Racunarska grafika
Domacéi zadatak #1 (2016/2017) : 2D grafika - JavaFX

Prvi domaci zadatak je iz oblasti 2D grafike i reSava se uz primenu grafi¢kih paketa biblioteke
JavaFX. Studentima je ponudeno viSe zadataka, od kojih treba da odaberu i samostalno izrade
jedan. Sve elemente reSenja koji nisu specificirani postavkom, studenti definiSu na bazi razumnih,
profesionalno opravdanih pretpostavki. Osim realizacije trazenih funkcionalnosti, u ocenu ulazi
kvalitet i izgled grafickog interfejsa. Postoji moguénost nadgradnje domacih zadatka A, BiC, au
slucaju izuzetno kvalitetne izrade i zadataka D, sa ciljem da prerastu u diplomski rad osnovnih
studija ili master rad. Nakon uspeSne odbrane domaceg zadatka, studenti zainteresovani za
diplomski/master rad mogu da se obrate predmetnom nastavniku. Uspes$no realizovani zavrsni i
master rad B bi mogao da ima i prakticnu vrednost, jer se planira da se kvalitetno realizovan
program, na nekomercijalnim osnovama, ponudi institucijama koje rade sa decom i omladinom
ometenom u razvoju, u okviru projekta Life.

Zadatke A i B, moZe da radi tim od 2 studenta, tako Sto jedan radi Zadatak A1/B1 (Editor), a drugi
Zadatak A2/B2 (Takmicenje/TrenaZer). Student koji je zainteresovan za kasniju nadogradnju do
diplomskog/master rada, treba da radi samostalno Zadatak A1/B1, a kasnije u okviru
diplomskog/master rada uradi i Zadatak A2/B2, uz jo$ neke dorade za master rad.

Zadatak A
OlimpijadaZnanja: Razvoj softvera za sticanje i proveru znanja kroz igru

Cilj razvoja je obrazovna igra za vise igraca u kojoj igraci napreduju ka cilju tako §to daju tacne
odgovore na pitanja. OlimpijadaZnanja se sastoji od dve aplikacije: Editora, alata kojim se kreira
tabla za igru i definiSu pitanja i Takmicenja, odnosno same igre.

Tabla za igru se sastoji od pozadinske slike preko koje su iscrtana polja po kojima se krecu figure
igraCa. Igrac koji je na redu da igra baca kockicu, a njegova figura se krece za odgovarajuci broj
polja. Polje na koje figura stane moze da bude prazno ili da sadrZi pitanje koje se postavlja igracu.
Ako je polje prazno, slede¢i igra¢ dolazi na red da igra. Ako polje sadrzi pitanje, dalji sled
dogadaja zavisi od toga da li igra¢ odgovori ta¢no na pitanje, odustane od odgovaranja ili istekne
vreme za odgovor i bi¢e objasnjen kasnije. Pobeduje onaj igra¢ koji prvi stigne do polja "Cilj".

Zadatak Al

OlimpijadaZnanja - Editor: Razvoj alata za pripremu takmicenja

Alat za pripremu takmicenja (Editor) treba da ima sledece funkcionalnosti:

1. definisanje skupa pitanja koja ¢e se postavljati igrac¢ima

2. unos pozadinske slike table — podrzati formate slika (JPG/PNG/GIF/BMP)
3. definisanje polja za igru i mogucih putanja kojima igraci mogu da se krecu

Prilikom definisanja jednog pitanja, sastavlja¢ unosi slede¢e podatke:
= oblast znanja potrebnog da se odgovori na pitanje (geografija, istorija, OO programiranje,
racunarska grafika, itd); svakoj oblasti se automatski pridruZuje boja koju sastavlja¢ moZze
da promeni
= vreme koje igra¢ ima na raspolaganju da odgovori na pitanje
= teZina pitanja (veoma jednostavno, jednostavno, umereno, tesko, veoma tesko)



= nacin davanja odgovora na pitanje:

o unos vrednosti preko tastature

o izbor jednog (ili vise) od ponudenih odgovora

o pogadanje odgovora navodenjem slova od kojih se on sastoji: inicijalno su
korisniku prikazana samo neka slova odgovora, a ostala su zamenjena praznim
poljima, s tim §to je jasno naznaceno koliko ima reci, koliko slova ima svaka rec i
koja slova su poznata. Zadatak igraca je da, u ogranicenom broju pokusaja, pogodi
sadrzaj odgovora tako §to predlaZze slova koja nedostaju. Ako predloZeno slovo
postoji, onda se ono prikaZe u odgovaraju¢im praznim poljima; ako ne postoji, broj
pokusaja se smanjuje za jedan. Ako igrac iskoristi sve pokuSaje, smatra se da je na
pitanje dao neta¢an odgovor.

