UIR - Témata semestralnich praci pro rok 2013

2013VMO02

Ve vhodné zvoleném programovacim jazyce realizujte demonstracni program pro obecnou ulohu
obchodniho cestujiciho, tj. Glohu nalezeni nejkratsi, resp. nejméné nakladné, trasy pro ,,objeti“ n
nahodné generovanych mist (10 < n <25) metodou simulovaného zihani (simmulated annealing)
nebo zakdzaného prohledavani (tabu search).

2013VM04

V libovolném programovacim jazyce zpracujte programovy systém pro simulaci hry se Ctyimi
fadami (hroméadkami) knofliki (pfip. zapalek). Pravidla: Do hry vstupuji dva hraci (v nasem
ptipadé¢ uzivatel a pocitac), na stole jsou 4 fady knoflikii (4 hromadky zépalek) obsahujici 7, 5, 3
a 1 knoflik (zapalku). Hraci se stiidaji v tazich. Hrac, ktery tdhne, odebere libovolny pocet knoflika
(zépalek), avsak vzdy jen z jedné z fad (hromddek), napt. stav 7, 5, 3, 1 mizeme odebranim
knoflikii (zapalek) ptevést na stav 7, 1, 3, 1, nikoli vSak na 6, 4, 3, 1. Hra¢, ktery provede posledni
mozny povoleny tah, vyhrava.

Implementujte inteligentni hraci strategii. Systém zobecnéte pro libovolné pocty knofliki (zépalek)
v libovolném poctu fad (hromadek), eventualné¢ pro zmeénénou cilovou podminku. Déle ovéite
feSitelnost tlohy pro vyssi pocty knoflikd (zépalek) a urcete jeji algoritmickou a pamétovou
sloZitost.

Inspirace a ¢astecné i ndvod na feSeni: http://www.alga.cz/users/papacek/sp games.htm

20130R06
Naprogramujte deskovou hru Dama. Implementujte algoritmus MinMax s alfa-beta profezavanim.

20130R10

Navrhnéte a realizujte vhodny algoritmus, ktery bude automaticky generovat kiizovky. Vstupem
programu bude 1) velikost kiiZzovky 2) tajenka 3) slovnik pfipustnych slov ze kterych je mozné
kiizovku sestavit (napt. http://scrabble.hrejsi.cz/pravidla/slovnik.htm). Vystupem bude textovy
soubor obsahujici jak kiizovku s tajenkou tak kiiZovku bez tajenky.

20130R13

Ptipravte program, ktery fesi problém rozvrhu na Skoléch tj. ktery ucitel, kdy, jakou tfidu a jaky
predmét uci. Pro feSeni problému pouzijte néktery z evolucnich algoritmt. Pro svoji tllohu pouzijte
realné data — napt. ze stfedni Skoly, kterou jste navstévovali. Pocitejte s tim, ze tfidu je mozné délit
(vyuka jazyka, télocvik, povinné volitelné seminare).

20130R14

Napiste program, ktery bude umét ndhodné rozmichat a poté zase slozit znamy hlavolam
,Rubikova kostka®. Umoznéte také ruc¢ni zadani pocatecniho (rozmichaného) stavu tlohy. Navod
na slozeni hlavolamu zapiste do textového souboru. Umoznéte vizualizaci v grafickém rezimu nebo
jako ASCII art (uzivatel si mize zvolit, zda vizualizaci chce zapnout nebo vypnout).
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20130R15

Vytvoite genealogicky expertni systém. Vstupem bude informace databaze zékladnich informaci o
osob¢ [id, jméno, matka, otec, pohlavi, partner]. Program bude umét odpovidat na otazky: Kdo je
mij pokrevni ptfibuzny? Kolik m4 moje prateta sestienic? Jaky je vtah mezi Petrem a Pavlem? ...
a dal$i podobné.

20130R16

Napiste program, ktery bude fesit obecné aritmetické hiicky typu

[S,E.N.D] + [M,O,R,E] = [M,O,N,E,Y] nebo [C,R,0,S,S] + [R,0,A,D,S] = [D,AN,G,E,R].
Smyslem hadanky je urcit (jednoznacné nebo viceznaéné — podle typu ulohy), jaké Cislice jsou
reprezentovany jednotlivymi pismeny. UmoZnéte (minimaln€) aritmetické operace scitani
a odcitani. Citite-li se na slozitéj$i ulohu, realizujte i nasobeni (za vyssi pocet bodh). Deéleni
nerealizujte.

