Cviceni Programovani I

Cvicici:  Pavel Surynek, KTIML,
pavel.surynek@seznam.cz
Semestr: Zima 2005/2006

Krouzek: Matematika/59

Rozvrh:  Patek 10:40-12:10 (u¢ebna K2)

Stru¢né poznamky ke cviéeni ze 2.12.2005

1. Organizaéni zaleZitosti. VSichni cvicici sepsali témata k zapoctovym programtiim. Zde je sbirka

vSech moznych témat.

Surynek

U kazdeho tematu je vyznacena obtiznost cislem od 1 do 5, pri-
cemz 1 znamena nejlehci a 5 nejtezsi. Radu temat Ize delat libo-
volne lehce i libovolne tezce (cimz mam na mysli rozpeti obtiznosti
zhruba 3 az 5).

Hry - piskvorky, karty, sudoku, dama, sachy (u her pro dva hrace
Ize navrhovat inteligentniho protihrace - piskvorky, dama; u her
pro jednoho hrace Ize udelat treba napovedu dalsiho tahu - sudo-
ku atd.) [3-5]. Prochazeni bludiste [3-5], Rubikova kostka [3-5].
Inteligentni kalendare [1-3], textove editory [3-5], formatovani textu
[2-4], prohlizece souboru se zalamovanim radku [2-4]. Simulator
procesoru [3-5], interpret jednoducheho jazyka [3-5], kalkulacka
vyrazova [3-5], kalkulacka na velka cisla [3-5], kreslitka na funkce
(Ize prostorove i plosne) [3-5]. Grafika - raytracing kulicek [3-5],
vektorove kreslitko [3-5], bitmapove kreslitko (trochu technicke) [2-
5], zobrazovani 3d objektu [3-5]. Simulace - gravitace [3-5], aero-
dynamika [4-5], galakticke srazky [5], korist/predator [3-5]. Neuro-
nove site - ucici algoritmy, rozpoznavani pismen [3-5]. Sifrovani -
desifrovani textu zasifrovaneho pomoci nezname sifry [2-5]. Frak-
taly - kresleni fraktalu [1-3]. Hadani dalsiho clenu posloupnosti [1-
5]. Kuleénik [3-5] (autor napadu je tusim pan Cekal).

Valla (pozn. kraceno)

Variace na bunecne automaty, prohlizitko
textovych (ci volitelne i jinych) souboru, tex-
tova adventura, textovy dungeon, generator
hmatu na kytare, univerzalni kalendar, nej-
ruznejsi backtrackove hlavolamy [pozn. tfeba
lisak], graficky viewer, sazba matematickeho
vzorecku, polyrootsolver.

Kryl

Knihovna prace s dlouhymi €isly, Gaussova
eliminace, Logik - MasterMind, jednoduchy
grafovy algoritmus, Sudoku, rozsypana kfi-
Zovka, Fe8eni dvoutaZky, vyhodnocovani
sportovnich soutéZi (losovani Svycarského
systému v Sachach, orientaéni béh, ...... ),
dominance Sachovnice minimalnim poctem
figur, knihovna prace s polynomy.

Mraz (pozn. kraceno)

Kalkulacka s dlhymi Cislami, kalkulacka s maticami, kalkulacka so
zlomkami, hra miny, Zrava damu, program generujuci vetky ma-
gické Stvorce zadaného radu, piSkvorky na ploche 19x19 poli¢ok,
reverzi, kalkulacka s polynémami, rieSenie 8-smeriek.

Stanclova

Kalkulacka pracujici s dlouhymi cisly, maticova kalkulacka, vy-
hodnocovani vyrazu (v poli), nazvy anorganickych sloucenin,
makroprocesor, zjednodusena verze regularnich vyrazu, miny
(minesweeper) v textovem modu, reseni malovanych krizovek,
life, sudoku.

Malenko (pozn. kraceno)

Hry - 8achy, dama, go, piSkvorky, Elovéce
nezlob se, (matfyzacké) pexeso. Had - had
jezdi po obrazovce. Algoritmy nad maticemi
- urcité GEM, inverzni matice. Algoritmy nad
grafy: hledani nejkratSi cesty podle vice
kritérii, hledani minimalni kostry, topologické
tfidéni. Vyhodnocovani vyrazd - vyhodnoti
vyraz v linearnim case, moznost definice
vlastnich operatoru (s prioritou vyhodnoco-
vani) a funkci. Komprese/Sifrovani - zkom-
primujte/zasifrujte soubor bud vlastnim (a
chytrym) nebo jinym strandardnim algorit-
mem. Program, ktery se bude (bez znalosti
hesla) pokuset najit nezaSifrovany obsah.




U témat, kde je poznamka kraceno v piipad¢ z4jmu poskytnu podrobnéjsi popis. Nejpozdéji
do Vanoc jsou studenti povinni mit schvalenou specifikaci zapoc¢tového programu. Specifikaci se
mysli kratky text (jeden az dva odstavce), ktery jednoznacné popisuje, o cem zapoctovy program bude
(napriklad: hra dama, atd... + dalsi blizsi popis), jaké bude mit funkce a jejich blizsi popis (naptiklad:
program bude umét hrat proti uzivateli na urcité Grovni, atd... + dalsi blizsi popis) a jakym zplsobem
bude zpracovan a bliz§i popis tohoto zpracovani (naptiklad: program bude mit grafické rozhrani, atd...
+ dalsi blizsi popis).

