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Przykladowe tematy projektow

Kalkulator macierzowy

a. program wykonuje operacje na macierzach o dowolnym rozmiarze,

b. program moze wykorzystywac interfejs w konsoli lub okienkowy,

c. przyktadowe operacje to dodawanie, odejmowanie, mnozenie, odwrdcenie itd.
Prosty kalkulator okienkowy

a. wykorzystanie interfejsu okienkowego np. PyQt,

b. wykonywanie podstawowych operacji: dodawanie, odejmowanie, kwadrat itd.
Zaawansowany kalkulator

a. udzial w obliczeniach nawias6w, poteg, pierwiastkow,

b. uzycie struktury danych dla priorytetu obliczen.
Kalkulator liczb rzymskich

a. dodawanie liczb rzymskich,

b. interfejs konsolowy lub okienkowy.
Kalkulator IP

a. wyznaczanie informacji o sieci na podstawie ip i maski,

b. prezentacja w postaci binarnej.
Konwerter IEEE-754

a. konwersja liczby dziesietnej na liczby standardu IEEE-754,

b. konwersja liczby standardu IEEE-754 na liczbg dziesi¢tna.
Konwerter systeméw liczbowych

a. konwersja systemow 2-16.

b.  zapis do pliku.
Prezentacja problemu plecakowego

a. implementacja przyktadowego algorytmu,

b. dynamiczne przedmioty: waga/warto$¢.
Rekursja Go!

a. realizacja 3 probleméw z uzyciem rekursji,

b. ciag Fibonacciego, konwersja liczby dziesi¢tnej na binarna, silnia.
Wizualizacja stosu

a. wizualizacja zawartosci stosu oraz operacji push, pop,

b. ztozony element zawarty na stosie np. obiekt.
Wizualizacja struktury kolejka

a. wizualizacja stanu kolejki,

b. dodawanie, zdejmowanie, wyswietlanie elementow kolejki.
Wieze Hanoi

a. stworzona wizualizacja oraz interfejs,

b. zmiana ilo$ci krazkow.
Implementacja drzewa (drzewo genealogiczne)

a. implementacja drzewa dla ztozonego obiektu np. ,,para” i ,,0soba”,

b. wizualizacja drzewa.
Sortowanie — przykladowe implementacje

a. wizualizacja dziatania przyktadowych algorytmow sortowania

b. algorytmy np. babelkowe, przez wstawienie, przez wymiang.
Generator nr PESEL

a. generowanie nr pesel na podstawie podanych danych np. rok urodzenia,

b.  zapis danych do pliku.
Generator liczb losowych

a. generowanie liczb do pliku,

b. okreslanie cech generowanych liczb np. dodatnie, zakres, przedziat, ilos¢.
Generator obrazéw - grafika wektorowa

a. generowanie obrazéw w interfejsie okienkowym,

b. wykorzystanie grafiki wektorowej np. PyX.
Generator labiryntu

a. generowanie labiryntu z jednych wej$ciem i wyjsciem,

b. wizualizacja 2D.
Generator graféw

a. generator graféw nieskierowanych,

b. okreslanie ilosci weztow, krawedzie, max stopnia wierzchotka itd.
Generator permutacji

a. generowanie permutacji w porzadku leksykograficznym,

b. okreslenie wielkosci alfabetu, ilo$ci liter w permutacji.
Generator tréjkata Sierpinskiego

a. wizualizacja graficzna.
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Generator tréjkatow pitagorejskich
a. generowanie trojkatéw pitagorejskich reprezentowanych 3 dtugosciami,
b. generowanie trojkatow w przedziatach opartych na polu.
Algorytm tworzenia kodu Grey’a
a. okreSlenie ilo$ci wygenerowanego kodu,
b. konwersja z liczb binarnych.
Warcaby
a. obstuga interfejsem konsolowym lub okienkowym,
b. obstuga gry dla 2 graczy, szczatkowe Al (komputer).
Szachy
a. interfejs okienkowy lub konsolowy,
b. obstuga gry dla dwoch graczy.
Gra w statki
a. obstuga interfejsem konsolowym lub okienkowym,
b. graopartana Al (gracz vs komputer),
Gra Tetris
a. interfejs okienkowy,
b. zmienne tgpo gry.
Gra planszowa Chinczyk
a. implementacja przeciwnika — komputer,
b. interfejs okienkowy.
Gra Snake
a. interfejs okienkowy,
b. zmienne tgpo gry.
Gra paragrafowa
a. obstuga scenariuszy wczytywanych z pliku,
b. interfejs konsolowy.
Gra Quiz
a. obstuga pytan i odpowiedzi z pliku,
b. interfejs konsolowy lub okienkowy.
Space Invaders
a. graokienkowa 2D.
b. uzyta biblioteka np. PyGame,
Gra w zycie ,,Life”
a. wizualizacja gry,
b. wczytywanie z pliku stanu gry,
Klon T-Rex Rush
a. implementacja logiki skoku,
b.  zapis rankingu wynikow.
Pacman
a. wizualizacja gry,
b. interfejs okienkowy.
Gra Pamieciowa MEMORY
a. zmiany limit czasu,
b. zmienna ilos¢ klockow.