20130R17

Vytvoite znalostni systém, ktery bude umét prevadét ¢isla zapsana v desitkové soustaveé do Cestiny
a do vyjadfeni v fimskych ¢islicich (a naopak). V ptipadé fimskym cislic pracujte do cisla 4000.
U cestiny a desitkové soustavy pracujte do ¢isla 1000000000000.

20130R18

NapisSte program pro automatické generovani labyrintli riznych velikosti. Vystup umoZznéte do
textového souboru (cesta = mezera, zed’ = znak volitelny jako parametr) a do souboru vhodného
grafického formatu (PNG, GIF, PCX, EPS nebo PS). Zaroven bude program umét piedvést feSeni
ulohy — nalezeni cesty od vchodu do labyrintu k vychodu z labyrintu resp. zevnitt labyrintu ven.

2013KT02

Vytvoite program, ktery fesi nasledujici tlohu: Posel pfinesl opatovi zpravu, ze na cesté k opatstvi
jsou poutnici a budou hledat ubytovani. Rozhodl, ze je maji ubytovat ve ¢tvercové budové o dvou
podlazich. Na kazdém podlazi je osm mistnosti - na kazdé strané budovy jsou tfi mistnosti
(schodisté je uprostied budovy). Na kazdé stran¢ budovy musi byt ubytovano 11 osob a na hornim
podlazi musi byt dvakrat vice lidi nez na spodnim. Navic musi byt kazdd mistnost musi byt
obsazena a v zadné nesmi vice nez 3 osoby. Poté co mnisi vyftesili maly problém s ubytovanim
ptisli poutnici a ukézalo se, ze jich je o 3 vice nez bylo piivodné ohlaSeno. Mnichiim se je ale i tak
podarilo ubytovat, aniz by porusili opatova nafizeni. Kolik pfi§lo celkem poutniki a jak byli
ubytovani?

2013KTO03

Sestrojte gramatiku, lexikon a programovy systém, ktery bude pfepocitavat jednoduché priklady
(s¢itani, od¢itani) zadané v ¢islovkami v pfirozeném jazyce. Systém rozpozna syntakticky Spatné
zadany piiklad vypocitd vysledek a odpovi v pfirozeném jazyce. Ptiklady na ndsobeni a déléni
rozpozna jako spravné synakticky zadané, ale odpovi, Ze je neumi fesit. Neuvazujte zdvorky.
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2013KT06

Reste nasledujici problém: &tyfi lidé maji projit tunelem v nejkrat$im Gase, prvnimu cesta trva 5
minut, druhému 10 minut, tfetimu 20 minut a ¢tvrtému 25 minut. K cesté tunelem je tfeba baterka,
skupina ma pouze jednu baterku, sou¢asn¢ mohou jit maximalné dva lidé. Dvojice se vzdy
pohybuje tempem slabsiho ¢lena. Pfi zpracovani feste nasledujici otazky:

a) pokud ulohu chapeme jako prohledavani stavového prostoru, co jsou stavy a co jsou akce
evokujici pfechody mezi stavy,

b) ulohu zobecnéte pro libovolnou velikost skupiny a libovolné ¢asy pruchodu, vytvoite program
resici tuto tlohu,

¢) odhadnéte pamét'ovou a ¢asovou slozitost pii feSeni metodou slepého prohledavani do hloubky
resp. do $itky, navrhnéte omezujici heuristiky,

d) stanovte jednoduchou horni mez pro vétvici faktor.

