Nasobilka
Vytvorte program na precvicovanie jednoduchych prikladov na delenie celych c¢isel so
zvySkom. Program bude mat’ tieto vlastnosti:

e Vygeneruje priklad a zobrazi ho do grafickej plochy. Delenec je v rozsahu 11 az 20,
delitel’ od 2 do 9.

e Umozni pouzivatel'ovi zadat’ vysledok celoCiselného delenia (zvySok nezadavame).

e Po kliknuti na tlac¢idlo Over program vypise, ¢i je vysledok spravny alebo nespravny.
Program nazorne ukaze princip delenia — zobrazi delenca v podobe kruzkov a vyznaci
n-tice krazkov v pocte rovnom delitelovi, vzdy inou farbou (vyberajte farby napriklad
z vami pripraven¢ho zoznamu). Kruzky zodpovedajuce zvysku budu oddelené od
ostatnych.
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Najdi puknuty tanier

Vytvorte jednoduchu hru N4jdi puknuty tanier. V rade vedl'a seba je vykreslenych 10 modrych
tanierov, kazdy tanier je oznaceny pismenami A az J, po spusteni hry je jeden ndhodne vybrany
tanier puknuty, no hra¢ to nevidi. Ulohou hraga je kliknutim my3ou ozna¢it’ tanier, ktory je
puknuty. Hra kon¢i, ked” hra¢ klikne na spravny tanier a program zmaZe taniere a vypise hracovi
gratulaciu, Na konci hry program tiez vypise pismena tanierov, na ktoré hrac¢ klikol viackrat.

Gratulujem, oznacil si puknuty tanier!
Viackrat si klikol na taniere: ACHI



Tajna tabulka

Dvaja kamarati sa dohodli, Ze si budu posielat’ zasifrovany text. Text budu kodovat po
znakoch tak, ze kazdé pismeno nahradia ¢islom policka vo svojej tajnej tabul’ke. Tabulka ma
10 policok oc¢islovanych 0 az 9. V kazdom polic¢ku tajnej tabul’ky su tri za sebou iduce velké
znaky anglickej abecedy (v poslednom poli¢ku iba posledné dve pismené abecedy). Medzera
ma samostatné policko s ¢islom 0.

Tajna tabul’ka:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
medzera | ABC DEF GHI JKL MNO | PQR STU VWX | YZ

Kedze kazdé policko okrem nultého obsahuje viac znakov, tak ¢islo policka sa zobrazi dvojmo,
ak ide o druhé pismeno z policka, resp. trojmo, ak ide o tretie pismeno.

Vytvorte program, ktory: nacita vetu zo vstupu (predpokladajme, Ze pouzivatel zada iba
pismena bez diakritiky a medzery), zaSifruje ju na Cisla policok podla zadania a vypise
zaSifrovanu vetu na obrazovku. Program tiez vypiSe na obrazovku informaciu o tom, ktoré ¢islo
policka sa v Sifre vyskytlo najcastejSie, ak je takych poli¢ok viac, vypisSe ¢isla vSetkych poli¢ok.

AKO SA MAS
zaSifrovana veta:
1445550710517

Najcastejsie pouzité ¢islo policka: 5

Hra NIM

V hre NIM dvaja hraci z 15 zapaliek striedavo odoberaji jednu, dve alebo tri zapalky. Kto
odoberie poslednu zépalku, vyhrava. Hru bude hrat’ uzivatel’ s po¢itacom (pocet zapaliek, ktoré
bude tahat’ pocitac sa generuje ndhodne). Pocas celej hry sa bude vykresl'ovat’ aktudlny pocet
zapaliek, bude sa vypisovat’, ktory z hra€ov je na tahu. Ak je na tahu pocitat’ je potrebné
s programom chvil'u pockat, aby uzivatel’ videl kol’ko zapaliek pocita¢ odobral.

Vaha hrad:l

pocet zapaliek:15



Oznamy pre cestujucich

Oznamy pre cestujucich, ktoré sa zobrazuji na informacnych obrazovkach v staniciach
primestskych vlakov, sa z pocitaca do samotnych obrazoviek prenasaji o najuspornejsie. Ide
totiz o starSie zariadenia s dlhSou zivotnost'ou. Preto tiez systém podporuje iba znaky anglicke;j
abecedy. Obsluzny program preto najprv text zadany dispecerom ,,stla¢i“, odosle zariadeniu, a
to ho zobrazi v pdvodnom tvare, prekonvertovany iba na vel'ké pismena.