Pasjans

a. wizualizacja okienkowa lub konsolowa.
Pong

a. wizualizacja gry,

b. obstuga 2 graczy i gry komputera.
Gra kolko i krzyzyk

a. zastosowanie algorytmu dla gry komputera np. min-max.
Edytowanie obrazow - OpenCV
a. obshluga operacji np. binaryzacja, rozmycie, detekcja krawedzi,
b. wizualizacja rezultatéw oraz oryginalnych obrazéw.
Galeria obrazow
a. obstuga plikow formatu .png, .jpg itd.,
b. interfejs okienkowy.
Program typu PythonTurtle
a. wizualizacja przebiegu trasy,
b.  wykonywanie prostych operacji poruszania.
Aplikacja serwerowa
a. prosty serwer lokalny typu SimpleHTTP,
b. wyswietlanie informacji o aktualnej dacie, czasie.
Tester poprawnosci pliku HTML
a. program wczytuje plik typu .html,
b. zwraca rezultat okreslajacy btad (miejsce) struktury pliku.



45. Gra platformowa 2D
a. prostagra 2D np. klon mario,
b. interfejs okienkowy np. PyGame.
46. Program wizualizacji danych
a. wizualizacja wykresow, diagramy, histogramy,
b. dane wczytywane z pliku.
47. Tester szybkiego pisania
a. interfejs okienkowy,
b. losowanie tekstu to pisania,
c. zapis informacji o ilo$ci bledu, czasie itd.
48. Analiza plikéw tekstowych
a. analiza wlasciwosci tekstu np. ilo$¢ wyrazoéw, znakdw, spacji,
b. brak ograniczen dla dlugosci tekstu plik formatu txt.
49. Menadzer pliku tekstowych
a. wyszukiwanie frazy w plikach .txt,
b. operowanie na plikach.
50. Program anyplagiat
a. wczytywanie plikéw typu .doc/.docx,
b. znajdowanie podobiefistw w tek$cie (zdanie-zdanie, zdania-zdania).
51. Analizator plikéw HTML
a. wyszukiwanie fraz w plikach .html (kontent w znacznikach),
b.  zapis rezultatu w pliku txt.
52. Szyfrowanie/deszyfrowanie plikow tekstowych
a. wybrany algorytm szyfrowania np. cezara,
b. operowanie na plikach txt.
53. Baza danych ksiazek (tekstowa)
a. operowanie na plikach txt (lokalnie)
b. obstuga operacji: dodawanie, usuwanie, edytowanie, sortowanie itd.
c. Interfejs okienkowy lub konsolowy.
54. Baza notatek studenckich MongoDB
a. program obstuguje technologie MongoDB,
b. przechowywanie notatek studenckich.
55. Baza danych harmonogram zadan SQL.ite
a. obstuga informacji zadaniach opartych na kalendarzu,
b. potaczenie z bazg SQL.ite.
56. Baza danych projektow studenckich MySQL
a. baza rejestracji projektow,
b. zapis informacji o grupach, studentach, przedmiocie, kierunku, temacie.
57. Slownik zagadniein JSON
a. zbior definicji oraz opisow,
b. wykorzystanie plikow formatu JSON
58. Log wydarzen fabryki XML
a. zapis informacji o wydarzeniach i czasie,
b.  wykorzystanie plikow formatu XML
59. Aplikacja typu serwer *
a. dowolny sposob dziatania,
b. dowolny, wykorzystywany framework.
60. Aplikacja bazodanowa, serwerowa *
a. dowolny sposéb dziatania,
b. dowolny, wykorzystywany framework.

Mozliwe jest wykonanie projektéw na podstawie witryne SPOJ. Warunkiem zaliczenia jest wykazanie sie préba
indywidualnego wykonania 3 zadan (tatwa, Srednie, trudne). Kolejne wykonane zadania odpowiadajg za wptyw
na ostateczng ocene.

Mozliwe jest wykonanie projektu o temacie zaproponowanym przez studenta. Nalezy temat skonsultowac z
prowadzgcym, aby potwierdzit poprawnosc.