2013KTO07

Sestrojte systém pro simulaci hry se sirkami. Pravidla: Do hry vstupuji dva hrac¢i (v naSem ptipadé
uzivatel a pocitac), na stole jsou 4 hromadky sirek (7, 5, 3 a 1 sirka). Hraci se stiidaji v tazich. Hrac,
ktery tahne, odebere libovolny pocet sirek z jedné z hromadek. (Napt.: 7, 5, 3, 1 mize piejitna 7, 1,
3, 1 nikoli vSak na 6, 4, 3, 1). Hrag, ktery provede posledni mozny povoleny tah, vyhrava.
Implementujte inteligentni strategii. Systém zobecnéte pro libovolné pocty sirek v libovolném
poctu hromadek. Ovéite fesitelnost a jeji slozitost pro vyssi pocty sirek.
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V programovacim jazyce C zpracujte jednoduchy vyukovy program, ktery plné de-
monstruje nalezeni feseni nasledujici tlohy: Jde o prevedeni hlavolamu ”8” (pfi
respektovani pofadi aplikace produkénich pravidel uvedeného na prednasce)

ze stavu do stavu

1 43 1 2 3
R

6 2 4 d 8 04

8 7 5 76 5

metodou prohledavani grafu s vyuzitim heuristické funkce

D= g () + h(n),
(n;) = d(n;) (délka cesty z no do n;) ,
(n;) = P(n;) + 3Q (ny), kde

TR
S
=

e P (n;) je soucet vzdalenosti kazdého kamene hlavolamu od svého cilového
mista (v moznych posuvech),

e () (n;) je mira poruSeni pofadi kament zahrnuta tak, Ze

— pric¢itame hodnotu 2 za kazdy kamen nenachazejici se ve stiedu pole a jenz
neni nasledovan spravnym kamenem,

— za kamen ve stfedu pole pri¢itame 1.

V programovacim jazyce C zpracujte jednoduchy demonstracni program, ktery pro-
vede a vhodnym zptsobem zobrazi vyhodnoceni algoritmické a pamétové slozitosti
jednotlivych feseni tlohy ”Misionafi a kanibalové” (popis Glohy viz nize) ziskanych
metodami

a) navraceni (backtracking),
b)
)

c
d) hledani v grafu s vyuzitim heuristické funkce

prohledavani do hloubky,

prohledavani do sirky,

A A

fn) = g(u) + h(n),

kde g (n;) = d(n;) (hloubka uzlu),

h (n;) = pocet misionafu zbylych na prvnim biehu.

Popis alohy: T¥ misionafi a tii kanibalové se chtéji dostat z jednoho brehu reky
na druhy. Jedinym prostrfedkem, ktery by to umozZnil, je malé lodka, ktera unese
maximalné dva lidi. V3ech Sest poutnikt umi s lodkou zachazet.

Ukolem je nalézt takové reseni prepravy poutniki na druhy breh feky, aby na zad-
né strané feky nanastala situace, Ze tam bude vice kanibalu nez misionaru, nebot
mensina misionaru muze byt kanibaly snédena. Je tedy treba urcit posloupnost jizd
a obsazeni lodky, kterd vyhovi vyse uvedené podmince.



106.

107.

108.

109.

V programovacim jazyce C zpracujte jednoduchy vyukovy program, ktery plné de-
monstruje nalezeni spravného teseni (véetné vsech ostatnich) néasledujici tlohy:

Mate k dispozici dva kameninové neprihledné dzbany — jeden o objemu « litrd a druhy
o objemu b litrd (pfi naplnéni po okraj), pficemz necht b < a. Vasim Gkolem je
naplnit vétsi (tj. a—litrovy) dzban nalévanim, prelévanim a vylévanim presné ¢ litry
vody (¢ < a asoulasné c¢ # b); napriklad mate Ctyr- a tfilitrovy dzban a postupnym
nalévanim, prelévanim & vylévanim mate vétsi (Styrlitrovy) naplnit dvéma litry vody.

Program zpracujte zcela obecné, tj. tak, aby bylo mozné zadavat libovolné hodnoty
a,b i c,avsak nezapomente testovat spravnost zadani vstupnich hodnot, aby tloha
byla fesitelna. V pripadé resitelnosti vypiste ¢i vykreslete graf feseni llohy a vypiste
vsechna nalezena feseni tlohy v poradi od nejlepsiho po nejhorsi.

V programovacim jazyce C zpracujte jednoduchy vyukovy program, ktery plné de-
monstruje nalezeni spravného teseni (véetné vsech ostatnich) néasledujici tlohy:

Mate k dispozici dva neprihledné kovové barely — jeden o objemu «a litrG a druhy
o objemu b litrd (pfi 100 % naplnéni), pficemz necht b < a. Vasim Gkolem je naplnit
Vétsi (tj. a-litrovy) barel napousténim, pfepousténim a vypousténim presné ¢ litry
nafty (¢ < a a souCasné ¢ #* b); napfiklad mate sto- a pétasedmdesatilitrovy
barel a postupnym napousténim, prepousténim, pfip. vypousténim mate vétsi (stolitrovy)
naplnit padesati litry nafty.

