
1240301、1240307《程序设计实践 II》任务书

1 总体要求

2 任务

2.1题目 1：电脑迷宫鼠

2.1.1基础要求

（1）概述：用 java面向对象程序设计语言，设计和实现一电脑鼠走迷宫的软件程序，

即一个假想的小车能在图示的迷宫中根据设定的起始点和终点自主寻找路径。本综合实践分

成两部分：第一部分为算法设计和实现部分，第二部分为界面展现部分。每一部分又分为三

个不同层次的要求，学生可以根据自己的能力来完成相应的部分。

（2）第一部分：算法设计和实现部分

 迷宫地图生成算法的设计和实现

 自动生成迷宫：根据迷宫生成算法自动生成一定复杂度的迷宫地图。

 手动生成迷宫：根据文件中存储的固定数据生成迷宫地图。

 单路径寻找算法的设计与实现：找出迷宫中一条单一的通路。

 迷宫遍历算法的设计与实现：遍历迷宫中所有的可行路径。

 最短路径计算算法的设计与实现：根据遍历结果，找出迷宫中所有通路中的最短通

路。

（3）第二部分：界面展示部分

 生成迷宫地图界面的设计与实现：根据生成的迷宫地图，用可视化的界面展现出来。

 界面布局的设计与实现：根据迷宫程序的总体需求，设计和实现合理的界面布局。

 相关迷宫生成过程和寻路算法在界面上的展现：将迷宫程序中的相关功能，跟界面

合理结合，并采用一定的方法展现给用户，如通过动画展示等。

（4）总体任务要求

 具有判断通路和障碍的功能；

 走不通具备返回的能力（路径记忆）；

 能够寻找最短路径；

 程序不仅要实现相关算法，还需要具备基本的界面操作功能，如下图所示。
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（5）任务分解

 迷宫的生成：手动生成或自动生成

 寻路：从任意给定点走到另外给定点

 遍历：遍历整个迷宫

 寻优：计算最短路径（计算等高表，按路径行规定走）

 相关界面设计和编程

（6）实现过程要充分利用面向对象的思想对程序整体架构进行设计，对相关的功能进

行封装。

2.1.2 相关数据结构

（1）常用数据结构概述

 寻路：栈（存储走过的路径）、二维数组

 遍历：栈、二维数组（记录整个迷宫的墙信息，每个数组元素为一个结构体结点包

含一个迷宫坐标点上右下左的墙信息）

 寻优：队列（建立等高表）、栈（记录最优路径）

（2）数据结构—栈（如下图所示）

操作特点：先进后出(Last In First Out, LIFO)
结构特点：只允许一端插入、查看和删除，不允许对另一端的操作

概念：栈顶（入栈、出栈）；栈底（固定，无操作）；空栈（栈中没有元素）

（3）Java中的栈实现

Java中类 Stack<E>实现了栈的相关功能，继承自 Vector<E>，构造方法：Stack()，
表示创建一个空堆栈，常用方法如下图所示。
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（4）数据结构—队列（如下图所示）

操作特性：先进先出(First In First Out, FIFO)。
结构特点：只允许一端入队，另一端查看和删除。

概念：队头（出队）；队尾（入队）；空队列（队列中没有元素）。

主要类型：顺序队列（队列、循环队列）、链式队列、两端队列

（5）Java中队列的实现

Java中的队列常用操作通过接口 Queue来实现，它继承自 Collection接口。LinkedList
实现了 Queue接口，实现了对队列的相关操作，常用操作如下图所示。

2.1.3 相关算法

（1）算法—回溯

基本思想和步骤：回溯算法的基本思想就是深度优先遍历，基本步骤如下：

步骤一：先将根结点作为活动结点；

步骤二：向活动结点的子结点扩展，若其存在，子结点作为新的活结点，若不存在可扩

展子结点，将当前活动结点设为不可扩展结点，其父节点作为当前的活动结点；

步骤三：重复步骤二，直至找到所求结点，输出路径，或者到没有可扩展结点时结束，
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输出 null。如下图所示。
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（2）算法-广度优先遍历

基本思想和步骤：横向优先遍历，基本步骤如下：

步骤一：先将跟结点入队列；

步骤二：取队头元素，遍历队头元素的所有子结点，并将所有子结点加入队列；

步骤三：重复步骤二，直至找到所求结点，或者队列为空。如下图所示。
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（3）寻路过程中可以遵行的几种法则

