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Úvod

Neoddeliteľnou súčasťou vyučovania informatiky je aj výučba programovania. Je veľa ľudí, ktorí s tým nesúhlasia. Programovanie nie je populárne ani u rodičov, ani u študentov, ani u veľkej časti učiteľov. Našťastie platné učebné osnovy aj návrh maturitných štandardov algoritmizáciu a programovanie obsahujú. Základy programovania rozhodne pomáhajú pochopiť, ako programy fungujú. Žiakom to umožní lepšie ovládať moderné technológie, napr. presnejšie formulovať svoje požiadavky na program. Ďalším sporným bodom je, aký jazyk vyučovať. Profesionálni programátori by určite hlasovali za Visual Basic alebo Javu a pod. Otázkou je, koľko je na školách učiteľov, ktorí tieto jazyky ovládajú. Väčšina súčasných učiteľov informatiky zvláda Pascal, aj keď často len na úrovni prvých dvoch kapitol tejto knihy. Obávam sa, že tak skoro sa tento stav nezmení. Nie bez kvalitných školení a dostatočnej vonkajšej motivácie, o hardvérovom vybavení ani nehovoriac.

Štandardy vyžadujú od maturanta z informatiky (aj na úrovni B) širší okruh vedomostí z programovania ako tomu doteraz. Výučba programovania sa niekedy zúži len na výklad programovacieho jazyka. Malo by ísť hlavne o to, aby žiaci vedeli s jednotlivými príkazmi a typmi jazyka zaobchádzať a účelne ich používať pri písaní programov. Nemali by sme sa sústrediť len na realizáciu programu, ale aj na rozbor problému, návrh riešenia a údržbu. Programovanie je do určitej miery zručnosť. A tá sa nedá získať sedením na hodine. Ak žiak neprogramuje aj doma, programovať sa nenaučí. Neviem vám poradiť, ako motivovať žiakov, aby programovali radi, alebo aspoň programovali. Ak už žiak má nejakú motiváciu, mal by veľa samostatne programovať a ladiť.  Na to potrebuje čo najviac príkladov. Doteraz sa mi nepodarilo objaviť zbierku úloh, ktorá by ma oslovila a ktorú by som mohla svojim žiakom odporučiť. Problémy sú najmä s elementárnymi úlohami, napr. podmienený príkaz, cykly, polia. Predkladám teda príklady, ktoré ma zaujali a používam ich na svojich hodinách. 

Zbierka je určená najmä učiteľom informatiky. Príklady sú zamerané na žiakov, ktorí nie sú nadšenými programátormi a nie sú mimoriadne nadaní. Mali by ich zvládnuť budúci maturanti z informatiky a žiaci tried so zameraním na informatiku. Osvedčilo sa okrem zadania úlohy žiakom predviesť, ako má výsledný program v hlavných rysoch vyzerať. Raz vidieť je lepšie ako stokrát počuť. Prikladám preto čitateľovi riešenia jednotlivých úloh pre lepšie pochopenie zadania úlohy, nie ako vzorové riešenie. V programoch zväčša nie je testovaná správnosť vstupných údajov. Predpokladám, že používateľ zadá korektný vstup. Záleží na učiteľovi, ktoré príklady bude riešiť sám, ktoré spolu s triedou, ktoré budú na domácu úlohu, kde zvolí projektový prístup a pod.

Kapitoly Základy, Cykly, Crt, Polia, Vymenovaný tip, Reťazce, Textové súbory, Dvojrozmerné polia, Záznamy, Grafika a Typové súbory obsahujú úlohy, ktoré riešime so žiakmi na hodinách alebo ich dostávajú na domácu úlohu. Úloha označená ● je rozšírením pôvodnej úlohy, alebo jej miernou modifikáciou. Úlohy, ktoré obsahujú ☺, sú náročnejšie alebo rozsiahlejšie a žiaci ich dostávajú ako tzv. mesačnú úlohu. Pracujú na nej samostatne v priebehu jedného mesiaca a na záver ju musia prezentovať.

V kapitole Malé písomné práce sú jednoduché príklady vychádzajúce z práve preberaného učiva. Sú to malé písomné práce, ktoré píšu žiaci každý týždeň. Na vypracovanie jedného príkladu majú 10 minút. Nemusia to byť ale len písomné práce. Tieto príklady sa dajú dobre využiť aj na porovnanie rôznych riešení toho istého problému. Učiteľ môže napísať algoritmus a žiakom neprezradiť úlohu, ktorú rieši. Ich úlohou je zistiť, aký výstup dá tento algoritmus pre daný vstup, aký vstup treba zadať, aby sme dosiahli zvolený výstup a pod.

V kapitole Písomné práce sú úlohy na štvrťročné práce. Na ich vypracovanie majú žiaci 1,5 hodiny a smú používať svoje zošity. Obvykle učím polovicu triedy. Tá sa na praktické hodiny delí znovu na polovicu. Praktické hodiny sú dve za sebou. Ale každá skupina ich má spravidla v iný deň. Z toho vyplynula potreba vytvoriť dve porovnateľne náročné verzie písomnej práce. V niektorých prácach je teda verzia A a verzia B. Prikladám aj potrebné zdrojové súbory k úlohe a hotové riešenie (väčšinou žiacke, ako bolo odovzdané po písomnej práci). Učiteľ má možnosť inšpirovať sa pri tvorbe vlastnej písomnej práce.

Základy

Táto kapitola obsahuje najjednoduchšie úlohy. V úlohách 1 ( 6 žiak vystačí so znalosťami príkazu vstupu a výstupu. Úlohy 7 ( 21 vyžadujú znalosti zápisu a vyhodnocovania podmieneného príkazu. Nie sú potrebné žiadne údajové štruktúry ani cykly.

Napíšte program, ktorý nakreslí na obrazovku šachovú vežu z hviezdičiek: 
**  **  **
**********
  *    *
  *    *
  *    *
  *    *
  *    *
  *    *
***    ***
*        *
**********
**********
( Napíšte program, ktorý nakreslí na obrazovku dve veže pod seba.

1. Zostavte reklamu na vlastné meno – vypíšte na obrazovku každé písmeno vášho mena zložené z príslušného písmena.

2. Napíšte program, ktorý vypočíta a vypíše cenu dobierky, v programe je cena poštovného zapísaná ako konštanta, cenu za kus a počet kusov zadá používateľ.

3. Napíšte program, ktorý načíta od používateľa dve čísla a vypíše na obrazovku ich súčet, rozdiel, súčin a podiel, celočíselný podiel a zvyšok po celočíselnom delení. Ako sa prejaví, že zadané čísla budú typu integer alebo real?

4. Napíšte program, ktorý na obrazovku vypíše pravdivostnú tabuľku konjunkcie, disjunkcie, implikácie, ekvivalencie, atď., zarovnanú vpravo.
(Ak už vieš podmieňovací príkaz, prepíš hodnoty true na 1 a false na 0.

5. Napíšte program, ktorý načíta vaše meno, rok vášho narodenia a predstaví vás:
Volam sa xxx
Mam xx rokov.

6. Napíšte program, ktorý načíta od používateľa jeho meno, rok narodenia a či išiel do školy ako 6 – ročný alebo 7 – ročný, vypíše jeho životopis aj s predpoveďou do budúcnosti:
volas sa XXX
narodil si sa v XX
do skoly si zacal/a chodit v XX
na strednu skolu si zacal/a chodit v
maturovat budes v
vysoku skolu skoncis v
vydas/ozenis sa v.

7. Načítajte od používateľa miery modelky a vypíš , či je ideálna (t.j. má miery 90-60-90 a výšku aspoň 175 cm). Vyhľadajte miery skutočných modeliek.

8. Načítajte číslo mesiaca a podľa neho vypíšte, či ide o jarný, letný, jesenný alebo zimný mesiac.

9. Načítajte rok narodenia, aktuálny rok a vypíšte, či ide o tínedžera, tridsiatnika, ...

10. Načítajte písmeno a vypíšte pozdrav pre používateľa začínajúci týmto písmenom.

11. Napíšte program, ktorý vypočíta BMI index a vypíše, či máte alebo nemáte nadváhu. BMI = telesný hmotnostný index, vyráta sa ako podiel hmotnosti v kilogramoch a výšky v metroch na druhú, BMI > 18,5 podváha, 18,5<=BMI<25 normálna hmotnosť, 25<=BMI<30 nadváha, BMI>30 obezita.

12. Napíšte program, ktorý načíta deň a mesiac narodenia používateľa a vypíše jeho znamenie v zverokruhu:
vodnár 21. 1.- 19. 2.,
blíženci 21. 5. – 21. 6.,
váhy 24. 9. – 23. 10.,
ryby 20. 2. – 20. 3.,
rak 22.6. – 22. 7.,
škorpión 24. 10. – 22. 11.,
baran 21. 3. – 20. 4.,
lev 23. 7. – 23. 8.,
strelec 23. 11. – 21. 12,
býk 21. 4. – 20. 5.,
panna 24. 8 – 23. 9.,
kozorožec 22. 12 – 20. 1.
(Upravte program tak, aby vypísal jeho znamenie v čínskom horoskope:
potkan
1900, 1912, 1924, ...,
byvol
1901, 1913, 1925, ...,
tiger
1902, 1914, 1926, ...,
zajac
1903, 1915, 1927, ...,
drak
1904, 1916, 1928, ...,
had
1905, 1917, 1929, ...,
kôň
1906, 1918, 1930, ...,
ovca
1907, 1919, 1931, ...,
opica
1908, 1920, 1932, ...,
kohút
1909, 1921, 1933, ...,
pes
1910, 1922, 1934, , ...,
kanec
1911, 1923, 1935, , ....

13. Napíšte program, ktorý bude testovať hráča. Vypíše otázku a možnosti odpovede. Hráč zvolí odpoveď, ktorú považuje za správnu. Program vypíše, či odpovedal správne alebo nie.
( Doplňte program tak, aby počítal správne odpovede a nakoniec vypísal percentuálnu úspešnosť, prípadne podľa úspešnosti príslušný oznam (100% - si genialny, 10% - nic moc).

14. Napíšte program, v ktorom si používateľ zvolí, či chce počítať objem, povrch kvádra, alebo jednu zo strán, ak pozná zvyšné dve a objem. Podľa zvolenej možnosti zadá príslušné údaje v metroch a počítač hľadanú hodnotu vyráta. 
( Zistite rozmery troch najväčších mrakodrapov na svete a rozmery Cheopsovej pyramídy. Vypočítajte, koľko mrakodrapov treba postaviť, aby mali rovnaký objem ako Cheopsova pyramída.

15. Napíšte postupnosť príkazov, ktorá vymení obsah dvoch premenných bez použitia tretej premennej.

16. Načítajte od používateľa tri čísla, usporiadajte ich od najmenšieho po najväčšie, zistite, či sú to strany trojuholníka a akého (pravouhlý, rovnoramenný, rovnostranný).

17. Napíšte program, ktorý načíta rodné číslo a vypíše, či ide o muža alebo ženu a dátum narodenia tejto osoby.

18. Naučte počítač vyriešiť kvadratickú rovnicu Ax2+Bx+C=0, keď používateľ zadá A, B, C. (Tento príklad jednoducho nesmie chýbať v žiadnej zbierke príkladov.)

19. Napíšte program, ktorý bude predvádzať nasledujúce kúzlo. Používateľ zadá ľubovoľné päťciferné číslo V väčšie ako 19999 a počítač si vymyslí číslo E. Používateľ zadá štvorciferné čísla A. Počítač vymyslí štvorciferné číslo C. Používateľ zadá štvorciferné číslo B a počítač vymyslí štvorciferné číslo D. A čuduj sa svete, A+B+C+D+E=V. Podstata je v tom, že počítač vymyslí B, D tak, aby A+C=B+D=9999 a číslo E získa z čísla V ako súčet prvej cifry a zvyšného štvorciferného čísla.

20. Naprogramujte „inteligentnú“ komunikáciu. Bude sa zdať, že sa s vami počítač naozaj rozpráva. Napr. zadám meno, počítač ma pozdraví: „Ahoj, meno“,  opýta sa ma na vek, podľa veku sa opýta na obľúbenú hudbu atď.

1. 
Cykly

Táto kapitola obsahuje úlohy na prvé precvičenie práce s cyklami. Úlohy 1 ( 10 sú určené na precvičenie cyklu s pevným počtom opakovaní. Úlohy 11 ( 18, 22, 26, 27 precvičujú cykly s podmienkou.  V úlohe 18 je potrebná znalosť načítavania znakov z klávesnice. Úlohy 21, 23, 25, 26 sú zamerané na vnorené cykly. Úlohy 19 a 20 sú náročnejšie. Dajú sa využiť aj na precvičenie procedúr bez parametrov alebo procedúr so vstupnými parametrami, rovnako ako úloha 23 a 24.

21. Napíšte program, ktorý načíta od používateľa meno jeho obľúbeného herca alebo herečky a na obrazovku 20 – krát vypíše PACI SA MI meno osoby. 

22. Napíšte program, ktorému používateľ zadá, koľko rožkov je schopný zjesť na posedenie. Program bude postupne vypisovať: „Jem 1. rozok, jem 2. rozok, ..., jem x. rozok.“ a nakoniec „Uz mam dost“.

23. Napíšte program, ktorý na vstupe dostane číslo od 2 po 10 a vypíše jedennásobok, dvojnásobok, ..., desaťnásobok zadaného čísla.

24. Napíšte program, ktorý nakreslí tabuľku malej násobilky.

25. Syn dostával od otca vlani pevné vreckové N Sk každý týždeň. Od januára mu otec zvyšuje vreckové každý týždeň o 5 korún. Napíšte program, ktorý vypočíta, koľko otec vyplatí synovi na vreckovom za 1 rok.

26. Človek oslobodil džina z fľaše. Džin mu ponúkol dve možnosti odmeny:
a, na 16 políčok položí po 2000 zlatiek a daruje ich človeku;
b, na prvé políčko položí 1 zlatku a na každé ďalšie 2 – krát viac zlatiek a tiež mu ich daruje.
Napíšte program, ktorý zistí, ktorá možnosť je pre človeka výhodnejšia.

27. Trezor má 8 – ciferný kód zložený z čísel 0..9, vytočenie jednej kombinácie trvá 15 s. Bude zlodejom stačiť na otvorenie trezoru 1,5 hodiny?
( Upravte program tak, aby zlodeji mohli zvoliť počet cifier kódu.
( Otestujte, pre koľkomiestny kód už počítač nedokáže zrátať zadanú úlohu
( Spravte tabuľku pre jednotlivé kódy – koľko času zlodeji potrebujú, ak musia rozlúštiť N-ciferný kód. Upravte program tak, aby čas na vytočenie jednej kombinácie mohol byť aj napr. 0,1 sekundy.

28. Zahrajte sa hru: prvý hráč zvolí číslo od 2 po 9. Postupne každý z hráčov hovorí čísla počnúc 1 až po 100. Ak číslo, ktoré má hráč povedať, obsahuje zvolené číslo, alebo je ním deliteľné, alebo sa jeho ciferný súčet rovná zvolenému číslu, povie len: „bum“. Vyhráva ten, kto sa bez chyby dostane vo vymenovávaní čísel najďalej.  Napíšte program, ktorý načíta číslo a pre vedúceho hry vytvorí tabuľku, v ktorej budú vypísané všetky čísla 1..100, ale namiesto čísel, pre ktoré sa má povedať „bum“ bude hviezdička. 

29. Nakreslite na obrazovku šachovnicu aj s popisom políčok.
(Napíšte program, ktorému používateľ zadá súradnice a do šachovnice sa vykreslí, ktoré políčka ohrozuje veža, ak stojí na tomto políčku (prípadne strelec, dáma).

30. Naprogramujte hru kameň, papier, nožnice. Používateľ zvolí počet hier. Počítač hrá za oboch hráčov t. j. náhodne generuje, či hráč ukázal kameň, papier alebo nožnice. Nožnice vyhrávajú nad papierom, papier nad kameňom a kameň nad nožnicami. Vypíše sa každá hra a kto celkovo zvíťazil. 

31. V krasokorčuľovaní sa známkuje tak, že sa vynechá najlepšia a najhoršia známka a zo zvyšku známok sa urobí aritmetický priemer. Zostavte program na výpočet výslednej známky z postupnosti jednotlivých známok ukončených nulou.

32. Spravte si v triede IQ test a vytvorte program, ktorý vyhodnotí priemerné IQ a vypíše, koľko žiakov má IQ z intervalu 90..100, 101..110, 111..120, nad 120.

33. Zistite, či sa počet prežitých rokov vašich predkov zvyšuje, t. j. či je to rastúca postupnosť. Program skončí hľadanie, akonáhle vie odpovedať.

34. Chystáte sa na výlet. Viete nosnosť batohu a postupne doň ukladáte veci, o každej z nich viete hmotnosť. Zistite, koľko vecí sa vám zmestí do batoha. Napíšte program, ktorý od používateľa načíta nosnosť batoha a postupnosť hmotností ukončenú 0. Program skončí po načítaní všetkých hodnôt alebo ak už je prekročená nosnosť batoha. Nakoniec vypíše, koľko vecí si so sebou beriete.

