Butikssimulering

Bredvidststaende figur beskriver situationen vid kassorna i en bu-
tik.

Kassorna ér ritade som kvadrater och numrerade fran 0 och uppat.
Gron kassa dr 6ppen och rod kassa dr stangd.

Varje 6ppen kassa har en ko av kunder (blaa cirklar).
Siffrorna i kundcirklarna anger antalet varor kunden har i korgen.

Den kund som star intill kassan &r under betjéning.
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I kodbilagan finns delar av ett program som simulerar hur situationen fordndras nér tiden stegas fram.
Programmet har tre klasser: Customer som representerar en kund, Desk som representerar en kassa och

Shop som representerar hela butiken.
Vid ett tidssteg hénder foljande:

1. En kund kan anlénda och stélla sig i en k6. Kunden viéljer alltid den kortaste kon.

2. Vid varje kassa skannas exakt en vara dvs kundens antal varor minskas med 1. Om en kund har

0 varor fore skanningen tas kunden bort ur kon.

Om den langsta kon dr langre &n nagot visst virde sa 6ppnas ytterligare en kassa. Se main-metoden!
For enkelhetens skull 6ppnas kassorna i nummerordning. Det dr alltsa kassa nummer 3 i ovanstaende

figur som star pa tur att 6ppnas.

Nér en kassa Oppnas flyttar den bakre hilften av den intilliggande
kassans ko 6ver till den nya kassan. Om den intilliggande kassans ko
dr innehaller 0 eller bara en person flyttas ingen.

Om man beslutar att 6ppna en kassa vid situationen i den forsta
figuren kommer det saledes bli som vidstaende figur visar.

Din uppgift &r nu att skriva klart en del av det som fattas i koden.

0000
oM
e 0
'
© 0 0



