Elektrotehnicki fakultet u Beogradu
Katedra zaracunarsku tehniku i informatiku
Odsek za softversko inzenjerstvo

Predmet:  Praktikum iz programiranja 2 (SI1PP2)
Predmetni asistent: Marko Misi¢
Solska godina:  2008/2009.

Projektni zadaci za
samostalni rad

Verzijadokumenta: 1.0



Uvod

Ispit SIIPP2 se polaze kroz domace zadatke (5) i zavrsni (ispitni) zadatak. Na domac¢im zadacima,
student moze da osvoji oko 70% od ukupnog broja poena, a ostatak na zavrsnom zadatku. Studenti poseduju
razli¢it nivo znanja i razumevanja materije koja se obraduje u predmetu SI1PP2. Samim tim postoji problem
odredivanja primerene tezine zadataka, tako dalosijim studentima ne budu preteski, a boljim dosadni.

U cilju prevazilazenja pomenutog problema, uvodi se moguénost da zainteresovani studenti mogu da
(nekeili sve) poene koje bi dobili na domaéim zadacima dobiju preko projekta. Projekti se rade samostalno ili u
grupama. U nastavku ovog dokumenta se predlaZze na¢in sprovodenja ovakvog nacina ocenjivanja.

Ciljevi
Uvodenjem projekata kao natina osvajanja poena zaispit iz SI1PP2, ocekuje se dedece:
motivisanje studenata da kroz izradu projekta nauce viSe i steknu veca prakti¢na znanja nego $to bi to
ostvarili kroz izradu domacih zadataka
rad i saradnja studenata u manjim grupama (2-5 studenata), uz redovno pracenje, nadgledanje i
upravljanje od strane demonstratora i predmetnog asistenta (neka vrsta mentorstva)
priprema studenata za razna takmicenjaiz informatike

Projekat

Projekat je zamisljen u vidu sloZzenog zadatka ili problema koji studenti treba da realizuju pisanjem
programa u programskom jeziku C, a koji od studenata zahteva razmidljanje, ¢itanje literature i dokumentacije,
pretraZivanje Interneta, itd. Projekat moZze da bude pravljenje programa za vodenje evidencije o aktivnostima
studenata (poput fakultetskog servisa EVIDES, di naravno jednostavnije), pravljenje programa za Sifrovanje i
deSifrovanje teksta, ali moze da bude i pravljenje programa za zabavu (na primer jednostavna video-igra).
Kompletna realizacija projekta podrazumeva da studenti napisu dokumentaciju o koriS¢enju programa i
dokumentaciju za programere (User's and Programmer's Manual), kao i da dizagnirgu i implementiragu
intuitivan korisnicki interfgs.

Ocenjivanje

Po zavrSetku projekta, studenti brane svoj rad demonstrirgjuc¢i kako funkcioniSe, uz odgovaranje na
pitanja predemtnog asistenta koji utvrduje da li progam funkcioniSe prema zadatoj specifikaciji. Studenti
zajedno demonstrirgju rad izradene aplikacije, a zatim pojedinaéno odgovaraju na pitanja asistenta o delovima
aplikacije koji su oni realizovali. Svaki student koji radi na projektu mora da poznaje sve opste crte programa
koji jerealizovan. Broj poena koji moze da se osvoji izradom projekta se kre¢ceizmedu Oi 21.

Komunikacija

Studenti program rade u timu, ali prema zadatoj specifikaciji i podeli posla za svaki projektni zadatak.
Kako su delovi programa koje izraduju razli¢iti studenti najcesce meduzavisni, ¢lanovi tima morgu da
odgovorno i na vreme realizuju svoje delove reSenjai stavljgju ih na uvid drugima. U tom smislu, ohrabruje se
upotreba odgovargju¢ih SVN (Subversion) ili CVS (Concurrent Versioning System) alata za pracenje razlicitih
verzija programa koje studenti mogu pronaci nainternetu. Takode, strateSke odluke koje se ticu opste strukture
programa, relevantnih struktura podataka i sli¢no, studenti u timu treba da donesu zajedno, pozeljno u saradnji
sa zaduzenim demonstratorom.

Svaki tim redovno prati i nadgleda zaduZeni predmetni demonstrator i predmetni asistent. Predmetni
demonstrator je odgovoran za konsultacije i savetovanje studenata u vezi reSavanja postavljenog problemai u
saradnji sa predmetnim asistentom razreSava nedoumice u postavci zadatka. Predmetni demonstrator ne reSava
direktno postavljene probleme niti realizuje delove koda. Za komunikaciju sa predmetnim demonstratorom i



asistentom se koristi elektronska posta, a po potrebi se zakazuju i sastanci uzivo. Ukoliko postoji problem,
najpre se kontaktira predmetni demonstrator, atek ukoliko problem ne moZe da seresi, asistent.

Studenti su duzni da piSu kratke nedeljne izvestaje o trenutnom napretku i problemima sa kojima su se
susreli prilikom izrade projekta. Ukoliko su studenti napisali i neki deo koda, izvesta) treba da sadrZi i arhivu sa
odgovargju¢im .h i .c datotekama. 1zvesta) treba da bude kratak i jasan i da pruza trenutni uvid u napredak rada
na projektu. |zvesta) Salje jedan od studenata u ime cele grupe, na el ektronsku postu zaduZenog demonstratora i
predmetnog asistenta najkasnije do ponedeljka uvece u 23 casova, svake radne nedelje od pocetka izrade
projekta. O¢ekuje se da tokom izrade projekta studenti napisu bar tri ovakva kratka izvestgja. 1zostanak svakog
nedeljnog izvestgja povlati oduzimanje po 1 poena od ukupnog skora svakog studenta prilikom kona¢nog
ocenjivanja projekta.

Korisni€ki interfejs

U zavisnosti od specifikacije zadatka i postavljenog problema, reSenje treba da ima intuitivan i
jednostavan korisnicki interfgjs. Interfejs moze biti realizovan putem menija ili konzole. Ukoliko problem
zahteva iscrtavanje, sva iscrtavanja se morgju izvrSavati na istom (statickom) ekranu, a ne putem skrolujuceg
ekrana.

Dokumentacija

U sklopu projektnog zadatka, studenti su duzni da napiSu pratecu dokumentaciju. Potrebno je odvojeno
napistati uputstvo za upotrebu programa, koje ilustruje sve tipi¢cne slu¢gjeve koristenja, mogucénosti programa,
preduslove za kori&enje i di¢no, i uputstvo za programere koje kratko opisuje nacin reSavanja programa,
koris¢ene aate i dokumentuje koris¢ene strukture i funkcije. Dokumentacija se piSe prema odgovarguécem
Sablonu koji se moze nadi na sajtu predmeta.

Testiranje

Za svaki projektni zadatak, studenti su duzni da pripreme odgovarajuci skup test primera kojima ¢e biti
testirane funkcionalnosti programa.

Stil pisanja programa

Studenti bi tokom izrade projektnog zadatka trebali da obrate paznju na stil i nacin pisanja programa.
Ocekuje se da napisani kod bude pregledan, uredan i komentarisan na mestima koja su teza za razumevanje.
Takode, ocekuje se da programski sistem bude na pogodan natin dekomponovan u odgovargjuée .h i .c
datoteke. Gde god je pogodno, o¢ekuje se grupisanje promenljivih i koris¢enje  odgovargju¢ih  struktura
podataka.

OpSta napomena

Ukoliko u projektnom zadatku nesto nije dovoljno precizno definisano ili su postavljeni kontradiktorni
zahtevi, studenti treba da uvedu razumne pretpostavke, da ih temeljno obrazloZe i da nastave da izgraduju
preostali deo svog reSenja na temeljima uvedenih pretpostavki. Zahtevi su ponekad namerno nedovoljno
detaljni, jer se od studenata ocekuje kreativnost i profesionalni pristup u reSavanju prakti¢nih problemal




Projektni zadatak 1:

Autor: Marko Mi&i¢ (marko.misic@etf.rs)

Rukovodilac projekta: Borde Mijovi¢ (?)/Nemanjabordevi¢(?)/Marko Misi¢
Broj studenata: 4

Student

Broj indeksa e-mall

1.

2.
3.
4

Kratak opis projekta: konvertor DivX prevoda sa podrskom za pomeranje prevoda u vremenu. PodrZani

formati: SubRip, MicroDVD, Mplayer MPSub (vise detalja o formatima u prilogu). Treba omoguditi
konverziju iz bilo kog u bilo koji format podrzanih prevoda. Treba voditi racuna o ispravnim
vrednostima pomeraja za prevode i oporavku od greSaka u slu¢gju neispravnog formata datoteke.
Raspodel a aktivnosti

0]

1. student: Glavni program koji omogucava interakciju sa korisnikom

Treba predvideti dva nacina rada: pomo¢u komandne linije i putem interaktivnog menija. U
interaktivnom nacinu rada se prikazuju meniji sa moguc¢im operacijama za manipulaciju
prevodima (trenutno ucitani fgjl sa prevodima, ime pod kojim se snima, vrsta konverzije...) i
infformacije o samom uw¢itanom fglu (duZina trgjanja, format, broj redova, velicinu u
bajtovima...). Prilikom rada iz komandne linije, zadge se ime ulazne i izlazne datoteke, vrsta
konverzije, pomerg i eventualno joS neki podaci (npr. broj fps ako se radi sa MicroDVD
prevodima). Student samostalno definiSe odgovarguéi format za parametre prilikom rada iz
komandne linije. Ukoliko se neki parametar ne navede uzima se default vrednost koja je
zapisana u konfiguracionom fgjlu programa ako tg fgjl postoji, odnosno default vrednosti koje
su fiksirane u programu u suprotnom. Takode, treba voditi ratuna o medusobnoj iskljucivosti
odredenih parametara i upozoriti korisnika ako do toga dode. Treba omoguciti posebnu opciju u
meniju za kreiranjei izmenu parametara konfiguracionog fgjla. Program mora podrZati opciju —h
ili =2 (help), kao i —a (about). Takode, potrebno je podrzati i paketnu (batch) obradu, koja se
zadaje posebnim parametrom —b:ime_batch fajla. Prilikom takve obrade, u svakom redu batch
tekst fgjla ¢e se nalaziti podaci za jednu obradu po istom formatu kao za rad sa komandnom
linijom (osim opcije —b koja nije raspoloZiva). Potrebno je obezbediti oporavak od greSaka, tako
da ako neki fgl nije ispravan treba nastaviti dalje sa obradom sledeceg. U reZimu paketne
obrade, poseban parametar - treba da omoguc¢i pravljenje dnevnika (log) celog procesa obrade.
U dnevniku se beleZze nazivi neuspesno obradenih fajlova i razlozi, a za uspeSno obradene
fajlove broj obradenih titlova i ukupnu duZinu svih titlova. Student osmidljava i redlizuje
mehanizam kojim ¢e se vrSiti izvestavanje o greSkama koje su nastale prilikom izvrSenja
programa (u vidu celobrojne vrednosti), a koji ¢e svi u¢esnici u projektu koristiti.

