Dalsi dimenze — vice rozméru

Uchovani sloZitéjsich dat — napriklad stav hraciho pole.

Ulohy

Vytvorte tfidu MatrixTools, ve které budou metody pro nékteré operace s maticemi a to pro:

a) Soucet dvou matic redlnych Cisel.

b) Soucin dvou matic redlnych Cisel.

c) Prevedeni matice na normovany tvar. Normovany tvar vznikne z plvodni matice tak, Ze kazdy jeji prvek
vydélime absolutni hodnotou prvku matice s maximalni absolutni hodnotou.

Zapiste hlavni program pro realizaci zakladnich operaci s maticemi. Program mUze nabizet komunikaci

s uzivatelem formou fadkového menu s polozkami pro jednotlivé akce: s¢itani matic, nasobeni matic, pfevedeni
matice do normovaného tvaru. Pro nacteni matice a vypis matice vytvorte samostatné metody v hlavni tfidé. Pro
realizaci jednotlivych akci (soucet, soucin, pfevod) pouzijte metody ze tfidy MatrixTools (viz bod 2).

Zapiste program, ktery bude testovat, zda zadand ¢tvercovd matice celych Cisel je symetrickd. Symetrii lze
testovat podle hlavni diagonadly, podle vedlejsi diagonaly, dle vertikalni osy, horizontalni osy.

Zapiste program, ktery bude testovat, zda zadand matice je stochasticka. Stochasticka matice je takovd matice,
ktera obsahuje pouze nezaporné prvky a zaroven soucet prvkd v kazdém radku je roven jedné.

ZapisSte program, ktery bude testovat, zda zadana c¢tvercova matice fadu N obsahuje vSsechny hodnoty 1, 2, 3 ...
N2,

Zapiste program, ktery bude testovat, zda soucty ve vSech fadcich, ve vSech sloupcich a v obou diagondlach
zadané Ctvercové matice jsou stejné.

Zapiste program, ktery bude testovat, zda zadana matice je horni trojuhelnikova.

ZapisSte program, ktery bude testovat, zda jednotlivé diagonalni fady v matici tvofi konstantni posloupnosti.

Jednim ze zakladnich algoritm pfi realizaci hry ,Pexeso” je definovat pocatecni rozloZeni karet. Vytvorme

prostfedky pro tyto ucely.

9.

10.
11.

12.

13.
14.

Zapiste a otestujte metodu, kterd bude generovat pole délky n s ndhodnou permutaci hodnot 1..n, kde n je celé
kladné Cislo, jehoz hodnota nepresahne 1000 (realizujte dvé riizné verze algoritmu / dvé rizné metody).:

ZapisSte a otestujte metodu, kterd bude generovat matici pro rozloZeni karet pro hru ,,Pexeso”.

Zapiste a otestujte metodu, ktera bude testovat, zda zadana matice je matici pro rozloZeni karet pro hru
»Pexeso”. Matice splfiuje poZzadovanou podminku, pravé kdyz kazda z hodnot 1,2, ... N/2, kde N je celkovy pocet
prvkl v matici, se v ni vyskytuje pravé dvakrat. (Tato metoda slouZi pro automatizované testovani vysledki

z predchozi ulohy)

Pfi ,generovani matice pro Pexeso” mlizeme postupovat ridznym zplsobem. Navrhnéte kritérium pro porovnani
»rozhazenosti“ vysledné matice. Implementujte postup v metodé. Metodu poufZijte pro automatizované
hodnoceni jednotlivych postupl generovani. Vytvorte testovaci program, ve kterém budete sledovat jak, dobra
je ,rozhazenost” a vedle toho ¢asova narocnost pfi pouziti rilznych metod generovani matice.

Vyse poZzadované obecné prostiedky (metody) umistéte do knihovni tfidy PexesoTools.

Vytvorte program, ktery uZivateli umozni hrat hru Pexeso v fadkovém rezimu.