Program zpracujte zcela obecné, tj. tak, aby bylo mozné zadavat libovolné hodnoty
a,b i c,avsak nezapomente testovat spravnost zadani vstupnich hodnot, aby tloha
byla fesitelna. V pripadé resitelnosti vypiste ¢i vykreslete graf feseni llohy a vypiste
vsechna nalezena feseni tlohy v poradi od nejlepsiho po nejhorsi.

Ve vhodné zvoleném programovacim jazyce realizujte demonstraéni (vyukovy) pro-
gram pro ulohu nalezeni vSech moznych rozmisténi dam na sachovnici libovolné
velikosti (n < 16) takovych, aby se zadné dvé damy se ve smyslu pravidel sachu
(damy) neohroZovaly, metodou "simulovaného Zthani” (simulated annealing) .

Ve vhodné zvoleném programovacim jazyce realizujte demonstraéni (vyukovy) pro-
gram pro ulohu nalezeni vSech moznych rozmisténi dam na sachovnici libovolné
velikosti (n < 16) takovych, aby se zadné dvé damy se ve smyslu pravidel sachu
(damy) neohroZovaly, metodou zakazaného prohledavani (tabu search).
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Ve vhodné zvoleném programovacim jazyce realizujte demonstraéni (vyukovy) pro-
gram pro obecnou tlohu obchodniho cestujictho (tj. Glohu nalezeni nejkratsi, resp.
nejméné nakladné trasy pro "objeti” n nahodné generovanych mist, 10 < n < 25)
aplikaci genetickych algoritm.

Ve vhodné zvoleném programovacim jazyce realizujte demonstraéni (vyukovy) pro-
gram pro obecnou tlohu obchodniho cestujictho (tj. Glohu nalezeni nejkratsi, resp.
nejméné nakladné trasy pro "objeti” n nahodné generovanych mist, 10 < n < 25)
metodou ”simulovaného zithani”.

Ve vhodné zvoleném programovacim jazyce realizujte demonstraéni (vyukovy) pro-
gram pro obecnou tlohu obchodniho cestujictho (tj. Glohu nalezeni nejkratsi, resp.
nejméné nakladné trasy pro "objeti” n nahodné generovanych mist, 10 < n < 25)
metodou zakazaného prohledavani (”tabu search” ).

Ve vhodné zvoleném programovacim jazyce programoveé realizujte tlohu detekce
primitiv v rastrové reprezentaci nasledujicich ¢islic ( predpokladejte rozmér repre-
zentujictho rastru 15 x 21 obrazovych bodu )

12345b7890

metodou porovnavani se vzory primitiv (template matching). Druhy i velikost
reprezentace primitiv volte podle vlastniho uvazeni tak, abyste jimi postihli vSe-
chny tvarové charakteristiky rozpoznavanych ¢islic a pritom dosahli uspokojivé al-
goritmické slozitosti vyhledavani. V zavéru programového chodu zretézte nalezena
(detekovana) primitiva do jednoznaénych strukturnich popist (obrazi) — zfetézeni
provedte algoritmicky i pamétové nejméné naroénym zpusobem (fetézeni lze pro-
vadét i v prubéhu detekce jednotlivych primitiv) ; vystupem Vaseho programu pak
budiz Fetézec symboli predstavujici vytvoreny strukturni popis (obraz) zpraco-
vavané cislice.

Textovou reprezentaci rastrovych snimkia vsech vyse vyobrazenych ¢islic najdete
v souborech nula.trs az devét.trs uloZenych v obvyklych adresarich.



