
Задачi з Основ програмування
(1 семестр 2017/2018 н.р.)

Загальнi бали (max 100) =
бали за семестр (max 60) + екзамен (max 40)

Бали за семестр (max 60) =
40 домашнiх задач по 1 балу +
2 лабораторнi роботи по 10 балiв.

06.10–08.10 (ввiд, вивiд, змiннi числових типiв, присвоєння,
математичнi операцïı)

1. Написати програму, що читає з консолi введене користувачем
цiле число та виводить на консоль число, вдвiчи бiльше вiд вве-
деного числа. Виконати програму покроково у середовищi Mi-
crosoft Visual Studio. При цьому переглянути значення змiнних
програми.

2. Написати програму для обчислення значення виразу

sin

(
x+ y2 + z3

1 + (x+ y + z)2

)√
|x+ y + z|

для заданих значеннь x, y, z типу double . Для обчислення фун-
кцïı cos скористатися методом Math.Cos .

3. Написати програму за обчислення площi рiвнобедренӧı трапецi
за ı̈̈ı основами рiвнобедренӧı трапецïı i кутом при бiльшiй основi.

09.10–12.09 (умовий оператор)

4. Написати програму для розв’язання рiвнняння вигляду ax = b,
де a, b – цiлi числа, що вводяться користувачем через консоль.
Програма має вивести дiйсне значення x, що задовольняє рiвн-
ня, якщо таке значення iснує i єдине, або вивести повiдомдлення
про те, що рiвняння не має ров’язкiв, або має не один розв’язок.
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5. Написати програму для розв’язання рiвнняння вигляду ax2 +
bx+ c = 0, де a, b, c – цiлi числа, що вводяться користувачем че-
рез консоль. Програма має вивести два дiйсних значення x1, x2,
що задовольняють рiвння i x1 < x2, якщо такi значення iсну-
ють i єдинi, або вивести повiдомдлення про те, що рiвняння не
має дiйсних розв’язкiв, або має один дiйсний розв’язок, або має
бiльше нiж два дiйсних розв’язки.

Для обчислення квадратного кореня дiйсного не’вiдємного чи-
сла використати метод Math.Sqrt (метод стандартного класу
Math для обчислення квадратного кореня), наприклад, рядок
Console.WriteLine(Math.Sqrt(4.0)) виводить значення 2.

6. Написати програму для обчислення суми цифр заданого нату-
рального 3-цифрового числа.

13.09–15.09 (оператори циклу)

7. Написати програму для обчислення суми цифр у десятковому
записi заданого числа типу ulong . Число вводиться користува-
чем. Програма має вивести суму цифр на консоль.

8. Написати консольну програму для моделювання руху матерi-
альнӧı точки у замкненiй прямокутнiй областi на площинi. Лi-
вий нижнiй кут прямокутнӧı областi має координати (0,0). Ма-
терiальна точка перемiщується з часом в серединi областi. Во-
на рухається по прямiй з постiйною швидкiстю до зiткнення зi
стiнкою коробки, пiсля чого пружньо вiдбивається вiд стiнки i
продожує рух з тiєю ж швидкiстю у вiдповiдному напрямку до
нового зiткнення зi стiнками i т.д. Розмiри областi (ширина w
та висота h), початкове положення матерiальнӧı точки (коорди-
нати x0 ∈ [0, w], y0 ∈ [0, h]), проекцïı vx, vy ı̈̈ı початкового вектора
швидкостi на осi x та y, та час tmax (натуральне число), до яко-
го програма моделює рух матерiальнӧı точки вводяться через
консоль користувачем програми. Програма має вивести послi-
довнiсть рядкiв вигляду t x y де t=0,1,2,..., tmax – послiдовнi
моменти часу (вiд початку руху), а x, y – координати положен-
ня матерiальнӧı точки в час t . Одиницi вимiру довжин та часу
обрати власний розсуд. Наприклад, програма може вивести:
0 1.0 1.0
1 1.1 1.5
2 1.2 2.0
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що означає, що в початковий момент часу (t = 0) координати
матерiальнӧı точки – (1, 1), пiсля чого в момент часу t = 1 ı̈̈ı
координати – (1.1, 1.5), а момент t = tmax = 2 вона досягає точки
(1.2, 3.0).

