Vybér projektl

Zrna a Sachovnice
Zaddni a popis:

Pfedstavte si, Ze umistite jedno zrnko ryZe na prvni pole Sachovnice, dvé na druhé, ¢tyti na tfeti a tak
dale, pficemz mnoZstvi na kazdém poli se zdvojndsobi oproti pfedchozimu. Kolik zrn ryZe bude na celé
Sachovnici?

Problém poctu zrn na Sachovnici se zabyva otdzkou, kolik zrn ryZe by se nachazelo na Sachovnici, pokud
by se na prvni pole polozZilo jedno zrnko ryze, na druhé pole dvé zrnka, na tfeti ¢tyfi zrnka, a tak dale,
pricemz pocet zrn na kazdém poli se zdvojnasobuje oproti pfedchozimu poli. Tento problém vychazi z
matematického principu exponencialniho ristu a nabizi moznost vypoctu celkového poctu zrn ryZe na
Sachovnici.

PoZadavky:

e Napiste program v C#, ktery vypocita celkovy pocet zrn ryze na Sachovnici.
e PouZijte smycku k iteraci pres vsechna pole Sachovnice.

e Uchovavejte aktualni pocet zrn ryZe ve proménné.

e V kazdé iteraci zdvojnasobte aktudlni pocet zrn ryze.

e Po dokondeni iteraci vypiste na konzolu celkovy pocet zrn ryze.

Ndpovéda k reseni:

e Sachovnice mé standardné 8 radk( a 8 sloupctl.
e Mdzete poutzit cyklus for se dvéma vnorenymi smyckami k iteraci pres jednotliva pole
Sachovnice.

Ocekdvany vystup:

Pro standartni Sachovnici 8x8 by program mél vypsat dvaceticiferné Cislo.



Problém osmi kraloven
Zaddni a popis:

Problém 8 kraloven spociva v umisténi (n) kraloven na Sachovnici (n*n) tak, aby zadné dvé kralovny
nebyly na stejném radku, sloupci ani diagonale.

Uloha Problém osmi kraloven je zndma svou kombinatorickou a algoritmickou naroénosti, nebot
vyZaduje nalezeni vSech moznych feSeni umisténi 8 (nebo n) kraloven na Sachovnici tak, aby se
navzajem neohroZovaly. Cilem této Ulohy je tedy vytvofit program, ktery systematicky prohleda
vSechny kombinace umisténi kraloven a vypise je, pfiéemz musi respektovat pravidla Sachové hry a
zajistit, aby zadné dvé kralovny nebyly na stejném radku, sloupci ani diagondle.

PoZadavky:

e Napiste program, ktery resi problém osmi krdloven pro standardni Sachovnici (n=8) a pro
uzivatelem zadanou velikost Sachovnice (n>0).

e \Vyufzijte rekurzi k hledani vSech moznych reseni.

e Pro kazdé nalezené feseni vypiste umisténi jednotlivych krdloven na Sachovnici.

e Zmérte a vypiste celkovy pocet nalezenych reseni.

Ndpovéda k reseni:

e MuZete reprezentovat umisténi kraloven pomoci jednorozmérného pole, kde index
reprezentuje sloupec a hodnota fadek.

e V kazdé rekurzivni volani zkontrolujte, zda umisténi dané kralovny neohrozuje ostatni.

e Pokud je umisténi bezpecné, pokracujte s umisténim dalsich kraloven rekurzivné.

e V pfipadé neplatného umisténi se vratte zpét z rekurze a zkuste jiné umisténi pro predchozi

kralovnu.
Ocekdvany vystup:

Pro standardni Sachovnici by program mél vypsat celkovy pocet feseni (92) a uvést nékolik prikladi

umisténi kraloven.



Jezdcova prochazka
Zaddni a popis:

Problém jezdcovy prochdazky, znamy také jako Rytifova cesta, predstavuje vyzvu jak pro
kombinatorickou, tak algoritmickou analyzu. Uloha spo¢iva v nalezeni cesty, kterou by $achovy
jezdec mohl projet vsemi poli na Sachovnici, pricemz kazdé pole navstivi praveé jednou.

Jezdcova prochdzka spociva v nalezeni posloupnosti tahli pro koné na Sachovnici, tak aby navstivil
kazdé pole pFesné jednou. Reste tento problém pomoci backtrackingu.

