Elektrotehnéki fakultet u Beogradu
Katedra za ré&unarsku tehniku i informatiku
Odsek za softversko inzenjerstvo

Predmet: Praktikum iz programiranja 2 (SI1PP2)
Predmetni asistenti: ~ Marko MiSi¢, Nenad Vitorow
Skolska godina: 2013/2014.

Projek tni zadaci
Za samosta Ini rad

Verzija dokumenta: 2.0



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 studerzathteva 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 predmetnog asistenta koji ulwje da li progam funkcioniSe prema zadatoj speadijk Studenti
zajedno demonstriraju rad iZiene 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 reSesjavljaju ih na uvid drugima. U tom smislu, stadi treba
da koriste odgovarafe alate za prenje razitih verzija programa poput SVN (Subversion) ilitGioje
studenti mogu prortana internetu. Pored samitanova tima, studenti treba da dodaju i predmesngente i
rukovodioca projekta ka@lanove repozitorijuma. Takie, strateSke odluke koje se&ui opSte 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 sa\at@/studenata u vezi reSavanja postavljenog prabieu
saradnji sa predmetnim asistentom razreSava nedewnpostavci zadatka. Predmetni demonstrator Savae
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 dératma 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,
koristene alate i dokumentuje kateéhe strukture i funkcije. Dokumentacija se piSen@meodgovarajtem
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 studenatéesuje kreativnost i profesionalni pristup u reSguanrakticnih problema!




Projektni zadatak 1: Igra ,Battle Tank"

Autor: Jovan Stupar

Rukovodilac projekta: Jovan Stupatypar.etf@gmail.cojn
Broj studenata: 4

Student Broj indeksa e-mail

1.

2.

3.

4.
Kratak opis projektaPotrebno je realizovati pojednostavljenu vergapularne igreBattle City (Tank
1990) Igra ¢e biti namenjena samo za jednog tgrgsingleplayer), i koriste karakternu grafiku.

Potrebno je implementirati graki prikaz, logiku (engine) same igre i vedta inteligenciju protivnika.
Takade, igra treba da omogu tzv. demo mod, u kome ganarski protivnici igraju jedni protiv drugih.
Raspodela aktivnosti

o

1. student: Grafi¢ki interfejs

Zadatak ovog studenta je realizacija svih ¢kalfi elemenata igre. Student treba da napravi
interaktivni meni u kome se moze pokrenuti novaa,igrastaviti s&uvana stara igra, podesiti
parametri same igre (tezina botova, &ek mape na kojoj se igra i sl.) i pogledati listgboljih
skorova. Potrebno je obezbediti sve funkcije kigese Koristiti pri iscrtavanju samog nivoa a
koje ¢e pozivati 2. student.

2. student: Logika igre

Zadatak ovog studenta je da dohvata komande&dgrhkomande botova (koje obedbge 3.
student) i da azurira stanje i pozove funkcijetddenta radi iscrtavanja novog stanja na konzoli.
Logika igre obuhvata i analizu trenutnog stanja enafefekti pojdanja, generisanje
neprijateljskih tenkova, \@enje r&una o trenutnom skoru i sl.). Tal® ovaj student je zaduzen
implementacije demo rezima igre na osnovu funkaij@ implementiraju druga dva studenta.

3. student: Vestaka inteligencija

Potrebno je napisati funkcije koje odlju o akcijama botova u narednom koraku (kretanje u
jednom od 4 smera, pucanje na {@apucanje na igtavu bazu, ili ne rade niSta) na osnovu
trenutnog stanja na mapi i njihove ,pameti* (par&adifficulty koji se podeSava u meniju).
Potrebno je napraviti barem 3 vrste botova t#elivestine éasy, medium, hajyd

4. student: Editor i generisanje mapa

Ovaj student treba da obezbedi generisanje nivoasnavu parametara podeSenih u meniju i
predefinisanih mapa koje sevaju u datotekama. Predefinisane mape korisniki ggamaiu
editora nivoa koji ovaj student treba da realizdjakaie, duznost ovog studenta je da osmisli
format binarne datoteke zauvanje generisanih nivoa. Omagii automatsko (sléajno
generisanje) delova mape (zidovi i fiksne preprekelznost ovog studenta je i odrzavanje liste
najboljih skorova u igri. Datoteku u kojoj se nal&igta potrebno je zastiti od neautorizovane
promene van igre (tzzastita od mldeg bratg.




Prilog: Pravila igre Battle Tank
Battle City (poznata i pod imenom Tank 1990) jeagka 2D igrica iz 1985. godine.

Igra¢ kontroliSe jedan tenk
» Tenk se moze kretati tetiri pravca i ispaljivati projektil u pravcu u kose krée (na stranu na koju je
okrenut).

Igra¢ mora unistiti sve neprijateljske tenkove na nivou
* Neprijateljski tenkovi se pojavljuju na vrhu ekean levom i desnor@osku.

Neprijateljski tenkovi pokuSavaju da uniste igrau bazu kao i samog igia
» Baza predstavlja jedno polje koje se nalazi naekrana u sredini i okruzeno je jednim slojem zida o
cigle.

Nivo je preien kada igraunisti svih N tenkova
» parametar N se zadaje u opcijama i raste kako pnogagiraju.

U datom trenutku na ekranu se moze pojaviti najddenkova i igréev tenk.
» parametar N se implicitno odiaie u oprijama na osnovu tezine same igre

Igra se zavrSava kada je uniStenadgva baza ili je igr&izgubio sve Zivote. In® je igra beskoriaa.

Postoje dve vrste neprijateljskih tenkova:
e Obic¢ni
» Specijalni — nakon Sto ih igtaunisti za sobom ostavljaju odieno poj&anje

Pojaanja:
» Stvaraju se na mestu gde je uniSten specijalniitenasumeno na mapi na oddeni interval vremena.
» Postoji viSe vrsta pofanja:
o Dodatni zivot: uvéava broj zivota igréa za 1
o Bomba: uniStava sve vidljive neprijateljske ten&ama ekranu
0 Zvezda:
» 1 zvezda dozvoljava ¢efire-rate(brze pucanije)
» 2 zvezde omogiavaju ispaljivanje 2 metka u isto vreme
» 3 zvezde omogiavaju igr&u da uniStavéelicne zidove
0 Sat: zamrzava sve neprijateljske tenkove nadeare vreme
o0 Lopata: dodaje slajelicnog zida oko igréeve baze na odieno vreme
o Stit: ¢ini igrata neranjivim na oddeno vreme.

Polja na mapi:
e lgrac
* Botovi
* Pojaanja
* Projektili

* Zid od cigle (unistiv zid)
« Celi¢ni zid (neunistiv, osim ako igéanema tri zvezdice)
» Vodeno polje (projektili mogu prolaziti preko njeghne i tenkovi)



Projektni zadatak 2: Mu&ka biblioteka
Autor: Milo$ Tijani / DuSan Jovano¥i
Rukovodilac projekta: Marko Milanogi

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 omogena i izmena 1D3
tag-ova datoteka iz svoje biblioteke. Tdkptreba omogtiti snimanje pretrage ili izabranih datoteka u
plejlistu odgovarajéeg 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, estavanje 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@&gyekivana. 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 osnovimage o numerama koje treba reprodukovati i redoste
Zargonu se nazivalej-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. np3"/>
</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 taguRef, tatnije njegovom atributiaref.