9∗. Написати програму для наближеного обчислення значення ква-
дратного кореня дiйсного невiдємного числа, введеного користу-
вачем з консолi, не використувючи методи класу Math (напри-
клад, Math.Sqrt ), а користуючись операторами циклу, умовним
оператором та арифметичними операцiями над дiйсними числа-
ми (+, –, *, /).

16.10–19.10 (iнтерактивнi програми)

10. Створити програму для такого сценарiю. Уявiмо, що є стiл, на
якому лежать предмети. Користувач розповiдає програмi про
предмети,що є на столi (наприклад, чашка, ложка i т.п.) i ı̈х вза-
ємне розташування (ложка знаходиться справа / злiва / перед
/... вiд чашки) вводячи iнформацiю через консоль. При введеннi
iнформацïı програма запам’ятовує ı̈̈ı. Пiсля введення необхiдних
вiдомостей, користувач може попросити програму схематично
зобразити стiл на консолi. Наприклад, якщо користувач повiдо-
мив програмi, що на столi є чашка (Ч) i ложка (Л), i що ложка
знаходиться справа вiд чашки, i пiсля цього попросив програму
вивести схему столу на екран, то програма має зобразити таку
схему: Ч Л.

Взаємодiю користувача з програмою органiзувати через вибiр
варiантiв, наприклад:

Програма: Виберi ть, що Ви хочете зробити
(1 – розповi сти про предмет на столi,
2 – побачити схему столу,
3 – вийти з програми):

Користувач: 1

Програма: Виберi ть тип речення, яке Ви хочете менi сказати:
1 – я бачу на столi ___
2 – предмет ___ знаходиться _____ вi д предмету _____

Користувач: 1

Програма: Повi домте менi, який предмет, Ви бачите на столi
(1 - ложку ( Л), 2 – чашку ( Ч)):

Користувач: 1

Програма: ОК. Ви менi повi домили: ‘‘ я бачу на столi ложку’’.
Виберi ть, що Ви хочете зробити далi
(1 – розповi сти про предмет на столi,
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2 – побачити схему столу,
3 – вийти з програми):

Користувач: 2

Програма: Схема столу:

Л

Виберi ть, що Ви хочете зробити далi
(1 – розповi сти про предмет на столi,
2 – побачити схему столу,
3 – вийти з програми):

Користувач: 3

Деталi щодо сенсу вiдношень мiж предметами (наприклад, чи
слово ”злiва” означає “безпосередньо злiва” i т.п.) продумати са-
мостiйно.

20.10–22.10 (масиви)

11. Написати програму, що забезпечує введення з консолi послiдов-
ностi з не бiльше 100 цiлих чисел та знаходження найбiльшого
серед них. Зберiгати введенi числа в масивi.

12. Написати програму для знаходження трикутника з найбiльшим
можливим периметром, вершини якого належать заданiй кори-
стувачем з консолi послiдовностi з попарно рiзних 10 точок на
площинi, заданих цiлочисельними координатами x, y. Якщо та-
кого трикутника не iснує (усi точки розташованi на однiй пря-
мiй), програма має вивести вiдповiдне повiдомлення.

13. Написати програму для транспонування прямокутнӧı матрицi
цiлих чисел розмiру не бiльше 50 × 50. Розмiр та елементи ма-
трицi вводяться через консоль, пiсля чого транспонована матри-
ця виводиться програмою на консоль. Деталi способу введення
та форму виведення даних продумати самостiйно.

