3 pazdziernika 2012

Kurs jezyka Ruby

Lista 1.

Zadanie 1. Zaprogramuj

1.

tréjargumentows funkcje, gdzie pierwszy argument to rok, drugi: miesigc, trzeci: dzien
miesiaca (podawane jako liczby calkowite), ktéra oblicza ile zostalo dni do Sylwestra
2010 od daty podanej jako argument;

funkcje, ktérej argumentem jest lista list liczb catkowitych, a wynikiem suma wszystkich
liczb. Nie jest wymagana kontrola poprawnosci typow;

funkcje, ktérej argumentami sa dwie trojelementowe listy liczb catkowitych. W listach
pamietane sa daty w postaci [dd, mm, rrrr]. Wynikiem jest liczba dni dzielacych te
daty. Mozesz przyjaé, ze argumenty sg poprawnymi datami;

funkcje, ktérej argumentem jest liczba, a wynikiem stowny zapis liczby. Mozesz przyjac,
ze wynik jest uproszczony, np. wynikiem f(123) jest jeden dwa trzy;

funkcje, ktérej argumentem jest lista stow (stringéw), gdzie stowa sa z ustalonego zbioru
stow { zero, jeden, dwa, trzy, cztery, ..., dziewie¢ }. Wynikiem ma by¢ liczba, np.
f([trzy”, “pie¢”, “siedem”]) ma daé 357;

funkcje wypisujaca na konsoli trdgjkgt Pascala. Argumentem funkeji jest liczba wierszy
trojkata do wypisania;

funkcje, ktorej argumentami sg dwie liczby catkowite oznaczajace godzine i minute.
Wyikiem dziatania funkcji ma by¢ string zwracajacy te godzine w potocznej formie.
Przyktadowo godzina(12,45) powinna zwroci¢ “za kwadrans pierwsza”.

Najwygodniej jest umiesci¢ wszystkie rozwiazania w jednym pliku, a na koncu umiesci¢ kilka
testow prezentujacych mozliwodci zaimplementowanych funkcji. Za kazde zadan mozna otrzy-
macé 0,5 punktu, jednak za cala liste nie mozna otrzymadé wiecej niz 2 punkty (a wiec do oceny
mozna przedstawié¢ co najwyzej 4 funkcje). Termin: zajecia w przysztym tygodniu.
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Zadanie 1. Zaimplementuj jakas reprezentacje grafu nieskierowanego za pomoca stownikow.
Przyjmij, ze wierzchotki sg etykietowane elementami typu String, oraz ze rézne wierzchotki
maja réozne etykiety. Napisz procedure sciezka(graf, a,b), ktérej argumentami sa: graf i
etykiety, a wynikiem lista drég (tablica tablic etykiet wierzchotkéw) z a do b lub lista pusta
jesli droga nie istnieje.

Jesli w grafie jest cykl, to mozna przyja¢ nastepujace ograniczenia (do wyboru):

e zadne dwie Sciezki w rozwigzaniu nie zawieraja wspolnych krawedzi;

e zadna Sciezka nie zawiera dwa razy tej samej krawedzi.

Zadanie 2. Napisz program do dekodowania napisow zapisanych alfabetem Morse’a. Wy-
magane jest, aby alfabet byl pamietany za pomocg binarnego drzewa poszukiwan. Najprostsze
rozwigzanie za pomocg tablic haszujacych nie bedzie kaceptowane.

Zadanie 3. Pewien prosty system zapiséw na zajecia zapamietuje dwa rodzaje danych: liste
os6b zapisanych na kazde zajecia (oraz godziny tych zaje¢), oraz liste zaje¢ prowadzonych w
danej sali. Jednak konieczne jest sprawdzenie, czy informacje sa petne i niesprzeczne. Napisz
trzy funkcje:

1. sprawdzajaca, czy przypadkiem ktos nie zapisal si¢ na zajecia odbywajace si¢ w tym
samym czasie;

2. sprawdzajaca, czy wszystkie zajecia sg przypisane do jakiejs sali;

3. sprawdzajaca, czy zajecia przypisane salom sie nie naktadaja.

Oczywiscie, wezesniej trzeba zaproponowaé struktury danych przechowujace te dane.

Zadanie 4. Wiele os6b twierdzi, ze swoje sukcesy osiggnety dzieki planowaniu swoich zajec.
Zajecia mozna podzieli¢ na dwie podstawowe kategorie: zajecia o ustalonych godzinach rozpo-
czecia i zakonczenia (tak jak wyktad z Ruby-ego ;), oraz zajecia, na ktére trzeba przeznaczy¢
okreslong ilo$¢ czasu.