Projektni zadatak 35ame of Lifesimulacija
Autor: Filip Zivkovi¢ (filip.zivkovic@sietf.org)
Rukovodilac projekta: Slobodan Stojan®vi

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

o 1. student: Interfejs
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 (ukolikoiggesn veéi od polja za prikaz). Omodgii visSe
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: Simulacija
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 slegdiéeraciji (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: Marko Migi/ MiloS Radé

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 pomcacu 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 duzanredhbzuje 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 Mi&i/ Vladislav Guberird
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 (trenutnoditani fajl sa prevodima , ime pod kojim se snimest& konverzije...) i
informacije o samom ditanom fajlu (duZina 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 podaqr(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 &j gostoji, odnosno default vrednosti koje
su fiksirane u programu u suprotnom. Tédotreba voditi r&una o médusobnoj iskljéivosti
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 d&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 osmiSljaealizuje 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 pravdt¢akon 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 dCCIDENTAL CAPS
LOCK USAGE) ili slucajnih velikih slova TWo INitial Caps) prelamanje prevoda u viSe
redova nakon oddenog broja znakova, brisanje prevoda , dodavageopia, 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 nemagadretene 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: Nenad Vitoravi Stevan MilEi¢

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 realizujgkal, 2, 3.1, 3.2, 4, 5, 6, 81 9. Lka2, 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 téke 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 kreiraodsnt 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: Nemanja Vagvasicnem@gmail.cojn
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 pufmrsokake), 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 igr&a 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, jedaenf 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 igrda, kao i algoritama za
generisanje i reSavanje lavirinta, brisanje taleoljih 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 adimaidrugi 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@alizuje 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 onddaggprelazak 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 izmeiu 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 iattir

Student bi trebalo da osmisli ili potrazi na Inttn algoritam za reSavanje lavirinta. Ulazne
vrednosti tog algoritma moraju biti dvelije, izmeiu kojih se mora prortaput (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: Milos Raél(rm120010d@student.etf)fsStevan Milti¢ (stevanius@gmail.com
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 igréu 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 péetka 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 pogia protivnikove
brodove. Prvi put kada promasi, na red dolazi digrge. 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 zZEdwza
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 nekgimazastiti od neautorizovane promene van same igre.




Projektni zadatak 9: Igra ,Sudoku*

Autor: Branko Kokanowi (branko.kokanovic@gmail.com)
Rukovodilac projekta: Nenad Vitoravi

Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail
1.
2.
3.
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 sastajk 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&e 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 preépgeumu 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.




Projektni zadatak 10: Bomberman

Autor: MiloS Tijani¢

Rukovodilac projekta: Stefan PanéeliJovan Stupar / Nemanja Vasi
Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa e-mail

1.

2.

3.

Kratak opis projektaTreba realizovati osiromaSenu verziju populargiee Bomberman Igra ¢e biti

samo za jednog igéa (singleplayer), i koriste karakternu grafiku. Potrebno je implementiragilo
(engine) igre, gratki prikaz i veStaku inteligenciju protivnika. Takde, igra treba da omodui tzv.
demo mod, u kome &anarski protivnici igraju jedni protiv drugih.

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 fyakmje ¢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. Potielpn detektovati komande igta@ dohvatiti
komande botova (funkcije koje obedibge student 3), i aZurirati stanje igre. Novo stasg
zatim prikazuje pomiau funkcija koje je obezbedio student 1. Pored oyamesj student je
duzan za realizaciju generatora nivoa, kejina osnovu nekoliko parametara (dimenzije, stepen
popunjenosti) proizvesti stajan nivo za igranje. Tale, ovaj student je zaduzen
implementacije demo rezima igre na osnovu funkaij@ implementiraju druga dva studenta.

3. student:Vestatka 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 vestimagy, medium, hayd




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, ocsel@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 gejge, njegov efekat se primenjuje
na agenta

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

Moguta poja&anja su:

Poveanje dometa bombe

Pojatanje bombe — Mogunost da unisti neunistive zidove

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

Efekat bombe:

Bomba nakon postavljanja otkucava neko vreme piengtanja

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

U slktaju da eksplozija udari agenta, on umire

U slwtaju da eksplozija udari zid, taj zid se uniStavalilko je ili tip zida ,unistivi“ ili je jacina
bombe povéana da moze uniStavati i neunistive.



Projektni zadatak 11: Igra ,Mummy Maze*

Autor: Nikola Milutinovi¢ (milutinovic2112@gmail.com/ Petar Mitrové (petaras007 @gmail.cgm
Rukovodilac projekta: lvan Dimitrov / Vidor Gencel

Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail

1.

2.

3.

Kratak opis projektatgra ,Mummy Maze" je bazirana na lavirintu. Ovaag
se igra tako Sto se igranalazi u lavirintu na proizvoljnoj poziciji i pokava | PR
da nae put kroz njega do izlaza. U lavirintu se nalanumija koja pokuSava
da unisti igrga i ne dozvoli mu izlazak iz lavirinta. U svakomréku, igré &
moze da napravi samo jedan potez, dok mumija mheai U lavirintu moze &
postojati i viSe mumija. Mumije mogu imati raite nivoe inteligencije.
Takade, u sl¢aju da igré negde zastane, postoji kompjuterska pértont)
koja pomaze pri odabiru puta. lzgled lavirinta keg koristi je sledg:
hodnici se seku pod pravim uglom, moze sadrzagiesleuteve orsokake), ne postoji ulaz i postoji
samo jedan izlaz, ne smeju postojati nedostupnaamasmeju cirkularni putevi. U posebnoj datoteci
high_score.txtse vodi réduna o najboljin deset vremena reSavanja igre, imanigr&a i datumu
reSavanja. Studenti zajedno osmisSljavaju najbatjukturu za predstavljanje nivoa u memoriji i njggo
obradu.
Raspodela aktivnosti:
o 1. student Glavni program, meni za interaktivan rad, jedawst 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 ofpgma se podeSava véha
nivoa, izbor boja za zidove, izbor karaktera z&amivanje igréa, algoritma za generisanje nivoa,
tezinu i broj ré&unarskih protivnika, brisanje tabele najboljih skea i sl. Kada se odabere nova
igra, iscrtava se prazan nivo (lavirint) definidardimenzija (postoje samo spoljasnji zidovi), a
zatim se poziva se algoritam za generisanje nikojaje osmislio drugi student, i nivo se iscrtava
na ekranu na mestu gde se prethodno nalazio prazanOmoguiti opciju za iscrtavanje nivoa po
koracima (iteracijama) algoritma za generisanjee k@jalizuje student 2. Korisnik se postavlja na
proizvoljno mesto u lavirintu. Izgled nivoa podrazeva korigenje boja i ASCII tabele kodova. Pri
pozivanju pom@i, iscrtati put od mesta gde se nalazi korisnikmtesta kuda bi trebaldiika izlazu
lavirinta. Opcija za pomotreba da prikaze samo nekoliko narednih korakaeeeput ka izlazu. U
svakom trenutku treba omodgti prelazak sa ekrana za igru na ekran sa glavnenijem i obrnuto.
Takade, student bi trebalo da osmislicita za kretanje korisnika kroz lavirint uz pottastera
tastature (kada igéaunosi izbor, karakter izbora se ne sme videti inmora se pritisnuti enter za
prihvatanje znaka).

0 2. student:Implementira algoritam za generisanje nivoa i logdgre

Student bi trebalo da napravi generator lavirimizga). Prilikom zapéinjanja nove igre, bira se
algoritam za generisanje. Student treba da realihgr dva takva algoritma. Kao uzor za
generisanje lavirinta, student moze da koristi izy@ei DFS, Primov ili Kruskalov algoritam, po
uzoru na projekat 7 — ,Lavirint”. Student se ohrgbrda osmisli i implementira neki drugi
algoritam za generisanje lavirinta umesto pomen@waj student je zaduzen i za implementaciju
opcije za pomé i reSavanje igre. Opcija za potdreba da prikaze samo nekoliko narednih
igracevih koraka, ne celo reSenje.




o 3. student:Implementira ponasSanjedanarskog protivnika (mumije)
Ratunarskog protivnika (mumiju) bi trebalo implemeatirna bar dva nivoa tezine. Jednostavan
racunarski protivnik se trudi da uvek bude najblizraiy, ima mogunost da se zaglavi i ima
moguenost da ubije drugog ¢anarskog protivnika (mumiju) ukoliko se dwana istom mestu na
mapi. Pametan &anarski protivnik nema mognost zaglavljivanja i izbegava drugetwaarske
protivnike (ne ubija ih). Za implementaciju pameainaiunarskog protivnika se moze Koristiti neki
od algoritama poput grananja i ogrgavanja (engbranch & boungl, planinarenja (enghill
climbing) i sl. Ovaj student je zaduzen da osmisli i regéZfunkcije za precizno merenje vremena
koje ¢e se koristiti u programu. Ovaj student je zaduzea odrzavanje liste najboljih skorova u
igri, njeno itavanje i snimanje u datoteku. Listu interno raabiati kao ulatanu listu, a tabelu
najboljih skorova je potrebno na nekicmazastiti od neautorizovane promene van same igre.




