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Uvod

Ispit SIIPP2 se polaze kroz dateazadatke (5) i zavrsni (ispitni) zadatak. Na démazadacima,
student moze da osvoji oko 70% od ukupnog brojan@oa ostatak na zavrSnom zadatku. Studenti pasedu;
razlicit nivo znanja i razumevanja materije koja se dbja u predmetu SI1PP2. Samim tim postoji problem
odreiivanja primerene tezine zadataka, tako da loSifidentima ne budu preteski, a boljim dosadni.

U cilju prevazilazenja pomenutog problema, uvaginsogénost da zainteresovani studenti mogu da
(neke ili sve) poene koje bi dobili na doéima zadacima dobiju preko projekta. Projekti se rsaostalno ili u
grupama. U nastavku ovog dokumenta se predlaie sprovatenja ovakvog néna ocenjivanja.

Ciljevi
Uvodenjem projekata kao tima osvajanja poena za ispit iz SILPRZlkuje se slede:
* motivisanje studenata da kroz izradu projektaceauSe i steknu @ prakténa znanja nego Sto bi to
ostvarili kroz izradu domih zadataka
* rad i saradnja studenata u manjim grupama (2-5esttd), uz redovno prenje, nadgledanje i
upravljanje od strane demonstratora i predmets@jemnta (neka vrsta mentorstva)
* priprema studenata za razna tadenja iz informatike

Projekat

Projekat je zamiSljen u vidu slozenog zadatkaiibblema koji studenti treba da realizuju pisanjem
programa u programskom jeziku C, a koji od stucezahteva razmisljanjéitanje literature i dokumentacije,
pretrazivanje Interneta, itd. Projekat moze da bp@devljenje programa za i@enje evidencije o aktivnostima
studenata (poput fakultetskog servisa EVIDES, atawno jednostavnije), pravljenje programa za g&mnpe i
desSifrovanje teksta, ali moze da bude i pravljgmjegrama za zabavu (na primer jednostavna videx)-igr
Kompletna realizacija projekta podrazumeva da sttideapiSu dokumentaciju o koésnju programa i
dokumentaciju za programere (User's and PrograranMénual), kao i da dizajniraju i implementiraju
intuitivan korisnéki interfejs.

Ocenjivanje

Po zavrSetku projekta, studenti brane svoj radahestnirajiéi kako funkcioniSe, uz odgovaranje na
pitanja predemtnog asistenta koji ulwje da li progam funkcioniSe prema zadatoj speadijk Studenti
zajedno demonstriraju rad izkene aplikacije, a zatim pojedifreo odgovaraju na pitanja asistenta o delovima
aplikacije koji su oni realizovali. Svaki studerdjikradi na projektu mora da poznaje sve opSte mrdgrama
koji je realizovan. Broj poena koji moze da se giszoadom projekta se kée izmetu 0 i 21.

Komunikacija

Studenti program rade u timu, ali prema zadateg#ixaciji i podeli posla za svaki projektni zadkt
Kako su delovi programa koje izigu razliiti studenti najeXe metuzavisni, clanovi tima moraju da
odgovorno i na vreme realizuju svoje delove reSesfavljaju ih na uvid drugima. U tom smislu, obnaje se
upotreba odgovaragih SVN (Subversion) ili CVS (Concurrent Versioni8gstem) alata za pranje razltitin
verzija programa koje studenti mogu préinaa internetu. Takde, strateSke odluke koje séutiopSte strukture
programa, relevantnih struktura podatakadnglj studenti u timu treba da donesu zajedno, puzeljsaradnji
sa zaduzenim demonstratorom.

Svaki tim redovno prati i nadgleda zaduZzeni predimgemonstrator i predmetni asistent. Predmetni
demonstrator je odgovoran za konsultacije i saat@/studenata u vezi reSavanja postavljenog prabieu
saradnji sa predmetnim asistentom razreSava nedeunpostavci zadatka. Predmetni demonstrator Ssvae
direktno postavljene probleme niti realizuje deldwsla. Za komunikaciju sa predmetnim demonstratorom



asistentom se koristi elektronska poSta, a po piose zakazuju i sastanci uzivo. Ukoliko postojpldem,
najpre se kontaktira predmetni demonstrator, akekiko problem ne moze da se reSi, asistent.

Studenti su duzni da piSu kratke nedeljne izve3tajrenutnom napretku i problemima sa kojima su se
susreli prilikom izrade projekta. Ukoliko su stutierapisali i neki deo koda, izvesStaj treba da sadarhivu sa
odgovarajdim .h i .c datotekama. Izvestaj treba da bude krafasan i da pruza trenutni uvid u napredak rada
na projektu. Izvestaj Salje jedan od studenataeudeie grupe, na elektronsku poStu zaduzenog dératmsa i
predmetnog asistenta najkasnije do ponedeljka&euwe 23 casova, svake radne nedelje odqika izrade
projekta. @ekuje se da tokom izrade projekta studenti napéurbovakva kratka izveStaja. 1zostanak svakog
nedeljnog izvesStaja powaoduzimanje po 1 poena od ukupnog skora svakodesta prilikom konénog
ocenjivanja projekta.

Korisni €ki interfejs

U zavisnosti od specifikacije zadatka i postawdgnproblema, reSenje treba da ima intuitivan i
jednostavan koristki interfejs. Interfejs moze biti realizovan putemenija ili konzole. Ukoliko problem
zahteva iscrtavanje, sva iscrtavanja se morajsa&@ati na istom (stakom) ekranu, a ne putem skroltgg
ekrana.

Dokumentacija

U sklopu projektnog zadatka, studenti su duznnaaisSu pratéu dokumentaciju. Potrebno je odvojeno
napistati uputstvo za upotrebu programa, kojenljstsve tiptne sliajeve korigenja, moganosti programa,
preduslove za koré&nje i sltno, i uputstvo za programere koje kratko opisujéimaeSavanja programa,
koris¢ene alate i dokumentuje koténe strukture i funkcije. Dokumentacija se piSen@eodgovarajtem
Sablonu koji se moze éiana sajtu predmeta.

Testiranje

Za svaki projektni zadatak, studenti su duzni dpreme odgovaraji skup test primera kojimée biti
testirane funkcionalnosti programa.

Stil pisanja programa

Studenti bi tokom izrade projektnog zadatka trietlalobrate paznju na stil i &ia pisanja programa.
Ocekuje se da napisani kod bude pregledan, uredamektarisan na mestima koja su teza za razumevanje
Takade, aekuje se da programski sistem bude na pogod&m mekomponovan u odgovaragi.h i .c
datoteke. Gde god je pogodndekuje se grupisanje promenljivin i  kai@je odgovarajih  struktura
podataka.