2. student: Internareprezentacijai manipulacija prevodima, i izvestavanje o greSkama

U saradnji sa studentom 3, ovaj student osmidljavai realizuje internu reprezentaciju prevoda za
efikasno obradivanje. Zadatak studenta je da prouc¢i od kojih sve parametara se sastoji jedan
prevod i da predloZi odgovargjuéu strukturu podataka. Nakon odobravanja od strane rukovaoca
projekta, student treba da realizuje funkcije potrebne za manipulisanje odabranom strukturom
podataka tako da omogu¢i efikasno obradivanje prevoda. To bi bile funkcije za dodavanje i
brisanje (jedne recenice) prevoda, brisanje prevoda u celini, umetanje prevoda, dohvatanje
odredenog prevoda, dohvatanje ukupne duZine trajanja prevoda. Treba proveravati dali se nakon
dodavanja ili izmene nekog prevoda javlja nekonzistentno stanje (na primer recenice se
vremenski preklapaju). Takode treba proveravati da li je vreme dodatog ili menjanog prevoda
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korektno uneseno (nema negativnih vrednosti, pocetak nije nakon zavrSetka). Student takode
treba da osmidli i redizuje internu strukturu podataka kojom se Sifra greSke prevodi u
odgovargjuéu tekstualnu poruku. Ta struktura podataka u osnovi treba da ima dve funkcije: (1)
dajoj se prijavi Sifrai opis greske i (2) da se od nje zatraZi opis gredke koji odgovara zadatoj
Sifri.

3. student: Ucitavanje, snimanjei jednostavna obrada prevoda

Student redizuje ucitavanje prevoda iz i snimanje prevoda u sledece formate: SubRip,
MicroDVD, MPlayer MPSub. Ovg student treba da prouc¢i navedene formate i da pomogne
studentu 2 da osmidli internu reprezentaciju prevoda. Nakon toga, ovg student koristi funkcije
koje realizuje student 2. Jednostavne obrade koje ova student treba da vrs nad prevodima su
sedece: pretvaranje svih slova u prevodu u malaili velika, postavljanje prvog slova recenice na
veliko, ispravljanje greSaka u prevodu poput sluéginog CAPS LOCK (aCCIDENTAL CAPS
LOCK USAGE) ili ducgnih velikih slova (TWo INitial Caps) prelamanje prevoda u vise
redova nakon odredenog broja znakova, brisanje prevoda, dodavanje prevoda, promena prevoda
(vremeili tekst)

4. student: SloZena obrada prevoda
Ovaj student treba da realizuje sloZenu obradu nad prevodima:
spgjanje dva uzastopna prevoda sa malim vremenskim razmakom i malim brojem
znakova u jedan
razdvajanje jednog dugotrajnog prevoda sa velikim brojem znakova u vise uzastopnih
prevodakoji se prikazuju u razli¢itim vremenskim intervalima
pomeranje prevoda u vremenu, svih ili u zadatom opsegu
0 skracenjeili produzenjetrajanja
0 zadavanje preciznog vremena za pocetni i krajnji prevod
0 povecavanjeili smanjivanje vremenskog rastojanjaizmedu uzastopnih prevoda
Ako seradi u zadatom opsegu, posebno se naznacava dali seizmena (ekstrapolacijom)
primenjuje i na ostatak prevoda
nadovezivanje fgjlova sa prevodima (jedan na krgj drugog) ili podela jednog fajla sa
prevodima navise
Parametri na osnovu kojih se odlucuje staje "mali vremenski razmak” ili "mali broj znakova',
itd..., se unose preko standardnog ulazaili iz posebnog konfiguracionog fajla.




PRILOG: opis formata fajlova satitlovima

Postoji vise formata titlova, koji imaju ili nemaju odredene moguénosti (visgezi¢nost, stil slova u tekstu titla, i
di¢no). Sa aspekta ovog dokumenta, od pomenutih moguénosti su mnogo bitniji nagini zapisa vremena
pojavljivanja i uklanjanja titlova. Tri prikazana formata koriste kao parametre apsolutno vreme od pocetka
zapisy, ili relativno vreme od prethodnog titla, ili broj slika od pocetka zapisa. Osim navedenog, bitna razlika
izmedu navedenih formataje i nacin predstavljanja prelaska teksta u narednu liniju — SubRip i MPlayer koriste
standardni \n' (prelazak u naredni red), dok MicroDVD Koristi '[' (engl. pipe). Prilikom konverzije izmedu dva
formata, treba voditi ratuna o navedenim razlikama koje mogu postojati u nacinu predstavljanja vremena i
tekst.

SubRip (.SRT)

Ovag format karakteriSe apsolutno vreme pojavljivanjai uklanjanjatitlova, sa preciznoséu od 1 milisekunde, uz
razdvajanje dvatitlajednim praznim redom teksta. Primer za ova format sledi:

1
00: 00: 15, 000 --> 00: 00: 18, 000
A long, long tine ago..

2
00: 00: 18, 000 --> 00: 00: 21, 000
in a galaxy far away...

3
00: 00: 21, 000 --> 00: 00: 24, 000
Naboo was under an att ack.

4
00: 00: 25, 000 --> 00: 00: 27, 500
And | thought nme and

Qui -Gon Jinn could

5
00: 00: 27,500 --> 00: 00: 30, 000
talk the Federation into

6

00: 00: 30, 000 --> 00: 00: 34, 000
...Mmybe cutting thema
little slack.

MicroDVD (.SUB, .TXT)

Ovgj format karakteriSe redni broj slike (engl. frame) u kometitl treba da se pojavi, odnosno ukloni. Zavisno od
broja slika u sekundi za dati multimedijalni zapis (engl. frame per second, odnosno fps), ovg titl se moze
pojaviti ranije (fps=25), odnosno kasnije (fps=23.976). Svaki titl je u jednom redu teksta. Primer za ovg
format, koji sadrZi idti titl, kao i prethodni, je prikazan ovde, uz pretpostavku daje fps=25:

{375}{450}A long, long tinme ago..

{450} {525}in a gal axy far away. ..

{525} {600} Naboo was under an attack.

{625} {688} And | thought nme and| Qui -CGon Jinn could
{688}{750}tal k the Federation into
{750}{850}...maybe cutting thema|little sl ack.



MPlayer (.SUB)

Za razliku od prethodna dva formata, koji vreme uglavhom racungu od pocetka zapisa, ova format ima
mogucnost i da racuna vreme relativno — svaki titl imainformaciju o vremenu proteklom u odnosu na prethodni
titl, i 0 sopstvenom trgjanju. Kao i kod prvog opisanog formata, i ovde je razdvajanje dvatitla ostvareno jednim
praznim redom teksta. Primer sledi, uz komentare tipi¢ne za ovaj tip:

# first number : wait this much after previous subtitle di sappeared
# second nunber : display the current subtitle for this many seconds
15 3

A long, long tine ago...

03
in a galaxy far away. ..

03
Naboo was under an attack.

125
And | thought me and
Qui -Gon Jinn could

0 2.5
talk the Federation into

04
... mybe cutting thema
little slack.



Projektni zadatak 2:

Autor: Tijana Kovatevi¢ (tijana.kovachevic@gmail.com)
Rukovodilac projekta: Tijana Kovacevi¢ (?)

Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mall
1.
2.
3.

Kratak opis projekta: Potrebno je napraviti program za igranje drustvene igre Yamb za vise igraca, od
kojih neki mogu biti i kompjuterski igraci. Opsta pravilaigre Yamb su data u prilogu. Na pocetku rada
programa unosi se broj igraca, njihova imena i generiSe se redosled kojim ¢e igrati. Tokom igre, za
igraca na potezu se ispisuje igracki listi¢ koji sadrzi tekuci u¢inak. Igra¢ na potezu baca kockice i na
osnovu dobijene kombinacije i sadrZgja listi¢ca donosi odluku Sta Zeli da odigra, koju unosi u formatu
[igra kolona] (videti prilog). Na kraju igre, na ekranu se ispisu “listi¢i” i skorovi svih igraca, kao i ime
pobednika, a za svakog igraca pravi se fajl ime_igraca.txt gde se ispisuje njegov “listi¢”. Igru je moguce
prekinuti, pri ¢emu se u fgjl prekid.txt pamte “listi¢i” i podaci o igracima, kako bi igra mogla da se
nastavi. Napraviti jedan fgl po igracu (ime_igraca dnevnik.txt) koji sadrzi i listice i kombinacije
kockica u svakom potezu (dnevnik igre za svakog igraca). Redlizovati kompjuterskog igraca koji se po
pitanju igre ponasa ekvivaentno ljudskom. Omoguciti da tokom svakog poteza ljudski igrac zatrazi
pomo¢ kompjutera. Readlizovati fgjl high_scoretxt u kom se ¢uvaju ngjvecih 10 postignutih rezultata,
imena igraa koji su ih postigi i daum i vreme kada je to ucinjeno.
Igra je ograni¢ena na osnovne 4 kolone — gde se rezultati bacanja upisuju u smeru na gore, na dole, u
proizvoljnom redosledu i Najava.
Raspodela aktivnosti:
0 1. Student: Readlizuje kompjuterskog igraca i algoritam odlucivanja koji on Koristi, kao i
funkciju “pomo¢ kompjutera”
Objadnjenje algoritma koji bi trebalo implementirati: za dobijenu kombinaciju od 5 kockica, na
32 nacina mozemo neke kockice zadrzZati, a neke zameniti. Listi¢c nam dgje informaciju o tome
koja su nam polja trenutno na raspolaganju za popunjavanje. Za svaku od 32 potencijalne
zamene, 1000 puta simuliramo bacanje i beleZzimo verovatno¢u da se dobije svaka povoljna
kombinacija (verovatnoca je broj dobijenih takvih kombinacija/ 1000). Na kragju se, na osnovu
ovih verovatnoca i hijerarhije igara koju treba dobro osmidliti, odreduje koje zadrZavanje
kockica je satisticki ngjpovoljnije. Na ovg nacin kompjuterski igra¢ dolazi do odluke koje
kockice zadrZzava, a koje menja. Kada dobije konaénu kombinaciju kockica (nema vise
menjanja), proverava skor za svako u datom trenutnku za upis dostupnih polja, i upisuje tako da
skor bude nagjbolji u skladu sa hijerarhijom igara. Ovg agoritam iskorititi i za “pomo¢
kompjutera” koju moZe zatraziti ljudski igra¢ u svakom trenutku svog poteza.