PoZadavky:

e Napiste program, ktery resi Jezdcovu prochazku pro standardni Sachovnici.

e Implementujte algoritmus pro hledani cesty koné.

e Reprezentujte Sachovnici jako dvourozmérné pole, kde hodnota na daném poli udava,
kolikrat bylo pole navstiveno (0 - nenavstiveno, 1 - navstiveno).

e V kaZdé pozici vyzkousejte viech osm moznych tah( koné.

e Pokud tah je platny (nevede mimo Sachovnici a pole nebylo navstiveno), zkuste pokracovat
cestou od tohoto nového pole rekurzivné.

e Pokud se dostanete na posledni pole a vSechny pole byla navstivena, nasli jste feseni.

e Jinak se vratte z rekurze a zkuste dal$i mozny tah z pfedchozi pozice.

e Po nalezeni feseni, vypiste posloupnost tahl (napf. A1-C2-...) pro toto reseni.

e Pokud existuje vice fesSeni, zkuste najit vSechna z nich.

Ndpovéda k reseni:
e Vyuzijte datovou strukturu pro uklddani pozice koné a informaci o navstivenych polich.
Ocekdvany vystup:

Program by mél najit a zobrazit jedno z feSeni pro Jezdcovu prochazku na standartni Sachovnici.



Fisher-Yatestv algoritmus
Zaddni a popis:

Implementujte Fisher-Yates algoritmus a pouZijte ho k ndhodnému promichani pole prvkd, které
vyuzijete k tvorbé jednoho z néasledujicich: michani slov v kfizovkach, rozmistovani lodi v lodni bitvé,
losovani otazek v kvizu.

Uloha Fisher-Yatestv algoritmus spociva v implementaci algoritmu pro ndhodné promichani pole
prvka. Tento algoritmus je efektivni a pouzivany zejména tam, kde je potfeba generovat nahodné
sekvence. Princip fungovani spocivd v prochazeni pole od konce k za¢atku a postupném vybéru
nahodného prvku, ktery je nasledné prohozen s prvkem na aktudlni pozici. Timto zplsobem se kazdy
prvek pole postupné dostane na nahodnou pozici.

PoZadavky:

e Metoda by méla pfijimat jako vstup pole prvk( a nahodné je promichat.

e Algoritmus vyuZiva ndhodna Cisla k vybéru prvku a jeho vymény se zastupcem na konci pole.
e Opakujte tento proces pro kazdy prvek od konce pole smérem k jeho zacatku.

e Nepouzivejte vestavénou funkci pro michani pole jako Shuffle nebo OrderByRandom.

Ndpovéda k reseni:

e Algoritmus prochazi pole od konce k za¢atku.

e V kazdém kroku vybere nahodny index i v rozmezi od aktudlni pozice az po konec pole.
e Vymeéni prvek na aktualni pozici s prvkem na pozici i.

e MuZete vyuzit funkci Random.Next pro generovani nahodnych Cisel.

Ocekdvany vystup:

Metoda by méla vracet pole promichanych prvki odlisné od origindlniho poradi.



Magické ctverce
Zaddni a popis:

Uloha Magické ¢tverce se zabyva vytvarenim Etvercovych matic, ve kterych je soucet &isel v kazdém
fadku, sloupci a diagonale stejny. Zadani obsahuje algoritmy pro generovani téchto magickych
Ctverc(, konkrétné metodu Stfedového bodu. Déle je Ulohu mozné fesit i Kiahanovym schématem
nebo Lo Shu metodou. Cilem mUzZe byt implementovat tyto algoritmy a porovnat jejich vystupy a
rychlost generovani.

PoZadavky:

Magické étverce jsou Ctvercové matice, ve kterych je soucet Cisel v kazdém radku, sloupci a
diagonale stejny. V tomto zadani se zaméfte na generovani magickych ¢tvercl lichého fadu (napf.
3x3, 5x5, 7x7 atd.).

Ndpovéda k reseni:

Re$eni pro metodu sttedového bodu:

Umistéte Cislo 1 do stfedu.

e Prodalsi ¢isla (od 2 do n”2):

e Pohnéte se o jednu pozici vpravo nahoru.

e Pokud jste mimo matici, jdéte dol( a doprava.