OpsSta napomena

Ukoliko u projektnom zadatku nesSto nije dovoljn@gezno definisano ili su postavljeni kontradiktorni
zahtevi, studenti treba da uvedu razumne pretpkstada ih temeljno obrazloze i da nastave da d&gua
preostali deo svog reSenja na temeljima uvedendtppstavki. Zahtevi su ponekad namerno nedovaljno
detaljni, jer se od studenat&eduje kreativnost i profesionalni pristup u reSguanrakticnih problema!




Projektni zadatak 1: Bomberman

Autor: MiloS Tijani¢

Rukovodilac projekta: Milos Tijaki(sherincall@gmail.com)
Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail
1.
2.
3.
» Kratak opis projektaTreba realizovati osiromasSenu verziju populargee Bomberman Igra ¢e biti

samo za jednog igéa (singleplayer), i koriste karakternu grafiku. Potrebno je implementiragilo
(engine) igre, gradki prikaz i vestaku inteligenciju protivnika.

* Raspodela aktivnosti

o

o

1. student: Graficki interfejs

Ovaj student realizuje sve grée elemente igre. Potrebno je napraviti interaktiaeni u kome
se mogu podeSavati sve opcije vezane za igruc(valoblik nivoa, broj/vestina botova, brzina,
itd). Pored ovoga, potrebno je obezbediti sve fiakmje ¢e se koristiti pri iscrtavanju samog
nivoa, a kojece student 2. pozivati da prikaze stanje. Ovaj stugee zaduzen i za odrzavanje
liste najboljih skorova u igri, njenocitavanje i snimanje u datoteku. Listu interno reahati
kao ulaganu listu, a tabelu najboljih skorova je potrebameki néin zastiti od neautorizovane
promene van same igre.

2. student: Logika igre, generator nivoa

Student implementira celokupnu logiku igre. Potielp detektovati komande igt@ dohvatiti
komande botova (funkcije koje obedioge student 3), i aZurirati stanje igre. Novo stasg
zatim prikazuje pomau funkcija koje je obezbedio student 1.

Pored ovoga, ovaj student je duzan za realiza@pergatora nivoa, kofie na osnovu nekoliko
parametara (dimenzije, stepen popunjenosti) preizg&tajan nivo za igranje.

3. student: VeStaka inteligencija

Ovaj student je duzan da napiSe funkcije koje @glu akcije botova. Ove funkcije kao
parametar primaju stanje igre, i ¥&gu akciju koju robot bot radi u tom trenutku (laeje,
postavljanje bombe, nista). Student je duzan daawapar tri razkita ponaSanja botova, koji
odgovaraju njihovim stepenima vestine.




A Prilog: Osnovna pravila Bomberman igre:

Na mapi se mogu da

Agenti — Igr& ili botovi

Zid — Unistivi ili neunistivi

Pojaanje — MoZe se stvoriti nakon uniStavanja zida, iazicite efekte

Bomba — Svaki agent moze da postavi bombu, kojacatka neko vreme pre nego Sto
eksplodira

NiSta — Ako niSta od navedenog nije na polju, osel@reko njega moze slobodno kretati.

Mogute akcije agenta su:

Kretanje u jednom odetiri smera — Ne moZe se kretati preko zida, bordhegog agenta ili
ivice mape. U sléaju da se stane na polje koje sadrzi gajge, njegov efekat se primenjuje
na agenta

Postavljanje bombe — Na trenutnom polju se postaniba kada ga agent napusti.

Moguta poja&anja su:

Pove&anje dometa bombe

Pojatanje bombe — Mogunost da unisti neunistive zidove

Pove&anje broja bombi koje agent moze da postavi u jedirenutku — Podrazumevano,
agent moze imati samo jednu svoju bombu na tabhiakom trenutku, ovo pajanje moze
taj broj da povéa.

Efekat bombe:

Bomba nakon postavljanja otkucava neko vreme piendanja

Nakon Sto detonira, eksplozija putuje u getiri pravca dok ne udari u prepreku — Agenta ili
zid.

U slitaju da eksplozija udari agenta, on umire

U slwtaju da eksplozija udari zid, taj zid se uniStavaliib je ili tip zida ,unistivi“ ili je

jacina bombe powsana da moze uniStavati i neunistive.



Projektni zadatak 2: Mu&ka biblioteka

Autor: Milo$ Tijani / DuSan Jovano¥i

Rukovodilac projekta: Milos Tijaki(sherincall@gmail.com) / DuSan Jovanoidusan016@gmail.com)
Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail
1.
2.
3.
Kratak opis projektaTreba realizovati aplikaciju koja omogava laku pretragu i odrzavanje MP3

datoteka na disku. Aplikacija treba da posedujgesdatoteke u kojimée dacuva informacije o MP3
datotekama iz direktorijuma koje je zadao koristikrisniku treba da bude omogrna i izmena 1D3
tag-ova datoteka iz svoje biblioteke. Tdkptreba omogtiti snimanje pretrage ili izabranih datoteka u
plejlistu odgovarajéeqg tipa.

Raspo

dela aktivnosti

o

1. student: Graficki interfejs i rad sa greSkama

Graficki interfejs ove aplikacije treba da sadrzi okvikamece korisnik mai da pregleda svoju
biblioteku sortiranu po raznim kriterijumima. Taley treba da postoji tim da se korisniku
prikazuju samo deo biblioteke koji odgovara krjteriu pretrage koji korisnik zada. Ostale
funkcije koje interfejs treba da pruzi korisniku istlodavanje novog direktorijuma u biblioteku,
dodavanje pojedirtaih fajlova, izbacivanje fajlova iz biblioteke, @stavanje biblioteke, tma
izmena ID3 tag-a oddenog fajla. Ovaj student tafte treba da osmisli, realizuje i stavi na
raspolaganje za kodiénje ostalima sistem za obradu greSaka do kojirerda# prilikom rada
aplikacije. Takde, treba realizovati mogonost snimanja rezultata pretrage u odgovéraju
format plejliste (PLS, M3U ili ASX).

2. student: Rad sa fajl sistemonditanje MP3 formata i rad sa ID3

Zadatak ovog studenta je da ostalima pruzi funkaje se tu rada sa fajl sistemom kao Sto su
dohvatanje svih datoteka jednog direktorijuma, Kd#uge i zatvaranje fajlova, brisanje fajlova,
dodavanije fajlova, rad sa internim fajlovima i ojo odrzavanje. Drugi skup funkcija se odnosi
na rad sa samim MP3 formatortitanjem ID3 tag-a i njegovom izmenom. Tdko ovaj student
je zaduzen za implementiranje bilo koji interninuktura koje¢e se koristiti za komunikaciju
izmedu interfejsa i biblioteke (zadaci studenta 1. i€dpektivno).