0 2. Student: Redlizujeinteraktivni meni, rad sa ulazom i izlazom, struktura podataka
Ovag student efiniSe strukturu podataka “listi¢” i strukturu podataka “igrac”, koja izmedu
ostalog sadrZi pokaziva¢ nafunkciju kojaredizujeigru. Ljudski igrat unos odluku Stadaigrai
koje kockice da zadrzi, a kompjuterski to automatski odlucuje, &to predstavlja jedinu razliku u
ponasanju. Interaktivni meni treba da sadrzi sledece opcije: nova igra, nastavak zapocete igre
(ukoliko takva postoji), high-score lista, ukljuéiti / iskljuciti pomo¢ kompjutera, krgj. Ovg igrac
pravi sve potrebne izlazne fgjlove:
ime_igraca.txt: fajl seformiranakrajuigrei sadrzi popunjen listi¢ za datog igraca.
ime_igraca_dnevnik.txt: fagjl se formira na pocetku igre i u njega se “loguju” podaci o svakom
potezu. IspiSe se prvo generisana kombinacija kockica, kockice posle dve zamene, i stanje na
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listicu nakon odigranog poteza, kako bi mogao da se isprati svaki potez i po potrebi igra mogla
da se rekonstruiSe.

high_score.txt: fajl se formira pre nego $to se program prvi put pokrene i eventualo se aZurira
na krgju igre tako da sadrzi 10 (ili manje, ukoliko nije odigrano dovoljno partija) najboljih
skorova, imenaigracakoji su ih postigli, datum i vreme kada su to uginili.

prekid.txt: fgjl se formira u trenutku prekida tako da sadrzi imena igraca po redosledu igranja,
trenutno stanje nalisticimai podatak ko je na potezu.

Omogucuje unos pocetnih podataka, dakle broj ljudskih igra¢a i njihova imena, broj
kompjuterskih igraca. Tokom igre ispisuje stanje nalisti¢u pre i nakon poteza svakog od igraca.
Na kraju igre ispiSe ime pobednika , listice i skorove igraca. Ukoliko igraci odluce da nastave
zapocetu igru, student realizuje ¢itanje potrebnih fajlova kako bi doSao do podataka o stanju na
listi¢cima u trenutku prekida.

Korisnicki interfegjs za komunikaciju sa igratem i iscrtavanje Yamb listica mora biti dobro
osmidljen i jednostavan. Iscrtavanje Yamb listi¢a se uvek mora odvijati unutar istog ekrana, a
izbor polja sa upisje potrebno intuitivno osmisdliti, poZeljno upotrebom kursorskih tastera.

0o 3. Student: Redlizuje rad sa strukturama podataka “listi¢” i “igrac” (koje kreira drugi student),
provere korektnosti, pomoéne funkcije, pomoéne strukture podataka, komunikaciju sa ljudskim
igracem, generisanje “bacanja’.

Rad sa strukturama podataka — sve funkcije potrebne za maniplulaciju strukturama (alokacija,
dealokacija, upisu polje, proveradali je popunjeno i slicno). Struktura “igra¢” sadrZi pokaziva®
na funkciju koja relaizuje igru. Ova student pravi funkciju za ljudskog igraca. Provere
korektnosti — kada ljudski igra¢ unese odluku o potezu koji Zeli da odigra, potrebno je proveriti
da li je potez korektan (moZda to mesto ve¢ popunjeno, nije dostupno za upis, nemoguce
odigrati tu igru sadatim kockicamaili je jednostavno nekorektan format unosa).

Pomoc¢ne funkcije — potrebno je proveriti koju sve igru moZe predstavljati data kombinacija
kockica, zatim izratunati vrednost te igre, racunati medurezultate i konacan rezulatat. Pomoc¢ne
strukture podataka — struktura koja prvom studentu dostavlja informaciju o poljma na koje se
trenutno moze izvrditi upis, struktura koja cuva podatke o hijerarhiji medu igrama i dli¢no.
Komunikacija sa igracem u toku igre — unos odluke o potezu, eventualnom igranju najave,
prekidu igre, potrebnoj pomoc¢i kompjutera. U dlucgu nekorektnog unosa, redlizuje
odgovaragjuée akcije. “Bacanja’ — generiSe kombinaciju kockica i potrebne zamene za igraca na
potezu.




Prilog: neka opSta pravilaigre Yamb
Postoje 4 kolone:

\/ - upisuje se redom, odozgo nadole

I\ - upisuje se redom, odozdo na gore

\V - polja se popunjavaju proizvoljnim redosledom

N — ngjava — posle prvog bacanjaigrac “najavi” kombinaciju koju igra, i posle dve zamene mora da upiSe u to
polje.

Tok igre:

U jednom potezu, predvideno je ngjvise tri bacanja, aigrat nakon svakog moZe da upiSe rezultat na listi¢ ako
smatra da ne moZe dobiti bolji rezultat (recimo, dobio je kentu iz prvog bacanja). Nakon upisa rezultata, slededi
igra¢ dolazi nared daigra.

"Baca se", odnosno u slucaju programa, generiSe, pocetna kombinacija od 5 kockica. Na osnovu nje igra¢
odlucuje dali zeli daigraNajavu. Ako Zeli, ngjavi odredenu igru, recimo triling, i nakrgju treceg bacanja mora
da upise u odgovargjuce polje, ili dagaprecrta (---), recimo u slu¢aju danije dobio tri iste kockice.

Drugo i trece bacanje - igra¢ birakoje od 5 kockica Zeli da zadrzi, a koje da zameni (baci ponovo), pritom moze
zameniti proizvoljan broj kockica, ili upisati rezultat u tabelu, ako smatra da ne moze postici bolji rezultat.

U svim kolonama postoje slede¢a polja - igre:

1. kategorija:

Brojevi 1 — 6: upisuje se zbir kockica iste vrste, recimo za 6 6 6 5 4, ako ovo odlucimo da tumacimo kao
“Sestice”, upisacemo 3*6 = 18.

Pravi se zbir polja po kolonama, ako zbir prede 60 dodaje se bonus od 30 (obratiti paznju na primer).

2. kategorija:

MAX —cilj je da zbir svih kockica bude sto veci

MIN — cilj je da zbir svih kockica bude sto manji

Ispod maksimuma i minimuma upisuje se rezultat ove kategorije, koji je (MAX — MIN)*jedinice (obratiti
paznju na primer).

3. kategorija:
Kenta — kentu ¢ini 5 uzastopnih brojeva, 1234 5ili 2345 6. Zakentu dobijenu iz prvog pokusagja upisuje se
66, iz drugog 56, aiz tre¢eg, 46.

Triling — ¢ine ga tri iste kockice, recimo 6 6 6 5 4 je triling Sestica. Upisuje se zbir te tri kockice + 30.
Konkretno, 3*6 + 20 = 48.

Ful —¢inega“dveistei tri iste”. Recimo 6 6 6 5 5. Upisuje se zbir kockica + 30, dakle
3*6+2*5+ 30 =158.

Kare — ¢ine ga ¢etiri iste kockice, recimo 5555 4 je kare “petica’. PiSe se zbir te ¢etiri cifre + 40, dakle 4*5 +
40 = 60.

Yamb — ¢ine ga svih pet istih kockica, recimo 55555, upisuje se njihov zbir + 50, dakle
5*5+ 50 =75.



Pravi se zbir po poljimau ovoj kategoriji.
Na kraju se saberu zhirovi prve, druge i trece kategorije svih kolona, i to je konatan rezultat. Pobedjuje igra¢
koji imanajvec¢i konacan skor.

Ukoliko se kona¢na kombinacija ne mozZe upisati ni u jedno slobodno polje, pise se ---.

Podatke o igri koju Zeli daodigraigrac unosi u obliku igra kolona.
Igra predstavljaoznaku igrei to:

- brojod1-6

- MAX, MIN

- kenta, triling, ful, kare, yamb

- - (akoigrat Zeli daprecrta neko polje)

Kolona predstavlja simbol kolone u koju zelimo daizvrSimo upis, i to /A, Vili A\V..
Dakle, ako Zelimo da upiSemo “ Sestice” u kolonu sa proizvoljnim smerom upisa, une¢emo 6 \V. Ako Zelimo da
upisemo triling u kolonu V, une¢emo triling V.

Ako seigranajava, upis se vrs automatski.

Format listi¢a, odnosno fajla ime_igraca.txt:

Ovako trebadaizledalisti¢ pri ispisu naekran, i u svim ostalim izlaznim fajlovima.

kol. V IA\Y; N N

1. 4 3 4 4

2. 8 6 6 8

3. 9 12 9 9

4. 16 8 16 12

5. 15 10 15 20

6. 18 18 18 24

Zbir: 100 57 98 107 362
MAX 28 27 28 29

MIN 5 7 8 7

Zbir: 92 60 100 88 340
Kenta 56 66 66

Triling 38 38 35 38

Ful 58 56 56 56

Kare 64 60 60 64

Yamb 75 80

Zbir: 291 234 217 224 966

Konacan rezultat: 1688



Projektni zadatak 3:

Autor: Sava Simi¢ (sava.simic@gmail.com)
Rukovodilac projekta: Sava Simi¢ (?)

Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa e-mall

1.

2.

3.

Kratak opis projekta: izrada programa za automatizovanu obradu teksta na srpskom jeziku. Po Zelji
korisnika, izvestgy 0 svim nafinjenim izmenama se snima u fagjl. Program treba da omogu¢i sledece

obrade:
0 konvertovanjeiz ¢irilicnog pismau latini¢no i obrnuto
o0 ispravke cestih Stamparskih greSaka poput obaveznog razmaka posle interpunkcijskih znakova
(zarez, tacka, dvotacka, tacka-zarez)
0 ispravljanje greSaka u kucanju: veliko slovo u sred reci, malo na pocetku recenice, accidental
cAPS LOCK USAGE, TWo INitia caps, visestruko sukcesivno ponavljanje slova u reci
0 pisanjeizolovanog jednocifrenog brojarecima (npr. pojavu 1 treba zameniti sa jedan)
o prelamanje redova nakon odredenog broja reci ili karaktera, jednostavna hifenacija (rastavljanje
reci naslogove), Change case opcija po ugledu naWord zarec po izboru
o otkrivanje nepoznatih i provera postojecih reci, na osnovu recnika. Program treba da obavesti
korisnika kada naide na nepoznatu re¢ i da mu ponudi dare¢ doda u recnik, ako je siguran daje
re¢ ispravno napisana. Rec trebaispraviti ako je ona permutacija neke reci iz re¢nika.
0 napredne pretrage reci u tekstu sa dzoker znacima (znak ? menjata¢no jedno slovo u regi, znak *
mozZe menjati nulaili vise znakova)
Raspodela aktivnosti
o 1 student: Glavni program koji pruza interfejs sa korisnikom za interaktivan rad preko menija

