0O01PP2 — DZ3 Rok za izradu: 13.05.2010.
PRAKTIKUM 1IZ PROGRAMIRANJA 2
- domadi zadatak broj 3 -

Sastaviti program na programskom jeziku C kojim se vrsi odredena vrsta obrade nad znakovnim
nizom (u daljem tekstu, string). Program treba da repetitivno ucitava sve potrebne ulazne podatke,
ispisuje ih po ucitavanju, izvrSava zahtevanu obradu, ispisuje sve dobijene rezultate, i ponavlja
navedene korake sve dok korisnik za ulazni string ne unese dosta Brus Li.

Zavisno od rednog broja problema, sastaviti jedan od sledecih programa:

0. Pera i Mika su jako ¢udni decaci koji vole da pri¢aju o socijalno neprihvatljivim stvarima poput
~Ane Karenjine" i ,Ratu i miru®. Normalno, njihovi roditelji, kojima je stalo do socijalnog statusa,
ne dozvoljavaju svojoj deci da pricaju o ovim tabu temama. Stoga su Pera i Mika resili da Sifruju
svoje poruke! Kada se vide, njih dvojica, tajno, razmene klju€. Klju¢ i poruka su nizovi znakova
tajnog alfabeta. Pera ode kudi i napravi niz znakova kojim Sifruje poruku, tako Sto ponavlja kljuc
dok broj znakova u nizu ne dostigne duzinu poruke koja se Sifruje (na primer, niz kojim se
poruka Sifruje za poruku duzine 23 izgleda ovako: k1ju&kljué&kljué&kljué&klj). Zatim Pera
napise svoju poruku u drugom nizu. Onda uradi operaciju isklju¢ivo ILI nad bitovima elemenata
poruke i klju¢a sa odgovarajuc¢im indeksima i tako dobijeni niz poSalje Miki. Mika primi i na isti
nacin desifruje niz i proCita Perinu poruku. Kako Pera i Mika ne znaju programiranje, oni su se
obratili Vama da im napiSete program koji Ce raditi ovo Sifrovanje i deSifrovanje.

1. Peri i Miki iz nultog zadataka je zivot bio lep dok nisu upoznali Vlajka. Jednog dana Vlajko je
rekao Peri: ,VidiS, Pero, dobra ti je ova fora sa Sifrom, ali ako ne menjas klju¢ dovoljno cesto, i
ako ti nije dovoljno dugacak, lako ¢e da te provale". Nesretni Pera je pomislio da mu je
algoritam 1oS i reSio da ga zameni novim i boljim. Setio se Pera da je Cezar imao obicaj da
svako slovo u poruci zameni slede¢im slovom u alfabetu kako bi zbunio neprijatelje. Umesto
Gali, on bi napisao Hbmj (pomerio svako slovo za jedno mesto) ili Jdol (pomerio svako slovo
za 3 mesta). Pera pored slova mora da vodi racuna i o ciframa, razmaku i tacki. Peri je bilo
jasno da pomeranje svih znakova za isti broj mesta unapred nije sigurno reSenje. ReSio je da
pomeri svaki znak unapred za poziciju u tajnom alfabetu (istom kao u varijanti 0)
odgovarajuceg znaka u kljucu. Znakovi se pomeraju kruzno (posle znaka . dolazi znak a). Kako
Pera joS uvek nije naucio programiranje, on Vas opet moli da mu napravite program za
Sifrovanje i deSifrovanie.

2. U nasem gradu Abenisbeu ljudi imaju ¢udne navike. Jedna od njih je takmicenje u pravljenju
Sifara koje se tesko razbijaju. Mali Radojica je smislio napredan algoritam koji odreduje snagu
Sifre. Mali Radojica je zakljucio da, Sto je Sifra duza, to se teZe razbija. Zato je rekao da svaki
znak u Sifri vredi po jedan poen. Zatim se setio da je bolje da Sifra ima i mala i velika slova,
brojeve, pa Cak i znakove interpunkcije. Onda je zakljucio da ako ima makar jedno veliko slovo,
Sifra je za 3 poena teza da se razbije. Ako ima 2 velika slova to donosi joS 2 poena (ukupno 5),
ako ima 3 velika slova to donosi joS poen (ukupno 6). Ako ima 4 ili viSe velikih slova, to ne
povecava dodatno snagu Sifre. Isto pravilo prebrojavanja vaZi i za mala slova, cifre i znakove
interpunkcije. Pomozite Malom Radojici da izracuna koliko su Sifre jake.

