XXIII республиканская летняя научно-исследовательская школа «Бригантина‑2018», 13-30 июля 2018 года

Темы (задачи) для научных исследований по 

ИНФОРМАТИКЕ 

Примечания.    1) В списке тем могут дополнения и изменения. 

2) Участники школы могут продолжать исследования по темам, ранее разрабатываемым в своих учебных заведениях. Для этого в первые два дня работы необходимо заявить свою тему ответственному за научные семинары по математике и согласовать порядок работы с научным руководителем.

I. Теория алгоритмов

1. Теоретико-числовые алгоритмы
a. описание и реализация алгоритмов:

· нахождения НОД и НОК (Эвклида, бинарный)

· быстрого возведения в натуральную степень (бинарный)

· признаки делимости (на 7, 13, 19 и другие необычные числа)

· тесты на простоту

· поиск простых чисел (Эратосфена, Аткина, Сундарама)

· факторизация (разложение на простые множители)

· операции над «длинными» числами (умножение, корень, …)

2. Методы поиска

a. дихотомия (поиск делением пополам)
b. тернарный поиск (троичный)

c. медианы

d. волновой, в ширину, в глубину

e. k-й порядковой статистики

f. подстроки в строке (Рабина-Карпа, Бойера-Мура, Кнута-Морриса-Пратта, Ахо-Карасика)

g. префикс-функция, Z-функция

h. *суффиксное дерево, суффиксный массив

i. *интерполяционный поиск, хэш-таблицы

3. Методы сортировки
a. формулировка задачи

b. свойства и классификация

c. описание и реализация алгоритмов:

· сортировки обменом
· сортировки выбором

· сортировки вставками

· сортировки, не требующие сравнения

· внешняя сортировка

d. теоретическая и практическая оценка алгоритмов сортировки

e. генерация тестов
f. исследовать алгоритмы на скорость работы для массивов различной размерности.

g. *создание визуализаторов, демонстрирующих различные методы сортировок
h. *минимизировать стоимость сортировки, если известна цена сравнения и обмена

i. *сортировка при наличии необычных операций (переворот фрагмента, …)

4. Генерация комбинаторных объектов
a. перестановок (в лексикографическом порядке, Джонсона-Троттера, Нарайны)

b. размещений

c. сочетаний

d. поиск перестановки по номеру, номера перестановки по значению

e. *составление задачи, решаемой одним из перечисленных методов

5. Методы перебора
Полный, с отсечениями, с возвратом.

Укладка предметов в контейнер. Контейнер представлен прямоугольником AxB, Предметы также представляют собой прямоугольники с горизонтальным и вертикальным размерами. Найти:
a. можно ли уложить все предметы в контейнер и как
b. если нельзя, то:
· какое максимальное количество предметов модно уложить
· какое минимальное пространство останется в контейнере после укладки
· какое минимальное количество контейнеров нужно для всех предметов

c. *трехмерный контейнер и предметы

d. *у предметов есть вес, у контейнера - грузоподъёмность
6. Сложные структуры данных
Описание и реализация. Наличие в STL и использование. Примеры применения.
a. последовательные контейнеры (вектор, список, дек)

b. ассоциативные контейнеры (множество, мультимножество, карта (ассоциативный массив), мультикарта)

c. контейнеры-адаптеры (стек, очередь, приоритетная очередь)

d. система непересекающихся множеств

e. дерево отрезков, сумматор, максимизатор

f. *двоичное дерево поиска, сбалансированные деревья

7. Рекуррентное соотношение
Понятие. Рекурсия и динамическое программирование. Примеры применения.

a. ханойские башни

b. максимальная монотонная подпоследовательность

c. максимальная общая подпоследовательность

d. задача о рюкзаке (сумма подмножеств, задача о разбиении)
e. максимальный квадрат из единиц в двумерном массиве

f. расстояние Левенштейна, Дамерау-Левенштейна

g. игра Баше, игра Ним
h. задача о переливаниях

i. *отравленный пирог
8. Основные понятия теории графов

Понятия (граф, вершина, ребро, дуга). Ориентированный граф. Взвешенный граф. Простой граф, мультиграф и псевдограф. Изоморфные графы. Маршрут, цепь, путь, цикл. Связность (сильная связность). Дерево. K-дольность. Планарность. Взвешенные графы. Раскраска графа. Представление графа в памяти (матрица смежности, матрица инцидентности, список смежности, список ребер).