114. V libovolném programovacim jazyce zpracujte jednoduché programové vybaveni pro
klasifikaci barevnych snimkt ve formatu ”true—color”, ulozenych na serveru Lucifer.
Programové vybaveni musi umoznit klasifikaci snimku bez nutnosti jejich prevodu
na sedoténové s tim, ze programoveé realizujete nasledujici kroky:

zobrazeni snimku na monitoru bez prilisné ztraty informace obsazené ve snim-
ku;
binarizaci snimku prahovanim kazdé "barvy” do alespon ¢tyf jasovych oblasti
(vyuzitim t¥i prahovych Grovni jasu);
vytvoreni efektivniho priznakového popisu scény umoznujiciho
e pamétoveé nenarocné ulozeni obrazu scény do knihovny vzorovych obrazu,
e rozpoznani testovaciho snimku scény porovnanim se vzorovymi obrazy;

vytvoreni knihovny vzorovych obrazu ve fazi trénovani;

efektivni porovnavani obrazu testovaci scény se vzorovymi obrazy ulozenymi
v knihovné vzorovych obrazu — nezbytné pro vlastni klasifikaci;

vypis vysledku rozpoznavani (klasifikace) spolu se zduvodnénim, na zakladé
¢eho k rozhodnuti o zarazeni do dané klasifika¢ni t¥idy doslo, prip. jaké miry
shody bylo dosazeno.

Pro demonstraci funkce zpracovaného programového vybaveni vyuzijte dodanych
snimku (adresat UIR\OBR), ptipadné vlastnich pofizenych snimka s tim, Ze ja-
ko testovaci (rozpoznavany) snimek vyuZijete néktery z pfipravenych testovacich
snimku oznacenych v nazvu snimku ¢islici 2 (napt. derese2.rs) nebo (v pfipadé
vlastnich snimki) specidlné pfipraveny testovaci snimek, tj. snimek napt. opakované
sejmete pod jinym thlem ¢i jinak natoceny, uméle rozostrite, tvarové ponékud zde-

formujete apod.



115. V libovolném programovacim jazyce zpracujte jednoduché programové vybaveni pro
klasifikaci barevnych snimkt ve formatu ”true—color”, ulozenych na serveru Lucifer.
Programové vybaveni musi umoznit:

zobrazeni snimku na monitoru bez prilisné ztraty informace obsazené ve snim-
ku;

?

prevedeni snimku do Sedoténové stupnice podle transformac¢niho vztahu
Y = 030«R + 059+«G 4+ 0.11%x B

a jeho zobrazeni na monitoru;

binarizaci snimku prahovanim alespon do ¢tyr jasovych oblasti (vyuzitim ti
prahovych Grovni jasu);

vytvoreni efektivniho priznakového popisu scény umoznujiciho
Vo v Ié v 7 v 7 7 . Id ]
e pamétoveé nenarocné ulozeni obrazu scény do knihovny vzorovych obrazu,
e rozpoznani testovaciho snimku scény porovnanim se vzorovymi obrazy;
vytvoreni knihovny vzorovych obrazu ve fazi trénovani;

efektivni porovnavani obrazu testovaci scény se vzorovymi obrazy ulozenymi
v knihovné vzorovych obrazu — nezbytné pro vlastni klasifikaci;

vypis vysledku rozpoznavani (klasifikace) spolu se zduvodnénim, na zakladé
¢eho k rozhodnuti o zarazeni do dané klasifika¢ni t¥idy doslo, prip. jaké miry
shody bylo dosazeno.

Pro demonstraci funkce zpracovaného programového vybaveni vyuzijte dodanych
snimku (adresat UIR\OBR), ptipadné vlastnich pofizenych snimka s tim, Ze ja-
ko testovaci (rozpoznavany) snimek vyuZijete néktery z pfipravenych testovacich
snimku oznacenych v nazvu snimku ¢islici 2 (napt. derese2.rs) nebo (v pfipadé
vlastnich snimki) specidlné pfipraveny testovaci snimek, tj. snimek napt. opakované
sejmete pod jinym thlem ¢i jinak natoceny, uméle rozostrite, tvarové ponékud zde-

formujete apod.