35. Naprogramujte hru hádaj číslo. Počítač si vymyslí celé číslo z intervalu 1..100. Hráč zadá číslo, počítač mu vždy poradí, či je hádané číslo menšie alebo väčšie ako zadané. Hra končí uhádnutím čísla.
( Doplňte program tak, aby vypísal počet pokusov, ktoré hráč potreboval.

36. Naprogramujte hru NIM. Hrajú ju dvaja hráči. Na stole je rozložených 15 zápaliek. Hráči striedavo odoberajú 1,2 alebo 3 zápalky. Prehráva hráč, ktorý zoberie poslednú zápalku. Na obrazovku sa nakreslí 15 zápaliek a hráči striedavo zadávajú, koľko zápaliek odoberú. Podľa toho sa upraví aj počet zápaliek na obrazovke. Hra skončí výpisom víťaza.
( Upravte program tak, aby dovolil hráčovi ťah len vtedy, ak berie povolený počet zápaliek.
( Upravte program tak, aby hráči mohli hrať toľko hier, koľko chcú
( Zistite, či existuje vyhrávacia stratégia, t. j. či môže niektorý z hráčov hrať tak, aby vždy vyhral

37. Naprogramujte pohyb loptičky po obrazovke. Loptička ide priamo, kým sa nedostane na okraj obrazovky (do prvého riadku, stĺpca, do posledného riadku, stĺpca), a potom sa od okraja odrazí, atď.
( Nakreslite okolo obrazovky rámik (do druhého a predposledného riadku, stĺpca) a nech sa loptička pohybuje len vo vnútri rámika.
( Upravte program tak, aby mohol používateľ zadať polohu obdĺžnika (napr. zadá súradnice pravého horného a ľavého dolného rohu), v ktorom sa má loptička pohybovať.
( Upravte program tak, aby sa po obrazovke pohybovalo tvoje meno.

38. Naprogramujte pohyb loptičky po obrazovke. Tentoraz ale loptičku ovláda používateľ pomocou šípok hore, dole, vľavo a vpravo.
( Upravte program tak, aby loptička za sebou zanechávala sebou stopu z hviezdičiek.
( Upravte program tak, aby loptička za sebou zanechávala sebou stopu z čiar a pri zmene smeru sa nakreslil príslušný roh.

39. Naprogramujte hru Vajíčko. Vajíčko padá z prvého riadku obrazovky a používateľ ho môže zachrániť, ak správne vyráta náhodne vygenerovaný matematický príklad. Vajíčko padá dovtedy, kým používateľ nezadá správny výsledok. Ak odpovie nesprávne, vajíčko sa rozbije.
( Upravte program tak, aby po skončení hry vypísal počet správne a nesprávne vyriešených príkladov.

40.  Naprogramujte hru VIDEOSTOP. Na obrazovke sa menia tri kocky. Úlohou hráča je zastaviť kocky (stlačením ľubovoľného klávesu) vo chvíli, keď je hodnota na všetkých troch kockách rovnaká (výhra sa strojnásobí) alebo keď je hodnota rovnaká na dvoch kockách (výhra sa zdvojnásobí). Hráč má 5 pokusov a samozrejme sa snaží vyhrať čo najviac. Hráč vidí na obrazovke počet pokusov, ktoré má k dispozícií a výšku svojej výhry.
( Upravte program tak, aby sa pri nesprávnom zastavení kociek výhra znížila na polovicu.

41. Vygenerujte a vypíšte na obrazovku všetky trojciferné čísla s ciferným súčtom 12. Po každých 25 výpis pozastavte, aby si ho používateľ mohol prezrieť. Po stlačení klávesu bude výpis pokračovať.
( Vygenerujte všetky štvorciferné čísla, ktoré majú na mieste tisícok 8, čísla nech sa vypisujú do stĺpcov vedľa seba.
( Vygenerujte všetky päťciferné palindromy (t. j. čísla, ktoré majú cifru na miesta desaťtisícok rovnakú ako na mieste jednotiek a cifru na mieste tisícok rovnakú ako na mieste desiatok napr. 52125).
( Číslo 3025 je zvláštne: 30 + 25 = 55 , 552 = 3025. Zostavte program, ktorý nájde  všetky takéto štvorciferné čísla.
( Nahraďte písmená A, B, C číslicami  tak, aby vznikol správny súčet: AA+AB=CB (A,B,C sú rôzne od 0).
( Nahraďte písmená A, B, C číslicami  tak, aby vznikol správny súčet: AB+AB=CA. (A,C sú rôzne od 0).

42. Napíšte program, ktorý od používateľa načíta vetu ukončenú bodkou a vypíše tú istú vetu, ale všetky veľké písmená zmení na malé.
( Vypíšte, koľko je vo vete slov začínajúci písmenom a, koľko je v nej číslic.
( Vypíšte dĺžku najdlhšieho slova vo vete.

43. Napíšte procedúry na nakreslenie:

	plného štvorca
	*****

*****

*****

*****

*****

	prázdneho štvorca
	*****

*   *

*   *

*   *

*****

	obdĺžnika
	********

********

********

********

	pravouhlého trojuholníka
	*****

****

***

**

*

	pravouhlého trojuholníka
	    *

   **

  ***

 ****

*****

	rovnoramenného trojuholníka
	  *  

 *** 

*****

	kosoštvorca
	*****

 *****

  *****

   *****

    *****

	schodov
	*****

    *****

        ******

             ******

                  *****

	presýpacie hodiny 
	*****

 *** 

  *  

 *** 

*****


Používateľ zadá stranu útvaru, ktorý chce nakresliť. Príklady sú pre stranu dĺžky 5.

44. Naprogramujte menu k predchádzajúcemu príkladu. Na obrazovku sa vykreslí ponuka zostavená z mien procedúr, prvá z nich je vyznačená. Po menu sa pohybuje šípkami nahor a nadol, alebo stlačením príslušného čísla.

Program načíta hodnotu N a nakreslí na obrazovku kocku so stranou veľkosti N. Napr. pre N=7:
      cccccccccccccc
    ccccccccccccccbb
  ccccccccccccccbbbb
aaaaaaaaaaaaaabbbbbb
aaaaaaaaaaaaaabbbbbb
aaaaaaaaaaaaaabbbbbb
aaaaaaaaaaaaaabbbbbb
aaaaaaaaaaaaaabbbb
aaaaaaaaaaaaaabb
aaaaaaaaaaaaaa

45. Napíšte program, ktorý od používateľa načíta písmeno a vypíše takýto trojuholník
a
bb
ccc
dddd
Posledný riadok je zložený zo zadaného písmena.
( Napíšte podobný program, keď trojuholník má mať tvar
a
ab
abc
abcd

46. Napíšte program, ktorý prevedie zadané rímske číslo na arabské.

2. CRT

Úlohy vyžadujú znalosti príkazov unitu CRT. Úloha 1 vyžaduje len znalosť príkazu výstupu, dá sa využiť na precvičenie spôsobu zápisu procedúr. Úlohy  2 ( 9 precvičujú aj cykly.

47. Nakreslite zástavy štátov zložené z plných znakov. Program postupne vypisuje zástavy a názov štátu, ktorému patria. Napr. ruská, bulharská, francúzska, talianska, švajčiarska ...

48. Napíšte program, ktorý na obrazovku vykreslí hviezdičky do tvaru sínusoidy.
( Napíšte program, ktorý bude vykresľovať špirálu v tvare sínusoidy z hviezdičiek okolo myslenej osi y, ktorá vedie stredom obrazovky. Každá perióda sa nakreslí inou farbou.

49. Napíšte program, ktorý na obrazovku vypíše dva stĺpce textu (napr. vaše meno). Každý riadok je napísaný inou farbou a navyše druhý stĺpec bliká, farba pozadia je čierna.
( Upravte program tak, aby sa postupne zobrazili všetky možné kombinácie farby pozadia a písma.

50. Napíšte program, ktorý na obrazovku nakreslí 12 približujúcich sa rôznofarebných obdĺžnikov.
( Upravte program tak, aby obdĺžnikov bolo 15 a mali farbu postupne od 1 po 7, potom 0 a 7..1.

51. Napíšte program, ktorý na obrazovku nakreslí osem rôznofarebných obdĺžnikov vložených do seba. Každý obdĺžnik je inej farby.

52. Napíšte šetrič obrazovky, ktorý náhodne generuje obdĺžniky (t. j. umiestnenie, rozmer a farbu obdĺžnika), vykresľuje ich na obrazovku dovtedy, kým sa nestlačí kláves. 

53. Napíšte program, ktorý na čiernu obrazovku bielym písmom napíše štyri riadky. Po stlačení čísla 1..4 sa zodpovedajúci riadok zobrazí inverzne, t. j. ak bol napísaný čiernou na bielom, vypíše sa bielou na čiernom a naopak. Voľbu možno opakovať, kým sa nestlačí číslo 5.

54. Vytvorte program, ktorý bude na obrazovke odpočítavať (postupne sa zobrazujú hodnoty 10, 9, ..., 1), a potom sa na obrazovke vykreslí efekt, napr. veľký tresk – v strede obrazovky sa vykreslí jedna hviezdička, potom 4 hviezdičky v tesnej blízkosti, ďalšia generácia hviezdičiek do určitej vzdialenosti od stredu, až kým nebude celá obrazovka posiata hviezdičkami.

55. Napíšte program, ktorý na obrazovke vytvorí efekt svetelných novín: vaše meno sa po obrazovke postupne pohybuje sprava doľava, keď dorazí na ľavý okraj, znovu sa objaví vpravo. Program skončí stlačením ľubovoľného klávesu.
( Upravte program tak, aby sa meno odrazilo od ľavého okraja a začalo sa zasa vracať doprava, odrazilo sa od pravého okraja a vracalo sa vľavo, až kým nestlačíte kláves.
( Upravte program tak, aby používateľ mohol sám zadať text, ktorý sa bude po obrazovke pohybovať.

56. Napíšte program, ktorý umožní hráčovi riešiť hlavolam LUDOŽRÚTI A MISIONÁRI:
☺ traja misionári (zobrazení 'M') a traja ľudožrúti (zobrazení 'L') sa majú preplaviť loďkou z ľavého na pravý breh rieky,
☺ do lodičky sa zmestia maximálne dve osoby,
☺ počas riešenia nesmie byť nikdy na žiadnom z dvoch brehov viacej ľudožrútov ako misionárov, program vtedy končí výpisom chybovej správy,
☺ program sa ovláda nasledovne:
- klávesy 'm' a 'l' nalodia ľudožrúta, resp. misionára na lodičku (ak na príslušnom brehu ešte sú nejakí ľudožrúti/misionári a loďka ešte nie je plná),
- kláves ' ' umožní vrátenie všetkých nalodených osôb na breh pred odoslaním lodičky,
- kláves <ENTER> alebo 'p', preplaví lodičku na druhý breh, ak nie je prázdna a na druhom brehu osoby z lode automaticky vylodí,
- kláves <ESC> ukončí program,
☺ program musí kontrolovať počet ľudožrútov a misionárov na oboch brehoch, skôr ako lodička vypláva a po vylodení,
☺ lodička bude pri brehu znázornená '\__/'.

3. Polia

Úloha 1 precvičuje výpis poľa,  úloha číslo 2, 9 precvičuje zisťovanie výskytu prvku v poli, úloha 3 vyžaduje nájdenie minima a zistenie, či pole má nejakú vlastnosť. Úloha 4 je zameraná na presúvanie prvkov v rámci poľa. Úlohy 7, 11, 12 precvičujú vytvorenie frekvenčnej tabuľky výskytu prvkov v poli. Úloha 13 precvičuje triedenie poľa. Úlohy 6, 8, 10, 14  demonštrujú  výhody použitia poľa na reprezentáciu skupiny údajov.

57. Vygenerujte náhodne N – prvkové pole zložené z celých čísel. Vypíšte ho na obrazovku tak, že v prvom riadku budú prvky, ktoré sú na nepárnych miestach poľa a v druhom riadku prvky na párnych miestach. Kladné čísla sú vypísané červenou farbou a záporné zelenou.

58. Do nádoby tvaru valca sú vložené rôznofarebné guličky. Používateľ zadá farbu guličky, o ktorú má záujem. Program vypočíta, koľko najmenej guličiek musí vybrať, aby medzi vybranými guličkami bola aspoň jedna zvolenej farby. V prípade, že sa gulička vo valci nenachádza, program vypíše oznam. Program skončí v okamihu, keď vie odpovedať.
( Vo valci sú znova rôznofarebné guličky. Na každej je napísané poradové číslo vo valci. Používateľ zadá farbu guličky, o ktorú má záujem. Z valca sa do iného valca preložia všetky guličky zvolenej farby. Program vypíše všetky poradové čísla guličiek zvolenej farby. V prípade, že sa gulička vo valci nenachádza, program vypíše oznam.

59. Na vstupe je neutriedené pole predstavujúce výdavky na sladkosti v každom týždni. Napíšte program, ktorý nájde týždeň, kedy boli výdavky najmenšie.
( Zistite najdlhšie obdobie (t. j. počet týždňov) v roku, keď výdavky iba stúpali.

60. Trpaslíci a trpaslíčky sa ťažko rozoznávajú, preto majú trpaslíci zelené oblečenie a trpaslíčky červené. Každé ráno majú nástup. Môže sa stať, že niektorí trpaslíci sú chorí, alebo majú dovolenku a pod. Všetci trpaslíci, ktorí sa majú zúčastniť nástupu, prišli včas, ale trpaslíčky sa len po jednej postupne trúsia. Musia sa zaradiť na svoje miesto v rade. Všetci už nastúpení urobia krok vľavo a trpaslíčka sa zaradí. Používateľ (je veliteľom dňa) určí, kam sa má trpaslíčka zaradiť. Maximálny počet trpaslíkov je 80. Program skončí, ak používateľ zadá 0 (už prišli aj všetky trpaslíčky), alebo keď je na dvore všetkých 80 trpaslíkov.
( V slávnostné dni sa trpaslíci obliekajú do farieb svojho klanu. Zhromaždia sa na dvore do radu a potom sa zoradia do zástupov podľa farby. Prvý v rade určitej farby zakričí a všetci jeho súkmeňovci sa postavia zaňho, potom zakričí trpaslík ďalšej farby atď. Po zaradení každého trpaslíka všetci, stojaci od neho vľavo, spravia krok vpravo. Pri výpise vidno ako, sa postupne zaraďujú jednotliví trpaslíci. Na ceremoniál sa pozeráte ako divák spredu.

Napíšte program, v ktorom sa po obrazovke bude pohybovať abeceda. Vytvorte pole, ktorého prvkami budú písmená. Na obrazovke je každé písmeno vykreslené farbou stĺpca na obrazovke, kde sa nachádza.  Stĺpce obrazovky majú farbu 1, 2 , ..15 , 1, 2, ..15 atď. Abeceda sa dá ovládať šípkami, pri stlačení šípky vľavo sa posunie abeceda o jeden stĺpec vľavo, analogicky pre šípku vpravo, pri stlačení šípky nahor sa posunie o riadok vyššie, analogicky pre šípku nadol. Abeceda sa po obrazovke pohybuje, akoby to bola pneumatika t. j. ľavý a pravý okraj sú spojené, horný a dolný okraj sú spojené. Program skončí stlačením ESC.
( Napíšte program, v ktorom sa budú proti sebe pohybovať dve abecedy smerom do stredu obrazovky. Jedna je zrkadlovo otočená. Abecedy sa v strede obrazovky zrazia rovnakými písmenami a tie sa zmenia na hviezdičky. Písmenká sa znova objavia na ľavom a pravom okraji obrazovky. Program skončí stlačením ľubovoľného klávesu.

61. Nakreslite histogram. Od používateľa načítajte postupnosť hodnôt ukončenú 0, nech je ich N. Rovnomerne rozdeľte os x na N častí, maximálna z načítaných hodnôt je aj maximum na osi y. Nakreslite rôznofarebné obdĺžniky, ktorých výška bude zodpovedať načítaným hodnotám. Do obdĺžnika sa vypíše aj hodnota, ktorú prestavuje.
( upravte program tak, aby sa rovnomerne rozdeľovala os y a maximálna z načítaných hodnôt je maximum na osi x.

62. Napíšte program, ktorý od používateľa načíta vetu ukončenú bodkou. Spočíta počet jednotlivých písmen vo vete a vypíše prehľadnú tabuľku.
Napíšte program, ktorý vám umožní hrať hru ŽABKY. Používateľ si zvolí počet žabiek N (žabky sú reprezentované číslami 1..N). Žabky sa náhodne posadia na kamene v rieke (kameňov je o jeden viac ako žabiek). Úlohou hráča je usporiadať ich od čísla 1 po číslo N, pričom prvý kameň zostane prázdny. Žabky nevedia skákať na ľubovoľnú vzdialenosť, dokážu preskočiť len na susedný kameň, ak je voľný, alebo preskočiť jednu žabku, t. j. skočiť na kameň, od ktorého ich delí len jeden iný kameň. Používateľ si stlačením príslušného čísla vyberie žabku. Ak si vybral žabku, ktorá nemá možnosť preskočiť, nestane sa nič, ak má žabka možnosť premiestniť sa, tak to urobí. Hra skončí uložením žabiek, alebo stlačením klávesu ESC.
63. Naprogramujte hru Keno. Používateľ háda 10 čísel a zadá výšku svojho vkladu. Ak uhádne:10 čísel – vyhrá 200000-násobok vkladu, 9 – 10000-násobok, 8 – 500-násobok, 7 – 20-násobok, 6 – 10-násobok, 5 – 3-násobok, 0 –1-násobok.
( Upravte program tak, aby zistil, koľko peňazí zarobíte, ak keno podávate každý deň a váš vklad je 20 Sk.