*Гиперграф. Ультраграф. Языки описания и программы построения графов. Программы для визуализации.
9. Исследование связности графа.
a. Определение компонент связности графа

b. Сильно связанные компоненты графа. Конденсация графа. База графа.

c. Двусвязности. Нахождение точек сочленения и мостов графа. 
d. Использование алгоритма поиска в глубину для исследования связности (сильной связанности, двусвязности) графа.

e. *Построение визуализаторов, для демонстрации компонент связности (двусвязности, сильно связанности) графа

10. Пути в графе

a. Изучить теорию и написать программы для следующих алгоритмов поиска кратчайших путей

· в ширину, в глубину

· Алгоритм Флойда-Уоршелла
· Алгоритм Дейкстры

· Алгоритм Бэлмана-Форла
· Алгоритм Левита

· Алгоритм Джонсона

b. Построение минимального остовного дерева в графе

· Прима

· Краскала

· Борувки
c. Исследовать сложность алгоритмов и количество используемой памяти для графов представленных матрицей смежности и списком смежности.

d. *Создание визуализаторов, демонстрирующих различные алгоритмы поиска кратчайших путей 

11. Пути и циклы в графе

a. Изучить теорию и написать программы для нахождения путей/циклов в графе

· поиск цикла

· Эйлеров путь/цикл
· Гамильтонов путь/цикл

· цикл, проходящий через 2 заданные вершины
· *дыра (цикл без хорд) и антидыра

· *обхват графа (длина наименьшего цикла)

· *периферийный цикл

· *кактус, двудольность, граф-цикл, хордальность, псевдолес и др.
b. *Создание визуализаторов, демонстрирующих алгоритмы поиска циклов 

12. Паросочетание и поток в графе

a.  Изучить теорию и написать программы для нахождения паросочетания

· алгоритм Форда-Фалкерсона
· алгоритм Куна

· *алгоритм Холкрофта-Карпа

b. Изучить теорию и написать программы для нахождения максимального потока

· алгоритм Форда-Фалкерсона

· алгоритм Эдмондса-Карпа

· алгоритм Диница

· *алгоритм Малхотры-Кумара-Махешвари
c. *Составить задачи на разобранные алгоритмы

13. Раскраска плоского графа
Хроматическое число графа. K-раскрашиваемы и K-хроматический граф.
a. определение плоского графа, формула Эйлера.

b. задача о раскраске карты
c. определение минимального количества цветов, необходимого для такой раскраски объектов, чтобы не было смежных одного цвета:

· вершины

· рёбра

· замкнутые области.

d. *создание визуализаторов, демонстрирующих решение.
e. *составление расписаний
14. Алгоритмы оптимизации
Линейное программирование. Симплекс-метод. Общая задача линейного программирования. Максимальное паросочетание. Максимальный поток. Транспортная задача. Игра с нулевой суммой.
*Нелинейное программирование.

a. Реализовать алгоритмы:

· «венгерский метод»

· *транспортной задачи

· *игры с нулевой суммой
· алгоритм имитации отжига

· муравьиный алгоритм

· алгоритм пчелиной колонии

· *метод потенциалов

· метод ветвей и границ

15. Исследование методов сжатия информации
a. Сжатие способом кодирования серий (RLE, LZ77) 

