Tematy projektow na DPPR

Uwaga! Kazdy program ktory powstanie jako realizacja ktéregokolwiek pro-
jektu powinien by¢ ”idiotoodporny” i wykorzystywac wszystkie poznane tech-
niki programistyczne. Ponadto powinien by¢ zgodny ze "sztuka’, a wiec np.
nie miesza¢ obstugi 1/O przez strumienie z ta oparta na scanf/printf. Co
wiecej nie nalezy tworzy¢ statycznych tablic o zmiennym rozmiarze. Apli-
kacje powinny mie¢ odpowiednio dobrane, czytelne i funkcjonalne interfejsy
(np. wy$wietlone tabelki wynikow, lub ”graficzne” reprezentacje niektérych
obiektow). Wymagania dodatkowe nie sg opcjonalne, lecz obowigzkowe.

Projekt 1 (Gra w kosci). Napisz program, ktory umozliwiaé bedzie gre w
koScianego pokera. Program powinien umozliwiac gre pojedynczq i przeciwko
IMNEMU Graczows.

Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika w postact skroconych zasad. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi programu.

e Lista najlepszych wynikow trzymana w zewnetrznym pliku.

e Graficzne przedstawienie tabelki z aktualnymi wynikami z “podswietlo-
nymi” moZliwymi wynikamsi aktualnego rzutu. (Graficzne przedstawie-
nie kosci mile widziane.)

Projekt 2 (Gra w wojne). Napisz program, ktéry umozliwiaé bedzie gre w
wogne. Wymagane sq¢ co nagmniej dwie funkcjonalnosci: gra z komputerem
oraz automatyczne rozstrzygniecie rozgrywki dla podanych/losowych permu-
tacji talii kart. Gracz w kazdej chwili must wiedziec ile kart zostalo jeszcze w
jego talii, a ile w talii przeciwnika.

Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika w postaci skroconych zasad. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi programu.

o Trzymane w zewnetrznym pliku wyniki automatycznie rozegranych roz-
grywek umozliwiajgce ustalenie zwyciezcy bez konieczno$ci ponownego
rozgrywania. catej rozgrywki.



o Graficzne przedstawienie kart, ktore sqg na stole.

Projekt 3 (Gra w statki). Napisz program, ktory umoZliwiacé bedzie gre w
statki. Wymagana jest mozliwosSé rozgrywki z grajgcym losowo™ komputerem.
Guwiazdka przy “losowo” oznacza, zZe komputer owszem gra losowo, ale nie
gtupio, tj. jesli trafi w pole z fragmentem statku, to bedzie sie staral go zatopic¢
strzelajgc na okolo, a nie w zupeinie inne miejsce.

Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika w postaci skroconych zasad. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi programu.

o Lista najlepszych wynikow trzymana w zewnetrznym pliku, gdzie przez
lepsze wyniki rozumiemy te, w ktorych zwyciestwo nastgpito po mniej-
szej iloSci ruchow.

o Graficzne przedstawienie planszy gracza i przeciwnika.

Projekt 4 (Blackjack). Napisz program, ktory umozliwia gre w Blackjacka
(zasady mozna znaleZé na hitp://pl.wikipedia.org/wiki/Blackjack) z kompu-
terowym krupierem. Gracz powinien na poczgtku tworzyé swaj profil (zapisy-
wany do pliku i zawierajgcy dotychczasowy wynik) otrzymujgc pewng bazowq
ilo$¢ wirtualnych pieniedzy. Gracz powinien mieé réwniez mozliwosé zapisu
stanu gry (tzn. swojego stanu posiadania po zakonczonym rozdaniu) i odtwo-
rzenia jej poziniey.

Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika w postaci skroconych zasad. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi programu.

e Graficzne przedstawienie kart (uproszczony sposéb) na ekranie.

Projekt 5 (Poker). Napisz program umoZliwiajgcy gre w Pokera z wirtual-
nym przeciwnikiem. Tak jak w projekcie Blackjack gracz powinien najpierw
tworzyc profil 1 otrzymywaé pewng pule wirtualnych pieniedzy. Nastepnie
gracz moze rozpoczqc rozgrywki. Kazde rozdanie powinno przebiegaé wg. na-
stepujgcego schematu:



1. Gracze wktadajg do puli pewng ustalong kwote pieniedzy.
2. Obaj gracze otrzymujg po 5 kart.

3. Gracze decydujq, czy cheg dolozyé jakags kwote do puli (dla uproszczenia
mozna ustali¢ mozliwg kwote pojedynczego podniesienia).