3. student: Formiranje biblioteke i obrada pretrage

Biblioteka treba da se sastoji od jednog ili viagdva koji ¢e se interno nalaziti u aplikaciji i
treba da sadrzi informacije koje omoguiti brzu pretragu i jednostavnu izmenu MP3 fajlava
njihovih tag-ova. Na ovom studentu je dad@aalgoritme i strukture podataka koji najviSe
odgovaraju ovom problemu i da ih implementira ragggovog reSavanja. Potrebno je na
odreieni n&in optimizovati algoritme pretrage i strukture ptala tako da vreme odziva
prilikom pretrage bude kratko. Cela biblioteka sesmecuvati sve vreme u radnoj memoriji
racunara i na ovom studentu je da taj mehanizam ratlazbedi.




PRILOG: Formati plejlista

Sa povéanjem procesorske snage sa jedne, i multimedijaimiglutnosti r&unara sa druge strane, pojava
zapisa sa visokim kvalitetom zvuka bila je viSe m@&yekivana. TrziSte medijuma je ispratilo nove potrebe
trziSta r&unara novim formatima koji pruzaju veliki kapacizat smeStanje podataka (razne varijante CD, DVD
i slicno). Razvoj raznih formata kompresije sa minimaligiabicima je joS viSe olakSao reprodukciju &awvib
zapisa na kénim ratunarima. Zbog velike kaline zapisa, potrebno je organizovati ih radi repkmije po
Zeljenom redosledu. Datoteka koja sadrzi osnovim@age o numerama koje treba reprodukovati i redoste
Zargonu se nazivalg-lista (engl.playlist).

Prikazani formati mogu imati i sloZeniju struktuod one koja je predstavljena ovde, ali sve forntegba
koristiti onako kako su ovde opisani. ViSe inforif@o prikazanim formatima mozZetedmaa:
http://en.wikipedia.org/wiki/M3U

http://en.wikipedia.org/wiki/PLS (file_format)

http://en.wikipedia.org/wiki/Advanced_Stream_Redice

Sva tri tipa formata mogu biti napravljena uz pénppograma KMPlayer, koji moze biti preuzet sa aelres
http://kmplayer.en.softonic.copndok M3U i PLS liste koristi i program WinAmp, kapoze biti preuzet sa
adresehttp://www.winamp.com/ Liste koje kreiraju KMPlayer ili WinAmp se po foatu mogu minimalno
razlikovati od formata koji je prikazan u ovom fajlZato¢e mozda biti potrebno, pre testiranja programa sa
reSenjem DZ5, nekim editorom teksta prilagoditj{iktu formatu opisanom u ovom dokumentu.

M3U

#EXTMBU

#EXTI NF: 302, Chris Rea - Looking For The Summer

C. \nuzi ka\Chris Rea - Looking For The Sunmer. np3

#EXTI NF: 265, Si nply Red - Hol di ng Back The Years

C\nmuzika\Sinply Red - Hol di ng Back The Years.np3

#EXTI NF: 207, Manbo Ki ngs - Luz de luna

C.\nmuzi ka\ Manbo Ki ngs - Luz de | una. np3

Prva linija ozn&ava da se radi o proSirenom formatu M3U liste i nista u svakoj plej-listi. U nastavku je
opis numera koje se nalaze u plejlisti. Svaka namjer prestavijena sa dva reda. Prvi redimge sa
#EXTI NF: , nakonc¢ega slede celi broj koji predstavlja trajanje numneisekundama i naziv numere kgibiti

prikazan u programu za reprodukciju. Druga linijadstavlja putanju do datoteke sa @vim zapisom.

PLS

[playlist]

Nurber OF Ent ri es=3

Fil el=C \nuzi ka\Chris Rea - Looking For The Summer. np3

Titlel=Chris Rea - Looking For The Summer

Lengt h1=302

Fil e2=C:\nuzi ka\ Si nply Red - Hol di ng Back The Years. np3

Title2=Sinply Red - Hol di ng Back The Years

Lengt h2=265

Fi | e3=C. \ muzi ka\ Manbo Ki ngs - Luz de | una. np3

Titl e3=Manbo Kings - Luz de luna

Lengt h3=207

Ver si on=2

Prva linija uvek ima sadrzgjpl ayl i st]. Druga linija govori koliko numera ima u plej-listima format
Nunmber O Entri es=br oj numer a. U nastavku sledi opis numera koje su u plej:liSitaka numera je
opisana sa tri reda. Prvi ima formfit| e#=putanja do fajla, drugi ima formatTi t| e#=nazi v
nuner e, a tr&i ima formatLengt h#=traj anj e nunere u sekundama. Znak# ozn&ava redni broj
numere koja se opisuje. Fajl se zavrSava jednoijoriinu formatuVer si on=br oj ver zi j e, koja govori o

verziji PLS fajla (samo verzija 2 je zZtggna za projekat).




ASX

<Asx Version = "3.0" >

<Entry>

<Title>"Chris Rea - Looking For The Sunmer.np3"</Title>

<Ref href = "C: \nuzika\Chris Rea - Looking For The Summer.np3"/>
</Entry>

<Entry>

<Title>"Sinmply Red - Hol ding Back The Years.nmp3"</Title>

<Ref href = "C/ \nuzika\Sinply Red - Hol di ng Back The Years. nmp3"/>
</Entry>

<Entry>

<Titl e>"Manbo Kings - Luz de luna.mp3"</Title>

<Ref href = "C:\nuzi ka\Manbo Kings - Luz de |una.mp3"/>
</ Entry>

</ Asx>

ASX format je napisan na jeziku XML. Sve inform&cp numerama su smesStene uAag koji ima atribut
Version sa vredno& 3.0. Informacije o numeri su smeStene u tlgntry>. Naziv numere, kojice biti
prikazan u plejeruiuva se u tagiitle a putanja do fajla seiva u tagRef, tatnije njegovom atributiar ef.



Projektni zadatak 35ame of Lifesimulacija

Autor: Filip Zivkovi¢ (filip.zivkovic@sietf.org)

Rukovodilac projekta: Filip Zivko¥i (filip.zivkovic@sietf.org)
Broj studenata: 2

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

» Kratak opis projekta: jednostavna simulacija cehug automata koji se ponaSa po pravilima igre
Game of Life Potrebno je realizovati kreiranje novog praznsesna zadatih dimenzija, snimanje i
ucitavanje sa diska, iscrtavanje u ratim rezolucijama i navigaciju po ekranu. Sve pdena
konfiguracije pamtiti u posebnom logu: pamti seatga i koja konfiguracija je u pitanju. Predvidet
postojanje viSe od jedne vrste neprazmhja.

