillet star pa.

Matrisens storlek ska givetvis vara latt modifierbar.

VGV



Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargranssnitt till ditt program sa att anvéindaren
kan klicka med musen pa den ruta han vill hoppa till.

Extrauppgift, betyg B: Utvidga ditt program sa att flera personer kan spela samtidigt!
Anvindaren ska fa vilja 1 - 4 spelare pa plan. Givetvis ska évre gransen for antal spelare
vara litt att dndra. Alla spelarna slumpas ut pa planen och markeras med olika tecken.
Sedan turas man om att hoppa till dess nagon spelare fatt rétt summa och hoppat ut,
eller alla spelare hoppat ut.

Reglerna for hoppandet dr som ovan, med nagra tilligg. Tva personer kan inte sta pa
samma ruta. Man kan inte hoppa 6ver en annan person. Om en spelare forsoker gora
nagot av dessa fel, ska ett felmeddelande komma upp, och han ska fa férsoka igen. Givetvis
ska inte tva personer nagonsin starta pa samma ruta. Om en av spelarna blir intréngd
av de andra, sa att han inte kan hoppa, eller hans enda hoppalternativ blir att hoppa
av planen, ska han tillatas att st 6ver ett hopp. Finns nagot enda mdojligt hopp, maste
han dock utnyttja detta. I fallet hogst fyra spelare, blir enda intringningsmajligheten ett
h6rn, men ditt program ska ju klara att man okar grinsen for antal spelare godtyckligt,
sa du maste ta hand om alla intréngningsfall.

Nér du nu kan ténkas fa fyra spelare pa plan, ska matrisen utokas till fem rutors sida,
sa att mer plats finns.

Ténk pa, att om en spelare limnat planen (utan att fa rétt summa), ska han inte markeras
pa den, och han ska inte ombes att hoppa.

Extrauppgift, betyg B: Se till att problemet alltid &r losbart (d v s att talet Osquar séger
alltid kan fas)! Detta kan goras pa flera sitt, men ganska enkelt dr att utga fran att om
man kan fa talet 1 pa nagot vis, gar problemet att 16sa. I sa fall &r det ju ndmligen bara
att hoppa till sig en méngd ettor tills man fatt den onskade summan.

Hur ser man da till att det alltid gar att fa 1?7 Sa enkelt som att alltid slumpa fram minst
en etta pa planen far du inte gora det for dig. Nej, da blir 16sningen for ldttgenomskadad.
Gor i stéllet sa hér:

e Skapa planen som forut, med ett tal pa varje plats i matrisen.
e Vilj slumpvis en ruta i matrisen. Vi kallar denna ruta A.

e Borja pa en annan ruta d&n A och simulera nagra (ca 5) stokastiska hopp inom
matrisen med slumpvis plus och minus. Se till att inte hoppa pa A! Nu har du fatt
summan S.

e Om S = 1, dndra ingenting,.

e Om S#1 men S ligger i samma intervall som talen pa planen (dvs 1 - 100), sétt
talet i A till S - 1!

e Om S ligger utanfor intervallet, fortsédtt att hoppa stokastiskt, men nu med plus
om S<1 och minus om S>100, tills du hamnar inom intervallet. Goér sedan enligt
foregaende punkter!

Fundera igenom algoritmen. Du ska ha forstatt hur den fungerar vid redovisningen!



