Warsztaty Modele i obliczenia 11.04.2019

Na podstawie materialéw kursu ,,Matematyka dla Ciekawych Swiata” 2011/2012
ciekawi.icm.edu.pl oraz zaje¢ projektu ,,Nowe metody nauczania w matematyce”, 2012
autorzy: Lukasz Grochala, Anna Trykozko

adaptacja: Maria Gokieli

Czesé 1
Nie ma sukcesu bez niepowodzen.

Dzi$ zaczniemy kolejny projekt: ,,Chificzyk wektorowy”. Bedziemy tworzyli nasza gr¢ etapami, aby
nie przerazita Was ilo$¢ instrukcji do napisania. Bedziemy poruszac si¢ po ptaszczyznie 10x10 po
liczbach catkowitych. Startujemy z punktu (0,0), zamierzamy doj$¢ do punktu (10,10), bedziemy za$
rzucac kostka {0,1,2}x{0,1,2}, czyli mamy dziewig¢ mozliwych wynikow (0,0); (0,1); (0,2);
(1,0);(1,1); (1,2); (2,0); (2,1); (2,2). Za kazdym razem poruszamy si¢ o wyrzucony wektor (o ile ruch
jest mozliwy — nie wychodzimy poza planszg).

Zadanie 2.1. a) Stworz gre, ktora by realizowata te wymagania i na koniec informowata, ze gra jest
skonczona. Uwaga. Nalezy napisa¢ kod (czyli instrukcje) czytelnie, z komentarzami (patrz
Programistyczny Warsztat).

b) Stworz wizualizacje tej gry. (Ponizej przyktadowa wizualizacja, ale mozesz zrobi¢ prostsza).
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Na razie gra obejmuje jednego zawodnika, sami wpadniecie na to, jak bedziemy jg rozszerzac, ale o
tym sza!



PROGRAMISTYCZNY WARSZTAT
Oto przyktad wprowadzajacy:

Tak wygladata moja kolumna w pierwszej wersji gry:
=JEZELI($110=1;" ";JEZELI(LUB($G10+$C11>10;$H10+$D11>10);G10;G10+C11))
Tak za$ wygladata w wersji rozszerzone;j:

=JEZELI(ORAZ($G11=0;$H11=0);JEZELI(ORAZ($C12=0;$D12=0);1;0);JEZELI($L11=1;"
" JEZELI(LUB($G11+$C12>10;$G11+$C12=$J11;$H11+$D12>10;$H11+$D12=$K 11);G11;G11+
C12))

Wyobrazcie sobie, ze mielibyscie cos tu poprawi¢ lub dopisa¢. Sprawa dodatkowo komplikuje sig,
gdy wracamy do programu napisanego p6t roku wczesniej, gdy juz nie pamigtamy, co w ktorej
kolumnie byto. Jeszcze trudniej jest w przypadku, gdy wezytujemy si¢ w program napisany przez
kogos$ innego.

Niezbedng umiejetnoscia w sztuce programowania jest umiejetnos¢ pisania komentarzy do programu.
Mogtoby to wyglada¢ tak:

=JEZELI($110=1 ‘warunek konca gry’;" " JEZELI(LUB($G10+$C11>10;$H10+$D11>10)
‘sprawdzamy, czy ruch jest mozliwy’ ;G10 ‘zostajemy’ ;G10+C11 ‘wykonujemy ruch’))

Od razu kod staje si¢ wtedy dla nas czytelniejszy. Jednakze w arkuszach kalkulacyjnych nie da si¢ w
tatwy sposob dodawac takich komentarzy do formut. Mozemy jednak na kazdy szczegot
zagospodarowac sobie oddzielng kolumng.

Koniec gry Czy ruch na Czyruchna | Czyruch Wykonujemy
pierwszej wsp. drugiej wsp. | mozliwy? ruch:
mozliwy? mozliwy?

»tak, gdy gra si¢

skonczyta”

123
nie tak tak tak 123+2
nie tak nie nie 125+0

W takim przypadku, gdy zechcemy doda¢ kolejny warunek bedziemy musieli zmodyfikowac¢ tylko
niektore kolumny, nie bedziemy za$ niepotrzebnie przeglada¢ dtugich 1 skomplikowanych formut.
Pamigtajcie, ze mozna pod

tytutami kolumn umieszczaé

Pimpku, zagramy jeszcze jedng partie
k-wymiarowej hiperprzestrzennej wielokgtowej
bitwy 7t-adycznej na sferze jednostkowej?

komentarze, co si¢ w tych
kolumnach konkretnie dzieje.

Utatwi to takze nam,
sprawdzajacym, w udzieleniu
Wam wskazéwek w wypadku
wystapienia nieprawidlowosci.

Moze tym razem w chinczyka?

Powodzenia!



Cze$¢ 2
Ostra zabawa.

Zadanie 2.2 Proponujemy, zgodnie z zapowiedziami, rozszerzenie naszej gry. Rozszerzenie dotyczy
dwoch szczegotow:

1. wystawiamy pionek tylko na rzut (0,0);
2. wprowadzamy drugi pionek (drugiego gracza).

Pierwsze rozszerzenie nie wprowadza wielu komplikacji, po prostu musimy doda¢ odpowiednia
instrukcje ‘jezeli’. Drugie rodzi juz pewne ktopoty, gdyz ustalamy, ze pionki nie moga stawa¢ na
jednym miejscu.

Wygrywa ten gracz, ktory pierwszy dotrze do mety.
Opcja: drugi pionek startuje w innym rogu i ma dotrze¢ do przeciwlegtego konca planszy.
PROGRAMISTYCZNY WARSZTAT

Gloéwna zaleta tego zadania jest to, ze mozecie sprawdzi¢ samych siebie, czy czytelnie napisaliscie
poprzednig gre. Jesli tatwo bedzie Wam wprowadzi¢ rozszerzenia, znaczy to, ze poprzednio
spisalicie si¢ na medal. Jesli bedziecie mieli drobne klopoty zauwazcie, Ze:

1. Sami plsahSCle ten program Pimpku, chodz na spacer. Od dwéch

tygodni sleczysz tylko przed
komputerem i grasz w chinczyka!

2. Pisali$cie go najwyzej tydzien
temu.
Co by bylo gdyby: ©

Lubie gry, w ktérych zawsze
wygrywam.

1. Kto inny musiat poprawia¢ Wasz
program (wiem, wiem, to juz nie
Wasz problem)...

2. Musielibyscie do niego wrocié .
po pot rocznej przerwie?

Czes¢ 3
Chodzi nie tyle o interaktywnosé, co o aktywnosé. O budowanie, jak z klockow lego.

Przechodzimy teraz do bardziej juz typowych wykreséw krzywych zadanych wzorem.

Zadanie 2.3 a) Narysuj w arkuszu wykres krzywej danej wzorem: x =acost,y =bsint, przy czym t
zmienia si¢ w zakresie (0, 2x), natomiast a i b to state rzeczywiste dodatnie, do wyboru.

b) Narysuj spirale Archimedesa dang we wspoétrzednych biegunowych wzorem r = a 6, gdzie r —
promien, 6 — kat, a — parametr dodatni do wyboru.

c) Narysuj spirale uogolniong dang we wspotrzednych biegunowych wzorem r =a 6*™ n — parametr.
Sprawdz wyglad spirali dla n= 2 (spirala Fermata) i n = -1 (spirala hiperboliczna).



