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ZADATAK za 18 poena GUI

Napisati program koji predstavlja simulaciju igre ,,Borba skakaca”, koja se moze opisati na
slededi nacin: e v I -
= Igra je upros¢ena verzija $aha. | i N ¥l
* U njoj ucestvuje dva igraca.
= Na pocetku igre svaki igrac sa svoje strane u prvoj liniji
dobija slucajno rasporedena tri skakaca (Cije je kretanje
definisano na isti nacin kao kretanje skakaca u sahu) i po
jednog kralja (Cije je kretanje potpuno isto kao i kretanje
kralja u sahu).
= (Cilj igre je ,,pojesti” protivnickog kralja.
Potez se vuce tako sto se prvo klikne na figuru, a nakon toga na

polje na koje figura treba da stane (potezom se ne smatraju dva 13 ii
uzastopna klika na isto polje). Pri povlacenju poteza program vodi
racuna o:

* tome koji je tekuci igrac, tako sto uvek pocinje beli i igraci naizmenic¢no povlace po
jedan potez,

= tome da li je to figura koja pripada tekuc¢em igracu,

*= tome da li ta vrsta figure prema sopstvenim pravilima kretanja moze da prede na novo
polje,

= tome da li je ciljano polje zauzeto figurom iste boje, u kom sluc¢aju ne dozvoljava potez,

= tome da li je ciljano polje zauzeto protivnikovom figurom, pa ako jeste istu uklanja i
proverava da li je ostvaren uslov za kraj partije.

Program ima:

= ugraden brojac poteza tekuceg igraca prikazan u polju iznad table,

* u polju iznad tabele labelu sa obavestenjem koji je igrac na potezu,

= proveru da li je ostvaren uslov za kraj partije pa ako jeste, izbacuje dijalog prozor sa
obavestenjem u koliko je poteza cilj postignut i nudi novu igru (koji izgleda kao i u
sledecem zadatku, pogledati nize),

* dugme za zapocinjanje nove partije,

*» markiranje polja na kome se nalazi selektovana figura; selekcija figure se izvodi klikom
na istu, a ponovljeni klik ¢e je deselektovati.

ZADATAK za 9 poena GUI

2/ M Pesaka = e >
Napisati program koji predstavlja simulaciju igre ,,Najbrzi raspored”. )

Igra je namenjena jednom igracu. Odigrava se tako sto igrac na 8X8
tabli dobija slu¢ajno rasporedenih 8 istih figura. Igrac ima zadatak da
u Sto manjem broju poteza poreda figure u liniju (horizontalnu,
vertikalnu ili dijagonalnu). Potez se sastoji iz prostog premestanja
figure sa jednog polja na drugo, bez nekog posebnog ogranicenja.

Program ima ugraden brojac poteza prikazan u polju iznad table i
proveru da li su figure poredane u liniju. Ukoliko je ostvaren uslov za NPerka =
kraj igre, program izbacuje dijalog prozor sa obavestenjem u koliko je 2] zansenaigraugporeza

poteza cilj postignut i nudi novu igru.

Nova igra?
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ZADATAK za 542 poena NITI

Kreirati tip Semafor koji predstavlja binarni semafor.
Upotrebom kreiranog tipa kontrolisati rad dve niti koje ispisuju po tri poruke na standardni izlaz
naizmenicno.