* Raspodela aktivnosti

0 1 student: Interfes
Potrebno je sistem prikazati korisniku gt&fiSto reprezentativnije. Korisnik moze da napravi
novi sistem ili pusti simulaciju trenutnog siste@izvoljnom brzinom (iscrtavanje na svaku,
na svaku drugu, na svaku desetu iteraciju itd)dWdeti da korisnik moze da snimi deo ili celu
konfiguraciju u fajl na disku, da moze d&ita celu konfiguraciju ili deo konfiguracije na
odreieno mesto u sistemu. Korisnik moze da izmeni stgmmzvoljne ¢elije. Omoguditi
kretanje prozora za prikaz po sistemu (ukolikoigtesn véi od polja za prikaz). Omodgiti viSe
razlicitin rezolucija za prikaz. Pretpostaviti da moze pmiestoji viSe od jedne vrste ne praznih
¢elija (detalji u prilogu). Obezbediti merenje iispremena simulacije.

0 2. student: Smulacija
Ovaj student pravi internu simulaciju sistema. Ri@eti proizvoljne dimenzije sistema,
(ukljuéujuéi  beskon&no). Potrebno je detektovati i pribeleziti postggansvake od
karakteristtnih konfiguracija (detaljnije u prilogu).



PRILOG: malo viSe o Game of Life

Osnovna pravil&ame of Life

A Automat se sastoji oetlija rasporéenih u kvadratnu mrezu

A Svakacelija je u jednoj itraciji ili mrtva ili ziva

A Svaka Zivatelija sa manje od dva Ziva suseda (susede$ije koje dele ivicu ilicoSak "C svakéelija ima 8
suseda) postaje mrtva u slédgiteraciji (smrt od usamljenosti)

A Svaka zivatelija sa preko tri suseda postaje mrtva u slegdéeraciji (smrt od prenaseljenosti)

A Svaka mrtvaelija sa t&no tri suseda postaje Ziva u slédiateraciji (reprodukcija)

A Ostalec¢elije ne menjaju stanje u sleabg iteraciji

Ukoliko postoji viSe od jedne vrste Zivitelija, ¢elija koja postaje Ziva (reprodukcijom) je one er&bje je
vedina njenih suseda. Potrebno je predvideti sledelnose m# vrstamatelija (neka su vrste A i B)
AKoegzistencija: svaka vrsta postoji za sebe i fiork6e po gornjim pravilima;

APredator i plen: svakéelija prve vrste (plengiji sused jecelija druge vrste (predator) postaje mrtva u
sledeoj iteraciji

AVirus koji se Siri: svak&elija prve iteracije (nezarazeni)ji sused jecelija druge vrste (zarazena) menja
vrstu u sledéoj iteraciji (postaje zarazena) ukoliko ostane Zivaj iteraciji

ANepoznatost: kada sectmaju susedi prve vrstéelije druge vrste se ¢anaju kao mrtvi; kada se qanaju
susedi druge vrstéglije prve vrste se tanaju kao mrtve;



Projektni zadatak 4: Alat za kompresiju i dekompugsodataka

Autor: Grupa studenataburdevi¢ Borde (zorz@etf.bg.ac.rs) / Marko MéSfmarko.misic@etf.rs)
Rukovodilac projekta: Filip Zivko¥i (?) / Dusan Jovana¥{?) / Milos Tijang (?) / Marko Mi&¢
Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa e-mail

1.

2.

3.

o Kratak

opis projektakKompresija podataka kotiénjem DEFLATE algoritma, po ugledu na ZIP format.

Treba

omogéiti kompresiju i dekompresiju podataka pafncalata sa podrSkom za rad iz komandne

linije i pomccu interaktivnog menija.
» Raspodela aktivnosti

o

1. student: Glavni program koji omogiava interakciju sa korisnikom

Treba predvideti dva gaa rada: pomé komandne linije i putem interaktivnog menija. U
interaktivnom n&inu rada se prikazuju meniji sa ma@gu operacijama za manipulaciju
datotekama koje se kompresuju i podeSavanje opdg za kompresiju. Treba oma@gu
kompresiju viSe datoteka istovremeno u istu arhi®tudent samostalno definiSe odgovataju
format za parametre prilikom rada iz komandne diny zavisnosti od podrzanih opcija
programa. Ukoliko se neki parametar ne navede usindefault vrednost koja je zapisana u
konfiguracionom fajlu programa ako taj fajl post@dnosno default vrednosti koje su fiksirane
u programu u suprotnom. Tak® treba voditi r&una o mdusobnoj isklj@ivosti odretenih
parametara i upozoriti korisnika ako do toga@elolreba omogtiti posebnu opciju u meniju za
kreiranje i izmenu parametara konfiguracionog fapaogram mora podrzati opciju —h ili —?
(help, kao i —a &bou). Prilikom rada iz komandne linije, potrebno jedpmati selekciju
datoteka za kompresiju podw osnovnih dzoker znaka (* i ?). Poseban paramédtaeba da
omogui pravljenje dnevnikal@g) celog procesa kompresije i dekompresije. U driavise
beleze svi karakterigi koraci prilikom operacija kompresije i dekompjesi trajanje
pojedinih delova i celokupne operacije.

2. student: Dinamicki i staticki Huffman-ov alagoritam i DEFLATE algoritam

Zadatak ovog studenta je da realizuje diriami staticki Huffman-ov alagoritam (koder i
dekoder), kao i realizacija dinathbg Huffman-ovog stabla i metoda za umetanje i
¢itanje iz njega. Student je duzan da osmisli svephedne strukture podataka i stavi ih na
raspolaganje ostalim studentima. Ovaj studentzej@iDEFLATE algoritam uz pondagotovih
struktura koje realizuju studenti 2 i 3.

3. student: LZW algoritam, rad sa datotekama i upravljanje kaesa

Student realizuje LZW algoritam (koder i dekodeRgao i proSirenu tabelu simbola i
metoda za umetanje ditanje iz nje. Takde, student realizuje funkciju za odabir metode
pakovanja bloka podataka. Ovaj student je duzaredbzuje funkcije za rad sa datotekama.
Student osmiSljava i realizuje mehanizam kofiense vrsiti izveStavanje o greSkama koje su
nastale prilikom izvrSenja programa (u vidu celgbeovrednosti), a kojice svi wesnici u
projektu koristiti.




Projektni zadatak 5: DivX titl konvertor
Autor: Marko Misk (marko.misic@etf.rs)
Rukovodilac projekta: Marko Migi

Broj studenata: 4

Student

Broj indeksa e-mail

1

2.
3.
4.

