Informatica aplicada I en el CIMAT - ago-dic 2013

Proyectos finales

1. Calculo de areas

El programa usa interfaz grafica sencilla en donde aparece un cuadrado (plano
de coordenadas) con los ejes de coordenadas marcados.
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Figura 1: Plano de dibujo

El usuario marca con el mouse dos rectangulos. Cada uno de ellos estd mar-
cado por dos esquinas opuestas (P1, P2 para el primer rectdngulo, P3, P4 para el
segundo).
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Figura 2: Rectangulos en el plano



El programa calcula y presenta el area de cada uno de los rectangulos, asi como
el 4drea de su interseccion.

El area del primer rectangulo es 0.98
4 El area del segundo rectangulo es 1.45
El area de la interseccion es0.04
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Figura 3: Ejemplo de salida

2. La Criba de Eratostenes

El programa usa una interfaz grafica sencilla para simular el calculo de los ntime-
ros primos mediante la criba de Eratdstenes.

2 3 4 5 [ 7 8 a 10 Prime numbers
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 35 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 BB 69 70
71 72 73 74 75 76 77 T8 79 80
Bl B2 83 64 85 86 B7 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
101 102 103 104 105 106 107 108 109 110

111 112 113 114 115 116 117 11& 119 120

Figura 4: Criba de Eratdostenes animada

Ver por ejemplo http://es.wikipedia.org/wiki/Criba_de_Erat’C3%B3stenes.



3. Grafica de funciones

El proyecto consiste en dos partes. La primera parte consiste en presentar al
usuario un menu de funciones para graficar:

L E 3 MENU ok

1) a*sin(b*x)
2) a*cos(b*x)
3) a*tan(b*x)
4) a*sin(b*x) + c*cos(d*x)

Figura 5: Menu de funciones

Una vez que el usuario escoge la funcién f(x) para graficar, y especifica los valores
de los parametros que aparecen en la férmula para la funcién que escogié (a,b,c,d
en los ejemplos arriba), el programa le pide que ingrese el rango de la variable x
(Tmin ¥ Tmaz) y €l nimero de puntos N de la grafica. Luego, el programa calcula las
coordenadas de los N puntos de la gréfica y los escribe en un archivo.

La segunda parte del programa lee las coordenadas de los N puntos del archivo
producido en la primera parte y los usa para desplegar una grafica de la funcién con
una interfaz grafica sencilla.
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Figura 6: Gréfica de funcién. (Imagen tomada de Wikipedia).



4. Histograma

El programa lee datos de un archivo (digamos temperaturas, precios de la tortilla
en los dltimos 12 meses) y los despliega en un histograma, usando una interf az
grafica sencilla.
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Figura 7: Histograma de datos. (Imagen tomada de Wikipedia).

5. Juego de dos jugadores

Escribir un programa capaz de jugar un juego simple con el usuario. Por ejemplo,
Gato. No es necesario usar una interfaz grafica.

6. El juego de ”Life”

El programa consiste en una animacion del juego de Life (que en realidad no es un
juego, sino un sistema dindamico con reglas muy simples, produciendo patrones suma-
mente complejos e interesantes. Ver por ejemplo http://www.bitstorm.org/gameoflife/.



