Református Gimnáziumok XV. Országos Informatika Versenye


Feladatok első és második kategória számára
1. A program szavakat kér be egymás után, addig, amíg
a) egymás után kétszer ugyanazt a szót be nem írjuk, (1 pont)
b) bármikor beírt szót újra meg nem ismétlünk. (3 pont)
Befejezésként kiírja az összes addig beadott szót mondattá összefűzve. (1 pont)

2. A program felcseréli a beírt karaktersorozat első és második felét. Ha páratlan számú karakterből áll, akkor a középső betűt helyén hagyja. (5 pont)
(Pl.: alma -> maal; körte-> terkö)

3. Készíts programot, amely I-től V-ig terjedő két római számot tud összeadni, kivonni, szorozni. Természetesen az eredményt is római számként adja meg. (4 pont)

4. A program véletlenszerűen 1-99 terjedő számokkal tölt fel egy 5x5-ös tömböt, majd csigavonalban bejárja azt úgy, hogy a bal felső elemtől indul lefelé. Az elemeket a bejárás sorrendjében írja ki. (A feltöltött tömböt lehessen mátrix alakban listázni!)
 (5 pont)

5. A program a lent megadott elemekkel tölt fel egy 5x5-ös tömböt, majd olyan elemeket keres, amelyek sorukban minimális, ugyanakkor oszlopukban maximális értékkel bírnak. A feltöltött tömböt lehessen mátrix alakban listázni! (5 pont)
A fordított eset is vizsgálható. (1 pont)
Elemek: 1,4,2,2,3; 1,3,2,1,1; 4,6,1,2,1; 5,5,5,5,5; 9,8,9,9,9;

6. A program véletlenszerűen úgy tölt fel egy 8x8-as tömböt, hogy elemei 70%-os eséllyel 0 értéket vegyenek fel, 30%-os eséllyel pedig 1 és 20 közötti véletlen számot. Az így keletkező ritka mátrixot ki tudja menteni egy szöveg fájlba úgy, hogy bejegyzés csak a nem nulla elemhez tartozik: sor, oszlop, érték számhármasként.
A program legyen képes a fájlt beolvasva a ritka mátrix visszaállítására.
(Feltöltés 2 pont, kiírás 4 pont, beolvasás 3 pont)

7. Szimulációs program a lendületmegmaradást szemléltetésére. Két test összenyomott rugóval történő szétlökését mutatja be. Legyenek megadhatók a tömegek, és ezekkel arányos méretű kör rajzolódjon ki. A szimulációban a testek a tömegükkel fordított arányban lévő sebességgel repülnek szét: (m1/m2=v2/v1). (Max. 10 pont)

8. A program elsőfokú, kétismeretlenes egyenletrendszer megoldását adja meg a Cramer-szabály alapján. Normál esetben (D<>0) kiírja x és y értékét, egyébként közli, hogy „Különleges eset!”. A feladat megoldásához matematikai segédletet adunk. (5 pont)

9. Keresztrejtvény beszámozása 6x6-os négyzetrácsban. Inputban lehessen megadni a fekete négyzetek helyét, és a program jelenítse meg a játékmezőt. Ezután haladjon végig a szabad négyzeteken, állapítsa meg, hogy adott négyzetet kell-e számozni, és ha igen akkor írja be a megfelelő számot. (10 pont)

10. 10x10-es játékmezőbe az amőbajáték szabályai szerint o-kat és x-eket lehet beírni.
A program képes ellenőrizni, hogy valamelyik játékos győzött-e. (Max. 10 pont)
(Öt azonos jel egy sorban vízszintesen, függőlegesen vagy átlósan.)

