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Kurs jezyka Python

Lista 8.

Zadanie 1.

Korzystajac z biblioteki matplotlib zaprogramuj wlasnego snake’a: najpierw po-
ukltadaj na wykresie losowe kwadraty, a nastepnie zaprogramuj animowanego wez
ktory bedzie losowo wedrowal po wykresie. Jak waz zderzy sie z kwadratem zabawa
koniczy sie.

Zadanie 2.

Gra w zycie to przykltad automatu komdrkowego wymyslonego przez Johna Con-
waya. Reguly dziatania sg opisane m.in. w Wikipedii
(https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_zycie). Korzystajac z pakietu matplotlib
zaprogramuj symulacje takiego automatu.

Co prawda gra w zycie toczy sie na nieksoriczonej planszy, ale mozesz przyjac jakies
sensowne ograniczenia. Jako stan poczatkowy moze byé¢ ustalony badz losowy.

Zadanie 3.

Inng odmiang automatu komoérkowego jest mrowka Langtona
(https://pl.wikipedia.org/wiki/Mrowka_Langtona). Zaprogramuj w matplotlib
symulacje takiego automatu.

Na pracowni nalezy wykona¢ jedno z tych zadan. Kazde zadanie jest warte 5
punktow.
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