Наприклад, при введеннi матрицi
(
1 2 3
4 5 6

)

,

програма має вивести матрицю



1 4
2 5
3 6



 .
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14∗. Написати програму знаходження кiлькостi зв’язних областей у
чорно-бiлому зображеннi розмiру не бiльше 20 × 20, заданому
двовимiрним масивом чисел 0, 1, що вводиться користувачем
через консоль.

Наприклад, при вводi зображення
0 0 1 0 0 0 0 0 0
0 1 1 1 0 0 0 0 0
1 1 1 1 1 0 1 1 1
0 0 0 0 0 0 1 1 1
0 0 0 0 0 0 0 0 0

програма має виводити 2, тобто зображення мiстить двi зв’язнi
областi (трикутник злiва та прямокутник справа).

23.10-26.10 (простi структури в C# )

15. Написати програму для додавання i вiднiмання грошових сум.
Програма повинна надати можливiсть користувачу програми
ввести двi грошовi суми, кожна з яких вводиться як два не-
вiд’ємних цiлих числа – кiлькiсть гривень i кiлькiсть копiйок в
межах вiд 0 до 99, та повинна вивести суму цих двох грошових
сум та рiзницю мiж бiльшою з них i меншою (або 0 грн 0 коп,
якщо вони однаковi) у виглядi двох пар невiд’ємних цiлих чисел
– кiлькостi гривень i кiлькостi копiйок в межах вiд 0 до 99.

Наприклад, якщо ввести суми 1 грн 20 коп та 2 грн 10 коп,
програма має вивести у якостi суми цих двох грошових сум 3
грн 30 коп, а у якостi рiзницi мiж бiльшою i меншою сумою – 0
грн 90 коп.

У програмi подати грошовi суми екземплярами структури Money,
наведенӧı нижче, з двома цiлочесельними полями – grn (кiль-
кiсть гривень) i kop (кiлькiсть копiйок в межах вiд 0 до 99).
public struct Money
{

public uint grn;
public byte kop;

}

16. Написати програму для визначення типу трикутника (прямо-
кутний, рiвнобедрений, i т.п.) заданого координатами x, y його
вершин на пощинi. Координами трьох вершин вводиться ко-
ристуачем з консолi у виглядi пар цiлих чисел. Програма має
вивести на консоль тип трикутника (напр. “Прямокутний”), або
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повiдомлення про те,що введенi точки не утворюють трикутник
(лежать на однiй прямiй).

У програмi подати введенi користувачем точки екземплярами
структури Point , наведенӧı нижче:
public struct Point
{

public int x;
public int y;

}

17∗. Написати програму для визначення, чи задана послiдовнiсть з
не бiльше 100 точок (подана парами цiлих чисел – координат x, y
на площинi) є перелiком вершин простого многокутника (без са-
моперетинiв). Прогрма має надавати користувачу можливiсть
ввести точки з консолi i має виводити на консоль повiдомлення
Так чи Нi . У програмi подати введенi точки масивом, елемента-
ми якого є екземпляри структури з двома полями (координата-
ми точки).

27.10–29.10 (символи i рядки)

18. Написати програму для обчислення арифметичного виразу ви-
гляду число операцi я число, де число є натуральним числом,
операцiя – одна з +, −, ∗, /. Вираз вводиться через консоль
користувачем. Числа вiд операцïı вiддiленi однiєю або бiльше
прогалин. Програма має вивести значення виразу.

30.10–02.11 (дiлення навпiл, бiнарний пошук)

19. Написати програму, яка за заданими користувачем цiлим чи-
слом n в дiапазонi 1...20 та числом a ∈ {2, 3} обчислює an (не
користуючись методами класу Math ), при цьому виконуючи не
бiльше 2 log(n) операцiй множення.