o ishod davanja odgovora ili odustajanja od davanja odgovora

Pitanja i ponudeni odgovori (ako je to nacin odgovaranja na pitanje) se zadaju u vidu teksta ili
slike. Kod pitanja sa ponudenim odgovorima, sastavlja¢ moze da definiSe veci broj odgovora od
onih koja ¢e se prikazivati pred igracem, da bi izbor ponudenih odgovora mogao da se vrsi po
slu¢ajnom principu. Sastavlja¢ mora da oznaci tacan odgovor.

Sastavlja¢ zadaje ishod davanja odgovora, odustajanja od davanja odgovora ili isticanja vremena
izborom jedne od ponudenih moguénosti:
= ako je dat tacan odgovor:
o igraC ostaje na istoj poziciji, a na red dolazi naredni igrac¢
o igracu se dozvoljava da ponovo igra, odnosno da ne prepusti red igranja sledecem
igracu
= ako je dat netaCan odgovor:
o igraC se vraca na polje na kom je prethodno bio i propusta slede¢e bacanje kockice,
a na red dolazi naredni igra¢
o igraC se vraca na startno polje
o igraC se premesta na naznaceno polje i propusta slede¢e bacanje kockice, a na red
dolazi naredni igrac
= ako je igra¢ odustao od davanja odgovora, odnosno nije uneo odgovor u predvidenom
vremenu
o igra€ se vraca na polje na kom je prethodno bio, a na red dolazi naredni igra¢
o igra€ se premesSta na naznaceno polje, a na red dolazi naredni igra¢

Definisanje polja za igru se vrsi na slede¢i nacin:
= sastavljaC crta jednu izlomljenu liniju u ¢ijim su temenima polja; polja mogu da budu
kruznog ili kvadratnog oblika

= sastavlja¢ definiSe sadrZaj polja za igru:
o prazno polje (podrazumevano stanje polja prilikom dodavanja na tablu)
o polje sa pitanjem, za koje sastavlja¢ bira teZinu i oblast
o polje sa zagonetnim pitanjem (oblast pitanja bira jedan od ostalih igraca, videti

objasnjenje u nastavku)

Zadatak A2

OlimpijadaZnanja - Takmicenje: Razvoj alata za sprovodenje igre takmicenja

Igra (Takmicenje) treba da ima sledece funkcionalnosti:

1. izbor scenarija (odnosno table) za igru, broja i imena igraca

2. izbor nacina prikazivanja table ako pozadinska slika, ukljucujuéi i definisana polja, ne moZze da
stane na ekran bez skaliranja



a. skaliranje slike tako da cela bude vidljiva
b. dodavanje scroll bar-ova pomoc¢u kojih igrac¢ bira koji deo slike ¢e biti vidljiv u datom
trenutku

3. prikazivanje table i polja za igru, figura igraca, spiska igraca, imena igraca koji je na potezu i

kockice za igranje; ako polje sadrZi pitanje, boji se bojom koja je dodeljena oblasti iz koje je
pitanje, a nijansa boje se bira u zavisnosti od teZine pitanja (tamnije nijanse oznacavaju teza
pitanja); ako polje sadrZi tajno pitanje, u polju se crta "?".

Igra se izvodi na sledec¢i nacin:

1.

Igrac koji je na redu "baca" kockicu, odnosno klikne miSem na nju. Kockicu ne treba animirati
ali treba napraviti privid da se ona okrece tako Sto ¢e se tokom nekoliko sekundi, sa po¢etkom
u trenutku "bacanja", smenjivati vrednost koju pokazuje kockica. U pocetku su smene brze i
progresivno usporavaju kako proti¢e vreme predvideno za trajanje "bacanja" kockice.

Figura dodeljena igraCu na potezu se pomera za odgovarajuci broj polja. Ako je polje na koje
se figura pomera prazno, slede¢i igra¢ dolazi na red da igra. Ako dato polje nije prazno, igracu
se postavlja pitanje odgovarajuce teZine i oblasti. U slu€aju da se na polju nalazi tajno pitanje,
onda oblast bira neki od ostalih igraca, po slu¢ajnom izboru.

