
题目 1：某学院职工管理信息管理系统 

 

职工信息管理系统包括四个子系统：职工信息管理子系统,职工档案管理子系统,职工工资

管理子系统,职工通讯录管理子系统 

 

 
 

功能： 

1.职工信息管理子系统: 

1）每一条记录包括一位教师的职工号、姓名、职称、性别、3 门主讲课程（课程名

称、开课学期、课程性质（学位与非学位课）和教学效果），教学效果综合评

分。 

2）输入功能：可以一次完成若干条记录的输入。 

3）显示功能：完成全部教师记录的显示。 

4）查找功能：完成按姓名或课程查找教师的相关记录，并显示。 

5）排序功能：按职工号或教学效果综合评分进行排序。 

6）插入功能：按教学效果综合评分高低插入一条教师记录。 

7）将教师记录存在文件中。 

 

要求： 

1）利用结构体数组实现教学信息的数据结构设计； 

2）系统具有增加，查询，插入，排序等基本功能； 

3）系统的各个功能模块要求用函数的形式实现； 

4）将教学信息存在文件中。 

 

2.职工档案管理子系统设计 

职工档案管理系统包含了职工的全部信息，每个职工是一条记录，包括编号，姓名，

性别，出生年月，年龄，所在部门，职称，工资级别、电话等。系统可完成：信息录入、

信息查询，并按可选的自定义规则进行排序；信息删除与修改（须设置密码），将职工的

信息保存于外部存储器的文件中。 

 

要求： 

1）建立一个文件，包括 10 个职工的必要信息，能对文件进行查询、补充、修订、排序、

删除等；  

2）能进行统计计算；完成包括整个职工的系统；对删除与修改等设置密码 

3）函数功能要划分好（结构化程序设计）； 

4）要提供程序测试方案，程序一定要经得起测试，宁可功能少一些，也要能运行起来，

不能运行的程序是没有价值的。 

 

3.职工工资管理子系统设计 

院职工工资管理系统应包含职工的全部信息。每个职工是一条记录，包括姓名、性别、

出生年月、年龄、婚姻状况、家庭住址、职称、工资级别情况等。本系统重点进行工资管理，

系统登陆后可计算职工工资总额和平均工资，可按工资进行排序，并能够找出工资级别相同

的职工名单。 



 

 

要求： 

1）初步完成总体设计，搭好框架，确定人机对话界面，确定函数个数； 

2）完成最低要求：建立一个文件，包括一个院的 20 名职工的必要信息，能对文件进行

补充、修订、删除，并能进行统计计算。 

3）函数功能要划分好（结构化程序设计）； 

4）界面友好（良好的人机交互），加必要的注释； 

5）要提供程序测试方案，程序一定要经得起测试，宁可功能少一些，也要能运行起

来，不能运行的程序是没有价值的。 

 

 

4.职工通讯录管理子系统 

编程实现以下功能：信息录入:录入联系人信息（包括姓名、电话号码、地址、备注等）；

信息查询:输入联系人姓名或电话，可查询到联系人信息；查询所有联系人的信息，并按可

选的自定义规则进行排序；信息删除与修改:输入联系人姓名或电话，查询显示出该联系人

的所有信息，并在此基础上进行修改；或可以删除该联系人的信息；信息保存:将联系人的

信息保存于文件中。 

 

要求：  

1）步完成总体框架设计，设计涉及到的数据的类型，确定函数功能与个数，确定人机

对话的界面。 

2）完成最低要求：完成信息的录入、保存功能。 

3）进一步要求：完成查询、修改、排序功能。 

4）函数功能要划分好（结构化程序设计）； 

5）界面友好（良好的人机交互），加必要的注释； 

6）要提供程序测试方案，程序一定要经得起测试，宁可功能少一些，也要能运行起

来，不能运行的程序是没有价值的。 

 

 

实验报告，内容包括： 

实验总结报告（题目、流程图、程序的设计思想等、测试方案、源程序代码（需打印）、

调试中问题及解决方案、小结等）。 
 

 

 

 

 

题目 2：某学院学生信息管理系统 

 

