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Zápočtové programy. V zimním semestru 2005/2006 sepsali všichni cvičící témata k zápočtovým 
programům. Jedná se vesměs o jednodušší témata, zde je jejich heslovitý seznam. Složitější témata 
jsou rozepsána na zvlášť na mých internetových stránkách. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kryl 
Knihovna práce s dlouhými čísly, Gaussova 
eliminace, Logik - MasterMind, jednoduchý 
grafový algoritmus, Sudoku, rozsypaná kří-
žovka, řešení dvoutažky, vyhodnocování 
sportovních soutěží (losování švýcarského 
systému v šachách, orientační běh, ...... ), 
dominance šachovnice minimálním počtem 
figur, knihovna práce s polynomy. 
 

Malenko (pozn. kráceno) 
Hry - šachy, dáma, go, piškvorky, člověče 
nezlob se, (matfyzácké) pexeso. Had - had 
jezdí po obrazovce. Algoritmy nad maticemi 
- určitě GEM, inverzní matice. Algoritmy nad 
grafy: hledání nejkratší cesty podle více 
kritéríí, hledání minimální kostry, topologické 
třídění. Vyhodnocování výrazů - vyhodnotí 
výraz v lineárním čase, možnost definice 
vlastních operátorů (s prioritou vyhodnoco-
vání) a funkcí. Komprese/šifrování - zkom-
primujte/zašifrujte soubor buď vlastním (a 
chytrým) nebo jiným strandardním algorit-
mem. Program, který se bude (bez znalosti 
hesla) pokušet najít nezašifrovaný obsah. 

Mráz (pozn. kráceno) 
Kalkulačka s dlhými číslami, kalkulačka s maticami, kalkulačka so 
zlomkami, hra míny, žravá dámu, program generujúci vetky ma-
gické štvorce zadaného rádu, piškvorky na ploche 19x19 políčok, 
reverzi, kalkulačka s polynómami, riešenie 8-smeriek. 

Štanclová 
Kalkulacka pracujici s dlouhymi cisly, maticova kalkulacka, vy-
hodnocovani vyrazu (v poli), nazvy anorganickych sloucenin, 
makroprocesor, zjednodusena verze regularnich vyrazu, miny 
(minesweeper) v textovem modu, reseni malovanych krizovek, 
life, sudoku. 
 
 

Surynek 
U kazdeho tematu je vyznacena obtiznost cislem od 1 do 5, pri-
cemz 1 znamena nejlehci a 5 nejtezsi. Radu temat lze delat libo-
volne lehce i libovolne tezce (cimz mam na mysli rozpeti obtiznosti 
zhruba 3 az 5). 
 
Hry - piskvorky, karty, sudoku, dama, sachy (u her pro dva hrace 
lze navrhovat inteligentniho protihrace - piskvorky, dama; u her 
pro jednoho hrace lze udelat treba napovedu dalsiho tahu - sudo-
ku atd.) [3-5]. Prochazeni bludiste [3-5], Rubikova kostka [3-5]. 
Inteligentni kalendare [1-3], textove editory [3-5], formatovani textu 
[2-4], prohlizece souboru se zalamovanim radku [2-4]. Simulator 
procesoru [3-5], interpret jednoducheho jazyka [3-5], kalkulacka 
vyrazova [3-5], kalkulacka na velka cisla [3-5], kreslitka na funkce 
(lze prostorove i plosne) [3-5]. Grafika - raytracing kulicek [3-5], 
vektorove kreslitko [3-5], bitmapove kreslitko (trochu technicke) [2-
5], zobrazovani 3d objektu [3-5]. Simulace - gravitace [3-5], aero-
dynamika [4-5], galakticke srazky [5], korist/predator [3-5]. Neuro-
nove site - ucici algoritmy, rozpoznavani pismen [3-5]. Sifrovani - 
desifrovani textu zasifrovaneho pomoci nezname sifry [2-5]. Frak-
taly - kresleni fraktalu [1-3]. Hadani dalsiho clenu posloupnosti [1-
5]. Kulečník [3-5] (autor nápadu je tuším pan Čekal). 

Valla (pozn. kráceno) 
Variace na bunecne automaty, prohlizitko 
textovych (ci volitelne i jinych) souboru, tex-
tova adventura, textovy dungeon, generator 
hmatu na kytare, univerzalni kalendar, nej-
ruznejsi backtrackove hlavolamy [pozn. třeba 
lišák], graficky viewer, sazba matematickeho 
vzorecku, polyrootsolver. 