Stlacenie textu prebieha tak, ze program vynecha medzery z oznamov. Aby vSak tieto oznamy
ostali Citatelné, budi slova v stlacenom ozname zapisané striedavo velkymi a malymi
pismenami.

Napriklad vetu: Cez vikend je planovana odstavka severnej casti linky mozno zapisat’ v tvare:
CEZvikendJEplanovanaODSTAVKAsevernejCASTIlinky

Vytvorte program, ktory od pouzivatela nacita jeden riadok s informaciou pre cestujlcich.
Informacia moze obsahovat’ iba malé a vel'ké pismena a medzery (oSetrite situaciu kedy sa zada
nespravny znak). Program vypise z kol’kych slov pozostdva oznam, upravi (stla¢i) dany text
podl'a zadania a vypiSe oznam v tvare v akom sa ma zobrazit’ na informacne;j tabuli.

Pyrotechnik
Ulohou pyrotechnika je prestrihnit’ spravny kéblik a zneskodnit’ vybusninu (resp. rozbusku),
vytvorte program, ktory bude simulatorom pre pyrotechnika.

V programe je definovany zoznam (pole) pouzitych farieb (najviac 10 farieb, ktoré sa generuju
nadhodne). VSetky kébliky st umiestnené vodorovne pod sebou, ich hrubka je nemenna
s vel'kost'ou 10px.

Program vykresli kabliky podla nastavenych tdajov (podl’a druhu sa moZze sa zobrazit’ 6 — 10
kablikov), napise pokyn pre pyrotechnika: Oznac sprdavny kablik, ndhodne si urci spravny
kablik a spusti odpocitavanie Casu, ktoré sa zobrazuje na obrazovke (pyrotechnik mé na
prestrihnutie kablika 10 sekund).

Hra¢ ovlada hru kliknutim na kablik. Ak klikne na spravny kéblik, ¢as sa zastavi a vypise sa
informdcia o vyhre. Ak nestihne v casovom intervale kliknit' na spravny kablik, z grafickej
plochy vSetko zmizne a program uz ni¢ nerobi.



Most

Hru hraju 2 hradi na $tvorcovej hracej ploche 10x10. Kazdy ma 10  |@ @

o , , , o , ® @
farebne odlisnych figirok od superovych. Pociato¢nu polohu figirok | ®
vid’. obrazok. Zacinajiiceho urci 16s. Kto je na tahu, moze presunat’ : I:l
niektory zo svojich kamenov vodorovne alebo zvisle o I'ubovolny |g @
pocet poli. Preskakovat’ pri tom iné kamene nie je dovolené. Vyhrava : I:
hra¢, ktory ako prvy vybuduje most, t.j. umiestni vSetky kamene do |g ®
jedného vodorovného radu. ® @

Stvorcova mapa

Hru hraja dvaja hraci na Stvorcovej hracej ploche minimalne 8x8 (pocet
policok musi byt’ parny). Hraci maju k dispozicii 4 farby (napr. zelena,
modra, 7Ita, ervend), ktorymi vyplfiaji hraci plan. Hradi sa vo
vyplani policok striedaju, priom pri kazdom d’alsom tahu vypinaja

nasledujucu farbu zo zoznamu farieb. V prvom kole vypliiaju zelenou,
v druhom modrou, Vv tretom Zltou, vo Stvrtom cervenou, v piatom
zelenou... (nie je nutné, aby obaja hra¢i mali farby zoradené
v rovnakom poradi).

Striedavo sa vypiia po jednom poli¢ku — ak susedi toto poli¢ko (stranou alebo aj rohom)
s polickom vyfarbenym rovnakou farbou, zapise si hra¢ za kazdé takéto policko 1 trestny bod.
Hra kon¢i, ak st vSetky policka vyfarbené. Vyhrava hrac, ktory nazbieral najmensi pocet
trestnych bodov.

Velky had

Hru hraju aspon dvaja hraci na Specidlnej ploche. Kazdy hrac¢

si na zaciatku zvoli Startovacie policko, na ktoré polozi svoju

znacku. Hraci sa striedaju, postupne zakresl'uji svoju znacku
do policka susediaceho (nie v8ak rohom) so Stvorc¢ekom, do
ktorého svoju znacku poloZzili v predchadzajicom kole

(policko s bodkou oznacuje posledny tah). Hrac, ktory uz
nemdze polozit’ svoju znacku, prehrava. Tvar hracej plochy
nacitajte zo suboru, ktory treba vytvorit, pricom hra bude mat’

na vyber z 3 roznych tvarov.



