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I.  Uvop
Potrebno je razviti sistem aplikacija za razvojcigk i obuwavanje osoba za snalaZzenje u kuhinji i
trpezariji, kao i préenje napretka olgavanih.
Za funkcionisanje sistema potrebno je raziétiri aplikacije:
» Aplikaciju Moja trpezarijaza veZbu i testiranjetenika,
» Aplikaciju Konfigurator za konfiguraciju radnog okruzZenja aplikadi}@ja trpezarija
» Aplikaciju Editor lekcijaza kreiranje lekcija,
« Aplikaciju MenadZer tienikaza konfiguraciju profila i prikaz postigta i napretka &enika.

Il. MOJATRPEZARIJA
Aplikacija za vezbu i testiranje sluzi za iziemje lekcija. Aplikacija pruza mognosti:
* Izbora registrovanog korisnika,
e Izbora lekcije i rezima izutenja lekcije,
* lzvodenje lekcije u reZimu pokazivanja,
* lzvodenje lekcije u rezimudenja,
* lzvodenje lekcije u reZimu testiranja.

Na ekranu za izbor registrovanog Kkorisnika, ekraatizbor lekcije i ekranu za izbor diaa izvaienja
lekcije, u gornjem desnom uglu ekrana se prikazdujgme za izlaz iz aplikacije (dugme sa slikom yrata
Slika 1). Na ekranima za izbor lekcije i@ izvaienja lekcije se levo od dugmeta za izlaz iz apljkac
prikazuje dugme[{) za povratak na prethodni ekran. U rezimu dama lekcije, iz aplikacije se izlazi
pritiskom taster&sci potvrdnim odgovorom na pitanje "Da li Zelite d&tvorite program?".

A. Izbor registrovanog korisnika

Po pokretanju aplikacije, ukoliko nije postavljeadpazumevani korisnik ¢enik), prikazuje se ekran za
izbor registrovanog korisnika (Slika 1). Na ekrasw prikazane slike korisnika uz koje je prikazame i
korisnika. Klikom na sliku ili ime korisnika, akiira se odgovarafii korisni¢ki nalog i prelazi se na naredni
korisnicki ekran.

B. Izbor lekcije i n&ina izvaienja lekcije

I1zbor lekcije i naina izvaienja lekcije se nudi samo ako u aplikabfienadZer denikanisu postavijeni
konkretna lekcija i n&n njenog izvdenja za datogdenika.

Na ekranu za izbor lekcije se prikazuje lista Igkéoje se nalaze u folderu sa lekcijama na katism
racunaru. Svaka lekcija je predstavljena ikonom i wazi lekcije definisanim pri njenom kreiranju. Kliko
na lekciju se prelazi na ekran za izbotina izvaienja lekcije.

Na ekranu za izbor @ia izvaienja lekcije se na levoj strani prikazuje dugmeizadenje lekcije u
reZimu pokazivanja, u sredini dugme za i#oje lekcije u rezZimudenja, a na desnoj strani ovog ekrana se
nalazi dugme za izvenje lekcije u rezimu testiranja. Dugmad su reabra kao polja sa slikorija se
boja menja kada se na njoj nalazi kurzor, a ispde: se nalazi natpifokazivanje Ucenje odnosno
Testiranje Klikom na jedno od ova tri dugmeta podeese lekcija u odgovarajem rezimu.

C. lzvaienje lekcije

Po pokretanju lekcije izvrSava se scenario lekdgdinisan za izabrani rezim. Razlika izdtoerezima
pokazivanja i reZzima denja je u tome 3to se u reZimu pokazivanja svejeladavijaju po unapred

definisanom fiksnom scenariju, a u rezimtemja korisnik izdaje komande kojima upravlja scgoar, a
razlika izmeiu reZima denja i reZima testiranja je u tome $to se u reZiestiranja boduju korisnikovi
postupci.

U rezimima za izvdenje lekcije na ekranu se prikazuje 3D scena kejaastoji od prostorija i objekata
definisanih u lekciji (Slika 2). Za objekte prikamana sceni, smatra se da je jedinica duzZine 1desu
prikazani u prirodnoj vetini, pa je, na primer, dubina kuhinjskog elemen@n®(ovo se navodi zbog nekih
ograntenja izrazenih u metrima, uvdenih kasnije u tekstugko scene se prikazuju statusne informacije i
uputstva, kao i broj ostvarenih bodova, u reZinstitenja, ako je ta opcija definisana lekcijom. armisa
je predstavljen kao znak ,+* na ekranu.
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Slika 1. Izbor registrovanog korisnika

Od statusnih informacija se u dnu na sredini eknarleazuju predmeti koje akter drzi u rukama, a u
donjem levom uglu se prikazuje teékyredmet koji se koristi pri akcijama aktera. Télkpredmet se menja
pritiskom na tasteTabili Spacei tom prilikom kursor selekcije prelazi na naregredmet (ako postoji). U
sliéaju da je pre pritiska tastef@b/Spacebio selektovan poslednji predmet u nizu, kursoelkdje se
isklju¢uje i smatra se da nema trenutno selektovanog @tedmko prethodno nije bio selektovan ni jedan
predmet, selektuje se prvi predmet u nizu.

U gornjem desnom uglu ekrana se nalaze dugme kadange lekcije uz povratak na prethodni ekran i
dugme za izlaz iz programa. Klikom na dugme za igeslje lekcije se prelazi na poslednji od ekrana za
izbor korisnika, lekcije ili n&ina izvaienja lekcije za koji nije postavljena podrazumevareainost. Ukoliko
su postavljene podrazumevane vrednosti za svak®wid podeSavanja, rezultat klika na dugme za
prekidanje lekcije je samo restartovanje lekcije.

U reZimu testiranja, ostvareni bodovi se prikazujgornjem levom uglu ekrana, ukoliko je njihovo
prikazivanje ukljgeno pri kreiranju lekcije. Uputstvo za realizaciled€e akcije se prikazuje u gornjem
desnom uglu ekrana, ispod dugmeta za prekidanggdelz povratak na prethodni ekran i dugmeta leziz
iz programa i sastoji se od relativno male slikeaitkog teksta koji su definisani lekcijom. | on® wrikazuje
samo ako je u lekciji uklgeno njegovo prikazivanje.

Interakcija sa scenom se postize ki@ifem misa i tastature ili samo kaefjem miSa. Kako bi interfejs
za interakciju sa scenom bio Sto jednostavnijiegriuta je potreba za kombinacijom akcija pri iriteija
(drzanje pritisnutog tastera i pomeranje misa, ttukisklik, itd.). Kursor misa je kod pogleda izvag lica
fiksiran u centru ekrana, pa je za postavljanjestua na neki objekat potrebno usmeriti pogled ka to
objektu. Levi klik miSem se koristi za aktivacijijekata, dok se desni klik koristi za uzimanje u&pnje
objekata koji su definisani kao prenosivi. Akterrsera nalaziti na manje od 1 m od objekta kakaei ili
desni klik imali efekta.

Kada se za interakciju sa scenom koristi samo knitanje se ostvaruje tako §to korisnik klikne gk
ka kojoj Zeli da se kee, a akter se automatski rotira i uputi ka toktaAkter se krée ka izabranoj t&i sve
dok ne stigne do nje ili dok ne udari u preprekuslidaju kori&enja kombinacije misa i tastature za kretanje
i interakciju sa scenom, za kretanje se korstdicgrana tastaturi. Strelicgore i dole sluZe za kretanje
napred, odnosno nazad, dok je ponaSanje sttelica desnorazlicito u zavisnosti od pogleda na scenu. Kod
pogleda iz prvog lica, funkcija strelica je transtao kretanje u levu, odnosno desnu stranu, u sdma
tekutu orijentaciju posmatta, dok se kod pogleda iz ¢eg lica koriste za rotaciju aktera oko njegove
vertikalne ose u levo, odnosno desno. Kod pogledaniog lica, rotacija aktera oko vertikalne oseve®




pokretima miSa. Pozicija kamere se bira tastedinagde je tastet pogled iz prvog lica, tasté& pogled iz
treceg lica gde se kamera nalazi iza i iznad aktestettd je pogled iz téke iznad aktera. Pozicija kamere se
takade moZze menjati klikom na dugme za izbor pozicijen&ee koje se nalazi levo od dugmeta za prekid
lekcije. Klikom na ovo dugme, kamera se cikb postavlja u pozicije pridruzene tasteriin8. TasterEsc
se koristi za izlaz iz lekcije.
Aktivacijom objekata se postizu radti efekti koji se definiSu pri kreiranju lekcijfoguéi efekti su:

e promenu n&na prikaza objekta ili cele scene (ukinje elektdnog urelaja ili svetla),

* promena poloZaja i orijentacije objekta (otvardigka i vrata),

e uzimanje i ostavljanje prenosivog objekta (uzimaajgira i spustanje na sto),

« prikaz i skrivanje objekta (prikaz mlaza vode&é&sme).