Glavni program takode treba da podrzi argumente komandne linije. Preko komandne linije se
unose svi podaci koji bi se inate zadali putem menija (ime fajla u kojem se nalazi re¢nik, dali
treba formatirati tekst, ime izlaznog fgjlai opciono ime fajla u koji se smestaizvesta o obradi).
Student samostalno definiSe odgovarajué¢i format za parametre prilikom radaiz komandne linije.
Program mora podrZati opciju —h ili =? (help), kao i —a (about). Takode, potrebno je podrZati i
paketnu (batch) obradu, koja se zadaje posebnim parametrom —b:ime_batch fajla. Prilikom
takve obrade, u svakom redu batch tekst fajla ¢e se nalaziti podaci za jednu obradu po istom
formatu kao za rad sa komandnom linijom (osim opcije —b koja nije raspolozZiva). Potrebno je
obezbediti oporavak od greSaka, tako da ako neki fajl nije ispravan treba nastaviti dalje sa
obradom sledec¢eg. U reZimu paketne obrade, poseban parametar - treba da omoguci pravljenje
dnevnika (log) celog procesa obrade. U dnevniku se beleZe nazivi neuspedno obradenih fgjlovaii
razlozi, a za uspesno obradene fglove broj obradenih titlova i ukupnu duZinu svih titlova
Student osmidljava i realizuje mehanizam kojim ¢e se vrsiti izveStavanje o greSkama koje su
nastale prilikom izvrSenja programa (u vidu celobrojne vrednosti), a koji ¢e svi u¢esnici u
projektu koristiti. Glavni program ucitava tekst koji treba obraditi i poziva potprograme za
odgovargjuéu obradu. Ovag student readizuje i funkcije za ucitavanje i snimanje teksta u
datoteku, koriste¢i funkcije i strukturu podataka koje je realizovao 2. student. Takode, prilikom
obrade svake datoteke, potrebno je ispisati statistiku i dokumenta i obrade — ukupan broj
karaktera, redovai broj reci, format zapisa, broj ispravljenih greSakai njihovetipovei d.
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0 2. student: Funkcije koje realizuju konverziju teksta iz ¢irilicnog u latinicno pismo i obrnuto
Program treba da podrZzi dedece formate zapisa, uz automatsko prepoznavanje:
(UTF,YUSCIIL,ASCII). Pri automatskom prepoznavanju, izvestiti korisnika koji format je
detektovan, a zatim dozvoliti korisniku da odluci da li je detekcija bila dobra. Ako je detekcija
bila neuspesna konverzija se neizvrSava. Ovg student je zaduZen za definisanje pogodne interne
strukture podataka za obradu teksta i realizovanje funkcija za detekciju i konverziju teksta.
Takode, ovg student je zaduZen za ispravljanje greSaka u tekstu definisanih postavkom zadatka,
prelamanje redova nakon odredenog brojareci ili karakterai jednostavnu hifenaciju (rastavljanje
reci naslogove).

0 3. student: Funkcije za rad sa reénikom i naprednu pretragu reci u tekstu
Treba da napiSe funkcije za pronaazenje pogresno napisanih reci, na osnovu fgjla recnik.txt.
Nakon otkrivanja greSke (odnosno nepoznate reci) postavlja pitanje korisniku dali je siguran da
je rec ispravno napisana, odnosno da li Zeli da je doda u re¢nik. Kao kriterijum za si¢nost regi,
uzeti da su dve reci dicne ako je jedna re¢ permutacija druge reci. Ovaj student je zaduZen za
ucitavanje, azuriranje i snimanje recnika. Recnik se interno pamti kao dvostruko ulancana lista.
Takodje, treba omoguditi naprednu pretragu teksta uz moguénost koristenja dZoker znaka.
PodrZati dZzoker znak ? (zamenjuje tacno jedan karakter) i znak * (zamenjuje nula ili vise
karaktera). PodrZati i opcije pretrage Match case i Find whole words only. Student treba jos da
uradi i zamenu cifararec¢imai opciju Change case.

Napomena:
Tekst obradivati re¢ po re¢, kada se zavrd jedna vrsta obrade za tekucu rec, ona se prosleduje narednoj
funkciji u lancu obrade, itd.



Projektni zadatak 4:

Autor: Mirko Francuski (mire.etf @gmail.com)

Rukovodilac projekta: Mirko Francuski (?) / Djordje Maksimovi¢ (?) (djordjem88@gmail.com)
Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mall

1.

2.

3.
Krgtgk opi_s projekta: Igra ,Lavirint. Ova igra se igr_a tako §_to igra¢ ulazi U [=m o .J_L
lavirint sa jedne strane i pokuSava da nade put kroz njega do izlata na drugoj J%%%
strani. U ducgu da igra¢ negde zastane, postoji kompjuterska pomo¢ (hint) }_ﬁ_]'irﬂ
koja pomaze pri odabiru puta. 1zgled lavirinta koji se koristi je slede¢i: hodnici i
se seku pod pravim uglom, moZe sadrZati slepe puteve (¢orsokake), postoji  |Enth =t igmiT]

samo jedan ulaz i izlaz, ne smeju postojati nedostupna mestaii cirkularni putevi.

Takode, u posebnoj datoteci high_score.txt se vodi racuna o ngjboljih deset vremena reSavanja lavirinta,

imenima igrata i datumu reSavanja. Studenti zajedno osmidljavaju najbolju strukturu za predstavljanje

lavirinta u memoriji i hjegovu obradu.

Raspodel a aktivnosti:

o 1. student: Glavni program, meni zainteraktivan rad, jednostavna grafika

Glavni program sadrZi interaktivni meni sa opcijama nova igra, nastavak zapocete igre i snimanje
trenutne, opcije, pomo¢, o igri, nagjbolji skorovi, autori i izlazak. U opcijama se podeSava velicina
lavirinta, izbor boja za zidove, izbor karaktera za prikazivanje igrata, kao i agoritama za
generisanje i reSavanje lavirinta, brisanje tabele najboljih skorova i d. Kada se odabere nova igra,
iscrtava se prazan lavirint definisanih dimenzija (postoje samo spoljasnji zidovi), a zatim se poziva
se algoritam za generisanje lavirinta, koji je osmislio drugi student, i lavirint se iscrtava na ekranu
na mestu gde se prethodno nalazio prazan lavirint. Omoguditi opciju za iscrtavanje lavirinta po
koracima (iteracijama) algoritma za generisanje. Korisnik se postavlja na ulaz lavirinta. 1zgled
lavirinta podrazumeva koristenje boja i ASCII tabele kodova. Ulaz u lavirint bi trebalo oznaditi
crvenom, aizlaz zelenom bojom, dok je boja zidova i pozadine korisni¢ki definisana. Pri pozivanju
pomodi, iscrtati put od mesta gde se nalazi korisnik do mesta kuda bi trebalo i¢i kaizlazu lavirinta.
Opcija za pomo¢ treba da prikaZze samo nekoliko narednih koraka, ne ceo put kaizlazu. U svakom
trenutku treba omoguditi prelazak sa ekrana za igru na ekran sa glavhim menijem i obrnuto.
Takode, student bi trebalo da osmisli natin za kretanje korisnika kroz lavirint uz pomo¢ tastera
tastature (kada igra¢ unosi izbor, karakter izbora se ne sme videti, i ne mora se pritisnuti enter za
prihvatanje znaka).

0 2.student: Implementira algoritam za pravljenje lavirinta
Student bi trebalo da napravi generator lavirinta. Prilikom zapocinjanja nove igre, bira se agoritam
za generisanje. Naraspolaganju su sledeci izmenjeni agoritmi:
- , Depth-First Search® :
1. lzabrati ¢dijui oznaditi je kao izlaz,
2. Oznaiti trenutnu ¢eliju kao ,, pose¢ena’,
3. Ako ¢elijaimaneposec¢enih komSija:
1) Slucajno odabrati jednog od komsija,
2) Staviti trenutnu ¢eliju na stek,
3) Skloniti zid izmedu trenutne ¢elijei izabrane ¢elije,
4) lzabranu ¢eliju napraviti trenutnom ¢elijom,
5) Rekurzivno pozivati ovu funkciju,
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4. Ako nema
1) Skinuti poslednju ¢eliju sa steka,
2) Vratiti se naprethodno pozivanje ove funkcije.
- Primov algoritam:
1. Poceti samrezom zidova,
2. Nasumic¢no izabrati ¢eliju, oznaciti je kao deo lavirntai dodati sve njene zidove u listu
zidova,
3. Dok imazidovau listi:
1) Slucagino izabrati zid iz liste. Ako ¢elija sa suprotne strane nije u listi, onda:
1. Napraviti od zida prolaz, i ozniti ¢eliju sa suprotne strane kao deo lavirinta,
2. Dodati susedne zidove ¢elije u listu zidova.
- Kruskalov algoritam:
1. Napraviti listu zidovai skup zasvaku ¢edliju, tako da svaki skup sadrZi samo tu ¢eliju,
2. Zasvaki zid, naslu¢gian nacin:
1) Ako ¢elije odvojene zidom spadaju u odvojene skupove:
1. Skloniti trenutni zid,
2. Spojiti dva skupa prethodno razdvojenih ¢elija.
Student se ohrabruje da osmidli i implementira neki drugi algoritam za generisanje lavirinta umesto
nekog od ponudenih. Potrebno je meriti vreme pravljenjalavirinta.

3. student: Implementira algoritam za pronalazenje puta u lavirintu

Student bi trebalo da osmidli ili potraZzi na Internetu algoritam za reSavanje lavirinta. Ulazne
vrednosti tog algoritma morgju biti dve ¢elije, izmedu kojih se mora pronaci put (ne moraju to biti
ulaz i izlaz). Potrebno je realizovati bar tri takva algoritma. Potrebno je postojanje funkcije pomaodi,
koja za dobijeno mesto u lavirintu vraca put kojim bi trebalo i¢i, do prvog raskr&ta, da vodi ka
uspesnom reSavanju lavirinta. Potrebno je meriti vreme reSavanja. Ova student je zaduZen i za

odrZzavanje liste ngjboljih skorova u igri, njeno ucitavanje i snimanje u datoteku. Listu interno
realizovati kao ulancanu listu.




Projektni zadatak 5:

Autor: Mirko Francuski (mire.etf @gmail.com)
Rukovodilac projekta: Mirko Francuski (?)
Broj studenata: 2

Student

Broj indeksa e-mall

1.

2.

3.

Kratak opis projekta: Igra , Potapanje brodova‘. Ova igra se igra izme¢u 2 igraéa, u ovom slucgu
izmedu korisnikai racunaraili izmedu dvakorisnika
Pravilaigre:

§

Svakom igracu je dodeljena tabela od 10x10 polja, koja predstavlja oblast mora u kojoj su
sakriveni igracevi brodovi. Kolone se obeleZavaju slovima abecede od A do J, a vrste celim
brojevimaod 1 do 10.