Kratak opis projektakonvertor DivX prevoda sa podrSkom za pomerangrqda u vremenu. Podrzani

formati: SubRip, MicroDVD, Mplayer MPSub (viSe dgdao formatima u prilogu). Treba omogt
konverziju iz bilo kog u bilo koji format podrzaniprevoda. Treba voditi éana o ispravnim
vrednostima pomeraja za prevode i oporavku od geegaldaju neispravnog formata datoteke.
Raspodela aktivnosti

o

1. student: Glavni program koji omodiava interakciju sa korisnikom

Treba predvideti dva @aa rada: pomé komandne linije i putem interaktivnog menija. U
interaktivnom n&inu rada se prikazuju meniji sa ma@gu operacijama za manipulaciju
prevodima (trenutno ditani fajl sa prevodima , ime pod kojim se snimest& konverzije...) i
informacije o samom ditanom fajlu (duzZina trajanja, format, broj redoveelicinu u
bajtovima...). Prilikom rada iz komandne linije,dage se ime ulazne i izlazne datoteke, vrsta
konverzije, pomeraj i eventualno joS neki podaqir(rbroj fps ako se radi sa MicroDVD
prevodima). Student samostalno definiSe odgovardprmat za parametre prilikom rada iz
komandne linije. Ukoliko se neki parametar ne navedima se default vrednost koja je
zapisana u konfiguracionom fajlu programa ako &gj gostoji, odnosno default vrednosti koje
su fiksirane u programu u suprotnom. Tédotreba voditi r&una o médusobnoj isklj@ivosti
odreienih parametara i upozoriti korisnika ako do togded Treba omogtiti posebnu opciju u
meniju za kreiranje i izmenu parametara konfigumaeog fajla. Program mora podrzati opciju —h
ili =? (help), kao i —a &bou). Takaie, potrebno je podrzati i paketnba¢ch obradu, koja se
zadaje posebnim parametrom —b:ime_batch_fajlaikémil takve obrade, u svakom redu batch
tekst fajlace se nalaziti podaci za jednu obradu po istom ftunkao za rad sa komandnom
linijom (osim opcije —b koja nije raspoloziva). Retno je obezbediti oporavak od greSaka, tako
da ako neki fajl nije ispravan treba nastaviti eladp obradom sleéeg. U rezimu paketne
obrade, poseban parametar —I treba da otqgavljenje dnevnikal¢g) celog procesa obrade.
U dnevniku se beleze nazivi neuspesSno &dmé fajlova i razlozi, a za uspeSno ateae
fajlove broj obrdenih titlova i ukupnu duzinu svih titlova. StudeasmiSljava i realizuje
mehanizam kojimée se vrSiti izveStavanje o greSkama koje su nagidlikom izvrSenja
programa (u vidu celobrojne vrednosti), a Kaisvi wesnici u projektu koristiti.

2. student: Interna reprezentacija i manipulacija prevodimayestavanje o greSkama

U saradnji sa studentom 3, ovaj student osmisSljaealizuje internu reprezentaciju prevoda za
efikasno obrdivanje. Zadatak studenta je da pfiood kojih sve parametara se sastoji jedan
prevod i da predlozZi odgovar&ju strukturu podataka. Nakon odobravanja od strakevaoca
projekta, student treba da realizuje funkcije pmtee za manipulisanje odabranom strukturom
podataka tako da omogjuefikasno obrdivanje prevoda. To bi bile funkcije za dodavanje i
brisanje (jedne kenice) prevoda, brisanje prevoda u celini, umetgrgvoda, dohvatanje
odreienog prevoda, dohvatanje ukupne duzine trajanjeopiee Treba proveravati da li se nakon
dodavanja ili izmene nekog prevoda javlja nekoensio stanje (na primer genice se
vremenski preklapaju). Take treba proveravati da li je vreme dodatog ili rmenyg prevoda




korektno uneseno (nema negativnih vrednostéefak nije nakon zavrSetka). Student t#ko
treba da osmisli i realizuje internu strukturu patta kojom se Sifra greSke prevodi u
odgovarajdu tekstualnu poruku. Ta struktura podataka u ostreba da ima dve funkcije: (1)
da joj se prijavi Sifra i opis greSke i (2) da skrmge zatrazi opis greSke koji odgovara zadatoj
Sifri.

3. student: Ucitavanje, snimanje i jednostavna obrada prevoda

Student realizuje ditavanje prevoda iz i snimanje prevoda u steddormate: SubRip,
MicroDVD, MPlayer MPSub. Ovaj student treba da grotavedene formate i da pomogne
studentu 2 da osmisli internu reprezentaciju pravdtakon toga, ovaj student koristi funkcije
koje realizuje student 2. Jednostavne obrade kegg student treba da vrSi nad prevodima su
sledee: pretvaranje svih slova u prevodu u mala ili keglipostavljanje prvog slovadgenice na
veliko, ispravljanje greSaka u prevodu poputtgjnog CAPS LOCK CCIDENTAL CAPS
LOCK USAGE) ili slucajnih velikih slova TWo INitial Caps) prelamanje prevoda u viSe
redova nakon oddenog broja znakova, brisanje prevoda , dodavagjeopia, promena prevoda
(vreme ili tekst)

4. student: SloZzena obrada prevoda
Ovaj student treba da realizuje sloZzenu obradupnabdima:
e spajanje dva uzastopna prevoda sa malim vremenskomakom i malim brojem
znakova u jedan
« razdvajanje jednog dugotrajnog prevoda sa velikiopgdmn znakova u viSe uzastopnih
prevoda koji se prikazuju u raglim vremenskim intervalima
e pomeranje prevoda u vremenu, svih ili u zadatonegips
o skraenje ili produzenje trajanja
0 zadavanje preciznog vremena z&qtai i krajnji prevod
0 pove&avanje ili smanjivanje vremenskog rastojanja idmezastopnih prevoda
Ako se radi u zadatom opsegu, posebno se tavaala li se izmena (ekstrapolacijom)
primenjuje i na ostatak prevoda
* nadovezivanje fajlova sa prevodima (jedan na kragdg) ili podela jednog fajla sa
prevodima na viSe
Parametri na osnovu kojih se odllie Sta je "mali vremenski razmak” ili "mali brajakova”,
itd..., se unose preko standardnog ulaza ili izpoeg konfiguracionog fajla.




PRILOG: opis formata fajlova sa titlovima

Postoji viSe formata titlova, koji imaju ili nemagpdretene mogunosti (viSejezinost, stil slova u tekstu titla, i
slicno). Sa aspekta ovog dokumenta, od pomenutih émogti SU mnogo bitniji nANi zapisa vremena
pojavljivanja i uklanjanja titlova. Tri prikazanarimata koriste kao parametre apsolutno vreme cetpa
zapisa, ili relativno vreme od prethodnog titlabitoj slika od pdetka zapisa. Osim navedenog, bitna razlika
izmeiu navedenih formata je i éia predstavljanja prelaska teksta u narednu linifsubRip i MPlayer koriste
standardni "\n' (prelazak u naredni red), dok MX¥® Koristi '|' (engl.pip€e). Prilikom konverzije izméu dva
formata, treba voditi tuna o navedenim razlikama koje mogu postojati &intapredstavljanja vremena i
tekst.