Projektni zadatak 12: Igra ,,Yamb*

Autor: Tijana Kov&evi¢ (tijana.kovachevic@gmail.com)

Rukovodilac projekta: Marko Miéi/ Vladislav Guberini (neosisani@gmail.com
Broj studenata: 3

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

» Kratak opis projektaPotrebno je napraviti program za igranje druStvigne Yamb za viSe igta, od
kojih neki mogu biti i kompjuterski igea OpSta pravila igre Yamb su data u prilogu. Négtku rada
programa unosi se broj igia njihova imena i generiSe se redosled kajamigrati. Tokom igre, za
igraca na potezu se ispisuje igka listi¢ koji sadrzi tekdi ucinak. Igr& na potezu baca kockice i na
osnovu dobijene kombinacije i sadrzaja diatdonosi odluku Sta Zeli da odigra, koju unosi umiatu
[igra kolong (videti prilog). Na kraju igre, na ekranu se &pfi'listi¢i” i skorovi svih igrata, kao i ime
pobednika, a za svakog igeapravi se fajlme_igraca.txgde se ispisuje njegov “listi Igru je moguée
prekinuti, pricemu se u fajprekid.txt pamte “listti” i podaci o igr&ima, kako bi igra mogla da se
nastavi. Napraviti jedan fajl po igha (ime_igraca_dnevnik.txt) koji sadrzi i lié& i kombinacije
kockica u svakom potezu (dnevnik igre za svakogi@: Realizovati kompjuterskog igia koji se po
pitanju igre ponaSa ekvivalentno ljudskom. Omatua tokom svakog poteza ljudski igraatrazi
poma: kompjutera. Realizovati fajligh_score.txtu kom secuvaju najvéih 10 postignutih rezultata,
imena igré&a koji su ih postigi i datum i vreme kada je to cinjeno.
Igra je ograniena na osnovne 4 kolone — gde se rezultati bacggaju u smerua gore na dole u
proizvoljnom redosleduNajava

» Raspodela aktivnosti:

o 1. Student: Realizuje kompjuterskog igfa i algoritam odltivanja koji on koristi, kao i
funkciju “pomat kompjutera”
Objasnjenje algoritma koji bi trebalo implementirat dobijenu kombinaciju od 5 kockica, na
32 n&ina mozemo neke kockice zadrzati, a neke zamémti¢c nam daje informaciju o tome
koja su nam polja trenutno na raspolaganju za gepanje. Za svaku od 32 potencijalne
zamene, 1000 puta simuliramo bacanje i beleZimowatn@u da se dobije svaka povoljna
kombinacija (verovatnia je broj dobijenih takvih kombinacija / 1000). Ki@ju se, na osnovu
ovih verovatnéa i hijerarhije igara koju treba dobro osmislitidreiuje koje zadrzavanje
kockica je satistki najpovoljnije. Na ovaj nan kompjuterski igrd dolazi do odluke koje
kockice zadrzava, a koje menja. Kada dobije Kooakombinaciju kockica (nema vise
menjanja), proverava skor za svako u datom tremugakupis dostupnih polja, i upisuje tako da
skor bude najbolji u skladu sa hijerarhijom iga@vaj algoritam iskoristiti i za “ponio
kompjutera” koju moze zatraziti ljudski igran svakom trenutku svog poteza.

0 2. Student:Realizuje interaktivni meni, rad sa ulazom i izlag_struktura podataka
Ovaj student efiniSe strukturu podataka “6%ti strukturu podataka “igr&, koja izmeiu
ostalog sadrzi pokazi¢ana funkciju koja realizuje igru. Ljudski igtainosi odluku Sta da igra i
koje kockice da zadrzi, a kompjuterski to automiat&kucuje, Sto predstavlja jedinu razliku u
ponasanju. Interaktivni meni treba da sadrzi sledgpcije: nova igra, nastavak zapte igre
(ukoliko takva postoji), high-score lista, uldjti / iskljuciti pomo¢ kompjutera, kraj. Ovaj igta
pravi sve potrebne izlazne fajlove:
ime_igraca.txt: fajl se formira na kraju igre i sadrzi popunjesiit za datog igréa.
ime_igraca_dnevnik.txtfajl se formira na p&etku igre i u njega se “loguju” podaci 0 svakom
potezu. IspiSe se prvo generisana kombinacija kachkiockice posle dve zamene, i stanje na




listicu nakon odigranog poteza, kako bi mogao da setiguaki potez i po potrebi igra mogla
da se rekonstruiSe.

high_score.txtfajl se formira pre nego 5to se program prvi putrpoe i eventualo se azurira
na kraju igre tako da sadrzi 10 (ili manje, ukolikije odigrano dovoljno partija) najboljih
skorova, imena igta koji su ih postigli, datum i vreme kada su tmili.

prekid.txt: fajl se formira u trenutku prekida tako da sadim#ena igréa po redosledu igranja,
trenutno stanje na ligima i podatak ko je na potezu.

Omoguuje unos poetnih podataka, dakle broj ljudskih igea i njihova imena, broj
kompjuterskih igréa. Tokom igre ispisuje stanje na létipre i nakon poteza svakog od igaa
Na kraju igre ispiSe ime pobednika , kstii skorove igréa. Ukoliko igr&i odluce da nastave
zap@etu igru, student realizug@tanje potrebnih fajlova kako bi doSao do podatalstanju na
listicima u trenutku prekida.

Korisnicki interfejs za komunikaciju sa igfam i iscrtavanje Yamb lisia mora biti dobro
osmisljen i jednostavan. Iscrtavanje Yamb d&stse uvek mora odvijati unutar istog ekrana, a
izbor polja sa upis je potrebno intuitivno osmisfinzeljno upotrebom kursorskih tastera.

o 3. Student: Realizuje rad sa strukturama podataka disti“igrac” (koje kreira drugi student),
provere korektnosti, ponéoe funkcije, poméne strukture podataka, komunikaciju sa ljudskim
igracem, generisanje “bacanja”.

Rad sa strukturama podataka — sve funkcije potrean@aniplulaciju strukturama (alokacija,
dealokacija, upis u polje, provera da li je popuanjéslicno). Struktura “igrd sadrzi pokaziva
na funkciju koja relaizuje igru. Ovaj student prawvnkciju za ljudskog igréa. Provere
korektnosti — kada ljudski igkaunese odluku o potezu koji Zeli da odigra, potcejenproveriti
da li je potez korektan (mozda to mesta y@punjeno, nije dostupno za upis, nentegu
odigrati tu igru sa datim kockicama ili je jednosta nekorektan format unosa).

Pomane funkcije — potrebno je proveriti koju sve igrioie predstavljati data kombinacija
kockica, zatim izréunati vrednost te igre, ¢anati meurezultate i kongan rezulatat. Ponéoe
strukture podataka — struktura koja prvom studelutstavlja informaciju o poljma na koje se
trenutno moze izvrSiti upis, struktura kajava podatke o hijerarhiji nde igrama i skno.
Komunikacija sa igréem u toku igre — unos odluke o potezu, eventualignanju najave,
prekidu igre, potrebnoj ponib kompjutera. U sltaju nekorektnog unosa, realizuje
odgovarajde akcije. “Bacanja” — generiSe kombinaciju kockigetrebne zamene za igeana
potezu.




Prilog: neka opsta pravila igre Yamb
Postoje 4 kolone:

V/ - upisuje se redom, odozgo na dole

I\ - upisuje se redom, odozdo na gore

AV - polja se popunjavaju proizvoljnim redosledom

N — najava — posle prvog bacanja igrac “najavi” kamaciju koju igra, i posle dve zamene mora daeaipigo
polje.

Tok igre:

U jednom potezu, predigno je najviSe tri bacanja, a igraakon svakog moze da upiSe rezultat naleskio
smatra da ne moze dobiti bolji rezultat (recimdyidge kentu iz prvog bacanja). Nakon upisa rezaltsledéi
igra¢ dolazi na red da igra.