Наприклад, a7 можна обчислити, виконавши 4 < 2 log2(7) опе-
рацïı множення:
b = a * a
c = b * b
result = a * b * c

20. Написати програму, яка за заданим масивом A з N дiйсних чи-
сел та дiйсним числом S визначає, чи iснують натуральнi числа
i, j в дiапазонi 1...N , такi, що A[i] + A[j] = S.
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21. Iнверсiєю в масивi A з N цiлих чисел назвемо таку пару нату-
ральних чисел (i, j), що 1 ≤ i ≤ j ≤ N та A[i] > A[j]. Написати
програму, яка визначає кiлькiсть iнверсiй в заданому масивi A
з N цiлих чисел.

03.11–07.11 (довга арифметика)

22. Написати програму, яка додає два натуральнi числа, заданi в
двiйковiй системi числення масивами цифр. Кiлькiсть цифр в
двiйковому записi кожного з вхiдних чисел не перевищує 10000.

23. Написати програму, яка знаходить добуток двох натуральних
чисел, заданих в двiйковiй системi числення масивами цифр.
Кiлькiсть цифр в двiйковому записi кожного з вхiдних чисел не
перевищує 10000.

24. Написати програму для обчислення цiлӧı частини та остачi вiд
дiлення невiд’ємного числаM в дiапазонi 1...1010000−1, заданого
десятковим записом у виглядi рядка з не бiльше нiж 10000 цифр
на цiле число в дiапазонi вiд 1...230.

08.11–12.11 (довга арифметика 2)

25. Написати програму для переведення натурального числа, зада-
ного масивом цифр у двiйковiй системi числення в десяткову
систему. Кiлькiсть цифр в двiйковому записi вхiдного числа не
перевищує 10000.

26. Написати програму для переведення натурального числа, зада-
ного масивом цифр у десятковiй системи числення в двiйкову
систему. Кiлькiсть цифр в десятковому записi вхiдного числа
не перевищує 10000.

13.11–14.11 (теорiя чисел)

27. Написати програму для виведення подання заданого цiлого чи-
сла N в дiапазонi 1...230 у виглядi добутку простих чисел.

28. Написати програму для знаходження найбiльшого спiльного дiль-
ника та найменшого спiльного кратного двох цiлих чисел в дi-
апазонi 1...230. Скористатись алгоритмом Евклiда.
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29. Написати програму для виведення усiх простих чисел в межах
вiд 1 до заданого числа N в дiапазонi 1...230.

15.11–19.11 (динамiчне програмування)

30. Написати програму для обчислення n-го члена (Fn) послiдов-
ностi Фiбоначчi, визначенӧı таким чином: F0 = 1, F1 = 1, Fn =
Fn−1+Fn−2, n ≥ 2. Число n в дiапазонi 1...100 вводиться у якостi
вхiдних даних програми. Програма має вивести число Fn.

31. Написати програму для виводу усiх способiв подання заданого
натурального числа N в дiапазонi 1...230 у виглядi суми неспа-
даючӧı послiдовностi натуральних чисел.

32. Написати програму, яка за двома заданими рядками довжини
не бiльше 25, що складаються з символiв A-Z, визначає кiль-
кiсть способiв, якими можна отримати перший рядок з другого
шляхом викреслення деяких символiв. Наприклад, якщо задано
рядки ab та abcab , то перший рядок можна отримати з друго-
го двома способами: або викресленням перших трьох символiв,
або останнiх трьох символiв. Якщо задано рядки abcab та ab, то
другий рядок не можна отримати з першого шляхом викресле-
ння символiв, тому в такому випадку вiдповiдь програми має
бути нуль.

20.11–21.11 (перебiр)

33. Написати програму для визначення кiлькостi способiв, якими
можна подати задане цiле число N у виглядi суми строго зро-
стаючӧı послiдовностi натуральних чисел.

34. Написати програму, яка для заданого користувачем рядка з не
бiльше нiж 6 символiв виводить усi рядки, що можуть бути
отриманi iз заданого рядка шляхом перестановки деяких сим-
волiв. Наприклад, якщо користувач задав програмi рядок abc ,
то програма має вивести такi рядки (у довiльнiй послiдовностi):
abc , acb , bac , bca , cab , cba .