64. Napíšte program, ktorý rozpočíta N detí, keď ich má V vypadnúť a vypadáva každý M-tý v poradí. Rozpočítavanie začne od ľubovoľného dieťaťa.
( Zvizualizujte toto rozpočítavanie. Prvé, druhé, až (M-1). dieťa sa zobrazí zelenou farbou, M. dieťa sa vykreslí červenou.

65. V obchode pracuje 8 predavačov. Vedúci chce vyhodnotiť ich usilovnosť. Vždy si poznačí, ktorý predavač sa zákazníkovi venoval. Program dostane postupnosť čísel 1..8 ukončenú 0 a má vyhodnotiť, koľko zákazníkov za deň obslúžil každý z predavačov.

66. Janko robil výskum o krstných menách vo svojej rodine a chce zistiť frekvenciu ich výskytu. Napíšte program, ktorý z poľa, v ktorom sú uložené krstné mená predkov, vytvorí dve nové polia. V jednom sú všetky krstné mená, ktoré boli v pôvodnom poli, ale žiadne meno sa neopakuje. V druhom poli je počet, koľkokrát sa príslušné meno vyskytlo v pôvodnom poli. Na obrazovku sa vypíše tabuľka, koľkokrát sa ktoré meno v rodine vyskytlo. 
67. Martinova mama je veľká pedantka. Aj knihy na poličke chce mať zoradené podľa výšky od najmenšej po najväčšiu. Martinovi sa práve podarilo policu zhodiť a knihy na ňu naukladal len tak. Napíšte program, ktorý mu pomôže knihy zoradiť. 
( Polica je už v poriadku, ale Martinova mama dostala novú knihu. Doplň program tak, aby ju zaradil na správne miesto.

68. Naprogramujte hru LOGIK. Počítač náhodne vygeneruje farbu (zo 6 farieb) a poradie 5 guličiek. Úlohou hráča je toto usporiadanie uhádnuť. Má na to sedem pokusov. Počítač mu navyše po každom ťahu povie, koľko farieb uhádol (vypíše sa biela hviezdička). Ak uhádol aj umiestnenie, vypíše sa čierna hviezdička. Napr. 2 čierne a 2 biele hviezdičky znamenajú, že niekde sú dve správne položené guličky a dve guličky majú správnu farbu, ale nie sú na správnom mieste. Používateľ zadáva čísla farieb, v takom poradí, ako majú byť umiestnené. Hra končí vylúštením alebo po 7. pokuse, alebo stlačením klávesy ESC.

4. Vymenovaný typ

69. Napíšte program, ktorý bude simulovať semafor. Chvíľu svieti červená, potom červená a oranžová zároveň a nakoniec len zelená.

70. Zubár vedie evidenciu o stave chrupu pacienta. Zub môže byť zdravý, pokazený, zaplombovaný alebo môže chýbať. Napíšte program, ktorý z tejto evidencie zistí, koľko kazov má pacient. Na obrazovku sa vypíše stav každého zubu a kazy sa vyznačia červenou farbou. Stav chrupu náhodne generujte.

5.  Reťazce

Úlohy precvičujú prácu s reťazcami a aj poliami. Ukazujú reťazec ako pole znakov.

71. Napíšte program, ktorý načíta od používateľa maximálne 12 – znakový reťazec a na obrazovku vypíše:
r                      c
re                    ec
ret                  zec
reta                azec
retaz              tazec
retaze            etazec
retazec          retazec
retaze            etazec
retaz              tazec
reta                azec
ret                  zec
re                    ec
r                      c

72. Na náhrdelníku sú navlečené korálky v tvare písmen. Vytvorte podobný náhrdelník, kde budú všetky korálky v tvare písmena A nahradené tromi guličkami v tvare hviezdičky.

73. Rodičia si zapisujú džavotanie svojho dieťaťa, ktoré začína rozprávať. Napíšte program, ktorý zistí, koľkokrát sa rodičmi zadaná slabika vyskytuje v celodennom zázname.

74. Predstavte si, že máte skladačku, ktorá predstavuje nápis a jednu časť nápisu. Napíšte program, ktorý zistí, na koľko miest sa dá tento kúsok vložiť. Napr. máte slovo hajaja a kúsok aja sa dá vložiť na dve miesta: za písmeno h, alebo za haj.

75. Pokúste sa naprogramovať vlastné procedúry delete, insert, str a val.

76. Vytvorte program, ktorý zašifruje alebo odšifruje zadaný text.  Šifra je jednoduchá: za každý znak pôvodnej správy sa vloží náhodné písmeno.
( Napíšte program, v ktorom sa bude šifrovať vložením konštantnej slabiky za každý znak  pôvodnej správy.
( Napíšte program, ktorý bude kódovať správy morzeovkou. Jednotlivé písmená morzeovky sú oddelené znakom /.

Napíšte program, ktorý načíta od používateľa počet slov a skupinu slov. Slová rozdelí do skupín. Slová patria do jednej skupiny, ak sú prešmyčkou toho istého slova napr. delo, lode, dole.

6. Textové súbory

Úlohy 1 – 6 precvičujú prácu s textovým súborom, vytváranie kópií, prácu s riadkami. Úloha 7 je zameraná na priame čítanie čísel z textového súboru. Úlohy 8 ( 10 demonštrujú využitie textového súboru na uchovávanie údajov napr. ako databázy.

77. Napíšte program, ktorý k zadanému textovému súboru vytvorí frekvenčnú tabuľku hlások, ktoré sa v ňom nachádzajú. Zistite, ako je to s frekvenciou hlások v slovenčine a porovnajte svoj výsledok s reálnym stavom.
 ( Pokúste sa vytvoriť zmysluplný text s čo najväčším počtom dz, dž, ô, ŕ, ĺ, ä.

78. Nájdite v textovom súbore najdlhšie slovo a spočítajte, koľko slov dĺžky 1, 2, atď. sa tam vyskytuje.

79.  Vonku je veľká zima. Riadkom v textovom súbore je chladno a sa chcú k sebe pritisnúť čo najbližšie. Napíšte program, ktorý vytvorí kópiu zadaného textového súboru, ktorá nebude obsahovať prázdne riadky.
( Vonku je ešte väčšia zima a aj písmenám chce byť ešte teplejšie. Napíšte program, ktorý vytvorí kópiu zadaného textového súboru, kde bude mať každý riadok, okrem posledného, 80 znakov.
( Riadky sa rozhodli zarobiť si na vetrovky, a tak prijali ponuku reklamnej agentúry. Napíšte program, ktorý v textovom súbore nahradí všetky prázdne riadky reklamným sloganom, ktorý zadá používateľ.

80. Vytvorte program, ktorý vytvorí zašifrovanú kópiu vášho súboru. Každý riadok je v nej zapísaný odzadu. Iba bodka a čiarka, ak sa nachádzajú na konci riadku, zostanú na svojom mieste.

81. Vytvorte program, ktorý zašifruje dokument tak, že ho rozdelí na dva súbory. Ak by sme jeden z nich vytlačili na priesvitný papier a položili ho na druhý, vytvoria pôvodný dokument.

82. Vytvorte program, ktorý vyrobí kópiu vášho programu, v ktorom bude každé slovo END nahradené tromi hviezdičkami.

83. Napíšte program, ktorý odšifruje obrázok zašifrovaný v textovom súbore. V každom riadku je zapísaná číselná postupnosť. Čísla na nepárnych miestach predstavujú počet medzier a na párnych počet hviezdičiek, ktoré treba nakresliť v príslušnom riadku.
( Vytvorte program, ktorý bude dešifrovať farebný obrázok. V každom riadku textového súboru je číselná postupnosť. Čísla na nepárnych miestach predstavujú počet hviezdičiek a na párnych farbu hviezdičiek, ktoré treba nakresliť v príslušnom riadku. Farba číslo 16 šifruje nakreslenie medzery namiesto hviezdičky, t. j. 5 16 – predstavuje príkaz napíšte 5 medzier, 6 14 – napíšte 6 žltých hviezdičiek.

Napíšte program, ktorý vám pomôže nezabudnúť na narodeniny vašich blízkych a priateľov. V textovom súbore je zapísané meno, priezvisko a dátum narodenia (trojica čísel – deň, mesiac, rok). Ak používateľ zadá deň a mesiac, počítač vypíše meno všetkých ľudí, ktorí majú v tento deň narodeniny. Vypíše aj o koľké narodeniny ide. Ak používateľ zadá len mesiac, vypíšu sa všetci ľudia, ktorí v tom mesiaci oslavujú narodeniny

84. Vytvorte program, ktorý pomôže zákazníkovi zistiť, či sa vo virtuálnom kníhkupectve vyskytuje kniha podľa  jeho želania. V textovom súbore sú zapísané všetky knihy. Záznam obsahuje v jednom riadku meno autora, názov diela, vydavateľstvo (za každým z nich je ;), rok vydania a cenu knihy. Používateľ zadá napr. meno autora a vypíšu sa mu všetky jeho diela (aj vydavateľstvo, cena a rok vydania). Alebo zadá cenové rozpätie, v ktorom by knihu kúpil, a vypíšu sa mu všetky knihy zo zadaného intervalu. Môže zadať napr. aj vydavateľstvo a rok vydania a vypíšu sa len knihy, ktoré vyšli v danom kníhkupectve v zadanom roku. Na záver program vypíše počet kníh, ktoré zodpovedajú zadanej požiadavke.

85. Napíšte program, ktorý umožní riadiť pohyb zvoleného reťazca po obrazovke popísanej textom. Na obrazovku sa vypíše prvých 25 riadkov zvoleného textového súboru zelenou farbou a reťazec červenej farby. Používateľ riadi pohyb reťazca pomocou všetkých šípok. Podkladový text zostane po odchode reťazca rovnaký, ako bol predtým.

Napíšte program, ktorý umožní zahrať sa hru OBESENEC:
☺ počítač si myslí nejaké slovo – na obrazovku pomocou znaku ‘_‘ a farebného vysvietenia zobrazí dĺžku slova, jeho prvé a posledné písmeno,
☺  na obrazovke sa zobrazí šibenica (bez obesenca),
☺  hráč postupne háda písmená mysleného slova: ak sa zadané písmeno v slove vyskytuje, tak sa napíše na všetky príslušné miesta v slove, ak sa zadané písmeno v slove nenachádza, tak sa „za odmenu“ dokreslí jedna časť obesenca (postupne napr. hlava, krk, telo, jedna ruka, druhá ruka, jedna noha, druhá noha), ak sa písmeno už raz použilo, nestane sa nič,
☺  po každom zadanom písmene sa písmeno pridá do zoznamu už použitých písmen, ktoré sa vykresľujú v spodnej časti obrazovky v abecednom poradí,
☺ ak hráč uhádne celé slovo skôr, ako budú vykreslené všetky časti obesenca, počítač hráčovi zagratuluje a ponúkne možnosť hru opakovať s novým slovom,
☺ ak sa dokreslili všetky časti obesenca, počítač vypíše ľutujúcu správu, oznámi hádané slovo a ponúkne možnosť hru opakovať s novým slovom,
☺ ak sa hráč rozhodol hru skončiť, počítač sa uistí, či je to naozaj a v prípade opätovného potvrdenia vypíše bilanciu, t. j.  „hádal si 10 slov, z toho si 7 uhádol“,
☺ počítač si slová vyberá náhodne z vami daného poľa slov, pričom slová sa počas jednej hry neopakujú.

7. Dvojrozmerné polia

86. Meteorológovia vedú záznamy o teplotách v jednotlivých dňoch roka. Vyberme si prvých N dní mesiaca za posledných M rokov. Vytvorte program, ktorý načíta dosiahnuté teploty a vypočíta priemernú teplotu každého dňa a priemernú teplotu vybraného obdobia v každom roku. Načítané hodnoty a spracované výsledky vypíše v prehľadnej tabuľke.
( Doplňte  program tak, aby určil maximálnu a minimálnu teplotu za zvolené obdobie.

87. Vytvorte program, ktorý podľa želania používateľa zapíše do dvojrozmerného poľa rozmeru N*N hviezdičky po obvode tohto poľa alebo na obe diagonály alebo nad hlavnou diagonálou alebo pod hlavnou diagonálou.

88. Vytvorte program, ktorý do dvojrozmerného poľa rozmeru N*N zapíše čísla 1..N*N. Čísla sú zapísané postupne v diagonálach sprava doľava napr.
1 2 4
3 5 7
6 8 9
( Tentoraz čísla zapíšte do tvaru slimačej ulity – začnite vonkajším obvodom proti smeru hodinových ručičiek napr.
1 8 7
2 9 6
3 4 5

89. Určite ste sa v detstve hrávali s kockami, z ktorých sa dali poskladať obrázky. Ak sa vám podarilo poskladať jeden z obrázkov, mohli ste si ostatné poskladať veľmi jednoducho. Stačilo zobrať napr. posledný rad kociek, otočiť ho a položiť ako prvý, postup sa  opakoval, kým ste nepoložili riadok, ktorý bol pôvodne prvý. Analogicky sa dali otáčať stĺpce kociek. Napíšte program, ktorý dokáže podobné veci robiť s dvojrozmerným poľom rozmeru N*M. T. j. po stlačení príslušnej šípky posunie všetky stĺpce poľa vľavo (stĺpce 2..M sa posunú na 1.. M-1 a prvý sa stane posledným), vpravo (posledný stĺpec bude prvý), hore (prvý riadok bude posledný), dole (posledný riadok bude prvý). Program skončí stlačením ESC.
( Doplňte tento program o otočenie poľa o 90° v smere hodinových ručičiek, ak je to štvorcové pole. T. j. prvý riadok sa stane posledným stĺpcom, druhý riadok predposledným stĺpcom atď.

90. Nastúpili ste do novej práce a zisťujete, aké sú na pracovisku vzťahy. Niektorí si tykajú, niektorí vykajú. Môže nastať aj prípad, že I tyká J, ale J netyká I. Napíšte program, ktorý do  tabuľky zapíše, či si osoba I tyká s osobou J. Pre uľahčenie zadávania sú vzťahy zapísané v textovom súbore. Každý jeho riadok predstavuje jednu osobu. V riadku sú zapísané čísla osôb, ktorým tyká. Program vypíše pre každého pracovníka s koľkými osobami si vzájomne tyká a čísla osôb, ktorým vyká. 

91. Naprogramujte hru KAMENE (známa aj ako hra 16). V uzavretej  hracej ploche je 16 miest, ale len 15 kameňov. Na kameňoch sú zapísané čísla 1..15. Kamene sú pomiešané. Úlohou hráča je posúvaním kameňov zoradiť ich tak, aby čísla na nich išli za sebou od 1 až po 15, posledné pole zostane prázdne. Hra sa bude ovládať šípkami. Keď stlačíte šípku vpravo, kameň naľavo od medzery sa zasunie na jej miesto, keď stlačíte šípku hore, kameň nad medzerou sa posunie na jej miesto atď. Nezabudnite, že kamene treba náhodne pomiešať, ale tak, aby sa hra dala naozaj dohrať.

92. Naprogramujte hru húsenica. Na obrazovke sú rozmiestnené predmety: kapusty, ktorými sa húsenica živí a pesticídy, ktoré ju dokážu zabiť. Húsenica je pomocou šípok ovládaná hráčom. Jeho úlohou je zožrať všetky kapusty a vyhnúť sa pesticídom. Program skončí gratuláciou, ak sa húsenici podarí všetko zjesť, alebo smrťou húsenice, ak zje pesticíd. 
( Doplňte hru tak, aby sa húsenica po každej zjedenej kapuste predĺžila a sama sa pohybovala zvoleným smerom, kým jej hráč stlačením šípky neurčí nový. Hra končí neúspechom aj vtedy, keď húsenica narazí do seba samej.

93. Naprogramujte hru PEXESO. Pexeso hráme s M*N pármi kartičiek. Na obrazovku sa nakreslia otočené kartičky pexesa v M radoch po 2*N. Hráč sa nastaví kurzorom (ovláda sa pomocou šípok) na jednu z kartičiek. Po stlačení ENTER sa táto kartička odokryje (ukáže sa číslo). Potom sa hráč nastaví na druhú kartičku a po stlačení ENTER sa tiež ukáže číslo, ktoré kartička skrýva (treba zablokovať stlačenie ENTER na už odokrytej kartičke). Ak obe slová tvorili dvojicu, tak sa tieto dve kartičky z hry vyberú, inak sa po určitom čase znova zakryjú. Program končí nájdením všetkých dvojíc alebo stlačením ESC.
( Upravte hru tak, aby dvojice tvorili napríklad rovnaké slová, synonymá, alebo antonymá.

