. Sifrovanie
Vytvorte program na Sifrovanie/deSifrovanie textovych stiborov. Pri
Sifrovani/deSifrovani zaddme kI'G¢ (postupnost’ znakov) a meno stborul.

KTu¢ sa pri Sifrovani/deSifrovani pouZije nasledovne:
vstupny text sarozdeli na podretazce dizky |KIGg|
i-ty znak v podretazci sa nahradi ASCII znakom, ktory je v ASCII taburke na
pozicii: pozicia(i-ty znak) + pozicia(i-ty znak kraca)/ pozicia(i-ty znak) -
pozicia(i-ty znak kl'ica)

. Hrazvot

Simulujte Zivot jednoduchej koldnie buniek. Bunky koldnie Zija v &vorcovej sieti
obdiznikového tvaru. V kazdom policku siete mdZe Zit' maximalne jedna bunka. Zivot
buniek v kolonii prebieha v cykloch ariadi sa nasledovnymi pravidlami:
ak vorné policko susedi s 3 Zivymi organizmami, vznikne natomto policku
zZivot;
organizmus na policku preziva, ak ma 2 alebo 3 Zivych susedov;
ak mé organizmus 1 alebo 0 susedov zomiera na osamelost’ arovnako, ak méa 4
alebo viacerych susedov (policko mbze mat’ aZ 8 susedov), zomiera na
nedostatok stravy.

0-ta generéacia sa nacita so siboru. Stav kazdej d’alSej generécie sa vypisuje na
obrazovku.

. Graf polynomicke funkcie
Vytvorte program, ktory vykresli ¢ast’ grafu (vo zvolenom Useku roviny XY)
polynomickej funkcie na obrazovku pocitaca
Vstup: n— stupen polynomickej funkcie
&, &, ..., &, — koeficienty polynomickej funkcie
Xi, Xp — X-0ve okraje ¢asto roviny XY
Yd, Ynh — Y-0vé okragje ¢asto roviny XY

Zobrazenie grafu funkcie sa ovlada Sipkami: = - ® - posun zobrazovanej oblasti po
rovine XY, +- zoom.

. Magicky Stvorec

Vytvorte program, ktory otestuje, ¢i zadana postupnost’ &isel 1 .. n? (na poradi zalezi)
vytvéra magicky &vorec (s hranou n). Stvorec nazveme magickym, ak stiéty prvkov na
diagonédlach a sity prvkov v riadkoch a stipcoch st rovnaké.

. Magickéa kocka

Vytvorte program, ktory otestuje, ¢i zadana postupnost’ &isel 1 .. n* (na poradi zalezi)
vytvara magicku kocku (s hranou n). Kocku nazveme magickou, ak stéty prvkov na
diagondlach a sicty prvkov v riadkoch (riadok je n-tica prvkov, ktoréa je rovnobezna
s hranou kocky) st rovnaké.

. Super kalkulackal.
Vytvorte program, ktory na vstupe dostane dve celé ¢isla m a n a vypiSe hodnoty

vyrazov: m+n, m-n. Prem, n plati: m, ni <0, 10'°>
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Super kalkulacka ll.
Vytvorte program, ktory na vstupe dostane dve celé ¢islam a n a vypiSe hodnotu
vyrazu: m*n. Prem, n plati: m, nl <0, 10'%>

Super kalkulackalll.
Vytvorte program, ktory na vstupe dostane dve celé ¢islam a n a vypiSe hodnotu
vyrazu: mdiv n. Prem, nplati: m, ni <0, 10'®>

Test SUDOKU 1.

Vytvorte program na testovanie spravnosti SUDOKU (stupia 3). Na vstupe (v stbore)
program dostane rieSenie SUDOKU. Program rieSenie skontroluje a vypiSe informaciu
o tom, ¢i rieSenie je alebo nie je spravne.

Test SUDOKU 1.

Vytvorte program na testovanie spravnosti SUDOKU (stupnan, n >= 2). Navstupe (v
stibore) program dostane rieSenie SUDOKU. Program rieSenie skontroluje a vypise
informéaciu o tom, ¢i rieSenie je alebo nie je spravne.

Pomocka SUDOK U

Vytvorte program (pomdcku) pre rieSenie hlavolamu SUDOKU. Na vstupe (v sibore)
program dostane pociato¢na (alebo hociktoru int) poziciu SUDOKU. Program
skontroluje kazdé vorné policko a vypise vSetky ¢isla ktoré mozu byt v tomto policku
umiestnené.

Formula 1l
V textovom stibore sU uloZené vysledky jednotlivych velkych cien F1 v nasledovnhom
forméte.

meno okruhu

jazdec 1 hl mlsl

jazdec 2 h2 m2 s2

Vysledky z jedného okruhu zacinaju menom okruhu v samostatnom riadku. V kazdom
d’alSom riadku je meno jazdca a jeho ¢as. hodiny, mindty a sekundy. Vysledky okruhu
koncia samostatnym riadkom, v ktorom je len jedna bodka. Nasleduju vysledky
d’aSieho okruhu (men& jazdcov su vZdy v tom istom poradi). Boduje sa vzdy prvych
10 miest (bodovanie je nasledovné: 25-15-12-10-8-6-4-3-2-1)

Piskvorky

Vytvorte jednoduché prostredie pre hru piskvorky (hraju dvaja hr&éi proti sebe). Hré&i
striedavo zadavaju svoj tah siradnicou na &tvorcovej sieti (napr.: C 8). Program po
kazdom tahu vykresli aktudinu situaciu a zaroven kontrolujue, ¢i dany t'ah je mozny.

Hra 15

Na hracej ploche 4" 4 je umiestnenych 15 kamenov S&vorcového podorysu
o¢islovanych od 1 do15 (jedno policko je teda vorné). Ulohou hréca je popresivar
kamene tak, aby boli usporiadané vzostupne. Na zaciatku sa nahodne vygeneruje O.
rozloZenie. Pohyby kamenov sa ovladaju Sipkami. Po kazdom t'ahu sa nova pozicia



kamenov vykresli. Vytvorte program, ktory umozni hrat’ hru 15. Program zéroven
testuje, ¢i dany t'ah je vorny.