Zaprojektuj strukture danych przechowujacg informacje o przewidywanych zajeciach. Na-
pisz funkcje, ktéra utozy plan zaje¢ na najblizszy czas dbajac, aby nie zaczynaé¢ zbyt wczednie
pracy i aby nie pracowaé dluzej niz do jakiej$ godziny. Jezeli bedg wolne luki w planie, niech
ta funkcja zaproponuje jakie$ mite i relaksujace zajecia.

Kazde zadanie jest warte 2 punkty, na zajeciach oddaje si¢ jedno zadanie.

Marcin Miotkowsk:



17 pazdziernika 2012

Kurs jezyka Ruby
Lista 3.

Zadanie 1. (2 pkt) Bloki z jednym parametrem mozna traktowaé jak definicje jednoargu-
mentowych funkcji. Korzystajac z tej obserwacji zaprogramuj dwie procedury. Pierwsza z
nich calka(a,b,&b) powinna oblicza¢ numerycznie catke oznaczona na przedziale [a, b] funk-
cji zadanej jako blok. Doktadnosé¢ obliczenn moze byé¢ ustalona. Druga funkcja to wykres(a,
b, &blok), ktora za pomocg znakéw ASCII naszkicuje wykres funkcji danej jako blok. Mozna
przyja¢ arbitralny rozmiar terminala.

Implementacje ponizszych funkcji powinne byé¢ w postaci jednego wyrazenia. Jest to moz-
liwe uzywajac tylko zakreséw, operacji na tablicach i blokow. W przypadku bardzo dtugich
wyrazen akceptowane bedzie podzielenie rozwigzania na podwyrazenia.

Zadanie 2. (1 pkt) Napisz jednoargumentowa funkcje pierwsza(n), ktéra zwraca tablice
liczb pierwszych nie wigkszych niz n.

Zadanie 3. (1 pkt) Napisz jednoargumentows funkcje doskonale(n), ktéra zwraca tablice
liczb doskonatych nie wiekszych niz n, na przyktad

doskonale (1000)
==> [6, 28, 496, 8128]

Zadanie 4. (1 pkt) Napisz jednoargumentows funkcje rozklad(n) ktéra oblicza rozklad
liczby n na czynniki pierwsze i zwraca jako wynik tablice tablic [[py, w1], [pa, wal, . . ., [Pk, wi]]
taka, ze

W1 w2 Wi
n=nmnp *p2 **pk

oraz pi,...,px sa réoznymi liczbami pierwszymi. Na przyktad

rozklad(756)
==> [[2, 2], [3, 3], [7, 1]1]

Zadanie 5. (1 pkt) Napisz jednoargumentowa funkcje zaprzyjaznione(n), ktéra zwraca
tablice par liczb zaprzyjaznionych nie wiekszych niz n, na przyktad

zaprzyjaznione (1300)
==> [[220, 284], [1184, 1210]]

Dodatkowe wyjasnienia mozna znalez¢ w polskiej Wikipedii.
Za rozwigzanie powyzszych zadan mozna uzyska¢ co najwyzej 2 pkt.
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Zadanie 1. Typowym zadaniem na zajeciach z programowania jest oprogramowanie wy-
pozyczalni (plyt, samochodéw etc) czy biblioteki. Zazwyczaj funkcjonalnosci czy schematy
takich programéw sa bardzo podobne. Zdefiniuj wiec modut wypozyczen Wypozyczenia
(lub kilka odpowiednich modutéw) implementujacy odpowiednie schematy wypozyczenia i
zwracania przedmiotéw do wypozyczalni. Modut ten powinien byé¢ tak napisany, aby tatwo
byto go wmiksowacé do odpowiednich klas by utworzy¢ prawdziwa wypozyczalnie.

Korzystajac z tego modutu zaimplementuj klase Biblioteka korzystajaca z Wypozycze-
nia implementujaca wypozyczalni¢ ksigzek.

Zadbaj o personalizacje komunikatow, tj. aby komunikaty byly postaci ,wypozyczono
ksiazke ...” a nie ,wypozyczono obiekt #<Ksiazka:0x7f{d04e280f20>", o ile oczywiscie przy-
ktadowsg klasg bedzie biblioteka.

Zadanie 2. Waznym cho¢ czasem niedocenianym elementem rozwijania oprogramowania
jest testowanie. Obiekty mozna na przyktad testowaé dodajac odpowiednie metody testujace.
Dla wygody mozna przyjac¢, ze nazwy metod testujacych zaczynaja sie od test._.