94. Na obrazovku sa nakreslí labyrint (zložený zo znakov x). V labyrinte sa pohybuje hrdina (predstavuje ho písmeno H). Jeho úlohou je pozbierať všetky predmety (predstavuje ich znak &). Až potom môže vyjsť z labyrintu. Východ je označený písmenom v. Hrdinu ovládate šípkami. Hra skončí pozbieraním všetkých predmetov alebo stlačením klávesy ESC.
( Upravte hru tak, aby hrdina musel v labyrinte pozbierať nejaké slovo t. j. musí písmená zbierať v danom poradí.

95. Naprogramujte hru ŽIVOT. Spoločnosť organizmov sa vyvíja v uzavretom priestore, každý organizmus má svoj životný priestor, akúsi bunku. Vývoj spoločnosti sa začína prvotnou spoločnosťou a pokračuje podľa pevných pravidiel. V každom kroku vzniká nová generácia. Súčasne nastáva narodenie nového organizmu (v prázdnej bunke, ktorá susedí s najviac tromi obývanými bunkami), smrť organizmu (ten, ktorý má najviac jedného suseda umiera na samotu a ten, ktorý má viac ako troch susedov umiera na nedostatok potravy) a prežitie (organizmus, ktorý má dvoch alebo troch susedov prežíva a je členom novej generácie). Hra skončí, ak spoločnosť vymrie, alebo prekročí používateľom stanovený počet generácií. Program vypíše číslo generácie a počet organizmov v určitej generácii. Prvotnú generáciu načítajte z textového súboru.

96. Naprogramujte hru MÍNY. Hracia plocha je zložená z N*M políčok. V nich je náhodne rozmiestnených K mín. Hráč sa pohybuje kurzorom (ovláda sa šípkami) po hracej ploche. Ak používateľ stlačí Enter, políčko, na ktorom je kurzor, sa odkryje. Ak tam bola mína, hra končí, inak sa zobrazí počet susediacich políčok (číslo 1..8, alebo znak ., ak v okolí políčka žiadna mína nie je). Hráč môže označiť ľubovoľné políčko zástavkou (stlačí kláves z). Políčko označené zástavkou sa nedá odokryť stlačením klávesu Enter. Ak už je pole označené zástavkou, novým stlačením klávesu z sa odznačí. Hra končí víťazstvom, ak sú odokryté všetky políčka, na ktorých nie je mína a ostatné políčka sú označené zástavkou alebo po stlačení ESC.

97. Naprogramujte hru HANOJSKÉ VEŽE. Hráč má k dispozícii tri tyče, na prvej sú naukladané disky rôznej veľkosti od najväčšieho po najmenší. Úlohou hráča je preložiť disky z prvej tyče na poslednú, ale na disk smie položiť len disk menšej veľkosti. Program si pri štarte vypýta počet diskov N pre prvú tyč (1..9). Nakreslí 3 tyče, pričom na prvú umiestni všetkých N diskov rôznej veľkosti - najspodnejší je najväčší, ostatné sa smerom nahor postupne zmenšujú. Pod prvou tyčou je znázornený kurzor. Šípkami vľavo a vpravo sa kurzor (respektíve disk) posúva daným smerom (t.j. automaticky sa presunie pod predchádzajúcu/nasledujúcu tyč). Šípka hore, v prípade, že na tyči je disk, ten najvrchnejší zdvihne nad tyče. Šípka dole v prípade, že je zdvihnutý disk a najvrchnejší disk na tyči pod ním je väčší ako zdvihnutý disk, spustí disk na danú tyč. Program končí vyriešením hlavolamu alebo stlačením ESC.

98. Napíšte program , ktorý:
☺ na obrazovku vypíše 25 – riadkový textový súbor,
☺ kurzor sa pomocou šípok vľavo a vpravo bude pohybovať len v prvom riadku,
☺ po stlačení  ENTER program prejde do špeciálneho režimu:
☺ zafarbí sa celý stĺpec (v 25 riadkoch), kde sa nachádza kurzor
☺ pohyb kurzora vľavo rozširuje zafarbené stĺpce, t. j. zafarbí sa niekoľko stĺpcov od prvého, kde sa stlačil ENTER až po momentálnu pozíciu kurzora,
☺ stlačenie ENTER v tomto špeciálnom režime preusporiada celé riadky na obrazovke tak, že text vo vyfarbenom stĺpci bude abecedne utriedený vzostupne – po utriedení (prehádzaní riadkov) kurzor aj vyfarbené stĺpce zostávajú na svojom mieste,
☺ pohyb kurzora vľavo zužuje zafarbené stĺpce, resp. ak je stĺpec len šírky 1, tak zafarbenie zmizne a program prejde do normálneho režimu ako na začiatku (kurzor zostane na mieste),
☺ program končí v oboch režimoch stlačením klávesu ESC.

8. Záznamy

99. Napíšte program, ktorý triednemu učiteľovi pomôže vyhodnotiť prospech triedy. Načítajte od používateľa meno študenta a jeho známky. Program vypočíta študijný priemer a na jeho základe určí celkové hodnotenie (či je študent vyznamenaný, prospel veľmi dobre, prospel alebo neprospel). Na obrazovku sa vypíše meno študenta, jeho známky, priemer a celkové hodnotenie.
( Upravte program tak, aby sa najprv vypísali všetci vyznamenaní študenti, potom tí, čo prospeli veľmi dobre atď.
( Upravte program tak, aby výpis fungoval ako v predchádzajúcom prípade, ale študenti boli v rámci skupiny utriedení abecedne.

Napíšte program na spracovanie súťaže v skoku do diaľky. Program zapíše súťažiaceho a pridelí mu štartovacie číslo. Mená súťažiacich sú zapísané v textovom súbore. Rozhodca postupne zadáva dĺžky všetkých skokov. Súťažiaci skáču vždy v tom istom poradí. Po každom skoku sa vypíše priebežné poradie v súťaži. Po skončení súťaže je možné súťažiaceho diskvalifikovať za doping. Na záver sa vypíše výsledné poradie.

100. Naprogramujte stávkovú kanceláriu. Zákazník si vyberie počet zápasov, ktoré chce tipovať a sumu, ktorú chce staviť.  Na tipovacom lístku sú pri každom zápase uvedené výherné koeficienty možných udalostí, t.j. akým číslom sa vynásobí jeho vklad v prípade, že daná udalosť nastane. Koeficienty sa pohybujú od 1 po 20. Čím je koeficient vyšší, tým je pravdepodobnosť, že daná udalosť nastane, menšia. Zákazník zvolí, či zápas skončí remízou (0), výhrou domáceho tímu (1), alebo prehrou domáceho tímu (2). Prebehnú zápasy. Ak zákazník tipoval správne výsledky všetkých zápasov, jeho vklad sa vynásobí súčinom všetkých koeficentov tipovaných zápasov, inak nevyhrá nič. Program náhodne vygeneruje koeficienty a výsledky zápasov, načíta od používateľa jeho tipy a vyhodnotí výhru. Napr. nech 1. zápas má koeficienty 0 - 5.1, 1 – 1.2, 2 – 9.3 a 2. zápas 0 - 1.3, 1 – 5.2, 2 – 5.4 a zákazník tipuje 1, 2. V prípade, že má pravdu, vyhrá 1.2*5.4=6.48-násobok vkladu.

Napíšte program, ktorý spravuje jedálny lístok reštaurácie pre menej solventných zákazníkov. Jedlá sú zapísané v textovom súbore. V každom riadku je jedno jedlo: kód jedla, názov jedla ukončený bodkočiarkou a cena jedla. Program načíta tieto údaje do poľa a jedlá utriedi podľa ceny. Pre zákazníka sa vypíše na obrazovku celý jedálny lístok. Zákazník (ktorý má hlboko do vrecka) má možnosť zadať cenu jedla a vypíše sa názov jedla v danej cene. Ak také jedlo neexistuje, vypíše sa najdrahšie jedlo, ktoré stojí menej, ako chcel zákazník. V prípade, že ani lacnejšie jedlo neexistuje, vypíše sa o tom oznam.
( Upravte program tak, aby mal vedúci možnosť pridávať a odoberať jedlá z jedálneho lístka, vyhľadávať jedlo podľa ceny, vyhľadávať jedlo podľa kódu (bude sa mu to hodiť, ak zabudne, čo za jedlo to vlastne je a koľko stojí) a zapísať zmenený lístok do textového súboru.

101. Napíšte program, ktorý bude viesť sklad. O každom tovare si treba pamätať identifikačné číslo, množstvo tovaru na sklade, jednotkovú cenu, dátum uskladnenia a názov tovaru. Množstvo tovaru nesmie prekročiť 1000 kusov. Používateľ má tieto možnosti: stlačením I – inicializácia skladu,  V – výpis tovaru na sklade, L – výpis ležiakov na sklade (t. j. tovaru, ktorý tam je viac ako 100 dní), K – koniec programu, R <meno súboru> – načítanie skladu z textového súboru, W <meno súboru> – zapísanie skladu do textového súboru, S <číslo tovaru> – stav zadaného tovaru k aktuálnemu dňu , + <číslo tovaru> <množstvo tovaru> – pridá k zadanému tovaru zadané množstvo, – <číslo tovaru> <množstvo tovaru> – odoberie zo zadaného tovaru zadané množstvo, N <číslo tovaru> < Jednotková cena> <názov tovaru> – pridá do skladu nový tovar, D <datum napr. 13.2.2001> – zmení aktuálny dátum.

102. Napíšte program, ktorý bude pracovať s maticou zlomkov. Zlomok je reprezentovaný ako záznam zložený z čitateľa a menovateľa. Program umožní výmenu dvoch riadkov matice, násobenie riadku nenulovým zlomkom, delenie riadku nenulovým zlomkom, pripočítanie riadku k inému riadku, odpočítanie riadku od iného riadku. Po každej operácii program upraví zlomky na základný tvar (t. j. ak je čitateľ aj menovateľ záporný, zmení ich na kladné, ak je menovateľ záporný a čitateľ kladný, zmení čitateľ na záporný a menovateľ na kladný, najväčší spoločný deliteľ čitateľa a menovateľa je jedna). Na obrazovke je vždy naraz matica pred operáciu a po vykonaní zvolenej operácie. Hlavný program umožní robiť operácie s maticou, až do stlačenia ESC.                 

103. Napíšte program, ktorý na obrazovku vypíše prvých 25 riadkov nejakého textového súboru. Po stlačení klávesu sa všetky písmená a číslice vypíšu žltou farbou na modrom podklade, po ďalšom stlačení budú mať riadky postupne farbu podkladu 1, 2, .. 7, 0 a znaky v riadku budú postupne farby 1,2, .. 15, 0. Po stlačení klávesu sa zobrazí pôvodný výpis.

104. Napíšte program, ktorý na obrazovku vypíše prvých 25 riadkov nejakého textového súboru. Stlačením príslušnej šípky sa začne obrazovka rolovať zvoleným smerom dovtedy, kým nebude stlačený nejaký kláves. Program skončí stlačením ESC.

Napíšte program, ktorý na obrazovku vypíše prvých 25 riadkov nejakého textového súboru. Používateľ riadi pomocou šípok pohyb tváričky (znak #2). Tvárička prechádza po texte a všetky samohlásky, cez ktoré prejde, prefarbí na zeleno, ostatné znaky nechá na pôvodných miestach. Program skončí stlačením ESC.
( Upravte program tak, aby používateľ po texte posúval nejaký reťazec. Podklad zostáva po prechode reťazca nezmenený.
( Upravte program tak, aby používateľ po texte posúval nejaký obdĺžnik textu. Podklad zostáva po prechode obdĺžnika nezmenený.

9. Grafika

105. Nakreslite na obrazovku 100 náhodných čiar náhodnej farby.

106. Vyplňte celú obrazovku farebnými bodmi. Farba bodu je závislá od funkcie x-ovej a y-ovej súradnice vykresľovaného bodu. (napr. (x+y) mod 16, (x*x+y) mod 16).

107. Nakreslite na obrazovku „hviezdu“. Zadáš počet lúčov N, ktoré vybiehajú z každej  strany obrazovky a zbiehajú sa v strede obrazovky. N lúčov rozdeľuje stranu obrazovky na N+1 rovnakých častí. Farba lúča sa po N lúčoch opakuje.

Nakreslite mriežku s rozmermi NxM políčok. Políčka sú šachovnicovo vyfarbené modrou a svetlomodrou farbou.

108. Nakreslite pyramídu zloženú z obdĺžnikov s rozmerni SxD a N poschodiami. Pyramída je vycentrovaná na šírku obrazovky.

109. Nakreslite náhodnú horskú scenériu: končiare a slnko. Náhodne sa generuje poloha slnka aj rozloženie končiarov.

110. Nakreslite pružinu. Zadáš dĺžku pružiny, polomer polkružnice, z ktorej sa pružina skladá a počet závitov.

Napíšte program, ktorý nakreslí pravidelný N-uholník.  Zadáte počet vrcholov, súradnice stredu opísanej kružnice, polomer opísanej kružnice a počiatočné natočenie od osi y v radiánoch.
( Nakreslite všetky uhlopriečky pravidelného N-uholníka. Parametre sú rovnaké ako v predchádzajúcom príklade. Uhlopriečky vychádzajúce z jedného vrcholu, ktoré ešte neboli nakreslené, sú tej istej farby.
( Nakreslite M pravidelných N-uholníkov navzájom otočených o 2Π/M radiánov.
( Nakreslite N lúčov. Lúče majú spoločný stred a druhé konce ležia vo vrcholoch pravidelného N-uholníka. Zadáte počet lúčov, súradnice stredu opísanej kružnice, polomer opísanej kružnice pravidelnému N-uholníku.
( Nakreslite slniečko. Má N lúčov. Lúče by po predĺžení mali spoločný stred a druhé konce ležia vo vrcholoch pravidelného N-uholníka. Zadáte počet lúčov, súradnice stredu opísanej kružnice, polomer slniečka a polomer lúčom opísanej kružnice.
( Nakreslite ozubené koleso. Má N lopatiek. Zadáte počet lopatiek, súradnice stredu kolesa, polomer  vonkajšej časti lopatky a polomer vnútornej časti.
( Nakreslite hviezdičku. Má N výbežkov. Zadáte počet výbežkov, súradnice stredu hviezdičky, vzdialenosť vonkajšieho vrcholu výbežku od stredu a vzdialenosť vnútorného vrcholu výbežku od stredu.
( Namaľujte korálkový náhrdelník, na modrej niti v tvare elipsy budú modré korálky. Zadáte počet korálok, stred elipsy, hlavnú a vedľajšiu poloos a polomer korálky.

111. Napíšte program, ktorý umožní kresliť grafy funkcií (lineárnej, lomenej, sínus, kosínus). Používateľ si vyberie funkciu z ponukového menu.

112. Vytvorte korytnačí unit. Stred obrazovky má súradnice [0,0]. Obsahuje procedúry: Init(x,y,u:real) – vytvorí korytnačku na súradniciach [x, y] a otočením u, Domov – vráti korytnačku na miesto, kde sa narodila, Dopredu(d:real) – posunie korytnačku v smere dopredu o d, Vpravo(u:real) – otočí korytnačku o uhol u v smere hodinových ručičiek, Vlavo(u:real) – otočí korytnačku o uhol u proti smeru hodinových ručičiek, ZmenSmer(u:real) – zmení aktuálne otočenie korytnačky, ZmenXY(x,y:real) – zmení aktuálnu polohu korytnačky, PresunXY(x,y:real) – premiestni korytnačku na súradnice [x, y], Ukaz – ukáže korytnačku, Skry – ukryje korytnačku, PH – zdvihne pero korytnačky, PD – položí pero korytnačky, ZmenFP(nfp:integer) – zmení farbu pera korytnačky, ZmenHP(nhp:integer) – zmení hrúbku pera korytnačky, Vypln(fv:byte) – vyplní oblasť, v ktorej stojí korytnačka zvolenou farbou, Zmaz – zmaže celú pracovnú plochu a funkcie XSur:real – vráti aktuálnu x-ovú súradnicu korytnačky, YSur:real - vráti aktuálnu y-ovú súradnicu korytnačky, Smer:real - vráti aktuálny smer korytnačky, Dole:boolean – vráti true, ak má korytnačka pero dolu, Ukazana:boolean – vráti true, ak je korytnačka viditeľná, FP:byte – vráti aktuálnu farbu pera, HP:byte – vráti aktuálnu hrúbku pera.

113. Nakreslite pomocou unitu z predchádzajúceho príkladu štvorec, trojuholník, pravidelný N-uholník, kružnicu, kruh, kvietok zložený s N lupeňov, húsenicu zloženú z N článkov.

Nakreslite pomocou unitu z príkladu 11 rekurzívne krivky: špirálu, do seba vnorené štvorce, do seba vnorené trojuholníky, strom, Kochovu vločku.
( C – krivku, dračiu krivku, Peanovu krivku, Cesarovu krivku, Hilbertovu krivku a Sierpinskeho krivku.

