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1. [10] Посматра се систем за приказ и обраду дигиталних слика. Треба обезбедити то да се на 

оригиналну слику може применити произвољан број филтера (или ниједан), у произвољном 

редоследу, при чему остатак система који приказује и користи слику (“клијент”) не треба да види 

разлику у односу на то да ли су на слику примењени филтери или нису.  

Свака слика садржи низ пиксела. Пиксел има R, G и B компоненте (интензитет црвене, зелене и 

плаве боје), где свака има целобројну вредност од 0 до 255. Филтери који могу да се примене у овом 

систему су за сада (касније могу бити осмишљени и додати нови филтери): 

a. Greyscale – сваки пиксел се претвара у одговарајућу нијансу сиве, где се R, G и B компоненте 

рачунају по следећој формули:  
         R, G, B = 0.3 * R + 0.59 * G + 0.11 * B 

b. Invert – R, G и B компоненте сваког пиксела се инвертују по следећој формули:  
         R = 255 – R, G = 255 – G, B = 255 – B 

Клијент који користи слику може да прочита вредности њених пиксела; уколико су на слику 

примењени филтери, то су вредности пиксела оригиналне слике измењене дејством додатих 

филтера (у случају да ниједан филтер није примењен над оригиналном сликом, враћа се неизмењен 

низ пиксела оригиналне слике). 

Коришћењем пројектног обрасца Декоратер (Decorator) потребно је имплементирати описани део 

система и навести расподелу улога из обрасца класама у овом решењу; опис дати у текстуалном 

фајлу z1.txt. 

Написати пример коришћења дате сарадње. Направити слику са филтерима Greyscale и Invert, са 

неким насумичним вредностима пиксела, а затим дохватити пикселе такве слике и исписати их. 

Логика рада са пикселима је дата на материјалима. 

 

2. [10] Посматра се део система који симулира карташку игру. Пре почетка игре, играчи могу да се 

пријаве делиоцу карата („крупијеу“) за учествовање у игри и могу да се одјаве након завршене игре. 

Игра се игра тако да у њој може учествовати различит број играча и током игре играчи не 

разговарају један са другим. Број играча је увек довољно мали да је са њима прихватљива синхрона 

комуникација. Након што се игра покрене, сваки играч од крупијеа добија по две насумичне карте 

(којих је само он свестан). Потом крупије открива једну од преосталих карата и сви играчи се 

обавештавају о карти која је откривена. На основу ових информација, сваки играч може да одлучи 

колико ће новца уложити. Неки играчи играју агресивно, а неки штедљиво; начин играња може да 

се конфигурише за сваког играча различито, при чему се предвиђа осмишљавање нових различитих 

начина игре, па различити играчи са истим информацијама улажу различиту количину новца. Након 

што сви играчи уложе свој новац, следи поново откривање нове карте око које се играчи 

обавештавају и након чега сваки може поново да уложи новац. Ово се понавља пет пута по игри, на 

крају чега играч са најбољом комбинацијом карата добија сав новац и игра се завршава. Логика 



одабира победника се такође може мењати од игре до игре, мада конкретна имплементација ове 

логике није од интереса за овај задатак. 

Дорадити и исправити дату имплементацију система коришћењем одговарајућих пројектних 

образаца. Навести све примене пројектних образаца у систему са кратким образложењем у 

текстуалном фајлу z2.txt (једна до две реченице). 

 

Напомене: 

● На диску Materijali (N:) можете наћи почетни садржај пројекта из задатака у оквиру ZIP 

архиве pocetni_sadrzaj.zip. 

● Предаја се врши формирањем директоријума zad1 и zad2, у којима се налази тражена 

имплементација из задатака у виду .java фајлова и одговарајућих текстуалних фајлова на 

Rad (L:) диску. 

● Колоквијум траје 120 минута. 