1.学生信息管理 

（1）问题描述 

 学生信息包括：学号，姓名，年龄，性别，出生年月，地址，电话，E-mail等。试

设计一学生信息管理系统，使之能提供以下功能： 

1） 系统以菜单方式工作 

2） 学生信息录入功能（学生信息用文件保存）---输入 

3） 学生信息浏览功能——输出 

4） 查询、排序功能——算法 

（a）按学号查询 



（b） 按姓名查询 

5）学生信息的删除与修改（可选项） 

（2） 功能要求 

1） 界面简单明了； 

2） 有一定的容错能力，比如输入的成绩不在 0～100 之间，就提示不合法，要求重新

输入； 

3） 最好用链表的方式实现。 

（3）算法分析 

首先，一个学生包括这么多的属性，应该考虑定义一个结构，其次，我们应该考虑数据

的存储形式：是定义一个数组来存储，还是定义一个链表呢？在这里假如我们以数组的方式

来存储，当然可以，但是我们知道，假如我们定义一个数组的话，我们首先必须知道学生人

数大概是多少，以便我们确定数组的大小，但是题目中没有给出，而且题目要求中有大量的

删除、插入操作，所以用链表的方式比较方便。 

 

2.学生综合测评系统 

每个学生的信息为：学号、姓名、性别、家庭住址、联系电话、语文、数学、外语三门

单科成绩、考试平均成绩、考试名次、同学互评分、品德成绩、任课教师评分、综合测评总

分、综合测评名次。考试平均成绩、同学互评分、品德成绩、任课教师评分分别占综合测评

总分的 60%，10%，10%，20%。 

（1）学生信息处理 

1）输入学生信息、学号、姓名、性别、家庭住址、联系电话，按学号以小到大的顺序

存入文件中。 

提示：学生信息可先输入到数组中，排序后可写到文件中。 

2）插入（修改）同学信息： 

提示：先输入将插入的同学信息，然后再打开源文件并建立新文件，把源文件和输入的信息

合并到新文件中（保持按学号有序）若存在该同学则将新记录内容替换源内容， 

3）删除同学信息： 

提示：输入将删除同学号，读出该同学信息，要求对此进行确认，以决定是否删除将删除后

的信息写到文件中。 

(4) 浏览学生信息： 

提示：打开文件，显示该文件的学生信息。 

（2）学生数据处理： 

1）按考试科目录入学生成绩并且按公式：考试成绩＝（语文+数学+外语）/3 计算考试

成绩，并计算考试名次，提示：先把学生信息读入数组，然后按提示输入每科成绩，计算考

试成绩，求出名次，最后把学生记录写入一个文件中。 

2）学生测评数据输入并计算综合测评总分及名次。 

提示：综合测评总分＝（考试成绩）*0.6+（同学互评分）*0.1+品德成绩*0.1+任课老师评

分*0.2。 

3）学生数据管理 

提示：输入学号，读出并显示该同学信息，输入新数据，将改后信息写入文件 

4）学生数据查询： 

提示：输入学号或其他信息，即读出所有数据信息，并显示出来。 

 

3.学生个人通讯录管理系统 



建立一通讯录，输入姓名、电话号码、住址（公寓名及房间号）等信息，然后对通信簿

进行显示、查找、添加、修改及删除。 

功能要求 

(1) 通讯录的每一条信息包括姓名、单位、固定电话、移动手机、分类（如同事、朋友、

同学、家人等）、EMAIL、QQ 等。 

(2) 输入功能：可以一次完成若干条信息的输入。 

(3) 显示功能：完成全部通讯录信息的显示(一屏最多显示 10 条,超过十条应能够自动

分屏显示) 

(4) 查找功能：可以按姓名等多种方式查找通讯信息 

(5) 增加、删除、修改功能：完成通讯录信息的多种更新 

 

题目 3：模拟地铁自动售票系统 

系统的功能需求描述如下： 

（1）显示欢迎界面，作者信息和版权信息。 

（2）进入系统主菜单，提供购票选项、地图查询选项、退出系统，三个选项。 

（3）系统说明界面详细的介绍了购票流程，并且附有用户须知。 

（4）用户选择开始购票，进入始发站选择界面，或者由此返回主界面。 

（5）用户选择好了始发站后进入终点站的选择，或者由此返回主界面。 

（6）根据系统提示然后进入票数的选择，或者由此返回主界面。 

（7）根据系统提示进入投币找币流程，或者由此返回主界面。 

（8）购票成功。 

 

 

 

 

主流程图 主菜单流程
地图及查询流程



 

 

 

 

题目 4：贪吃蛇小游戏 

 