3. Romeo i Julija su ocajni! Njihovi roditelji su im zabranili ne samo da se vidaju, nego i da Salju
pisma. Na svu sre€u po njih, njihove palate se nalaze na susednim brdima, tako da imaju
opticku vidljivost. Romeo se dosetio da ode unapred kroz vreme i kupi na buvljaku par
minijaturnih lasera, pa da Salje Juliji poruke Morzeovom azbukom. Avaj, Romeo ne zna
Morzeovu azbuku, pa je zamolio vas, njegove verne prijatelje, da mu napiSete program za
kontrolu lasera, koji ¢e njegove poruke pretvarati u niz tacaka i crta.

4. Romeova sre¢a je bila neopisiva kada je koriste¢i program iz prethodnog zadatka uspeo da
posalje Juliji poruku i da joj kaze kolko je voli. Julija je, naravno, odmah pocrvenela, uzela svoj
laser i odgovorila Romeu (poSto je i ona putovala unapred kroz vreme i bila Skolovana na
odseku za telekomunikacije na fakultetu iz sredine XIX veka, ona zna Morzeovu azbuku). Kako
je Romeo na sedmom nebu i nema vremena ru¢no da desSifruje poruku, zaduzio je Vas da mu
napravite program koji Julijinu poruku napisanu Morzeovom azbukom prevodi u slova i brojeve
koji su mu razumljivi.



http://en.wikipedia.org/wiki/Caesar_cipher
http://en.wikipedia.org/wiki/Morse_code
http://en.wikipedia.org/wiki/Morse_code

5. Radasin je kopao po tavanu kuce svoje pokojne prababe Paraskeve i nakon nekog vremena je
pronasao nekakav stari svitak pun rupa. Posle malo istrazivanja porodicne istorije, saznao je da
je Paraskeva zapravo bila jedan od izumitelja teleprintera. Sem toga, Paraskeva je bila vrlo
pogana vestica. Ona je svoje blago zakopala negde u dvoristu. Put do blaga je zapisala u
Bodoovom kodu na busSenim karticama. Radasin Zeli da se dokopa blaga, ali ne ume da
desifruje Bodoov kod. Pomozite mu da deSifruje kod, ako su simboli kodirane poruke dati u
heksadecimalnom zapisu.

6. Uz vasu pomoc¢ i malo iskopavanja po dvoristu, Radasin je nasao bocicu sa nekom tecnoscu.
Kako ne zna hemiju, zakljucio je da je lakSe da kontaktira svoju prababu Paraskevu (iz proslog
zadatka) u svetu mrtvih. Nazalost, baba je izlapela, te se od zemaljskih jezika seéa samo
Bodoovog koda. Stoga Radasinu treba program koji pretvara poruke pisane koris¢enjem
alfabeta u Bodoov kod, kodiran u heksadecimalnom zapisu. Pomozite Radasinu da se obrati
prababi i sazna Sta je u bocici, tako Sto ¢ete mu napisati potreban program.

Alfabet za varijante 0 i 1 se sastoji od velikih i malih slova engleskog alfabeta, cifara, znaka
razmaka i tacke:

abcdefghijklmnopqrstuvwxyzABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ0123465789 . .

Alfabet za varijantu 2 se sastoji od velikih i malih slova engleskog alfabeta, cifara i znakova
interpunkcije. Alfabet za varijante 3, 4, 5 i 6 sadrzi velika slova engleskog alfabeta, cifre i neke
specijalne znakove:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ0123465789-?:'&' ().,;/"

Primeri i objasnjenja upotrebljenih algoritama Sifriranja/kodiranja su u prilogu.

Dimenzije stringa nisu poznate unapred. Memorija predvidena za string mora biti dinamicki
alocirana. Kolicina memorije koja je odvojena za string mora biti takva da iskoriSenje bude
potpuno (ni bajt vise, ni bajt manje). Realokaciju vrsiti uvek kada je potrebno, i prilikom unosa
stringa i prilikom obrade. U toku rada, prilikom svake alokacije ili realokacije dinamicke memorije,
proveravati uspesnost poziva alloc funkcije. U slucaju neuspesne dodele dinamicke memorije, u
glavnom programu ispisati poruku o gresci i prekinuti izvrSavanje. Nakon svakog ciklusa programa
(unos, ispis unetih podataka, obrada, ispis dobijenih rezultata) dealocirati svu dinamicku memoriju.
Smatrati da korisnik string zadaje u jednom redu teksta putem standardnog ulaza (u string ulaze svi
znakovi do \n, ne ukljucujuci i \n). Obradu treba vrsiti nad kopijom stringa, a pri ispisu rezultata na
izlaz ispisati i neizmenjeni original i izmenjenu kopiju. Pre odbrane, priloziti na listu papira makar tri
sustinski razliCita test primera i oCekivane rezultate.

Vazno: po uspesnom resavanju osnovnog zadatka, modifikovati osnovni program tako zapamti
svaki uneti red teksta i rezultat njegove obrade. Za smeStanje zapamdéenih stringova Kkoristiti
potreban broj dinamickih nizova stringova.

