Református Gimnáziumok XIII. Országos Informatika Versenye


9-10. osztály
1. A program addig összegzi egy inputban megadható nxn-es tömb elemeit, amíg az összeg meg nem haladja az első sor összegének háromszorosát.
(6 pont)

2. A program 3x3-as mátrix és 3 elemű vektor szorzását végzi el.
(A verseny indulásakor táblán bemutatjuk.) (6 pont)

3. A játékprogramban jobbról átlós irányban véletlen méretű és sebességű léggömbök indulnak el. A játékosnak ezeket kell balról átlósan, azonos sebességgel indítható, egyenesen haladó nyilakkal eltalálni. Jelezzük a találatot és számoljuk is őket! (alap 6 pont, max 13 pont)

4. A program a beírt számokat láncolt listába szervezi úgy, hogy ha azt sorban kiolvassuk növekvő számsort kapjunk. A láncolt listát tömb, vagy tömbök segítségével valósítsuk meg! Készítsd el a kiolvasó rutint is! (8pont)

5. Véletlen pontok szórásával közelítőleg határozzuk meg az y=x2 függvény alatti területet a [0,1] intervallumban! A gondolatmenet az lehet, hogy az egységnyi oldalú négyzetbe szórunk n pontot, majd megszámoljuk, hogy hány található a grafikon alatt. Ezek aránya közelíti a területek arányát.
(alap 6 pont, max 12 pont)

6. A program három dobókockával n dobást végez. Határozzuk meg, hogy melyik összeg milyen százalékban fordul elő a játék során! Grafikonon ábrázoljuk az eredményt! (alap 7 pont, max 9 pont)

7. A tomb1.txt és tomb2.txt fájlok egy 5x5-ös tömb elemeit tartalmazzák úgy, hogy az egy sorban lévő 5 elemet szóközök választják el, a sorvége pedig enter. Készítsen programot, amely beolvassa az egyik tömböt, majd a középső elemről indulva megvizsgálja, hogy ki lehet-e jutni a tömb szélére, ha mindig csak az aktuális elemnél nagyobb szomszédos elemre léphetünk 4 irányban! Adja meg a kivezető út során érintett elemeket, amely növekvő sor! (alap 4, max 12 pont)

8. Írja meg a Nibbles néven ismert arcade játék részletét.
 Egy 10 szegmensből álló kukac mindig mozog a játéktéren abba az irányba, amerre az orra néz. Négy billentyűvel vezérelhető (Pl. WASD) úgy, hogy mindig az a két gomb aktív, amely merőleges az aktuális irányra. A játék véget ér, ha a kukac nekimegy a játéktér szélének, vagy önmagának. (11 pont)
