
 

UIR - Témata semestrálních prací pro rok 2013 
 
 
 
2013VM02 
Ve vhodně zvoleném programovacím jazyce realizujte demonstrační program pro obecnou úlohu 
obchodního cestujícího, tj. úlohu nalezení nejkratší, resp. nejméně nákladné, trasy pro „objetí“  n 
náhodně generovaných míst  (10 ≤  n  ≤ 25)  metodou simulovaného žíhání (simmulated annealing)  
nebo zakázaného prohledávání  (tabu search).  
 
 
2013VM04 
V libovolném programovacím jazyce zpracujte programový systém pro simulaci hry se čtyřmi 
řadami (hromádkami) knoflíků (příp. zápalek).  Pravidla: Do hry vstupují dva hráči (v našem 
případě uživatel a počítač), na stole jsou 4 řady knoflíků (4 hromádky zápalek) obsahující 7, 5, 3 
a 1 knoflík (zápalku). Hráči se střídají v tazích. Hráč, který táhne, odebere libovolný počet knoflíků 
(zápalek), avšak vždy jen z jedné z řad (hromádek), např. stav 7, 5, 3, 1 můžeme odebráním 
knoflíků (zápalek) převést na stav 7, 1, 3, 1, nikoli však na 6, 4, 3, 1. Hráč, který provede poslední 
možný povolený tah, vyhrává. 
Implementujte inteligentní hrací strategii. Systém zobecněte pro libovolné počty knoflíků (zápalek) 
v libovolném počtu řad (hromádek), eventuálně pro změněnou cílovou podmínku. Dále ověřte 
řešitelnost úlohy pro vyšší počty knoflíků (zápalek) a určete její algoritmickou a paměťovou 
složitost. 
 
Inspirace a částečně i návod na řešení:   http://www.alga.cz/users/papacek/sp_games.htm 
 
 
2013OR06 
Naprogramujte deskovou hru Dáma. Implementujte algoritmus MinMax s alfa-beta prořezáváním. 
 
 
2013OR10 
Navrhněte a realizujte vhodný algoritmus, který bude automaticky generovat křížovky. Vstupem 
programu bude 1) velikost křížovky 2) tajenka 3) slovník přípustných slov ze kterých je možné 
křížovku sestavit (např. http://scrabble.hrejsi.cz/pravidla/slovnik.htm). Výstupem bude textový 
soubor obsahující jak křížovku s tajenkou tak křížovku bez tajenky. 
 
 
2013OR13 
Připravte program, který řeší problém rozvrhu na školách tj. který učitel, kdy, jakou třídu a jaký 
předmět učí. Pro řešení problému použijte některý z  evolučních algoritmů. Pro svoji úlohu použijte 
reálná data – např. ze střední školy, kterou jste navštěvovali. Počítejte s tím, že třídu je možné dělit 
(výuka jazyků, tělocvik, povinně volitelné semináře). 
 
 
2013OR14 
Napište program, který bude umět náhodně rozmíchat a poté zase složit známý hlavolam 
„Rubikova kostka“. Umožněte také ruční zadání počátečního (rozmíchaného) stavu úlohy. Návod 
na složení hlavolamu zapište do textového souboru. Umožněte vizualizaci v grafickém režimu nebo 
jako ASCII art (uživatel si může zvolit, zda vizualizaci chce zapnout nebo vypnout). 
 
 

neumann
Zvýraznění



2013OR15 
Vytvořte genealogický expertní systém. Vstupem bude informace databáze základních informací o 
osobě [id, jméno, matka, otec, pohlaví, partner]. Program bude umět odpovídat na otázky: Kdo je 
můj pokrevní příbuzný? Kolik má moje prateta sestřenic? Jaký je vtah mezi Petrem a Pavlem? ... 
a další podobné. 
 
2013OR16 
Napište program, který bude řešit obecné aritmetické hříčky typu  
[S,E,N,D] + [M,O,R,E] = [M,O,N,E,Y] nebo [C,R,O,S,S] + [R,O,A,D,S] = [D,A,N,G,E,R]. 
Smyslem hádanky je určit (jednoznačně nebo víceznačně – podle typu úlohy), jaké číslice jsou 
reprezentovány jednotlivými písmeny. Umožněte (minimálně) aritmetické operace sčítání 
a odčítání. Cítíte-li se na složitější úlohu, realizujte i násobení (za vyšší počet bodů). Dělení 
nerealizujte. 
 
2013OR17 
Vytvořte znalostní systém, který bude umět převádět čísla zapsaná v desítkové soustavě do češtiny 
a do vyjádření v římských číslicích (a naopak). V případě římským číslic pracujte do čísla 4000. 
U češtiny a desítkové soustavy pracujte do čísla 1000000000000. 
 