35. Написати програму, яка за заданими натуральними числами n,
x та a1, a2, ..., an знаходить один з способiв розстановки знакiв
“+”або“-”мiж числами послiдовностi a1, a2, ..., an, так, щоб зна-
чення отриманого виразу було рiвне x (якщо такий спосiб iснує).

8



Якщо вказаного способу розстановки знакiв не iснує, програма
має виводити вiдповiдне повiдомлення.

22.11–26.11 (рiзне)

36. Написати програму для сортування за неспаданням заданӧı ко-
ристувачем послiдовностi з N (2 ≤ N ≤ 100) цiлих чисел. Про-
грама отримує на вхiд число N та N цiлих чисел та виводить
на консоль вказанi числа, впорядкованi за неспаданням.

37. Написати програму обчислення площi простого n-кутника (n ≤
100) на площинi, заданого послiдовнiстю n пар цiлих чисел –
координат x, y свӧıх вершин у порядку одного з варiантiв ı̈х
обходу.

38. Написати програму, яка за заданим користувачем числом N в
межах 1...230 знаходить кiлькiсть рiзних прямокутникiв з цiло-
чисельними довжинами сторiн, якi мають площу N .

27.11–30.11 (рiзне 2)

39. Написати програму, яка за заданою користувачем квадратною
таблиця розмiру N ×N (N в дiапазонi 2...20), у клiтинках якӧı
знаходяться цифри 0-9, знаходить i виводить шлях з лiвӧı ни-
жньӧı у праву верхню клiтинку таблицi, який є послiдовнiстю
клiтинок, в якiй кожна наступна клiтинка знаходиться або без-
посередньо над, або безпосередньо справа вiд попеденьӧı, для
якого сума цифр у клiтинках вздовж шляху є мiнiмально мо-
жливою (якщо таких шляхiв бiльше одного, програмi достатньо
знайти лише один з них). Наприклад, якщо користувач вводить
таблицю
0 0 1
1 2 1
0 0 1

то програма може вивести знайдений шлях у такому виглядi
(зiрочами вiдмiчено клiтини, що належать шляху):
* * *
*
*

При цьому сума цифр у клiтинках такого шляху є 2 i є мiнiмаль-
но можливою серед усiх шляхiв з лiвӧı нижньӧı у праву верхню
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клiтинку таблицi, в яких кожна наступна клiтинка знаходиться
або безпосередньо над, або безпосередньо справа вiд попеденьӧı.

40. Написати програму, яка визначає, чи можна отримати заданий
користувачем рядок, що складається з символiв [, ], (, ) шляхом
виконання послiдовностi таких дiй:

а) заключення порожнього або одного з вже отриманих рядкiв
у круглi, квадратнi, або фiгурнi дужки;

б) зчеплення двох вже отриманих рядкiв (наприклад, з () i []
отримується ()[]).

Програма має виводити повiдомлення Так або Нi . Наприклад,
рядок [[]()[]][] можна отримати виконанням дiй а) та б): можна
отримати () та [] за допомогою операцïı а), з них за попомогою
б) можна отримати []()[], звiдки за допомогою операцïı а) можна
отримати [[]()[]], а з [[]()[]] i [] можна отримати [[]()[]][] за допомо-
гою операцïı б). Тому для вхiдного рядка [[]()[]][] програма має
вивести Так. Але для рядка (] програма має вивести Нi .

01.12–08.12: доскладання завдань, що не були виконанi
ранiше, пiдготовка до екзамену

30.10–08.12: лабораторна робота №1
(10 балiв)

Написати програму мовою C#, вихiдний код якӧı складається з єди-
ного файлу, що мiстить рiвно один рядок, таку, що, при запуску про-
грама виводить на консоль єдиний рядок свого вихiдного коду у зво-
ротньому порядку – з останнього символу до першого, та завершує
виконання.