Opasnosti u sceni se prikazuju tako 3to se prisdideem opasnom objektu svetlo scene menja u crveno.

Opasni objekti se definiu pri kreiranju lekcije.

Lekcije se sastoje iz zadataka koje treba izvrEiti. p@etku zadatka program daje glasovno uputstvo i
prikazuje sliku i tekst uputstva. Korisnik mo&eti ponovljeno glasovno uputstvo ako pritisne ta&tePo
uspesno obavljenom zadatku uputstvo se Striklizatian se korisniku prikazuje novo uputstvo.

Lekcija se zavrSava kada se obave svi zadaci ujileicu slwaju testiranja sa bodovanjem, rezultati
testiranja se upisuju u fajl. Po zavrSetku lekdifrjsniku se ponovo prikazuje ekran za izbor lgkci

D. Ra‘unanje bodova

Svaki zadatak u lekciji nosi odten broj bodova. Pri kreiranju lekcije se definisdiko bodova nosi
odreieni zadatakNm.y, koeficijent stimulacije brzinek( i najvete releventno vreme za izvrSenje zadatka

(tmay. Koeficijent stimulacije brzine moZe imati vredsd, D[O,]] i sluzi za upravljanje umanjenjem broja

bodova zbog trajanja zadatka. Najeerelevantno vreme izvrSenja zadatka je vreme Za Kteduje
minimalni broj bodova, bez obzira na trajanje re$ga zadatka.
Ako je vreme proteklo od getka izvrSavanja zadatka ozeao s, broj ostvarenih bodova se iZteava

po formuli:
min(t,t
N=N,, EEl— k t( ma*)j

max

Data formula ne uzima u obzir minimalno vreme pmtiee za kompletiranje zadatka, odnosno Kkorisnik
praktiino ne moZe da osvoji maksimalan broj bodova. Famjel izabrana na ovaj &a, jer pruza
mogutnost boljeg diferenciranja korisnika i pemja njihovog napretka. Ukoliko se ipak Zeli oméigu
postizanje maksimalnog broja bodova, u gornjoj fdirfe potrebno zameniti samax(0, t-fi), gde jetmi
minimalno vreme potrebno za izvrSenje zadatkaeiet,,. spré&ava diferenciranje korisnika koji izuzetno
sporo reSavaju zadatak, ali je to realno manji lprabjer se moZze zadati proizvoljno veliko vremesaa
druge strane time je obezamo datak i korisnik koji izuzetno sporo reSi zadatak (amenu duZzem o)
ipak biva nagréen minimalnim brojem poena za uspesno reSen zadésdo je minimalni broj poena koji
se moze 0SVOjitNmir=Nmax— Nmax* ki, sledi da jé=(NmaxNmin)/Nmax pa gornja formula postaje:

N = Nmax [El—Nma;l_ Nmm Bmint(t'tmax)j

max max
Po okoranju testiranja, u fajl sa bodovima se dodaju podatestiranju, tj. datum i vreme testiranja,
jedinstveni ID korisnika, ID lekcije, naziv lekcije broj ostvarenih bodovaFajl sa bodovima se zove
bodovi.xmli nalazi se u folderikorisnici, koji se nalazi u folderu definisanom aplikacijdfonfigurator.
Format fajla sa bodovima je daPuilogu L

Slika 2. Prikaz lekcije

IIl. KONFIGURATOR

Konfigurator je aplikacija koja sluzi za konfigurisanje aplikacMoja trpezarijaza wenje i testiranje.
Ova aplikacija ima samo jedan dijalog sa paramettwoji se mogu definisati i dugm&#hiuvaji Odustanj
koja sluze z&uvanje izmena konfiguracije, odnosno za odustajadjeapravljenih izmena.

Konfiguratorom se mogu definisati:

« folder koji sadrzi profile denika,

» fajl koji sadrzi rezultate testiranja,
» folder koji sadrzi lekcije,

e podrazumevanidenik.

PodeSavanja definisanéonfiguratoromse ¢uvaju u fajlukonfiguracija.xm| koji se nalazi u folderu sa
aplikativnim podacimagija se lokacija definiSe pri instalaciji aplikacijoja trpezarija Format fajla
konfiguracija.xmije dat uPrilogu IlI.

Slika 3 prikazuje izgled prozora konfiguratora.

Ui,c Konfigurator - [Preview] ilil

—Fajlovi i Folderi

Folder sa profilima ufenika: | Izaberi... |

Fajl sa rezultatima: | Izaberi... |
Falder sa lekcijama; | Izaberi... |

- ¥ Podrazumeyani uEenik

Lgenik: IPera Petic LI

Safuvaj I Oduskani

Slika 3. Izgled prozora konfiguratora




IV. EDITOR LEKCIJA

Aplikacija Editor lekcija sluzi za definisanje scene i scenarija po kojemse odvijati lekcija. Prozor
aplikacije sadrzi traku menija, traku alata, pdge prikaz scene, okvir za definisanje svojstavaraaog
objekta, kao i okvir za definisanje scenarija (818).

Interakcija sa objektima se ostvaruje pémaneta, akcija, okida, kontrolera, senzora i alarma. Meta je
posebna vrsta objekta koja se prikazuje i defipekreiranju lekcija, dok je za vreme izienja lekcije
nevidljiva. Sluzi da ograti prostor na koji korisnik moze da klikne i ostvamterakciju sa objektima,
odnosno scenom. Klikom na metu, korisnik aktiviradpzenu akciju. Akcije su objekti koji sluze za
pokretanje kontrolera i aktivaciju senzora. Jedradktijom se mozZe pokrenuti viSe kontrolera. Istoveam
sa pokretanjem kontrolera moze se aktivirati i quieni senzor izvrSenja akcije. Akcije mogu biti i
uslovljene stanjem nekog senzora. Akcije su blipsane u odeliku Postavijanje meta. Okidsluze za
automatsko aktiviranje akcija posle definisanogneea. Nain kreiranja novog okids je opisan u odeljku
Definisanje scenarija. Kontroleri izvrSavaju jedi@aa®e promene na objektima, kao $to su pomerargga(v
fioke), promena vidljivosti (mlaz vode), ukfjenje aparata (Sporet, svetlo). Senzor je objé&jaje svrha da
detektuje promenu stanja objekta ili izvrSenje jgk€ida se na osnovu toga aktivira ili deaktivizadaci
definiSu liste senzora koji se moraju aktivirati mighovo reSenje. Senzori se mogu organizovati upgr
pomaiu veznih senzora. Za viSe detalja o senzorima itrk@@rima videti Raspodivanje i kontrola
objekata. Alarmi su objekti koji definiSu prostaa koji je potrebno upozoriti korisnika kada u njegazi
(alarm sa opasnom zonom), ili kada ga napusStanfadar bezbednom zonom). Alarmi su opisani u odeljku
Definisanje alarma.

Prilikom kreiranja objekta, u zavisnosti od izabhasvojstava (videti Raspatvanje i kontrola objekata),
pridruzuju mu se odgovarajusenzori i kontroleri. Dalje, u prostoru scenerasporduju metecija se
lokacija moze vezati za neki od objekata, ili mdgjti nezavisne. Metama se pridruZuju akcije koje
aktiviraju jedan ili vise kontrolera nekih objekatzevim klikom na metu korisnik aktivira odgovauéij
akciju, ¢ije izvrSenje aktivira pridruZzene kontrolere. Kaiéri direktho menjaju stanje objekatime
proizvode rezultat korisnikove naredbe. Senzorektefu promenu stanja objekata i izvrSenje akajaatim
informaciju o tome prostiju dalje do dela aplikacije zaduZenog za uprajdjanenariom.