"Baca se", odnosno u skju programa, generiSe, ggna kombinacija od 5 kockica. Na osnovu nje dgra
odlwcuje da li Zeli da igrdNajavu Ako Zeli, najavi odréenu igru, recimdriling, i na kraju tréeg bacanja mora
da upiSe u odgovaraje polje, ili da ga precrta (---), recimo u&ju da nije dobio tri iste kockice.

Drugo i trée bacanje - igkabira koje od 5 kockica Zeli da zadrzi, a koje deneni (baci ponovo), pritom moze
zameniti proizvoljan broj kockica, ili upisati rdiat u tabelu, ako smatra da ne moze gobblji rezultat.

U svim kolonama postoje sled& polja - igre:

1. kategorija:

Brojevi 1 — 6 upisuje se zbir kockica iste vrste, recimo za 6 6 4, ako ovo odliimo da tumamo kao
“Sestice”, upiséemo 3*6 = 18.

Pravi se zbir polja po kolonama, ako zbirgg&0 dodaje se bonus od 30 (obratiti paznju nagjim

2. kategorija:

MAX — cilj je da zbir svih kockica bude Stodve

MIN — cilj je da zbir svih kockica bude Sto maniji

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

3. kategorija:
Kenta— kentucini 5 uzastopnih brojeva, 1 2 3 4 5ili 2 3 4 %@ kentu dobijenu iz prvog pokuSaja upisuje se
66, iz drugog 56, a iz téeg, 46.

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

Ful —¢ine ga “dve iste i tri iste”. Recimo 6 6 6 5 5. Bge se zbir kockica + 30, dakle
3*6 + 2*5 + 30 = 58.

Kare —¢ine gacetiri iste kockice, recimo 55 5 5 4 je kare “paticPiSe se zbir t&etiri cifre + 40, dakle 4*5 +
40 = 60.

Yamb-¢ine ga svih pet istih kockica, recimo 55 5 5 Ssufe se njihov zbir + 50, dakle
5*5 + 50 = 75.



Pravi se zbir po poljima u ovoj kategoriji.
Na kraju se saberu zbirovi prve, druge térdategorije svih kolona, i to je kafan rezultat. Pobedjuje igra
koji ima najvei konatan skor.

Ukoliko se kon&na kombinacija ne moze upisati ni u jedno slobgawige, piSe se ---.

Podatke o igri koju Zeli da odigra igranosi u oblikugra kolona
Igra predstavlja oznaku igre i to:

- brojod1-6

- MAX, MIN

- kenta, triling, ful, kare, yamb

- --- (ako igrazeli da precrta neko polje)

Kolonapredstavlja simbol kolone u koju zelimo da izvrSioms, i to /\, Vili AV .
Dakle, ako zZelimo da upiSemo “Sestice” u kolonysazvoljnim smerom upisa, uéemo 6 /\V. Ako Zelimo da
upiSemo triling u kolonu Muneemo triling V.

Ako se igra najava, upis se vrsi automatski.

Format listi ¢a, odnosno fajla ime_igraca.txt:

Ovako treba da izleda ligtpri ispisu na ekran, i u svim ostalim izlaznimdama.

kol V A% Al 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 13: Enkripcija i dekripcija potada DES i AES algoritmima
Autor: burdevi¢ Dorde (zorz@etf.bg.ac.rs)

Rukovodilac projekta: Marko Migi

Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa e-mail

1.

2.

3.

» Kratak opis projektapravljenje softvera za kriptovanje i dekriptowankori€enjem standarda DES,

Triple DES i AES. Softver treba da omdgyednostavno kriptovanje i dekriptovanje jednogvie
fajlova, interaktivno ili u paketnom rezimu.
» Raspodela aktivnosti

o

1. student pravi glavni program, interaktivan meni i pakettlmada

Treba predvideti dva gaa rada: pomé@ komandne linije i putem interaktivnog menija. U

interaktivnom nainu rada se prikazuju meniji sa ma@gu operacijama za manipulaciju:
* ucitavanje kljiteva kojice se koristiti za kriptovanje i dekriptovanije:
o iz fajla
0 sa standardnog ulaza
* snimanje ditanih kljuceva u fajl
* uklanjanje jednog ili svih kljgeva
Korisnik treba da bude u mognuosti da prilikom unosa kljia sa standardnog ulaza
kljuéu dodeli neko ime. Takike, program treba da prihvati samo oneddjecija duzina
zadovoljava uslove algoritama.

* izbor aktivnog kljga (u spisku poznatih kljeva) kojice se Koristiti za kriptovanje i
dekriptovanje
» kriptovanje i dekriptovanje jednog fajla
» kriptovanje i dekriptovanje viSe fajlova
0 C¢ija se imenditaju iz posebnog fajla
0 ¢ija se imena zadaju putem regularnog izraza (sketzmakom)
Kod dekriptovanja jednog ili viSe fajlova, predvidmogutnost da se proces pokrene za
sve unete kljteve, dok se ne prode pravi (korisnik zaboravio Kij).

Potprogrami koji vrSe kriptovanje i dekriptovang [gozivaju iz glavnog programa tako Sto im
se kao argumenti zadaju lista sa nazivima fajlogd kojima treba izvrSiti trazenu operaciju i
lista sa klj@¢evima koje treba upotrebiti.

U komandnoj liniji je mogte zadati sve parametre kao i preko interaktivnogipaevezanim za
kriptovanje i dekriptovanje. Nije moga imenovanje dodatih kifeva ni snimanje poznatih
kljuceva. Omogtiti poseban paketnbétch rezim rada u kome se iz posebnog féija se ime
zadaje kao argument iz komandne liniigaju podaci za obradu. Prilikom takve obrade, u
svakom redibatchtekst fajlace se nalaziti podaci za jednu obradu po istom feurkao za rad
sa komandnom linijom, (osim komande za rata@hfajlom). Potrebno je obezbediti oporavak
od greSaka, tako da ako neki fajl nije ispravamdreastaviti dalje sa obradom sléeig. U
rezimu paketne obrade, poseban parametar trebandgué pravljenje dnevnikalgg) celog
procesa obrade. U dnevniku se beleze nazivi nensmdsaenih fajlova i razlozi.



0 2. student realizuje algoritme DES i Triple DES
Student treba da na Internetu pogleda i upozna £ES i Triple DES standardima enkripcije i
dekripcije. Ako se za enkripciju prosledi viSe @difog kljuia, koristi se samo prvi prosien.
Nakon enkripcije, rezultuji fajl treba da sadrzi naziv originalnog fajla, ggu duzinu u
bajtovima i originalne podatke (sve kriptovano)ililksm dekripcije, stvara se fajl istog imena
kao Sto je to zabelezeno u fajlu koji se dekriptijko fajl tog imena vé postoji, onda se novom
fajlu menja ime tako $to mu se natptku imena doda neki slajan ceo broj. PredloZiti tin i
realizovati odrdivanje da li je dekripcija uspeSno obavljena.

o 3. student realizuje algoritam AES.
Student treba da na Internetu pogleda i upozna $8ES standardom enkripcije i dekripcije.
Ostatak projektnog zadatka za ovog studenta j&asti za studenta 2.




Projektni zadatak 14: Ultimate “tic tac toe”

Autori: Kristijan Ziza, Jovamuki¢

Rukovodilac projekta: Maja Vukasavivm120003d@student.etf)rs
Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa e-mail

1.

2.

3.

» Kratak opis projektalmplementira modifikaciju igre X-OX sa karaktemagrafikom. Prvi igré& stavlja

X gde

god zeli. Svaki naredni potez mora biti odigu velikom polju koje odgovara malom polju u

kome je odigran poslednji potez. Ako takvog polgnma, igra se u centralnom sim&tiom polju, pa

ako je

i to polje zauzeto, onda bilo gde. tgkaji spoji tri najmanja polja u malom polju pahge na

tom malom polju. Igr& koji pobedi u tri mala polja (prema pravilima X-QX velikom polju (celoj
matrici) dobija partiju. U posebnoj datotdugh_score.txse vodi réduna o deset najboljih igta protiv
racunarskog protivnika. Pamtiti ime igfa, datum, kao i broj poteza koji je doveo do pobédexe
rangirati prema broju poteza koji swcimali do pobede.