§ Svaki igra¢ na pocetku bitke raspolaZze slede¢im brodovima:
- 1brod veicine5 polja,
- 2brodavéicine 4 polja,
- 3 brodaveicine 3 polja,
- 4 brodavéicine 2 polja

§ Brodove je moguce orijentisati samo vertikalno i horizontalno (sva polja koja zauzima jedan
brod su poravnata na duz jedne linije). Brodovi smeju da se dodiruju. Brodovi su nepokretni u
toku igre.

§ Svaki igrac, pre pocetka igre, rasporeduje svoje brodove, tako da protivnicki igrac ne vidi njihov
raspored.

§ U toku igre, igra¢i naizmeni¢no ,gadgju” brodove drugog igra¢a, svaki u toku svog poteza.
Gadanje se obavlja navodenjem koordinate u ranije opisanoj tabeli gde igra¢ pretpostavlja da se
nalaze protivnikovi brodovi. U toku jednog poteza, igra¢ "gada' sve dok pogada protivnikove
brodove. Prvi put kada promasi, nared dolazi drugi igra¢. Gadanje polja koje je ve¢ bilo gadano
se tretira kao promasg. Protivnicki igrat je duzan da saop&ti dali je brod pogoden, ai nei dali
je potopljen, ukoliko nisu pogodeni svi delovi broda.

8 IgrasezavrSava kadaneki od igracaizgubi sve svoje brodove.

Raspodela aktivnosti:

o 1. student: Glavni program, crtanje tabelazaigru i ispisinformacija
Glavni program se sastoji iz menija koji se naazi u kome se nalaze sledeci izbori:

1. Novapartija,
2. Haladavnih,
3. Opcije,
1) Promeniti imeigrata,
2) Snimiti partiju,
3) Ucitati partiju,
4) Vrdtiti se nazad,
5) Igrasajednimili dvaigraca
6) |zbor bojazaiscrtavanjetabelazaigranjai jnihovih elemenata
4. Oigri,
5. lzlaz.

Prilikom zapocinjanja nove partije prelazi se na novi ekran, gde se iscrtavaju dve prazne tabele,
svaka za po jednog igraca, i odgovargjuce informacije o tekucoj igri (imenaigraca, proteklo vreme
u igri, broj potopljenih i preostalih brodova za svakog igraca, broj gadanja i d.). Zatim svaki
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korisnik vr§ postavljanje svojih brodova u tabelu. Za brodove razlicite veli¢ine usvgjiti razlicite
znakove za prikaz. Nakon postavljanja brodova, prelazi se gadanje protivnicih brodova. Prvi igra¢
na potezu u igri se biraslucaino. U svakom trenutku treba omoguciti prelazak sa ekrana zaigru na
ekran sa glavhim menijem i obrnuto. Takode, student bi trebalo da osmidsli natin za kretanje
korisnika kroz tabelu protivnickog igrata uz pomo¢ tastera tastature i izbor polja za gadanje.
Graficko okruZenje se sastoji u koris¢enju boja i ASCII tabele kodova za crtanje tabele, brodova,
mesta gadanja (drugacije oznatavanje za pogodak i promasg). Ovag student je zaduZen za
kompletnu kontrolu toka i zavrSetkaigre. U slucaju pobede, korisnik se upisuje u halu slavnih. Hala
davnih sadrZi imenai rezultate (broj gadanja) za 10 najboljih igratai implementira se kao ulan¢ana
lista.

2. student: Implementacija racunarskog protivnika.
Student bi trebalo da osmidi takozvanu veStacku inteligenciju, tj. racunarskog protivnika. Tgj
algoritam bi trebalo da radi dve stvari: na pocetku igre postavi brodove i u toku igre gada
protivnicke. Brodovi se postavljgu slucgino, uz izbegavanje ili obavezno postavljanje na neka
odredena polja, npr. izbegavanje centra ili obavezno postavljanje u neki ugao (na studentu je da
odluci i osmidli jos neka pravila).
Algoritam gadanja bi trebalo daradi sledece:

- Nasumi¢no gada (vodeci ra¢una o tome da ne gada isto mesto dva puta)

- U ducaju pogotka, na osnovu prethodnih gadanja proceni slede¢e mesto na kome ¢e se naci

neki deo broda

- Ponavlja prethodni korak dok se igrane zavrs
Takode, ovg student, u saradnji sa drugim ¢lanom grupe, bi trebao da osmidi i redizuje
odgovargju¢u strukturu podataka (i pratece funkcije za njeno manipulisanje) za efikasno
predstavljanje brodova u tabeli. Potrebno je realizovati i opciju za pomo¢, koju igra¢ moze da
pozove u svakom trenutku i kojatreba da daje predlog za sledeci potez.




Projektni zadatak 6:

Autor: Burdevi¢ Dorde (zorz@etf.bg.ac.rs)

Rukovodilac projekta: VIadimir Mihajlovski (?) (vladamih@gmail.com) / Filip Curéi¢ (?)
Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mall
1.
2.
3.

Kratak opis projekta: pravljenje softvera ja jednostavnu interaktivnu obradu digitalnog zapisa zvuka iz
WAV fglova, putem jednostavhog menija. Editovanje ukljucuje pojacanje i utiSavanje zvuka,
potiskivanje Suma, promenu ucestanosti reprodukcije, stvaranje efekata, meSanje sadrzgja dva WAV
fajla. Sve aktivnosti se beleze u dnevniku rada, ako je ova opcija aktivna. Stavke menija su:

1. witavanje WAV fgjla
2. snimanje WAV fgjla
3. zatvaranje WAV fgjla (brisanje iz memorije)
4. stvaranje novog WAV fajla (u memoriji)
5. unarne operacije nad WAV fajlom
6. binarne operacije nad WAV fgjlovima
7. ukljucivanjeliskljucivanje moguénosti pravljenja dnevnikarada (log fajl)
8. izlaz
Raspodela aktivnosti

o 1 student: redizacija glavhog programa koji omogucava korisniku interaktivan rad putem
jednostavnog menija. Na glavhom meniju se u svakom trenutku ispisuju imena svih ucitanih
WAV fgjlova (moze ih biti vise). Ovi fajlovi ne mogu da se snimgju. U nastavku se ispisuje
spisak svih novokreiranih WAV fgjlova (ili fajlova dobijenih obradom) koji mogu da se snimaju.
Student realizuje stavke 1, 2 3, 6, 7 i 8 iz gornjeg spiska stavki menija. Student treba sam da
potrazi format WAV fgla na Internetu i da ga prouc¢i. Student redizuje slede¢e binarne
operacije:

1. nadovezivanje drugog fajlanakrg prvog.

2. umetanje drugog fgjlau prvi uz zadavanje pozicije gde se vr§ umetanje

3. meSanje drugog fajla sa prvim od zadate pozicije i sa zadatim koeficijentom. Koeficijent
meSanja moze biti fiksan (Cita se sa standardnog ulaza) ili se cita niz koeficijenata iz
tekstualnog fajla, a svaki se primenjuje na jedan odbirak.

4. nadovezivanje drugog fajla na krg prvog uz efekat prelaza (prvi se postepeno utiSava,
drugi se postepeno pojacava). Vremensko trganje prelaza se unosi preko standardnog
ulaza

5. razlikasadrZzajafajlova: prvi —drugi

6. mnoZenje sadrzgjafgjlova prvi * drugi

Napomena: Ako ucestanost odbiraka nije ista za oba fajla, onda se automatski ucestanost
drugog prilagodava uc¢estanosti prvog.

0 2 student: stvaranje novog WAV fajla. Novi WAV fajl se stvaratako &to se od korisnika dobiju
karakteristi¢cne informacije fajlu: uc¢estanost odbiraka i trgjanje. Tako kreiran WAV fgjl moze da
se popuni slede¢im informacionim sadrZajem:

1. prazan fajl (ceo informacioni deo popunjen nulama)

2. uzlaznarampa (uz zadavanje amplitudei periode)

3. silaznarampa (uz zadavanje amplitude i periode)

4. trougaoni (testerast ) signal (uz zadavanje amplitude i periode)
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Cetvrtast signal (uz zadavanje amplitude i periode)

sinusoidni signal (uz zadavanje amplitude i periode)

ucitavanje oblika signala iz tekstualnog fajla (uz moguénost ponavljanja ucitanog signala
ako je kra¢i od ukupnog trgjanja kreiranog WAV fagjla)

No o

0 3student: redizacijasledecih unarnih operacijanad WAV fajlom:

pojacavanje

utiSavanje

potiskivanje Suma

stvaranje eho-efekta

promena ucestanosti reprodukcije

invertovanje vremenske ose signaa

Za tacke 1-3 korisnik moZe da bira vremenski i amplitudni opseg u okviru kojeg se primenjuje
data operacija. Zatacku 4, korisnik moZe da unese eho-parametre preko standardnog ulaza, daih
procitaiz tekstuanog fajlaili da primeni neki unapred definisan.

cng.n:hpo[\)!—‘



Projektni zadatak 7:

Autor: Branko Kokanovi¢ (branko.kokanovic@gmail.com)

Rukovodilac projekta: MiloS Mihgjlovi¢ (?) (mihajlovic.milosh@gmail.com)
Broj studenata: 4

Student

Broj indeksa e-mall

1.

2.

3.

Kratak opis projekta: manipulacija BMP datotekama za digitalne slike; obrada digitalnih slika. Opis
BMP formata treba potraziti na Internetu.
Raspodela aktivnosti

o

1. student: Glavni program koji pruza interfgjs sa korisnikom. Moguce je odabrati dva nacina
rada— paketni i interaktivni. U pakethom nacinu rada se ¢itafajl u kome su zapisanaimenadlika,
kao i operacije koje treba da sprovede nad njima (operacije su isti oni znakovi, tj. komande koje
se koriste i pri interaktivnom nacinu rada). U interaktivnom nacinu rada se prikazuje meni sa
moguéim operacijama i trenutno ucitanim slikama (moze biti viSe ucitanih dika). U ovom
meniju, korisnik moZe da ucitava dlike, brise uc¢itane slike (oslobadanje memorije), primenjuje
operacije nad njima (uz zadavanje parametara ako ih ima) i snimaih. Pri izvrSavanju operacija,
birase dali rezultat operacije treba smestiti u novu digitalnu sliku ili se operacija primenjuje na
izvorisnu dliku (ili jednu od izvorisnih dlika, ako je operacija binarna). Ucitavanje bitmape iz
BMP datoteke u matricu u memoriji i snimanje matrice iz memorije u datoteku (bitmape su
iskljuc¢ivo 24-bitne Windows bitmape, bez kompresije). Jednostavno (nearest neighbour)
skaliranje bitmape na zeljene dimenzije.