114. Naprogramujte jednoduchý grafický editor ovládaný myšou. V spodnej časti obrazovky sú farby a hrúbky čiar. Kliknutím na príslušnú farbu a hrúbku si používateľ vyberie čiaru, akú bude kresliť. Dragovaním v grafickej ploche sa potom čiara nakreslí.

Naprogramujte pohybujúcu sa modrú loptu odrážajúcu sa od okrajov obrazovky.
( Upravte program tak, aby loptička za sebou zanechávala stopu bielej farby. INCLUDEPICTURE "http://www.gympd.sk/~jaro/grafika/kruh1.gif" \* MERGEFORMATINET 
Vytvorte animáciu, ktorá roztočí ozubené koleso.
( Vytvorte animáciu točiacej sa hviezdy, ktorá sa posúva po obrazovke zľava doprava.
( Vytvorte animáciu hračky jojo. Kruh sa pohybuje na niti hore a dolu.
( Vytvorte horskú krajinu. Na zem padajú z náhodného miesta hviezdy.

115. Vytvorte animáciu predstavujúcu dážď.

116. Vytvorte animáciu cvičiaceho panáčika.
( Namaľujte tvár s očami a ústami. Na stlačenie klávesu sa na tvári pohnú oči a usmeje sa.

117. Naprogramujte pohybujúce sa autíčka na križovatke riadenej svetelnými semaformi, autíčka prichádzajú náhodne z rôznych smerov. 

118. Napíšte program, ktorý v grafickom režime umožní obliekať bábiku. 
☺ Po spustení programu sa objaví reklama na vašu osobu, ktorá musí obsahovať nejaký pohybujúci sa detail. Reklama sa musí dať prerušiť (preskočiť) stlačením klávesu ESC.
☺ Po reklame bude v strede obrazovky nakreslená neoblečená bábika, v spodnej časti paleta farieb (podobne ako to bolo pri editore, ktorý sme robili na hodine) a v pravej časti budú nakreslené kusy oblečenia (čiapka, tričko, sukňa, topánky), v pravej dolnej časti bude tlačidlo (ikona), ktoré bábiku úplne vyzlečie. Program možno ukončiť stlačením klávesu ESC. Nezabudnite, že ukončenie programu musí byť potvrdené, t. j. treba sa opýtať, či chce používateľ naozaj skončiť. 
☺ Obliekanie sa ovláda pomocou myši. Kliknutím ľavým tlačidlom na niektorú farbu si používateľ vyberie farbu oblečenia a táto sa viditeľne označí, kliknutím ľavým tlačidlom na niektorú časť oblečenia si vyberie kus odevu, ktorý si bábika oblečie. Tento výber sa hneď aj realizuje. Ak používateľ klikne len na kus odevu, tento bude mať farbu, ktorá bola zvolená predtým. Napr. ak kliknete na zelenú farbu a sukňu, tak bábika bude mať oblečenú zelenú sukňu. Ak teraz kliknete na topánky, bude mať oblečené ešte aj zelené topánky.
☺ Ak používateľ stlačí pravé tlačidlo myši, bábika zacvičí (zatancuje) t. j. treba vymyslieť nejakú peknú animáciu.
☺ Bábika a jej oblečenie musí vyzerať aspoň takto :
[image: image1.png]



10. Typové súbory

119. Súbor kod.dat je typu: var f:file of byte. Je v ňom zašifrovaný text a to takto: prvý byte vyjadruje dĺžku prvej vety (t. j. počet za sebou idúcich bytov, ktoré patria k prvej vete), nasleduje prvá veta zložená z ASCII kódov príslušných písmen, za prvou vetou ďalší byte vyjadruje dĺžku druhej vety, nasleduje druhá veta atď. Treba vytvoriť textový súbor pismena.txt, ktorý obsahuje tie isté "vety" ako kod.dat, ale jednotlivé čísla sú nahradené príslušnými znakmi. Napr. nech kod.dat vyzerá: 3 65 66 67 4 68 69 70 71 1 72 2 73 74 1 75, potom pismena.txt  je 5-riadkový súbor:
ABC
DEFG
H
IJ
K.
( Doplňte program tak, aby zašifroval týmto spôsobom ľubovoľný textový súbor.
( Šifrovanie je sťažené tým, že vety v zašifrovanom súbore sú poprehadzované. Aby ste získali pôvodný text, treba vety usporiadať rastúco podľa dĺžky.

120. Vytvorte program, ktorý bude spravovať vašu knižnicu. O každej knihe evidujete meno autora, názov diela, vydavateľstvo, rok vydania a cenu. Na požiadanie program vypíše zoznam kníh, ktoré vlastníte, pridá novú knihu, ktorú ste dostali, alebo si ju kúpili, zruší knihu, ktorú ste stratili alebo darovali. Pre prípad, že by ste zdedili knižnicu niekoho iného, máte možnosť pridať naraz všetky knihy zo zadaného textového súboru. V jednom jeho riadku je meno autora, názov diela, vydavateľstvo, rok vydania a cena. Všetky údaje sú oddelené bodkočiarkou. Súbor kníh je stále abecedne utriedený podľa autora. 

121. Napíšte program, ktorý pomôže novému triednemu učiteľovi. Od vedenia dostal súbor dievčat (meno a dátum narodenia) a súbor chlapcov (meno a dátum narodenia) svojej triedy. Obidva súbory potrebuje utriediť podľa mena. A musí ich zlúčiť do jedného súboru, ktorý predstavuje celú triedu a znova má byť utriedený abecedne.

122. Vytvorte program, ktorý umožní vytvoriť databázu modeliek. O každej modelke sa uchováva meno, obvod hrudníka, obvod pása, obvod bokov, výška, hmotnosť a vek. Program umožní po zadaní príkazu pridaj zapísať na koniec súboru novú modelku, po zadaní príkazu zmaz zmaže modelku so zadaným menom, po zadaní príkazu vypisi vypíše modelku na zadanom mieste v súbore, po zadaní príkazu vypism vypíše modelku so zadaným menom, po zadaní príkazu vypis vypíše modelku na aktuálnom mieste v súbore, po zadaní príkazu vypisd vypíše modelku na nasledujúcom mieste za aktuálnou pozíciou a zmení aktuálnu pozíciu, po zadaní príkazu vypisp vypíše modelku na predchádzajúcom mieste pred aktuálnou pozíciou a zmení aktuálnu pozíciu, po zadaní príkazu aktual zmení aktuálnu pozíciu v súbore, po zadaní príkazu pred zmení aktuálnu pozíciu na predchádzajúci prvok, po zadaní príkazu dalsi zmení aktuálnu pozíciu na nasledujúci prvok, príkaz koniec ukončí program.

123. Napíšte program, ktorý umožní nasledujúce operácie s databázou uloženou v typovom súbore:
☺ pridanie novej vety do typového súboru – používateľ vyplní vstupný formulár,
☺ zrušenie vety, používateľ zadá len meno a priezvisko osoby, ktorú chce z databázy vynechať. Keďže ide o deštruktívnu operáciu, program by sa mal používateľa opýtať, či si je istý svojím rozhodnutím a až po opätovnom potvrdení položku skutočne zrušiť,
☺ pohyb po databáze pomocou šípok; šípka dolu zobrazí ďalšiu vetu, ak táto existuje, šípka hore zobrazí predchádzajúcu vetu, ak táto existuje,
☺ editovanie vety (t.j. zmenu už existujúcej vety a jej zapísanie napr. prepísanie tel. čísla), pri zmene niektorej položky ju netreba písať nanovo, ale dá sa prepisovať pôvodný údaj.
☺ Vstupný formulár by mal vyzerať nasledovne:
Meno:                 Priezvisko:
Den narodenia:        Mesiac narodenia:        Rok narodenia:
Tel. cislo - volacka:        Tel. cislo:
Email:
☺ Pri pridávaní vety sa objaví čistý formulár. Pri prezeraní a editácii vety je formulár vyplnený príslušnými hodnotami. Pri editácii máme možnosť prepísať niektoré údaje, po položkách vety sa dá pohybovať pomocou šípok. Zmenená informácia sa zapíše stlačením klávesu Enter a editácia vety skončí stlačením klávesu ESC. 
☺ Na začiatku programu sa na obrazovke objaví menu a prvá veta zo súboru,
☺ na obrazovke je zobrazená vždy práve jedna veta,
☺ používateľ môže zvoliť požadovanú operáciu pomocou klávesového menu vypísaného v spodnej časti obrazovky, na stlačenie ESC program skončí.
☺ Typy sú deklarované nasledovne:
type tel_cislo=record

                 volacka: word; 
                 cislo:longint;
               end;
     datum=record
             den, mesiac, rok :integer;
           end;

     osoba=record
             meno,priezvisko: string [20];
             narodenie:datum;
             telefon:tel_cislo;
             email:string[50]
           end;
     subor=file of osoba;

Malé písomné práce

124. Const Film=’titanic’;c=-32.625;a=3;b=5
Napíšte, čo bude zobrazené na obrazovke po vykonaní príkazov:
writeln(Film, ’ film oceneny Oscarom’); writeln(C:9:3);
 writeln(A*7+B)
Načítajte zo vstupu hodnoty premenných A, B a C. Vypočítajte objem a povrch kvádra s týmito rozmermi. Vypíšte oznam: ‘Objem kvadra je hodnota metrov kubickych.’ Ak je povrch kvádra menší ako 100 metrov štvorcových, vypíšte ‘Povrch je mensi ako 100.’, v opačnom prípade vypíšte ‘Povrch je vacsi ako 100.’

Načítajte zo vstupu číslo mesiaca (1 až 12). Ak je to číslo z intervalu <1..3>, vypíšte ‘1. stvrtrok’, ak je číslo z intervalu <4..6>, vypíšte ‘2. stvrtrok’, ak je číslo z intervalu <7..9>, vypíšte ‘3. stvrtrok’, ak je to číslo z intervalu <10..12>, vypíšte ‘4. stvrtrok’.

125. Nakreslite na obrazovku postupne obdĺžniky vo všetkých farbách pozadia v crt. Ľavý horný roh obdĺžnika má súradnice [10,5], dĺžka je 10 a šírka 5.

126. Napíšte program, ktorý od používateľa načíta dve celé čísla do premenných Z a K. Program vypíšte všetky čísla nedeliteľné tromi z intervalu <Z,K>.

127. Napíšte program, ktorý od používateľa načíta dve celé čísla do premenných Z a K. Program vypíšte všetky čísla deliteľné tromi, alebo majúce trojku ako poslednú cifru z intervalu <Z,K>.

128. Načítajte číslo od používateľa, kým nebude deliteľné 5 a väčšie ako 20.

Vypisujte na modrú obrazovku zelenou farbou text UCIM SA donekonečna.

129. Napíšte program, ktorý na obrazovku na náhodné miesto náhodnou farbou vykreslí písmeno A.

Napíšte program, ktorý od používateľa načíta dve celé čísla do premenných P a R, vypíše všetky párne čísla z intervalu <P,R>.

130. Na vstupe je postupnosť čísel ukončená 0. Zistite, či sú všetky členy postupnosti deliteľné 7.

131. Vypíšte všetky štvorciferné čísla deliteľné 5, ktorých súčet prvých troch cifier je deliteľný tromi.

Vypíšte na obrazovku všetky trojciferné čísla menšie ako 500, ktoré majú na mieste stoviek rovnakú cifru ako na mieste jednotiek.

Napíšte procedúru utried(var X,Y,Z:real), ktorá utriedi obsah premenných X, Y, Z tak, aby platilo, že X <= Y <=Z. Smiete použiť len jednoduché premenné.
napr. vstup: X = 7, Y = 2, Z = 6, výstup: X = 2, Y = 6, Z = 7

132. type pole=array[1..N] of integer;
Napíšte procedúru vypis(A:pole), ktorá vypíšte indexy tých prvkov poľa A, ktoré sú väčšie ako všetky nasledujúce prvky.
napr. Pre A=(4,2,9,2,5,3) vypíše 3, 5, 6

Napíšte procedúru vymen(var A:pole), ktorá vymení v poli A minimálny a maximálny prvok. Predpokladajte, že sa prvky v poli A neopakujú.

133. Na vstupe je vzostupne usporiadané pole A a hodnota X. Napíšte funkciu najdi (A:pole;X:byte):byte, ktorá vráti index prvku poľa, ktorý má hodnotu X. Ak sa v poli takýto prvok nenachádza, vráti 0. Použite čo najefektívnejší spôsob vyhľadania prvku,
napr. A=(-1,-5,10,25,96); X=25 funkcia vráti 4

Napíšte procedúru bubli(var S:string), ktorá abecedne utriedi znaky v ľubovoľnom reťazci S, použite bublinkové triedenie,
napr. S=’ankin’ zmení na S=’aiknn’.
Doplňte vynechané mená premenných (sú označené znakom ?) v triedení cez maximum.
procedure maxsort(var A:pole);
begin
for I:=? downto 2 do
  begin
    M:=?;
    for J:=2 to ? do if A[J]>? then M:=J;
    if M<>I then begin POM:=?; ?:=A[M];A[M]:=? end;
  end;
end;

Na vstupe je neutriedené pole. Napíšte funkciu prvy(A:pole):byte, ktorá vráti index prvého prvku v poli A končiaceho cifrou 5 alebo 0. Riešte čo najefektívnejšie,
napr. A=(-8,26,50,-96,35,100) funkcia vráti 3

Na vstupe je neutriedené pole. Napíšte procedúru naj(A:pole;var Dlzka,Index:byte), ktorá zistí dĺžku najdlhšieho rastúceho úseku v poli A (vráti ju v premennej dĺžka) a index začiatku tohto úseku (vráti ho v premennej index).
Napr. A=(-5 6 7 -10 -5 5 9 12 3 4 1 -1 0) Dlzka=5 Index=4

134. Na vstupe je neutriedené pole. Napíšte funkciu prvy(A:pole):byte, ktorá vráti index prvého prvku v poli A deliteľného číslom 3. Ak sa v poli taký prvok nevyskytuje, funkcia vráti hodnotu 0. Riešte čo najefektívnejšie,(t.j. nesmiete prejsť všetky prvky poľa, po nájdení prvku funkcia hneď skončí)
napr. A=(-8,26,15,-9,35,12) funkcia vráti 3.

Napíšte funkciu rymuju(S1,S2:string):boolean, ktorá zistí, či sa slová S1 a S2 rýmujú t.j. či sa posledné tri alebo dve hlásky zhodujú.

135. Napíšte procedúru druhe(var S:string), ktorá vytvorí zo zadaného reťazca S reťazec, ktorý bude obsahovať každé druhé písmeno pôvodného reťazca.
Napr. z monika vytvorí oia.

Napíšte procedúru vymen(var S:string), ktorá nahradí v danom reťazci všetky výskyty ´vy´ písmenom ´a´. Napr. S=’vyberavy’ zmení na ‘aberaa’.

136. Napíšte funkciu pocet(Podretazec,Retazec:string):byte, ktorá zistí počet výskytov podreťazca v reťazci. Napr. pocet(´la´,´balalajka´) vráti 2, pocet(´aba´,´abababa´) vráti 3.

type pole=array[1..N,1..N] of integer;
Napíšte funkciu sucet_na_uhl(A:pole):real , ktorá vráti súčet hodnôt poľa A na uhlopriečke.

137. Napíšte procedúru vypln(var A:pole), ktorá do prvého, posledného stĺpca poľa a vedľajšej uhlopriečky poľa A zapíše hodnotu 1.
const N=20;M=15;
type pole=array [1..N, 1..N] of integer;
Napíšte funkciu pocet(A:pole):byte, ktorá vracia počet prvkov v poli A väčších ako konštanta M.
138. type pole=array [1..N,1..N] of 0..9;
Napíšte procedúru poobvode(A:pole), ktorá vypíše prvky z obvodu dvojrozmerného poľa A (t.j. prvý a posledný riadok, prvý a posledný stĺpec), napr. ak N=4 a pole vyzerá takto:
5789



5789
4562



4  2
1258



1  8
4793, tak procedúra vypíše
4793
139. type pole = array [1..5,1..8] of integer;
Napíšte funkciu sucet(X:pole):integer, ktorá vráti súčet všetkých prvkov v danom dvojrozmernom poli X.

type riadok=array[1..N] of integer;
     matica=array[1..N] of riadok;
funkcion utriedene(X:riadok):boolean; - vráti true, ak je riadok utriedený vzostupne.
Napíšte pomocou funkcie utriedene funkciu je(M:matica):boolean, ktorá vráti true, ak je utriedený každý riadok a 1. stĺpec matice M.

140. type mamut=record
             Chobot, Hmotnosť:real;
             Výška:byte
           end
Napíšte funkciu ma_nadvahu(M:mamut):boolean , ktorá zistí, či má mamut M nadváhu. Mamut má nadváhu, ak súčet jeho výšky a dĺžky chobota krát sto je menší ako jeho hmotnosť.

type zlomok=record
              Cit,Men:integer
            end
Napíšte procedúru sucet(var A:zlomok,B:zlomok), ktorá sčíta zlomky A, B a výsledok uloží do zlomku A.

type zlomok=record
              Cit,Men:integer
            end;
Napíšte funkciu sudelitelne(Z:zlomok):boolean, ktorá vráti true, ak je čitateľ zlomku Z deliteľný menovateľom zlomku Z alebo menovateľ zlomku Z čitateľom zlomku Z, inak vráti false. 

