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1 Otlet

Egy pszeudo véletlenszam generator készitése, melynek magjat a rendszerid6
képezi. TetszOleges két egész kozotti szamot lehetne vele generalni. Az algo-
ritmusba belevenném az 1 dimenziés sejtautomatakat, és megvizsgalnam, hogy
kiilonb6z6 szabalyok megadasdval melyik generdlja a 'legvéletlenebb’ szdmokat.

A generator teszteléséhez adott hosszisagu szamsorozatokat vizsgalnék, mind
vizudlis mind nukerikus tesztekkel. Megvizsgdlnam az adott szamok ko6zotti
korreldcidkat is. A véletlenség mellett fontos tényezének tartom a futési idét is,
tugyhogy ezt is megvizsgdlom minden egyes véletlenszam generatornal. Legvégiil
kivalasztandm a legjobbat, els6 szempontnak a véletlenséget, mésodik szem-
pontnak pedig a gyorsasdgot szem el6tt tartva.

2  Otlet

A maésik Otletem a programozési feladat 3-ra az életjaték (2 dimenzids sejt-
automatdk) vizsgdlata. Egy adott (mondjuk 10x10-es) rdcson minél t6bb kezdd-
allapotot vizsgalnék, és megkeresném azokat, amelyek ciklikusak, ismétl6do
allapotokat hoznak létre, majd ezeket szemléltetném. (pl: Manipulate parancs-
csal)