4. Gracze tak dtugo doktadajg do puli, az ktérys z nich nie spasuje, albo
obaj nie ustalg jednakowej wartosci podniesienia.

5. Gracze wybierajq karty, ktore cheg wymienic.
6. Gracze powtarzajg kroki 3 i 4.

7. Gracz o nizszym wyniku, lub ten, ktory spasowat traci calg kwote wto-
zong do puli, a jego przeciwnik wzbogaca sie o niq.

"Sztuczng inteligencie” komputera mozna zawrzeé w kilku sensownych requ-
lach, ktorych bedzie sie trzymal (do uzgodnienia z prowadzgcym,).
Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika w postaci skroconych zasad. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi programu.

e Graficzne przedstawienie kart (uproszczony sposéb) na ekranie.

Projekt 6 (Kalkulator). Napisz program, ktory umozliwi obliczanie wartosci
wyrazen arytmetycznych wpisywanych z klawiatury. Obowigzkowo obstugiwaé
musi nastepujgce dziatania: dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie,
potegowanie (dowolne podstawy i wykladniki), funkcje trygonometryczne (z
argumentami podawanymi w stopniach). Formuly moga bycé zloZone i zawie-
ra¢ nawiasy (np. 3+(47)—pi/(e§)+(cos(30))f2.04)+3m(13)). Przy przetwa-
rzaniu formuty przydatne moze bycé sprowadzenie jej do ONP
(http://pl.wikipedia. org/wiki/Odwrotna_notacja_polska).

Wymagania dodatkowe:

e Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady uzywania kalkulatora. Pomoc
ta powinna bycé podmienialna bez konieczno$ci ponownej kompilacyi pro-
gramau.



o Trzymana w pliku zewnetrznym "pamiec” operacji wykonanych od czasu
uruchomienia programu. Do pamiect tej uzytkownik powinien moc sie
odwolywaé (przegladaé jg i ponownie wykorzystywac).

Projekt 7 (Sklep). Napisz program umoZliwiajgcy obstuge sklepu. Program
powinien umozliwiac:

1. Dodanie/usuniecie/modyfikacje towaru (opisywanego przez numer, na-
zwe 1 producenta) do bazy towaréw.

2. Dodanie towaru pochodzgcego z bazy towaréw do magazynu (od tego
momentu towar opisywany jest dodatkowo przez cene nabycia, cene w
sklepie, date nabycia, date sprzedazy).

3. Usuniecie/modyfikacje towaru w magazynie.

4. Sprzedaz towaru.

5. Zakup towaru z hurtowns.

6. Przeglgdanie danych ksiegowych, tj. rozchodow i przychodow.

7. Przeglgdanie danych dot. towarow pod kgtem réznych ich parametrow
(np. wszystkich towaréw zakupionych od 10.10.2011 do 11.11.2011).

8. Inne uzgodnione z prowadzgcym.
Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady uzywania programu. Pomoc ta
powinna bycé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi pro-
gramau.

o Wszystkie "bazy danych” winny znajdowac sie w plikach zewnetrznych.

e Dane wyswietlane powinny mie¢ sensowng strukture (np. odpowiednich
tabel).

Projekt 8 (Biblioteka). Napisz program stuigcy do obstugi biblioteki. Pro-
gram powinien umozliwiac:



1. Zarzqdzanie zbiorem ksigzek - dodawanie/usuwanie/modyfikowanie (ksiqz-
ka powinna byc¢ definiowana co najmniej przez tytul, nr. ISBN, autora,
wydawnictwo, rok wydania).

2. Zarzgdzanie uzytkownikami - dodawanie/usuvwanie/modyfikacja (uzyt-
kownik powinien byé definiowany co najmniej przez imie, nazwisko, nr
PESEL)

3. Zarzqgdzanie wypozZyczeniami i zwrotami ksigzek (terminy wypozZyczen i
zwrotéw itp. )

4. Przeglgdanie danych archiwalnych.
5. Inne uzgodnione z prowadzgcym.
Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady uzywania programu. Pomoc ta
powinna bycé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi pro-
gramau.

o Wszystkie "bazy danych” winny znajdowac sie w plikach zewnetrznych.

e Dane wyswietlane powinny mieé¢ sensowng strukture (np. odpowiednich
tabel).

Projekt 9 (ZOO). Napisz program pomagajgecy w zarzedzaniv ZOO. Pro-
gram powinien umozliwiaé zarzgdzanie zasobami zwierzecymi oraz lokalowy-
mi, w tym takze przydzial zwierzqt (definiowanych przez gatunek, pleé, imie,
numer, minimalng potrzebng przestrzen, akceptowalne typy klatek itp) do kla-
tek i wybiegow (definiowanych przez rozmiar i typ). Pozostale wymagania
analogicznie, jak w programie Biblioteka.

