10. PROCEDURALNf PROGRAMOVAN{

Prifazeni hodnoty proménné: proménné=hodnota

Modifikace hodnoty proménné: x+=c x-=c x*=c x/=c x++ x—-
Slozeny piikaz: p¥ikaz;; - - - ;p¥ikaz,

Cykly:

Do[p¥ikaz,{i,min,max}] Dol[p¥ikaz,{i,min,max,krok}]
Do [ptikaz,{i,min;,max;},{j,miny,maxs3},...]
While[podminka,p¥ikaz]

For[inicializace,podminka,inkrementace,p¥ikaz]
Modul s lokdlnimi proménnymi: Module [seznam lokdlnich proménnjch,pF¥ikaz]

Podminéné ptikazy:
If [podminka,pfikaz] If[podminka,p¥ikaz,alternativni p¥ikaz]
Which[podminka;,p¥ikaz;, .. .,podminka, ,ptikaz,]

Vstup a vystup:
Print[vjraz;,...,vjraz,]

Input[] Inputl[vyzval
InputString[] InputStringlvyzval



CVICENT

1. Dirichletova véta fika, ze pro kazdou dvojici nesoudélnych prirozenych ¢isel a, d existuje nekonecné
mnoho prvoéisel p takovych, ze pmodd = a. (Ekvivalentné: Aritmetickd posloupnost {a + nd}$, obsa-
huje nekoneéné mnoho prvoéisel.) Naprogramujte funkci, ktera pro zadané hodnoty a, d, k vrati seznam
prvnich k& prvocisel s uvedenou vlastnosti. Vyzkousejte napi. pro a =5, d =6, k = 15.

2. Pro libovolné pfirozené ¢islo n oznaéme jako II(n) soudin vSech cifer ¢isla n, napf. II(77) = 7x 7 = 49.
Pro pevné zvolené n definujme posloupnost danou rekurentnim vzorcem c; 11 = II(¢;) a pocatecnim
Clenem c; = n. Multiplikativni vytrvalost ¢isla n je pak nejmensi pfirozené ¢islo k takové, ze ¢ = cp41.-
Napft. pro n = 77 plati

{e;}32, = (77,49, 36,18,8,8,...),

tedy multiplikativni vytrvalost ¢isla 77 je 5. Naprogramujte funkci, kterd pro danou hodnotu m najde
pfirozené ¢islo n € {1,...,m}, které ma nejvétsi multiplikativni vytrvalost (pokud jich je vice, najdéte
prvni z nich). Pouzijte tuto funkci pro m = 10° a pro nalezené ¢islo n s nejvétsi multiplikativni vytrvalosti
zkonstruujte pfislusny seznam {ci,...,ci}.

Navod: K ziskani seznamu cifer daného ¢isla pouzijte IntegerDigits.

3. ,Hra zivota“ (game of life), jejimZ autorem je matematik John Conway, se odehréva v siti n x n
policek, kterou lze reprezentovat pomoci matice. Kazdé policko je bud prazdné (0), nebo obsahuje Zivy
organismus (1). Hra probiha v tzv. generacich: Prvni generace odpovida poc¢atednimu stavu (tj. matici,
kterou zadal uzivatel). Je-li v k-té generaci na pozici (4,j) Zivy organismus, pak pfezije do (k + 1)-ni
generace pravé tehdy, jestlize ma 2 nebo 3 Zivé sousedy (jinak umird na osamélost nebo pielidnéni).
Je-li v k-té generaci pozice (i,j) prazdnd, pak se zde v (k + 1)-ni generaci narodi novy organismus,
mé-li prazdné policko praveé 3 zivé sousedy. Za sousedni se v obou pfipadech povazuji policka, kterd maji
spole¢nou hranu nebo roh (tj. kazdé policko m4 aspoii 3 a nejvyse 8 sousedit).

a) Naprogramujte funkci, kterd pro zadanou matici nul a jednicek uréi, jak bude vypadat nésledujici
generace (vystupem je tedy opét matice).

Ndvod: Pomoci funkce ArrayPad oramujte zadanou matici nulami. P¥i uréovani poctu zivych sousedii
policka (i,7) pak neni nutné rozliSovat pozice na okrajich matice od ostatnich. K urceni poétu zivych
sousedti 1ze pomoci Sum secist hodnoty ve vhodné podmatici 3 x 3 a poté odecist hodnotu uprostied.

b) Pomoci pfedchozi ¢asti naprogramujte funkci 1ife [m,n], kterd vrati seznam s obrazky prvnich n gene-
raci uréenych pocatec¢ni matici m. Pro zobrazeni matic pouzijte ArrayPlot s volbami FrameTicks->True,
Mesh->True, Frame->True. Vygenerujte pomoci funkce life prvnich 9 generaci pocinaje nasledujici
(Gerné policka jsou Zivé organismy):

Zobrazte vysledek ve formé animace pomoci ListAnimate[life[m,n]].

¢) Vezméte jako pocateéni stav ndhodnou matici o rozmérech 50 x 50 a vyrobte animaci zndzortiujici
prvnich 500 generaci.