.....

e VloZte Cislo na aktualni pozici.
Ocekdavany vystup:

Tabulka vyplnéna Cisly, ptipadné ASCII art.



Pascalliv trojuhelnik
Zadadni a popis:

Pascallv trojuhelnik je matematicka struktura, kterd obsahuje Cisla usporadana do tvaru trojihelniku
tak, Ze kazdé Cislo je sou¢tem dvou Cisel nad nim. Cilem této ulohy je napsat program, ktery generuje
Pascallv trojuhelnik pro zadany pocet radku.

PoZadavky:

e Program by mél pfijimat jako vstup celé Cislo, které udava pocet radku trojahelniku.
e Nasledné by mél vygenerovat a zobrazit Pascallv trojuhelnik s danym poctem radka.
e Poudijte pro vypocet hodnot v trojahelniku standardni rekurentni vzorec:

T(n,k) = T(n-1,k-1) + T(n-1,k).
e Ve vystupu zarovnejte Cisla v kazdé rfadku pro lepsi pfehlednost.
Ndpovéda k reseni:

e MuZete vyuzit dvourozmérné pole pro ukladani hodnot Pascalova trojuhelniku.
e Poutzijte cyklus pro iteraci pres radky a sloupce trojuhelniku.

Ocekdvany vystup:

Pro vstupni hodnotu 5 by program mél zobrazit ndsledujici Pascaltv trojuhelnik:

1331

14641



Prevod fimskych Cisel na arabska
Zadadni a popis:

Ukolem této ulohy je napsat funkci, ktera provadi konverzi fimskych &islic na celd arabska ¢isla. Mezi
pozadavky patii implementace zakladnich symbold fimskych Eislic (1, V, X, L, C, D, M), kontrola
platnosti vstupniho fetézce véetné délky a spravného pouziti odcitani. Vysledna funkce ma byt
efektivni a Citelna.

PoZadavky:

e Napiste funkci v C#, kterd prevadi rimské Cislice na celé Cislo.

e Funkce by méla pfijimat jako vstup fetézec s fimskymi Cislicemi (napf. "lIlI", "IV",
"MCMXLIV").

o Vystupem funkce by mélo byt odpovidajici celé Cislo (napf. 3, 4, 1944).

e Implementejte podporu pro zakladni symboly |, V, X, L, C, D a M.

e Kontrolujte platnost vstupniho fetézce (délka, platné symboly, spravné poufziti odcitani).

e Vysledna funkce by méla byt efektivni a Citelna.

Ndpovéda k reseni:

e MdzZete vyuzit dictionary pro mapovani symbol( na jejich hodnoty.

e lterujte pres jednotlivé znaky vstupniho retézce.

e Kontrolujte platnost znak( a zvazte pouZiti vyjimky pro neplatné vstupy.
e Pro odcitani symbold (1V, IX) zkontrolujte porfadi v fetézci a hodnoty.

Ocekdvany vystup:

Pro vstupni retézec "IlI" by funkce méla vratit ¢islo 3. Pro neplatny vstup by méla byt zobrazena
chybova zprava s vysvétlenim.



Prekladani papiru az k mésici
Zadadni a popis:

Uloha se zaméFuje na vypocet poctu preloZeni papiru na polovinu potfebnych k dosazeni tloustky
odpovidajici vzdalenosti k Mésici. S pouzitim zakladniho predpokladu, Ze kazdym sloZenim se
tloustka papiru zdvojnasobi, a znalosti tloustky papiru a vzdalenosti k Mésici, program vypocita
pocet potfebnych slozeni. Cilem je demonstrovat exponencialni rist tloustky papiru a ilustrovat
prekvapivé vysledky, které mohou vzniknout z jednoduchého matematického principu. Tato uloha
tak ilustruje, jak malé zmény mohou vést k pozoruhodnym vysledkiim, které mohou byt na prvni
pohled nepredstavitelné.

PoZadavky:

e Napiste program, ktery vypocita, kolikrat byste museli sloZit papir na polovinu, abyste jeho
tloustkou dosahli na Mésic.

e Predpokladejte, Ze tloustka papiru je 0.1 milimetru a vzdalenost k Mésici je 384400
kilometra.

e Kazdym slozenim se tloustka papiru zdvojnasobi.