* najboljih deset vremena reSavanja igre, imenimace&yri datumu reSavanja. Studenti zajedno
osmisljavaju najbolju strukturu za predstavljanijgoa u memoriji i njegovu obradu.
* Raspodela aktivnosti

o

1. student Graficki interfejs i PvP

Zadatak ovog studenta je realizacija svih ¢kalfi elemenata igre. Student treba da napravi
interaktivni meni u kome se moze pokrenuti novaa,igrastaviti s&uvana stara igra, podesiti
parametri same igre (tezina i sl.) i pogledatialisgjboljin skorova. Potrebno je obezbediti sve
funkcije kojece se Kkoristiti pri iscrtavanju samog nivoa a kégepozivati 2. student. Take,
potrebno je obezbediti komunikaciju izmedju igaa ratunara, kao i pregled trenutnog stanja
igre. Takale, zadatak ovog studenta je i da obezbedi @magt da igranja igre od strane dva
igraca. Datoteku u kojoj se nalazi lista najboljih skaagotrebno je zastiti od neautorizovane
promene van igre (tzzastita od mldeg bratg.

2. student:Logika igre i demonstracioni rezim.

Student treba da implementira pravila igre, davaia komande igt@a, proverava ispravnost
poteza, proverava da li je igra zavrSena, aZzurgautno stanje. Takodje, zadatak ovog studenta
je i implementacija demonstracionog rezima igreom& dva réunarska protivnika igraju jedan
protiv drugog.

3. student Vestaka inteligencija.

Potrebno je napisati funkcije koje na osnovu treagtstanja igre, definiSu poteze kég
racunar odigrati kada je on na potezu. Zadatak stadgntda ,nati“ racunar da igra Sto
efikasnije. Potrebno je obezbediti tri nivoa tezigranja: lako, srednje i teSko. Taley potrebno
je obezbediti igréu opciju za pomé (hint) koja predlaze narednih nekoliko poteza kojedgra
treba da povte da bi doSao do pobede.




Projektni zadatak 15: Kartaska igra ,Preferans”

Autor: Vladislav Guberiré (neosisani@gmail.com)

Rukovodilac projekta: Vladislav Guberénjneosisani@gmail.com
Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail
1.
2.
3.
Kratak opis projektatmplementirati kartasku igru ,Preferans”. Potrefp@aamplementiratsingle player

rezim igranja - igru igra samo jedan igra poteze druga dva igia odigrava réunar korigenjem
vestake inteligencije. Potrebno je implementirati kommwl graftko okruzenje (npr. koré&&njem
biblioteke ncurses), ve&tieu inteligenciju za vrSenje licitacije, odlivanje o préenju igre, kao i
vesStaku inteligenciju za samo odigravanje igre. Od shade koji biraju ovaj projekat secekuje
odrelen nivo poznavanja ove igre. Prilikom izrade prtgekstudenti mogu kao uzor koristiti sajt
http://www.ipref.com/kao i doméu implementaciju preferansa ,Goran & Nidza"* kojanseze proné

na internetu. Prilikom izrade ovog projekta mozé Borisna knjiga prof. DragoSa Cvetkdsi
LZanimljiva matematika — Preferans”.
Raspodela aktivnosti:

o

1. student Graficki interfejs, meSanje i deljenje karata, logovarjémplementirati sléajno
mesSanje karata za fer igru. Implementirati énoi podeSavanje karata radi lakSeg testiranja.
Program treba da podrzava licitaciju, tablu za lignje karata, pisanje poena, magust
zvanja, davanja kontre...Potrebno je odabrati dgraesa otvorenim ili zatvorenim kartama (radi
boljeg uvida u kvalitet ranarskog protivnika). Ovaj student implementiraissgvin podataka
vezanih za igru. Primeri podataka su: broj poteahaiiy noSenja kad pratimo ili brogekivanih
noSenja pre licitacije. Ovime secgtiuvid u igru i kvalitet veStke inteligencije. Potrebno je
omoguiti rekonstrukciju igre u gratkom okruzenju na osnovu ovih podataka. Takatreba
podrzati snimanje iditavanje zapdete igre.

2. student Licitacija, zamena karata, @enje — Ovaj igr& implementira osnovne algoritme
vezane za obavljanje licitacije, zamene karata modenja odluke o péanju. R&unarski
protivnik treba da zna da oceni koliko ima noSemjauci. Treba da zna da bela nosi, da su
makaze jedno sigurno potencijalna dva, da solo pigg noSenje, itd. Treba da zna da je
licitranje sa manje odetiri aduta ili bez keca u adutu vrlo sumnjivo. p@poznaje uvr betl i
betl sa solo osmicom i she stvari, kao i igru sans. Tal@ ovaj igré treba da odredi
odgovarajde procene. Procene da li je bolje imati dugu bbjoeku kra&u a ja&u. Procene na
osnovu toga Sta su igtidicitirali, npr. sans bez boje je ok, samo akgedan igré nije licitirao

do boje do koje smo mi stali. Implementirati adanje o tome da li pratiti. Ovde voditidana

0 tome Sta je kupljeno (u slaju licitacije), dokle je ko od igta licitirao, ko ima polaz, ko je
ve¢ krenuo. Raunanje potencijalnog Stiha (solo as, bela...), m&mvatnog Stiha (dupli pop
ako mi polazimo, tr&a dama...) i sigurnih kombinacija (npr AKQJ u bbjpeta dama).

3. student Odigravanje partije Polaz u zavisnosti od karata, da li smo levinsnieli mi
vodimo. Isterivanje i brojenje aduta i nalazenjeiplé) s€e. Pravila da se kroz svog kee
velikom i kroz protivnika malom @@gledno ne ako imamo veliku u toj boji). Kretanghoje
saigr&a. Odigravanje betla i sansa. Uzimanje u obzir jeagh karata. Prebrojavanje preostalih
karata. Ovaj student implementira demonstraciond mgoe u kome su sva tri igfa simulirana,
odnosno gde taunar igra protiv samog sebe.




Projektni zadatak 16: ,Vertical scrolling shoot®&41* igra
Autor: Stefan Pantedi

Rukovodilac projekta: Stefan Panée{panto.hello@gmail.cojn
Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail

1.

2.

3.

Kratak opis projekta:Realizovati verziju arkadnih vertical shootem ugara iz serije 1941

http://en.wikipedia.org/wiki/1941: Counter AttacRotrebno je implementirati grafiku u konzolnom

okruzenju, mehaniku igre i ponasSanjeuaarski vaenih protivnika. Igre iz serije 1941 su vertical
shooter igre kod kojih se napredak i akcija u (grvou) odvija vertikalnim kretanjem po ekranu. jCil

igre je

uniStavanje oddenog broja protivnika, nakotega na kraju svakog nivoa dolazi do sukoba sa

glavnim protivnikom (“boss-om”). Igkatokom igre dobija poene za svakog uniStenog pnta; a
povremeno unipteni protivnik ostavlja za sobom ddre bonuse (pajanja) kao Sto su dodatni Zivot,
pove&anje snage, pofavanje projektila, dodatne bombe, specijalna miaicslicno. Svaki unisteni
protivnik donosi igrdu odreienu koltinu municije, mozZe naneti definisanu Stete i dormabiien broj

poena

nakon unisStenja. Potrebno je realizovati lilek@pova protivnika, po uzoru na originalnu igru

Raspodela aktivnosti:

o

1. student Graficki interfejs, meSanje i deljenje karata, logovan@vaj student kreira konzolni
graficki korisnicki interfejs igre. Potrebno je napraviti interaktivmeni u kojem korisnik
pokrete igru, Witava i snima zapgetu igru, pregleda listu najboljih skorova i vr&ideSavanja
igre. Takale, potrebno je obezbediti i opciju koja sadrzi koabbjasnjenje igre i dostupnih
kontrola. Potrebno je realizovati i modele aviongrotivnika, realizovati efekte i definisati
funkcije kojece iscrtavati sve grafke elemente. Pored toga, prvi student realizuje hajboljih
skorova koja bi trebala da bude zéétia od promena van igre.