116. V libovolném programovacim jazyce zpracujte jednoduché programové vybaveni pro
klasifikaci barevnych snimkt ve formatu ”true—color”, ulozenych na serveru Lucifer.
Programové vybaveni musi umoznit:

zobrazeni snimku na monitoru bez prilisné ztraty informace obsazené ve snim-

ku:

?

prevedeni snimku do Sedoténové stupnice podle transformac¢niho vztahu
Y = 030«R + 059+«G 4+ 0.11%x B

a jeho zobrazeni na monitoru;

proporcionalni ipravu jasovych urovni Sedoténového snimku i jednotlivych ba-
revnych slozek jednotlivych obrazovych bodu transformaci snimku do celého
rozsahu jasovych trovni (0 .. 255)

a) metodou "roztazeni” histogramu jasovych trovni,
b) metodou piibliZzného vyrovnani (equalizace) histogramu.
zobrazeni transformovanych snimku (Sedoténového i barevného) na monitoru

binarizaci sedotéonového snimku prahovanim alespon do ¢tyr jasovych oblasti
(vyuzitim t¥i prahovych Grovni jasu);

vytvoreni efektivniho priznakového popisu scény umoznujiciho
Vo v Ié v 7 v 7 7 . Id ]
e pamétoveé nenarocné ulozeni obrazu scény do knihovny vzorovych obrazu,
e rozpoznani testovaciho snimku scény porovnanim se vzorovymi obrazy;
vytvoreni knihovny vzorovych obrazu ve fazi trénovani;

efektivni porovnavani obrazu testovaci scény se vzorovymi obrazy ulozenymi
v knihovné vzorovych obrazu — nezbytné pro vlastni klasifikaci;

vypis vysledku rozpoznavani (klasifikace) spolu se zduvodnénim, na zakladé
¢eho k rozhodnuti o zarazeni do dané klasifika¢ni t¥idy doslo, prip. jaké miry
shody bylo dosazeno.

Pro demonstraci funkce zpracovaného programového vybaveni vyuzijte dodanych
snimku (adresat UIR\OBR), ptipadné vlastnich pofizenych snimka s tim, Ze ja-
ko testovaci (rozpoznavany) snimek vyuZijete néktery z pfipravenych testovacich
snimku oznacenych v nazvu snimku ¢islici 2 (napt. derese2.rs) nebo (v pfipadé
vlastnich snimki) specidlné pfipraveny testovaci snimek, tj. snimek napt. opakované
sejmete pod jinym thlem ¢i jinak natoceny, uméle rozostrite, tvarové ponékud zde-

formujete apod.
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Ve vhodné zvoleném programovacim jazyku zpracujte jednoduchy programovy sys-
tém, ktery prelozi libovolnou formuli vyrokového poc¢tu zapsanou béznym zpusobem,
tj. s vyuzitim béznych logickych spojek (pouZijte symboliku: ~ nebo ! pro negaci,
A nebo & pro konjunkei, V nebo | pro disjunkei, —> pro implikaci a <—> nebo
== pro ekvivalenci), do podoby pravdivostni tabulky, s jejiz pomoci prokazZete, zda
zapsana logicka formule je logicky pravdiva ¢i nikoli.

Poznamka: Nezapomente na patfi¢nou lexikalni a syntaktickou analyzu formule
odpovidajici Vam nadefinovanému zpusobu zadavani formule!

V programovacim jazyce C nebo C++ zpracujte v podobé procedury programo-
vou realizaci obecné rezolu¢ni metody pro dokazovani logické pravdivosti formuli
predikatové logiky 1.tadu.

a) Jako vychozi podminky pfedpokladejte, Ze formule je jiZ prevedena do klauzu-
larni formy (zapsana jako mnozina klauzuli) a uloZena jako textovy fetézec (formu
reprezentace vhodné zvolte) v poli, jehoZ symbolické jméno bude vstupnim para-
metrem procedury.

b) Algoritmus hledani rezolventy (rezoluci jednotlivych klauzuli) volte podle uva-
zeni.

¢) Vystupem procedury bude informace, zda formule je ¢i neni logicky pravdiva.

Ve vhodném programovacim jazyku zpracujte jednoduchy programovy systém, ktery

a) prevede (transformuje) libovolnou formuli predikatové logiky 1.fadu zapsanou
jako textovy retézec na mnozinu klauzuli,

b) s vyuzitim procedury zpracované ve vyse uvedené zapoctové tloze zjisti pravdi-
vost zavéru (teorému) formulemi zapsané Glohy,

¢) srozumitelnou formou vypise vysledek rezoluéniho procesu (logickou pravdivost
nebo nesplnitelnost provérovaného teorému).



