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INFORMATYKA I: PROJEKTY
DOMOWE

1 Gra w bilard

Napisz program, ktéry bedzie odzwierciedlat kawatek gry w bilard. Na prosto-
katnej planszy losuj polozenia kilku bil. Jedna z nich powinna by¢ w dowolny
spos6b wyrézniona (ma reprezentowaé biala bile). Uzytkownik ma mieé moz-
liwos$é w dowolny sposéb (przez wpisanie sktadowych z klawiatury lub obstuge
myszki; w pliku winbgi.h mozesz odszukaé¢ przydatne funkcje) zadania kie-
runku, w jakim rozpedzi te bile. Bedzie to odpowiada¢ uderzeniu kijem bia-
tej bili. Nastepnie symuluj ruch bili i zderzenia miedzy nimi oraz $ciankami
i sprawdzaj, czy ktéras z rozpedzonych bil z odpowiednig dokladnosciag trafi
w rég stotu (wykrywaj takie zdarzenie - powinna wtedy znika¢). Odpowiednie
wzory opisujace zderzenia dwdch bil znajdziesz w Instrukeji 5.2.

2 Wykres

Napisz, korzystajac z uzywanej na laboratorium biblioteki winbgi2, funkcje do
rysowania wykresow. Funkcja powinna jako argumenty przyjmowaé wskazniki
do dwdch tablic (odpowiednio odcietych i rzednych) oraz zmienna typu catko-
witego okreslajaca rozmiar tych tablic. Zadbaj o to, aby wykres byt rysowany
na ekranie linia ciagta, odpowiednio generowane osie rzednych i odcigtych oraz
zaznaczone wartosci na tych osiach (mozesz do tego uzy¢ odpowiedniej funkeji
biblioteki winbgi2, ktéra drukuje tekst do okna graficznego - znajdziesz jej
nazwe w pliku nagléwkowym). Mozesz réwniez dodaé mozliwosé przekazania
do funkcji nazw (etykiet) obu osi. Przetestuj swoja funkcje dla kilku réznych
zestawow danych.

3 Burzenie muréow zamku

Napisz program, ktory bedzie stanowil modyfikacje program z Laboratorium 9.
Tym razem stworz geometrie zamku z pojedynczych pikseli. Napisz odpowied-
nie funkcje, ktére stworza zamek piksel po pikselu (najwygodnie napisaé sobie
dwie funkcje, ktore z pikseli beda potrafily tworzy¢ prostokat i trojkat, a nastep-
nie z tych ksztaltéw wygenerowaé zamek). Nastepnie program ma realizowaé
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ten sam algorytm ustawiania armaty i oddawania strzatu, jednak w momencie,
w ktérym kula znajdzie sie¢ na dowolnym pikselu nalezacym do zamku, zakon-
czy swéj lot i wytworzy w tym miejscu wyrwe w murze (tzn. usunie wszystkie
piksele w promieniu np. 10 pikseli od miejsca uderzenia). Promiefi wyrwy uza-
leznij (np. liniowo) od predkosci, z jaka kula uderza w mur.

4 Koétko i krzyzyk

Napisz program, ktéry bedzie z uzytkownikiem gral w kotko i krzyzyk. Plan-
sza ma by¢ rysowana w oknie graficznym, komunikacja z uzytkownikiem ma
by¢ prowadzona za posrednictwem klawiatury. Opracuj dwa rézne algorytmy,
wedlug ktoérych program bedzie wybieral kolejne pola do postawienia swojego
markera. Najprostszy algorytm ma by¢ algorytmem losowym, wiec komputer
ma bez zastanawiania sie nad ruchami losowa¢ dowolne, wolne miejsce do po-
stawienia swojego znaku. Program ma wykrywaé zwyciestwo, przegrana badz
remis. Drugi algorytm powinien zawiera¢ analize, czy dany ruch ma sens. Mo-
zesz np. analizowaé wszystkie mozliwe ruchy wprzéd i wybieraé¢ takie pole,
ktére bedzie dawato najwieksze szanse wygranej. Mozesz tez opracowaé swdj
autorski algorytm lub sprébowaé zaczerpnaé¢ wiedzy na temat podstawowych,
powszechnie stosowanych algorytméw gry w kotko i krzyzyk.

