
Projekty Domowe

Wi¦kszo±¢ zada« wymaga skorzystania z biblioteki winbgi2. Niektóre zadania
wymagaj¡ zaimplementowania obsªugi myszki lub klawiatury w celu sterowania
przebiegiem programu. Niezb¦dne funkcje mo»na znale¹¢ tak»e w bibliotece winbgi.
Dodatkowo, na ko«cu niniejszej instrukcji umieszczono opisy podstawowych funkcji
sªu»¡cych do obsªugi myszki i klawiatury.

1. Gra w bilard

Napisz program, który b¦dzie symulowaª uproszczon¡ gr¦ w bilard.
Na prostok¡tnej planszy wylosuj poªo»enia kilku bil. Jedna z nich powinna by¢ w
dowolny sposób wyró»niona (ma reprezentowa¢ biaª¡ bil¦). U»ytkownik ma mie¢
mo»liwo±¢ w dowolny sposób (przez wpisanie skªadowych z klawiatury lub obsªug¦
myszki) zadania kierunku, w jakim rozp¦dzi t¡ bil¦. B¦dzie to odpowiada¢ uderzeniu
kijem biaªej bili. Nast¦pnie zasymuluj ruch bili oraz zderzenia miedzy bilami oraz
±ciankami. Sprawdzaj, czy która± z rozp¦dzonych bil, z odpowiednia dokªadno±ci¡,
tra� w róg stoªu (wykrywaj takie zdarzenie � bila powinna wtedy znika¢).
Odpowiednie wzory opisuj¡ce zderzenia dwóch bil znajdziesz w Instrukcji 5.

2. Wykres

Napisz program, który b¦dzie rysowaª wykresy funkcji matematycznych. Program
powinien zawiera¢ funkcj¦ rysuj¡c¡, która jako argumenty b¦dzie przyjmowa¢
wska¹niki do dwóch tablic (odpowiednio odci¦tych i rz¦dnych) oraz zmienn¡ typu
caªkowitego okre±laj¡c¡ rozmiar tych tablic. Zadbaj o to, aby wykres byª rysowany
na ekranie linia ci¡gª¡, osie rz¦dnych i odci¦tych byªy odpowiednio generowane a
na osiach byªy zaznaczone warto±ci (mo»esz do tego u»y¢ funkcji outtextxy() z
biblioteki winbgi2, która drukuje zadany tekst w miejscu o zadanych wspóªrz¦d-
nych). Mo»esz równie» doda¢ mo»liwo±¢ przekazania do funkcji nazw (etykiet) obu
osi. Przetestuj swoja funkcje dla kilku ro»nych zestawów danych.

3. Burzenie zamku

Napisz program, który b¦dzie stanowiª mody�kacje program opisanego w Instukcji
9. Napisz odpowiednie funkcje, które stworz¡ zamek piksel po pikselu (najwygodniej
napisa¢ sobie dwie funkcje, które z pikseli b¦d¡ potra�ªy tworzy¢ prostok¡t i trójk¡t,
a nast¦pnie z tych ksztaªtów wygenerowa¢ zamek). Nast¦pnie program ma realizowa¢
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ten sam algorytm ustawiania armaty i oddawania strzaªu, jednak w momencie, w
którym kula znajdzie si¦ na dowolnym pikselu nale»¡cym do zamku, zako«czy swój
lot i wytworzy w tym miejscu wyrw¦ w murze (tzn. usunie wszystkie piksele w
promieniu np. 10 pikseli od miejsca uderzenia). Promie« wyrwy uzale»nij (np.
liniowo) od pr¦dko±ci, z jak¡ kula uderza w mur.

4. Gra w kóªko i krzy»yk

Napisz program, który b¦dzie graª z u»ytkownikiem w kóªko i krzy»yk. Plansza
ma by¢ rysowana w oknie gra�cznym, a komunikacja z u»ytkownikiem ma by¢
prowadzona za po±rednictwem klawiatury lub myszki. Opracuj dwa ro»ne algo-
rytmy, wedªug których program b¦dzie wybieraª kolejne pola, w których postawi
swój marker. Najprostszy algorytm ma by¢ algorytmem losowym � komputer ma
bez zastanawiania si¦ nad ruchami losowa¢ dowolne, wolne miejsce do postawienia
swojego znaku. Program ma wykrywa¢ zwyci¦stwo, przegran¡ b¡d¹ remis. Drugi
algorytm powinien zawiera¢ analiz¦, czy dany ruch ma sens. Mo»esz np. analizowa¢
wszystkie mo»liwe ruchy w przód i wybiera¢ takie pole, które b¦dzie dawaªo najwi¦k-
sze szanse wygranej. Mo»esz te» opracowa¢ swój autorski algorytm lub spróbowa¢
zaczerpn¡¢ wiedzy na temat podstawowych, powszechnie stosowanych algorytmów
gry w kóªko i krzy»yk.