b. Алгоритм Хаффмана

c. Алгоритмы арифметического кодирования

16. Современные алгоритмы шифрования
a. Симметричное шифрование 

b. Асимметричное шифрование

c. Алгоритм RSA
17. Сравнение сбалансированных деревьев поиска

a. Красно-чёрные деревья

b. АВЛ-деревья

c. *Splay-деревья

d. *Декартовы деревья

e. Другие сбалансированные деревья

18. Регулярные выражения
a. изучить теорию

b. использование регулярных выражений для синтаксического анализа текста
c. использование регулярных выражений для поиска и замены
Параллельное программирование
19. Изучение и сравнение способов решения задачи «проблема спящего парикмахера»

a. Простейшие решения, конфликтные ситуации

b. Решение с помощью мьютекса

c. Решение с помощью семафоров

d. Вариант задачи с несколькими парикмахерами

e. Сравнение решений по различным критериям (время простоя, количество необслуженных клиентов и т.д.) 

Машинное обучение, теория игр
20.  Игра в 9
Два игрока играют на поле 3x3. Ходят по очереди. Ход заключается в том, что игрок в пустую клетку пишет цифру в диапазоне от 1 до 9. Каждую цифру можно использовать ровно один раз, в итоге таблица содержит все цифры от 1 до 9. Затем первый игрок считает суммы произведений цифр по горизонтали, а второй – по вертикали. Выигрывает игрок, набравший наибольшую сумму. 

a. Теория игр.
b. Дерево решений.

c. Минимакс

d. Отсечения

e. Эвристический подход

f. *Искусственные нейронные сети.

g. Написать программу, позволяющую проанализировать эффективность стратегий.
Исследовательские проекты

21. Генерация лабиринтов

Проанализировать представление лабиринта в памяти компьютера.

Проанализировать возможных путников.

Создать программу, создающую случайные лабиринты с заданными свойствами:

a. Отсутствие или наличие (возможно, ограниченного количества) циклов

b. Отсутствие или наличие тупиков

c. Максимальный (минимальный) путь от входа до выхода

d. Наличие пути от входа до выхода «без левых (правых) поворотов»

e. Наличие определённого количества «комнат» заданного размера

f. Отсутствие прямых участков длиннее k клеток.

g. * Обеспечение возможности одновременного прохода двух путников (первый идёт от входа к выходу, второй обратно), если они не могут занимать одну клетку одновременно и не могут поменяться местами, если стоят на соседних клетках

22. Исполнитель Робот

Создать исполнителя алгоритмов, выполняющего заложенные пользователем инструкции. Приложение должно содержать поле заданного размера (не менее 1 и не превышающего 20 по вертикали или горизонтали). Должна существовать возможность редактировать, сохранять/загружать поле. Исполнитель должен уметь исполнять линейные, условные (с поддержкой операций И, ИЛИ, НЕ) и циклические операторы, а также работать в режиме прямого исполнения. Исполнитель должен выполнять команды перемещения/поворота «вперёд», «назад», «поворот направо», «поворот налево», «разворот»; проверку условий «спереди свободно». При попытке робота зайти на занятую клетку или покинуть пределы поля должно генерироваться сообщение об ошибке. Предусмотреть поддержку работы с числовыми переменными и массивами.

* Обеспечить параллельную работу и взаимодействие нескольких исполнителей.

23. Игра Рэндзю (5 в ряд)
Реализовать серверную и клиентскую часть игры. Реализовать сетевое приложение. По возможности предусмотреть создание интернет-приложения и использование алгоритмов компьютерных игроков. 

* Исследовать выигрышные стратегии.

24. Логистика

Есть склады с товарами и грузовики. Для каждого товара известен код, на каком складе он находится сейчас, куда его надо переместить, вес контейнера и количество контейнеров. Для каждого грузовика известен код, время проезда от каждого склада до каждого, грузоподъемность и максимальное количество контейнеров, которое он может перевозить. Необходимо реализовать график движения имеющихся грузовиков для перевозки контейнеров за минимальное время (считается время, когда последний из товаров окажется на своём месте). 