Projekt 10 (Zawody). Napisz program pomagajgcy w organizowaniu z2awo-
dow szachowych. Program musi umozliwiaé zarzqdzanie zawodami (okresla-
nymi przez nazwe, ilos¢ graczy, ilo$¢ rund, ranking graczy), graczami (defi-
niowanymi przez imie, nazwisko, wiek, numer, 1losé zwyciestw, ilo$¢é remisow
i ilos¢ porazek), a takzie automatyczne parowanie graczy na kolejne rundy, by



naglepsi grali z najlepszymi (ale bez powtdrzen). Po zakoticzonych zawodach
powinny byé one archiwizowane w pliku zewnetrznym. Program powinien row-
niez umozliwiac przeglgdanie danych archiwalnych.

Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady uzywania programu. Pomoc ta
powinna bycé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacji pro-
gramau.

e Dane wyswietlane powinny mieé¢ sensowng strukture (np. odpowiednich
tabel).

Projekt 11 (Organizer). Napisz program pomagajacy w organizacji codzien-
nego zycia. Program powinien umozliwiac przeglgdanie kalendarza, dodawa-
nie wydarzen/przypomnieri do niego, a takie sprawdzanie, czy od zeszlego
uruchomienia programu ktores ze zdarzen mialo miejsce. Zdarzenia powin-
ny byé charakteryzowane przynagmniej przez nazwe, numer, date rozpocze-
cia/zakoriczenia, godzine rozpoczecia/zakoriczenia i komentarz.

Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady uzywania programu. Pomoc ta
powinna bycé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacji pro-
gramau.

o Jdarzenia w kalendarzu powinny byé zapamietywane w zewnetrznym
pliku.

e Dane wySwietlane powinny mieé¢ sensowng strukture (np. odpowiednich
tabel symulujgcych kalendarz).

Projekt 12 (Gra Othello). Napisz program pozwalajgcy rozgrywaé pojedyn-
ki w grze Othello. Wymagana jest co najmniej mozliwosé gry przeciwko in-
nemu graczowi i komputerowi stosujgcemu jakqs prymitywng strategie (do
uzgodnienia z prowadzgcym). Wiecej informacji o grze mozna uzyskaé na
hitp://othellomania.pl/. Program powinien umozliwiaé tworzenie profili gra-
czy (zawierajgcych poza nazwq gracza takze statystyki jego rozgrywek), ktdre
trzymane bylyby w zewnetrznych plikach.

Dodatkowe wymagania:



o Pomoc uzytkownika w postaci skroconych zasad. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacji programu.

o Graficzne przedstawienie planszy z vwzglednieniem réznych koloréw (uprosz-
czony sposob) na ekranie.

Projekt 13 (Interaktywna ksiazka kucharska). Napisz program, ktory symu-

lowaé bedzie ksigzke kucharska z wyszukiwarkg przepisow. Program powinien

umoZliwiaé zarzgdzanie przepisami (trzymanymi w zewnetrznych plikach),
a takze wyszukiwanie przyktadowych przepisow na podstawie kilku podanych
sktadnikow.

Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady uzywania programu. Pomoc ta
powinna bycé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi pro-
gramau.

e Dane wyswietlane powinny mieé¢ sensowng strukture (np. odpowiednich
tabel).

Projekt 14 (Sudoku). Napisz program umozliwiajecy gre w Sudoku na loso-

wo wygenerowanych planszach oraz na tych zapisanych w zewnetrznych pli-

kach. Program powinien uniemozliwiac edycje poczgtkowo wypetnionych pol

oraz wyswietlac plansze w sposob pozwalajgcy odroznié je od pol wypetnianych

przez gracza.

Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady gry. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi programu.

Projekt 15 (Grafy). Napisz program pozwalajgcy reprezentowaé grafy w pa-

maiect komputera za pomocg macierzy sqsiedztwa oraz wykonywanie na nim

algorytmow BFS i DFS. Program powinien umozliwiac¢ zapis grafu w pliku
zewnetrznym 1 wyswietlanie jego macierzy.

Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady obstugi programu i opisy algo-
rytméw BFS 1+ DFS. Pomoc ta powinna by¢ podmienialna bez koniecz-
nosci ponownej kompilacji programu.
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Projekt 16 (Gra w kotko i krzyzyk 3D). Napisz program, ktory umozliwiad
bedzie gre w kotko v krzyzyk na trojwymiarowych planszach 3r3x3 1 4x4x4.
Wymagana jest mozliwo$é rozgrywki z grajgcym losowo/prostq strategiq kom-
puterem lub drugim graczem.

Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika w postaci skroconych zasad. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi programu.

o Ranking rozgrywek pomiedzy parami graczami trzymany w zewnetrz-
nym pliku. Rankingi powinny byé uaktualniane w przypadku gdy dwéch
graczy gra ze sobg ponownie.

e Graficzne przedstawienie trzech/czterech poziomdéw planszy.

Projekt 17 (Kostka Rubika). Napisz program, ktory bedzie umozliwiaé ukla-
danie kostki Rubika 3x3x3. Wymagane jest generowanie losowego utozenia
poczgtkowego kostki.

Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika w postaci skroconych zasad. Pomoc ta powinna byé
podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi programu.

o Lista najlepszych wynikow trzymana w zewnetrznym pliku, gdzie przez
lepsze wyniki rozumiemy te, w ktorych kostka zostata utozona po mniej-
szej ilosci ruchow.

e Graficzne przedstawienie kostki.

Projekt 18 (Szyfrator/deszyfrator). Napisz program, ktory umozliwiac be-
dzie szyfrowanie i deszyfrowanie przy pomocy algorytmow: AES, 3DES, IDEA
i Twofish. Wymagane jest aby teksty jawne byly wezytywane z pliku teksto-
wego a szyfrogramy zapisywane do pliku binarnego.

Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika w postaci opisu dziatania programu. Pomoc ta po-
winna byé podmienialna bez konieczno$ci ponownej kompilacji progra-
mu.



o Szyfrator/deszyfrator ma umozliwiac¢ dziatanie w trybach: ECB, CBC
i CFB dla wiadomo$ci/szyfrograméw o dlugosci wiekszej niz wielkosé
bloku.

e Informacje o uzytym algorytmie i trybie powinny byc zapisane razem z
szyfrogramem w jednym pliku.

Projekt 19 (Generator haszy). Napisz program, ktéry umozliwiaé bedzie ge-
nerowanie i weryfikacje haszy zadanych wiadomosci przy pomocy finatowych
kryptograficznych funkcji haszujgcych w konkursie SHA-3. Program powinien
wezytywaé wiadomosci z wybranego pliku oraz opcjonalnie umozliwiac poda-
nie klucza uzytkownika i generowanie tzw. Hash-based Message Authentica-
tion Code.

Dodatkowe wymagania:

e Pomoc uzytkownika w postaci opisu dziatania programu. Pomoc ta po-
winna bycé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi progra-
mu.

e Hash-based Message Authentication Code powinien by¢ generowany we-
dtug np. standardu RFC 2104.

e Hasz oraz informacje o wykorzystanym algorytmie powinny byc zapisy-
wane w jednym pliku.

Projekt 20 (Lamacz szyfréw). Napisz program, ktory umozliwiaé bedzie szy-
frowanie wiadomosci i deszyfrowanie szyfrogramow przy pomocy szyfrow Ce-
zara 1 Vigenere’a. Program oprocz analogicznych funkcjonalno$ci opisanych
w P8 powinien umozliwiaé tamanie pojedynczych szyfrogramoéow bez danego
klucza szyfrowania.

Wymagania dodatkowe:

e Pomoc uzytkownika w postaci opisu dziatania programu. Pomoc ta po-
winna bycé podmienialna bez konieczno$ci ponownej kompilacji progra-
mu.

e Informacje o uzytym algorytmie powinny bycé zapisane razem z szyfro-
gramem w jednym pliku.



o Wiskazane jest zastosowanie metod statystycznych kryptoanalizy szyfrow

podstawieniowych.

Projekt 21 (Aplikacja do wystawiania/rezerwowania miejsc hotelowych).
Napisz program umoZliwiajgcy z jednej strony wlascicielowi hotelu/pensjonatu
wystawienie oferty, a z drugiej uzytkownikow: rezerwacje oferty.

Wymagane funkcje:

1.

7.

Uproszczone tworzenie kont uzytkownikow dwdch rodzajow: oferujgce-
go i rezerwugjgcego (uzytkownicy powinni byé definiowani przez nazwe,
hasto oraz typ konta).

Uproszczony system logowania.

Wystawianie ofert (definiowanych przez: nazwe hotelu, ilosé miejsc,
cene za miejsce, poczgtku i konca oferty i stan - wolna, zarezerwowana,
sprzedana) przez wlasciciela.

Rezerwowanie ofert przez uzytkownika.
Odrzucenie przez oferujgcego rezerwacyi.

