Projekty zaliczeniowe
Podstawy Programowania 2012/2013

0. Zasady ogolne
W sktad projektu wchodzg nastepujgce elementy:

e doktadny opis rozwigzywanego problemu

e opis stowny rozwigzania problemu wraz z pseudokodami

e szacunkowy opis efektywnosci (ilos¢ operacji wykonywanych przez aplikacje w zaleznosci od
danych wejsciowych)

e instrukcja obstugi

e kod zrédtowy aplikacji

e przyktadowe dane wejsciowe (jesli dotyczy)

Wszystkie materiaty poza Zzrédtami i danymi wejsciowymi winny zosta¢ dostarczone w jednym pliku
PDF.

1. Labirynt

Celem aplikacji jest wczytanie (z pliku badz ze standardowego wejscia) dwuwymiarowego obrazu
labiryntu o okreslonych rozmiarach. Kazde pole moze by¢ oznaczone przez jedng z wartosci:

- '#' - $ciana, nie mozna na nig wejsc¢

- '.'- korytarz, mozna po nim chodzi¢

-'S' - punkt startowy

-'@' - punkt docelowy.

Aplikacja na wyjsciu musi wypisa¢ ciagg krokow, nieoddzielonych zadnymi znakami (jak spacje, nowe
linie), ktéry wystarczy do przejscia labiryntu od poczatku do korica. Droga nie musi by¢ optymalna,
dopuszczane sg nawroty.

Wejscie:
- dwie liczby oznaczajgce wysokos$¢ i szerokos¢ labiryntu
- obraz labiryntu
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Wyjscie:

cigg krokéw, gdzie:
- L - krok w lewo

- P - krok w prawo
- D - krok w dot

- G - krok w gére.

- S - start

- K - koniec

Np:
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Wersja uproszczona:

Algorytm moze zakonczy¢ sie w Slepym zautku i juz nie poszukiwaé dalszego wyijscia.
Dodajemy wtedy nowy stan

- B - blokada

Przyktad dla labiryntu powyzej:
SPDDLB

2. Gra planszowa/strategiczna
Zrealizowana w konsoli lub prostym systemie graficznym (np. PDCurses lub OpenGL + GLUT). Zasady
gry i metoda wykonania do dyskusji. Szczegéty i poziom trudnosci projektu do ustalenia.

Wersja uproszczona:
- brak systemu graficznego, tylko czyszczona za kazdym ruchem konsola.

3. Wyszukiwanie najkrotszej Sciezki.

Dana jest tablica dwuwymiarowa, zawierajgca liczby dodatnie.

Nalezy znalez¢ $ciezke od pierwszej kolumny do ostatniej, taka, by suma pél, przez ktére wiedzie,
byta jak najmniejsza. Mozna poruszac sie na boki i po skosie. Co wiecej, z pierwszego wiersza mozna
przejs¢ do ostatniego. Na wejsciu podane sg wymiary tablicy i sama tablica, na wyjsciu pojawi¢ ma sie
suma odwiedzonych pdl, nie trzeba wypisywac poszczegdlnych krokéw. Dane testowe mozna uzyskac
od prowadzacego zajecia.

Przykfad:
Wejscie:
34
6254

3932
4413



Wyjscie:

Suma pdl - 8. (Sciezka wiedzie przez pola 3,2, 1i2.)

Wersja uproszczona:

Jako pierwsza liczba na wejsciu podawana jest liczba krokéw na przéd, ktérg program musi
analizowad. Z tych krokéw za kazdym razem wybiera optymalng w danej chwili droge, nie musi by¢
ona najlepsza w kontekscie catej tablicy. Przy remisach wybdr drogi dowolny. Miedzy pierwszym
rzedem a ostatnim NIE MA potaczenia.

Przykfad:

2 //ilos¢ krokow
55

33111
66666
66666
11666
66666

Wyjscie:
Suma pdl - 20

Wyjasnienie:
Program bada za kazdym razem dwa najblizsze kroki. Dzieki temu wybiera droge przez rzad czwarty,
zamiast przez pierwszy.

Wersja bardzo uproszczona:
Program bada tylko koszt najblizszego pola, przy czym za kazdym krokiem musi poruszaé sie w prawa
strone.

4. Formatowanie pliku
Dla podanego pliku wejsciowego zastosuj formatowanie zgodnie z ponizszymi regutami.
Sformatowany tekst wypisz na ekran.