30.10–08.12: лабораторна робота №2
(10 балiв)

Дана консольна програма на мовi C# (див. нижче), яка при запуску
запитує iм’я користувача (англ. user name) та кодове слово (англ.
code word). В залежностi вiд введеного iменi користувача та кодового
слова, програма може вивести деякий рядок символiв на консоль i
успiшно завершитися, або аварiйно завершитися, або “зависнути”.

Завдання:

10



1) Ввести, скомпiлювати за запустити наведену нижче програму
на комп’ютерi.

2) Пiдiбрати таке кодове слово, щоб при вводi iменi студента ла-
тинськими лiтерами у якостi iменi користувача та цього кодо-
вого слова наведена нижче програма виводила на консоль повi-
домлення OKта успiшно завершувалась.

3) Написати програму на мовi C# , що дозволить для будь-якого
заданого iменi користувача, що складається з не бiльше нiж 5
алфавiтно-цифрових символiв (0-9, a-z, A-Z) знайти одне з мо-
жливих кодових слiв, таке, щоб наведена нижче програма при
вводi цього iменi користувача та кодового слова виводила повi-
домлення OKта успiшно завершувалась.

using System;

class Program
{

public struct Proposition
{

public bool IsAssertion;
public string Operation;
public int Arg1;
public int Arg2;

}

static void Main()
{

Console.WriteLine("User name: ");
string name = Console.ReadLine();
Console.WriteLine("Enter code word: ");
string codeword = Console.ReadLine();
Console.WriteLine();
int i = 0; byte c1 = 0, c2 = 0;
for (i = 0; i < name.Length; i++)

c1 += ( byte )name[i];
for (i = 0; i < codeword.Length; i++)

c2 += ( byte )codeword[i];
if (c1 != c2)

Console.WriteLine("Wrong code word");
else
{

codeword = "bakbbkbckbbbambcbbmbcbambdtbetbbjbfu" + codeword;
byte [] s = new byte [256];
byte top = ( byte )(s.Length - 1);
s[--top] = 0;
Proposition[] proof = new Proposition[256];
bool cheat_mode = true ;
int pc = 0, goal = -1;
for (i = 0; i < codeword.Length; i++)
{

int code = codeword[i] - ’a’;
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if (!cheat_mode)
{

if ((codeword[i] >= ’0’ && codeword[i] <= ’9’) || (
codeword[i] >= ’A’ && codeword[i] <= ’Z’))
code = codeword[i] ^ c1;

else if (((code ^ c1) >= ’0’ && (code ^ c1) <= ’9’) ||
((code ^ c1) >= ’A’ && (code ^ c1) <= ’Z’))
break ;

}
int A, B; if (i == 0) cheat_mode = true ;
switch (code)
{

case 0: i = codeword.Length; break ;
case 1: byte val = ( byte )(codeword[++i] - ’a’);

if (!cheat_mode)
{

if ((codeword[i] >= ’0’ && codeword[i] <= ’9’)
|| (codeword[i] >= ’A’ && codeword[i] <=

’Z’))
val = ( byte )(codeword[i] ^ c1);

}
s[--top] = val;
break ;

case 2: top++; break ;
case 3: s[++top] += s[top - 1]; break ;
case 4: s[++top] -= s[top - 1]; break ;
case 5: s[++top] *= s[top - 1]; break ;
case 6: s[++top] /= s[top - 1]; break ;
case 7: s[--top] = s[top + 1]; break ;
case 8:

if (goal < 0 || proof[goal].IsAssertion)
Console.Write(( char )(s[top++] + ’A’));

break ;
case 9:

int target = s[top++], value = s[top++];
if (target > 127) target = target - 256;
if (value != 0)

i += target;
break ;

case 10:
proof[pc].IsAssertion = false ;
proof[pc].Operation = s[top++].ToString();
pc++;
break ;

case 11:
proof[pc].IsAssertion = false ;
proof[pc].Operation = "NOT";
proof[pc].Arg1 = s[top++];
pc++;
break ;