Jednim z algoritm{, ktery je tfeba implementovat pfi realizaci hry ,Piskvorky” je zjistit, zda byla vytvofena souvisla
pétice (pfi zobecnéni n-tice) symboll (v fadku, ve sloupci, v nékterém z diagonalnich sméra). Nova pétice mlze
vzniknout vZidy pouze na misté (v okoli mista), kam byl pfidany novy symbol.

15. Zapiste a otestujte metodu, kterad na vstupu obdrzi aktuaini stav rozloZeni symbol( pfi hie ,,piskvorky” a pozici
naposledy vlozeného symbolu. Metoda by tedy méla mit tfi parametry: matici a dvé cela predstavujici ¢islo fadku
a Cislo sloupce naposledy umisténého symbolu. Metoda ma urcit jak dlouha je souvisla radkova n-tice, jejiz
soucasti je symbol, ktery je na zadané pozici. Metoda by méla vracet pocet (bude vzdy vétsi nez 0). Vytvorte
obdobné metody pro sloupce a oba diagondlni sméry. VSechny ¢tyfi metody umistéte do samostatné knihovni
tfidy PiskvorkyTools.

16. Prostfedky ze tfidy PiskvorkyTools vyuZijte v komplexnéjSim programu. Zapiste program, ktery bude
v fadkovém reZimu realizovat hru ,,piSkvorky“. Vstupnimi parametru programu budou velikost hraci plochy n a
Cislo k jako délka souvislé rady stejnych symbol({ nutnych pro ukonceni hry.

Program bude pracovat v cyklu. V kazdém kroku hraciho cyklu program zobrazi hraci plochu (textové jako ¢tverec
sestaveny ze znak(, jednotlivé symboly budou reprezentovany napfiklad znaky -, o, x; znak - predstavuje
doposud neobsazené policko). Dale program bude nacitat od uZivatele pozici (fadek, sloupec) nové vkladaného
symbolu (v sudych krocich umistujeme symbol o v lichych krocich cyklu symbol x). Po nacteni pozice je nutné
otestovat obsazenost prislusného pole. Pokud je policko obsazené, opakované zadat o zaddni spravné pozice.
Pokud je poli¢ko volné, umistit na néj symbol a otestovat pripadné ukonceni hry. Pokud neni dosazeno pétice
stejnych symbol(, pokracovat dalsim krokem hraciho cyklu. Program mUze zaroven pocitat pocet tah(
uskutec¢nénych do ukonceni hry.

Komunikaci programu s uZivatelem muzete realizovat formou radkového menu s polozkami pro zahajeni hry,
pokracovani rozehrané neukoncéené hry, ukonceni programu. Po zahajeni hry by potom mél program mimo jiné
umoznit i jeji do¢asné preruseni s ndvratem do hlavniho menu.

17. Vytvorte knihovni tfidu SudokuTools, ktera bude obsahovat diléi metody pro testovani fadkovych,
sloupcovych a diagonalni fad a dadle metodu pro testovani subbloku velikosti 3x3 v matici velikosti 9x9. Jednotlivé
metody maji testovat, zda prislusna ¢ast matice (vzdy velikosti 9 prvk(i) obsahuje vSechny hodnoty od 1 do 9.

Vytvorte program, ktery uzivateli umozni hrat sudoku v Fadkovém rezimu. Jednoducha konzolova aplikace
s textovym/radkovym uZivatelskym rozhranim.

18. Zapiste obecné prostredky (metody, naptiklad ve tfidé MatrixTools) pro vypocet inverzni matice a soustavy
linearnich rovnic Gaussovou (dopfednou i zpétnou tj. Gauss-Jordanovou) eliminacni metodou.

Vytvorte hlavni program, ktery bude uZivateli umoZziovat zadavat soustavu linearnich rovnic a poskytovat jejich
feseni. UzZivatelské rozhrani feste formou fadkového menu. Pro vlastni vypocty pouzijte dfive pfipravené
metody.