5 Gra w statki

Napisz program, ktory bedzie gral z uzytkownikiem w statki. Na poczatku ma
losowaé polozenia statkéw na swojej planszy (pamietamy, ze statki nie moga
sie stykaé ani rogiem ani bokiem) oraz pozwoli¢ uzytkownikowi wybra¢ miejsca,
w ktorych chce ustawi¢ swoje statki. Nastepnie ma przeprowadzié¢ gre w statki
(zastanéw sie nad mozliwie najsprytniejszym sposobem, w jaki komputer ma
ostrzeliwaé pole gracza) i wykrywaé wygrana.

6 Liczenie calki metodg Monte Carlo

b
Napisz program liczacy przyblizona wartos¢ calki [ f(x)dz metoda Monte

Carlo. Zaléz, ze wartosci funkcji podcatkowej sa dodat(;lie. Metoda Monte Carlo
obliczania calek oznaczonych dziala w nastepujacy sposéb: Znajdz pole prosto-
kata zawierajacego wykres funkcji; generuj w sposob losowy punkty z tego pro-
stokata. Przyblizona warto$¢ calki jest réwna polu prostokata pomnozonemu
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przez utamek okreslajacy, ile z wylosowanych punktéw trafilo w obszar pod
wykresem funkcji.

7 Kalkulator pochodnych

Napisz program, ktéry drukuje na ekranie wzor na pierwsza pochodna funkcji
zadanej w pliku. Wzér funkeji w pliku jest postaci f(x) * g(x), gdzie funkcje
f(z) i g(x) to jedno z wyrazen typu =™, sin(a*z) lub cos(bx x). Przyktadowy
wzér podany w pliku tekstowym to:

x"T*cos(3.14%x)

8 Bladzenie losowe

Napisz program, ktéry bedzie wykonywal bladzenie losowe sporej grupy lu-
dzi (np. 10000 oséb) startujacych z jednego punktu. Kazda osoba wykonuje w
kazdym kroku czasowym przesuniecie w lewo albo w prawo z zadanym prawdo-
podobienstwem. Utworz histogram, na ktorym bedzie widaé, jak daleko zaszto
ile oséb. Przetestuj to dla réznych prawdopodobienstw wykonywania kroku w
dana strone. Dopuszczale sa tylko dwa ruchy: krok w lewo albo krok w prawo.
Nie ma mozliwosci pozostanie w miejscu.

9 Szyfrowanie i deszyfrowanie

Napisz program, ktory pozwoli na zaszyfrowanie danego kawalka tekstu oraz
zlamanie danego szyfru. Zasada szyfrowania jest nastepujaca: Wszystkie litery
wiadomog$ci nieszyforwanej maja zostaé¢ przesuniete o pewna stala odleglosé.
Np. dla przesuniecia 3 bedzie to wygladato tak:

ALA MA KQOTA -> DOD PD NRXD

Lamanie szyfru bedzie sie odbywaé w oparciu o fakt, ze tamiacy szyfr bedzie
posiadat baze stéw, sposrdd ktérych ktéres na pewno znajduje sie w tekscie.
Dzieki temu, prébujac wszytkich mozliwosci dekryptazu (a jest ich tyle, ile liter
w alfabecie laciniskim), wybierze poprawna przez sprawdzenie czy znajduje sie
tam dane slowo. Oczywiscie taki algorytm nie jest do konica jednoznaczny,
jednak powinien dziata¢ rozsadnie przy krétkich wiadomosciach. Wiadomosé
oryginalna, szyfrowana oraz baza danych stéw-kluczy maja by¢ wczytywane z
pliku.
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10 Histogram z zadang podziatka

Nalezy napisa¢ program, kory bedzie rysowaé histogram z zadang podzialka
w oparciu o dostarczony zbiér danych z pliku. Podziatka histogramu oznacza
na ile sektoréw nalezy podzieli¢ wykres. Nalezy samemu zdobyé¢/wygenerowaé
dane Zrédlowe (np. poprzez losowanie).