2. student Mehanika igre— Ovaj student kreira mehaniku igre. Dohvata kastrigrata,
poloZaje i akcije botova kroz funkcije koje implemtiea trei student, prati stanje igre, a zatim
preko grafékih funkcija vrSi prikazuje stanje igre u konzoDrugi student je odgovoran za
generisanje nivoa, Sto obuhvata broj i vrstu batowatu boss-a , broj slobodnih pégaja
(power-up-ova i sl). Svi navedeni parametri zavigk izabrane tezine igre. Drugi student
implementira detekciju kolizije i pogodak, realieugistem rezultata i njegovog iZumavanja,
kao i efekte poj&anja.

3. student VesStaka inteligencija i réunarski protivnik — Student realizuje ponaSanje
racunarskih protivnika (botova). Potrebno je realizoveajmanje tri razliite vrste protivnika i
najmanje jednog “bosa”. Botovi se ponaSaju u skisalizabranom tezinom igre. Erestudent
piSe funkcije koje kao parametre primaju stanje igzatim ,odluju” o odgovarajtoj akciji.
Na botove ne uu poja&anja, ali je mogée da ih pokupe kako bi onemdagu igraca u
njihovom sakupljanju. Takie, tre&ti student realizuje demonstracioni rezim igre u kose i
igraev avion kontroliSe od strane ¢umara i koji treba da pokaze ispravnost vd&a
inteligencije.




Projektni zadatak 17: Slagalica “Game of Fifteen”
Autori: Slobodan Stojanogi

Rukovodilac projekta: Slobodan Stojanodiadovina93@gmail.coin
Broj studenata: 3

Student Broj indeksa e-mail
1.
2.
3.
« Kratak  opis  projekta igra se sastoji od 15 qgigca [[1|2 |3 |4

(http://en.wikipedia.org/wiki/15_puzz)ekoje su obelezene od 1 do 15 stavijer|l 5 | ¢ | 7

u kutiju* dimenzija 4x4. Jedna od 16 pozicija jeapna i U nju Mozemo
pomerati susedne piice, sto dalje izaziva pojavu novog praznog mesta. 9 /101112
Ideja je da pdevsi od sldajno izabrane konfiguracije, pomeranjemdda na
praznu poziciju déemo do ciljne konfiguracije (vidi sliku). Igra seoie igrati i
sa smanjenom tablom dimenzija 3x3 sa &ipkn Cilj igraa je da do ciljne

13 /14|15

konfiguracije dde u Sto manjem broju koraka.
» Raspodela aktivnosti:

o

1. student Graficki interfejs i rezije

Zadatak ovog studenta je da oméigkomunikaciju izméu ratunara i korisnika u grafkom
konzolnom okruzenju. Potrebno je realizovati grafigre, osmisliti n&in na koji ¢e korisnik
pomerati pldice prilikom igranja, zadavanje petnog stanja igre i omogavanje automatskog
reSavanja igre ponta funkcija koje realizuju drugi i tée student. Potrebno je i omod@ti
poma igrau u vidu sugerisanja narednog koraka. Tmkoovaj student je zaduzen za
integraciju funkcija koje realizuju drugi i testudent u jednu celinu. Potrebno je omé@tu
ucitavanje i snimanje zagete partije, podeSavanje boja u igri i prikaz lisgboljih skorova,
kao i druga podeSavanja igre.

2. student:Implemetancija algoritma za reSavanje 8-puzzle igre

Ovaj student implementira reSavanje ove igre u $amam izdanju (8 pléica, kutija 3x3)
upotrebom A* algoritam. Takte, ovaj student implementira heuristiku za éer@avanje cene
puta izméu cvorova korigenjem bar dve dostupne heuristike. Zbog potrebarisiga,
neophodno je efikasno implementirati prioritetrd.rébog uporéivanja performansi, prioritetni
red je potrebno implementirati bar na dva&ina — jedan u vremenu O(n), a drugi u vremenu
O(log n) kori€enjem binarnogheap stabla. Varijanta prioritetnog reda i heuristikejek se
koristi treba da se bira u podeSavanjima igre.

3. student Implementacija algoritma za reSavanje 15-puzple i

Tredi student je zaduzen za realizaciju structure @ddakojom se definiSe sama igra, kao i za
implementaciju funkcija za pristup toj strukturi. &zirom da A* algoritam troSi previSe
memorije za reSavanje igre sa 15¢dma, ovaj student implementira IDA* algoritam koji
predstavlja varijaciju A* algoritma i omogava reSavanje igre u potpunom izdanju (1Zipkn
kutija 4x4). Takde, ovaj student realizuje listu najboljih skorowa zstitom od izmene van
igre.




PRILOG: reSivost po €etne konfiguracija, prioritetni red, heuristike

ReSivost:

Vazno je napomenuti da nisu sve konfiguracije rgfave, (poznato je da polovina njih nije). Svearep
permutacije pldica su nereSiveh(tp://en.wikipedia.org/wiki/Parity of a_permutat)p dok su parne
permutacije reSive. Pre nego Sto se krene u refaw@o bi potrebno na neki tim odrediti da li je
pocetna konfiguracija reSiva ili nije. Naivan dia je da se pokrene algoritam za datu konfiguraicga
konfiguraciju gde su zamenjene dve susedne&ig@ou nekom redu. Ukoliko postoji reSenje za
konfiguraciju u kojoj su zamenjene pioe pre nego Sto se to dogodi za konfiguraciju legaeSava, u
pitanju je neparna permutacija. Tako reSivost se moze ustanoviti i analizom raspopdéca, Sto se
ostavlja studentima da pogledaju u otvorenoj litera

Prioritetni red:

Implementacija prioritetnog redacija je vremenska slozenost operacija PQ_INSERT i
PQ_MIN_DELETE reda O(n) je neprihvatljiva sa staistas prakténe upotrebe. Stoga se prepasje
implementacija prioritetnog reda potobinarnogheapstabla. Binarndeapstablo je skoro kompletno
stablo koje se efikasno implementira pa@masekvencijalne (vektorske) implementacije. Najptébniji
element se nalazi u korenu stabla. Slozenost dahjanajprioritetnijeg elementa je O(1), a aZzufgan
stabla se vrsi u vremenu O(log n), bilo nakon dedgy novog elementa ili dohvatanja posteg Vise
informacija postoji u otvorenoj literaturi, kaomjkzi prof. Mila Tomasewia u delu dHeapsortalgoritmu.

A* algoritam:

A* predstavlja “best first search” algoritam koglazi put u grafu iznm# paietnogévora i ciljnog (goal)
¢vora. U naSem staju paetni ¢vor ¢e biti patetno stanje igre a ciljnévor predstavlja zavrsnu
konfiguraciju (konfiguraciju gde su sve ploe na svom mestu). Ovaj algoritam koristi heukistza
izratunavanje cene puta izdwec¢vorova i na taj nén uvek biracvor sa najmanjom cenom (best) i njega
prvo poséuje. Funcija koja r&una cenu puta igvora u kome se trenutno nalazimo do stedese sastoji
od a) cene puta dévora u kome se nalazimo b) cene puta do n@veaga koju r&unamo koristé neku
heuristiku. Zbir a) i b) daje cenu puta od¢pmog do krajnjegtvora. Za dobre performanse ovog
algoritma od velike je vaznosti dobra implemetapij@retetnog reda!

IDA* algoritam:

IDA* algoritam je varijacija A* algoritma koja imanatno manju prostornu sloZzenost. Algoritam ne
koristi prioritetni red, vé modifikovani DFS algoritam. Algoritam koristi odienu heuristiku da s¢ana
maksimalnu cenu koja sme da se upotrebi u svad@diji algoritma. Kada algoritam posetior ¢ija je
cena véa od maksimalne cene za datu iteraciju, on zakjgida taj put sigurno ne vodi do reSenja i radi
odsecanje (tzwcutoff) puta i vrga se nazado@cktrach, gde isprobava druge puteva koji ga mogu dovesti
do reSenja. Maksimalna cena za svaku iteracijuadena p@evsi od prve. U prvoj iteraciji se cena,
racuna nekom heuristikom za gini ¢vor. U svakoj sled®j iteraciji maksimalna cena secuma kao
minimalna cenavorova koju su bili odb&ni (odnosno nisu izabrani pri DFS pretrazi). Cpota od
pocetnogevora do nekogvora se réuna kao i u sléaju A* algoritma.