2. student: Unarne operacije nad slikama (konvertovanje u crno-belu dliku (format ostgje 24-
bitni) uz zadavanje praga (threshold), konvertovanje u grayscale siku (format ostgje 24-bitni),
menjanje osvetljenosti uz zadati parametar, menjanje kontrasta uz zadati parametar,
invertovanje, rotacija dike (za 90 stepeni u pravcu kazaljki na ¢asovniku ili u suprotnom
pravcu), ogledanje (flip) slike vertikalno i horizontalno.

3. student: Binarne operacije nad slikama:
me3anje (blend) uz zadati parametar o gde se nova slika dobija kao:

rezultat := dlika* (1-o)+slika* a,
lighter (porede se piksel po piksel po apslolutnoj vrednosti i uzima se svetliji), darker (porede se
piksel po piksel po apsolutnoj vrednosti i uzima se tamniji), difference (rezultujuéi piksel se
formira kao apsolutna razlika odgovargjuc¢ih piksela ulaznih slika), multiply (rezultujuci piksel se
formira kao | logi¢ka operacija nad odgovargju¢im pikslima ulaznih slika (maskiranje), npr.
ukoliko je druga slika puna crna dlika, rezultat je isto punacrnaslika, ukoliko je druga slika puna
bela dlika, rezultat je nepromenjena prva slika). Ukoliko dlike nisu istih dimenzija, rezultuju¢a
slikaimaSirinu uze od dve ulazne slike i visinu nize od dve ulazne slike.

4. student: Obrada dslike primenom konvolucionog filtra. Matrica konvolucionog filtra je
velicine 2N+1x2N+1. Treba predvideti obradu sa matricom koja se zadaje preko standardnog
ulaza ili se cita iz zadate datoteke (tekstualni format, 2N+1 redova, u svakom redu po 2N+1
realnih brojeva) ili sa 4 predefinisane matrice filtra
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1.  zamuéivanje (blur):
1 111
9 111
2. izoStravanje (sharpen):
0-1 0
-1 5 -1
0-1 0
3. detektor ivice (egde detection):
0O -1 0
-1 4 -1
0O -1 O
4. graviranje (emboss):
-2-10
-1 11
0 12



Projektni zadatak 8:

Autor: Branko Kokanovi¢ (branko.kokanovic@gmail.com)
Rukovodilac projekta: 7??

Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa e-mall

1.

2.

3.

Kratak opis projekta: Sudoku sastavlja¢ i reSava¢. Sudoku je popularan zadatak (mozgalica) koji se

sastoji

od inicijalno delimi¢no popunjene tabele (A) od 9x9 polja, a tabela se moze posmatrati kao

kolekcija manjih tabela (B), dimenzija 3x3 polja, smestenih u 3 vrste, u svakoj vrsti po 3 tabele. U
svakom polju tabele (A) se nalazi ngjvise jedan jednocifren pozitivan broj, uz ogranic¢enje da u jednoj
vrsti i jednoj koloni tabele ne sme da se pojavi isti broj viSe puta. Brojevi ne smeju da se ponavljgju u
okviu tabela (B). Cilj je popuniti sva poljatabele, postuju¢i ova ogranicenja. Program treba da pomogne
korisniku dareS zadati zadatak ili da mu pomogne u sastavljanju novog zadatka.

Raspodel a aktivnosti

o

1. student: Glavni program, meni za interaktivan rad i sastavljanje novog zadatka.
Program prikazuje meni zainteraktivan rad sa korisnikom koji nudi slede¢e opcije:

pomo¢: objasnjenje svih moguénosti programa

ucitavanje Sudoku zadatkaiz fajla

snimanje Sudoku zadatka u fajl

brisanje teku¢eg zadatka

sastavljanje novog zadatka

prikazivanje tekuceg izgleda zadatka

reSavanj e tekuc¢eg zadatka

snimanje tekuéeg zadatkau SV G fal

kraj rada
Student treba da osmidli format fagjla u kojem ¢e se ¢uvati i iz kojeg ¢e se ¢itati podaci 0 jednom
Sodoku zadatku. U saradnji sa ostalim ¢lanovima grupe, student treba da osmidli i redlizuje
odgovargjuéu strukturu podataka (i pratece funkcije za njeno manipulisanje) za efikasno
pronalazenje reSenja zadatka. U svakom trenutku je potrebno da se zna koja polja su popunjena
inicijalnim (zadatim) vrednostima, a koja su popunjena reSavanjem. Ove podatke treba cuvati u
fajlu, a prilikom prikazivanja na ekranu treba drugacije oznaciti ta polja. Prilikom snimanja
tekuceg zadatka u SV G fajl, korisniku treba omoguciti da bira zeljeni broj poznatih polja (81 =
potpuno popunjena tabela, tj. reSen zadatak) i na osnovu toga reguliSe nivo teZzine zadatka.
Student treba da potrazi na Internetu informacije os SV G formatu.
Prilikom zadavanja novog zadatka, korisnik polazi od prazne tabele u koju dodaje vrednosti.
Nakon dodavanja svake vrednosti, treba proveriti da li postoji naruSavanje zadatih pravila.
Takode, nakon dodavanja vrednosti, korisniku treba omoguciti da pokrene reSavanje, da bi
proverio dali je zadatak reSiv.
2. student: Implementira osnovne algoritme reSavanja Sudoku zadataka
Student treba da implementira slede¢ce metode: metoda eliminacije (singles), singlton metoda
(hidden singles) i metoda golih parova (naked pairs). O ovim agoritmima student treba da se
informiSe na Internetu, a o njihovoj implementaciji ¢e biti reci u interakciji studenta sa
rukovodiocem projekta. Student je takode zaduZen za realizaciju dela programa koji poziva
gorenavedene agoritme. Ukoliko se reSenje ne nade ni posle primene svih algoritama, korisniku
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se saopStava poruka o neuspehu i preporucuje mu se da pokrene algoritam reSavanja tzv.
"grubom silom". Treba meriti vreme trgjanja ovih algoritama reSavanja Sodoku zadataka.

3. student: Implementira algoritam reSavanja "grubom silom".

Potrebno je realizovati funkciju koja ¢e resiti zadatak, pocevs od zadatog stanja, na dva nacina:
tako Sto ¢e isprobavati sve moguce kombinacije koje nisu u koliziji sapravilimaigre
ubacivati jedan po jedan broj-kandidat u tabelu i pozivati algoritme koje je realizovao
student 2, dok se ne dode do reSenjaili iscrpe sve moguénosti.

O detaljima implementacije ovog algoritma ¢e biti re¢i u interakciji studenta sa postavljenim

rukovodiocem projekta.




Projektni zadatak 9:

Autor: Marko MiSi¢ (marko.misic@etf.rs)
Rukovodilac projekta: Marko Misi¢

Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa e-mall

1.

2.

3.

Kratak opis projekta: program za automatsko sastavljanje i generisanje kombinacija ispitnih zadataka.

Program treba da obezbedi pomo¢ korisniku prilikom kreiranja tekstova ispita koji se sastoje od vise
pitanja sa ponudenim odgovorima. Da bi se sprecile manipulacije na ispitima, ponekad je potrebno
generisati vise kombinacija tekstova ispitnih zadataka koji imaju razli¢it redosled kako samih pitanja u
tekstu ispitatako i razlicit redosled tacnih odgovora zaisto pitanje u razli¢itim ispitnim kombinacijama.
Pitanja u okviru istog ispitnog projekta mogu imati razli¢it broj odgovora, a mogu postojati i specijani
odgovori ViSe tacnih, Nijedno od ponudenih i Ne znam koji, ako postoje, morgju uvek biti na kragju
sekvence odgovora, gornjim redom.

Raspodel a aktivnosti

o

1. student: Glavni program koji omogucava interakciju sa korisnikom
Jedini nacin rada programa je putem interaktivnog menija. Stavke menijasu sledece:
. stvaranje novog projekta

ucitavanje postojeceg projekta

snimanje tekuceg projekta

dodavanje nove oblasti za klasifikaciju pitanja

dodavanje novog pitanja u projekat

uklanjanje pitanjaiz projekta

pregled tekstova pitanja

generisanje ispitnog zadatka
Proj ekat predstavlja skup ispitnih pitanja. Svim pitanjima su dodeljene kategorija (oblast gradiva
na koju se odnos dato pitanje) i tezina, koje zadaje korisnik prilikom unosa pitanja u projekat.
Unos pitanja u projekat se vr&i zadavanjem imena fajla koji sadrzi tekst pitanja, bez ekstenzije.
Za svako pitanje postoje dvafajla: sam tekst pitanja (ekstenzija txt) i odgovori (ekstenzija odg).
Fajl sa odgovorima sadrZi zadate tacne i netacne odgovore (i jednih i drugih moze biti vise).
Format fajla je dat u prilogu. Prilikom unosa pitanja, program treba da proveri da li ima
ngimanje 1 tatan odgovor i nggmanje 3 netacna. U slucgju da ovo nije ispunjeno, dato pitanje
nece biti dodato u projekat. U suprotnom, korisnik bira naziv oblasti (iz postoje¢eg spiska
oblasti) na koju se odnosi uneto pitanje i tezinu pitanja. Postoji tri nivoa tezine: lako, umereno i
teSko. Prilikom snimanja projekta, pamte se unete oblasti i podaci vezani za uneta pitanja. U
saradnji sa ostalim ucesnicima na projektu, student osmisljava efikasnu strukturu podataka za
skladistenje proizvoljnog broja pitanjai odgovarajuéih oblasti.
Student osmidljava i realizuje mehanizam kojim ¢e se vrsiti izveStavanje o greSkama koje su
nastale prilikom izvrSenja programa (u vidu celobrojne vrednosti), a koji ¢e svi u¢esnici u
projektu koristiti.

2. student: Izbor ispitnih pitanjai odgovora

Zadatak ovog studenta je da pripremi ispitni zadatak. Nakon pokretanja stavke generisanje
ispitnog zadatka sa glavnog menija, korisnik unosi dodatne podatke vezane za ispitni zadatak:
broj ispitnih pitanja, oblasti pitanja, broj ponudenih odgovora, broj odgovora V ("Vise"), broj
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odgovora N ("Nijedan ponuden"), postojanje odgovora NZ ("Ne znam") i teZina ispitnog
zadatka. 1zbor teZine se vrS§ na sledec¢i nacin: korisniku se pod rednim brojevima ponude sve
kombinacije teZina i odgovargju¢a numeric¢ka estimacija (izvrsiti sortiranje po rastu¢oj vrednosti
estimacije). Korisnik bira redni broj. Uzeti slede¢e vrednosti za teZine: lako = 1, umereno = 2,
teSko = 3. Na primer, teZina ispita koji sadrzi 1 lako, 2 umerena i 1 teSko pitanje je 8.
Odgovargju¢a numericka estimacija je 66/100, jer je 12 maksimalna tezZinaispita sa4 pitanja, pa
je teZina datog primera 8/12 (tj. 2/3). Nakon unosa podataka, vrsi se slu¢ajan odabir ispitnih
pitanja u skladu sa unetim podacima, uz proveru da li postoje odgovargjuci fajlovi za odabrana
pitanja. Konatno za odabrana pitanja se vrS sluc¢gjan odabir odgovora, uz proveru dali za svako
pitanje postoji dovoljno zadatih ta¢nih i neta¢nih odgovora.