Pored uloge u pokretanju akcija, mete se koriksoilokacije za spustanje objekata. Pri spuStabijjekta
na odgovarajtu metu desnim klikom, izvrSava se akcija spuStaoigekta, koja aktivira kontroler
postavljanja na metu, a ovaj dalje dovodi do akifjeasenzora lokacije. Za detalje vezane za int@jak
korisnika sa scenom videti ostatak poglavlja.

A. Traka sa alatima
Traka sa alatima (Slika 4) sadrzi redom dugmad za:
» kreiranje nove lekcije,
e otvaranje s&uvane lekcije,
+ CZuvanje lekcije,
e undoi redooperacije,
» selekciju i pomeranje objekata,
« testiranje lekcije,
* snimanje demonstracije iz&enja lekcije u rezimu pokazivanja,
* konfiguraciju lekcije,
» Kkeriranje prostorija,
» definisanje prolaza,
« dodavanje objekata,
e postavljanje meta,
¢ definisanje alarma,
» definisanje kontrolera poloZaja,
e povezivanje senzora,
» uklju¢enje mreze za lakSe raspdir@nje objekata.
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Slika 4. Traka sa alatima

B. Okvir sa svojstvima

Okvir sa svojstvima sadrZi svojstva trenutno seleikhog objekta ili prostorije, mete, alarma, seazor
kontrolera. Akcije nemaju svojstva, a okidaiisu vidljivi u prostoru scene, pa se njihova jsta ne
definiSu ovde, vé pri definisanju scenarija. U svojstvima postofidlje za izbor fajla sa modelom objekta
koji ¢e biti dodat u reZimu dodavanja objekata. Detalppjs polja koja sadrZi ovaj okvir &8 dat uz opis
elemenata na koje se ta konfiguracija okvira odnosi

C. Kontrola kamere

Kamera se kontroliSe srednjim dugmetom, odnostkidem i pokretima miSa. Kada je pritisnuto srednje
dugme miSa, kamera se pokretima miSa rotira okketaa koju je pokazivao kursor miSa u trenutku
pritiskanja dugmeta. Ako se uz to drzi i tashift kamera se ne rotira, ¥se krée u stranu u skladu sa
pokretima miSa. Rotacijom ¢ki¢a u napred i kamera se keenapred, a rotacijom u nazad kamera séekre
nazad. Korak kamere zavisi od udaljenosti kameréatice na objektu ili x-y ravni koju pokazuje kursor i
iznosi

max( 0.1d ,tm),
gde jed rastojanje od kamere do pokazangéa

D. Snimanje demonstracije za izZemje lekcije u rezimu pokazivanja

Kada se aktivira rezim za snimanje demonstracéstavniku se pruza mognost da snimi demonstraciju
izvodenja zadatka. Demonstracija se snima za zadatajekup selektovan u okviru za definisanje scqaari
u trenutku aktiviranja reZzima snimanja demonsteachko nije selektovan ni jedan zadatak, dugme je
onemogdeno.

Nastavnik izvrSava zadatak posmatéajscenu iz tréeg lica, a editor automatski snima kontrolnékéa
koje definiSu putanju aktera i akcije na njoj. Lakwej kontrolnoj téki se definiSu poloZaj aktera, njegova
orjentacija, akcija koju je izvrSio, meta nad kojgenizvrSena akcija i objekat koji je u tom trenutkio
selektovan u inventaru. Naziv kontroln€ka se generiSe automatski K&® <broj>, ali se moze izmeniti
kao i druga svojstva kontrolneciee.

Nova kontrolna t&ka se snima kada akter promeni smer kretanjadakavrsi akciju nad nekom metom.
Radi lakSeg snimanja demonstracije, u rezimu snjgns& u prostru scene iscrtavaju mete kao transiare
kvadri ljubicaste boje. Takte se na podu iscrtava snimljena putanja sa komnotatkama, a u okviru
svojstava se prikazuje lista naziva snimljenih koinih taaka za taj zadatak. Snimljena putanja se iscrtava
kao izlomljena linija sa krugovima koji oztevaju kontrolne tke.

Klikom na znak ,+" uz neku od kontrolnihdaka iz liste, ispod naziva kontrolnglke se prikazuju ranije
navedena svojstva koja opisuju kontrolntktai koja se ovde mogu izmeniti. Svojstva kontrotatke se
prikazuju malo uviiena u odnosu na naziv kontroln€k®, kako bi se naglasilo da su ovo svojstva nizeg
nivoa i da pripadaju kontrolnojdki iznad njih. Pritiskom na tast&el kada je u fokusu okvir za definisanje
svojstava, briSe se kontrolnatka koja je bila selektovana u trenutku pritiskatgstera. DrZzanjem tastera
Shifti pritiskanjem tasterBel, briSu se sve kontrolnedee od one koja je selektovana do kraja liste.

Selekcijom neke od definisanih kontrolnincdla, akter se automatski prebacuje u ttkuaa nove
kontrolne t&ke se ubacuju u listu iza nje, odnosno nove komérdgtke se uméu u listu izméu postojéih
tacaka. Kontrolne t&e koje se umai u listu se snimaju na isti &ia kao i kontrolne t&e koje se dodaju na
kraj liste, odnosno korisnik kontroliSe kretanjeteak i izvrSava akcije, a nova kontroln@&kia se snima
automatski kada akter promeni orjentaciju, ili Bvneku akciju. Pri umetanjudee, korisnikée morati da
vodi ratuna da pri kretanju od te novetka do naredne (iz ranije sesije) animirani lik ki u zid ili neki
objekat izmédu dve kontrolne t&e. Okretanje lika ka sledej tacki se vrSi automatski.

E. Kreiranje prostorija i postavljanje teksture zidovpoda

Prostorije se kreiraju oztiavanjem dimenzija osnove kada je aktivan alat zsrdmje prostorije.
Prostorije su pravougaonog oblika, a njihovi zidswiparalelni osama koordinatnog sistema. Klikowmie
dugmetom miSa se oztewa jedan ugao prostorije, a sléide klikom se ozn&va dijagonalni ugao
prostorije. Posle prvog klika, prikazuje se tremutsnova prostorije kao pravougaosiija su naspramna
temena definisana prvomét@m na koju je korisnik kliknuo i tkom na koju trenutno pokazuje kursor. Dve
prostorije se ne mogu presecati, a minimalno dgewmol rastojanje izni zidova dve prostorije je 0,1 m.
Ukoliko se pre drugog Klika, koji kompletira defiainje prostorije, kursor miSa dovede u nedozvoljenu
poziciju, uz kursoke biti prikazan znak zabrane, a pravougaonik pripstse née iscrtavati dok se kurzor




ne vrati na dozvoljenu poziciju za drugéka. Ukoliko pozicija drugog temena prostorije ksg trenutno
definiSe, odstupa 5 piksela ili manje od neke aal/ibr koje su odréene stranicama osnovadéveefinisanih
prostorija, ovo temée biti postavljeno na tu pravu. Podrazumevana aigidova je 2,7 m, ali se ona moze
izmeniti podeSavanjem odgovarégg svojstva prostorije.

Svojstva prostorije koja se mogu podeSavati su:

« dimenzije prostorije po x, y i z 0si,
* poloZzaj prostorije po x i y osi.

Prolazi izméu prostorija se definiSu alatom za kreiranje pralagada se prolaz definiSe, na njegove
krajeve se mogu postaviti vrata alatom za postajdjabjekata. Klik na zid prostorije postavlja atkmjim
pinje prolaz tako da se sredina osnove prolaza intd&zo ispod mesta na zidu koje pokazuje kursor.
Drugi kraj prolaza se postavlja na zid susednetprijs direktno naspram prvog otvora. Ukoliko nestogi
naspramni zid ili prostorije nisu poravnate na odgajui natin, pa nije mogde postaviti drugi kraj
prolaza, aplikacija odbija postavljanje prolazappmorava korisnika zvtmim signalom i prikazom znaka
zabrane uz kursor (Slika 5). Prolaz je podrazume&rne od 0,8 m. Kada se prolaz uspesno posteie
mu se menjati visina i Sirina i moZe se pomerafi Zida na n&n na koji se pomeraju objekti. Sirina i visina
prolaza se mogu podeSavati u okviru svojstava fagaolaz selektovan. Ukoliko bi neka izmena s\ajat
prolaza dovela prolaz u neregularan poloZaj, tékwveena se ignoriSe, uz poruku.