141. type par=record
           Meno1,Meno2:string;
           Znamky:array [1..M] of real;
           Priemer:real
         end
     pole=array[1..N] of par;
Napíšte procedúru priemery(T:pole), ktorá vyráta priemernú známku každého páru v poli T. Jednotlivé známky sú už v zázname zapísané.

142. type osoba = record
               Meno:string[30]; Vek:byte
             end;
     pole=array [1..30] of osoba;
var Ziaci:pole;
Napíšte procedúru vypis, ktorá vypíše pod seba mená všetkých žiakov uložených v poli Ziaci, ktorí majú aspoň 17 rokov. 

143. type hrad=record
            Nazov:string;
            Vek:byte;
          end
     pole=array[1..N] of hrad
Napíšte procedúru najstarši(H:pole), ktorá vypíše meno najstaršieho hradu z poľa H.

Napíšte funkciu vobdlzniku(X1,Y1,X2,Y2:BYTE):boolean, ktorá vráti hodnotu true, ak sa daný bod nachádza v obdĺžniku, ktorého ľavý horný roh má súradnice [X1,Y1] a pravý dolný roh [X2,Y2].

144.  Napíšte procedúru rebrik(N:byte), ktorá nakreslí rebrík s N priečkami.

Napíšte procedúru TROJUHOLNIK(X,Y,AA,BB:word), ktorá nakreslí pravouhlý trojuholník ABC so zvislou odvesnou BC a vodorovnou AC. Bod C je najľavejší a najdolnejší bod trojuholníka. Jeho súradnice sú [X,Y], dĺžka odvesny AC je AA a odvesny BC je BB. Program by mal kontrolovať veľkosť vstupných parametrov, aby sa trojuholník zmestil na obrazovku.
B
                       bb
C
                           A
               aa

Napíšte procedúru VRTULKA(N,D:byte), ktorá v korytnačom režime nakreslí pravidelnú vrtuľku zloženú s N rovnostranných trojuholníkov so stranou D. Napr. pre N=4 nakreslí:




Napíšte procedúru FARBICKY(N,D:word), nakreslí pod seba N obdĺžnikov. Dĺžka obdĺžnika bude D a jeho šírku vypočítate ako podiel maximálneho rozsahu osi y
a počtu obdĺžnikov. Každý obdĺžnik bude vyplnený inou farbou. Napr. pre N=2:
145. Napíšte procedúru BUNKA(N,R1,R2:word), ktorá nakreslí bunku s N vnútornými výrastkami dĺžky R2, ktoré sú časťami uhlopriečok pravidelného N-uholníka s polomerom kružnice opísanej R1. Napr. pre N=4:


Napíšte rekurzívnu procedúru HUSENICA(N:word), ktorá nakreslí v korytnačom režime húsenicu zloženú z N kružníc. Po žiadnej čiare nesmiete prejsť viackrát. Použite len procedúru Poly(18,10,5) a príkazy Vlavo a Vpravo.
146. Napíšte procedúru SRDCE(X,Y,N,D:word), ktorá nakreslí srdce opísané rovnostrannému trojuholníku so stranou D relatívne vzhľadom na hrot
srdca=bod [X,Y].




147. Napíšte procedúru RAST_KRUZNICE(XS,YS,R,D:word), ktorá simuluje rast kružnice so stredom v bode [XS,YS] a polomerom R až po okraj obrazovky. Jej polomer sa zväčšuje o D. Na obrazovke je vždy práve jedna kružnica. Maximálna kružnica zostane na obrazovke nakreslená.

148.  Napíšte procedúru CIK_CAK(N,D:word), ktorá nakreslí rekurzívnu krivku popísanú nasledovne:


	pre N=0
	pre N=1
	pre N=2

	D
	D/2
	D/4

	
	
	


149. Napíšte funkciu rychle_umocnenie(X:real;N:byte):real, ktorá vyráta XN pomocou nasledovného algoritmu: ak N=0, tak XN=1, ak N je párne, tak XN= (XN div 2) 2, ak N je nepárne, tak XN= X.XN –1.
type dieta=record hmotnost,dlzka:byte end;
     subor=file of dieta;

Napíšte funkciu pocet(var T:subor), ktorá spočíta počet novorodencov, ktorých dĺžka je z intervalu <50,53>. Informácie o deťoch sú uložené v typovom súbore T.

150. type subor=file of string;
Napíšte procedúru parne(T:subor) , ktorá vypíšte z typového súboru každú vetu s párnym číslom.

type bod=record
           X,Y,F:word
         end;
     body=file of bod;
Napíšte funkciu su(B:body;LHX,LHY,PDX,PDY,Farba:word):boolean, ktorá zistí, či sú všetky body z daného súboru B požadovanej farby a nachádzajú sa v obdĺžniku, ktorého ľavý horný roh má súradnice [LHX,LHY] a pravý dolný roh [PDX,PDY].

151. type ret=string[30];
     ziak=record
           Meno:ret;
           Znamky:array[1..13]of byte;
     end;
     subor=file of ziak;
Napíšte funkciu najlepsi(var T:subor):ret , ktorá vráti meno žiaka zo súboru T, ktorý má najlepší priemer z daných známok. Môžete predpokladať, že v súbore nebudú dvaja žiaci s rovnakým priemerom. 
type nazvy=file of string[30];
Napíšte procedúru odzadu(var T:nazvy), ktorá daný typový súbor T vypíše odzadu. Napr. ak súbor vyzerá BANAN JABLKO HRUSKA, tak vypíšte HRUSKA JABLKO BANAN.

152. type tovar=record
             Nazov: string[30]; Mnozstvo:byte; Cenaks:real
           end;
     sklad=file of tovar;
Napíšte funkciu pocet(S:sklad):integer, ktorá vráti počet viet (tovarov na sklade) zo súboru S, ktorých cena je menšia ako 600 Sk a množstvo je aspoň 100 ks. 

type subor=file of string;
Napíšte procedúru skrat(I:byte;var F:subor), ktorá zapíše poslednú vetu súboru na I-te miesto a súbor skráti o poslednú vetu; ak bude I väčšie ako veľkosť súboru alebo menšie ako 0, vypíšte na obrazovku text ZLE CISLO, napr. zo súboru MISO FERO ANKA LACO, procedúra skrat(1,F) vytvorí súbor MISO LACO ANKA.

Písomné práce

Písomná práca 1 verzia A

Napíšte tieto programy:

1) Načítajte od používateľa hodnoty reálnych premenných A, B a C. Vypočítajte objem a povrch kvádra s týmito rozmermi. Vypíšte oznam na obrazovku: ‘Objem kvadra je vypočítaný objem metrov kubickych.’ Do nasledujúceho riadku vypíšte oznam: ‘Povrch  kvadra je vypočítaný povrch metrov stvorcovych.’ Hodnoty vypíšte na dve desatinné miesta.

2) Načítajte od používateľa hodnotu premennej typu byte. Predstavuje číslo mesiaca. Ak je to číslo z intervalu <3..5>, vypíšte ‘JAR’, ak je číslo z intervalu <6..8>, vypíšte ‘LETO’, ak je číslo z intervalu <9..11>, vypíšte ‘JESEN’, ak je to číslo rovné 12 alebo 1 alebo 2, vypíšte ‘ZIMA’. Ak je číslo menšie ako 1, alebo väčšie ako 12, vypíšte ‘ZLY MESIAC’.

3) Načítajte od používateľa štvorciferné číslo a vypíšte na obrazovku jeho ciferný súčet. Nesmiete načítavať jednotlivé cifry, ale číslo ako celok.

4) Načítajte od používateľa veľkosť strany štvorca. Vykreslite na obrazovku štvorec s danou stranou z hviezdičiek. Napr. ak zadáme číslo 4, vykreslí sa 
****
*  *
*  *
****.
5) Načítajte od používateľa hodnotu premennej X. Vypíšte na obrazovku tabuľku - 1. stĺpec hodnoty 1 až X, druhý stĺpec dvojnásobky týchto čísel a tretí stĺpec trojnásobky týchto čísel, napr. ak zadáme 10:


x
2*x
3*x

1
2
3

2
4
6

…

10
20
30.

Písomná práca 1 verzia B

Napíšte tieto programy:

1) Načítajte od používateľa hodnoty reálnych premenných A, B. Vypočítajte objem a povrch kvádra so štvorcovou podstavou so stranou A a výškou B. Vypíšte oznam na obrazovku: ‘Objem kvadra je vypočítaný objem metrov kubickych.’ Do nasledujúceho riadku vypíšte: oznam ‘Povrch  kvadra je vypočítaný povrch metrov stvorcovych.’ Hodnoty vypíšte na dve desatinné miesta.

2) Načítajte od používateľa hodnotu premennej typu byte. Predstavuje výšku osoby. Ak je to číslo z intervalu <140..160>, vypíšte ‘NIZKY’, ak je číslo z intervalu <161..170>, vypíšte ‘STREDNY’, ak je číslo z intervalu <171..215>, vypíšte ‘VYSOKY’. Ak je číslo menšie ako 140, alebo väčšie ako 215, vypíšte ‘EXTREM’.

3) Načítajte od používateľa štvorciferné číslo a vypíšte na obrazovku jeho najväčšiu cifru. Nesmiete načítavať jednotlivé cifry, ale číslo ako celok.

4) Načítajte od používateľa veľkosť strán obdĺžnika. Vykreslite na obrazovku obdĺžnik s danými stranami z hviezdičiek. Napr. ak zadáme číslo 4 a 6, vykreslí sa
******
*    *
*    *
******.
5) Načítajte od používateľa hodnotu premennej X. Vypíšte na obrazovku tabuľku - 1. stĺpec hodnoty 1 až X, druhý stĺpec druhé mocniny týchto čísel a tretí stĺpec tretie mocniny týchto čísel napr. ak zadáme 10:


x
x*x
x*x*x

1
1
1

2
4
8

…

10
100
1000.

Písomná práca 2 verzia A

1) Zo vstupu načítajte postupnosť čísel ukončenú nulou (počet prvkov nepoznáte!). Vypíšte na obrazovku, či sú všetky čísla postupnosti väčšie ako 5 (v prípade, že sú, vypíšte SU, inak NIE SU). Výpis textu SU/NIE SU sa na obrazovke smie objaviť len raz!

2) Na vstupe je veta. Napíšte program, ktorý v tejto vete spočíta výskyt písmen P, R, S, počet malých písmen a vypíše na obrazovku tabuľku 
napr. PES MA RAD KOSTI a syr. 
pocet P 
1
pocet R
1
pocet S
2
malych

4

3) Napíšte program, ktorý vypíše všetky trojciferné čísla deliteľné 3, v ktorých súčet posledných dvoch cifier je menší ako 10. Po výpise každých 24 čísel sa vypisovanie vždy zastaví a program bude čakať na stlačenie ľubovolného klávesu, potom vypisovanie pokračuje.

4) Napíšte program, ktorý:
● vyfarbí obrazovku na zeleno,
● nakreslí žlté hviezdičky do druhého a predposledného riadku obrazovky a do druhého a predposledného stĺpca,
● náhodne vygeneruje súradnice vo vnútri vyhviezdičkovaného obdĺžnika a na toto miesto nakreslí hviezdičku náhodne vygenerovanej farby. Zabezpečte, aby sa nekreslili hviezdičky zelenej farby. Generovanie skončí stlačením ľubovoľného klávesu (zelená = green = 2; žltá = yellow = 14). Ukážka je v súbore pisomka 2 verzia A.exe.
Písomná práca 2 verzia B

1) Zo vstupu načítajte postupnosť čísel ukončenú nulou (počet prvkov nepoznáte!). Vypíšte na obrazovku, či sú všetky čísla postupnosti deliteľné 3 (v prípade, že sú, vypíšte SU, inak NIE SU). Výpis textu SU/NIE SU sa na obrazovke smie objaviť len raz!

2) Napíšte program, ktorý vypíše všetky trojciferné čísla deliteľné 10, v ktorých súčet prvých dvoch cifier je väčší ako 11. Po výpise každých 24 čísel sa vypisovanie vždy zastaví a program bude čakať na stlačenie ľubovolného klávesu, potom vypisovanie pokračuje.

3) Napíšte program, ktorý vo vete spočíta výskyt písmen A, E, O, spočíta výskyt ostatných písmen a vypíše tabuľku
napr. PES mA RAd KOstI. 
pocet A,E,O 
4
pocet ostatnych
9

4) Napíšte program, ktorý:
● vyfarbí obrazovku na modro,
● nakreslí žlté hviezdičky do prostredného riadku a dvoch prostredných stĺpcov (40. a 41.), tým sa obrazovka rozdelí na modré štvrtiny,
● náhodne vygeneruje súradnice a na toto miesto nakreslí hviezdičku danej farby. Ak sú vygenerované súradnice v ľavej hornej štvrtine obrazovky, hviezdička má farbu číslo 2, v pravej hornej 4, v ľavej dolnej 12 a v pravej dolnej 11. Generovanie skončí stlačením ľubovoľného klávesu (modrá = blue = 1; žltá = yellow = 14). Ukážka je v súbore pisomka 2 verzia B.exe.
Písomná práca 3 verzia A

Na vstupe sú dve polia reťazcov, prvé reprezentuje chlapcov a druhé dievčatá, ktoré s nimi chodia:

Const N=5;
Type pole=array [1..N] of string;
Const Chlapci:pole=(‘Roman’,’Jozo’,’Adam’,’Michal’,’Palo’);
      Dievky:pole=(‘Monika’,’Andrea’,’Anka’,’Lucia’,’Petra’);
Napíšte program, ktorý bude obsahovať tieto procedúry a funkcie:

● Procedure VYPIS(A:pole); - vypíše na obrazovku obsah poľa A tak, že medzi reťazcami sú tri medzery,

● Procedure UTRIED; – utriedi pole Chlapci abecedne pomocou triedenia cez minimum, zároveň zmení aj pole Dievky a to tak, aby zostalo zachované, kto s kým chodí.
Chlapci: Adam   Jozo    Michal   Palo   Roman
Dievky:  Anka   Andrea  Lucia    Petra  Monika,
● Function DLZKA(A:pole):byte; – vráti počet všetkých písmen vo všetkých reťazcoch v poli A napr. Dlzka(chlapci) vráti  23 (5+4+4+6+4),
● Procedure PARY(var A:pole); – z polí Chlapci a Dievky vytvorí pole A, ktoré bude obsahovať reťazce zložené z mena dievčaťa, znaku ‘+’ a mena chlapca
A: Anka+Adam Andrea+Jozo Lucia+Michal Petra+Palo Monika+Roman,
● Function JE_PAR(C:char):boolean; – funkcia nájde v poli Chlapci meno, ktoré začína písmenom, ktoré je uložené v parametri C, ak sa v poli nachádza meno začínajúce daným písmenom a navyše priateľka dotyčného má meno začínajúce rovnakým písmenom, funkcia vráti true, inak vráti false. Ak použijete binárne vyhľadávanie, získate plný počet bodov.
JE_PAR(‘P’) – vráti true (Palo a Petra), JE_PAR(‘D’) – vráti false (neexistuje chlapec začínajúci na D), JE_PAR(‘M’) – vráti false (je síce Michal, ale priateľka je Lucia t. j. nezačína na M),

Zdrojový program je v súbore pisomka 3 verzia A.pas. Hlavný program vyzerá takto:

Vypis(Chlapci);

Vypis(Dievky);

Utried;

Vypis(Chlapci);

Vypis(Dievky);

Writeln(‘Celkova dlzka retazcov v poli chlapci je: ’,dlzka(Chlapci));

Pary(Dvojice);

Vypis(Dvojice);

Writeln(JE_PAR(‘P’));

Writeln(JE_PAR(‘D’));

Writeln(JE_PAR(‘M’));
Písomná práca 3 verzia B

Na vstupe sú dve polia reťazcov, prvé reprezentuje mužov a druhé autá, ktoré vlastnia:

Const N=5;
Type pole=array [1..N] of string;
Const Muzi:pole=(‘Roman’,’Jozo’,’Adam’,’Michal’,’Palo’);
      Auta:pole=(‘Opel’,’Skoda’,’Audi’,’Ford’,’BMW’);

Napíšte program, ktorý bude obsahovať tieto procedúry a funkcie:

● Procedure VYPIS(A:pole); - vypíše na obrazovku obsah poľa A tak, že medzi reťazcami sú tri medzery,

● Procedure UTRIED(var A,B:pole);– utriedi pole A abecedne pomocou bublinkového triedenia, zároveň zmení aj pole B a to tak, aby zostala zachovaná, vzájomná príslušnosť položiek poľa A a B
Muzi: Adam   Palo   Michal   Roman   Jozo
Auta: Audi   BMW    Ford     Opel    Skoda,
● Function NAJ(A:pole):byte; – vráti počet písmen najdlhšieho reťazca v poli A napr. NAJ(Muzi) vráti  6 (Michal),

● Procedure PARY(var C:pole; A,B:pole); – z polí A a B vytvorí pole C, ktoré bude obsahovať reťazce zložené z reťazca z poľa B, reťazca ‘ ma ’ a z reťazca z poľa A
A: Adam ma Audi Palo ma BMW Michal ma Ford Roman ma Opel Jozo ma Skoda,
● Function JE_PAR(C:char; A,B:pole):boolean; – funkcia nájde v poli A reťazec, ktorý začína písmenom, ktoré je uložené v parametri C, ak sa v poli A nachádza reťazec začínajúci daným písmenom a navyše v poli B je na prislúchajúcom mieste reťazec obsahujúci písmeno uložené v parametri C, funkcia vráti true, inak vráti false. Ak použijete binárne vyhľadávanie, získate plný počet bodov.
JE_PAR(‘O’, Auta, Muzi) – vráti true (Opel a Roman), JE_PAR(‘D’, Auta, Muzi) – vráti false (neexistuje auto začínajúce na D), JE_PAR(‘F’, Auta, Muzi) – vráti false (je síce Ford, ale Michal F neobsahuje),
Zdrojový program je v súbore pisomka 3 verzia B.pas. Hlavný program vyzerá takto:

Vypis(Auta);

Vypis(Muzi);

Utried(Auta,Muzi);

Vypis(Auta);

Vypis(Muzi);

Writeln(‘Dlzka najdlhsieho retazca v poli muzi je: ’,naj(Muzi));

Pary(Dvojice, Auta, Muzi);

Vypis(Dvojice);

Writeln(JE_PAR(‘O’, Auta, Muzi));

Writeln(JE_PAR(‘D’, Auta, Muzi));

Writeln(JE_PAR(‘F’, auta, muzi));

Písomná práca 4

Študenti robili výskumný projekt, v ktorom zisťovali výšku, hmotnosť a vek vybranej vzorky ľudí. Chceme vytvoriť program, ktorý by im pomohol spracovať výsledky.