120. V Prologu zapiste a vyreste nasledujici ilohu:

U rybnika travilo dovolenou sest rodin, které prijely osobnimi automobily. Mély
ruznobarevné stany, které byly postaveny podle obrazku:

)

— - N

LES RYBNIK

N

Dale vime, Ze:

e manzelé, ktefi prijeli trabantem, méli stan u rybnika s vchodem na sever;

e Jan s manZelkou (neni to Dana) méli ¢erveny stan, pfijeli skodovkou a méli
stan u lesa s vchodem k jihu;

o Josef a Milada Vancurovi méli stan s vchodem k jihu;

e modry stan byl u lesa;

e Zena, kterd byla v Sedém stanu uprostred s vchodem k jihu, neni manzelkou
Oskara ani Pavla;

e Michal s Janou pfijeli na dovolenou wartburgem:;

e Kvéta byla v hnédém stanu, pani Stiibrna v zeleném (nejmenovala se Pavla) a
pani Vesela ve zlutém stanu;

e Pavel s manzelkou prijeli fiatem; neméli stan proti Novakovym, kteri méli Zi-

gulika;

manzelé Oskar a Pavla se nejmenuji Novakovi, Eva se jmenuje Kovarova;

s vchodem na sever byl stan Dany Matulové proti stanu Kovarovych;

Oskar byl ve stanu u rybnika s vchodem na sever;

Stribrnych neméli stan tésné u rybnika.

Podle uvedenych Gdaji a obrazku urcete, ktera rodina méla dacii a jak se jmenoval Petr.



121. V Prologu zapiste a vyreste nasledujici ilohu:

Sest mladych rodin si postavilo v nové ulici u nakupniho centra sest stejnych domku,
které je mozno rozlisit pouze barvou fasady a umisténim v ulici. Kazda z rodin ma
navic jiné auto. Rozmisténi domt budiz takové, jak je znazornéno na obrazku, mensi
obdélnicek necht znac¢i predzahradku s vchodem do domku:

)

NAKUPNI
CENTRUM

N

— - N

LES

Dale vime, Ze:

e manzelé, ktefi maji VW Polo, maji domek u nakupniho centra s vchodem na
sever;

e Jan s manzelkou (neni to Dana) maji domek s ¢ervenou fasadou, Skodu Fabii
a jejich domek stoji u lesa s vchodem k jihu;

o Josef a Milada Vancurovi maji domek s vchodem k jihu;

e domek s modrou fasddou stoji u lesa;

e Zena, ktera bydli v Sedém domku uprostred s vchodem k jihu, neni manzelkou
Oskara ani Pavla;

e Michal s Janou si koupili nového renaulta;

e Kvéta bydli v domku s hnédou omitkou, pani Stiibrna v zeleném domku (nej-
menuje se Pavla) a pani Veseld bydli v domku se Zlutou fasadou;

e Pavel s manzelkou maji fiata a nebydli proti Novakovym, kteri maji starého

zigulika;

manzelé Oskar a Pavla se nejmenuji Novakovi, Eva se jmenuje Kovarova;

s vchodem na sever je domek Dany Matulové, a to proti domku Kovarovych;

Oskar bydli v domku u nakupniho centra s vchodem na sever;

Stribrnych nemaji domek u nakupniho centra.

Podle uvedenych daji a obrazku urcete, ktera rodina ma Audi a jak se ymenoval Petr.



122. V Prologu zapiste a vyreste nasledujici ilohu:

Sest mladych rodin si pronajalo v nové ubytovné pro novomanzele Sest malych byt
v chodbé vedle haly; byty jsou rozliseny barvou dveri a umisténim na chodbé. Kazda
z rodin ma navic jiny pocet nebo pohlavi déti. Rozmisténi bytu budiz takové, jak je

znazornéno na obrazku, mensi obdélnicek necht znaci predsiniku s vchodem:

mzahrada
}

ulice

OKNO HALA

N

Dale vime, Ze:

manzelé, kterl maji Sestiletého syna, maji byt vedle haly s vchodem smérem
k zahradé;

Jan s manzelkou (neni to Dana) maji byt s cervenymi dvefmi, dvouletou dcerku
a jejich byt je na konci chodby u okna s vchodem smérem k ulici;

o Josef a Milada Vancurovi maji byt s vchodem k ulici;
e byt s modrymi dvefmi je u okna;
e Zena, kterd bydli v byté s Ssedymi dvermi uprostied, s vchodem k ulici, neni

manzelkou Oskara ani Pavla;

e Michal s Janou maji dvojcata;
o Kvéta bydli v byté s hnédymi dvermi, pani Stribrna v byté se zelenymi dvermi

(nejmenuje se Pavla) a pani Vesela bydli v byté se zlutymi dvermi;
Pavel s manzelkou maji dva syny (ne dvojcata) a nebydli proti Novakovym,
ktefl maji ti1 déti;

o manzelé Oskar a Pavla se nejmenuji Novakovi, Eva se jmenuje Kovarova;
e s vchodem smérem k zahradé je byt Dany Matulové, a to proti bytu Kovaro-

vych;

e Oskar bydli v byté u haly, s vchodem smérem k zahradé;
e Stribrnych nemaji byt u haly.

Podle uvedenych (daji urcete, kterad rodina je bezdétna a jak se jymenoval Petr.



123. V Prologu zapiste a vyfeste tilohu ”"Misionati a kanibalové” (viz niZze uvedeny popis
tlohy), avsak pro piipad obecného poctu misionafu a kanibalt, eventualné vyssi
pocet ¢lunu (aktualni daje zadavejte z klavesnice), které viak — stejné jako v uve-
deném zadani — mohou prevézt nejvyse dva pasazéry.

Popis alohy: T¥ misionafi a tii kanibalové se chtéji dostat z jednoho brehu reky
na druhy. Jedinym prostrfedkem, ktery by to umozZnil, je malé lodka, ktera unese
maximalné dva lidi. V3ech Sest poutnikt umi s lodkou zachazet.

Ukolem je nalézt takové reseni prepravy poutniki na druhy breh feky, aby na zad-
né strané feky nanastala situace, Ze tam bude vice kanibalu nez misionaru, nebot
mensina misionaru muze byt kanibaly snédena. Je tedy treba urcit posloupnost jizd
a obsazeni lodky, kterd vyhovi vyse uvedené podmince.

124. V programovacim jazyce C, pripadné v Prologu, zpracujte program, ktery

a) v jednoduchém aritmetickém vyrazu typu

¢islol Pr 4378
operator ¢&islo2 + 1235
¢islo3 5623

v némyz veskeré udaje jsou zadany v textové formé (fetézce znaki) a operator
je prvkem mnoZiny { 4+, —, *}, odhali pripadnou chybu a nabidne vsechny
moznosti opravy;

b) pro danou kryptoaritmetickou tlohu typu

ADF
operdator CBA operator € { +, —}

nalezne vSechna moZnéa feseni tilohy (vSechna mozné dosazeni ¢islic za symboly
A, ... F, pro néZ bude vyraz splnén).

125. Ve vhodném programovacim jazyce zpracujte jednoduchy vyukovy program, kterym
plné demonstrujete nesplnitelnost (nemoZnost nalezeni feseni) tzv. Eulerovy alohy
(sedm mostu mésta Kralovce)

a) klasickym grafovym algoritmem (tahem v grafu),

b) prochdzenim stromu FeSeni tlohy.



126. Ve vhodné zvoleném programovacim jazyce zpracujte jednoduchy vyukovy program,
ktery plné demonstruje nalezeni feseni nasledujici ilohy: Jde o prevedeni hlavolamu
78" (pfi respektovani poradi aplikace produkénich pravidel uvedeného na prednéasce)

ze stavu do stavu

21 6 1 2 3
R

408 d 8 04

75 3 76 5

metodou prohledavani grafu s vyuzitim heuristické funkce

(ni) = §(n) + h(n),
(n;) = d(n;) (délka cesty z no do n;) ,
(n;) = P(n;) + 3Q (ny), kde

TR

e P (n;) je soucet vzdalenosti kazdého kamene hlavolamu od svého cilového
mista (v moznych posuvech),
e () (n;) je mira poruSeni pofadi kament zahrnuta tak, Ze
— pric¢itame hodnotu 2 za kazdy kamen nenachazejici se ve stiedu pole a jenz
neni nasledovan spravnym kamenem,

— za kamen ve stfedu pole pri¢itame 1.