5. Gra w statki

Napisz program, który b¦dzie graª z u»ytkownikiem w statki. Na pocz¡tku program
ma losowa¢ poªo»enia statków na swojej planszy (pami¦taj, »e statki nie mog¡ si¦
styka¢ ani rogiem ani bokiem). Nast¦pnie u»ytkownik ma wybra¢ miejsca, w których
chce ustawi¢ swoje statki (mo»e tego dokona¢ za pomoc¡ myszki lub klawiatury).
Ostatecznie, program ma przeprowadzi¢ gr¦ w statki (zastanów si¦ nad mo»liwie
najsprytniejszym sposobem, w jaki komputer ma ostrzeliwa¢ pole gracza) i wykrywa¢
wygran¡.

6. Liczenie caªki metod¡ Monte Carlo

Napisz program, który wyznacza przybli»on¡ warto±¢ caªki Rb =

∫ b

a

f(x)dx metod¡

Monte Carlo. Zaªó», ze warto±ci funkcji podcaªkowej s¡ dodatnie. Metoda Monte
Carlo obliczania caªek oznaczonych dziaªa w nast¦puj¡cy sposób:
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� znajd¹ pole prostok¡ta zawieraj¡cego wykres funkcji,
� generuj w sposób losowy punkty z tego prostok¡ta,
� oblicz przybli»on¡ warto±¢ caªki jako pole prostok¡ta pomno»one przez
uªamek okre±laj¡cy, ile z wylosowanych punktów tra�ªo w obszar pod
wykresem funkcji.

Wybierz jak¡± funkcj¦ i zilustruj funkcj¦ oraz punkty na wykresie (por. Instukcja 4).

7. Kalkulator pochodnych

Napisz program, który drukuje na ekranie wzór na pierwsz¡ pochodn¡ funkcji
zadanej w pliku. Zaªó», »e wzór funkcji w pliku jest postaci f(x) ·g(x), gdzie funkcje
f(x) i g(x) to jedno z wyra»e« typu xn, sin(a · x) lub cos(b · x). Przykªadowy wzór
podany w pliku tekstowym to: x7 · cos(π · x).

8. Bª¡dzenie losowe

Napisz program, który b¦dzie symulowaª bª¡dzenie losowe sporej grupy ludzi (np.
10000 osób) startuj¡cych z jednego punktu. Ka»da osoba wykonuje w ka»dym
kroku czasowym przesuniecie w lewo lub w prawo z zadanym prawdopodobie«stwem.
Utwórz histogram liczby osób od odlegªo±ci, na któr¡ zaszli. Przetestuj program dla
ro»nych prawdopodobie«stw wykonywania kroku w dana stron¦.
Dopuszczalne s¡ tylko dwa ruchy: krok w lewo albo krok w prawo. Nie ma mo»liwo±ci
pozostanie w miejscu.

9. Szyfrowanie i deszyfrowanie

Napisz program, który pozwoli na zaszyfrowanie danego fragmentu tekstu oraz zªa-
manie danego szyfru. Zasada szyfrowania jest nast¦puj¡ca: wszystkie litery wiado-
mo±ci niezaszyfrowanej maj¡ zosta¢ przesuni¦te o pewn¡ staª¡ odlegªo±¢. Np. dla
przesuni¦cia o 3 b¦dzie to wygl¡daªo tak: ALAMAKOTA− > DODPDNRXD.
�amanie szyfru b¦dzie si¦ odbywa¢ w oparciu o fakt, »e funkcja ªami¡ca szyfr b¦dzie
posiadaªa baz¦ sªów, spo±ród których które± na pewno znajduje si¦ w tek±cie. Dz-
i¦ki temu, próbuj¡c wszystkich mo»liwo±ci dekrypta»u (a jest ich tyle, ile liter w
alfabecie ªaci«skim), wybierze poprawn¡ mo»liwo±¢ przez sprawdzenie czy znajduje
si¦ tam dane sªowo. Oczywi±cie taki algorytm nie jest jednoznaczny, jednak powinien
dziaªa¢ rozs¡dnie przy krótkich wiadomo±ciach. Wiadomo±¢ oryginalna, szyfrowana
oraz baza danych sªów-kluczy maja by¢ wczytywane z pliku.
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10. Histogram z zadana podziaªk¡

Napisz program, który b¦dzie rysowa¢ histogram z zadan¡ podziaªk¡ w oparciu o
dostarczony zbiór danych z pliku. Podziaªka histogramu oznacza na ile sektorów
nale»y podzieli¢ wykres. Nale»y samemu zdoby¢/wygenerowa¢ dane ¹ródªowe (np.
poprzez losowanie).

11. Dziaªania na macierzach

Napisz program, który wykonuje dziaªania algebraiczne na macierzach: dodaje, ode-
jmuje oraz mno»y je przez siebie. Macierze maj¡ by¢ wczytywane z plików, program
ma sprawdza¢ czy ich wymiary s¡ odpowiednie do wykonania danych operacji i je±li
s¡ � generowa¢ plik z wynikiem.