SubRip (.SRT)

Ovaj format karakteriSe apsolutno vreme pojavljjaaruklanjanja titlova, sa preciznasod 1 milisekunde, uz
razdvajanje dva titla jednim praznim redom tekBt@amer za ovaj format sledi:

1
00: 00: 15, 000 --> 00: 00: 18, 000
A long, long tinme 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 attack.

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
... Mmaybe cutting them a
little slack.

MicroDVD (.SUB, .TXT)

Ovaj format karakteriSe redni broj slike (enfghme u kome titl treba da se pojavi, odnosno uklomivigno od
broja slika u sekundi za dati multimedijalni zagengl. frame per secondodnosnofps), ovaj titl se moze
pojaviti ranije (fps=25), odnosno kasnije (fps=2Z&R Svaki titl je u jednom redu teksta. Primer @aj

format, koji sadrzi isti titl, kao i prethodni, pgikazan ovde, uz pretpostavku da je fps=25:

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

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

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

{625} {688}And | thought ne and| Qui-Gon Jinn could
{688} {750}tal k the Federation into

{750} {850}...mybe cutting themal|little slack.



MPlayer (.SUB)

Za razliku od prethodna dva formata, koji vremeaugbm r&unaju od poetka zapisa, ovaj format ima
moguenost i da réuna vreme relativno — svaki titl ima informacijwvemenu proteklom u odnosu na prethodni
titl, i o sopstvenom trajanju. Kao i kod prvog ameg formata, i ovde je razdvajanje dva titla ostma jednim
praznim redom teksta. Primer sledi, uz komentaiérie za ovaj tip:

# first nunber : wait this nuch after previous subtitle disappeared
# second number : 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 nme and
Qui -Gon Jinn could

0 2.5
tal k the Federation into

04
... mybe cutting thema
little slack.



Projektni zadatak 6: Generator HTML galerija

Autor: burdevi¢ Dorde (zorz@etf.bg.ac.rs) / Marko Mésfmarko.misic@etf.rs)
Rukovodilac projekta:

Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail
1.
2.
3.
» Kratak opis projekta:generator HTML albuma slika na osnovditanih imena slika. Slike su

raspordene u tabeli dimenzija MxN. Svakoj slici moze dadséiniSe tekst kojte biti prikazan ispod
nje. Korisnik moze da interaktivno definiSe paramebta osnovu kojih se formira album, putem
jednostavnog menija. Ta#e, treba omogiiti i ubacivanje proizvoljnog teksta, pre ili nakon
generisanog albuma. Tekst moZe da se unosi saogjavtaza ili iz datoteke. Meni treba da ima
najamnje sledee stavke:

1. definisanje naslova stranice
2. definisanje izgleda stranice
3. dodavanje slika
3.1sa standardnog ulaza
3.2u vidu imena i opsega brojeva
3.3u vidu imena koje sadrzi dzoker znake
3.4iz tekstualnog fajla
uklanjanje slike
definisanje teksta za opis slike
definisanje dimenzija tabele u albumu
kreiranje i snimanje HTML stranice
ucitavanja i snimanje trenutno aktivnog projekta
. brisanje svih unetih parametara
10.izlaz

©Co~NoO O A

 Raspodela aktivhosti

o

1 student: realizuje glavni program kojim korisnik moze deraktivno definiSe izgled i sadrzaj
HTML stranica. Student treba da realizujgka 1, 2, 3.1, 3.2, 4, 5, 6, 81 9. ka2, definiSe se
izgled stranice tj. boje, fontovi. Parametri &aju sa standardnog ulaza ili iz tekstualne
datoteke.

2 student: realizuje téku 3.3 i deo t&ke 7. U okviru téke 3.3, student treba d#a sadrzaj
zadatog direktorijuma, proda imena svih fajlova koji odgovaraju zadatom imesaudzoker
znakom i doda ih u spisak slika. U okvirwcka 7, student treba da napravi kostur HTML
stranice, na osnovu definisanog izgleda straniceslWaju da je uneti broj slika e od
dimenzija tabele, potrebno je kreirati nekoliko HI'Mtranica méu kojima moze da se vrSi
sekvencijalna navigacija (prethodni/slégdi direktna navigacija (1, 2, 3...)

3 student: realizuje taéku 3.4 i deo t&ke 7. i t&ku 8. U okviru tgke 3.4, student treba d#a
imena fajlova sa slikama iz tekstualnog fajla. Wioktacke 7, student treba na napravi tabelu sa
slikama, za svaku HTML stranicu koju je kreiraod&nt 2. U okviru t&ke 8, trebalo bi napraviti
odgovarajdi tekstualni format za snimanje ditavanje parametara trenutno aktivnog projekta.



Projektni zadatak 7: Igra ,Lavirint"
Autor: Mirko Francuski (mire.etf@gmail.com)
Rukovodilac projekta: Mirko Francuski

Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail

1.

2.

3.

Kratak opis projektaigra ,Lavirint“. Ova igra se igra tako Sto igralazi u

lavirint sa jedne strane i pokuSava dd@engut kroz njega do izlata na drugQ

strani. U sldaju da igr& negde zastane, postoji kompjuterska pérttant)
koja pomaze pri odabiru puta. Izgled lavirinta ki koristi je sled&: hodnici

=

se seku pod pravim uglom, moZe sadrzati slepe pufersokake), postoji

2 L A1

]

o

ArfunGe

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

Takade, u posebnoj datotekigh_score.txse vodi rduna o najboljih deset vremena reSavanja lavirinta,
imenima igréa i datumu reSavanja. Studenti zajedno osmisljamajbolju strukturu za predstavljanje

lavirinta u memoriji i njegovu obradu.
Raspodela aktivnosti:
o 1. student: Glavni program, meni za interaktivan rad, jedaesf grafika

Glavni program sadrzi interaktivni meni sa opcijan@va igra, nastavak zajeie igre i snimanje
trenutne, opcije, pond o igri, najbolji skorovi, autori i izlazak. U opagma se podeSava vaéha
lavirinta, izbor boja za zidove, izbor karaktera pekazivanje igréda, kao i algoritama za
generisanje i reSavanje lavirinta, brisanje taleoljin skorova i sl. Kada se odabere nova igra,
iscrtava se prazan lavirint definisanih dimenzpagtoje samo spoljasnji zidovi), a zatim se poziva
se algoritam za generisanje lavirinta, koji je adiaidrugi student, i lavirint se iscrtava na ekran
na mestu gde se prethodno nalazio prazan lavi@ntogwiti opciju za iscrtavanje lavirinta po
koracima (iteracijama) algoritma za generisanjee k@jalizuje student 2. Korisnik se postavlja na
ulaz lavirinta. Izgled lavirinta podrazumeva kéggje boja i ASCII tabele kodova. Ulaz u lavirint
bi trebalo ozné&ti crvenom, a izlaz zelenom bojom, dok je bojaczid i pozadine koristki
definisana. Pri pozivanju poréig iscrtati put od mesta gde se nalazi korisnikndesta kuda bi
trebalo ¢i ka izlazu lavirinta. Opcija za poradreba da prikaze samo nekoliko narednih koraka, ne
ceo put ka izlazu. U svakom trenutku treba onddagyprelazak sa ekrana za igru na ekran sa
glavnim menijem i obrnuto. Talde, student bi trebalo da osmisli¢iaza kretanje korisnika kroz
lavirint uz pom@ tastera tastature (kada igranosi izbor, karakter izbora se ne sme videtiei n
mora se pritisnuti enter za prihvatanje znaka).

