Zadani praktické maturitni prace z IT
skolni rok 2014/15

Poudeni:
Na vypracovani prace je 90 minut cistého Casu. Za kazdy bezchybné zpracovany piiklad je mozné
ziskat max. 5 bodu. Bezchybné zpracovany piiklad je plné funkéni — lze jej zkompilovat, spustit a
vysledky odpovidaji pozadavkiim zadani. Zpracované priklady student ponecha v domacim adresari
uzivatele, pod kterym maturitni praci vykonava. Piiklady (pfipadné projekty) jsou pojmenovany po-
stupné priklad1l, priklad2, priklad3.

Hodnoceni prace:

pocet bodu | stupen hodnoceni
10-8 (véetné) | vyborny

8-6 chvalitebny

6-4 dobry

4-2 dostatecny

2-0 nedostatecny

Plné bodové ohodnoceni na stupen vyborny lze ziskat bezchybnym vypracovanim libovolnych dvou
prikladt ze zadéni. Ptiklady je mozné vypracovat v libovolném potadi, v libovolném vybéru. Programy
vypracujte v programovacim jazyce Pascal nebo v jazyce PHP.

Priklad 1 — mocnina matice
Napiste program, ktery bude realizovat mocnéni ¢tvercové matice A. Na vstupu uvazujte ce-
lo¢iselny udaj n, ktery piedstavuje rozmér matice A — piipadné je mozné rozmér matice ndhodné
generovat. Rozmér matice A bude v rozsahu 5-10. Hodnoty prvka matice A (a;;), generujte jako na-
hodné pfirozena c¢isla v rozsahu 1-99. Hodnota mocniny bude jako posledni vstupni tidaj. Ptavodni
vygenerovanou matici i matici po umocnéni vypiste na obrazovku.
P1i tvorbé programu je mozné vyuzit jednotku mat, uloZenou v adresaii /IVT/maturita.

Priklad 2 — prevod ¢isla do Sestnactkové (hexadecimalni) soustavy
Napiste program, ktery pievede libovolné piirozrené ¢islo na vstupu do Sestnactkové soustavy. Sest-
nactkova soustava pouziva pro vyjadieni hodnot vétSich nez deset alfabetické kédy A-F.

Piiklad 3 — tajenka
Napiste program, ktery bude realizovat hru, pfi které hra¢ hada ukryty text. Text se zobrazuje v ta-
bulce, kde je kazdé pismeno skrytého textu zapsano v jedné bunce.
Hra zacind s ukrytymi vSemi znaky. Hra¢ hada, zda text obsahuje urcité pismeno, pokud ano, vsechny
bunky, obsahujici uhodnuty znak se odkryji a znak zobrazi. Hra¢ pokracuje hadanim dalsiho pismena.
Pokud hadany znak text neobsahuje, zobrazeni tabulky se nezméni. Hra pokracuje dokud nejsou uhod-
nuty vSechny znaky textu.
Text bude obsahovat pouze alfabetické znaky (znaky ¢eské abecedy) a mezery pro oddéleni slov.
Demo popsané hry je mozné nalézt na adrese http://www.gybon.cz/ rusek/hra.



