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1. Dogadaji na rukometnoj utakmici izmedu tima D i tima G (oStar faul nad D, faul na granici sedmerca nad D, faul unutar sedmerca
nad D, prigovor sudiji od D, priblizno pasivna igra tima D, sigurno pasivna igra tima D, ostar faul nad G, faul na granici sedmerca
nad G, faul unutar sedmerca nad G, prigovor sudiji od G, priblizno pasivna igra tima G, sigurno pasivna igra tima G) bivaju
posmatrani od strane sudije i od strane navijaca tima D. Sudija navija za tim G tako §to (pseudoslucajno) u priblizno trecini situacija
reaguje na dogadjaj proteziraju¢i G (njegove odluke su: sedmerac, deveterac, dva minuta iskljucenja, nastavak igre, proglasavanje
pasivne igre). Navija¢ tima D posmatra igru (tj. dogadjaje u igri), adekvatnim re¢ima hrabri svoje i istovremeno prati sudenje. Svaki
put kada se dogodi da sudijska odluka ne odgovara odigranom dogadaju, navija¢ komentariSe tu odluku i samu li¢nost sudije.
Napisati Java aplikaciju koja korisniku omogucuje da unese broj dogadjaja na mecu, da se dogadaji kreiraju pseudoslucajno i da prati
ponasanje sudije i navijaca. PonaSanje sudije i navijaca treba realizovati uz korisé¢enje mehanizma Observer.
(30)

2. Napravit Java aplet (sa plavom pozadinom) koji sadrzi dve padajuce listu (ponegde se zove i combo box) sa vrednostima iz
intervala 4-10, jedno polje za prikaz rezultata (labelu), dugme sa natpisom “Iscrtaj tablu” i dugme sa natpisom “Proveri“. Padajuce
liste predstavljaju broj vrsta i broj kolona Sahovske table koju korisnik iscrtava. Po iscrtavanju Sahovske table, korisnik treba da
klikom miSa izabere pojedina polja na tabli (izabrana polja se oznac¢avaju crvenom bojom). Ponovni klik na ve¢ izabrano polje vrsi
njegovo razoznacavanje. Svaka od pozicija koju je korisnik izabrao predstavlja mesto na koje je stavljena dama. Pritiskom na dugme
“Proveri* aplet treba da proveri da li se dame na izabranim poljima tuku ili ne, i da u odgovaraju¢em polju prikaze rezultat.
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3. Na rukometnom turniru su ucestvovale ekipe A, B, C, D. Svaka ekipa je igrala sa svakom, pri ¢eku je pobeda
donosila 2 boda, poraz 0 a nereSen ishod 1 bod. Plasman je bio sledeci:

igrao dobio neres. izgubio gol raz. bodovi
1. A X X X X 6:1 X
2. B X X X X 2:4 X
3. C X X X X 3.3 X
4. D X X 2 X 1:x X

Ovde x predstavlja nepoznatu vrednost. Napraviti prolog predikat koji odreduje rzultate utakmica odigranih na turniru.
(40)