12. Gra w w¦»a

Napisz program, który b¦dzie realizowaª gr¦ w w¦»a w oknie gra�cznym biblioteki
winbgi.h. W najprostszej wersji w¡» mo»e w ka»dym kroku czasowym upomina¢
si¦ o dane z klawiatury, w wersji zaawansowanej w¡» porusza si¦, a kierunki s¡
przyjmowane w trakcie dziaªania programu. Dane kierunku mog¡ by¢ wprowadzane
za pomoc¡ myszki lub klawiatury. W¡» oczywi±cie ro±nie po zdobyciu pokarmu oraz
umiera po zderzeniu sam ze sob¡ albo ze ±cian¡.

13. Gra w »ycie

Napisz program symuluj¡cy gr¦ w »ycie wg. klasycznych zasad Conway'a (patrz
Wikipedia). Program ma wy±wietla¢ stan populacji w ka»dym kroku czasowym
u»ywaj¡c biblioteki winbgi.h.

14. Ewakuacja pªon¡cego budynku

Napisz program, który symuluje ucieczk¦ grupy ludzi z pªon¡cego pomieszczenia: w
momencie wybuchu po»aru ludzie (kóªka w oknie gra�cznym) zaczynaj¡ si¦ kierowa¢
w stron¦ wyj±cia. Niestety biegn¡ na o±lep i mog¡ si¦ ze sob¡ zderzy¢ (odbijaj¡
si¦ wg. schematu z Instrukcji 5), przez co przez chwil¦ poruszaj¡ si¦ bezwªadnie,
ale po kilku krokach orientuj¡ si¦ w przestrzeni i znów nadaj¡ sobie pr¦dko±¢ w
kierunku wyj±cia. Mo»e potem doj±¢ do nast¦pnych zderze«. Zbadaj, jak zale»y
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mo»liwo±¢ ucieczki takiej grupy od rozmiarów pojedynczego czªowieka oraz od ilo±ci
ludzi wewn¡trz. Wyj±cie jest jedno, kóªko po prostu zniknie, gdy do niego dotrze.

15. *Totolotek (wymaga sporo pracy, sugeruje si¦ je grupom dwu-
osobowym)

Napisz program symuluj¡cy maszyn¦ do losowania u»ywan¡ w Totolotku. Program
w du»ej mierze opiera si¦ na Laboratorium 5 (zderzenia ze ±cianami, kolizje), lecz
nale»y uwzgl¦dni¢ tak»e dziaªanie pól siªowych: grawitacji (która po prostu powinna
zmniejsza¢ skªadow¡ y pr¦dko±ci w ka»dym kroku funkcji run) oraz dmuchawy
(w pewnym obszarze okna gra�cznego piªki powinny by¢ przyspieszane w pewien
sposób � tutaj jest miejsce na inwencje u»ytkownika). Dodatkowo nale»y doda¢
niewielk¡ ilo±¢ dyssypacji energii do programu, np. przy ka»dym zderzeniu niech
piªki zachowuj¡ tylko 95 energii kinetycznej. Wreszcie, konieczna jest wspóªpraca
z myszk¡/klawiatur¡: pierwsze klikni¦cie zwalnia blokad¦ (zaczyna si¦ symulacja),
drugie rozpoczyna dmuchanie a trzecie zasysa piªki do boksu. Nale»y pami¦ta¢, ze
w boksie mo»e by¢ tylko jedna piªka. Oczywi±cie, piªki powinny si¦ ze sob¡ zderza¢.
Nale»y w miar¦ mo»liwo±ci wprowadzi¢ lekkie zaburzenia na pocz¡tku dziaªania pro-
gramu (losowo rozmie±ci¢ piªki w boksie), by wynik byª niedeterministyczny.

Sterowanie przebiegiem programu za pomoc¡ myszki

i klawiatury

Mysz

� mousedown() � funkcja sprawdza czy naci±ni¦to klawisz myszki (zwraca 1 je±li
naci±ni¦to i 0 w przeciwnym wypadku)

� mouseup() � funkcja sprawdza czy po naci±ni¦ciu zwolniono klawisz myszki
(zwracana warto±¢ � jw.)

� whichmousebutton() � funkcja zwraca 1 je±li naci±ni¦to prawy klawisz i 0 je±li
naci±ni¦to lewy klawisz

� mouseclickx() � funkcja zwraca warto±¢ wspóªrz¦dnej x w momencie klikni¦-
cia

� mouseclicky() � funkcja zwraca warto±¢ wspóªrz¦dnej y w momencie klikni¦-
cia
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Klawiatura

� kbhit() � funkcja zwraca 1 je±li naci±ni¦to klawisz klawiatury i 0 w przeci-
wnym wypadku

� getch() � funkcja zwraca kod ASCI klikni¦tego klawisza
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