3. student: MeSanje i snimanjeispitnih kombinacija

Nakon izbora ispitnih pitanja i ponudenih odgovora, koje je realizovao student 2, ovg student
treba da redizuje meSanje redosleda pitanja i redosleda ponudenih odgovora u okviru svakog
pitanja. Pre pocetka meSanja, korisnik unosi Zeljeni broj ispitnih kombinacija. Prilikom
pravljenja kombinacija, treba proveravati dali se kombinacije dovoljno medusobno razlikuju: ne
smeju da postoje dve kombinacije kod kojih je vise od 30% pitanja u istom medusobnom
poretku. Takode, kod meSanja redosleda ponudenih odgovora, treba obezbediti da ne postoje dve
ispitne kombinacije kod kojih se redosled odgovora preklapa za vise od 20%.

Nakon zavrSenog meSanja, korisnik unosi naziv fgla u koji je potrebno snimiti rezultujuce
ispitne kombinacije. Rezultuju¢i fgl je tekstualan. Najpre sadrZi osnovne podatke o ispitu: broj
ispitnih pitanja, broj ispitnih grupa, broj ponudenih odgovora, broj odgovora N i V i numeric¢ka
teZina ispita. Zatim sadrZi odabrana pitanja sa odabranim ponudenim odgovorima (koje je
generisao deo programa koji je pisao student 2) i posebno obeleZzenim tacnim reSenjima. U
nastavku fgjl sadrZi generisane ispitne kombinacije sa ponudenim odgovorima. Potrebno je za
svaku ispitnu kombinaciju generisati Sifru koja se sastoji od 12 slovai cifara, od ¢egamorgju biti
najmanje 3 cifre, a postoje ogranic¢enja da u Sifri ne sme postojati sekvenca istih znakova duza
od dva, niti rastucaili opadaju¢a sekvenca slovaili cifaraduza od tri

PRILOG: opis formata fajlova

1) Format fajla sa odgovorima:
U svakom redu fajla se nalazi po jedan odgovor. Prvi karakter reda moze biti T ili N, gde T oznacava
tacno reSenje, aN netacno. U nastavku se nalazi odgovarajuce reSenje.

zzz——--4-

32(10)
20(16)
4(8)
100000( 2)
31(10)
31(16)
100001( 2)



2) Format fajla sa generisanim ispitnim kombinacijama

Ispitnih pitanja: 6

I spitnih grupa: 4

Broj ponudeni h odgovora: 5
Ponuden odgovor NE ZNAM ne
Broj odgovora N:. O

Broj odgovora V: 1

Tezina ispita:

1. Pitanje (Oblast: kontrolne strukture)
Sta ispisuje sledeci programna progranmskom jeziku C, ako se
sa standardnog ul aza unese vrednost 157

A) 3425 B) 2182 (O 1101

+4+++++++
2. Pitanje (blast: realni brojevi)

Koji je binarni sadrzaj |okacije X ako se u nju snesti rezultat
operacije Z+Y?

(A) 12A(16) B) 12B(16) (C) 452(8)
++++++++++HHH R R
3. Pitanje (...)

1. Pitanje (Oolast: kontrol ne strukture)
Sta ispisuje sledeci programna progranmskom jeziku C, ako se
sa standardnog ul aza unese vrednost 157

A) 3425 B) 2182 C) 1101 V)

+4+++++++
2. Pitanje (blast: realni brojevi)

Koji je binarni sadrzaj |okacije X ako se u nju snesti rezultat
operacije Z+Y?

A) 12A(16) B) 12B(16) C) 452(8)
+++++++++H
3. Pitanje (...)

1. Pitanje (Oblast: realni brojevi)
Koji je binarni sadrzaj |okacije X ako se u nju snesti rezultat
operacije Z+Y?

A) 12A(16) B) 12B(16) C) 452(8) V)

+4+++++++
2. Pitanje (ol ast: kontrol ne strukture)

Sta ispisuje sledeci programna progranskom jeziku C, ako se
sa standardnog ul aza unese vrednost 157

A) 3425 B) 2182 C) 1101 V)
e e o

3. Pitanje (...)



Projektni zadatak 10:

Autor: Burdevi¢ Dorde (zorz@etf.bg.ac.rs)
Rukovodilac projekta: 7??

Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa e-mall

1.

2.

3.

Kratak opis projekta: pravljenje softvera za kriptovanje i dekriptovanje, koris¢enjem standarda DES,

Triple DES i AES. Softver treba da omogu¢i jednostavno kriptovanje i dekriptovanje jednog ili vise
fajlova, interaktivnoili u pakethom rezimu.
Raspodel a aktivnosti

o

1 student: pravi glavni program, interaktivan meni i paketna obrada.
Treba predvideti dva nacina rada: pomoc¢u komandne linije i putem interaktivnog menija. U
interaktivnom nacinu rada se prikazuju meniji sa mogucim operacijama za manipulaciju:
ucitavanje kljuceva koji ¢e se koristiti za kriptovanje i dekriptovanje:
o izfgla
0 sastandardnog ulaza
snimanje ucitanih kljuceva u fal
uklanjanje jednog ili svih kljuceva
Korisnik treba da bude u moguénosti da prilikom unosa klju¢a sa standardnog ulaza
kljucu dodeli neko ime. Takode, program treba da prihvati samo one klju¢eve ¢ija duzina
zadovoljava uslove algoritama.

izbor aktivnog kljuca (u spisku poznatih kljuceva) koji ¢e se koristiti za kriptovanje i
dekriptovanje
kriptovanjei dekriptovanje jednog fajla
kriptovanjei dekriptovanje vise fagjlova
0 cijaseimenacitaju iz posebnog fajla
0 cijaseimenazadaju putem regularnog izraza (sa dZzoker znakom)
Kod dekriptovanja jednog ili vise fgjlova, predvideti moguénost da se proces pokrene za
sve unete kljuceve, dok se ne pronade pravi (korisnik zaboravio kljug).

Potprogrami koji vrse kriptovanje i dekriptovanje se pozivaju iz glavnog programa tako sto im
se kao argumenti zadaju lista sa nazivima fajlova nad kojima treba izvrsiti traZzenu operaciju i
lista sa kljucevima koje treba upotrebiti.

U komandnoj liniji je moguce zadati sve parametre kao i preko interaktivnog menija, vezanim za
kriptovanje i dekriptovanje. Nije moguc¢e imenovanje dodatih klju¢eva ni snimanje poznatih
kljuceva. Omoguciti poseban paketni (batch) rezim rada u kome se iz posebnog fajla ¢ije se ime
zadaje kap argument iz komandne linije Citgu podaci za obradu. Prilikom takve obrade, u
svakom redu batch tekst fgjla ¢e se nalaziti podaci za jednu obradu po istom formatu kao za rad
sa komandnom linijom, (osim komande za rad sa batch fajlom). Potrebno je obezbediti oporavak
od gresSaka, tako da ako neki fajl nije ispravan treba nastaviti dalje sa obradom sledeceg. U
rezimu paketne obrade, poseban parametar treba da omoguci pravljenje dnevnika (log) celog
procesa obrade. U dnevniku se beleze nazivi neuspesno obradenih fajlovai razlozi.
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0 2student: realizuje algoritme DESi Triple DES.

Student treba da na Internetu pogleda i upozna se sa DES i Triple DES standardima enkripcije i
dekripcije. Ako se za enkripciju prosledi vise od jednog kljuca, koristi se samo prvi prosleden.
Nakon enkripcije, rezultujuéi fgjl treba da sadrZzi naziv originanog fajla, njegovu duzinu u
bajtovima i originalne podatke (sve kriptovano). Prilikom dekripcije, stvara se fgjl istog imena
kao to je to zabeleZzeno u fgjlu koji se dekriptuje. Ako fgjl tog imena vec postoji, onda se novom
fajlu menjaime tako $to mu se na pocetku imena doda neki slucagjan ceo broj. PredloZiti nagin i
realizovati odredivanje dali je dekripcija uspesno obavljena.

0 3student: redizuje algoritam AES.
Student treba da na Internetu pogleda i upozna se sa AES standardom enkripcije i dekripcije.
Ostatak projektnog zadatka za ovog studenta jeisti kao i za studenta 2.




Projektni zadatak 11:
Autor: Branko Kokanovi¢ (branko.kokanovic@gmail.com)
Rukovodilac projekta: (?)
Broj studenata: 3
Kratak opis projekta: izrada programa za run-length kompresiju i dekompresiju podataka kao i kodiranje
i dekodiranje podataka supstitucionim postupkom prema Base64 i Base32 metodama sa podrskom za
nestandardne kodove.
Raspodel a aktivnosti
o 1. student: Glavni program koji pruza interfejs sa korisnikom. Moguce je odabrati dva nacina
rada — paketni i interaktivni. U paketnom na¢inu rada, unosi se Zeljena obrada i ime datoteke
koja sadrzZi imena datoteka nad kojima se vr& obrada (jedna linija— ime jedne datoteke). Glavni
program takode treba da podrzi argumente komandne linije -v' (verbose — na standardni izlaz se
ispisuju dodatne informacije o trenutnom radu programa), '-d' (debug — sve informacije koje
mogu pomo¢i pri otkrivanje greSaka pri radu) i -I ime_datoteke' (log — informacije o trenutnom
datumu i vremenu, kao i obradenim datotekama i vrstama obrade; ukoliko datoteka ve¢ postoji,
njen prethodni sadrZza se ne brise). Glavni program treba da omoguci kodiranje/dekodiranje
teksta koji se unosi preko tastature, ne samo iz datoteka. Kompresija/dekompresija podataka se
vrsi isklju¢ivo nad datotekama.
0 2. student: Formiranje ulancane liste kodova koji ¢e se Kkoristiti prilikom kodiranja i
dekodiranja. Kodovi se nalaze u datotekama map.64 i map.32. Format datoteke je:
indeks<blanko>znak zamene
gde je O<=indeks<=63 (31), ajednalinijaje jedna definicijaindeksa pri ¢emu indeksi ne moraju
biti sortirani rastuce. Po zavrSetku ucitavanja, lista mora biti sortirana rastuce po indeksu radi
brzeg pretrazivanja pri kodiranju i dekodiranju. Potprogram se trebatiho oporavljati od svih
greSaka (ukoliko neki indeks ne postoji, ha hjegovo mesto dolazi standardni znak zamene;
ukoliko datoteka ne postoji, formira se ulan¢ana lista sa standardnim kodovima; ukoliko je znak
zamene '=', zamenjuje se standardnim znakom zamene za tgj indeks; ukoliko indeks ve¢ postoji
u listi, ne zamenjuje se; ...). Ne trebaispitivati dali znak zamene ve¢ postoji u listi. U slucgju da
se pravi log datoteka, u njoj treba zabel eZiti sve akcije preduzete prilikom oporavka od greSaka.
o 3. student: Kodiranje i dekodiranje Base64 i Base32 datoteka i znakovnih nizova uz koriséenje
postojece liste kodova. Run-length kompresijai dekompresija podataka iz datoteka. U slu¢aju da
se pravi log datoteka, u nju se zapisuju osnovne informacije o aktivnostima.
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Projektni zadatak 12:
Autor: Durdevi¢ Dorde (zorz@etf.bg.ac.rs) / Marko Misi¢ (marko.misic@etf.rs)
Rukovodilac projekta: (?)