Napíšte program, ktorý bude obsahovať tieto procedúry:

● procedure nacitaj(var A:pole); – procedúra načíta do zadaného poľa hodnoty, ktoré zadá používateľ,

● procedure vypis(A:pole); – vypíše zadané pole A na obrazovku do jedného riadku,

● function priemer(A:pole):real; – vypočíta priemer zadaného poľa A,

● function stihli:byte; – vráti počet ľudí, ktorí nemajú nadváhu a sú plnoletí t. j.  platí, že (výška-100) <= hmotnosť a majú aspoň 18 rokov a vypíše ich indexy,

● procedure najvyssi; – vypíše poradové čísla troch najvyšších osôb a ich výšku.

Deklarujte tri polia V, H, VEK, do ktorých zapíšete príslušné údaje, potom na obrazovku vypíšte do troch riadkov obsah príslušných polí a ich priemer, pod to indexy a počet štíhlych a na záver trojicu najvyšších. napr.
const N=6;
type pole=array[1..N] of byte;
Vyska:
168
172
182
175
169
199
177.50
Hmotnost:
65
89
85
74
52
90
75.83
Vek:
20
23
50
16
25
21
25.83
Stihli su:
1 5 6
Celkovo ich je: 3
1. najvyssi je na 6. mieste a jeho vyska je 199
2. najvyssi je na 3. mieste a jeho vyska je 182
3. najvyssi je na 4. mieste a jeho vyska je 175

Písomná práca 5

1) Napíšte procedúru ramik(LHX,LHY,PHX,PHY:integer;Farba:byte); ktorá vykreslí na obrazovku rámik zložený z hviezdičiek. Ľavý horný roh má súradnice [LHX,LHY] a pravý dolný roh má súradnice [PHX,PHY]. Rámik bude mať farbu danú v parametri Farba. Zabezpečte aj kontrolu t. j. v prípade, že neplatí 1<=LHX<=PHX<=80, 1<=LHY<=PHY<=25, vypíšte na obrazovku oznam NEDA SA NAKRESLIT  a rámik sa už nekreslí. 

2) Napíšte program, ktorý bude spracovávať výsledky hitparády. Tie sú uložené v poli A.
const N=10;
var A:array [1..N] of word;
● procedure vymysli; - náhodne vygeneruje počet hlasov udelených jednotlivým piesňam z intervalu <0,500> a uloží ich do poľa A, napr. A=(70, 452, 23, 145, 362),
● function vsetky:word; - spočíta počet všetkých hlasov, ktoré piesne dostali a vypíše ho na obrazovku,
● procedure utried; - utriedi pole A od najmenšieho po najväčší prvok, ale treba si zapamätať, ktorý počet hlasov patrí ku ktorej piesni, (zrejme použijete pomocné pole, napr. B=(1,2,3,4,5), po utriedení A=(23,70,145,362,452) a B=(2,5,4,1,3))
● procedure vypis; - vypíše na obrazovku poradie piesní aj so získanými hlasmi napr.
1.miesto
2. piesen
452
2.miesto
5. piesen
362
3.miesto
4. piesen
145
4.miesto
1. piesen
70
5.miesto
3. piesen
23

Písomná práca 6 verzia A

Dostali ste súbor nfilmov.txt.  Jeden riadok súboru vyzerá nasledovne:
Titanic;Leonardo diCaprio;  11726  5478 8213 8563.
Prvý je názov filmu ukončený bodkočiarkou, meno predstaviteľa hlavnej postavy, bodkočiarka a štyri čísla predstavujúce návštevnosť tohto filmu v jednotlivých týždňoch mesiaca. Medzi číslami môže byť aj viac medzier. Predpokladajte, že súbor je zadaný korektne a obsahuje najviac 100 riadkov.

Napíšte program, ktorý bude obsahovať nasledovné podprogramy:

type 
pole=array[1..100] of string[40];

polec=array[1..100] of word;

● procedure CELKOVA_NAVSTEVNOST(var Filmy:pole;var Nav:polec;var Pocet:byte); –  táto procedúra načíta zo súboru nfilmov.txt názvy jednotlivých filmov do poľa Filmy a spočíta celkovú návštevnosť každého z nich v priebehu mesiaca do poľa Nav. Do premennej Pocet uloží počet filmov, ktoré sú v súbore ofilmy.txt. Môžete predpokladať, že ich nebude viac ako 100.

● procedure UTRIED(var Filmy:pole;var Nav:polec ); – vytvorí rebríček filmov podľa návštevnosti, t.j. utriedi pole Nav, pričom zostane zachovaná príslušnosť filmu a jeho návštevnosti. Použite triedenie cez maximum.

● procedure VYPIS; – vypíše na obrazovku prvých 24 najúspešnejších filmov aj s ich návštevnosťou. Názvy aj návštevnosti sú zarovnané vpravo.

Rain man  42637
   Rambo  41372

● function POCET_FILMOV(Koho:string):byte; – zistí počet filmov, v ktorých hrá osoba, ktorej meno zadáte v premennej Koho a vypíše názvy týchto filmov pod seba na obrazovku. 
Napr. Write(pocet_filmov(‘Jack Nicholson’)) – vypíše
Mlcanie jahniat

Tak dobre ako sa len da

2

V prípade, že ešte máte čas, nahrajte si súbory kfilmy.txt a kodovani.txt. Vašou úlohou bude vytvoriť procedúru ODKODUJ, ktorá vytvorí súbor filmy.txt. V súbore kodovanie.txt je v každom riadku dvojica čísel. Označme ich ako súradnice x, y. Určujú, že v súbore kfilmy.txt je v y-tom riadku na x-tom mieste zapísané písmeno navyše. Toto písmeno treba vynechať. Keď správne vynecháte všetky nadbytočné písmená, mali by ste získať súbor rovnaký ako ofilmy.txt. V jednom riadku kfilmy.txt môže byť viac nadbytočných písmen. V tom prípade sú súradnice týchto miest zapísané (v kodovanie.txt) v za sebou nasledujúcich riadkoch, pričom x-ové súradnice sa zväčšujú.

Písomná práca 6 verzia B

Dostali ste súbor filmy.txt.  Jeden riadok súboru vyzerá nasledovne:

Titanic;Leonardo diCaprio;  2.4 4.3 52.7.
Prvý je názov filmu ukončený bodkočiarkou, meno predstaviteľa hlavnej postavy, bodkočiarka a tri reálne čísla: honorár predstaviteľa hlavnej postavy, celkové náklady na film a tržba. Medzi číslami môže byť aj viac medzier. Predpokladajte, že súbor je zadaný korektne a obsahuje najviac 100 riadkov. Nezabudnite, že čísla sa dajú načítavať aj priamo z textového súboru. 

Napíšte program, ktorý bude obsahovať nasledovné podprogramy:

type 
pole=array[1..100] of string[40];

     polec=array[1..100] real;

● procedure ZISKY(var Filmy:pole;var Zisk:polec;var Pocet:byte); – táto procedúra načíta zo súboru filmy.txt názvy jednotlivých filmov do poľa Filmy a spočíta čistý zisk každého z nich (t.j. tržbu - náklady) do poľa Zisk. Do premennej Pocet uloží počet filmov, ktoré sú v súbore filmy.txt. Môžete predpokladať, že ich nebude viac ako 100.

● procedure UTRIED(var Filmy:pole;var Zisk:polec); – vytvorí rebríček filmov podľa zisku t.j. utriedi pole Zisk, pričom zostane zachovaná príslušnosť filmu a jeho zisku. Použite triedenie vsúvaním.

● procedure VYPIS; – vypíše na obrazovku prvých 24 najmenej úspešných filmov aj s ich ziskom. Názvy sú zarovnané vľavo a zisky sú zarovnané vpravo.

Smrtiaca epidémia
-56.2
Bláznivá strela
      -2.1

● function HONORAR(Koho:string):real; – zistí celkovú sumu vyplatenú osobe, ktorej meno zadáte a vypíše názvy filmov, v ktorých hrala pod seba na obrazovku.

Napr. write(pocet_filmov(‘Jack Nicholson’)) – vypíše
Mlcanie jahniat

Tak dobre ako sa len da
15.9

V prípade, že ešte máte čas nahrajte si súbor kodovani.txt. Vašou úlohou bude vytvoriť procedúru ZAKODUJ, ktorá vytvorí súbor kfilmy.txt. Súbor kfilmy.txt  je kópiou súboru filmy.txt, ale do riadkov sú pridané náhodné písmená. V súbore kodovani.txt je v každom riadku dvojica čísel. Označme ich ako súradnice x, y. Určujú, že do súboru filmy.txt treba v y-tom riadku na x-tom mieste zapísať písmeno navyše. Toto písmeno treba náhodne vygenerovať. V tom prípade, že v jednom riadku má byť viac písmen navyše, sú súradnice týchto miest zapísané (v kodovanie.txt) v za sebou nasledujúcich riadkoch, pričom x-ové súradnice sa zväčšujú. X-ová súradnica zodpovedá miestu v pôvodnom súbore.

Písomná práca 7 verzia A 

Dostali ste textový súbor kamosi.txt. Jeden riadok súboru vyzerá nasledovne:
Lubica
48596 19 5 1963
V jednom riadku je meno osoby, v druhom riadku je jej  telefónne číslo, deň, mesiac a rok narodenia.

Napíšte program, ktorý pracuje s nasledovnými štruktúrami a obsahuje procedúry a funkcie:

const N=24;

type datum=record
             Den:1..31;
             Mesiac:1..12;
             Rok:integer
           end;

     priatel=record
               Meno:string(20(;
               Cislo:real;
               Nar:datum
             end;

     zoznam=array (1..N( of priatel;
var Moji:zoznam;C,POM:byte;Ciselko:real;

● procedure nacitaj(var Z:zoznam;Meno:string); – načíta údaje z textového súboru s názvom Meno do poľa Z tak, aby Z bolo utriedené rastúco podľa telefónneho čísla po načítaní každého nového prvku, 

● procedure maju_nar(M:byte;Z:zoznam); – vypíše na obrazovku mená kamarátov z poľa Z, ktorý majú narodeniny v danom mesiaci, ich deň narodenia a vek , ak taká osoba neexistuje, vypíše sa o tom oznam.

Napr. maju_nar(2,Z) vypíše
Laco    6. 25 
Miro   25. 18 
Tereza 13. 19,

● procedure pridaj(var Z:zoznam); – pridá do poľa Z nového priateľa tak, aby zostalo utriedené podľa tel. čísla,

● procedure zlozenie(Z:zoznam); – vypíše tabuľku, ktorá bude obsahovať počet ľudí z poľa Z, ktorý majú menej ako 13 rokov, 13-19 rokov, 20-35 rokov a viac ako 35 rokov,

napr. 
<0,12> <13,19> <20,35> <36,110>

  3       4       4       1

● funkcia kto(T:real;Z:zoznam):byte; – vráti index osoby z poľa Z, ktorá má telefónne číslo T (využite, že pole Z je usporiadané podľa tel. čísla), ak taká osoba neexistuje, funkcia vráti 0.

Pravdepodobne si ešte vytvoríte procedúru na výpis prvkov poľa Z.

Hlavný program vyzerá nasledovne:

nacitaj(Moji,’kamosi.txt’);

write(‘Zadaj mesiac: ’);

readln(C);

maju_nar(C,Moji);

pridaj(Moji);

zlozenie(Moji);

write(‘Zadaj tel. cislo: ’);

readln(Ciselko);

POM:=kto(Ciselko,Moji);

if POM<>0 then write (Moji[POM].Meno)

else writeln(‘Take cislo nemam’);

Písomná práca 7 verzia B 

Dostali ste textový súbor kamosi.txt. Jeden riadok súboru vyzerá nasledovne:
Beata;48596 28 6
Prvé je meno osoby ukončené bodkočiarkou, jej  telefónne číslo, deň, mesiac menín.

Napíšte program, ktorý pracuje s nasledovnými štruktúrami a obsahuje procedúry a funkcie:

const N=24;

type datum=record
             Den:1..31;
             Mesiac:1..12;
             Rok:integer
           end;

     priatel=record
               Meno:string(20(;
               Cislo:real;
               Nar:datum
             end;

     zoznam=array (1..N( of priatel;
var Moji:zoznam;C,POM:byte;Ciselko:real;
● procedure nacitaj(var Z:zoznam;Meno:string); – načíta údaje z textového súboru s názvom Meno do poľa Z tak, aby Z bolo utriedené rastúco podľa dátumu menín po načítaní každého nového prvku, 

● procedure maju_men(M:byte;Z:zoznam); – vypíše na obrazovku mená kamarátov z poľa Z, ktorý majú meniny v danom mesiaci M deň menín a ich telefónne číslo, ak taká osoba neexistuje, vypíše sa o tom oznam.
Napr. maju_men(6,z) vypíše:
Beata     28. 48596
Margareta 10. 85963
Stanislava 6. 15263,

● procedure zrus(var Z:zoznam); – zruší z poľa Z priateľa tak, aby zostalo utriedené podľa dátumu menín, používateľ zadá len meno osoby, ktorú chce zrušiť, prvok s týmto menom sa z poľa odstráni a zvyšok poľa sa posunie, ak taká osoba neexistuje, vypíše sa o tom oznam,

● procedure zlozenie(Z:zoznam); – vypíše tabuľku, ktorá bude obsahovať počet ľudí z poľa Z, ktorý majú meniny v jednom mesiaci,

napr. 
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

1
1
0
1
1
3
0
1
1
2
0
1

● funkcia kto(T:real;Z:zoznam):byte; – vráti index osoby, ktorá má telefónne číslo T, ak taká osoba neexistuje, funkcia vráti 0.

Pravdepodobne si ešte vytvoríte procedúru na výpis prvkov poľa Z.

Hlavný program vyzerá nasledovne:

nacitaj(Moji,’kamosi.txt’);

writeln(‘Zadaj mesiac: ’);

readln(C);

maju_men(C,Moji);

zrus(Moji);

zlozenie(Moji);

write(‘Zadaj tel. cislo: ’);

readln(Ciselko);

POM:=kto(Ciselko,Moji);

if POM<>0 then write (moji[POM].Meno)
else writeln(‘Take cislo nemam’);

Písomná práca 8 verzia A

V rámci študijného pobytu ste navštívili Karibátske ostrovy. Výsledkom vašej práce je vytvorenie mapy ostrovov, rozlohy výsostných vôd a grafu, ktorý popisuje rozlohu jednotlivých ostrovčekov. Ako suvenír ste si doniesli výrobok domorodcov – sadu bronzových špirál, ktorú teraz všade ukazujete.

V súbore pisomka 8 verzia A.pas nájdete zakódované mapy (dvojrozmerné pole s N riadkami a M stĺpcami, jeden jeho prvok sa ďalej nazýva štvorček ). Kódovanie je nasledovné:
1. hranica mapy má číslo –15,
2. voda má číslo 0,
3. ostrovy majú číslo 1,
 4. POZOR! Ak sa štvorčeky dotýkajú  len “rohom”, tak každý z nich patrí do iného ostrova. Štvorček patrí k ostrovu, len ak s ním má spoločnú stranu. K jazeru patria aj štvorčeky dotýkajúce sa iba “rohom”. Napr.
█
 █
tieto dva štvorčeky tvoria 2 ostrovy (ak █ má číslo>0), ale len 1 jazero (ak █ má číslo 0).

