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ЗАДАТАК: 
 
Пптребнп је имплементирати апликацију "игра ппгађаоа" кап клијент-сервер апликацију кпја 
треба да испуни следеће захтеве: 

 клијент приступа систему пријавпм на систем (емаил адреса, кприсничка шифра). Ппред 

унпса параметара за приступ система, кприсник бира категприју пплигпна. Категприја 

пплигпна мпже бити (3X3, 4X4 или 5X5). Извршити валидацију емаил адресе (мпра да 

садржи знак @) и кприсничке шифре (кприсничка шифра мпра да ппчне цифрпм и мпра да 

садржи барем једну цифру или знак _).  

 клијент шаље захтев сервер прпграму за приступ систему (у једнпм тренутку самп један 

кприсник са истим ппдацима мпже да приступи систему) 

 сервер прпграм  пмпгућава приступ систему 

 сервер прпграм на дефинисани пплигпн уписује 3 знака *.  Ови знаци се аутпматски 

уписују пп некпм алгпритму. 

На пример укпликп је пплигпн 4X4, сервер прпграм мпже да пзначи ппзиције 1,1 ; 2,2; 3,2 

такп штп уписује знак * 

0,0 0,1 0,2 0,3 

1,0 * 1,1 1,2 1,3 

2,0 2,1 *2,2 2,3 

3,0 3,1 *3,2 3,3 

 

 клијент ппгађа на кпјим се ппзицијама налази знак * 

 кприснички интерфејс клијентскпг прпграма треба имплементирати такп да пмпгући 

кприснику да у свакпм тренутку мпже да види ппзиције на пплигпну кпје су ппгпђене, 

прпмашене и слпбпдне.  

 игра траје дпк клијент не ппгпди сва ппља на кпјима се налази задати знак *, или дпк 

клијент не прекпрачи дпзвпљени брпј ппкушаја (дпзвпљен брпј ппкушаја је: 5 за пплигпн 

3X3, 9 за пплигпн 4X4 и 13 за пплигпн 5X5). 

 сервер прпграм накпн завршетка игре шаље ппруку клијенту п тпме да ли је задати ппјам 

ппгпђен или не, и искључује клијента. 

Максималан број поена је: 25 

 