Slika 5. Postavljanje prolaza

Postavljanje teksture zidova i poda prostorije g tako Sto se prvo izabere zid ili pod, a zaterdsfiniSe
njegova boja, odnosno tekstura. Kada je zid ili jmabran, u okviru za podeSavanje svojstava se moze
izabrati reZzim bojenja ili postavijanja teksture. rgZimu bojenja se moZe izabrati boja, a u reZzimu
postavljanja teksture se moze izabrati fajl satteksn, moZe se videti izabrana tekstura i moguckesiti
dimenzije uzorka teksture, koje su podrazumevano 1l m, kao i pomeraj i orjentacija uzorka, koja se
definiSe kao ugao za koji je rotirana tekstura okwmale na ravan koja se teksturiSe, gde je normala
usmerena ka unutrasnjosti prostorije. Ista bojattel se postavlja na sve zidove jedne prostorije.

F. Selekcija i pomeranje objekata

Kada je ukljgen alat za selekciju, selekcija bez pomeranja tbjsk vrSi desnim klikom. Selekcija sa
pomeranjem se gmje levim klikom na objekat u prostoru za prikezese, a zavrSava narednim levim
klikom iznad mesta odredista. Isto se moZe obavitiskom i drzanjem levog tastera miSa, te otpjsta
na odredistu (engdrag). Ako je neki objekat bio selektovan pre neke athaperacija, ta selekcija se
poniStava. U toku pomeranja, objekat se moze jedwos rotirati desnim klikom, pdemu se objekat koji
se pomera rotira za 90 stepeni oko vertikalne cgmeru kazaljke na satu.

Ukoliko se objekat u toku pomeranja nalazi u pglozakojem mu je jedna strana na 10 cm ili manje od
zida, objekat se pomera tako da mu se ta stramaaima 1cm od zida (lepi se za zid). Ukoliko seeh} u
toku pomeranja ri#e u polozaju u kojem prolazi kroz zid, objekat sempra tako da se nalazi unutar
prostorije, a strana koja se nalazila van progt@gj postavlja na 1cm od zida.

Selektovani objekti se u prostoru za prikaz scerilkapuju sa transparentnom aurom. Aura se dobija
skaliranjem objekta za 5%. Aura je plave boje dokljjekat samo selektovan. Pri pomeranju objekia, j@
zelene boje ako odrediste nije u koliziji sa zido&ii drugim objektima, a crvene boje ako jeste. Akaa
vreme pomeranja objekta dr@trl taster, aura je Zute boje i tada se ne kontrdl@eija (recimo, za
predmete u policama i kredencima ili saksije saerebi se moglo dozvoliti da se opisani kvadri patpu
ili delimi¢cno preklapaju). U okviru za podeSavanje svojstagapskazuju svojstva koja odgovaraju
selektovanom objektu.

Kada se ukljgi mreZa za jednostavnije raspéreanje objekata, u x-y ravni se iscrtava mrezajdini
paralelnih sa x, odnosno y-osom. Pri postavljafjiekia, on se postavlja tako da bar dve straniegavjog
opisanog kvadra budu postavljenje na linije mreZee linije se biraju kao linije najblize pozicijiolu
pokazuje kursor u trenutku spustanja objekta. Puaing@vano je rastojanje iz linija 0,2 m, ali se ovo
rastojanje moZe promeniti u okviru za definisanjejstava kada je mreza aktivna, a nista nije selekto u
prostoru scene.

G. Rasporéivanje i kontrola objekata

Kada je izabran alat za postavljanje objekata,wirokza podeSavanje svojstava se moZe izabratefcld
modelima objekata i objekat za postavljanje koji reazi u izabranom folderu. Izabrani objekat se
rasporduje klikom na mesto u prostoru za prikaz scene oja keba postaviti objekat. Po postavljanju
objekta, prelazi se u rezim selekcije, a postavigjekat ostaje selektovan. Ukoliko se drzi taséift
ostaje se u rezimu postavljanja objekata, pa skimvilikom mozZe postaviti po jedna instanca izalogn
objekta.

Svojstva koja se mogu pridruZziti objektima su:

* naziv objekta — jedinstven naziv objekta,

« vrsta objekta — kategorija kojoj objekat pripad&ewbjekata moZze biti iste vrste,

» vidljiv — prikazuje se u prostoru scene i ima puikni kontroler vidljivosti,

e prenosiv — akter ga moZe uzimati i spustati i imarpZen kontroler postavljanja na metu, senzor
lokacije koji je aktivan kada je objekat postavijea odgovarajtu metu i senzor uzimanja koji je
aktivan kada akter nosi objekat,

e pokretan — moZe se pomerati u aplikaciji Moja tggéa (npr. vrata) i ima pridruzeni kontroler i
senzor kretanja,

e opasan —ima pridruZen alarm,

* moze se ukljtiti — predstavlja objekat koji se ukljuje (npr. svetlo ili voda) i ima pridruzen
kontroler i senzor za uklignje,

» koeficijent veltine po svakoj od osa — sluZi za relativnu promealitine objekta u odnosu na
veli¢inu definisanu modelom,

* poloZaj objekta po svakoj od osa,

* orijentacija objekta u prostoru — uglovi u stepemina koje treba promeniti orijentaciju u odnosu na
orijentaciju definisanu modelom.
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Slika 6. Izgled prozora editora lekcija




Na osnovu ovih svojstava, objektima se pridruzujgavarajéi kontroleri i senzori. Akcije imaju senzor
izvrSenja (aktivira se izvrSenjem akcije), dok ebijekti imaju pridruzen senzor vidljivosti. Kontesl se
koriste da izvrSe elementarnu akciju nad objektfn. promena vidljivosti objekta ili ukljienje objekta),
dok se senzori koriste da proslede informaciju onmmi nekog svojstva objekta delu aplikacije za
upravljanje scenariom, ili da uslove izvrSenje gkcKako bi korisnik mogao da izvrSi neku akcijudna
objektom, potrebno je da aktivira odgovatajunetu. Levi klik na metu aktivira pridruzenu akgiglok desni
klik na metu spusta na nju objekat koji korisniidAkcija koja se pridruZuje meti moZze aktivirgdan ili
viSe pridruzenih kontrolera, a samo izvrSenje &keijoZe biti uslovljeno aktivné§ nekog senzora. Na
primer, akcija pranja rukde se izvrSiti samo ako jEsma ukljgena, tj. ako je senzor ukfienja zatesmu
aktivan. Za viSe informacija o metama i akcijamadeti sekciju Postavljanje meta.

Kada je neki objekat selektovan, pritiskom tasteed na tastaturi, taj objekat i svi pridruzeni sengori
kontroleri se uklanjaju sa scene.

H. Definisanje alarma

Kada se aktivira alat za definisanje alarma, nanisse prikazuju objekti koji su ozteni kao opasni.
Klikom na neki od ovih objekata u okviru za podefige svojstava se prikazuju svojstva pridruzenog
alarma. Kako moZe biti opasno prilazenje objektpo(8t), ili udaljavanje od njega (otvoregasma)
svojstva koja se mogu podeSavati za alarme su:

e tip zone — bezbedna ili opasna,
* radijus zone.

Alarm se aktivira ulaskom u opasnu zonu, odnostaskom iz bezbedne zone, u zavisnosti od tipa zone
alarma. Aktivacija alarma dovodi do menjanja bojetk kojem je alarm pridruzen u crvenu, kao i
treperenja svetla sa periodom od 2 s (sa jednakianjem prikaza i pauze, od po 1 s).

Alarm se na sceni Editora iscrtava kao krug zadedadgusa oko objekta kojem je pridruzen.

|. Postavljanje meta

Alat za postavljanje meta se koristi za definisdojecija na koje treba postaviti neki predmet. ‘b
reZzimu se na sceni prikazuju mete kao transparguahbiéasti kvadri.

Meta se postavlja levim klikom na neko mesto iljeidat u prostoru scene. Ukoliko korisnik klikne na
objekat, meta se vezuje za taj objekat i uzima daije njegovog opisanog kvadra. Ukoliko korisnikzidr
tasterCtrl prilikom Klika, ili klikne na pod ili zid prostoj¢, meta née biti vezana za objekat, &#ée imati
nezavisnu lokaciju u prostoru scene. Ovako kreinaegace inicijalno imati oblik kocke stranice 0,1 m.
Dimenzije i orjentacija meta se mogu promenitistariain kao i za druge objekte.