Heuristika:

U ovom sléaju potrebno je koristiti neku heuristiku da séen@ena odgovaraje konfiguracija. Jedna
takva heuristika je tzv. Manhattan distanca. Matamatlistanca je razdaljina (distance) izimelve t&ke
merene po osama pod pravim uglom. Na primer, nekXi®) i Yi(s) x i y kordinate i-te pkice u
konfiguraciji s a neka su nadseno X i Y; kordinate i-te pldice u ciljnoj konfiguraciji. Manhattan cena
takve konfiguracije ce biti (u staju 8-puzzle):

h(s) = (lzi(s) — Tl + lws(s) - Tl).
i=1



Projektni zadatak 18: Igra ,Crtice i kutijice”

Autori: Aleksa Mitrovi / Emil Maid / Aleksandar Sretendvi
Rukovodilac projekta: Petar Mitrav(petaras007 @gmail.com
Broj studenata: 3

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

« Kratak opis projektaDva igr&a igraju naizmerino, u svakom potezL ® © @&~e ¢ ¢ o
igra¢ povl&i crticu izmedju 2 susedne &ee. Ukoliko je povuka0 ¢ @ e—e=e o o
poslednju crticu koja zatvara poliga je ta crta gragna, igra ponovo. o ‘ , ' =
Pobednik je onaj igeakoji zatvori viSe polja. Polja mogu biti u oblik .(T w
trougla ili kvadrata. § TN

» Raspodela aktivnosti: e o o= o o o

o 1. student Graficki interfejs i lista najboljih skorova- Ovaj] ¢ o ®© © e e e
student kreira konzolni graki korisnicki interfejs igre. Potrebno e 06 0 06 o o

je napraviti interaktivni meni u kojem Kkorisnik peke igru,

ucitava i snima zapgetu igru, pregleda listu najboljih skorova i vr&ideSavanja igre. Zadatak
studenta je da omogukorisniku jednostavan izbor ponudjenih opcijaeigkao i razllita
podeSavanja kao Sto su odabir dimenzije tablekgimija na kojima se igra, biranje dack
igrati korisnik i r&unar, dva igréa ili ¢e se pokrenuti demonstracioni rezim (kadaunar igra
sam protiv i sebe), kao i podeSavanje tezintumara. Student mora da obezbedi dobru
komunikaciju izmdu korisnika i rgunara, tako Stée obezbediti jednostavan da za odabir
polja na koje korisnik Zeli da odigra potez. Potrelje osmisliti i n&in bodovanja i na osnovu
toga, omogtiti korisniku izbor raznih avantura duvanja najboljih rezultata sa zastitom od
promene van igre

2. student Logika igre — Ovaj student realizuje logiku igre i definiSeugture podataka i
operacije potrebne njeno funkcionisanje. Zadataklesita je da omogugenerisanje raalitih
mapa za igranje. Mape su definisane oblikom pég&vprougaona i trougaona), kao i ¥alom
table. Svaka tabla treba da bude generisana navwsgeonog od dostupnih Sablona za
generisanje (npr. ako su izabrana polja u oblikudla, mapa treba da bude u obliku trougla).
Student mora da stvori odgovarajustrukturu podataka za memorisanje ddreh podataka,
kao i algoritme za njihovu obradu kdje koristiti preostala dva studenta.

3. student VesStaka inteligencija i rédunarski protivhik— Zadatak studenta je da osmisli i
realizuje algoritantiji je zadatak da izazove, gak i pobedi protivnika. Kako postoji spektar
igraca razltitih sposobnosti, trebalo bi omogti izbor minimalno tri razkite tezine
racunarskog protivnika (lako, srednje i teSko).cRaarski protivnik treba da u svakom potezu
bira ili optimalno ili suboptimalno reSenje kaje dovesti do pobede nad protivnikom. Potrebno
je obezbediti i opciju za pomidoja ¢e igratu prikazati nekoliko narednih koraka koje moze da
povie da bi doSao do pobede. Tdk&p ovaj student je zaduzen za implementaciju
demonstracionog rezima igre.




Projektni zadatak 19: Igra ,Crazy Snake*

Autor: Vidor Gencelyidorge@gmail.comyn/ lvan Dimitrov {xydimitrov@gmail.com)
Rukovodilac projekta: lvan Dimitrov / Vidor Gencel

Broj studenata: 3

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

» Kratak opis projektaigra ,Crazy Snake“ je bazirana na kia®j «Snake Game» igri. Cilj igre je
skupiti Sto viSe tokena za odeni vremenski period. Zmija se kontroliSe strelieana tastaturi. Na
mapi, osim slgajno postavljenih tokena, nalaze se i preprekedu zidova. Ukoliko zmija udari u zid
igra se zavrSava. Treba obezbediti da ukoliko zimagde van okvira mape da nastavi da secé&rsa
suprotne strane. Nakon Sto zmija glavom pokupintakena duzina se poseva. U svakom trenutku na
mapi se nalazi samo jedan token. Ukoliko derosremenski period, a igra se ne zavrSi prethodno
udarcem u zid, igkal se prikaze statistika prikupljenih tokena i bi@kena koji je mogao da pokupi
krecu¢i se, uvek, najkridm putem. Ukoliko je rezultat u najboljih 10, trag® unos imena i igéase
upisuje u listu koja séuva u datoteku koja treba da bude z&$ta od izmena van programa..

» Raspodela aktivnosti:

o 1. student Glavni program, meni za interaktivan rad, jedaugst grafika
Glavni program sadrzi interaktivni meni sa opcijamava igra, opcije, ponto o igri, najbolji
skorovi, autori i izlazak. U opcijama se podeSakame koliko traje partija, velina mape, brzina
zmije ( tezina igre ), brisanje tabele najboljiloslva i sl. Kada se odabere nova igra, iscrtava se
mapa sa postavljenim zidovima ( drugi studentgldd mape i zidova podrazumeva kéeisje boja
i jednostavne ASCII grafike. U svakom trenutku &retimoguiti prelazak sa ekrana za igru na
ekran sa glavnim menijem i obrnuto. Student bidlelda osmisli nén za pomeranje zmije uz
poma: tastera tastature (kada igranosi izbor, karakter izbora se ne sme videtigimora se
pritisnuti enter za prihvatanje znaka). Td&ppotrebno je implementiratEitavanje i snimanje \e
zapQete igre.

0 2. student:Implementira logiku igre
Ovaj student implementira odgovaraustrukturu podataka za smeStanje mape i elemerata
mapi, kao i algoritme za raspdreanje (generisanje) zidova i tokena po mapi. Studealizuje i
sistem za prgenje poena. Na getku je skor nula, a nakon skupljanja tokena brogrna se
poveava, kao i duzina zmije. Potrebno je i implemetitiaégoritam koji azurira stanje mape posle
svakog koraka zmije.

o 3. student:Implementira algoritam za odfiwanje najkréeg puta
Zadatak studenta je da implementira algoritam zeeddchnje najkréeg puta izméu zmije i
tokena. Pomé@u ovog algoritma student odige najmanji broj koraka (vreme) koji je potreban
zmiji da date do zadatog tokena. Poéooovog algoritma modie je izr&unati maksimalan skor u
jednoj igri. Po zavrSetku igre, ukoliko je ostvamezultat koji je u 10 najboljih, igta se trazi da
unese ime i rezultat seiva u datoteku Sto implementiradrstudent. Datoteka bi trebalo da bude
tekstualnog tipa, uz zastitu od neovk®e promene van igre. Tal@ ovaj student realizuje
demonstracioni rezim igre, gde zmiju kontroliSéurgar do isteka zadatog vremena.




Projektni zadatak 20: Igra ,2048*
Autor: lvan Dimitrov {xydimitrov@gmail.com) / Vidor Gencel ¥idorge@gmail.com
Rukovodilac projekta: Vidor Gencel / Ivan Dimitrov

Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa

e-mail

1.

2.

3.