Wersja uproszczona:

- po przecinku zawsze jest spacja ( "tekst,tekst" => "tekst, tekst" )

- dookota nawiasow okragtych sg spacje ("asdasdas(dasdasdas)asdasd"=>"asdasdas ( dasdasdas )
asdasd")

- wewnatrz nawiasdw kwadratowych sg spacje ("asdasd[gwe]asdasd" => "asdasd[ qwe Jasdasd")



- operatory matematyczne (+, -, *, /, %, =), logiczne (<, >, >=, <=, ==, &&, ||) i bitowe (]|, &, <<, >>)
otoczone sg spacjami

- nawiasy klamrowe sg jedynymi niebiatymi znakami w linii (otoczone sg znakami nowej linii)

- znak Srednika konczy linie

- wszystkie tabulatory na poczatku linii zamienione sg na 4 spacje

- nie ma podwadjnych spacji poza poczatkiem linii ("tekst tekst" => "tekst tekst")

Wersja zaawansowana:
- reguty wersji uproszczonej
- Srednik NIE konczy linii, jezeli jest otoczony nawiasami okragtymi (jak np. w petli for)
- wciecia:

- jeden poziom wciecia to cztery spacje

- otwarcie nawiasu klamrowego zwieksza poziom wcie¢ o jeden w nastepnej linii

- zamkniecie nawiasu klamrowego zmniejsza poziom wciecia w linii z nawiasem
Przykfad:
{test{asd}asd}

5. Wyszukiwanie tekstu

Program przeszukuje wszystkie pliki *.txt z biezgcego katalogu w poszukiwaniu wzorca podanego
z klawiatury. Wzorzec moze zawiera¢ * jako oznaczenie ciggu dowolnych znakéw (réwniez ciggu
pustego) lub ? jako oznaczenie doktadnie jednego dowolnego znaku. Nie dotyczy to znakéw korica
linii.

Program ma wypisa¢ nazwe pliku, numer linii, w ktérej znaleziono zadany tekst, oraz faktycznie
znaleziony tekst.

Wersja uproszczona:
przeszukiwanie tylko jednego pliku, o nazwie podanej z klawiatury.

6. Wyszukiwanie permutacji - projekt prosty
W pliku wejsciowym, w pierwszej linii, znajduje sie cigg liczb dodatnich. Nalezy w dalszych liniach
znalezé wszystkie wariacje (bez powtdrzen) tego ciggu i zapisac je do pliku wyjsciowego.



7. Zliczanie wyrazow - projekt prosty
Program ma za zadanie zliczy¢ liczbe wystapien wyrazéw w wejsciowym pliku tekstowym oraz
wypisac je na ekran w kolejnosci od najczestszych do najrzadszych.

8. Quiz - projekt prosty

Program ma za zadanie wczytaé pytania z pliku tekstowego (format dowolny), wyswietli¢ je
w losowej kolejnosci (wraz z losowa kolejnoscig odpowiedzi) oraz zebra¢ odpowiedzi uzytkownika. Po
zakonczonym quizie, program wyswietla liczbe zdobytych punktéw (réwniez procentowo) oraz liste
pytan, na ktére odpowiedziano zle (wraz z zaznaczeniem odpowiedzi poprawne;j i tej, ktorej udzielit
uzytkownik). Format graficzny dowolny. Pytania nie mogg sie powtarzac.

9. Trener pisania na klawiaturze

Program wczytuje baze zdan z pliku, kazde zdanie w osobnej linii. Nastepnie wyswietla
uzytkownikowi jedno zdanie i kaze je przepisaé. Uzytkownik wpisuje tekst, jednak nie widzi
wpisanego tekstu na ekranie. Po nacisnieciu "enter" program wyswietla wpisane przez uzytkownika
zdanie, wyraznie pokazuje btedy oraz pokazuje procentowq ilo$¢ btedéow (za dobre uznajemy
wiasciwe litery na wtasciwych pozycjach). Do tego program pokazuje czas, jaki uptynat od nacisniecia
pierwszego klawisza zdania do ostatniego.

10. Szyfrowanie plikow wybrang metoda podstawieniowg
Do wyboru szyfry ADFGVX, Playfair, Vigenere, Four-square lub inne — do ustalenia z prowadzgcym.

11. Kompresja pliku tekstowego metoda RLE - projekt prosty

Program wczytuje nazwe pliku wejsciowego i wyjsciowego oraz tryb dziatania (kompresja albo
dekompresja). W zaleznosci od trybu, w pliku wyjsciowym znalez¢ ma sie przetworzony plik
wejsciowy. Plik wejsciowy sktada sie tylko z liter i znakdw nienumerycznych.