Jakékoli dotazy ke cviceni lze posilat na uvedenou e-mailovou adresu. Osobni konzultace ke
cviceni 1ze dohodnout e-mailem (alespon den pfedem).

1. Generovani zakladnich kombinatorickych ,,objektu*. NapiSte program v Pascalu, ktery vygene-
ruje, tj. tfeba vypise, vSechny:

(a) Kk ¢lenné kombinace z N prvki
(b) k ¢lenné variace z N prvki bez opakovani i?
(¢) permutace N prvkd

(d) k ¢&lenné kombinace z N prvkii

(e) K ¢lenné variace z N prvki s opakovanim
(f) permutace N prvki

Ptedpokladejte, Zze vstupem programu jsou hodnoty K a N . Uvédomme si, ze K ¢lenné kombinace z
N prvki jsou vlastné K prvkové podmnoziny mnoziny, ktera ma N prvka.

Reseni. Zkusme zatim zjednodugenou variantu. Budeme generovat vechny tiiprvkové pod-
mnoziny mnoziny, ktera obsahuje N prvka (napfiklad celych &isel).

program Vsechny trojice;

const N = 10; { velikost mnoziny }
var y: array[l..N] of integer; { mnoZina }

var i,7j,k: integer; { indexy:
i - index prvniho prvku trojice
j - index druhého prvku trojice
k - index tfetiho prvku trojice }
begin
for i:=1 to N-2 do begin
for j:=i+1 to N-1 do begin
for k:=J+1 to N do begin
writeln(y[i]," Y, v[31," Y, ylk]l);
end;
end;
end;
end.

Zbytek za DCV.

2. Konik II. Je dana Sachovnice o velikosti N x N . Napiste v

Pascalu program, ktery nalezne posloupnost tahti koném ta- @)
kovou, ze kazdé policko Sachovnice ki navstivi pravé je- )
denkrat. Pfipomenuti dovolenych tahti (modré kole¢ko znaci o
vychozi pozici, zelena kolecka oznacuji dovolené tahy): 9)

o

-



Reseni. Napidme si fesici program nejprve éesky (nebo anglicky, podle toho, co je komu bliz-
$1). Poté se tento slovni popis pokusime transformovat v pascalsky program.

Tahy budeme zacinat z urcité pozice. Mame tedy ulohu najit posloupnost taht koném, kte-
rou navstivime vSechna policka pravé jedenkrat. Provedeme tah. Ziskdvame ulohu stejného
typu pouze hledame posloupnost o jeden tah kratsi a jedno poli¢ko Sachovnice uz je zaplnéné.
Hledani posloupnosti tahii s danymi vlastnostmi délky jedna, tj. kdyZ uz je Sachovnice takika
vyplnéna, vytesit umime. Dostavame tedy jakysi navod, jak ulohu fesit rekurzivné. Z dané po-
zice zkusime provést tah a rekurzivné se pokusime vyftesit ilohu velikosti o jedna mensi. Kdyz
to jde, mame feSeni (feSenim je feSeni mensi lohy, ke které pfidame provedeny tah). Kdyz
mensi uloha nema feSeni, zruS§ime tah a provedeme jiny z moznych tahti koném. A opét fesSime
rekurzivné ulohu o jedna mensi. Jestlize se uloha nepovede vyfesit ani pro jeden mozny poca-
tecni tah koném, pak nema feSeni. Strukturujme nyni tento popis. Predpokladejme, Ze nékde
stranou mame Sachovnici, do které na jednotliva policka zapisujeme cisla taht (detaily viz.
cviceni).

navod na vyresSeni ulohy, kdyZ zacindme z policka A

1. kdyz je policko A posledni nenavstivené, mame reseni (je jim
vyplnénd Sachovnice), Jjinak pokracujeme krokem 2.

2. pro vsechny mozné tahy t koném z policka A provedeme nasle-
dujici

3. zjistime, zda Jje tah t mozZzny, tj. vysledné policko A+t jesté
nebylo navstiveno

4. kdyz ne, pokracujeme zkouSenim dalsiho tahu

5. kdyz ano, pokrac¢ujeme rekurzivnim *reSenim mens$i ulohy, tj.
zapisSeme do Sachovnice tah t (na misté A+t) a znovu pouzZijeme
tento navod, ale tak, Ze zacinédme z mista A+t

6. kdyz ma mensi Gloha feSeni, mame reseni (je jim vyplnénd Sa-
chovnice)

7. kdyZz mensSi uloha nemd fesSeni, smaZeme z Sachovnice tah t (na
misté A+t) a pokracujeme zkousenim dalsiho tahu

8. kdyz uz jsou vsSechny tahy t vyzkousSené a presto se Glohu ne-
podatrilo vytresit, Uloha nema fesSeni

Zbyva ptepsat tento popis do Pascalu. To je ale jednoduché, skoro mechanické. Bylo za DCV.




