Ratsu

Programmi sisendiks ratsu asukoht malelaual

* Viljasta ruudud, kuhu on voimalik liikuda iihe ratsukdiguga

* Viljasta ratsu tiks voimalik teekond algruudust vasakusse alanurka

* Lisaks ratsule on laual kinni veel osa ruute. Viljasta teekond paremasse alanurka nonda, et
ihtegi ruutu ei kiilastata korduvalt ning ldbitakse voimalikult palju ruute.

Maagiline ruut

* Leia tihte ritta neli juhuslikku tihekohalist arvu, mille summa oleks kokku 10

* Leia voimalikud moodused 4x4 ruudustikus iihekohaliste arvude paigutamiseks ndonda, et iga
rea ja iga veeru summa oleks kokku 10

* Ruudustikus voib osa lahtreid olla eelnevalt tdidetud. Ridade ja veergude tihise summa saab
madrata. Leia vOoimalikud tiihjade lahtrite tditmise moodused (v0i nende puudumine)

Klassifitseerimine

Sisendiks tekst (100-1000 sona)

* Jaga sonad sonapikkuste jargi nelja riihma, nii et igas rithmas oleks voimalikult {ihepalju sonu
* Jaga sonad nonda nelja riithma, et kokku satuksid voimalikult sarnaste tdishddlikutega sonad.
Loo késklus, mis uue sona lisamisel nditab tdendosusi, millise rithmaga kui hésti sobitub.

* Tutvu klassifitseerimismeetoditega tekstide/sonade riihmitamiseks. Katseta neist monda voi
pane kokku omapoolne meetod. Proovi ning ndita, mis oludes voiks seda kasutada.

Teekond kaardil

* Koosta kaart punktide (vdhemalt 6) ning nendevaheliste otseteedega (vihemalt 10). Iga punkti
lisaomaduseks on tema kdrgus merepinnast.

* Arvuta ja kuva tiks voimalik teekond kahe valitud punkti vahel. Arvuta sealjuures tousu- ning
laskumismeetrite hulk

* Leia teekond kahe valitud punkti vahel, nii et {ikski teekonnapunkt ei korduks ning tdusu- ja
laskumismeetrite summa oleks suurim.

Labiirindi holvamine

Ruudustik on labiirint, kus ruut saab kuuluda tihele médngijale, teisele méangijale, olla vaba voi
ligipddsmatu. Uhe kdiguga saab kumbki méngija hdlvata iihe vaba ruudu, mis asub
horisontaalis v0i vertikaalis {ikskoik millise tema ruudu korval. Esimene mangija alustab
vasakust iilanurgast, teine paremast alanurgast. Mdng voidetakse, kui vastane ei saa enam kadia.
* Naita koik ruudud, mille hulgast saab olemasoleva seisu puhul kdigul holvata esimene
mangija.

* Viljasta, kas tegemist on seisuga, kus pérast esimese méangija sobivat kdiku, jargnevat vastase
omale parimat kédiku ning taas esimese méangija sobivat kdiku pole vastasel enam voimalik kéia
* Pane arvuti inimese vastu mangima, lisa kasutajaliides



Néppude méng

Kaks méngijat kordaméoda. Algseisus on kummalgi méngijal nimetissormed sirged, teised
sormed konksus. Kdiguks puudutab iiks mdngija oma iihe kdega teise mdngija ndppe iihel kael.
Teisele mangijale lisandub sinna kdele puudutava kde jagu kogus nappe. Kui arv iiletab viite,
siis jaab alles viite liletanud ndappude arv (4+2=6, 6-5=1). Kui kdele saadakse 5 (ehk 0) ndppu,
siis see kdsi on mangust vdljas. Kaotab mangija, kel on nappudeta molemad kded.

* Joonista manguseisude puu mone kdigu kohta, lisa voimalusel ka seisuhinnangud.

* Pane programm etteantud seisule kdiku pakkuma. Kui on voimalik {ihe kdigupaariga saada
vastasel iiks kasi kinni, siis saab programm sellega hakkama.

* Loo kasutajaliides arvutiga mangimiseks, arvuta kdigu digsus moistlikult kaugele ette.

Tekstiloikude sarnasused

Otsi sisendiks kaks ca viielehekiiljelist teksti. Sarnases valdkonnas, aga erineval teemal. Jaga
enamvdhem iihepikkusteks, reavahetusega eraldatud 16ikudeks.

* Loe tekstid mottega ldbi. Piiiia kdsitsi leida eri tunnuste jargi sarnaseid 16ike - lausete arv,
sonade arv, 16igu alguse sonaliik, samad v0i sarnased sonad. Korvuta, millised eri tekstide
16ikude paarid voiksid omavahel sarnased olla. Kirjuta sarnased tunnused ja nende vadrtused
vdlja.

* Arvuta programmi abil koigile tekstildikudele mitmesuguseid vadrtusi: nimisonade arv,
tegusonade arv, omadussonade arv, nende osakaalud lauses. Leia tekstide pealt levinumad
sonaliikide kolmikud, too vélja 16igud ja kohad, kus sama kolmikut on mitmel pool pruugitud.
Leia tekstist nimed, ndita kattumisi 1oikudes.

* Koosta andmete pohjal mitmesuguseid XY-diagramme (vdhemalt viis, soovitavalt kiimme),
kus tunnused (nt nimi- ja tegusonade osakaal) eri telgedel ning joonisel ndha, milline punkt
millisele tekstile vastab. Too vdlja tunnuste paarid, kus sama teksti punktid koonduvad rohkem
kokku ning paarid, kus punktid on rohkem labisegi.

Juturoboti vastuste analiiiis

Sisendiks ca kiimnelehekiiljeline tekst.

* Jaga tekst tarkvara abil lauseteks. Veendu, kui hésti saab tarkvara hakkama lithendipunktide
ning muude kirjavahemarkidega lause sees

* Kiisi juturoboti voi mudeli abil iga lause kohta emotsioon ning seda rohutavad sonad. Paiguta
tulemused eraldi tabelisse.

* Katseta erisuguseid graafilisi viise saadud teabe esitamiseks. Paiguta sarnasemad laused (voi
nende viited) joonisel rohkem ldhestikku. Ndita, et mis parajasti (nt. sama emotsioon)
konkreetseid lauseid seovad.



