Задание 4. Графика в Windows

Вариант 1

Написать Windows-приложение, которое выполняет анимацию изображения.

Создать меню с командами Show picture, Choose, Animate, Stop, Quit.

Команда Quit завершает работу приложения. При выборе команды Show picture в центре экрана рисуется объект, состоящий из нескольких графических примитивов.

При выборе команды Choose открывается диалоговое окно, содержащее:

· поле типа TextBox с меткой Speed для ввода скорости движения объекта;

· группу Direction из двух переключателей (Up-Down, Left-Right) типа RadioButton для выбора направления движения;

· кнопку типа Button.

По команде Animate объект начинает перемещаться в выбранном направлении до края окна и обратно с заданной скоростью, по команде Stop — прекращает движение.

Вариант 2

Написать Windows-приложение, которое по заданным в файле исходным данным строит график или столбиковую диаграмму.

Создать меню с командами Input data, Choose, Line, Bar, Quit.

Команды Line и Bar недоступны. Команда Quit завершает работу приложения.

При выборе команды Input data из файла читаются исходные данные (файл сформировать самостоятельно).

По команде Choose открывается диалоговое окно, содержащее:

· список для выбора цвета графика типа ListBox;

· группу из двух переключателей (Line, Bar) типа RadioButton;

· кнопку типа Button.

Обеспечить возможность ввода цвета и выбора режима: построение графика (Line) или столбиковой диаграммы (Bar). После указания параметров становится доступной соответствующая команда меню.

По команде Line или Bar в главном окне приложения выбранным цветом строится график или диаграмма. Окно должно содержать заголовок графика или диаграммы, наименование и градацию осей. Изображение должно занимать все окно и масштабироваться при изменении размеров окна.

Вариант 3

Написать Windows-приложение, которое строит графики четырех заданных функций.

Создать меню с командами Chart, Build, Clear, About, Quit.

Команда Quit завершает работу приложения. При выборе команды About открывается окно с информацией о разработчике.

Команда Chart открывает диалоговое окно, содержащее:

· список для выбора цвета графика типа ListBox;

· список для выбора типа графика типа ListBox, содержащий четыре пункта: sin(x), sin(x+ SYMBOL 112 \f "Symbol" /4), cos(x), cos(x– SYMBOL 112 \f "Symbol" /4);

· кнопку типа Button.

Обеспечить возможность выбора цвета и вида графика. После щелчка на кнопке OK в главном окне приложения строится график выбранной функции на интервале от - SYMBOL 112 \f "Symbol" /2 до + SYMBOL 112 \f "Symbol" /2. Окно должно содержать заголовок графика, наименование и градацию осей. Изображение должно занимать все окно и масштабироваться при изменении размеров окна.

Команда Clear очищает окно.

Вариант 4

Написать Windows-приложение — графическую иллюстрацию сортировки методом выбора.

Создать меню с командами File, Animate, About, Exit.

Команда Animate недоступна. Команда Exit завершает работу приложение. Команда About открывает окно с информацией о разработчике. Для выбора файла исходных данных (команда File) использовать объект класса OpenFileDialog.

Из выбранного файла читаются исходные данные для сортировки (сформировать самостоятельно не менее трех файлов различной длины с данными целого типа).

После чтения данных становится доступной команда Animate.

При выборе команды Animate в главном окне приложения отображается процесс сортировки в виде столбиковой диаграммы. Каждый элемент представляется столбиком соответствующего размера. На каждом шаге алгоритма два элемента меняются местами. Окно должно содержать заголовок. Изображение должно занимать все окно.

Вариант 5

Написать Windows-приложение — графическую иллюстрацию сортировки методом пузырька.

Создать меню с командами File, Animate, About, Exit.

Команда Animate недоступна. Команда Exit завершает работу приложение. Команда About открывает окно с информацией о разработчике. Для выбора файла исходных данных (команда File) использовать объект класса OpenFileDialog.

Из выбранного файла читаются исходные данные для сортировки (сформировать самостоятельно не менее трех файлов различной длины с данными целого типа).

После чтения данных становится доступной команда Animate.

При выборе команды Animate в главном окне приложения отображается процесс сортировки в виде столбиковой диаграммы. Каждый элемент представляется столбиком соответствующего размера. На каждом шаге алгоритма два элемента меняются местами. Окно должно содержать заголовок. Изображение должно занимать все окно.

Вариант 6

Написать Windows-приложение — графическую иллюстрацию аппроксимации методом наименьших квадратов зависимости

y = a  SYMBOL 180 \f "Symbol"  x + b  SYMBOL 180 \f "Symbol"  x + c  SYMBOL 180 \f "Symbol"  log2x
Создать меню с командами Open, Coefficients, Show, About, Exit.

Команда Exit завершает работу приложение. Команда About открывает окно с информацией о разработчике. Для выбора файла исходных данных (команда Open) использовать объект OpenFileDialog. Исходные данные для аппроксимации — массивы кспериментальных значений аргумента x и функции y(x) — сформировать самостоятельно.

При выборе команды Coefficients выводится окно сообщений с вычисленными коэффициентами a, b и c. При выборе команды Show в главном окне приложения отображается график зависимости и исходные данные в виде точек. Окно должно содержать заголовок. Изображение должно занимать все окно.

Вариант 7

Написать Windows-приложение — графическую иллюстрацию аппроксимации методом наименьших квадратов зависимости

y = a  SYMBOL 180 \f "Symbol"  x2 + b  SYMBOL 180 \f "Symbol"  x + c
Создать меню с командами Open, Coefficients, Show, About, Exit.