Odporúčam najprv používať menšiu mapu, aby bolo ladenie rýchlejšie, až nakoniec použiť veľkú mapu.

Napíšte program, ktorý bude obsahovať nasledovné podprogramy:

● procedure VYPIS; – táto procedúra vykreslí mapu na obrazovku, pričom rámik bude zložený z plných hnedých znakov (ALT+219), voda bude z plných modrých znakov. Jednotlivé ostrovy sa budú postupne vykresľovať z číslice 1. Vždy sa vykreslí celý ostrov, až potom sa začne kresliť ďalší. Celý ostrov bude vykreslený jednou farbou. Ostrovy sa od seba farbou líšia (treba použiť všetky farby okrem čiernej).

● function ROZLOHA_MORA(var Kdex,Kdey:byte):real; – vráti rozlohu mora, v ktorom ostrovy ležia (rozloha mora je väčšia ako rozloha ľubovoľného jazera) a súradnice ľubovoľného bodu, ktorý moru patrí v premenných Kdex, Kdey.

● procedure HISTOGRAM; – v grafickom režime vykreslí histogram znázorňujúci rozlohu pevniny jednotlivých ostrovov. (histogram = stĺpcový graf). Rozloha každého ostrova je reprezentovaná obdĺžnikom danej farby (okrem čiernej). Výška obdĺžnika je určená tak, aby pomerne zodpovedala (t.j. ak najväčšia rozloha pevniny ostrova je 24 a výška obdĺžnika, ktorým ju znázorníme, je 400, tak výška obdĺžnika reprezentujúceho ostrov s rozlohou jedna je 400/24). Šírka obdĺžnika je konštanta, ktorú vypočítate ako podiel rozsahu osi y a počtu ostrovov. Nad stred každého obdĺžnika treba vypísať číselnú rozlohu ostrova.

● procedure SPIRALA(N:byte;R,D:word); – procedúra nakreslí v grafickom režime špirálu zloženú s N polkružníc, polomer najväčšej z nich je R a polomer polkružníc sa zmenšuje o D.

Hlavný program obsahuje všetky procedúry a funkciu, v takom poradí ako sú vymenované. Ukážka je v programe pisomka 8 verzia A.exe.
Písomná práca 8 verzia B

V rámci študijného pobytu ste navštívili Karibátske ostrovy. Výsledkom Vašej práce je vytvorenie mapy ostrovov, zistenie počtu jazier, vytvorenie grafu, ktorý popisuje ich rozlohu. Ako suvenír ste si doniesli výrobok domorodcov – sadu bronzových polšpirál, ktorú teraz všade ukazujete.

V súbore pisomka 8 verzia B.pas nájdete zakódovanú mapu. Kódovanie je nasledovné:
1. hranica mapy má číslo –15,
2. voda má číslo 0 (t.j. more a jazerá),
3. ostrovy sú zakreslené ako vrstevnice t.j. kladné číslo znamená nadmorskú výšku miesta (číslo je z intervalu 
[image: image2.wmf]9

..
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)
4. POZOR! Ak sa štvorčeky dotýkajú len “rohom”, tak každý z nich patrí do nového ostrova. Štvorček patrí ostrovu, len ak majú spoločnú stranu. K jazeru patria aj štvorčeky dotýkajúce sa iba “rohom”. Napr.
█
 █
tieto dva štvorčeky tvoria 2 ostrovy (ak █ má číslo>0), ale len 1 jazero (ak █ má číslo 0).

Napíšte program, ktorý bude obsahovať nasledovné podprogramy:

● procedure VYPIS; – táto procedúra vykreslí mapu na obrazovku, pričom rámik bude zložený z plných hnedých znakov (ALT+219), voda bude z plných modrých znakov. Jednotlivé ostrovy sa budú viditeľne postupne (po štvorčekoch sa vykreslí celý ostrov a až potom sa kreslí ďalší) vykresľovať tak, že sa vždy vypíše nadmorská výška. Miesta s rovnakou nadmorskou výškou budú mať rovnakú farbu. 

● function POCET_JAZIER:byte; – vráti počet sladkovodných plôch (jazier vo vnútri ostrovov). Pozn.: more nie je jazero a jeho rozloha je určite väčšia ako rozloha ľubovoľného jazera.

● procedure PERCENTOGRAM; – v grafickom režime vykreslí kruhový graf znázorňujúci rozlohu jednotlivých jazier. Jednotlivé časti kruhu musia zodpovedať percentuálnemu podielu rozlohy príslušných jazier k celkovej ploche jazier (t.j. ak jazerá celkovo zaberajú 30 štvorčekov, tak časť kruhu reprezentujúca jazero s rozlohou 1 má 360/30 stupňový uhol). Rozloha každého jazera je reprezentovaná časťou kruhu danej farby (okrem čiernej). Niekde na boku je vypísaná legenda, t.j. odbĺžniček príslušnej farby a rozloha príslušného jazera.

Môžete použiť procedúru PIESLICE(stredx,stredy,zac_uhol,kon_uhol,polomer).

● procedure POLSPIRALA(N:byte;R,D:word); – procedúra nakreslí v grafickom režime polšpirálu zloženú s N polkružníc, polomer najväčšej z nich je R a polomer polkružníc sa zmenšuje o D.

Hlavný program obsahuje všetky procedúry a funkciu, v takom poradí ako sú vymenované. Ukážka je v programe pisomka 8 verzia A.exe.
Písomná práca 9 verzia A

Napíšte program, ktorý bude pracovať s informáciami o vašich cédečkach. Tieto sú uložené v typovom súbore CD.dat. Veta tohto súboru vyzerá nasledovne:

type ret=string[20];
     CD=record
          Nazov,Interpret,Pozicane:ret;
          Cena:real;
        end;
     subor=file of CD;

pričom

položka nazov obsahuje názov cédečka,

položka interpret meno interpreta , 

položka pozicane obsahuje meno osoby, ktorej ste cédečko požičali (ak nie je požičané, je hodnotou položky prázdny reťazec), 

v položke cena je suma, ktorú ste za cédečko zaplatili.

Vašom úlohou je vytvoriť nasledovné procedúry:

● Procedure pridaj; – pridá do súboru CD.dat novú vetu. V prípade, že budete pridávať na koniec súboru, môžete za ňu získať maximálne polovicu bodov, ak budete vetu pridávať tak, aby súbor zostával abecedne utriedený podľa položky interpret, získate plný počet bodov.

● Procedure vypis; – vypíše na obrazovku všetky vety (môžete predpokladať, že ich bude najviac 24) a to v nasledovnom tvare 
Songs of sanctury         Adiemus         Laco Kel     650.00
    Divne stoleti  Jarek Nohavica     Miso Kapusta     350.00
       Tri cunici  Jarek Nohavica                      375.00
     Vetrne mlyny            Klic                      325.00
Omnia vincit amor            Klic         Laco Kel     300.00

● Procedure Pozicane; – vypíše na obrazovku mená všetkých osôb (nebude ich viac ako 24), ktorým ste požičali cédečko a počet požičaných cédečiek. Výpis vyzerá takto:
CDcka maju pozicane:
    Laco Kel  2
Miso Kapusta  1
Môžete použiť napríklad takúto štruktúru:
jeden=record
        Meno:ret;
        Pocet:byte;
      end;
pozic=array[1..25] of jeden;

● function cena:real; – ktorá vráti celkovú cenu vašej zbierky (teda cenu vašich CD).

Ponúknite sebe ako používateľovi menu. Stlačením ‘p’ sa zavolá procedúra pridaj, stlačením ‘v’ sa  zavolá procedúra vypis, stlačením ‘o’ sa  zavolá procedúra pozicane a po stlačení ‘c’ sa  na obrazovku vypíše cena Vašich CD. Program skončí stlačením klávesu ESC (#27).

! nesmiete používať pomocné typové, ani textové súbory a predpokladajte, že celý súbor sa do pamäte nevojde.
Písomná práca 9 verzia B
Napíšte program, ktorý bude pracovať s informáciami o vašich cédečkach. Tieto sú uložené v typovom súbore CD.dat. Veta tohto súboru vyzerá nasledovne:

type ret=string[20];
     CD=record
          Nazov,Interpret,Pozicane:ret;
          Cena:real;
        end;
     subor=file of CD;
pričom

položka nazov obsahuje názov cédečka,

položka interpret meno interpreta , 

položka pozicane obsahuje meno osoby, ktorej ste cédečko požičali (ak nie je požičané, je hodnotou položky prázdny reťazec), 

v položke cena je suma, ktorú ste za cédečko zaplatili.

Vašom úlohou je vytvoriť nasledovné procedúry:

● Procedure zrus; – zruší zo súboru CD.dat tú vetu, ktorej číslo zadáte. Ak zadáte číslo 1, bude zrušená prvá veta, ktorá je v súbore zapísaná , číslo 2 druhá veta atď. Ak bude číslo väčšie ako je počet viet súboru alebo menšie ako 1, tak sa vypíše oznam, že súbor takú vetu neobsahuje. Ak budete vetu rušiť tak, aby súbor zostával abecedne utriedený podľa položky interpret, môžete získať plný počet bodov, v prípade, že budete premiestňovať vetu z konca súboru, môžete za ňu získať polovicu bodov.

● Procedure vypis; – vypíše na obrazovku všetky vety (môžete predpokladať, že ich bude najviac 24) a to v nasledovnom tvare 

Songs of sanctury         Adiemus         Laco Kel     650.00
    Divne stoleti  Jarek Nohavica     Miso Kapusta     350.00
       Tri cunici  Jarek Nohavica                      375.00
     Vetrne mlyny            Klic                      325.00
Omnia vincit amor            Klic         Laco Kel     300.00

● Procedure interpreti; – vypíše na obrazovku mená všetkých interpretov (nebude ich viac ako 24), ktorých cédečko vlastníte a počet ich cédečiek. Výpis vyzerá takto:
Mam CDcka od:
               Adiemus  1
Jarek Nohavica
1
          Klic  2
Môžete použiť napríklad takúto štruktúru:
jeden=record
        Meno:ret;
        Pocet:byte;
      end;
pozic=array[1..25] of jeden;

● Function cena_max:real; – ktorá vráti cenu najdrahšieho CD z Vašej zbierky.

Ponúknite sebe ako používateľovi menu. Stlačením ‘z’ sa  zavolá procedúra zrus, stlačením ‘v’ sa  zavolá procedúra vypis, stlačením ‘i’ sa  zavolá procedúra interpreti a po stlačení ‘c’ sa  na obrazovku vypíše cena najdrahšieho z Vašich CD. Program skončí stlačením klávesu ESC(#27).
! nesmiete používať pomocné typové, ani textové súbory a predpokladajte, že celý súbor sa do pamäte nevojde

Písomná práca 10

V továrni na ceruzky HOK-NI-RO vyrábajú veľmi kvalitné ručne vyrezávané ceruzky rôznych dĺžok. Potom ich balia po N kusoch, pričom v krabičke sú ceruzky vždy usporiadané podľa dĺžky. V rámci automatizácie kúpili do továrne triedičku. Triedička je vybavená pravítkom na meranie dĺžok a rukou, ktorá dokáže vymeniť dve ceruzky. Problém je v tom, že ruka je poškodená a dokáže vymieňať iba dve také ceruzky, medzi ktorými je práve jedna iná ceruzka. V továrni potrebujú vedieť, či pre danú skupinu ceruziek sa tieto dajú usporiadať na triedičke. 
ÚLOHA: Napíšte program, ktorý pre dané N a N dĺžok ceruziek vypíše, či sa tieto dajú usporiadať na triedičke.

Vstup:  N=4  dĺžky ceruziek: 28 35 19 43

Výstup: nedaju sa usporiadat

Vstup:  N=3 dĺžky ceruziek: 35 28 19

Výstup: daju sa usporiadat

Váš program si od používateľa vyžiada vstup, spracuje ho a vypíše výstup. 

(Našepkanie: zrejme si dĺžky ceruziek uložíte do poľa, potom pole rozdelíte na dve skupiny - na ceruzky z párnych a ceruzky z nepárnych miest pôvodného poľa, obe skupiny utriedite ľubovolným triedením, skupiny spojíte do pôvodného poľa a skontrolujete, či je celé pole utriedené).

Na vstupe sú dva typové súbory dievcata.dat a chlapci.dat. Každý zo súborov je abecedne utriedený podľa mena. Tieto dva utriedené súbory treba zlúčiť do jedného súboru napr. trieda.dat, ktorý bude znova abecedne utriedený podľa mena (t. j. obsahuje všetky položky z oboch súborov). Predpokladajte, že sa žiadny zo súborov nevojde do pamäte (t. j. musíte pracovať priamo v pamäti, nie prepísať súbory do poľa, a potom pracovať s poľom). Riešenie, v ktorom by ste oba súbory len spojili a tento nový utriedili, nie je prípustné (t. j. nie sú zaň body). Aby ste sa mohli skontrolovať, napíšte si procedúru na výpis súboru na obrazovku.

(Našepkanie: pri zlučovaní sa inšpirujte zlučovaním v merge sorte, len ho vhodne modifikujte).

Typový súbor je zadeklarovaný nasledovne:
type ziak=record
            Meno:string;
            Body:word;
     end;
     subor=file of ziak;
Pisomka 11

Napíšte funkciu OKNO a k nej testovací program s rôznymi volaniami. Funkcia okno má mať 7 parametrov:

1. typu byte - farba pozadia okna;

2. typu byte - farba textu v okne;

3. a 4. typu byte - súradnice stredu (riadok 1..25, stĺpec 1..80) nakresleného okna;

5. typu string - hlavička okna;

6. typu string - text v okne;

7. typu množina znakov - uzatvárací znak po nakreslení okna - funkcia ho vráti ako svoju hodnotu.

Pozn.: množina znakov sa definuje: type znaky=set of char; var M:znaky;
či je znak v množine zistíme: c in M;
množina vyzerá napr. [‘a’, ’D’, #27]
Funkcia by mala pracovať nasledovne:
● 6. parameter (text v okne) môže obsahovať viac riadkov, ktoré sú potom oddelené znakom ‘|’ (dĺžka riadku je maximálne 78 znakov),
● funkcia zistí veľkosť okna tak, že spočíta počet riadkov v texte a šírku najdlhšieho z nich, ak je šírka hlavičky väčšia, tak použijeme šírku hlavičky (počet riadkov je maximálne 23),
● vykreslí sa okno zistenej veľkosti tak, že stred tohoto okna leží na súradniciach 3. a 4. parametra (ak by takéto okno vypadlo z obrazovky, tak sa príslušne posunie, aby bolo nadoraz k okraju obrazovky),
okno sa orámikuje dvojitým rámikom, pričom sa v strede horného riadku rámiku vypíše hlavička (ak je neprázdna) ((186, ( 188, ( 200, ( 205, ( 187, ( 201),
● text sa vypíše do okna po riadkoch,
● text môže obsahovať aj prázdne riadky,
● celé okno aj s rámikom a hlavičkou je zafarbené podľa 1. a 2. parametra,
● po nakreslení okna funkcia čaká na stlačenie niektorého zo znakov udaného v 7. parametri (tento znak potom funkcia vráti ako svoju funkčnú hodnotu).
Testovací program:
● niekoľkokrát zavolá funkciu OKNO s rôznymi parametrami, pričom po návrate z funkcie niekde na obrazovke vypíše vrátený znak (prípadne jeho ASCII hodnotu).

Záver

Na vysokej škole nás pripravovali na žiakov, ktorí budú nadaní na matematiku a programovanie a navyše ich tieto predmety budú zaujímať. Bohužiaľ, v mojej praxi sú takíto žiaci stále viac výnimkou. Sada príkladov, ktoré sú v tejto zbierke, je pokusom zaujať bežného študenta. Snažila som sa využiť vnútornú motiváciu žiakov, teda vybrať taký kontext úlohy, aby bol pre nich zaujímavý, aby boli úlohy rozmanité. Okrem toho sa snažím využiť očakávanie úspechu žiaka, ak je splnené, pôsobí silne motivačne. Úlohy sú primerane náročné a poskytujú žiakovi reálnu nádej byť pri ich riešení úspešný. Pri programovaní, ešte viac ako v iných oblastiach informatiky, je úspech v rukách žiakov, v tom, ako k úlohám pristupujú, akí sú vytrvalí vo svojej snahe dosiahnuť dobré výsledky. Musia si uvedomiť zodpovednosť za vlastné vedomosti, a to je veľmi významná schopnosť, ktorá veľkej časti našich žiakov chýba.

Väčšina mojich študentov sa v budúcnosti nebude venovať programovaniu profesionálne, ale mali by byť schopní oceniť prácu programátorov pri tvorbe profesionálnych programov. To hádam povedie aj k väčšiemu rešpektu intelektuálneho vlastníctva. Ich spolupráca s programátormi by mala byť efektívnejšia a tvorba makier by ich nemala zaskočiť.

 Dúfam, že táto zbierka uľahčí mne a mojim kolegom prípravu na vyučovanie. Učiteľ informatiky má totiž stále práce nad hlavu.
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