Programatorské etudy / Etuda 09

VIZUALIZACIA POLI

Dorobte projekt Pole, ktory je zamerany na pracu s jednorozmernym polom a jeho vizualizaciou.

ULoHA 01

Definujte kresliPrvok (tab, i, typ), ktora nakreslii-ty prvok podla pola tab 1 7
typu: 0 — neaktivny prvok, 1 — upravovany prvok, 2 - spracovavany prvok (citany).

Prvok bude nakresleny na i-tej pozicii. “

ULOHA 02

Definujte kresliPremennu (z,hod,por, typ) , ktora nakresli premennu s ndzvom z a hodnotou hod
podla typu: 0 — neaktivha premenna, 1 — upravovand premenna, 2 - spracovavana premenna (¢itana).
Premenna sa nakresli na pozicii por.

ULoHA 03

Definujte zrusPremennu (por), ktord zrusi (zmaze z plochy) premennu na pozicii por.

V nasledujucich ulohach vyuZite definované prikazy na vizualizaciu aktivit na poli.

ULoHA 04

Definujte nahodne (tab, a, b), ktord naplni pole tab ndhodnymi Cislami z intervalu <a,b>.

ULoHA 05

Definujte nasobky (tab, a), ktord naplni pole tab ndsobkami ¢isla a.

ULOHA 06

Definujte sucet (tab), ktorej vysledkom bude sucet Cisel v poli tab.

ULOHA 07

Definujte minimum (tab), ktorej vysledkom bude najmensia hodnota v poli tab.

ULOHA 08

Definujte druheMaximum (tab), ktorej vysledkom bude druha najvacsia hodnota v poli tab.

ULoHA 09

Definujte zvysParne (tab), ktord ku kazdému parnemu Cislu v poli tab pripocita 2.

ULoHA 10

Definujte vynasobNeparne (tab) , ktora kazdé neparne Cislo v poli tab vyndsobi -1.
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ULoHA 11

Definujte posun (tab), ktord cyklicky posunie prvky pola tab o 1 vlavo.

ULoHA 12

Definujte vymen (tab, i, j), ktord vymenii-ty prvok pola tab s j-tym.

ULoHA 13

Definujte prevrat (tab), ktord zrkadlovo preklopi prvky pola tab.

ULoHA 14

Definujte utried (tab), ktora utriedi pole tab od najmensieho po najvacsi prvok.

ULoHA 15

Definujte eSito (tab), ktora najde prvocisla mensie ako n. V poli budid samé 0, len na indexoch, ktoré
reprezentuju prvocisla budu 1.

ULOHA 16

Definujte £ib (tab), ktorad naplni prvych 20 prvkov pola tab prvkami Fibonacciho postupnosti.

ULOHA 17

Do programu dorobte nejaké nastavania, napr. pocet prvkov pola, velkost poli¢ok, dizka pauzy, atd.

ULOHA 18

Navrhnite a prislusne upravte program tak, aby sa dali jednotlivé prikazy krokovat.
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