Задания на курсовой проект (информатика 2 семестр)
1. «Прыгающий мяч» по заданной траектории (синусоида, линейно, косинусоида и др.) – программа должна позволить выбрать вид траектории и скорость, а затем отобразить прыгающий мяч. При нажатии  на цифры 1,2,3, осуществляется переход на соответствующие траектории.

2. «Крестики – Нолики» для двух игроков. Поочередно ходят игроки, а программа отображает текущее состояние игры, кто ходит, и кто выиграл. После каждой игры выводится количество партий выигранных первым игроком, вторым и количество сыгранных партий в ничью. В начале игры каждому дается имя. При неправильном ходе выдается предупреждающее сообщение и программа просит осуществить правильный ход.
3. «Морской Бой». Два игрока поочередно выставляют корабли на поле, а затем осуществляют ходы (что бы игра была более интересной, расположение кораблей показывается только в самом начале и по окончании игры). Во время игры только показываются сделанные ходы каждым игроком. Программа контролирует правильность введенных данных (координат выстрела). Игрок не может стрельнуть в одну и ту же точку два раза. Экран поделен на две части и отображает текущее состояние поля. Каждому игроку до начала игры дается имя, а по окончании записывается статистика игры – кто с кем играл, кто победил, на каком ходу потопил последний корабль, сколько кораблей и какого класса осталось. (Для двоих)
4. «Графический редактор». Выбор примитивов – линия, круг, квадрат, полилиния, замкнутая линия, закраска, выбор цвета, выбор толщены линии, дуга, правильный н- угольник. Прорисовка даны примитивов на экране с помощью устройства «мышь». Возможность сохранения полученной картинки в файл, чтение из файла. Установка размера картинки. (Для двоих)

5. «Графики функций». Функция должна быть не строго задана, а настраиваться с помощью параметров (коэффициентов). Помимо функции должны отображаться оси координат с оцифровкой. В программе минимум 5 различных функций и в каждой минимум 3 настраиваемых  коэффициента.

6. «Вычисление приближенного интеграла». Выбирается одна из заданных функций (минимум 5) настраиваются ее коэффициенты (минимум 3). Выбираются интервалы интегрирования (проверка на корректность введенных значений левый предел должен быть меньше правого), водится коэффициент разбиения (чем больше, тем точнее найдется интеграл но потребуется больше времени) и выбирается способ вычисления интеграла (метод треугольников, квадратов и т.п.). Результат интегрирования выводится на экран.
7. «Магазин» Пользователь может посмотреть список товаров, цены и их количество в наличии. Также пользователю выдается кредит. Пользователь может приобрести то или иное количество товаров. После приобретения он может посмотреть их (количество и названия), а также обратно отправить в магазин. Если пользователь приобретает на сумму большую, чем у него кредит, то выдается предупреждение о нехватки средств. Если количество товаров, заказанное пользователем нет, то также выдается предупреждение. При попытке вернуть в магазин больше товаров чем имеет, также выдается предупреждение. Все оформить в виде таблиц. Данные о товарах должно браться из файла. (Для двоих)

8. Написать программу, которая будет выводить на экран содержание произвольных файлов. Имя к файлу задается в текстовой строке. Если файл содержит непечатные символы то выдается предупреждение и вопрос, продолжать вывод текста или остановить.
9. «Задания» Программа отображает по номеру задания область ко второй лабораторной работе в графическом виде. Также вывести в верхней части экрана задание (на экране должно отображаться сразу и задание и рисунок). Рисунок должен содержать область со штриховкой.
10. «Тестирование» При запуске программа считывает из файла все тесты и выводит на экран все их названия. Пользователь выбирает нужный тест и программа задет вопросы тестов с вариантами ответов, при этом подсчитываются балы и после последнего ответа выдается результат теста. По окончании теста выдается результат теста и предлагается повторить тест или оканчивать. При неправильном ответе выдается предупреждение и задается вопрос заново.

11. «Курсор» Пользователь двигает курсор по экрану, а за ним прорисовывается линия. Цвет линии можно изменять с клавиатуры цифрами (0 – 9). При нажатии на клавише Enter происходит очистка экрана и процесс рисования начинается заново.
12. «Поиск коэффициентов уравнения» Пользователь выбирает тип уравнения, количество экспериментальных данных и координаты точек. Программа рассчитывает для заданного уравнения коэффициенты и выдает их на экран, затем программа строит кривую на экране и отображает точки экспериментальных данных. Наличие осей координат обязательно. График должен быть раскрашен различными цветами, а масштаб графика подбирается так, чтобы все точки экспериментальных данных попадали на экран и равномерно распределялись. Масштаб осей может быть разным. (Для двоих).