Levim klikom na vé definisanu metu, ta meta se selektuje za pomergenera se kao bilo koji drugi
objekat, a desnim klikom se selektuje meta bezaggromeranja.

U okviru svojstava se za selektovanu metu mogunideii:

* ime mete,

* dimenzije i lokacija mete,

e orijentacija mete,

* lista imena, odnosno vrsta objekata koji se mogistipna tu metu,
» akcija koja se izvrSava levim klikom na metu.

Akcija koja se aktivira levim klikom na metu se reoizabrati iz liste v definisanih akcija ili se moze
definisati kao nova akcija. Ako se klikne na dugamaeno sa ,...“ iza polja za izbor akcije, otvara se
dijalog za definisanje nove akcije. U ovom dijaloga mogu definisati ime akcije, senztiom se
aktivnoZu uslovaljava izvrSenje akcije, ime ili vrsta olgekoji korisnik treba da drzi kako bi se akcija
izvrSila i lista kontrolera koje akcija aktivira.

Pritiskom na tasteDel, selektovana meta se briSe.

J. Definisanje kontrolera poloZaja

Kada se izabere alat za definisanje kontroleraZagdo na sceni se prikazuju objekti ozeri kao
pokretni. Kontroler poloZaja se koristi za kretamjbjekta izmdu dve lokacije (translaciju), promenu
orijentacije objekta (rotaciju), ili kombinaciju avdva kretanja. Retni poloZaj objekta je odten njegovim
postavljanjem, pa je za funkcionisanje ovog komtrlpotrebno definisati drugi poloZaj i vreme tieije iz
jednog polozaja u drugi.

Sekundarni poloZaj se na sceni iscrtava kao crvaréframe objekta. Nova lokacija se u $hju

translacije podeSava pomeranjem prikaza sekundgsolm¥aja objekta na isti i@ na koji se to radi sa
objektima. U sldaju rotacije, prvo se u okviru svojstava bira rgga&ao tip pomeranja, zatim se levim
klikom na jednu od ivica okruzufeg kvadra bira ivica oko koje se objekat rotirazasim se u okviru
svojstava u polje koje definiSe ugao upisuje ugatepenima za koji objekat treba da se rotira akbrane
ose. Za selektovani objekat se u okviru svojstaggurpodeSavati:
e n&in pomeranja (translacija ili rotacija),
e parametri za izabrani tim pomeranja,
« za translaciju, koordinate sekundarnog poloZajainosu na koordinatni sistem vezan za centar
objekta,
« za rotaciju, ugao u stepenima za koji je objekairan u sekundarnom poloZaju i stranica
okruzujuteg kvadra oko koje se objekat rotira,
e vreme tranzicije iz primarnog u sekundarni poloZaj.

K. Dodavanje i povezivanje senzora

Klikom na dugme za povezivanje senzora otvara jséodi za definisanje veza senzora. U ovom dijalogu
su prikazane veze senzora u obliku stabala, takje daakicvor roditelj povezan sévorovima decom.
Koreni ¢vorovi predstavljaju slobodne senzore, tj. senkojeinformaciju o aktivaciji ne prostiiju drugim
senzorima. Jedan senzor se moze javiti viSe pigimm ili razlicitim stablima, ali se ne moze javiti viSe puta
kao dete istog roditelja. Iznad liste se nalazewhdyza dodavanje i uklanjanje senzora iz stabaikorid na
dugme za dodavanje senzora se otvara dijalog umksgemoze izabrati postéjesenzor ili definisati novi
vezni senzor. Ukoliko se definiSe novi vezni sendefiniSe mu se ime i bira se njegov tip koji mditt
NE, I, ILI, BROJ Kod tipaBROJse jo$ bira i broj povezanih senzora koji trebddde aktivan kako bi se
aktivirao vezni senzor.

Dvostrukim klikom na neki od postdjé veznih senzora se otvara dijalog za njegovu immede se
mogu promeniti svojstva koja odhgu taj senzor.

L. Konfiguracija lekcije

Klikom na dugme za konfiguraciju lekcije na palakita, otvara se dijalog u kojem se mogu definisati
naziv lekcije, slika lekcije, moZe se izabrati dad bodovi ostvareni u reZimu testiranja prikazkguisniku
ili ne, moZe se izabrati da li alarm ima 2my odnosno svetlosni efekat i moZe se izabrafi da uputstva
izgovaraju, odnosno ispisuju.

M. Definisanje scenarija

Scenario se definiSe tako Sto se definiSu zadajcigeo s&injavaju. Svaki zadatak sadrzi uputstvo za
njegovo izvrSenje i jednu ili viSe lista stavki zakh koje je potrebno aktivirati za kompletiranpeinosno
resetovanje zadatka. Stavke zadatka mogu biti senniidaci. Okidati sluZze za automatsko aktiviranje
akcija. Na primer, okida mozemo iskoristiti za simulaciju paljenja ulja &oje korisnik zaboravio na
Sporetu. Ovo bismo postigli tako Sto u listu stazlidataka, posle senzora postavljanja tiganja nuri
senzora akcije sipanja ulja u tiganj i senzoraudklpja Sporeta, dodamo okitkoji posle 5 minuta aktivira
akciju koja prikazuje plamen. Akcija isklianja ringle pre isteka 5 minuta od ukkuja bi deaktivirala
okidas.

Zadatak se smatra obavljenim kada se aktivirajussake zadatka sa jedne od lista, a korisnikusiaje
broj bodova koji je definisan za tu listu. Za svdistu se definiSe koji zadatak se sléidevrSava, pa se u
zavisnosti od toga koja je lista kompletirana lsilede€i zadatak za izvrSavanje (u svakom trenutku, reSava
se jedan zadatak), a lekcija se zavrSava kada @& ebkvenca kompletiranja nekog zadatka koja nema
definisan sledé& zadatak.

Na primer, za zadatak postavljanja stola bi na swaksto za stolom bio postavljen jedan set metgir(ta
kasSika, viljuska, noZ;asa). Sve mete na jednom mestu bi imale pridrugeneore lokacije koji zahtevaju
odgovarajdu vrstu objekta (tanjir, kasika...). Ovi senzorillii povezani vezom tipa |, odnosno veza je
aktivna kada su svi senzori aktivni. Ove veze ke povezane vezom tipa BROJ, koja se aktivira kada
aktivan zadati broj povezanih senzora. Na primke, lsismo Zeleli postavljanje bilo koja 4 od 6 mezta
stolom, dovoljno bi bilo da se vezi tipa BROJ zadaj 4. U listi kompletiranja za zadatak postavjgastola
bi bio samo senzor tipa broj. Alternativna listebba definisana samo za 8hj kada Zelimo da dozvolimo i
neko alternativno postavljanje stola koje nosi mappena, npr. bezaSa. lako ovaj r@n definisanja
zadataka moZda i nije najjednostavniji, on pruzéikuefleksibilnost i mogudnost definisanja sloZenih




zadataka.

Okvir za definisanje scenarija sadrZi polje za ugigiva novog zadatka, ispod koga se nalaze dugme z
dodavanje novog zadatka i dugme za brisanje izagraadatka. Ispod ovog polja i dugmadi se nalat li
naziva zadataka koji &&javaju dati scenario (Slika 6).

Dvostrukim klikom na naziv zadatka otvara se dijafa podeSavanje parametara zadatka (Slika 7). Ovde
se nalazi polje za unos uputstva, polje za izb&e siputstva, polje za izbor fajla sa glasovnimtsprom,
polie za prikaz izgleda uputstva sa slikom, deadefinisanje imena i izbor liste stavki zadatka keg
trenutno prikazuje u delu za prikaz i kreiranjédistavki zadatka.

U delu za definisanje imena i izbor aktivne lisenzora, nalazi se polje za definisanje naziva,liste
dugmad za dodavanje novog imena liste, odnosnarjeisizabrane liste stavki zadatka i padajlista
kojom se bira aktivna lista.

U delu za prikaz i kreiranje liste stavki zadatkanslazi trenutno aktivna lista u kojoj su prikazamena
senzora i okid& onim redom kojim ih je potrebno aktivirati za izenje zadatka. Iznad liste se nalazi
padajiéa lista za izbor imena senzora ili okidakoji treba dodati u listu i dugmad za potvrdu alaahja,
odnosno za brisanje senzora ili okidaselektovanog u listi. Pored ove dugmadi se nalazigmeNovi
okida kojim se otvara dijalog za definisanje novog ok@laU ovom dijalogu se moZe definisati ime
okidata, upisati vreme u sekundama posle kog akiaktivira povezanu akciju, izabrati senzor kojim se
uslovljava aktivacija okidsa i izabrati, odnosno definisati nova akcija kokida¢ pokrete. Definisanje nove
akcije je i u ovom skaju isto kao i u skaju meta, jedino Sto se polje za izbor i definisampve akcije
nalazi u dijalogu za definisanje okita a ne u dijalogu za definisanje svojstava.

Ispod liste se nalazi polje za definisanje teZigskoeficijenta liste, tj. koeficijenta kojim je pebno
pomnoZiti broj bodova ostvarenih na zadatku, akagdatak izvrSen kompletiranjem date liste. U dnu
dijaloga se nalaze polja za odireanje maksimalnog i minimalnog broja bodova kojishzadatak, kao i
najveteg relevantnog vremena u sekundama za koje jetpmtrebaviti zadatak.
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Slika 7. Dijalog za podeSavanje parametara zadatka

N. Testiranje lekcije
U reZimu testiranja lekcije, lekcija se izvodi két bi se izvodila u aplikaciji zacenje i testiranje. U
okviru za izbor svojstava se moze izabrati reZitkgza —Pokazivanje Ucenje ili Testiranje kako bi se

proverili razlgiti scenariji u raziitim rezimima. lzvrSenje ponje od scenarija i zadatka koji je bio
selektovan u okviru za definisanje scenarija uutien ukljucenja reZzima testiranja lekcije, a broj bodova se
na kraju ne upisuje u fajl.

0. Cuvanje i izvoz lekcija

Za vreme kreiranja lekcije, opis lekcije se upisujexml fajl, dok se ostali resursi kao Sto su teksture,
modeli i zvucic¢uvaju u lokalnom folderu koji se bira pri instajaeiplikacije. Lekcije koje su zavrSene i vise
ih ne treba menjati, treba zbog jednostavnijegribistanja sa@uvati u fajlu posebnog formata, sa
ekstenzijomIke, koji je zapravo.zip arhiva koja sadrzi fajlove potrebne za prikaz figkcOvo se postize
tako §to se u dijalogu zaivanje lekcije izabere ekstenzijlac umesto ekstenzijaml

Arhiva sa lekcijom sadrzi jedaml fajl u kojem se nalazi opis lekcije, foldarodeli koji sadrzi Ogre
modele (meshfajlovi), skelete animiranih modelaskeletorfajlovi) i Bullet fizicke modele objekatakullet
fajlovi), folder materijali koji sadrzi fajlove kojima se definiSu materijediferancirani izmeshfajlova, kao i
folderi zvucii slikekoji sadrze zvuke, odnosno slike koje se koristekaiji.

Ako se u.lkc arhivi ne nalazi imenovani model ili materijal,ligpcija ¢e pokuSati da dita model iz
odgovarajdeg direktorijuma u programskom folderu, a ako imemd model ne postoji ni tamo, prikaza
poruku o gresci.

Specifikacija.xmlfajla sa opisom lekcije je data u prilogu <?xmisien="1.0" ?>

<bodovi>
<test>
<datumVreme>datumi vreme testiranja/datumVreme>
<lekcija id="..." naziv="..."/>
<korisnik id="..."/>
<brBodova>
<ukupno>...</ukupno>
<zadatak naziv="..."$roj bodova</zadatak>
+++
</brBodova>
<trajanje>...</trajanje>
</test>
+++
</bodovi>

Format fajla lekcije.

V. MENADZER UCENIKA

Osnovna hamena menadZetanika je konfigurisanje profiladenika i prikaz rezultata testiranja na takav
nain da se jednostavno moZe pratiti njihovo napredmaAplikacija ima mogénost prikaza broja
ostvarenih bodova po testu, vremena provedenogstiraigiu (na pojedinom testu i ukupnom), prase
wcinak korisnika po lekciji izrazen kao procenat asenih bodova, dinak korisnika na skupu testiranih
lekcija, izrazen koeficijentomdenja. Koeficijent tdenja je jednak koeficijentu nagiba regresione praave
izabrani opseg testova.

Pri instalaciji aplikacijeMenadZer denika korisnik bira folder u kojte biti smeSteni aplikativni podaci.
U ovom folderu¢e se nalaziti foldekorisnici u kojem¢e biti éuvani korisntki podaci i fajlbodovi.xmlkoji
¢e sadrzati sve rezultate testiranja koji su uveaaplikaciju (videti odeljakJvoz rezultata testiranja).

Prozor aplikacije sadrZi traku menija, polje zalidaatina grupisanja (podeniku ili po lekciji), polje za
prikaz stabla korisnika, polje za prikaz liste ligkd polje za prikaz grafikona (Slika 8). Stablorlsnika
prikazuje korisnike organizovane u grupe. Nazivpgrikojoj korisnik pripada se upisuje u koridaiprofil.
Korisnici koji ne pripadaju ni jednoj grupi se antatski smeStaju u grupu ,Ostali“.




0, MainWindow - [Preview] =loix|

Fail

 Grupii po korisriku  Grupii po ek -

Keriik | Boja | Lekeita |

Br.bodovi

>

= >
Datum i vreme tes

Svolstvo [ Wrednost

Slika 8. Prozor aplikacije za pregled rezultata

A. Traka menija

Traka menija sadrZzi fajl meni u kojem se nalazdjea kreiranje novogagnika (opcijaNovi korisnik..),
ucitavanje liste rezultata (opcildvezi..), i opcija za izlaz iz programéz(a2).
B. Registracija novog korisnika i azuriranje podatak#orisniku

1zborom opcijeNovi korisnik...iz fajl menija, otvara se formular za registracipvog korisnika.

Formular za registraciju novog korisnika sadrZij@ah upis imena korisnika, naziva grupe kojoj &oik
pripada, polje za komentar (tekst), polje za iztajla sa slikom korisnika i prikaz izabrane slikodrzani
formati slika su: JPG, BMP, PNG, TIF. Formular gadrdugme za potvrdu unetih podataka i dugme za
odustajanje od registracije novog korisnika. Ovéetakale mozZe izabrati @n prikazivanja uputstva
biranjem jedne ili viSe od sleéié opcija:

» glasovno uputstvo,
e slika uputstva,
» tekstualno uputstvo.

Pored toga, za datogenika se mogu izabrati podrazumevana lekcija (djecizabrana, onda se ona bira
u aplikaciji Moja trpezarijg, dozvoljeni rezimi izvdenja lekcije i podrazumevani rezim izienja lekcije
(ako nije izbaran, bira se u aplikad¥jioja trpezarijg. Ponudteni rezimi su pokazivanjeganje i testiranje.

Potvrdom unosa se kreira korigkii nalog sa automatski dodeljenim jedinstveniiin brojem koji se
korisniku ne prikazuje. Za registrovanog korisnge kreira novi folder u folderkorisnici, koji nosi ime
oblika ime_prezime_idU ovaj folder se smesta slika korisnika i flgirisnik.xm) koji sadrzi podatke o
registrovanom korisniku. Ovaj folder predstavljaignicki profil i, ukoliko aplikacijaMoja trpezarijanema
pristup njemu, potrebno ga je kopirati u koréknifolder te aplikacije, definisan aplikacijoonfigurator.

Za izmenu podataka o registrovanom korisniku, fotoeje da nastavnik klikne desnim dugmetom misa
na njegovo ime u stablu korisnika, a zatim iz kistenenija izabere opcijizmen;j ¢ime se otvara formular
za izmenu podataka o registrovanom korisniku.

Izgled formulara za izmenu podataka o korisnikusjekao i izgled formulara za registraciju korikai
Razlika je u tome $to se po potvrdi unetih podatekaodeljuje novi ID broj, \ese koristi ranije dodeljeni i
ne kreira se novi koristki folder.

C. Uvoz rezultata testiranja

Za uvoz rezultata testiranja, ukoliko aplikaclenadZer denika nema pristup odgovarajem folderu
aplikacije Moja trpezarijg potrebno je kopirati fajl sa rezultatima testjearsa r&unara na kojem je
obavljeno testiranje na danar na kojem se nalazi aplikaciMenadzer tienika Potom, iz fajl menija
MenadZera tenikatreba izabrati opcijWvezi...¢ime se prikazuje dijalog za izbor fajla. Biranjeajld koji
je kopiran sa raunara na kojem je obavljeno testiranje i potvrdabora, obavlja se uvoz novih rezultata.
Ako fajl sadrzi neke rezultate koji su ranijecvavezeni, korisnikute za svaki takav rezultat biti prikazan

dijalog koji ga obavesStava o tome i nudi mu da éabda li Zeli da ,pregazi* postdjerezultat novim, da
Jpregazi‘ sve stare novim, da zadrzi stari rezuilatia zadrZi sve stare rezultate. Ukoliko kotfisizabere
da ,pregazi ili zadrzi sve stare rezultate, aplifa viSe née prikazivati ovaj dijalog do kraja uvoza
rezultata iz datog fajla i pona%ase u skladu sa izabranom opcijom. Rezultati seaiu fajlbodovi.xmlkoji
se nalazi u folderu sa aplikativnim podacima ajglikeMenadzer genika

D. Grupisanje rezultata i liste lekcija i korisnika

Rezultati se mogu grupisati po korisniku ili podék Ukoliko se izabere grupisanje po korisnikada se
u polju za prikaz liste korisnika selektuje korlsnii polju za prikaz liste lekcija se prikazuju ¢gk koje je
taj korisnik radio. Ako se izabere grupisanje pecifg u polju za prikaz korisnika se prikazuju swrisnici
koji su radili selektovanu lekciju.

E. Prikaz rezultata

Kada se izaberu i korisnik i lekcija, u polju zakpe grafika se prikazuju rezultati koje je taj ismik
ostvario na izabranoj lekciji ili izabranom zadatkwkviru lekcije. Vrsta prikaza se bira iz pad&uiste
koja se nalazi iznad grafika. Iz ove liste se megézabrati:

e Ukupni bodovi — prikazuje se grafik ukupnog brogabva,

* Pregled po zadacima — prikazuju se normalizovardnasti bodova ostvarenih po zadacima, za
sve zadatke na istom grafiku, tako Sto se za sadatak prikazuje jedna izlomljena linija,

» Ime zadatka- prikazuje se grafik bodova ostvarenih na izabmagadatku.

Ako se drzi tasteCtrl, odnosno tasteBhift pri izboru korisnika uz grupisanje po lekciji, &g se
selektovati viSe od jednog korisnika koji su radiditu lekciju, pa se moZe videti uporedni prikahaih
rezultata. U ovom rezimu se taleomozZze izabrati vrsta prikaza, kao kada je izabeamo jedan korisnik.

U listi korisnika se prikazuje ime korisnika i bdjaije kojom su predstavljeni bodovi datog korismi
Kada se predstavlja samo jedan grafik, tada haot@hom osa predstavija datum i vreme testiranja j&to
nazn&eno natpisom ,datum i vreme testa“ ispod te osékga pa se moze @i u¢estanost testiranja, kao i
trend krive @enja. Kada se prikazuje viSe grafika, tada horamat osa predstavlja broj testiranja
(nazn&eno natpisom ,broj testa“ ispod horizontalne o$#), zn&i da su take grafika ekvidistantne po
horizontalnoj osi. Tada se moZe, na fekimaporediti napredovanje pojedinitenika za jednak broj
testiranja.

Kada se kursor priblizi nekoj dki na grafiku koja predstavlja rezultat jednog itestia, uz nju se kao
Jooltip* prikazuje broj ostvarenih bodova i datuimreme tog testiranja. Broj bodova se prikazujeona
tatku kojoj je kursor najbliZi i ona se radi lakSeg:aeanja oznéva crvenim krugom (Slika 8).

Kada je stablo korisnika u fokusu i u njemu sele&to odréeni korisnik, ispod panela sa grafikom se
prikazuje ,Property Grid“ kontrola u kojoj su prik@ni statistiki podaci vezani za testove koje je obavio
dati korisnik. Ovde se prikazuje:

* polje za izbor opsega testova,

« ukupan broj testova koje je obavio dati korisnik,

e ukupno vreme provedeno u testiranju,

* proseéan koeficijent denja korisnika na testovima svih lekcija u zadatmpsegu; koeficijent se
odreluje kao nagib regresione prave koja prolazi krokgai zadatom opsegu testova,

« koeficijent wenja korisnika na lekciji koja je bila selektovan&renutku otvaranja dijaloga (ako je
neka lekcija bila selektovana).

Polje za izbor opsega testova pruza néogst izbora opsega za koji se prikazuju st&kspodaci. Ovaj
opseg se moZe definisatiqanim i krajnjim datumom, ili brojem koji oddeje koliko se poslednjih testova
posmatra.

Kada je u fokusu lista lekcija i u njoj selektovameka lekcija, ispod panela sa grafikom se pril@azuj
+Property Grid“ kontrola u kojoj se prikazuju sttitki podaci vezani za lekciju. Ako su neki korisnili
selektovani u trenutku otvaranja dijaloga, pod@&cibdnose samo na te korisnike. U suprotnom, pciaci
odnose na sve korisnike koji su radili lekciju. Masm dijaloga se naglasava o kojoj vrsti prikagaradi i
on moZze biti ,Ukupna statistika lekcije”, kada nigabrani odréeni korisnici, odnosno ,Statistika lekcije za
izabrane korisnike“. Ovde se prikazuje:

* polje za izbor opsega testova,
e ukupan broj testova za datu lekciju,




pros&no vreme koje su korisnici proveli radelatu lekciju,
prose&an koeficijent denja korisnika na zadatoj lekciji.

VI. PRILOZI

U prilozima su dati opisi formata fajlova koje k&tii programski sistenMoja trpezarija Normalnim
fontom je napisan tekst koji se doslovno pojavljepisanim fajlovima. Ovde spadaju nazivi XML taga
atributa. Kurzivom je napisan opis vrednosti kofjavlja na datom mestu. Primer za ovo je putaoja d
foldera sa profilima korisnika u konfiguracionomjldia Tagovi i atributi koji su podweni su opcioni,
odnosno mogu se izostaviti. Ukoliko se na nekomtmégamvlja jedna od vrednosti iz nekog skupa, te
vrednosti su navedene normalnim fontom i razdvoprakom '|'. Na mestima gde je autor smatrao @a je
naziva taga ili atributa jasno koja se vrednostam mestu javlja, umesto opisa vrednosti je stavijpak
'...". Za ozn&vanje ponavljanja prethodnog taga proizvoljan kmaa, korigen je simbol +++. Dodatna
objasnjenja su data u XML komentarima.

Autor se odldio za ovakav n&n opisa formata fajlova, umesto za neku od staimdar sintaksnih
notacija, jer je smatrao da je ovakav opis razwijiljza neupdenog korisnika koji bi mogao pozeleti da
promeni konfiguraciju aplikacije, kreira ili izmeneku od lekcija, préita broj ostvarenih bodova, ili kreira
novog korisnika, pre nego Sto bude razvijen gkafilat za tu svrhu.

A. Format fajla sa bodovima
Format fajlabodovi.xmlkoji sadrzi podatke o bodovima ostvarenim na pojedlekcijama:

<?xml version="1.0" ?>

<bodovi>
<test>
<datumVreme>datumi vreme testiranja/datumVreme>
<lekcija id="..." naziv="..."/>
<korisnik id="..."/>
<brBodova>
<ukupno>...</ukupno>
<zadatak naziv="..."$roj bodova</zadatak>
+++
</brBodova>
<trajanje>...</trajanje>
</test>
+++
</bodovi>

B. Format fajla lekcije
Ispod je data specifikacijamlfajla koji sadrzi opis lekcije.

<?xml version="1.0" ?>
<lekcija id="..." naziv="...">
<scena>
<prostorije>
<prostorija naziv=iaziv prostorijé>
<velicina>
<x>apsolutna veliina po x-osk/x>
<y>..<ly>
<z>..<[z>
</velicina>
<lokacija>
<XxX>...<Ix>
<y>...<ly>
<z>..</z>
</lokacija>

<materijal>
<pod>




<tekstura nazivefaziv materijald>
<velicina>
<s>relativna veléina po s-osk/s>
<t>..</t>
</velicina>
<polozaj>
<s>ofset po s-0sk/s>
<t>ofset po t-osk/t>
</polozaj>
</tekstura>
</pod>
<zid>
<tekstura nazivsaziv materijal&d>
<velicina>
<s>relativna veléina po s-osk/s>
<t>..</t>
</velicina>
<polozaj>
<s>ofset po s-0sk/s>
<t>ofset po t-osk/t>
</polozaj>
</tekstura>
</zid>
</materijal>

<otvori>
<otvor naziv="...">
<velicina>
<x>apsolutna veliina po x-osk/x>
<y>..<ly>
<z>..</z>
</velicina>
<lokacija>
<X>...<Ix>
<y>..<ly>
<z>..<[z>
</lokacija>
</otvor>
+++
</otvori>
</prostorija>
+++

<prolaz>
<materijal>
<tekstura naziv=iaziv materijal&d>
<velicina>
<s>relativna veléina po s-osk/s>
<t>..</t>
</velicina>
<polozaj>
<s>ofset po s-0sk/s>
<t>ofset po t-osk/t>
</polozaj>
</tekstura>
</materijal>
<prostorija naziv=fiazivprostorij€’ otvor="naziv otvoré&/>

<prostorija naziv="..." otvor="..."/>
</prolaz>
</prostorije>

<akter>
<domet>maksimalno rastojanje iznfe aktera i mete ili
predmeta, na kojem je dozvoljena interakeijdomet>
<lokacija>
<X>...</X>
<y>..<ly>
<z>..<[z>
</lokacija>
<orijentacija>
<x>rotacija modela u stepenima oko x-cg&>
<y>...<ly>
<z>..<[z>
</orijentacija>
</akter>

<objekti>
<objekat naziv="..." vrsta="...">
<grafickiModel>naziv fajla sa modelorvgrafickiModel>
<fizickiModel>
<oblik>BOX | MESH | SPHERE | CYLINDER |
CAPSULE | CONVEX</oblik>
<masamasa objekta/masa>

</fizickiModel>
<roditelj naziv=haziv objekta kojem je posmatrani objekat priédid' />
<svojstva>

<vidljiv> DA | NE </vidljiv>

<prenosiv/>
<ukljucenje>ako je tag naveden,

podrzava ukljdivanje, a vrednost definiSe da li je inicijalno jukilen

DA | NE </ukljucenje>

</svojstva>

<velicina>podrazumevana vélna je (1, 1, 1)
<x>relativna veléina po x-osk/x>
<y>..<ly>
<z>..<[z>

</velicina>

<lokacija>
<X>...<IX>
<y>..<ly>
<z>..<[z>

</lokacija>

<orijentacija>
<x>rotacija modela u stepanima oko x-cg&>
<y>..<ly>
<z>..</z>

</orijentacija>

</objekat>
+++
</objekti>

<kontrola>
<senzori>
<senzor naziv="...">




<tip naziv="l | ILI | NILI | BROJ">broj aktivnih
senzora potreban za aktivaciju senzora
tipa BROX/tip>
<senzori>
<senzor naziv="..."/>
+++
</senzori>
</senzor>
+++
</senzori>

<kontroleri>
<kontroler>
<objekat naziv="..."/>

<z>..<[z>
</orijentacija>
</meta>
+++
</mete>

<alarmi>
<alarm>

<objekat naziv=iaziv objekta za koji se
vezuje alarrff>

<senzor naziv#iaziv senzordija aktivnost
uslovljava ukljgenje alarm&/>

<tipZone>bezbedna | opasna</tipZone>

<r>radijus zone u metrims/r>

<l-- definiSe se ili translacija ili rotacija --> </alarm>
<translacija> +++
<X>...<IX> </alarmi>
<y>...<ly>
<z>.<lz> <okidaci>
</translacija > <okidac naziv="...">
<rotacija> <akcija nazivlaziv akcije koju aktivira okid#&/>
<ugao>ugao rotacije u stepenimadugao> <senzor naziv="..."/>
<osa> <vreme>reme u milisekundama za koje je zakaSnjena aljvakcije </vreme>
<>, </x> </okidac>
<y>...<ly> +++
<z>..</z> </okidaci>
</osa>
<ofsetOse> <akcije>
<l-- vektor pomeraja ose rotacije u odnosu na centgeldh --> <akcija naziv="...">
<X>...<IX> <objekat nazivaifazivobjekta koji treba da
<y>...<ly> drZi akter prilikom aktiviranja akcije
<z>.<lz> vrsta="rsta objekta koji treba da
</ofsetOse> drzi akter prilikom aktiviranja akcij#>

</rotacija>
</kontroler>
+++

</kontroleri>

<senzor nazivsenzordija aktivnost uslovljava
izvrSenje akcijg>

<kontroleri>
<l--lista kontrolera koje aktivira akcija -->
<kontroler naziv="..."/>

<mete> et
<meta naziv="..."> </kontroleri>
<roditelj naziv=haziv objekta za koji je vezana lokacija niete </akcija>
<!l--navodi se ili naziv ili vrsta objekta --> +++
<objekat naziv=iaziv objekta koji se moZe spustiti na rhetu </akcije>
vrsta="vrsta objekta koji se moze spustiti na riYetu </kontrola>
<velicina> </scena>
<X>...<Ix>
<y>..<ly> <scenario pocetniZadataksdziv p@etnog zadatke
<z>..<[z> <zadatak naziv="...">
</velicina> <zvuk>naziv fajla sa zwnim uputstvons/zvuk>
<lokacija> <slika>...</slika>
<X>...<IX> <uputstvo>...</uputstvo>
<y>..<ly>
<z>..<[z> <bodovi>
</lokacija> <max>maksimalan broj bodova koji nosi zadataknax>
<orijentacija> <min>minimalan broj bodova koji se dobija za izvrSenje

<x>rotacija mete u stepenima oko x-cgg>
<y>..<ly>

zadatka po isteku zadatog vremetiain>
<vreme>reme za izvrSenje zadatka u sekundafmeeme>




</bodovi>

<sekvence>
<sekvenca koeficijentkbeficijent kojim se mnoZzi broj ostvarenih bodova
tip="kompletiranje | resetovanje”>
<senzor naziv="..."/>
<okidac naziv="..."/>
<senzor naziv="..."/>
+++
<zadatak nazivsledei zadatak/>
</sekvenca >
+++
</sekvence>
<demo>
<kontrolnaTacka naziv="...">
<lokacija>
<Xx>...<[x>
<y>..<ly>
<z>..<[z>
</lokacija>
<orijentacija>
<Xx>...<[x>
<y>..<ly>
<z>..<[z>
</orijentacija>
<akcija tip="UZIMANJE | SPUSTANJE | IZVRSENJE"
<meta nazivaiaziv mete kojadestvuje u akcifi>
<objekat nazivaiazivobjekta koji treba uzeti ili selektovati u inventde
</kontrolnaTacka>
</demo>
</zadatak>
+++
</scenario>
</lekcija>

C. Format fajla konfiguracije

Ispod je data specifikacija formata faganfiguracija.xmilkoji sadrzi konfiguraciju aplikacije.

<?xml version="1.0" ?>
<konfiguracija>
<korisnici>folder koji sadrzi profile tienika</korisnici >
<rezultati>lokacija fajla sa rezultatima testiranj&/rezultati>
<lekcije>folder sa lekcijama/lekcije>
<podrazumevani®znaka podrazumevanog korisni&épodrazumevani>
</konfiguracija>

D. Format korisnékog profila
Ispod je dat opis formata fajla koji sadrzi defipidorisnickog profila.

<?xml version="1.0" ?>

<korisnik id="...">
<ime>ime korisnika</ime>
<grupa>grupa kojoj korisnik pripada/grupa>
<komentar>omentar koji opisuje korisnikelkomentar>
<uputstvo>

<zvuk/>
<slika/>
<tekst/>
</uputstvo>
<rezimilzvodjenja podrazumevanigddrazumevani rezim, ako je defini$an
<pokazivanje/>
<ucenje/>
<testiranje/>
</rezimilzvodjenja>
<lekcija id="..." naziv=haziv podrazumevane lekcife
</korisnik>