2. student: Implementira algoritam za pravljenje lavirinta
Student bi trebalo da napravi generator laviriRtdikom zapdinjanja nove igre, bira se algoritam
za generisanje. Na raspolaganju su sleidenenjeni algoritmi:
- ,Depth-First Search*:
1. lzabratic¢eliju i ozn&iti je kao izlaz,
2. Ozn&iti trenutnuceliju kao ,poséena”,
3. Ako ¢elija ima neposeenih komsija:
1) Slwajno odabrati jednog od komsija,
2) Staviti trenutniteliju na stek,
3) Skloniti zid izmelu trenutn&elije i izabraneelije,
4) Izabranueliju napraviti trenutnonéelijom,
5) Rekurzivno pozivati ovu funkciju,




4. Ako nema:
1) Skinuti poslednjieeliju sa steka,
2) Vratiti se na prethodno pozivanje ove funkcije.
— Primov algoritam:
1. Pcteti sa mrezom zidova,
2. Nasuméno izabraticeliju, ozn&iti je kao deo lavirnta i dodati sve njene zidovistu
zidova,
3. Dok ima zidova u listi:
1) Slwajno izabrati zid iz liste. Akoelija sa suprotne strane nije u listi, onda:
1. Napraviti od zida prolaz, i ozt ¢eliju sa suprotne strane kao deo lavirinta,
2. Dodati susedne zidovelije u listu zidova.
- Kruskalov algoritam:
1. Napraviti listu zidova i skup za svakaliju, tako da svaki skup sadrzi samadliju,
2. Zasvaki zid, na sliajan n&in:
1) Ako ¢elije odvojene zidom spadaju u odvojene skupove:
1. Skloniti trenutni zid,
2. Spojiti dva skupa prethodno razdvojeidiija.
Student se ohrabruje da osmisli i implementira mekgi algoritam za generisanje lavirinta umesto
nekog od pondenih. Potrebno je meriti vreme pravijenja lavirinteoriZenjem funkcija koje
realizuje student 3.

3. student: Implementira algoritam za pronalazenje puta u iatir

Student bi trebalo da osmisli ili potrazi na Inttn algoritam za reSavanje lavirinta. Ulazne
vrednosti tog algoritma moraju biti dvelije, izmeiu kojih se mora proraput (ne moraju to biti
ulaz i izlaz). Potrebno je realizovati bar tri taka&lgoritma. Potrebno je postojanje funkcije péimo
koja za dobijeno mesto u lavirintu ¥eaput kojim bi trebalo¢i, do prvog raski&, da vodi ka
uspeSnom reSavanju lavirinta. Potrebno je mer#me reSavanja. Ovaj student je zaduzen da
osmisli i realizuje funkcije za precizno merenjemena kojete se Koristiti u programu. Ovaj
student je zaduZen i za odrzavanje liste najbakbrova u igri, njeno ditavanje i snimanje u
datoteku. Listu interno realizovati kao utanu listu, a tabelu najboljih skorova je potrebameki
nain zastiti od neautorizovane promene van same igre.




Projektni zadatak 8: Igra ,Potapanje brodova“
Autor: Mirko Francuski (mire.etf@gmail.com)
Rukovodilac projekta: Mirko Francuski

Broj studenata: 2

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

» Kratak opis projektaigra ,Potapanje brodova®“. Ova igra se igra iZme igra&a, u ovom sléaju
izmadu korisnika i réunara ili izmeu dva korisnika.
Pravila igre:
= Svakom igrdu je dodeljena tabela od 10x10 polja, koja predistaablast mora u kojoj su
sakriveni igréevi brodovi. Kolone se obelezavaju slovima abecedléA do J, a vrste celim
brojevima od 1 do 10.
= Svaki igra na p@&etku bitke raspolaze sleélm brodovima:
— 1 brod veline 5 polja,
— 2 broda veliine 4 polja,
— 3 broda veltine 3 polja,
— 4 broda veltine 2 polja.
= Brodove je mogée orijentisati samo vertikalno i horizontalno (gvalja koja zauzima jedan
brod su poravnata na duz jedne linije). Brodovi jsntla se dodiruju. Brodovi su nepokretni u
toku igre.
» Svaki igr&, pre pdetka igre, raspodelje svoje brodove, tako da proti¢ki igra¢ ne vidi njihov
raspored.
= U toku igre, igr&i naizmentno ,gaiaju” brodove drugog igta, svaki u toku svog poteza.
Gaianje se obavlja nadenjem koordinate u ranije opisanoj tabeli gdedgreetpostavlja da se
nalaze protivnikovi brodovi. U toku jednog potemgra¢ "gada" sve dok pogta protivnikove
brodove. Prvi put kada promasi, na red dolazi digrgt. Gaianje polja koje je webilo gatano
se tretira kao promasSaj. Protivki igra¢ je duzan da saopsti da li je brod pago, ali ne i da li
je potopljen, ukoliko nisu podgeni svi delovi broda.
» |gra se zavrSava kada neki od igrazgubi sve svoje brodove.
* Raspodela aktivnosti:
o 1. student: Glavni program, crtanje tabela za igru i ispif®imacija
Glavni program se sastoji iz menija koji se nalakome se nalaze sletlézbori:
1. Nova partija,
2. Hala slavnih,
3. Opcije,
1) Promeniti ime igréa,
2) Snimiti partiju,
3) Ucitati partiju,
4) Vratiti se nazad,
5) Igra sa jednim ili dva igksa
6) lzbor boja za iscrtavanje tabela za igranja i jmiheelemenata
4. Oigri,
5. lzlaz.
Prilikom zapd@injanja nove partije prelazi se na novi ekran, gdeiscrtavaju dve prazne tabele,
svaka za po jednog igfa, i odgovarajée informacije o tekéoj igri (imena igré&a, proteklo vreme
u igri, broj potopljenih i preostalin brodova zaakeg igr&a, broj gdanja i sl.). Zatim svaki