Broj st

udenata: 3

Kratak opis projekta: generator HTML abuma dika na osnovu ucitanih imena dika. Slike su
rasporedene u tabeli dimenzija MxN. Svakoj dlici moze da se definiSe tekst koji ¢e biti prikazan ispod
nje. Korisnik moze da interaktivno definiSe parametre na osnovu kojih se formira album, putem
jednostavnog menija. Takode, treba omoguditi i ubacivanje proizvoljnog teksta, pre ili nakon
generisanog albuma. Tekst moZe da se unos sa glavnog ulaza ili iz datoteke. Meni treba da ima
najamnje sledece stavke:

1. definisanje naslova stranice

2.

3.

©ooN UM

definisanje izgleda stranice
dodavanje dika
3.1 sastandardnog ulaza
3.2 uvidu imenai opsega brojeva
3.3 uvidu imenakoje sadrzi dZoker znake
3.4 iz tekstuanog fajla
uklanjanje slike
definisanje teksta za opis slike
definisanje dimenzijatabele u albumu
kreiranjei snimanje HTML stranice
ucitavanjai snimanje trenutno aktivnog projekta
brisanje svih unetih parametara

10. izlaz
Raspodel a aktivnosti

0 1student:

o0 glavni program kojim korisnik moze da interaktivno definiSe izgled i sadrzaj HTML stranica.
Student treba darealizuje tacke 1, 2, 3.1, 3.2, 4, 5, 6, 81 9. U tacki 2, definiSe seizgled stranice
tj. boje, fontovi. Parametri se ¢itgju sa standardnog ulazaili iz tekstual ne datoteke.

0 2 student: realizuje tacku 3.3 i deo tacke 7. U okviru tacke 3.3, student treba da cita sadrZzg
zadatog direktorijuma, pronade imena svih fgjlova koji odgovaraju zadatom imenu sa dZoker
znakom i doda ih u spisak dlika. U okviru tacke 7, student treba da napravi kostur HTML
stranice, na osnovu definisanog izgleda stranice. U ducgu da je uneti broj slika veci od
dimenzija tabele, potrebno je kreirati nekoliko HTML stranica medu kojima moZe da se vrs
sekvencija na navigacija (prethodni/sledeci) ili direktnanavigacija (1, 2, 3...)

o 3student: redizuje tacku 3.4 i deo tacke 7. i tacku 8. U okviru tacke 3.4, student treba da cita
imena fgjlova sa slikama iz tekstualnog fajla. U okviru tacke 7, student treba na napravi tabelu sa
slikama, za svaku HTML stranicu koju je kreirao student 2. U okviru tacke 8, trebalo bi napraviti
odgovargjuéi tekstualni format za snimanje u ucitavanje parametara trenutno aktivnog projekta.
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Projektni zadatak 13:

Autor: Nemanjabordevi¢ (djordjevic.henkel @gmail.com) / Marko Mi&i¢ (marko.misic@etf.rs)
Rukovodilac projekta: Nemanjabordevié¢

Broj studenata: 3

Kratak opis projekta: Jednostavan (konzolni) softver za konferencijsku razmenu kratkih poruka (eng.
messenger). Potrebno je realizovati serverski i klijentski deo programa i realizovati odgovaragjuéi
korisni¢ki interfejs. Sva komunikacija medu ucesnicima u konverzaciji se odvija preko centralnog
servera. Centralni server prima poruke od klijenata i prosleduje ih svim ucesnicima u tekucoj sesiji.
Administrator ima mogu¢nost da posebnim komandama konfiguriSe rad centralnog servera. Klijenti
imaju mogucnost da se registruju na centralnom serveru i da serveru Salju poruke. Klijenti ne mogu
regularno medjusobno razmenjivati poruke. Kompletan sistem za komunikaciju je baziran na TCP/IP
protokolu, koris¢enju prikljuc¢nica (eng. socket) za razmenu poruka i koncepta niti (eng. threads) za
odrzavanje komunikacije. Za ove specificne potrebe je predvideno korisenje Win32 API-ja

(Application Programming Interface) ili odgovarajuée alternative (pThreads biblioteka).
Raspodel a aktivnosti

o 1 student: korisnikcki interfejs. Prilikom startovanja klijentske aplikacije treba da se prikaze

meni koji ¢e sadrzati sledece stavke:

1. povezivanje naserver
nova konekcija uz zadavanje nepohodnih parametara (IP adresa ili hostname,
port)
odabir serveraiz liste nedavno uspesno konektovanih
odabir serveraiz predefinisane (favorites) liste

2. podeSavanje parametara programa
podrazumevani broj porta servera
predefinisano ime datoteke u koju se vrS beleZzenje konverzacije
podeSavanje prikaza tokom konverzacije (opcija - razlicite boje za razlicite
korisnike, opcija - prikaz poruka od strane servera, unoSenje Sirine i visine
displeja zaporukei g.)

3. izmena predefinisane (favorites) liste za konektovanje

4. napustanje programa

Potrebno je osmidliti i realizovati efikasan natin za prikazivanje pristiglih poruka na ekran i
istovremeno prihvatanje podataka sa tastature. PovrSina za prikaz konverzacije treba da bude do
50 redova i 25 kolona, §to se podeSava u opcijama, a nalazi se u sredini ekrana. Potrebno je
podeliti raspoloziv prostor konzole na tri dela. Na vrhu treba da se nalaze podaci o datumu i
vremenu pocetka konverzacije, serveru i trenutnim ucesnicima konverzacije. Takode, statusne
poruke koje dolaze sa servera (poruke administratora, raskid veze i dl.) treba da se prikazuju u
ovom delu. Sredidnji deo konzole treba da bude displej za prikaz konverzacije kao §to je gore
opisano. Donji deo ekrana treba da se iskoristi za unos teksta koji se Salje drugim korisnicima.
Prvi i drugi student osmiSljavaju nac¢in i strukturu podataka za dostavljanje poruke koja je
upravo pristigla i potrebno je prikazati na ekranu i nacin za dostavljanje serveru poruke koju
korisnik Zeli da posalje.

2 student: realizuje klijentsku stranu komunikacije i u saradnji sa tre¢im studentom osmisljava
format i na¢in komunikacije porukama u okviru sistema. Realizuje uspostavljanje konekcije.
Ukoliko je konekcija uspedna, prelazi se na fazu autentifikacije i logovanja na system. Korisnik
treba da unese korisnicko ime i lozinku za pristup datom serveru ili da poSalje zahtev za
registraciju novog korisnika sa zadatim korisnik¢ckim imenom i lozinkom koja mora biti
odobrena od strane servera koji proverava da li zahtevano korisnicko ime ve¢ postoji i da li
sadrZzi samo dozvoljene znake (slova, cifre i znak underscore). Nakon uspesno uspostavljene


mailto:djordjevic.henkel@gmail.com
mailto:marko.misic@etf.rs

veze, klijent mozZe da Salje poruke na server. Za prijem poruka sa servera je potrebno realizovati
posebnu nit. Klijent mora da ima moguc¢nost da prekine komunikaciju sa serverom putem
posebne komande. U saradnji sa tre¢im studentom, potrebno je realizovati posebnu komandu
whisper:username kojom se omogucava dlanje privatne poruke korisniku sa zadatim
korisini¢kim imenom. Takode, potrebno je realizovati mogucénost snimanja tekuce sesije na disk
u obliku tekstualne datoteke. Sesiju je potrebno pamtiti u memoriji ratunara tokom tragjanja
konverzacije, a zatim eksplicitno upitati korisnika na krgju konverzacije dali Zeli daje snimi na
disk. Korisnik treba da ima moguénost da pregleda celu konverzaciju pre snimanjai eventualno
izbaci poruke koje ne Zeli da budu snimljene. Na pocetku svake snimljene konverzacije je
potrebno upisati vreme i datum pocetkai kraja.

3 student: redlizuje serversku stranu aplikacije u saradnji sa drugim studentom osmidjava
format i na¢in komunikacije porukama u okviru sistema. Server treba da prihvata konekcije od
klijenata i da vr§ prosledivanje poruka. Poruka koja stigne na server se prosleduje svim
aktivnim Klijentima (ukljucujuci i posiljaoca poruke). Administratoru serveraje potrebno pruziti
odreden skup komandi kojim se kontroliSe rad servera. Te komande su:

podesavanje broj porta nakojoj radi server

startovanje servera (stavljanje u mod za osl uskivanje dolaznih konekcija)

stopiranje servera (prekidanje listening stanja)

killall <razlog> (server nastavlja da slusa za nove korisnike)

stats — statistike servera (broj aktivnih korisnika, ukupan broj ostvarenih konekcija,
vreme aktivnog rada servera)

announcement <poruka>

zavrSetak rada servera (exit)

gbrwbdpE

No

Odluskivanje servera na nove konekcije potrebno realizovati koriS¢enjem niti. Ta nit ¢e biti
zaduZena za osluskivanje dolazec¢ih konekcija i kreirace nove niti za vezu sa svakim klijentom,
dok ¢e ona nastaviti da se izvrsava konkurentno ¢ekajuci nove veze. Svaka novokreirana nit ¢e
biti nadlezna za komunikaciju sa pojedina¢nim Kklijentom. Server treba da pamti u odgovara ucoj
datoteci spisak registrovanih korisnika koju ucitava nakon svakog ponovnog pokretanja servera.
Za usluge ispisa podataka na ekran i unos komandi na serveru, tre¢i student moze da koristi
funkcije koje je realizovao prvi student. Server treba da pamti (loguje) sve promene koje se
deSavgju na sistemu (akcije administratora, prijavu i odjavu korisnika na sistem, zahtev za
registraciju novog korisnika i di¢no. Svaki red log datoteke treba da sadrzi datum, vreme i
kratak opis akcije koja se dogodila. Ne treba pratiti razmenu poruka medu korisnicima.