Команда Exit завершает работу приложение. Команда About открывает окно с информацией о разработчике. Для выбора файла исходных данных (команда Open) использовать объект OpenFileDialog. Исходные данные для аппроксимации — массивы кспериментальных значений аргумента x и функции y(x) — сформировать самостоятельно.

При выборе команды Coefficients выводится окно сообщений с вычисленными коэффициентами a, b и c. При выборе команды Show в главном окне приложения отображается график зависимости и исходные данные в виде точек. Окно должно содержать заголовок. Изображение должно занимать все окно.

ИГРЫ
Примечание: Студент может придумать собственную игру и написать её в качестве лабораторной работы вместо предложенной в варианте, предварительно получив одобрение преподавателя.

Вариант 1

Написать игру "Арканоид".

Правила игры: Общеизвестны.

Вариант 2

Написать игру "Змейка".

Правила игры: Общеизвестны.

Вариант 3

Написать игру "Звездолёт".

Правила игры: Двумерный звездолёт летит по космическому пространству, уничтожая всё на своём пути, уворачиваясь от астероидов.

Цель игры: Остаться в живых.

Дополнительное необязательное задание: Обеспечить возможность игры для нескольких игроков.

Вариант 4

Написать игру "Тетрис".

Правила игры: Общеизвестны.

Вариант 5

Написать игру "Пулемёт".

Правила игры: Пулемет находится в нижней части экрана и может перемещаться влево и вправо с помощью клавиш курсора. Слева направо по экрану перемещаются различные объекты. При попадании в объект он взрывается.

Дополнительное необязательное задание: Обеспечить возможность игры для нескольких игроков.

Вариант 6

Написать игру "Линии".

Правила игры: Общеизвестны.

Вариант 7

Написать игру "Ice Breaker".

Правила игры: Два пингвина движутся по льдине, отскакивая от краёв и друг от друга. С каждым уровнем число пингвинов и "жизней" увеличивается.

Цель игры: Горизонтальными и вертикальными движениями мышью "отрезать" более 80% льдины так, чтобы не задеть пингвинов.

Вариант 8

Написать игру "Астероиды".

Правила игры:

По полю летают астероиды и звездолёт. Улетев за пределы поля, они появляются на противоположной стороне. Звездолёт имеет пушку и броню. Броня действует ограниченное время и должна периодически заряжаться. В броне звездолёту не страшны никакие астероиды. При попадании из пушки в астероид он разлетается на несколько более мелких.

Цель игры:

Уничтожить все астероиды и перейти на следующий уровень, где их ещё больше.

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры для нескольких игроков.

Вариант 9

Написать игру "Крестики-Нолики" для двух человек.

Правила игры:

Поле бесконечно большое. Побеждает тот, кто первый сделает горизонтальную (вертикальную) или диагональную линию из 5 крестиков (ноликов).

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры с компьютером.

Вариант 10

Написать игру "Шахматы" для двух человек. 

Правила игры:

Общеизвестны.

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры с компьютером.

Вариант 11

Написать игру "Сапёр".

Правила игры:

Общеизвестны.

Вариант 12

Написать игру "Морской бой" для двух человек.

Правила игры:

Общеизвестны.

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры с компьютером.

Вариант 13

Написать игру "Пятнадцать".

Правила игры:

Поле 4x4. Пятнадцать клеток пронумерованы по возрастанию, а последняя (нижняя правая) нет. В начале игры компьютер "перемешивает" поле, предлагая игроку расставить цифры в правильном порядке. Клетки разрешается двигать только по горизонтали и вертикали. Двигать можно только на "свободную" клетку (не имеющую номера).

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры на поле другой размерности и (или) программное решение этой головоломки.

Вариант 14

Написать игру "Стрельба из пушки".

Правила игры:

Пушка находится в левом нижнем углу экрана. Клавишами <- и -> можно изменять ее угол наклона. Мощность выстрела регулируется клавишами "вверх" и "вниз". Цели находятся в нижней части экрана.

Снаряд должен лететь по траектории, близкой к естественной.

Вариант 15

Написать игру "Ход Конём".

Правила игры:

Поле 8x8.

Цель игры:

Пройти "конём"(шахматным) по всему полю, побывав на каждой клетке только один раз.

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры на поле другой размерности и (или) программное решение этой головоломки.

Вариант 16

Написать игру "Гонки".

Правила игры:

Игрок едет на двумерной машине по трассе снизу вверх, уворачиваясь от препятствий.

Цель игры:

Доехать до финиша не врезавшись.

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры для нескольких игроков.

Вариант 17

Написать игру "Шашки" для двух человек.

Правила игры:

Общеизвестны.

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры с компьютером.

Вариант 18

Написать игру "Четыре побеждают" для двух человек.

Правила игры:

Поле 6x7. Фигурки падают сверху и складываются в столбик.

Побеждает тот, кто первый сделает горизонтальную (вертикальную) или диагональную линию из 4 фигурок своего цвета.

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры с компьютером.

Вариант 19

Написать игру "Swat!".

Правила игры:

На поле случайным образом появляются объекты (мухи, гвозди и т.п.).

Цель игры:

Попасть по ним мышкой (хлопушкой, молотком и т.п.).

Вариант 20

Написать игру "Аркадный волейбол" для двух человек.

Правила игры:

На противоположных сторонах экрана находятся игроки. Между ними сетка. Игроки могут двигаться влево, вправо и прыгать.

Мяч летает из стороны в сторону, отскакивая от краёв экрана, сетки и игроков. При падении мяча на стороне противника игроку засчитывается очко.

Цель игры:

Первым набрать 15 очков.

Дополнительное необязательное задание:

Обеспечить возможность игры c компьютером.