11 Dzialania na macierzach

Nalezy napisaé¢ program, ktory wykonuje dzialania algebraiczne na macierzach:
dodaje, odejmuje oraz mnozy je przez siebie. Macierze maja by¢ wezytywane z
plikéw, program ma sprawdzaé, czy ich wymiary sa odpowiednie do wykonania
danych operacji, a nastepnie generowac plik z wynikiem.

12 Gra w weza

Nalezy napisaé program, ktory bedzie realizowal gre w weza w oknie graficz-
nym biblioteki winbgi.h. W najprostszej wersji waz moze w kazdym kroku
czasowym upomina¢ sie o dane z klawiatury, w wersji zaawansowanej waz po-
rusza sig, a kierunki sa przyjmowane w trakcie dziatania programu. Dane kie-
runku moga by¢ wprowadzane za pomoca myszki (funkcje mouseclickx(),
mouseclicky() albo klawiatury (funkcja getch() i pokrewne). Waz oczywi-
$cie rosnie po zdobyciu pokarmu oraz umiera po zderzeniu sam ze soba albo
ze $ciang. Uwaga: interakcja z danymi z klawiatury staje sie mozliwa dopiero
po kliknigciu mysza na dzialajace okno grafiki i pozostawieniu kursora w tym
obszarze.

13 Gra w zycie

Nalezy napisa¢ program symulujacy gre w zycie wg klasycznych zasad Conway’a
(patrz Wikipedia). Program ma wys$wietlaé¢ stan populacji w kazdym kroku
uzywajac biblioteki winbgi.h

14 Plonacy budynek

Nalezy napisa¢ program, ktéry symuluje ucieczke grupy ludzi z ptonacego po-
mieszczenia: w momencie wybuchu pozaru ludzie (kétka w oknie graficznym)
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zaczynaja sie kierowaé w strone wyjscia. Niestety biegna na oSlep i moga sie
ze soba zderzy¢ (odbijaja sie wg schematu z Laboratorium 5.2), przez co przez
chwile pruszaja sie bezwladnie, ale po kilku krokach orientuja sie w przestrzeni
i znéw nadaja sobie predkos¢ w kierunku wyjscia. Moze potem doj$¢ do nastep-
nych zderzen. Zbadaj, jak zalezy mozliwos¢ ucieczki takiej grupy od rozmiaréw
pojedynczego cztowieka oraz od ilosci ludzi wewnatrz. Wyjscie jest jedno, kdtko
po prostu znika, gdy do niego dotrze.

15 Totolotek** (wymaga sporo pracy, sugeruje si¢ je grupom
dwuosobowym)

Nalezy napisaé¢ program symulujacy maszyne do losowania uzywang w To-
tolotku. Program w duzej mierze opiera sie¢ na Laboratorium 5.2 (zderzenia
ze $cianami, kolizje), lecz nalezy uwzglednié¢ dzialanie pol sitowych: grawitacji
(ktéra po prostu powinna zmniejszaé sktadowa y predkosci w kazdym kroku
funkeji run) oraz dmuchawy (w pewnym obszarze okna graficznego pitki po-
winny byz przyspieszane w pewien sposoéb - tutaj jest miejsce na inwencje
uzytkownika). Dodatkowo nalezy dodaé niewielka ilo$¢ dyssypacji energii do
programu np. przy kazdym zderzeniu niech piltki zachowujg tylko 95% ener-
gii kinetycznej. Wreszcie konieczna jest wspélpraca z myszka/klawiatura: na
pierwsze kilkniecie nastepuje zwolnienie blokady (pitki wpadaja do maszyny),
na drugie zaczyna si¢ dmuchanie, na trzecie nastepuja zassanie pilek do boksu.
Nalezy pamietaé, ze w boksie moze by¢ tylko jedna pitka. Oczywiscie pitki
powinny sie ze soba zderza¢. Nalezy z miare mozliwosci wprowadzié¢ lekkie za-
burzenia na poczatku dziatani programu (losowo rozmiescié¢ pitki w boksie), by
wynik byl niedeterministyczny.
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