10 grudnia 2018

Kurs jezyka Ruby
Lista 9.

Zadanie 1. Zaprogramuj program rysujacy wykresy kilku ustalonych funkcji. Przyjmij,
ze wskazanie funkcji nastepuje w menu, natomiast wartosci od do przedziatu rysowania sa
okre$lane w kontrolkach TkEntry.

Zadanie 2. Zaprogramuj nastepujaca prosta gre: na rysunku jest armata, ktéra ma regu-
lowany kat wystrzatu i predko$é¢ poczatkowa pocisku, oraz cel (odlegto$¢ miedzy armata i
celem moze by¢ losowa). Kat wystrzatu oraz predko$¢ pocisku powinna by¢ zadawana przez
uzytkownika, np. za pomoca kontrolek TkEntry. Zadanie polega na takim wybraniu kata i
predkosci, aby pocisk trafit w cel. Korzystajac z prostych praw fizyki narysuj tor pocisku oraz
oblicz, czy pocisk trafit w cel.

Zadanie 3. Bardzo tadnymi figurami geometrycznymi sg fraktale. Sporo materiatéw o nich
mozna znalez¢ w internecie (sa réwniez ksiazki o fraktalach w naszej bibliotece). Zadanie
polega na zaprogramowaniu kilku fraktali. Fraktale zwykle majg parametry, ktére powinny
by¢ podawane np. poprzez kontrolki TkEntry.

Zadanie 4. Zaprogramuj gre kétko i krzyzyk (mozna przyjaé, ze dla planszy 3 x 3), gdzie
jednym z graczy jest komputer, a drugim czlowiek. Plansza powinna by¢ zaimplementowana
w Tk. Poczatkowy gracz jest wybierany z menu.

Zadanie 5. Zaprogramuj interfejs graficzny (np. tk) do jednego z wezesniej implementowa-

nych zadan. Na przyktad lista 2 zad. 1 i 2, lista 4 zad. 1: interfejs uzytkownika; lista 2
zad.3 i 4: rysowanie graféw, z wyr6zniona kolorem znaleziong $ciezka (zad. 3).

Kazde zadanie jest warte 4 pkt. Porsze zrobi¢ dwa.
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