13. Решение СЛАУ методом Гаусса. Программа должна заносить данные, решение уравнений, вывод результатов.
14. Решение СЛАУ итерационным методом Зейделя. Программа должна заносить данные, решение уравнений, вывод результатов.

15. Игра «Артиллеристы» – пользователь задает угол наклона пушки и силу выстрела, а компьютер моделирует выстрел и проверяет попал ли один игрок в другого или нет. Игроки стреляют по очереди. Также необходимо добавить случайный фактор как направление и сила ветра.

16. Игра в шашки. Необходимо нарисовать шашечное поле и реализовать передвижение шашек по полю с помощью мыши. Игра для двоих игроков. Контроль правильности ходов и выигрыша.

17. Программа «Склад» Программа должна имитировать работу склада. Должны присутствовать следующие операции: добавить товар, просмотреть наличие товара на складе, удалить товар, добавить поставщика товаров, удалить поставщика товаров, добавить и удалить потребителя товаров, отобразить товары от конкретного поставщика и для конкретного потребителя.

18. Игра «Xonix» Для одного игрока.

19. Программа «Азбука Морзе» Пользователь вводит текст русскими буквами, а программа должна выводить окно, которое содержит «перевод» в азбуку Морзе и наоборот. Предусмотреть следующий вариант: пользователь нажимает кнопки на клавиатуре, а на экран выводится текст, используя азбуку Морзе.
20. «Гостиница» Написать программу, реализующую функции управления гостиницей, включая вселение, выселение, редактирование данных о госте, бронирование мест, оформление отчета на оплату за проживание и месячного отчета для всей гостиницы по этажам (считать, что в гостинице M номеров люкс, N номеров 1-го класса и K номеров 2-класса).
21. Написать программу, моделирующих алгоритм «Жизнь». Игра моделирует жизнь поколений гипотетической колонии живых клеток, которые выживают, размножаются или погибают в соответствии со следующими правилами. Клетка выживает, если только она имеет двух или трех соседей из восьми возможных. Если у клетки один сосед или вовсе ни одного, она погибает в изоляции. Если клетка имеет четырех или более соседей, она погибает от перенаселения. В любой пустой позиции, у которой ровно три соседа, в следующем поколении появляется новая клетка.(Для двоих)
22. Программа «Лабиринт». Пользователь сначала задает лабиринт, указывает где к него вход, а где – выход. Затем пользователь должен провести «игрока» от входа к выходу.
23. Игра «Число 7». Внизу экрана N стаканов. Сверху падают случайным образом цифры в диапазоне от 1 до 9. Перемещением цифр можно управлять. Содержимое стаканов представляется суммами попавших в данный стакан цифр. Если содержимое стакана станет равным 10, то  оно обнуляется; если больше 10, т стакан закрывается (если в закрытый стакан будет послана цифра, то  закроется один из открытых стаканов); если равно 7, то откроется один из закрытых стаканов (любой по выбору). Если сумма равна ровно 7, то игроку даются призовые очки.

24. Игра «Цзяньшидзы». Имеется две кучки камней. Двое игроков по очереди делают ходы. Каждый ход может состоять в одном из двух:

а) Берется произвольное ненулевое число камней из какой – то кучки.
б) берется одновременно по одинаковому ненулевому числу камней из обеих кучек.

Выигрывает игрок, взявший последний камень.

25. Программа «Калькулятор» с 4 ячейками памяти и функциями SIN, COS, TG, ARCTAN, SQRT, EXP, LN и возведения в степень с окнами ввода и вывода. Должна быть реализована возможность использования круглых скобок в выражениях. (для двоих).

26. игра «Рулетка» Для произвольного количества игроков.

27. Игра «BlackJack»

28. Тест для водителей. Экран разбит на квадраты 10х10. Квадраты заполняются случайным образом 50-тью числами красного цвета на случайном интервале от 0 до 99 и 50-тью числами зеленого цвета на другом случайном интервале от 0 до 99. Игрок должен быстро поочередно отмечать, использую клавиши управления или «мышь», в возрастающем порядке числа красного цвета и в убывающем порядке числа зеленого цвета. Время прохождения теста фиксируется. победители заносятся в таблицу рекордов.