* Рассмотреть возможность с целью минимизации времени замены пунктов назначения для одноимённых товаров и использования промежуточных складов.
II. Задачи проекта Эйлера (математические задачи, для решения которых нужно программировать)

ВНИМАНИЕ. Для этих задач требуется найти не только решение, но и попытаться решить задачу в общем виде.

http://euler.jakumo.org
Задача 14 
Самая длинная последовательность Коллатца
Следующая повторяющаяся последовательность определена для множества натуральных чисел:

n → n/2 (n - чётное)
n → 3n + 1 (n - нечётное)

Используя описанное выше правило и начиная с 13, сгенерируется следующая последовательность:

13 → 40 → 20 → 10 → 5 → 16 → 8 → 4 → 2 → 1

Получившаяся последовательность (начиная с 13 и заканчивая 1) содержит 10 элементов. Хотя это до сих пор и не доказано (проблема Коллатца (Collatz)), предполагается, что все сгенерированные таким образом последовательности оканчиваются 1.

Какой начальный элемент меньше миллиона генерирует самую длинную последовательность?

Примечание: После начала последовательности элементы могут быть больше миллиона.

Задача 26 Обратные циклы
Единичная дробь имеет 1 в числителе. Десятичные представления единичных дробей со знаменателями от 2 до 10 даны ниже:

1/2
= 
0.5

1/3
= 
0.(3)

1/4
= 
0.25

1/5
= 
0.2

1/6
= 
0.1(6)

1/7
= 
0.(142857)

1/8
= 
0.125

1/9
= 
0.(1)

1/10
= 
0.1

Где 0.1(6) значит 0.166666..., и имеет повторяющуюся последовательность из одной цифры. Видно, что 1/7 имеет повторяющуюся последовательность из 6 цифр.

Найдите значение d < 1000, для которого 1/d в десятичном виде содержит самую длинную повторяющуюся последовательность цифр.

Задача 37 Укорачиваемые простые числа
Число 3797 обладает интересным свойством. Будучи само по себе простым числом, из него можно последовательно выбрасывать цифры слева направо, число же при этом остается простым на каждом этапе: 3797, 797, 97, 7. Точно таким же способом можно выбрасывать цифры справа налево: 3797, 379, 37, 3.

Найдите сумму единственных одиннадцати простых чисел, из которых можно выбрасывать цифры как справа налево, так и слева направо, но числа при этом остаются простыми.

ПРИМЕЧАНИЕ: числа 2, 3, 5 и 7 таковыми не считаются.

Задача 45 (см. задачу 61) Треугольные, пятиугольные и шестиугольные
Какое следующее за 40755 треугольное число является также пятиугольным и шестиугольным?

Треугольные, пятиугольные и шестиугольные числа вычисляются по ниже следующим формулам:

	Треугольные
	Tn=n(n+1)/2
	1, 3, 6, 10, 15, ...
	[image: image1.png]ooooooooo





	Пятиугольные
	Pn=n(3n[image: image2.png]


1)/2
	1, 5, 12, 22, 35, ...
	[image: image3.png]




	Шестиугольные
	Hn=n(2n[image: image4.png]


1)
	1, 6, 15, 28, 45, ...
	[image: image5.png]





Можно убедиться в том, что T285 = P165 = H143 = 40755.

Найдите следующее треугольное число, являющееся также пятиугольным и шестиугольным.

http://hypatia.magomir.ru/ariph/lesson19.html
Задача 55 Числа Личрэла
Сколько существует чисел Личрэла меньше десяти тысяч?

Если взять число 47, перевернуть его и прибавить к исходному, т.е. найти 47 + 74 = 121, получится палиндром.

Не из всех чисел таким образом сразу получается палиндром. К примеру,

349 + 943 = 1292
1292 + 2921 = 4213
4213 + 3124 = 7337

Т.е., понадобилось 3 итерации для того, чтобы превратить число 349 в палиндром.