Rozszerz podany na wyktadzie mix-in Debug o procedure check, ktora wyszukuje w klasie
wszystkie metody zaczynajace si¢ na test_ i wykonujaca je. Przyjmij, ze metody test_x
zwracaja wynik testu jako obiekt klasy String.

Zadanie 3. Zaprogramuj klase DrzewoBinarne wraz z operacjami wstaw, istnieje? i
usun. Przyjmij, ze elementy drzewa sg obiektami klasy Element. Podaj przyktad wykorzy-
stania tych klas. Zwykle do implementacji takiej klasy konieczne sa operatory >, < czy ==,
jednak zamiast tego wygodniej jest zaimplementowaé tylko metode <==> i dotaczy¢ miz-in
Comparable.

Zaprogramuj StringBT jako podklase DrzewoBinarne przechowujaca obiekty klasy
String.

Kazde zadanie jest warte 2 punkty. Na pracowni oddaje sie jedno zadanie.
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Zadanie 1. Zaprogramuj pakiet funkcji przegladajacych istniejace serwisy WWW. Pakiet
powinien zawiera¢ ogolna funkcje przegladania stron przeglad (start_page, depth, block),
gdzie start_page to adres strony startowej, depth to gleboko$¢ z jaka nalezy przegladac
serwis, a block to jednoargumentowy blok o argumencie typu String. Funkcja ta powinna
przegladac strony serwisu od podanej strony, i dla kazdej z nich wykona¢ instrukcje zawarte
w bloku. Zaprogramuj dwie funkcje:

e page weight (page), ktora oblicza liczbe elementéw wplywajacych na czas Sciagania i
renderowania strony, takich jak obrazki czy aplety;

e page summary (page), ktora dla kazdej strony wypisuje informacje¢ o stronie uzyskang z
nagtowka <head>, tj. tytul, opis, autor, stowa kluczowe etc.

Zadanie 2. Napisz wtasng wyszukiwarke, ktéra przeglada wybrany serwis internetowy i
zapamietuje wystapienia poszczegdlnych stow, oraz umozliwia wyszukiwanie stow zadanych
jako wyrazenie. Kod wyszukiwarki powinien mie¢ posta¢ modutu zawierajacego funkcje:

e index(start_page, depth) ktora przeglada od podanej strony oraz indeksuje stowa ze
strony;

e search(reg exp), ktora podaje liste stron na ktorych wystepuja stowa pasujace do
reg_exp, oczywiscie korzystajac wytacznie z zebranej weze$niej informacji.

Zadanie 3. Zaprogramuj funkcje distance(page_a, page_b), ktora oblicza odlegtosé¢ od
strony o url’u page_a do strony o url’u page_b, przy czym odlegtos$¢ jest rozumiana jako liczba
kliknie¢ w kolejne odnosniki. Oczywiscie mozna przyjaé jakies arbitralne ograniczenie na czas
przeszukiwania.

Zadanie 4. Zaprogramuj pakiet stuzgcy do monitorowania wybranych stron i informujacy
o zmianie tresci strony. Na poczatku podaje si¢ liste stron jakie majg by¢ monitorowane,
nastepnie program oblicza sume kontrolna np. md5. Nastepnie co jakis czas wskazane strony
sg ponownie odczytywane, i jezeli nastgpita zmiana wysytany jest komunikat na konsole.
Uzupetnij program o mozliwo$¢ zapisywania stanu sesji (tj. stron oraz sum kontrolnych) i jej
odtwarzania. Do tego przydatny bedzie modut YAML.

Cho¢ tres¢ powyzsze zadan sugeruje rozwiazanie w postaci moduhu, prosze zaprogramowane
funkcje ”opakowa¢” w klasy i obiekty. Kazde z tych zadan jest warte 3 punkty, na zajeciach
prosze odda¢ jedno zadanie.
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Do ponizszych zadan prosze dotaczy¢ interaktywny miniinterfejs do obstugi ponizszych pro-
gramow; wystarczy jesli sie skorzysta z gets i puts. Ponizsze zadania powinne implementowac
przegladanie, wyszukiwanie, dodawanie i usuwanie wpisow.

Zadanie 1. Zaprogramuj wlasny organizator swojego czasu zawierajacy planowane spotka-
nia (od-do), sprawy do zalatwienia (do czasu), wraz z opcja przypominania. Dane niech beda
przechowywane na dysku, np. korzystajac z dbm’a, SQL’a czy YAML’a.

Zadanie 2. Napisz program, ktory przechowuje w swojej lokalnej bazie danych informacje
o posiadanych plytach z muzyka (identyfikator plyty, lista utworéw i autorzy) wraz z infor-
macjami o wypozyczeniu ptyty znajomym.