Ndpovéda k reseni:

e Porovnejte aktudlni tloustku s poZadovanou vzdalenosti.
e Vyhledejte vySku Mount Everestu nebo jiného referencniho bodu.

Ocekdvany vystup:

Program by mél zobrazit vysledek jako celé Cislo a uvést, zda pocet sloZeni je v ramci moznosti nebo
zda je to nadlidsky ukol.



Ulamova spirala

Zaddni a popis:

Ulamova spirdla je matematickad vizualizace prvocisel pojmenovana po matematikovi Stanistawu

7

Ulamovi. Spirdla zacina ¢islem 1 ve stfedu a kazdé dalsi Cislo je umisténo do spirdlového vzoru.

Pointa této ulohy spociva ve vytvoreni programu, ktery generuje Ulamovu spiralu a identifikuje v ni

prvocisla. Tim umozZnuje vizualizovat distribuci prvocisel a Iépe porozumét jejich matematickym

vlastnostem. Ulamova spirdla je fascinujicim vizualnim zobrazenim prvocisel, které ma aplikace v
matematice, informatice a analyze dat. Implementace tohoto algoritmu umoziiuje zkoumat vzorce a

vlastnosti prvociselného rozloZeni a experimentovat s rGznymi formaty vizualizace.

PoZadavky:

Napiste program, ktery generuje Ulamovu spirdlu zadané velikosti (pocet prvkl na stranu).
Umoznéte uZivateli zadat velikost spiraly jako celé Cislo.

Implementujte algoritmus pro umisténi ¢isel do spiraly a identifikaci prvocisel.

Zobrazte spiralu pomoci znak(l (napf. ' ' pro prazdné pole, '#' pro prvocislo, '-' a'|' pro dalsi
Cisla).

Formatujte vystup spiraly pro prehledné zobrazeni.

Ndpovéda k reseni:

MUZete vyuzit dvourozmérné pole pro ukladani ¢isel v spirale.

PouZijte funkci pro kontrolu prvociselnosti (napt. délitelnost).

Pouzijte rGzné znaky pro zobrazeni prazdného pole, prvocisla a dalSich Cisel.
PouZijte cyklus a formatovaci fetézce pro pékné zobrazeni spiraly.

Ocekdavany vystup:

Pro vstupni velikost 5 by program mél zobrazit:
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Hammingova vzdalenost
Zadadni a popis:

Tato uloha se zamétuje na vypocet Hammingovy vzdalenosti mezi dvéma zadanymi celymi Cisly.
Hammingova vzdalenost je metrika pouzZivana k méfeni rozdilu mezi dvéma bindrnimi retézci stejné
délky. V nasem pfipadé jsou tato binarni &isla reprezentovana dvéma celymi &isly. Ukolem je
implementovat dvé rlizné metody pro vypocet této vzdalenosti. Tato metrika pro vzdalenost je
uzite¢na napfiklad pfi porovnavani DNA sekvenci v bioinformatice, pfi klasifikaci dat v analyze dat,
nebo pfi detekci a opravé chyb v komunikacnich sitich.

PoZadavky:

e Napiste program v C#, ktery vypocitda Hammingovu vzdalenost mezi dvéma zadanymi celymi
Cisly.

e Hammingova vzdalenost je pocet bitl, ve kterych se dvé Cisla lisi.

e Program by mél pfijimat jako vstup dvé cela Cisla.

e Vystupem programu by méla byt Hammingova vzdalenost mezi témito Cisly.

e Implementujte metodu s bitwise operaci, rekurzi nebo pouZijte vestavénou funkci.

Ndpovéda k reseni:

e MuZete vyuZit bitwise operator XOR (*) pro porovnani jednotlivych bit(.

e Posouvanim bitd vpravo muzete izolovat jednotlivé bity z celého disla.

e Funkce BitConverter.ToString(long) konvertuje celé ¢islo na jeho bindrni reprezentaci.
e Cyklus se zbytkem po déleni 2 (% 2) umoziuje iterovat pres jednotlivé bity.

Ocekdvany vystup:
Retézce "ACGT" a "ACGG" se li&i v jediné pozici (2. znak), takZe jejich Hammingova vzdalenost je 1.
Pro vstupni hodnoty 97 (01100001) a 133 (10000101) by program mél zobrazit:

Hammingova vzdalenost: 3 Cislo 1: 01100001 Cislo 2: 10000101
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