设计一款贪吃蛇小游戏，用一个小矩形块表示蛇的一节身体，身体每长一节，增加一个

矩形块,蛇头用俩节表示（可以用不同的颜色）。移动时必须从蛇头开始，所以蛇不能向相反

的方向移动，如果不按任意键，蛇自行在当前方向上前移，但按下有效方向键后，蛇头朝着

该方向移动，一步移动一节身体，所以按下有效方向键后，先确定蛇头的位置，而后蛇的身

体随蛇头移动，图形的实现是从蛇头新位置开始画出蛇，这时，由于未清屏的原因，原来的

蛇的位置和新蛇的位置差一个单位，所以看起来蛇多一节身体，所以将蛇的最后一节用背景

色覆盖。食物的出现与消失也是画矩形块和覆盖矩形块，地图可以根据需要设置成 mxn 的

网格，在地图中随机设置 k 个障碍物，蛇头碰到障碍物时游戏结束，因此蛇必须要绕开障碍

物。为了便于理解，定义两个结构体:食物与蛇。主要功能和模块如下图所示。 

统计价格及出票流程 投币找零流程



 

 

1.算法 

1.蛇、石头、食物的表示方法: 

把显示区看做-一个 大大的表格，里面的格子就是组成蛇的基本单位，-一个格子 

就表示一块石头或代表一个事物。几个连在一起的格子就可以代表- -条蛇。使 

用坐标来区分这些格子。 

 

2.蛇的移动方式 

蛇每移动一步，可以看做蛇头增加一个节点，蛇尾删去一个节点。 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.保存蛇的数据结构 

因为要区分蛇头和蛇尾，这就要求这个数据结构是有序的，还要经常的 

访问最后一个和第-一个节点，所以 LinkList 最适合。 

4.蛇的移动方向 

移动前  蛇头 

 新蛇头  移动后 

原来的第二个节点 原来的第二个节点 



 

 

根据原来蛇头的坐标和方向计算新蛇头的坐标 

5.格子的坐标和像素坐标. 

由于画蛇、食物、石头我们只是填充一个矩形，或者在相应位置显示一 

张图片，所以我们要知道每个格子的坐标。 

 

 

题目 5：跳棋游戏 

设计一个跳棋程序，要求界面友好，可以实现人机对弈或人人对弈。玩家人数 2-6. 

 

 

规则 1：前方没有子时只能移动一格 



      

规则 2：前方有一个子时可以跳一格， 

      

规则 3：前方有间隔的空格时可以连续跳 

     

规则 4：将全部的棋子走到对方的位置者获胜。 

 

 

 

6.抓鱼游戏 

 

第一部分——开始界面 

是游戏的开始界面，玩家在此选择是否开始游戏。若选择开始，则点击开始键进入游戏。 

 

第二部分——闯关界面 

玩家在闯关过程中需抓完所有的鱼（数量可以自己设定），抓完后方可进入道具商店购买商



品。但是如果玩家抓到了炸药桶，则游戏结束。 

 

第三部分——商店界面 

玩家在商店里选择所需商品道具并在下一关中使用。例如，花费积分购买炸药，在第二关抓

到炸药桶时炸毁炸药桶，避免 game over。 

 

 

 

要求：每次只能出现 1-2 条鱼，炸弹的数量不少于 4 个。 

 

 

鼓励自拟题目，需要和 TA沟通确认。 

 

评价标准 

课程设计必须用 C 或 C++语言完成，其他语言完成成绩无效，成绩评定的依据有设计文

档资料、具体实现设计方案的程序及课程设计考勤登记、课设答辩及课程设计报告综合评定。

在实现规定功能的基础上，可以自行增加程序的功能，也是加分项。 

优（90 分以上）：必须要有一定的创意，有自己独特的算法，有图形化界面。按要求完

成课题的全部功能，有完整的符合标准的文档，文档有条理、文笔通顺，格式正确，其中有

总体设计思想的论述，有正确的流程图，程序完全实现设计方案，设计方案先进，软件可靠

性好； 

良（80-89 分）：完成课题规定的功能，有图形化界面，有完整的符合标准的文档，文档

有条理、文笔通顺，格式正确；有完全实现设计方案的软件，设计方案较先进，无明显错误； 

中（70-79 分）：完成课题规定的功能，有完整的符合标准的文档，有基本实现设计方

案的软件，设计方案正确，但有少数失误； 

及格：完成课题规定的大部分功能，有完整的符合标准的文档，有基本实现设计方案的

软件，设计方案基本正确，个别功能没有实现，但错误不多； 

不及格：没有完成课题规定的功能，没有完整的符合标准的文档，软件没有基本实现设

计方案，设计方案不正确。 

  

 

 

 

 