Хотя никто еще этого не доказал, считается, что из некоторых чисел, таких как 196, невозможно получить палиндром. Такое число, которое не образует палиндром путем переворачивания и сложения с самим собой, называется числом Личрэла. Ввиду теоретической природы таких чисел, а также цели этой задачи, мы будем считать, что число является числом Личрэла до тех пор, пока не будет доказано обратное. Помимо этого дано, что любое число меньше десяти тысяч либо (1) станет палиндромом меньше, чем за 50 итераций, либо (2) никто, с какой бы-то ни было вычислительной мощностью, не смог получить из него палиндром. Между прочим, 10677 является первым числом, для которого необходимо более 50 итераций, чтобы получить палиндром: 4668731596684224866951378664 (53 итерации, 28-значное число).

На удивление, есть такие палиндромы, которые одновременно являются и числами Личрэла; первое такое число - 4994.

Сколько существует чисел Личрэла меньше десяти тысяч?

Задача 61 (см. задачу 45) Цикличные фигурные числа
Найдите сумму единственного множества из шести четырехзначных фигурных чисел со свойством цикличности.

К фигурным (многоугольным) числам относятся треугольные, квадратные, пятиугольные, шестиугольные, семиугольные и восьмиугольные, которые расчитываются по следующим формулам:

	Треугольные
	P3,n=n(n+1)/2
	1, 3, 6, 10, 15, ...

	Квадратные
	P4,n=n2
	1, 4, 9, 16, 25, ...

	Пятиугольные
	P5,n=n(3n[image: image6.png]


1)/2
	1, 5, 12, 22, 35, ...

	Шестиугольные
	P6,n=n(2n[image: image7.png]


1)
	1, 6, 15, 28, 45, ...

	+Семиугольные
	P7,n=n(5n[image: image8.png]


3)/2
	1, 7, 18, 34, 55, ...

	Восьмиугольные
	P8,n=n(3n[image: image9.png]


2)
	1, 8, 21, 40, 65, ...


Упорядоченное множество из трех четырехзначных чисел: 8128, 2882, 8281, обладает тремя интересными свойствами

1. Множество является цикличным: последние две цифры каждого числа являются первыми двумя цифрами следующего (включая последнее и первое числа).

2. Каждый тип многоугольника — треугольник (P3,127=8128), квадрат (P4,91=8281) и пятиугольник (P5,44=2882) — представлены различными числами данного множества.

3. Это — единственное множество четырехзначных чисел, обладающее указанными свойствами.

Найдите сумму элементов единственного упорядоченного множества из шести цикличных четырехзначных чисел, в котором каждый тип многоугольников — треугольник, квадрат, пятиугольник, шестиугольник, семиугольник и восьмиугольник — представлены различными числами этого множества.

Задача 93 Арифметические выражения
Используя каждую из цифр множества {1, 2, 3, 4} только один раз, с помощью четырех арифметических действий (+, −, *, /) и скобок можно получить различные положительные целые числа.

К примеру,

8 = (4 * (1 + 3)) / 2

14 = 4 * (3 + 1 / 2)

19 = 4 * (2 + 3) − 1

36 = 3 * 4 * (2 + 1)

Обратите внимание, что объединять цифры, вроде 12 + 34, не разрешается.

Используя множество {1, 2, 3, 4}, можно получить тридцать одно отличное число, среди которых наибольшим является 36. Помимо этого, до обнаружения первого числа, которое нельзя выразить данным способом, были получены все числа от 1 до 28.

Найдите множество четырех отличных цифр a < b < c < d, с помощью которых можно получить максимально длинное множество последовательных натуральных чисел от 1 до n. Ответ дайте объединив числа в строку: abcd.
Задача 114 Подсчет комбинаций блоков 1
В ряд в семь единиц длиной помещены красные блоки длиной как минимум три единицы так, что любые два красных блока (которые могут быть и разной длины) разделены между собой хотя бы одним черным квадратом. Существует ровно семнадцать способов этого достичь.
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Сколькими способами может быть заполнен ряд длиной в пятьдесят единиц?

ПРИМЕЧАНИЕ: Несмотря на то, что в примере выше это невозможно проиллюстрировать, в общем случае разрешено использовать блоки разной длины. Например, ряд длиной в восемь единиц может быть заполнен так: красный (3), черный (1), красный (4).