2013OR18 
Napište program pro automatické generování labyrintů různých velikostí. Výstup umožněte do 
textového souboru (cesta = mezera, zeď = znak volitelný jako parametr) a do souboru vhodného 
grafického formátu (PNG, GIF, PCX, EPS nebo PS). Zároveň bude program umět předvést řešení 
úlohy – nalezení cesty od vchodu do labyrintu k východu z labyrintu resp. zevnitř labyrintu ven. 
 
2013KT02 
Vytvořte program, který řeší následující úlohu: Posel přinesl opatovi zprávu, že na cestě k opatství 
jsou poutníci a budou hledat ubytování. Rozhodl, že je mají ubytovat ve čtvercové budově o dvou 
podlažích. Na každém podlaží je osm místností - na každé straně budovy jsou tři místnosti 
(schodiště je uprostřed budovy). Na každé straně budovy musí být ubytováno 11 osob a na horním 
podlaží musí být dvakrát více lidí než na spodním. Navíc musí být každá místnost musí být 
obsazená a v žádné nesmí více než 3 osoby. Poté co mniši vyřešili malý problém s ubytováním 
přišli poutníci a ukázalo se, že jich je o 3 více než bylo původně ohlášeno. Mnichům se je ale i tak 
podařilo ubytovat, aniž by porušili opatova nařízení. Kolik přišlo celkem poutníků a jak byli 
ubytováni? 
 
 
2013KT03 
Sestrojte gramatiku, lexikon a programový systém, který bude přepočítávat jednoduché příklady 
(sčítání, odčítání) zadané v číslovkami v přirozeném jazyce. Systém  rozpozná syntakticky špatně 
zadaný příklad vypočítá výsledek a odpoví v přirozeném jazyce. Příklady na násobení a dělění 
rozpozná jako správně synakticky zadané, ale odpoví, že je neumí řešit. Neuvažujte závorky. 
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2013KT06 
Řešte následující problém: čtyři lidé mají projít tunelem v nejkratším čase, prvnímu cesta trvá 5 
minut, druhému 10 minut, třetímu 20 minut a čtvrtému 25 minut. K cestě tunelem je třeba baterka, 
skupina má pouze jednu baterku, současně mohou jít maximálně dva lidé. Dvojice se vždy 
pohybuje tempem slabšího člena. Při zpracování řešte následující otázky: 
a) pokud úlohu chápeme jako prohledávání stavového prostoru, co jsou stavy a co jsou akce 
evokující přechody mezi stavy, 
b) úlohu zobecněte pro libovolnou velikost skupiny a libovolné časy průchodu, vytvořte program 
řešící tuto úlohu, 
c) odhadněte paměťovou a časovou složitost při řešení metodou slepého prohledávání do hloubky 
resp. do šířky, navrhněte omezující heuristiky, 
d) stanovte jednoduchou horní mez pro větvící faktor. 
 
 
2013KT07 
Sestrojte systém pro simulaci hry se sirkami. Pravidla: Do hry vstupují dva hráči (v našem případě 
uživatel a počítač), na stole jsou 4 hromádky sirek (7, 5, 3 a 1 sirka). Hráči se střídají v tazích. Hráč, 
který táhne, odebere libovolný počet sirek z jedné z hromádek. (Např.: 7, 5, 3, 1 může přejít na 7, 1, 
3, 1 nikoli však na 6, 4, 3, 1). Hráč, který provede poslední možný povolený tah, vyhrává. 
Implementujte inteligentní strategii. Systém zobecněte pro libovolné počty sirek v libovolném 
počtu hromádek. Ověřte řešitelnost a její složitost pro vyšší počty sirek. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



���� V programovac�m jazyce C zpracujte jednoduch� v�ukov� program� kter� pln� de�
monstruje nalezen� �e	en� n�sleduj�c� �lohy� Jde o p�eveden� hlavolamu ��� 
p�i
respektov�n� po�ad� aplikace produk�n�ch pravidel uveden�ho na p�edn�	ce
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�f 
ni
 � �g 
ni
 � �h 
ni
 �
�g 
ni
 � d 
ni
 
d�lka cesty z n� do ni
 �
�h 
ni
 � P 
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� P 
ni
 je sou�et vzd�lenost� ka�d�ho kamene hlavolamu od sv�ho c�lov�ho
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v mo�n�ch posuvech
�

� Q 
ni
 je m�ra poru	en� po�ad� kamen� zahrnut� tak� �e

� p�i��t�me hodnotu � za ka�d� k�men nenach�zej�c� se ve st�edu pole a jen�
nen� n�sledov�n spr�vn�m kamenem�

� za k�men ve st�edu pole p�i��t�me ��

���� V programovac�m jazyce C zpracujte jednoduch� demonstra�n� program� kter� pro�
vede a vhodn�m zp�sobem zobraz� vyhodnocen� algoritmick� a pam��ov� slo�itosti
jednotliv�ch �e	en� �lohy �Mision��i a kanibalov� � 
popis �lohy viz n��e
 z�skan�ch
metodami

a
 navracen� 
backtracking
�

b
 prohled�v�n� do hloubky�

c
 prohled�v�n� do 	��ky�

d
 hled�n� v grafu s vyu�it�m heuristick� funkce

�f 
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 �

kde �g 
ni
 � d 
ni
 
hloubka uzlu
 �
�h 
ni
 � po�et mision��� zbyl�ch na prvn�m b�ehu�

Popis �lohy� T�i mision��i a t�i kanibalov� se cht�j� dostat z jednoho b�ehu �eky
na druh�� Jedin�m prost�edkem� kter� by to umo�nil� je mal� lo�ka� kter� unese
maxim�ln� dva lidi� V	ech 	est poutn�k� um� s lo�kou zach�zet�

�kolem je nal�zt takov� �e	en� p�epravy poutn�k� na druh� b�eh �eky� aby na ��d�
n� stran� �eky nanastala situace� �e tam bude v�ce kanibal� ne� mision���� nebo�
men	ina mision��� m��e b�t kanibaly sn�dena� Je tedy t�eba ur�it posloupnost j�zd
a obsazen� lo�ky� kter� vyhov� v�	e uveden� podm�nce�



���� V programovac�m jazyce C zpracujte jednoduch� v�ukov� program� kter� pln� de�
monstruje nalezen� spr�vn�ho �e	en� 
v�etn� v	ech ostatn�ch
 n�sleduj�c� �lohy�

M�te k dispozici dva kameninov� nepr�hledn� d�b�ny � jeden o objemu a litr� a druh�
o objemu b litr� �p�i napln�n	 po okraj
� p�i�em� nech
 b � a � Va�	m �kolem je
naplnit v�t�	 �tj� a�litrov�
 d�b�n nal�v�n	m� p�el�v�n	m a vyl�v�n	m p�esn� c litry
vody � c � a a sou�asn� c �� b 
 � nap�	klad m�te �ty�� a t�	litrov� d�b�n a postupn�m
nal�v�n	m� p�el�v�n	m �i vyl�v�n	m m�te v�t�	 ��ty�litrov�
 naplnit dv�ma litry vody�

Program zpracujte zcela obecn�� tj� tak� aby bylo mo�n� zad�vat libovoln� hodnoty
a � b i c � av	ak nezapome te testovat spr�vnost zad�n� vstupn�ch hodnot� aby �loha
byla �e	iteln�� V p��pad� �e	itelnosti vypi	te �i vykreslete graf �e	en� �lohy a vypi	te
v	echna nalezen� �e	en� �lohy v po�ad� od nejlep	�ho po nejhor	��

��!� V programovac�m jazyce C zpracujte jednoduch� v�ukov� program� kter� pln� de�
monstruje nalezen� spr�vn�ho �e	en� 
v�etn� v	ech ostatn�ch
 n�sleduj�c� �lohy�

M�te k dispozici dva nepr�hledn� kovov� barely � jeden o objemu a litr� a druh�
o objemu b litr� �p�i ���� napln�n	
� p�i�em� nech
 b � a � Va�	m �kolem je naplnit
v�t�	 �tj� a�litrov�
 barel napou�t�n	m� p�epou�t�n	m a vypou�t�n	m p�esn� c litry
nafty � c � a a sou�asn� c �� b 
 � nap�	klad m�te sto� a p�tasedmdes�tilitrov�
barel a postupn�m napou�t�n	m� p�epou�t�n	m� p�	p� vypou�t�n	m m�te v�t�	 �stolitrov�

naplnit pades�ti litry nafty�

Program zpracujte zcela obecn�� tj� tak� aby bylo mo�n� zad�vat libovoln� hodnoty
a � b i c � av	ak nezapome te testovat spr�vnost zad�n� vstupn�ch hodnot� aby �loha
byla �e	iteln�� V p��pad� �e	itelnosti vypi	te �i vykreslete graf �e	en� �lohy a vypi	te
v	echna nalezen� �e	en� �lohy v po�ad� od nejlep	�ho po nejhor	��

���� Ve vhodn� zvolen�m programovac�m jazyce realizujte demonstra�n� 
v�ukov�
 pro�
gram pro �lohu nalezen� v	ech mo�n�ch rozm�st�n� dam na 	achovnici libovoln�
velikosti 
n � �� 
 takov�ch� aby se ��dn� dv� d�my se ve smyslu pravidel 	achu

d�my
 neohro�ovaly� metodou �simulovan�ho ��h�n� � 
simulated annealing
 �

��"� Ve vhodn� zvolen�m programovac�m jazyce realizujte demonstra�n� 
v�ukov�
 pro�
gram pro �lohu nalezen� v	ech mo�n�ch rozm�st�n� dam na 	achovnici libovoln�
velikosti 
n � �� 
 takov�ch� aby se ��dn� dv� d�my se ve smyslu pravidel 	achu

d�my
 neohro�ovaly� metodou zak�zan�ho prohled�v�n� 
tabu search
 �



���� Ve vhodn� zvolen�m programovac�m jazyce realizujte demonstra�n� 
v�ukov�
 pro�
gram pro obecnou �lohu obchodn�ho cestuj�c�ho 
 tj� �lohu nalezen� nejkrat	�� resp�
nejm�n� n�kladn� trasy pro �objet� � n n�hodn� generovan�ch m�st� �� � n � �� 

aplikac� genetick�ch algoritm��

���� Ve vhodn� zvolen�m programovac�m jazyce realizujte demonstra�n� 
v�ukov�
 pro�
gram pro obecnou �lohu obchodn�ho cestuj�c�ho 
 tj� �lohu nalezen� nejkrat	�� resp�
nejm�n� n�kladn� trasy pro �objet� � n n�hodn� generovan�ch m�st� �� � n � �� 

metodou �simulovan�ho ��h�n� ��

���� Ve vhodn� zvolen�m programovac�m jazyce realizujte demonstra�n� 
v�ukov�
 pro�
gram pro obecnou �lohu obchodn�ho cestuj�c�ho 
 tj� �lohu nalezen� nejkrat	�� resp�
nejm�n� n�kladn� trasy pro �objet� � n n�hodn� generovan�ch m�st� �� � n � �� 

metodou zak�zan�ho prohled�v�n� 
 �tabu search� 
 �

���� Ve vhodn� zvolen�m programovac�m jazyce programov� realizujte �lohu detekce
primitiv v rastrov� reprezentaci n�sleduj�c�ch ��slic 
 p�edpokl�dejte rozm�r repre�
zentuj�c�ho rastru �� x �� obrazov�ch bod� 


������

metodou porovn�v�n� se vzory primitiv 
template matching
 � Druhy i velikost
reprezentace primitiv volte podle vlastn�ho uv��en� tak� abyste jimi postihli v	e�
chny tvarov� charakteristiky rozpozn�van�ch ��slic a p�itom dos�hli uspokojiv� al�
goritmick� slo�itosti vyhled�v�n�� V z�v�ru programov�ho chodu z�et�zte nalezen�

detekovan�
 primitiva do jednozna�n�ch strukturn�ch popis� 
obraz�
 # z�et�zen�
prove�te algoritmicky i pam��ov� nejm�n� n�ro�n�m zp�sobem 
�et�zen� lze pro�
v�d�t i v pr�b�hu detekce jednotliv�ch primitiv
 $ v�stupem Va	eho programu pak
budi� �et�zec symbol� p�edstavuj�c� vytvo�en� strukturn� popis 
obraz
 zpraco�
v�van� ��slice�

Textovou reprezentaci rastrov�ch sn�mk� v	ech v�	e vyobrazen�ch ��slic najdete
v souborech nula�trs a� dev�t�trs ulo�en�ch v obvykl�ch adres���ch�



���� V libovoln�m programovac�m jazyce zpracujte jednoduch� programov� vybaven� pro
klasi%kaci barevn�ch sn�mk� ve form�tu �true#color�� ulo�en�ch na serveru Lucifer�
Programov� vybaven� mus� umo�nit klasi%kaci sn�mk� bez nutnosti jejich p�evodu
na 	edot&nov� s t�m� �e programov� realizujete n�sleduj�c� kroky�


a
 zobrazen� sn�mku na monitoru bez p��li	n� ztr�ty informace obsa�en� ve sn�m�
ku$


b
 binarizaci sn�mku prahov�n�m ka�d� �barvy� do alespo �ty� jasov�ch oblast�

vyu�it�m t�� prahov�ch �rovn� jasu
$


c
 vytvo�en� efektivn�ho p��znakov�ho popisu sc�ny umo� uj�c�ho

� pam��ov� nen�ro�n� ulo�en� obrazu sc�ny do knihovny vzorov�ch obraz��
� rozpozn�n� testovac�ho sn�mku sc�ny porovn�n�m se vzorov�mi obrazy$


d
 vytvo�en� knihovny vzorov�ch obraz� ve f�zi tr�nov�n�$


e
 efektivn� porovn�v�n� obrazu testovac� sc�ny se vzorov�mi obrazy ulo�en�mi
v knihovn� vzorov�ch obraz� # nezbytn� pro vlastn� klasi%kaci$


f
 v�pis v�sledku rozpozn�v�n� 
klasi%kace
 spolu se zd�vodn�n�m� na z�klad�
�eho k rozhodnut� o za�azen� do dan� klasi%ka�n� t��dy do	lo� p��p� jak� m�ry
shody bylo dosa�eno�

Pro demonstraci funkce zpracovan�ho programov�ho vybaven� vyu�ijte dodan�ch
sn�mk� 
adres�� UIRnOBR 
� p��padn� vlastn�ch po��zen�ch sn�mk� s t�m� �e ja�
ko testovac� 
rozpozn�van�
 sn�mek vyu�ijete n�kter� z p�ipraven�ch testovac�ch
sn�mk� ozna�en�ch v n�zvu sn�mku ��slic� � 
nap�� derese��rs
 nebo 
v p��pad�
vlastn�ch sn�mk�
 speci�ln� p�ipraven� testovac� sn�mek� tj� sn�mek nap�� opakovan�
sejmete pod jin�m �hlem �i jinak nato�en�� um�le rozost��te� tvarov� pon�kud zde�
formujete apod�



���� V libovoln�m programovac�m jazyce zpracujte jednoduch� programov� vybaven� pro
klasi%kaci barevn�ch sn�mk� ve form�tu �true#color�� ulo�en�ch na serveru Lucifer�
Programov� vybaven� mus� umo�nit�


a
 zobrazen� sn�mku na monitoru bez p��li	n� ztr�ty informace obsa�en� ve sn�m�
ku$


b
 p�eveden� sn�mku do 	edot&nov� stupnice podle transforma�n�ho vztahu
Y � ���� �R � ���" �G � ���� �B

a jeho zobrazen� na monitoru$


c
 binarizaci sn�mku prahov�n�m alespo do �ty� jasov�ch oblast� 
vyu�it�m t��
prahov�ch �rovn� jasu
$


d
 vytvo�en� efektivn�ho p��znakov�ho popisu sc�ny umo� uj�c�ho

� pam��ov� nen�ro�n� ulo�en� obrazu sc�ny do knihovny vzorov�ch obraz��
� rozpozn�n� testovac�ho sn�mku sc�ny porovn�n�m se vzorov�mi obrazy$


e
 vytvo�en� knihovny vzorov�ch obraz� ve f�zi tr�nov�n�$


f
 efektivn� porovn�v�n� obrazu testovac� sc�ny se vzorov�mi obrazy ulo�en�mi
v knihovn� vzorov�ch obraz� # nezbytn� pro vlastn� klasi%kaci$


g
 v�pis v�sledku rozpozn�v�n� 
klasi%kace
 spolu se zd�vodn�n�m� na z�klad�
�eho k rozhodnut� o za�azen� do dan� klasi%ka�n� t��dy do	lo� p��p� jak� m�ry
shody bylo dosa�eno�

Pro demonstraci funkce zpracovan�ho programov�ho vybaven� vyu�ijte dodan�ch
sn�mk� 
adres�� UIRnOBR 
� p��padn� vlastn�ch po��zen�ch sn�mk� s t�m� �e ja�
ko testovac� 
rozpozn�van�
 sn�mek vyu�ijete n�kter� z p�ipraven�ch testovac�ch
sn�mk� ozna�en�ch v n�zvu sn�mku ��slic� � 
nap�� derese��rs
 nebo 
v p��pad�
vlastn�ch sn�mk�
 speci�ln� p�ipraven� testovac� sn�mek� tj� sn�mek nap�� opakovan�
sejmete pod jin�m �hlem �i jinak nato�en�� um�le rozost��te� tvarov� pon�kud zde�
formujete apod�



���� V libovoln�m programovac�m jazyce zpracujte jednoduch� programov� vybaven� pro
klasi%kaci barevn�ch sn�mk� ve form�tu �true#color�� ulo�en�ch na serveru Lucifer�
Programov� vybaven� mus� umo�nit�


a
 zobrazen� sn�mku na monitoru bez p��li	n� ztr�ty informace obsa�en� ve sn�m�
ku$


b
 p�eveden� sn�mku do 	edot&nov� stupnice podle transforma�n�ho vztahu
Y � ���� �R � ���" �G � ���� �B

a jeho zobrazen� na monitoru$


c
 proporcion�ln� �pravu jasov�ch �rovn� 	edot&nov�ho sn�mku i jednotliv�ch ba�
revn�ch slo�ek jednotliv�ch obrazov�ch bod� transformac� sn�mku do cel�ho
rozsahu jasov�ch �rovn� 
� �� ���


a
 metodou �rozta�en�� histogramu jasov�ch �rovn��
b
 metodou p�ibli�n�ho vyrovn�n� 
equalizace
 histogramu�


d
 zobrazen� transformovan�ch sn�mk� 
	edot&nov�ho i barevn�ho
 na monitoru


e
 binarizaci 	edot&nov�ho sn�mku prahov�n�m alespo do �ty� jasov�ch oblast�

vyu�it�m t�� prahov�ch �rovn� jasu
$


f
 vytvo�en� efektivn�ho p��znakov�ho popisu sc�ny umo� uj�c�ho

� pam��ov� nen�ro�n� ulo�en� obrazu sc�ny do knihovny vzorov�ch obraz��
� rozpozn�n� testovac�ho sn�mku sc�ny porovn�n�m se vzorov�mi obrazy$


g
 vytvo�en� knihovny vzorov�ch obraz� ve f�zi tr�nov�n�$


h
 efektivn� porovn�v�n� obrazu testovac� sc�ny se vzorov�mi obrazy ulo�en�mi
v knihovn� vzorov�ch obraz� # nezbytn� pro vlastn� klasi%kaci$


i
 v�pis v�sledku rozpozn�v�n� 
klasi%kace
 spolu se zd�vodn�n�m� na z�klad�
�eho k rozhodnut� o za�azen� do dan� klasi%ka�n� t��dy do	lo� p��p� jak� m�ry
shody bylo dosa�eno�

Pro demonstraci funkce zpracovan�ho programov�ho vybaven� vyu�ijte dodan�ch
sn�mk� 
adres�� UIRnOBR 
� p��padn� vlastn�ch po��zen�ch sn�mk� s t�m� �e ja�
ko testovac� 
rozpozn�van�
 sn�mek vyu�ijete n�kter� z p�ipraven�ch testovac�ch
sn�mk� ozna�en�ch v n�zvu sn�mku ��slic� � 
nap�� derese��rs
 nebo 
v p��pad�
vlastn�ch sn�mk�
 speci�ln� p�ipraven� testovac� sn�mek� tj� sn�mek nap�� opakovan�
sejmete pod jin�m �hlem �i jinak nato�en�� um�le rozost��te� tvarov� pon�kud zde�
formujete apod�



��!� Ve vhodn� zvolen�m programovac�m jazyku zpracujte jednoduch� programov� sys�
t�m� kter� p�elo�� libovolnou formuli v�rokov�ho po�tu zapsanou b��n�m zp�sobem�
tj� s vyu�it�m b��n�ch logick�ch spojek 
pou�ijte symboliku� � nebo ' pro negaci�
� nebo ( pro konjunkci� � nebo j pro disjunkci� �� pro implikaci a ��� nebo
�� pro ekvivalenci
� do podoby pravdivostn� tabulky� s jej�� pomoc� prok��ete� zda
zapsan� logick� formule je logicky pravdiv� �i nikoli�

Pozn�mka� Nezapome te na pat�i�nou lexik�ln� a syntaktickou anal�zu formule
odpov�daj�c� V�m nade%novan�mu zp�sobu zad�v�n� formule'

���� V programovac�m jazyce C nebo C�� zpracujte v podob� procedury programo�
vou realizaci obecn� rezolu�n� metody pro dokazov�n� logick� pravdivosti formul�
predik�tov� logiky �� ��du�

a
 Jako v�choz� podm�nky p�edpokl�dejte� �e formule je ji� p�evedena do klauzu�
l�rn� formy 
zaps�na jako mno�ina klauzul�
 a ulo�ena jako textov� �et�zec 
formu
reprezentace vhodn� zvolte
 v poli� jeho� symbolick� jm�no bude vstupn�m para�
metrem procedury�

b
 Algoritmus hled�n� rezolventy 
rezoluci jednotliv�ch klauzul�
 volte podle uv��
�en��

c
 V�stupem procedury bude informace� zda formule je �i nen� logicky pravdiv��

��"� Ve vhodn�m programovac�m jazyku zpracujte jednoduch� programov� syst�m� kter�

a
 p�evede 
transformuje
 libovolnou formuli predik�tov� logiky �� ��du zapsanou
jako textov� �et�zec na mno�inu klauzul��

b
 s vyu�it�m procedury zpracovan� ve v�	e uveden� z�po�tov� �loze zjist� pravdi�
vost z�v�ru 
teor�mu
 formulemi zapsan� �lohy�

c
 srozumitelnou formou vyp�	e v�sledek rezolu�n�ho procesu 
logickou pravdivost
nebo nesplnitelnost prov��ovan�ho teor�mu
 �



���� V Prologu zapi	te a vy�e	te n�sleduj�c� �lohu�

U rybn�ka tr�vilo dovolenou 	est rodin� kter� p�ijely osobn�mi automobily� M�ly
r�znobarevn� stany� kter� byly postaveny podle obr�zku�

LES

�

�

�

�

RYBN�K

S
�
�

J

D�le v�me� �e�

� man�el�� kte�� p�ijeli trabantem� m�li stan u rybn�ka s vchodem na sever$
� Jan s man�elkou 
nen� to Dana
 m�li �erven� stan� p�ijeli 	kodovkou a m�li
stan u lesa s vchodem k jihu$

� Josef a Milada Van�urovi m�li stan s vchodem k jihu$
� modr� stan byl u lesa$
� �ena� kter� byla v 	ed�m stanu uprost�ed s vchodem k jihu� nen� man�elkou
Oskara ani Pavla$

� Michal s Janou p�ijeli na dovolenou wartburgem$
� Kv�ta byla v hn�d�m stanu� pan� St��brn� v zelen�m 
nejmenovala se Pavla
 a
pan� Vesel� ve �lut�m stanu$

� Pavel s man�elkou p�ijeli %atem$ nem�li stan proti Nov�kov�m� kte�� m�li �i�
gul�ka$

� man�el� Oskar a Pavla se nejmenuj� Nov�kovi� Eva se jmenuje Kov��ov�$
� s vchodem na sever byl stan Dany Matulov� proti stanu Kov��ov�ch$
� Oskar byl ve stanu u rybn�ka s vchodem na sever$
� St��brn�ch nem�li stan t�sn� u rybn�ka�

Podle uveden�ch �daj� a obr�zku ur�ete� kter� rodina m�la dacii a jak se jmenoval Petr�



���� V Prologu zapi	te a vy�e	te n�sleduj�c� �lohu�

)est mlad�ch rodin si postavilo v nov� ulici u n�kupn�ho centra 	est stejn�ch domk��
kter� je mo�no rozli	it pouze barvou fas�dy a um�st�n�m v ulici� Ka�d� z rodin m�
nav�c jin� auto� Rozm�st�n� dom� budi� takov�� jak je zn�zorn�no na obr�zku� men	�
obd�ln��ek nech� zna�� p�edzahr�dku s vchodem do domku�

LES

�

�

�

�

N�KUPN�

CENTRUM

S
�
�

J

D�le v�me� �e�

� man�el�� kte�� maj� VW Polo� maj� domek u n�kupn�ho centra s vchodem na
sever$

� Jan s man�elkou 
nen� to Dana
 maj� domek s �ervenou fas�dou� )kodu Fabii
a jejich domek stoj� u lesa s vchodem k jihu$

� Josef a Milada Van�urovi maj� domek s vchodem k jihu$
� domek s modrou fas�dou stoj� u lesa$
� �ena� kter� bydl� v 	ed�m domku uprost�ed s vchodem k jihu� nen� man�elkou
Oskara ani Pavla$

� Michal s Janou si koupili nov�ho renaulta$
� Kv�ta bydl� v domku s hn�dou om�tkou� pan� St��brn� v zelen�m domku 
nej�
menuje se Pavla
 a pan� Vesel� bydl� v domku se �lutou fas�dou$

� Pavel s man�elkou maj� %ata a nebydl� proti Nov�kov�m� kte�� maj� star�ho
�igul�ka$

� man�el� Oskar a Pavla se nejmenuj� Nov�kovi� Eva se jmenuje Kov��ov�$
� s vchodem na sever je domek Dany Matulov�� a to proti domku Kov��ov�ch$
� Oskar bydl� v domku u n�kupn�ho centra s vchodem na sever$
� St��brn�ch nemaj� domek u n�kupn�ho centra�

Podle uveden�ch �daj� a obr�zku ur�ete� kter� rodina m� Audi a jak se jmenoval Petr�



���� V Prologu zapi	te a vy�e	te n�sleduj�c� �lohu�

)est mlad�ch rodin si pronajalo v nov� ubytovn� pro novoman�ele 	est mal�ch byt�
v chodb� vedle haly$ byty jsou rozli	eny barvou dve�� a um�st�n�m na chodb�� Ka�d�
z rodin m� nav�c jin� po�et nebo pohlav� d�t�� Rozm�st�n� byt� budi� takov�� jak je
zn�zorn�no na obr�zku� men	� obd�ln��ek nech� zna�� p�eds� ku s vchodem�

OKNO

�

�

�

�

HALA

zahrada
�
�

ulice

D�le v�me� �e�

� man�el�� kte�� maj� 	estilet�ho syna� maj� byt vedle haly s vchodem sm�rem
k zahrad�$

� Jan s man�elkou 
nen� to Dana
 maj� byt s �erven�mi dve�mi� dvouletou dcerku
a jejich byt je na konci chodby u okna s vchodem sm�rem k ulici$

� Josef a Milada Van�urovi maj� byt s vchodem k ulici$
� byt s modr�mi dve�mi je u okna$
� �ena� kter� bydl� v byt� s 	ed�mi dve�mi uprost�ed� s vchodem k ulici� nen�
man�elkou Oskara ani Pavla$