Zadanie 3. Zaprogramuj wtasny notatnik z kontaktami do znajomych zawierajacy ich nu-
mery telefonéw, adresy email czy gg. Dane niech beda przechowywane w bazie danych (typu
dbm, pickle czy SQLite).

Na zajecia nalezy wykona¢ jedno z tych zadan. Kazde zadanie jest warte 3 punkty. Prosze
zadba¢ tez o komentarze w swoich programach.
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Zadanie 1. Zaprogramuj serwer logéw (drb), ktéry bedzie przechowywal nadestane komuni-
katy w bazie danych wraz z czasem ich otrzymania. Serwer powinien implementowaé funkcje
save(prg-id, msg), gdzie prg_id jest identyfikatorem programu (serwer moze zbieraé logi z
réznych aplikacji), a msg oznacza obiekt klasy String. Dodatkowo zaimplementuj na serwerze
metode raport(od, do, prg_id, re), gdzie od i do sa obiektami klasy Teme definiujacymi
zakres wyszukiwania, prg_id jest identyfikatorem programu, a re wyrazeniem regularnym.
Funkcja powinna zwracaé¢ obiekt String, bedacy html’em. Sposéb przechowywania (dbm,
sqlite3 etc.) jest dowolny.

Zadanie 2. Zaimplementuj repozytorium do przechowywania obiektéw, tj. serwer imple-
mentujacy metody store(obj, id), restore(id) i delete(id), gdzie id jest dowolnym
identyfikatorem obiektu.

Zaprogramuj réwniez metody: stan, ktéra zwraca html (jako string) z informacja o za-
pisanych obiektach, tj. klase obiektu wraz ze stanem jego pol, oraz wyszukiwarke obiektéw
implementujacych dang jako argument liste metod.

Zadanie 3. Serwer drb moze by¢ wykorzystywany jako narzedzie do zdalnego monitorowania
i zarzadzania komputerami, tj. na kazdym komputerze klienckim jest uruchomiony serwer z
metodami, ktore wywohlujg polecenia systemowe sprawdzajace podstawowe wartosci, takie
jak sprawdzenie obciazenia procesora czy ilos¢ wolnego miejsca na dysku. Zaprogramuj taki
serwer wraz z klientem, ktory majac dang liste komputeréw bedzie je odpytywatl co jakis czas
i raportowal ich stan. Zbadaj, jaki musi by¢ ustawiony poziom zmiennej $SAFE.

Na zajecia nalezy wykonaé¢ jedno z tych zadan. Kazde zadanie jest warte 3 punkty. Prosze
zadbacd tez o komentarze w swoich programach.
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Zadanie polega na uzupetnieniu wcze$niej zaprogramowanych zadan o watki i testy jed-
nostkowe. Dobrym kandydatem sa np. zadania z listy 5. W przypadku testéw mozna wybraé
inne zadanie niz wybrane dla watkéw. Wymagane jest stworzenie przynajmniej 3 metod z
testami.

Za to zadanie mozna otrzymac¢ do 3 punktow.

Marcin Miotkowsk:



5 grudnia 2012

Kurs jezyka Ruby
Lista 9.

Zadanie 1. Zaprogramuj interfejs graficzny (np. tk) do jednego z zadan z listy 6.

Zadanie 2. Zaprogramuj program rysujacy wykresy kilku ustalonych funkcji. Przyjmij,
ze wskazanie funkcji nastepuje w menu, natomiast wartosci od do przedziatu rysowania sa
okreslane w kontrolkach Entry.

Zadanie 3. Zaprogramuj nastepujaca prosta gre: na rysunku jest armata, ktora ma regulo-
wany kat wystrzatu i predkosé poczatkowa pocisku, oraz cel (odlegto$¢ miedzy armata i celem
moze by¢ losowa). Kat wystrzatu oraz predkosé pocisku powinna byé¢ zadawana przez uzyt-
kownika, np. za pomocg kontrolek Entry. 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 4. Bardzo tadnymi figurami geometrycznymi sg fraktale. Sporo materiatéw o nich
mozna znalezé w internecie (sa rowniez ksigzki o fraktalach w naszej bibliotece). Zadanie
polega na zaprogramowaniu kilku fraktali. Fraktale zwykle maja parametry, ktore powinny
by¢ podawane np. poprzez kontrolki Entry.

Kazde zadanie jest warte 3 pkt., jak zwykle mozna odda¢ tylko jedno.

To juz jest ostatnia lista zadan. Prosze zastanowi¢ si¢ nad tematem projektu i uzgodni¢ go z
prowadzacym pracownie.
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