Napomene:

1. Odbrana tre¢eg domacdeg zadatka je u Cetvrtak, 13.05.2010. po rasporedu dostupnom putem
sistema WebLab.

2. Formula za redni broj problema i koji treba reSavati je slede¢a (R — redni broj indeksa, G —
poslednje dve cifre godine upisa): i = (R + G) mod 7

3. Kao resenje domaceg zadatka potrebno je na odbrani pokazati sledece datoteke:
« dz3.c, koja sadrzi izvorni tekst osnovnog programa na programskom jeziku C;
 dz3_mod.c, koja sadrzi izvorni tekst izmenjenog programa na programskom jeziku C;

06.05.2010. godine sa predmeta
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Primer za varijantu 0

Kljuc: tajni kljuc

Poruka: Ovo treba sifrovati super tajnom sifrom.

Prva kolona je i, indeks znaka u poruci.

Druga kolona je i-ti znak u poruci.

'[reéa kolona je vrednost i-tog znaka poruke u tajnom alfabetu.

Cetvrta kolona je i-ti znak (po modulu duZzine kljuca) kljuca.

Peta kolona je vrednost i-tog znaka kljuca u tajnom alfabetu.

Sesta kolona je operacija XOR (isklju¢ivo ILI) nad vrednostima trece i pete kolone (6 bita).
Sedma kolona je znak u tajnom alfabetu koje odgovara broju iz Seste kolone.

0 O 40 t 19 59 7
1 v2l a 0 21 v
2 ol4 3 9 7h
3 62 n 13 51 2z
4 t19 i 8 27 B
5 r 17 62 47 V
6 e 4 k10 14 o
7 b 1 111 10 k
8 a 0 3 9 93
9 62 u 20 42 Q
10 s 18 ¢ 2 16 ¢q
11 i 8 t19 27 B
12 £f 5 a 0 5Tf¢
13 rl7 3 9 24y
14 o014 n 13 3d
15 v2l i 8 29D
16 a o0 62 62

17 t 19 k 10 25 z
18 i 8 111 3d
19 62 3 9 55 3
20 s 18 u20 6 g
21 u20 c 2 22w
22 p 15 t 19 28 C
23 e 4 a 0 4 e
24 rl7 j 9 24y
25 62 n 13 51 2
26 t19 i 8 27 B
27 a o0 62 62

28 i 9 k10 3 d
29 nl3 111 6 g
30 ol4 3 9 7h
31 ml2 u 20 24 y
32 62 c¢c 2 60 8
33 s 18 £t 19 1b
34 i 8 a 0 8i
35 £f 53 9 12 m
36 r 17 n 13 28 C
37 o1l4 i 8 6 g
38 m 12 62 50 Y
39 63 k 10 531




Primer za varijantu 1

Kljuc: tajni kljuc

Poruka: Ovo treba sifrovati super tajnom sifrom.

Prva kolona je i, indeks znaka u poruci.

Druga kolona je i-ti znak u poruci.

'[reéa kolona je vrednost i-tog znaka poruke u tajnom alfabetu.

Cetvrta kolona je i-ti znak (po modulu duZzine kljuca) kljuca.

Peta kolona je vrednost i-tog znaka kljuca u tajnom alfabetu.

Sesta kolona je sabrana vrednost trece i pete kolone po modulu 64.

Sedma kolona je znak u tajnom alfabetu koje odgovara broju iz Seste kolone.

0 O 40 t 19 59 7
1 v2l a 0 21 v
2 o1l4 3 9 23 x
3 62 n 13 11 1
4 t19 i 8 27 B
5 r 17 62 15 p
6 e 4 k 10 14 o
7 b 1 111 12 m
8 a 03 9 973
9 62 u 20 18 s
10 s 18 ¢ 2 20 u
11 i 8 t 19 27 B
12 £f 5 a 0 5Tf¢
13 rl7 j 9 26 A
14 o1l4 n 13 27 B
15 v2l i 8 29D
16 a o0 62 62

17 t 19 k 10 29 D
18 i 8 111 19 t
19 62 j 9 7h
20 s 18 u 20 38 M
21 u20 c 2 22w
22 p1l5 t 19 34 I
23 e 4 a 0 4 e
24 rl7 j 9 26 A
25 62 n 13 11 1
26 t 19 i 8 27 B
27 a o0 62 62

28 3 9 k10 19 t
29 nl3 111 24 y
30 o1l4 j 9 23 x
31 m 12 u 20 32 G
32 62 ¢ 2 0 a
33 s 18 t 19 37 L
34 i 8 a 0 8i
35 £f 53 9 14 o
36 r 17 n 13 30 E
37 ol4 i 8 22 w
38 m 12 62 10 k
39 63 k10 9 j