� Michal s Janou maj� dvoj�ata$
� Kv�ta bydl� v byt� s hn�d�mi dve�mi� pan� St��brn� v byt� se zelen�mi dve�mi

nejmenuje se Pavla
 a pan� Vesel� bydl� v byt� se �lut�mi dve�mi$

� Pavel s man�elkou maj� dva syny 
ne dvoj�ata
 a nebydl� proti Nov�kov�m�
kte�� maj� t�i d�ti$

� man�el� Oskar a Pavla se nejmenuj� Nov�kovi� Eva se jmenuje Kov��ov�$
� s vchodem sm�rem k zahrad� je byt Dany Matulov�� a to proti bytu Kov��o�
v�ch$

� Oskar bydl� v byt� u haly� s vchodem sm�rem k zahrad�$
� St��brn�ch nemaj� byt u haly�

Podle uveden�ch �daj� ur�ete� kter� rodina je bezd�tn� a jak se jmenoval Petr�



���� V Prologu zapi	te a vy�e	te �lohu �Mision��i a kanibalov�� 
viz n��e uveden� popis
�lohy
� av	ak pro p��pad obecn�ho po�tu mision��� a kanibal�� eventu�ln� vy		�
po�et �lun� 
aktu�ln� �daje zad�vejte z kl�vesnice
� kter� v	ak # stejn� jako v uve�
den�m zad�n� # mohou p�ev�zt nejv�	e dva pasa��ry�

Popis �lohy� T�i mision��i a t�i kanibalov� se cht�j� dostat z jednoho b�ehu �eky
na druh�� Jedin�m prost�edkem� kter� by to umo�nil� je mal� lo�ka� kter� unese
maxim�ln� dva lidi� V	ech 	est poutn�k� um� s lo�kou zach�zet�

�kolem je nal�zt takov� �e	en� p�epravy poutn�k� na druh� b�eh �eky� aby na ��d�
n� stran� �eky nanastala situace� �e tam bude v�ce kanibal� ne� mision���� nebo�
men	ina mision��� m��e b�t kanibaly sn�dena� Je tedy t�eba ur�it posloupnost j�zd
a obsazen� lo�ky� kter� vyhov� v�	e uveden� podm�nce�

���� V programovac�m jazyce C� p��padn� v Prologu� zpracujte program� kter�

a
 v jednoduch�m aritmetick�m v�razu typu

��slo� P��� �	
�

oper�tor ��slo� 
 ��	�

���������������� ������� �

��slo	 ���	

v n�m� ve	ker� �daje jsou zad�ny v textov� form� 
�et�zce znak�
 a oper�tor
je prvkem mno�iny f � � � � � g � odhal� p��padnou chybu a nab�dne v	echny
mo�nosti opravy$

b
 pro danou kryptoaritmetickou �lohu typu

ADF

oper�tor CBA

���������������

EABC

oper�tor � f � � �g

nalezne v	echna mo�n� �e	en� �lohy 
v	echna mo�n� dosazen� ��slic za symboly
A � ���� F � pro n�� bude v�raz spln�n
�

���� Ve vhodn�m programovac�m jazyce zpracujte jednoduch� v�ukov� program� kter�m
pln� demonstrujete nesplnitelnost 
nemo�nost nalezen� �e	en�
 tzv� Eulerovy �lohy

sedm most� m�sta Kr�lovce


a
 klasick�m grafov�m algoritmem 
tahem v grafu
�

b
 proch�zen�m stromu �e	en� �lohy�



���� Ve vhodn� zvolen�m programovac�m jazyce zpracujte jednoduch� v�ukov� program�
kter� pln� demonstruje nalezen� �e	en� n�sleduj�c� �lohy� Jde o p�eveden� hlavolamu
��� 
p�i respektov�n� po�ad� aplikace produk�n�ch pravidel uveden�ho na p�edn�	ce


ze stavu do stavu

�

� � �

� � �

� � �

� � �

� � �

� � �

Rk

metodou prohled�v�n� grafu s vyu�it�m heuristick� funkce

�f 
ni
 � �g 
ni
 � �h 
ni
 �
�g 
ni
 � d 
ni
 
d�lka cesty z n� do ni
 �
�h 
ni
 � P 
ni
 � � Q 
ni
 � kde

� P 
ni
 je sou�et vzd�lenost� ka�d�ho kamene hlavolamu od sv�ho c�lov�ho
m�sta 
v mo�n�ch posuvech
�

� Q 
ni
 je m�ra poru	en� po�ad� kamen� zahrnut� tak� �e

� p�i��t�me hodnotu � za ka�d� k�men nenach�zej�c� se ve st�edu pole a jen�
nen� n�sledov�n spr�vn�m kamenem�

� za k�men ve st�edu pole p�i��t�me ��




