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 הנחיות להגשת פרוייקט גמר לטכנאים

 כללי

  .יש להגיש הצעת פרוייקט באינטרנט 

  הפרוייקט ייכתב בשפתC  או בשפתC++  . 

  .לא יאושרו שני פרוייקטים באותו נושא לשני סטודנטים שונים 

  שעות. כל  066פרוייקט בזוג בהנחה שהיקף הפרוייקט בהיקף של ניתן לכתוב
 סטודנט יגדיר את חלקו בפרוייקט. 

  

 המרכיבים ההכרחיים שהפרוייקט יכלול:  

  מבני נתונים מורכב הכולל הקצאה דינמית 

  יעילות וסיבוכיות 

  רקורסיה 

  

 הבאים:מהציון הסופי ויכלול את הנושאים  02%הספר יהווה  - ספר הפרוייקט

  תצורף לתחילת ספר הפרוייקט.  –הצעת פרוייקט מאושרת 

  תיאור הפרוייקט 

  יש להגדיר את הבעיה שאותה  –תיאור האלגוריתם המהוה את לב הפרוייקט
 האלגוריתם אמור לפתור. 

  תיאור המודולים והקשרים ביניהם )כולל עץ מודולים(. עבור כל מודול יש לפרט את

 ך מתן נימוק לבחירה. תו מבני הנתונים הנבחר,

  תיאור הקבצים 

  ניתוח כל פונקציה תוך מתן התייחסות לשיקולים של יעילות  –תיאור הפונקציות

 וסיבוכיות זמן ריצה. 

  .תוכנית קוד מתועדת היטב 

  יש לפרט את הספרות המקצועית שבה השתמש  –רשימת מקורות ובבליוגרפיה

 הסטודנט. 
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