Задача 148 Исследуем треугольник Паскаля
Можно легко показать, что ни один из элементов в первых семи рядах треугольника Паскаля не делится на 7:
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Однако, если мы проверим первые сто рядов, то обнаружим, что только 2361 из 5050 элементов не делятся на 7.

Найдите количество элементов, которые не делятся на 7, в первом миллиарде (109) рядов треугольника Паскаля.

Задача 204 Обобщенные числа Хэмминга
Число Хэмминга - такое положительное число, которое не имеет простых сомножителей больше 5.

Таким образом, несколько первых чисел Хэмминга: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 12, 15.

В пределах 108 существует 1105 чисел Хэмминга.

Будем называть положительное число обобщенным числом Хэмминга типа n, если у него нет простых сомножителей, превышающих n.

Следовательно, числа Хэмминга являются также и обобщенными числами Хэмминга типа 5.

Сколько обобщенных чисел Хэмминга типа 100 можно насчитать в пределах 109?
Задача 237 Путешествия по доске 4 x n
Пусть T(n) будет количеством маршрутов по доске 4 × n таких, что:

· Маршрут начинается в левом верхнем углу.

· Маршрут состоит из движений вверх, вниз, влево или вправо на одну клетку.

· Маршрут проходит по каждой клетке ровно один раз.

· Маршрут кончается в нижнем левом углу.

Рисунок ниже показывает один из маршрутов по доске 4 × 10:
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T(10) равно 2329. Чему равно T(1012) mod 108?

Задача 338 Разрезание бумаги в клеточку
Возьмем прямоугольный лист бумаги в клеточку размерами w × h. Шаг клетки составляет 1.
Если разрезать такой лист по границам клеток и совместить полученные куски без перекрытия, то можно образовать прямоугольники других размеров.

К примеру, из листа размерами 9 × 4, можно создать прямоугольники размерами 18 × 2, 12 × 3 и 6 × 6, если разрезать и соединить полученные куски, как это показано ниже:
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Аналогично, из листа размерами 9 × 8 , можно образовать прямоугольники размерами 18 × 4 и 12 × 6 .

Для пары чисел w и h определим F(w,h) как количество отличных прямоугольников, которые можно образовать из листа бумаги размерами w × h .
Например, F(2,1) = 0, F(2,2) = 1, F(9,4) = 3 и F(9,8) = 2. 
Учтите, что прямоугольники, конгруэнтные заданному, не учитываются в F(w,h).
Также учтите, что прямоугольник размерами w × h и прямоугольник размерами h × w не считаются отличными.

Для целых значений N определим G(N) в виде суммы F (w,h) для всех тех пар w и h, которые удовлетворяют требованию 0 < h ≤ w ≤ N.
Можно убедиться, что G(10) = 55, G(103) = 971745 и G(105) = 9992617687.

Найдите G(1012). Ответ приведите по модулю 108.

Задача 344 Игра "серебряный доллар"
Один из вариантов игры Н. Г. де Брейна серебряный доллар можно описать следующим образом:

На ленте с квадратными клетками размещены монеты, не более одной монеты на клетку. Ценность представляет лишь одна из них, называемая серебряным долларом. Два игрока по очереди совершают ходы. Во время каждого хода, игрок должен совершить либо обычный, либо особый ход.

Обычный ход осуществляется выбором одной монеты и перемещением ее на одну или более клеток влево. Монету нельзя перемещать за пределы ленты, а также перепрыгивать через другие монеты или на них.

Кроме того, игрок может совершить особый ход, присвоив себе левую крайнюю монету, вместо совершения обычного хода. Если обычный ход совершить невозможно, игрок вынужден присвоить себе левую крайнюю монету.

Выигрывает тот игрок, который присвоит себе серебрянный доллар.
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Определим выигрышную конфигурацию как такое расположение монет на ленте, при котором первый игрок может обеспечить себе победу независимо от действий второго игрока.

Пусть W(n,c) - число выигрышных конфигураций для ленты с n клетками, c бесполезными монетами и одним серебряным долларом.

Дано: W(10,2) = 324 и W(100,10) = 1514704946113500.

Найдите W(1 000 000, 100) по модулю полупростого числа 1000 036 000 099 (= 1 000 003 · 1 000 033).

Задача 349 Муравей Лэнгтона

Муравей передвигается по правильному полю с квадратными клетками, окрашенными либо в черный, либо в белый цвет.

Муравей всегда смотрит в одном из основных направлений (влево, вправо, вверх или вниз) и передвигается на соседнюю клетку по одному из следующих правил:

- если он на черной клетке, то цвет клетки меняется на белый, муравей поворачивается на 90 градусов против часовой стрелки и передвигается прямо на следующую клетку.

- если он на белой клетке, то цвет клетки меняется на черный, муравей поворачивается на 90 градусов по часовой стрелке и передвигается прямо на следующую клетку.

Пусть изначально задано полностью белое поле из клеток. Сколько клеток окрасится в черный цвет после того, как муравей совершит 1018 переходов?
Задача 364 Комфортное расстояние

N сидений расположено в ряд. N человек приходят один за другим и занимают места в соответствии со следующими правилами:

Если есть место, прилежащие к которому сидения свободны - занять это место.
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Если таковые отсутствуют, но есть место с только одним занятым прилежащим сидением - занять это место..

Во всех остальных случаях занять одно из оставшихся свободных мест.

Пусть T(N) будет количеством возможностей для N человек занять N сидений следуя данным правилам.

Нижеприведенное изображение показывает T(4)=8.

Можно убедиться, что T(10) = 61632 и T(1 000) mod 100 000 007 = 47255094.

Найдите T(1 000 000) mod 100 000 007.
III. Разработка проектов 

(для младшей группы)

1. Калькулятор. Разработать простейший калькулятор (возможно, с длинной арифметикой). 
* Можно ли получить любое целое неотрицательное число (не более 9 разрядов), если часть кнопок-цифр работать не будет, но можно делать арифметические операции? 
2. Блокнот. Разработать программу, аналогичную Windows-приложению Блокнот (возможно, с элементами подсветки зарезервированных слов).

* Как можно быстро определить, находится ли набранное слово в списке зарезервированных?

3. MyPaint. Разработать простейший графический редактор (возможно, с такими дополнительными инструментами, например, зеркало, двойное зеркало, калейдоскоп, …).
* Чем будет отличаться создание векторного редактора от растрового? 
4. Часы. Разработать программу, которая может отображать часы в электронном виде или в виде со стрелками. Добавить функции таймера, секундомера, будильника, календаря, органайзера и т.п.
* Какие календари существовали? Что такое високосный год? Как определить день недели по дате?
5. Движение. Разработать программу, с помощью которой можно управлять движением картинок по начальному и конечному положению картинок, осуществлять выбор траекторий движения и т.д.
* Какие системы координат Вы знаете? Что такое вектор? Что такое спрайт? Какие механизмы реализации графики вы знаете?
6. Угадай число. Разработать программу, реализующую роль ведущего в игре об угадывании числа от 1 до 100 не более чем за 10 вопросов. Вопросом является число. Ведущий отвечает, задуманное число больше, меньше, либо совпадает с числом-вопросом. 
* За какое минимальное число вопросов можно найти загаданное число в худшем случае?
7. Крестики-нолики. Разработать программу, позволяющую играть в крестики-нолики между двумя игроками, или игроку и компьютеру (случайные ходы или выигрышная стратегия).
* Как описать выигрышную стратегию? А в игре «пять в ряд»?
8. 2048. Разработать программу для игры в 2048.
* Разработать программу, выигрывающую в эту игру.
9. Экспертная система. Система задаёт вопросы о некотором животном, получая ответы «Да» или «Нет». На выходе животное должно быть угадано. Если нет, система запрашивает вопрос, однозначно определяющий это животное, и добавляет его в систему вопросов.
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