korisnik vrSi postavljanje svojih brodova u tabeHa brodove razite velicine usvojiti razltite
znakove za prikaz. Nakon postavljanja brodova,gaiede gdanje protivnéih brodova. Prvi igréa

na potezu u igri se bira glajno. U svakom trenutku treba omdéguprelazak sa ekrana za igru na
ekran sa glavnim menijem i obrnuto. Tako student bi trebalo da osmislicira za kretanje
korisnika kroz tabelu protivilkog igra&a uz pomé tastera tastature i izbor polja zadgaje.
Graficko okruzenje se sastoji u kai&hju boja i ASCII tabele kodova za crtanje tabbledova,
mesta gdanja (drugdije ozna&avanje za pogodak i promasSaj). Ovaj student je zZ&Edwza
kompletnu kontrolu toka i zavrSetka igre. Ucglju pobede, korisnik se upisuje u halu slavnih koju
realizuje student 2.

2. student: Implementacija ré&unarskog protivnika.
Student bi trebalo da osmisli takozvanu vél@ainteligenciju, tj. rdunarskog protivnika. Taj
algoritam bi trebalo da radi dve stvari: nac¢giku igre postavi brodove i u toku igredga
protivnicke. Brodovi se postavljaju slajno, uz izbegavanje ili obavezno postavljanje e&an
odreiena polja, npr. izbegavanje centra ili obaveznagujsnje u neki ugao (na studentu je da
odlwi i osmisli jos neka pravila).
Algoritam gatanja bi trebalo da radi sletke

- Nasuméno gafa (vodei ratuna o tome da ne da isto mesto dva puta)

- U slwaju pogotka, na osnovu prethodnihigaja proceni slede mesto na komée se néi

neki deo broda

— Ponavlja prethodni korak dok se igra ne zavrsi
Takade, ovaj student, u saradnji sa drugiftanom grupe, bi trebalo da osmisli i realizuje
odgovarajdu strukturu podataka (i praee funkcije za njeno manipulisanje) za efikasno
predstavljanje brodova u tabeli. Potrebno je reahti i opciju za pom@& koju igr& moze da
pozove u svakom trenutku i koja treba da daje pedh sledé@ potez. Ovaj student je zaduzen i za
odrzavanije liste najboljih skorova u igri (halevsidn), njeno ditavanje i snimanje u datoteku. Hala
slavnih sadrzi imena i rezultate (brojdgaja) za 10 najboljih igea i implementira se kao ulsana
lista. Halu slavnih je potrebno na nekitimazastiti od neautorizovane promene van same igre.
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Kratak opis projektaSudoku sastavljai reSavéd. Sudoku je popularan zadatak (mozgalica) koji se
sastoji od inicijalno delindno popunjene tabele (A) od 9x9 polja, a tabela seerposmatrati kao

kolekcija manjih tabela (B), dimenzija 3x3 poljanestenih u 3 vrste, u svakoj vrsti po 3 tabele. U
svakom polju tabele (A) se nalazi najviSe jedam@aifren pozitivan broj, uz ografénje da u jednoj
vrsti i jednoj koloni tabele ne sme da se pojatribsoj viSe puta. Brojevi ne smeju da se ponauljaj
okviu tabela (B). Cilj je popuniti sva polja tabgpostujiéi ova ogranienja. Program treba da pomogne
korisniku da reSi zadati zadatak ili da mu pomogrsastavljanju novog zadatka.

Raspodela aktivnosti

o

1. student: Glavni program, meni za interaktivan rad i sastayk novog zadatka
Program prikazuje meni za interaktivan rad sa kak@m koji nudi sledée opcije:

e pomda: objasnjenje svih moguosti programa

* ucditavanje Sudoku zadatka iz fajla

* snimanje Sudoku zadatka u fajl

» brisanje tekteg zadatka

e sastavljanje novog zadatka

» prikazivanje tekteg izgleda zadatka

* reSavanje tekieg zadatka

e snimanje tekéeg zadatka u SVG fajl

* krajrada
Student treba da osmisli format fajla u kojéensecuvati i iz kojegée secitati podaci o jednom
Sodoku zadatku. U saradnji sa ostalifanovima grupe, student treba da osmisli i readizuj
odgovarajdu strukturu podataka (i pr& funkcije za njeno manipulisanje) za efikasno
pronalazenje reSenja zadatka. U svakom trenutkotiebno da se zna koja polja su popunjena
inicijalnim (zadatim) vrednostima, a koja su popang reSavanjem. Ove podatke trébaati u
fajlu, a prilikom prikazivanja na ekranu treba daaie oznaciti ta polja. Prilikom snimanja
tekuteg zadatka u SVG fajl, korisniku treba oméigjuda bira Zeljeni broj poznatih polja (81 =
potpuno popunjena tabela, tj. reSen zadatak) i smwu toga reguliSe nivo tezine zadatka.
Student treba da potrazi na Internetu informagj&uG formatu.
Prilikom zadavanja novog zadatka, korisnik poladi grazne tabele u koju dodaje vrednosti.
Nakon dodavanja svake vrednosti, treba proveritilidaostoji naruSavanje zadatih pravila.
Takade, nakon dodavanja vrednosti, korisniku treba oniitigda pokrene reSavanje, da bi
proverio da li je zadatak resSiv.

2. student: Implementira osnovne algoritme reSavanja Sudokatakd

Student treba da implementira sléelanetode: metoda eliminacije (singles), singltortaue
(hidden singles) i metoda golih parova (naked paf@sovim algoritmima student treba da se
informiSe na Internetu, a o njihovoj implementadig biti reti u interakciji studenta sa
rukovodiocem projekta. Student je tdkozaduzen za realizaciju dela programa koji poziva
gorenavedene algoritme. Ukoliko se reSenje rde maposle primene svih algoritama, korisniku




se saopStava poruka o neuspehu i prepgeumu se da pokrene algoritam reSavanja tzv.
"grubom silom". Treba meriti vreme trajanja ovilg@litama reSavanja Sodoku zadataka.

3. student: Implementira algoritam reSavanja "grubom silom"
Potrebno je realizovati funkciju ko§e resiti zadatak, @evsi od zadatog stanja, na dv&ina:
» tako Stoce isprobavati sve moga kombinacije koje nisu u koliziji sa pravilima éyr
» ubacivati jedan po jedan broj-kandidat u tabeloziypati algoritme koje je realizovao
student 2, dok se ne d®do reSenja ili iscrpe sve magosti.
O detaljima implementacije ovog algoritnda biti refi u interakciji studenta sa postavljenim
rukovodiocem projekta.