 右手法则：小车在搜过程中有两个以上的搜索方向时，优先选择向右转，其次是向

前行进，最后才考虑向左转弯。

 左手法则：小车在搜过程中有两个以上的搜索方向时，优先选择向左转，其次是向

前行进，最后才考虑向右转弯。

 向心法则：把整个迷宫地图分解为左下，右下，左上，右上四个均等的区域，在不

同的区域中选择不同的转弯策略，使得小车始终向着迷宫的中心靠近，这样就可以

以最快的速度接近终点，总体上说，遍历迷宫时此方法更科学有效。

（4）自动生成迷宫地图参考资料

① https://blog.csdn.net/u011714944/article/details/37994111
② https://blog.csdn.net/yutianzuijin/article/details/52078340（递归分割法）

③ https://blog.csdn.net/weixin_31787547/article/details/113411564（prim算法）

④

https://www.bilibili.com/video/BV1xp4y1r7Ng?p=1&share_medium=iphone&share_plat=
ios&share_source=COPY&share_tag=s_i&timestamp=1613300655&unique_k=UCDHPh
（prim算法视频讲解）

https://blog.csdn.net/u011714944/article/details/37994111
https://blog.csdn.net/yutianzuijin/article/details/52078340
https://www.bilibili.com/video/BV1xp4y1r7Ng?p=1&share_medium=iphone&share_plat=ios&share_source=COPY&share_tag=s_i&timestamp=1613300655&unique_k=UCDHPh（prim
https://www.bilibili.com/video/BV1xp4y1r7Ng?p=1&share_medium=iphone&share_plat=ios&share_source=COPY&share_tag=s_i&timestamp=1613300655&unique_k=UCDHPh（prim
https://www.bilibili.com/video/BV1xp4y1r7Ng?p=1&share_medium=iphone&share_plat=ios&share_source=COPY&share_tag=s_i&timestamp=1613300655&unique_k=UCDHPh（prim
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2.2 题目 2：管理信息系统类

2.2.1 基础要求

（1）采用 java基础知识（JDBC）实现关系型数据库数据（建议采用 MySQL数据库）的

增加、删除、修改和查找等操作功能。

（2）要求采用 java可视化编程包实现信息系统类的相关操作界面。

（3）可以选择的题目比如：学生选课管理信息系统，停车管理信息系统，餐厅收银管理信

息系统等，但不限于以上题目。

（4）题目选择好后需要按照实际需求分析每个系统的需求，并形成需求文档，系统实现的

功能应尽量跟实际需求接近。

（5）实现过程要充分利用面向对象的思想对程序整体架构进行设计，对相关的功能进行封

装。

2.2.2其它要求

（ 1）关系型数据库尽量采用 mysql，关于 mysql 的简单使用可以参照资料；

https://www.bilibili.com/video/BV1Vt411z7wy?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck
（2） java 操作 mysql 数据库采用 jdbc 技术，关于 jdbc 的简单实用可以参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV1wy4y1h74w?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck

2.3 题目 3：java网络编程基础—点对点聊天系统

2.3.1 基础要求

（1）采用 java网络编程技术实现一个点对点的局域网聊天和文件传输系统。

（2）要求采用 java可视化编程包实现相关的操作界面。

（3）可以选择性的采用数据库或文件存储相关的信息。

（4）为了实现系统操作上的异步性，本题目需要采用 java多线程编程技术。

（5）本作品运行的时候包括一个服务器和多个客户端，客户端和客户端之间可以聊天，发

送文件等。

（6）可以根据个人能力选择性实现是否支持离线消息，文件断点续传等功能。

（7）实现过程要充分利用面向对象的思想对程序整体架构进行设计，对相关的功能进行封

装。

2.3.2 其它要求

（1）关系型数据库尽量采用mysql，关于mysql的简单使用可以参照资料；

https://www.bilibili.com/video/BV1Vt411z7wy?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
https://www.bilibili.com/video/BV1Vt411z7wy?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
https://www.bilibili.com/video/BV1wy4y1h74w?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
https://www.bilibili.com/video/BV1wy4y1h74w?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
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https://www.bilibili.com/video/BV1Vt411z7wy?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck
（2）java操作 mysql数据库采用 jdbc技术，关于 jdbc的简单实用可以参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV1wy4y1h74w?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck
（3）java网络编程基础参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV1j54y1b7qv?spm_id_from=333.337.search-card.all.clic
k