» Kratak opis projektaigra ,2048" se igra na kvadratnoj tabli dimenzi

4x4. Polje table moze da bude prazno ili da sapldticu odreiene

vrednosti. Na svakoj ptici je ispisana njena vrednost. Nacptku igre

na tabli se nalazi jedna gloa sa vredn@ 2 na sldajno generisanoj
poziciji. Pritiskom na taster neke od strelica nataturi sve pkice na
tabli se pomeraju u odgovarégm smeru, i ukoliko se jedna pica

pomera ka drugoj, a obe imaju istu vrednost, tadang spoje i formiraju
plocicu koja ima vrednost zbira dve ploe koje su se spojile. U jednor
koraku moze da se desi i viSe spajanja. Poslediog pravila jeste da
plo¢ice mogu da imaju vrednost koja je samo steperabdgp. Nakon
pomeranja pléica na tablu se dodaje nova gtta sa vrednadi 2 ili 4 (verovatnée pojavljivanja: 0.8,
0.2) na sldajno odabranom mestu. Cilj igre je da se naprasdigh sa vredna® 2048 Igratu je na
raspolaganju «hint» dugme kaje automatski odigrati optimalan potez. Kraj igrauj@liko se naprvi
plocica zadate vrednosti ili kada nema viSe raspolbznateza, a nije napravljena pobethai plctica.

Tada se igra zavrSava i upisuje se rezultat u elatot
» Raspodela aktivnosti:

o 1. student Glavni program, meni za interaktivan rad, jedawst grafika

2

Glavni program sadrzi interaktivni meni sa opcijamava igra, opcije, ponto o igri, najbolji
skorovi, autori i izlazak. U opcijama se podeSaghicina table, vrednost pétce koja zavrSava igru,
brisanje tabele najboljih skorova i sl. Kada sebmia nova igra, iscrtava se tabla definisanih
dimenzija, a zatim se automatski postavlja prvacip lzgled table i pliica podrazumeva
kori&enje boja i karakterne ASCII grafike. Pri pozivamgamg@i program treba automatski da
odigra optimalan potez. U svakom trenutku treba guiiti prelazak sa ekrana za igru na ekran sa
glavnim menijem i obrnuto. Talde, student bi trebalo da osmisli¢ciaza pomeranje ptica uz

poma tastera tastature.

0 2. student:Implementira logiku igre
Student bi trebao da implementira odgovarajstrukturu podataka za smestanje tabledipé kao
i algoritam koji azurira stanje table posle odigrgmpoteza (prikaz promene radi prvi student).
Potrebno je realizovati sistem za ¢@aje poena. Na getku je skor nula. Kada se spoje dvecfe
iste vrednosti (npr. dve dvojke) na skor se dodhjespojenih plgica.

0 3. student:Implementira algoritam za «hint»

Posto se igra u velikoj meri oslanja nacsinost, student ne treba da realizuje algoritam koj
pronalazi kompletno resSenje (jer nije mogy ve treba da odredi koji je sleéienajbolji potez. Na
izbor sledéeg najboljeg poteza «ti sled€i faktori: potez kod koga se najviSe filca spaja, potez
koji ¢e spojiti pl&ice najvée vrednosti, potez koji vodi ¢ana o praznim poljima gd&e se nakon
pomeranja generisati nova pica. Student mora da éa kompromis izméu navedenih faktora u
realizaciji algoritma. Po zavrSetku igre, ukolikogstvaren rezultat koji je u 10 najboljih, iuase
trazi da unese ime i rezultat sava u datoteci koja treba da bude z&$ta od izmena van

programa.



Projektni zadatak 21: Jednostavni menadzer datoteka

Autor: Milan Marinkovic / Marko Misié

Rukovodilac projekta: Marko Milano&i(markogarfield@gmail.cojn

Broj studenata: 3

Student

Broj indeksa

e-mail

1.

2.

3.

Kratak opis projektaPotrebno je realizovati aplikaciju koja implemeatodrelene funkcionalnosti
menadzera datoteka, poput Total Commander-a. Adbbtda i&itava sadrzaj fajl sistema (koriste
usluge operativnog sistema ili neke biblioteke) mogwi odreiene manipulacije nad fajlovima.
Potrebno je omoditi pronalazenje i uklanjanje duplikata fajlova nanovu kriterijuma koje zadaje
korisnik, sinhronizaciju dva foldera i viSestrukaeppnenovanje datoteka ko¢gnje dZzoker znaka (* i ?).
Fajlovi se mogu porediti po imenu, ekstenziji, veema kreiranja i modifikovanja, ili putem sadrzaja b
po bit. Program treba da posebno podrzi déeine popularne formate fajlova (poput BMP, JPEG, MP3
WAV, ZIP i slicno) kod kojih bi se omogilo dubinsko poréenje na osnovu karakteristika formata.
Korisnik treba da ima mogunost selekcije fajlova ponéa dZzoker znakova i viSestruko preimenovanje
(multi-renameopcija). Kori€enjem funkcija za potenje, potrebno je omoditi sinhronizaciju dva
direktorijuma (po zadatim kriterjumima). Tadk®, alat treba da omoguad iz komandne linije. Za sve
pretrage i akcije, alata treba da omégkreiranje tabelarnog izveStaja koji se moze stimiCSV
formatu. Pre obavljanja bilo kakvih destruktivnicga, alat mora korisniku da zatrazi odobrenje.
Raspodela aktivnosti
o 1. student Graficki interfejs i rad sa greSkama
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, dok se u rezimu rada u komandnoj Bwijpotrebni parametri i putanje prodlgu
programu. Gratfiki interfejs ove aplikacije treba da sadrzi okvikome ¢e korisnik m@i da
pregleda strukturu direktorijuma po uzoru siaell Total Commander-a. Student samostalno
definiSe odgovaraj format za parametre prilikom rada iz komandnejdiru zavisnosti od
podrzanih opcija programa. Ukoliko se neki parameéanavede uzima se default vrednost koja
je zapisana u konfiguracionom fajlu programa akdejapostoji, odnosno default vrednosti koje
su fiksirane u programu u suprotnom. Tédotreba voditi r&una o médusobnoj iskljéivosti
odreienih parametara i upozoriti korisnika ako do togded Treba omogtiti posebnu opciju u
meniju za kreiranje i izmenu parametara konfiguwaog fajla. Takde, ovaj student je zaduzen
za generisanje izveStaja. Poseban parametar - tdeb omogél pravijenje programskog
dnevnika [og). U dnevniku se beleze svi karakteristikoraci prilikom rada programa i moze se
smatrati proSirenim izveStajem.
0 2.student Rad sa fajl sistemom, manipulacija formatimarigienje
Zadatak ovog studenta je da ostalima pruzi funkaje se tu rada sa fajl sistemom kao Sto su
dohvatanje svih datoteka jednog direktorijuma, #age i zatvaranje fajlova, brisanje fajlova.
Drugi skup funkcija se odnosi na rad sa podrzammétima i¢itanjem njihovih zaglavlja kako
bi se omogtila dubinska pretraga i patenje fajlova. Takde, ovaj student je zaduzen za
implementiranje bilo koji internih struktura kojée se koristiti za komunikaciju izrde
interfejsa i biblioteke (zadaci studenta 1. i 3pektivno). Tréi skup funkcija koje realizuje
ovaj student se odnosi na selekciju fajlova pémdzoker znakova i implementiranfaulti-
renameopcije.




o 3. student:Poreienje fajlova, sinhronizacija direktorijuma
Ovaj student treba da osmisli i realizuje piengje fajlova, nalazenje duplikata i sinhronizaciju
direktorijuma na osnovu podataka koje mu dostaugdstudent. Potrebno je osmisliti dna
inteligentnog poréenja datoteka, kao i koti8nja podataka prilikom dubinskog pdemja
specifénih  formata. Prilikom sinhornizacije direktorijumakorisniku treba omodiiti
sinhronizaciju sleva na desno, sdesna na levadausmera, ignorisanje datuma datoteka i sl. Na
ovom studentu je da prod@ algoritme i strukture podataka koji najviSe odgayu problemima
poreienja, pretrage i sinhronizacije i da ih implementadi njihovog reSavanja.




