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1. Desktopova aplikace Spravce soubort

Cilem prace je vytvofit v programovacim jazyce C# s pouzitim knihovny GTK multiplatformni
desktopovou aplikaci pro spravu soubort. Mezi funkce programu bude patfit presouvani a
kopirovani souboru a slozek, vytvareni novych slozek, mazani souborl a slozek a komprese a
dekomprese archiv(.

Teoreticka ¢ast: Prace se soubory v jazyce C#

2. Webova aplikace Inventar

Cilem prace je vytvofit v programovacim jazyce JavaScript na platformé Node.JS webovou aplikaci
pro spravu inventare. Polozky v inventafi budou jednoduché a sloZené, tj. obsahujici jiné polozky.
Polozky v inventafi bude mozZné vytvaret, upravovat a tfidit do kategorii. UZivatelé se do aplikace
budou pfihlaSovat jménem a heslem, kazdy uzivatel bude soucasti skupiny a kazda skupina bude
mit vlastni inventaf. V ramci skupiny bude také mozné vytvaret udalosti a pfifazovat k nim polozky
inventare.

Teoreticka ¢ast: Autentizace a autorizace uzivatel(

3. Desktopova aplikace Zemépisny kviz

Cilem prace je vytvofit v programovacim jazyce C# na platformé& Windows desktopovou aplikaci
pro procviCovani zemeépisnych otazek. V aplikaci budou k dispozici tématické sady otazek. Otazky
mohou byt napf. vybér z moznosti, dopInéni textu nebo identifikace statu nebo vlajky. Otazky bude
mozné prochazet v médu procvicovani a testovani. PFi testovani uzivatel odpovi na nahodné
vybrané otazky a po ukoncCeni testu se vyhodnoti jeho uspésnost. Jednotlivi uzivatelé budou mit v
aplikaci svUj profil, kde budou moci porovnavat svoje statistiky s ostatnimi uzivateli.

Teoreticka ¢ast: Generovani nahodnych Cisel

4. Desktopova aplikace MIDI editor

Cilem prace je vytvorit v programovacim jazyce C# na platformé Windows desktopovou aplikaci
pro vytvareni a upravu MIDI souboru. MIDI soubory bude mozné nadist, upravit a ulozit. Jednotlivé
noty bude mozné pfidavat, mazat a upravovat (vySka, délka apod.). Aplikace bude pfipadné
doplnéna o moznost pfehravani nebo exportu do zvukového formatu.

Teoreticka ¢ast: Formaty pro ukladani zvuku



5. Desktopova aplikace Sprava financi

Cilem prace je vytvofit v programovacim jazyce Python s pouzitim knihovny PySimpleGUI
desktopovou aplikaci pro spravu osobnich financi. Uzivatel bude moci evidovat svoje pfijmy a
vydaje, pfidavat je do kategorii, zobrazovat jejich seznam v daném Casovém useku s filtrem dle
kategorie nebo popisku. Aplikace bude také zobrazovat graf pfijma a vydaji podle vybraného
¢asového obdobi a graf rozlozeni vydaji do kategorii.

Teoreticka Cast: Algoritmy vyhledavani

6. Pocitacova hra AZ-kviz

Cilem prace je vytvofit v programovacim jazyce C# na platformé& Windows desktopovou verzi hry
AZ-kviz. Dva hraci se budou stfidat ve vybéru poli a odpovidani na otazky. Hraci se zobrazi zadani
otazky a poc¢atecni pismena odpovédi. Pokud hra¢ odpovi spravné, ziska vybrané pole, jinak
dostane Sanci na ziskani pole druhy hra¢. Hra kon¢i, kdyz jeden z hracl propoji tfi strany hraciho
pole.

Teoreticka ¢ast: Grafové algoritmy

7. Desktopova aplikace Point-of-sale systém

Cilem prace je vytvofit v programovacim jazyce C# s pouzitim enginu Unity 3D aplikaci pro vybér a
nakup vstupenek na kulturni akce. Uzivatel se bude moci pfihlasit do systému, prochazet seznam
akci, vybrat si misto na akci a nasledné vstupenku zakoupit a zaplatit kartou. Akce budou mit
rizné druhy vstupenek a uzivatelé budou mit nastaveno, jaké vstupenky si mohou koupit. Aplikace
nacita data z API (ta neni soucasti prace) a komunikuje se ¢teckou QR kodu, platebnim
terminalem a tiskarnou uctenek.

Teoreticka ¢ast: Distribuce aplikaci

8. Pocitacova hra Riskuj!

Cilem prace je vytvofit v programovacim jazyce C# na platformé& Windows pocitacovou verzi hry
Riskuj! Bude mozné spravovat tématické sady otazek (s ur€enou obtiznosti) a odpovédi, ukladat
sady do souboru a nacitat je. Hra bude mit tfi Casti — v prvni ¢ast hra€ vybira otazky podle
vyCerpat vSechny otazky; ve druhé &asti hra¢ vybira otazky podle obtiznosti (hodnoty) a ¢ast kon¢i
po Casoveém limitu; ve tfeti Casti si hrac vybira tfi z deviti otazek a na kazdou vsadi Cast
dosavadniho vysledku. Po vybéru otazky hra€ musi odpovédét v asovém limitu. Pokud odpovi
spravné, ziska dany pocet bodu; pokud odpovi Spatné (nebo neodpovi), body ztraci. Pokud ma
hra¢ na konci ¢asti nula a méné bodu, hra kongi. Hra bude ukladat do souboru nejlepsi vysledky.
Kromé klasického prachodu hrou bude mozné procvi¢ovat nahodné otazky.

Teoreticka ¢ast: Objektové orientované programovani



9. Sachovy engine

Cilem prace je vytvofit v programovacim jazyce C++ s pouzitim game enginu
(https://github.com/OneLoneCoder/olcPixelGameEngine) na platformé Windows Sachovou
desktopovou aplikaci. UzZivatel bude mit moznost hrat lokalné proti soupefi, ale také bude moct
hrat proti pocitaci. Hra bude zobrazovana v konzolovém okné&, do néhoz bude vykreslovano uvodni
menu popf. Sachovnice s figurkami. Hra se bude ovladat mysi.

Teoreticka Cast: Uméla inteligence


https://github.com/OneLoneCoder/olcPixelGameEngine