2.4 题目 4：简单游戏开发

2.4.1 基础要求

（1）请从以下游戏列表中选择一款小游戏完成

 贪吃蛇游戏：

 俄罗斯方块游戏

 捕鱼达人游戏

 扫雷游戏

 斗地主游戏

 坦克大战游戏

（2）要求采用 java可视化编程包实现相关的操作界面。

（3）要求游戏具有游戏过程中可以中断并存盘退出，下一次继续游戏的功能。

（4）实现过程要充分利用面向对象的思想对程序整体架构进行设计，对相关的功能进行封

装。

2.4.2 其它要求

（1）贪吃蛇游戏参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV1gX4y1579N?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck
（2）俄罗斯方块游戏参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV1xM4y157qX?spm_id_from=333.337.search-card.all.cl
ick
（3）捕鱼达人游戏参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV1e5411s7KR?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck
（4）扫雷游戏参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV1gY4y1k7vA?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck
（5）斗地主游戏参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV15q4y1M7Pi?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck

https://www.bilibili.com/video/BV1Vt411z7wy?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
https://www.bilibili.com/video/BV1Vt411z7wy?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
https://www.bilibili.com/video/BV1wy4y1h74w?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
https://www.bilibili.com/video/BV1wy4y1h74w?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
https://www.bilibili.com/video/BV1j54y1b7qv?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
https://www.bilibili.com/video/BV1j54y1b7qv?spm_id_from=333.337.search-card.all.click
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（6）坦克大战游戏参考资料：

https://www.bilibili.com/video/BV1zP4y1b7gw?spm_id_from=333.337.search-card.all.cli
ck

3 选题规则

（1）如果选择题目 1，则不需要选择其他的题目，只完成一道题即可；

（2）如果不选择题目 1，则题目 4为必选题，题目 2和 3中二选一，共需要完成两道

题。

4 时间/地点安排

另见通知。

5 提交资料要求

（1）提交资料包括打印的纸质文档和电子文档，电子文档以班级为单位提交 U盘，每

个学生的资料放在一个文件夹内，文件夹名称为学生的学号，里面包括该生纸质文档的电子

版本和综合实践的程序；纸质文档学习委员收齐后统一交给老师，并同时提交 U盘。

（2）资料截止提交时间另行通知。

（3）文档内容要求：

 电子文档和程序严禁抄袭，如发现雷同，同时取消两个人的综合实践成绩

 电子文档根据自己的实际情况如实撰写，自己没有实现的功能和算法不能写进文档。

 程序中尽量多写注释，要求注释的行数要超过程序行数的 1/3。
 纸质文档双面打印后用订书机装订提交即可。

 文档中必须包括以下内容：
 题目功能的描述和分析
 功能模块的分解描述
 关键问题的解决方案描述
 主要类的 UML 类图（包括类图和继承关系图）
 文档模板参见附件 1
 文档中不能粘贴源代码

 本次综合实践任务每个人独立完成，不分组

6 考核

（1）申请优秀的同学，需要单独提出申请，由指导老师单独检查，并录制一个不超过
15分钟的视频讲解。视频讲解中应包含：
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 系统总体思想介绍
 系统算法介绍
 系统功能演示（配合讲解）
 系统亮点强调
（2）不申请优秀同学，由教师课堂上随机组合 5个人为一个答辩组。每个答辩组中同
学根据每个同学答辩情况，按照对应的评分点评分后（评分表参见文件《程序设计实践
II原始成绩计算表_学生评分表.xlsx》）进行组内排名。
（3）根据学生的评分和排名情况，老师随机抽取每个答辩组中的学生参加教师组织的
答辩，以被选中答辩学生的最终得分为基准，整个答辩组的所有同学的成绩在此基础上
根据第二步所得到的排名上下浮动。比如，老师选中的是该组中排名第一的同学，如果
该同学的在老师那里的答辩成绩为中等，那么该答辩组所有成绩不超过中等。

（4）综合实践的总成绩=系统（检查时候的系统演示和代码质量）*0.6+沟通表达（检
查时候的表达能力和问题回答能力）*0.1+课程报告成绩*0.3。

附件 1 课程报告模板

另外参见文档《程序设计实践 II报告模板.docx》
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