Wyswietlanie danych dotyczacych ofert z mozliwoscig wyboru rodzaju

wySwietlanych ofert.

Inne uzgodnione z prowadzgcym.

Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady uzywania programu. Pomoc ta

powinna bycé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacyi pro-
gramau.

o Wszystkie "bazy danych” winny znajdowac sie w plikach zewnetrznych.

o Kazde konto uzytkownika powinno byc zapisywane do pliku.

e Dane wySwietlane powinny mieé¢ sensownq strukture (np. odpowiednich

tabel).
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Projekt 22 (Elektroniczny dziekanat). Napisz program "utatwiajgcy” prace
dziekanatowi. Program umozliwiaé powinien:

1. Zarzqdzanie zasobami ludzkimi: studentami (definiowanymi przez imie,
nazwisko, PESEL, rok studiow), pracownikami naukowo-dydaktycznymi
(definiowanymi przez imie, nazwisko, PESEL, zaklad, stanowisko i sto-
pien/tytul naukowy).

2. Zarzqgdzanie przedmiotami (definiowanymi przez nazwe i ilo$é punktow

ECTS).

3. Zarzgdzanie grupami przedmiotowymi (definiowanymi przez identyfika-
tor i przedmiot).

4. Dodawanie i usuwanie prowadzgcych/studentow do grup.

5. Wyswietlanie list studentow na danym przedmiocie w danej grupie,
przedmiotow, na ktore chodzi dany student, przedmiotow prowadzonych
przez danego prowadzgcego itp.

6. Inne uzgodnione z prowadzgcym.
Dodatkowe wymagania:
e Pomoc uzytkownika objasniajgcq zasady uzywania programu.

e Pomoc ta powinna byé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompi-
lacyi programu.

o Wszystkie "bazy danych” winny znajdowac sie w plikach zewnetrznych.

Projekt 23 (Bank). Napisz program umoZliwiajgcy obstuge banku. Program
powinien pozwalac na:

o Zarzgdzanie kontami klientow indywidualnych (definiowanymi przez na-
zwisko, tmie, PESEL, nr konta i oprocentowanie).

o Zarzgdzanie kontami klientow nie-indywidualnych (definiowanymi przez
nazwe, NIP, nr konta i oprocentowanie).
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o Przydzielanie kredytow (definiowanych przez nazwe, kwote poczgtkowa,
kwote pozostata do splacenia, wysokoSé raty i oprocentowanie) klien-
tom. Oraz zarzgdzanie nimsi.

o Obliczanie ilosci Srodkéw na koncie po ustalonym okresie czasu (z vwzgled-
nieniem oprocentowania konta 1 ewentualnym, terminowym splacaniu
rat kredytow).

o Wyswietlanie danych statystycznych dot. klientow, kont, kredytow itp.

e Inne uzgodnione z prowadzgcym.
Dodatkowe wymagania:

o Pomoc uzytkownika objasniajgca zasady uzywania programu. Pomoc ta
powinna bycé podmienialna bez koniecznosci ponownej kompilacji pro-
gramau.

o Wszystkie "bazy danych” winny znajdowac sie w plikach zewnetrznych.

e Dane wyswietlane powinny mie¢ sensowna strukture (np. odpowiednich

tabel).

Projekt 24 (Gra typu MUD). Napisz prosta tekstowa gre przygodowa typu
MUD. Gra powinna pozwalac¢ na proste podmienianie lokacji, dodawanie prze-
ciwntkow, przedmiotow itp, bez koniecznosci kompilowania programu, oraz
prowadzenie turowej rozgrywki w wygenerowanym Swiecie. Z racji specyfika-
cgi projektu, konkretne wymagania dostepne u prowadzgcego.

Projekt 25 (Kalkulator pochodnych). Napisz program umozliwiajgcy obli-
czanie pochodnych podanych funkcji. Wymaganymi funkcjami sq: wielomia-
ny, funkcje trygonometryczne, logarytm naturalny, funkcje wyktadnicze oraz
ich sumy, réznice, iloczyny, ilorazy (odwrotnosci dla chetnych). W programie
mozna zalozyé, ze podane funkcje bedg miaty odpowiednio dobra strukture, tj.
tyle nawiasow ile potrzeba w celu tatwego przetwarzania funkcji. Jednakze mu-
s1 istnie¢ mozliwosé przywolania ostatnio wpisanej formuly, nawet jesli byta
bledna. Program powinien umozliwiaé rowniez wezytywanie funkcji z plikow
tekstowych. Pozostate wymagania analogiczne do programu Kalkulator (poza
pamiecig w pliku).
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