case 12:
proof[pc].IsAssertion = false ;
proof[pc].Operation = "IMPLICATION";
proof[pc].Arg1 = s[top++];
proof[pc].Arg2 = s[top++];
pc++;
break ;

case 13:
case 14:
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A = s[top++]; B = s[top++];
int [] x = new int [256], y = new int [256];
x[0] = A; y[0] = B;
int count = 1;
while (count > 0)
{

count--;
if (proof[x[count]].Operation != proof[y[count

]].Operation)
{

count = -1;
break ;

}
else if (proof[x[count]].Operation == "NOT")
{

x[count] = proof[x[count]].Arg1; y[count]
= proof[y[count]].Arg1; count++;

}
else if (proof[x[count]].Operation == "

IMPLICATION")
{

int xc = x[count], yc = y[count];
x[count] = proof[xc].Arg1; y[count] =

proof[yc].Arg1; count++;
x[count] = proof[xc].Arg2; y[count] =

proof[yc].Arg2; count++;
}

}
if (count == 0)
{

if (code == 13)
{

proof[pc].IsAssertion = true ;
proof[pc].Operation = "IMPLICATION";
proof[pc].Arg1 = A;
proof[pc].Arg2 = B;
pc++;

}
else if (proof[A].IsAssertion || proof[B].

IsAssertion)
{

proof[A].IsAssertion = true ;
proof[B].IsAssertion = true ;

}
}
break ;

case 15: ;
A = s[top++]; B = s[top++];
if (proof[B].Operation == "IMPLICATION" && proof[B

].Arg2 == A)
{

proof[pc].IsAssertion = true ;
proof[pc].Operation = "IMPLICATION";
proof[pc].Arg1 = A;
proof[pc].Arg2 = B;
pc++;

}
break ;

case 16:
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A = s[top++]; B = s[top++];
if (proof[A].Operation == "IMPLICATION" && proof[B

].Operation == "IMPLICATION" &&
proof[proof[A].Arg2].Operation == "IMPLICATION

" &&
proof[proof[B].Arg1].Operation == "IMPLICATION

" &&
proof[proof[B].Arg1].Arg1 == proof[A].Arg1 &&
proof[proof[B].Arg1].Arg2 == proof[proof[A].

Arg2].Arg1 &&
proof[proof[B].Arg2].Operation == "IMPLICATION

" &&
proof[proof[B].Arg2].Arg1 == proof[A].Arg1 &&
proof[proof[B].Arg2].Arg2 == proof[proof[A].

Arg2].Arg2)
{

proof[pc].IsAssertion = true ;
proof[pc].Operation = "IMPLICATION";
proof[pc].Arg1 = A;
proof[pc].Arg2 = B;
pc++;

}
break ;

case 17:
A = s[top++]; B = s[top++];
if (proof[A].Operation == "IMPLICATION" && proof[B

].Operation == "IMPLICATION" &&
proof[proof[A].Arg1].Operation == "NOT" &&

proof[proof[A].Arg2].Operation == "NOT" &&
proof[proof[A].Arg1].Arg1 == proof[B].Arg2 &&
proof[proof[A].Arg2].Arg1 == proof[B].Arg1)

{
proof[pc].IsAssertion = true ;
proof[pc].Operation = "IMPLICATION";
proof[pc].Arg1 = A;
proof[pc].Arg2 = B;
pc++;

}
break ;

case 18:
A = s[top++];
if (proof[A].Operation == "IMPLICATION" &&

proof[A].IsAssertion &&
proof[proof[A].Arg1].IsAssertion)
proof[proof[A].Arg2].IsAssertion = true ;

break ;
case 19:

if (cheat_mode)
proof[s[top++]].IsAssertion = true ;

break ;
case 20:

if (cheat_mode) goal = s[top++];
cheat_mode = false ;
break ;

}
}

}
}

}
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