Primer za varijantu 2

: Velika s ¥
L O TR ek i e R
poena
123Zuv 3/6 2/5 1/3 0/0 6/6 20
zZzAzZ 0/0 1/3 4/6 0/0 5/5 14
123456 6/6 0/0 0/0 0/0 6/6 12
ab 0/0 0/0 2/5 0/0 2/2 7
3.1415 5/6 0/0 0/0 1/3 6/6 15




Primer za varijante 3 i 4

Znak | Kod |[Znak |[Kod |Znak |Kod |Znak |Kod [Znak Kod | Znak Kod
A . J —_— S PR 1 - Taéka[.] . E\]/OtaCka e
.. . o — — | Tacka —
B ) K . T — 2 | Zapeta[,] |*'— |zapeta —
— L] —
_. P N oo | Znak -+« — |Jednako |— "~
c —. |t ' U — |3 — — |pitanja[?] |—" - |[Z] —
S L s 2 R R DR ot B bl LS S
E N W R _ ke ] |~ Crta[-] |..
Tr— —— — —-+ |Kosacrta |—-- |Donja S
F . O _ X _ 6 . [/] . Crta [_] .
—— ' —- — — |Otvorena | Navodnici | * — -
G P T Y ==|7 | |agradata|T T | M =
—— —— —— |Zzatvorena | | polar _
H Qo — |2 |- % = |zagrada ]| ] .
- | Ampersan |- —- | Atsign o
I [ N e L il N A ROV .. |[@] _

Sivi znaci su regularni, ali ih za potrebe zadatka treba ignorisati.

Romeo:
Kodirano:

Prevod:

ANDJELE DIVNI, JOS. JER TAKO BLISTAS U OVOJ NOCI IZNAD MOJE GLAVE, KAO STO
BLISTA KAKAV KRILATI NEBESKI GLASNIK RAZROGACENIM OCIMA SMRTNOG BICA, KOJE
GLAVU ZATURA, PA, U CUDU DIVNOME, POSMATRA KAKO ON NA OBLAKE ZASEDA I NJINIM
VAZDUCNIM PRSIMA NEKIM JEZDI VASIONOM.




Julija:
Kodirano:

Prevod:

ROMEO, O ROMEO! ZASTO SI. STO SI ROMEO? SVOG PORECI OCA, IME ODBACI, ILI, AKO
NECES, ZAKUNI MI SE, DA SI DRAGI MOJ, PA NECU VISE KAPULETOVA DA BUDEM JA.




Primer za varijante 5i 6

Bodoov kod je kod u kome su karakteri podeljeni na dva dela: slova (leva kolona) i cifre i
znakovi (desna kolona). Svako slovo (leva kolona) se obelezava odredenim brojem (od 01 do 1F), i tu
oznaku "deli" sa joS jednim znakom ili brojem iz desne kolone. Kako bi se oznacilo da li ¢e se kod
tumaciti kao slova ili cifre i znakovi, koriste se brojevi 1F, koji oznacava da se radi o slovima (levoj
koloni), i 1B, koji oznacava da se radi o ciframa i znakovima (desnoj koloni).

BITS | LETTERS FIGURES HEX
00011 | A - 03
11001 (B ? 19
01110 | C : OE
01001 [ D $ 09
00001 | E 3 01
01101 | F ! 0D
11010 | G & 1A
10100 | H STOP 14
00110 | I 8 06
01011 | J ! 0B
01111 (K ( oF
10010 | L ) 12
11100 (M . 1cC
01100 (N , ocC
11000 | O 9 18
10110 | P 0 16
10111 | Q 1 17
01010 | R 4 0A
00101 | s BELL 05
10000 | T 5 10
00111 (U 7 07
11110 |V ; 1E
10011 | W 2 13
11101 (X / 1D
10101 | Y 6 15
10001 | Z " 11
00000 | Nelegalno Nelegalno 00
01000 | CR (\r) CR (\r) 08
00010 | LF (\n) LF (\n) 02
00100 | SP (razmak) SP (razmak) 04
11111 | slede slova slede slova 1F
11011 | slede brojevi | slede brojevi | 1B

BELL predstavlja audio signal. Na predajnoj strani nije potrebno realizovati podrsku za slanje
BELL i STOP kodova. Na prijemnoj strani ignorisati ih. Broj 0 se nikada ne pojavljuje u Bodoovom
kodu.

Poruka: BAUDOT

KOD |1F|19]03|07]09 18|10

ZNAK B [A]JU|D |O|T

Poruka: PERA1
KOD |1F|16 |01 |0A| 03| 1B |17
ZNAK P |E |[R |A 1
Poruka: SARMA

KOD |1F| 05|03 |0A|1C |03

ZNAK S |[AJR M J|A

Poruka: 001PP2

KOD |1F |18 |18 |1B|1|1F|16|16]|1B |13

ZNAK O |0 1 P |P 2
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