Pre prikazivanja pitanja, igracu se predocavaju ishodi u slu€aju davanja tacnog ili netacnog
odgovora, odnosno odustajanja/isticanja vremena. Pitanje se prikazuje tek nakon Sto igrac
klikne na dugme "Spreman". Nakon toga se prikazuje pitanje i preostalo vreme za davanje
odgovora. Ako igra¢ ne da odgovor pre isteka vremena, postupa se kao da je igrac¢ odustao od
davanja odgovora.

DIPLOMSKI RAD

Zavrs$ni rad se sastoji od samostalnog reSavanja Zadatka A1 i Zadatka A2.

MASTER RAD

Diplomski rad se sastoji od samostalnog reSavanja Zadatka A1 i Zadatka A2, kao i slede¢ih
dorada.

1. Predvideti posebnu kategoriju pitanja sa ponudenim odgovorima koja omogucava
sastavljacu da zada parametrizovano pitanje, a da se odgovori sastoje od para (X,Y), gde ¢e
X figurirati u tekstu pitanja a Y u ponudenom odgovoru. Na primer, u zadatku
prepoznavanja zastava drZava, sastavljaC pitanja treba da dostavi parove (naziv driave,
slika zastave), a parametrizovano pitanje bi bilo: "Koja od ponudenih zastava je zastava
drzave Z?" gde ¢e se tokom igre Z zameniti slu€ajno izabranim nazivom drZave.
2. Definisanje polja za igru se moZe vrS$iti i na slede¢i nacin:
* sastavlja¢ crta jednu ili viSe krivih linija (preko pozadinske slike) koje se medusobno ne
presecaju niti formiraju petlje
* sastavlja¢ postavlja polja za igru duZ definisanih krivih linija klikom levim dugmetom
misa na Zeljeno mesto na odabranoj liniji; polja se automatski ureduju prema udaljenosti
od pocetka krive (prvo polje na krivoj je najblize pocetku krive); polja ne mogu da se
preklapaju
* sastavljac definiSe polje starta (gde se sve figure nalaze na pocetku) i polje cilja
* ako Zeli, sastavlja¢ definiSe veze izmedu nesusednih polja (polja na istoj krivoj koja nisu
uzastopna ili polja na razlicitim krivama); automatski se proverava da li svakom
putanjom moze da se dode do cilja i izdaje se upozorenje ako postoji putanja kojom ne
moZze
3. Unos i reprodukcija zvucnih (glasovnih) pitanja, kao i poruka za uspeh, odnosno neuspeh,
u odgovaranju.



4. Pravljenje dnevnika igre za svakog igraca (koja polja je obiSao, koja pitanja je dobijao i
kako je odgovarao)

Moguce su jos neke dorade.

Zadatak B
Novcanik: Razvoj obrazovnog softvera za pomo¢ u obuci rukovanja nov€anicama

Cilj razvoja je obrazovni softver za simulaciju manipulisanja novcem pri kupovini proizvoda. On
treba da pomogne u obucavanju aktivnostima placanja i provere kusura. Obucavani treba da nauci
kako da $to preciznije iskombinuje papirne novcanice i kovani novac da bi platio proizvod date
cene i da zatim proveri vraceni kusur. Novcanik se sastoji od dve aplikacije: Editora, alata kojim
instruktor priprema lekcije 1 TrenaZera, alata koji koristi obu€avani.

Zadatak B1

Novcanik - Editor: Razvoj alata za definisanje lekcija

Alat za instruktora (Editor) treba da ima sledece funkcionalnosti:

unos slika apoena (papirnih nov€anica i kovanog novca) i pridruZivanje vrednosti
unos slika proizvoda i odgovarajucih cena

unos dozvoljenog vremena za izbor apoena pri placanju i vremena za brojanje kusura
pamcenje lekcije

postavljanje podrazumevane lekcije za TrenaZer.

Nk we =

Podrzati sledece formate slika: JPG, PNG, GIF, BMP. Predvideti mogu¢nost promene unetih slika
i pridruZenih vrednosti. Uz Editor dostaviti primer datoteke sa pripremljenim slikama apoena i
proizvoda sa pridruzenim vrednostima.

Zadatak B2

Novcanik - TrenaZer: Razvoj alata za izvodenje lekcija i uvezbavanje

Alat za obuku (TrenaZer) treba da ima sledece funkcionalnosti:

1. wucitavanje podrazumevane lekcije

2. prikaz proizvoda i cene

3. formiranje i prikaz sadrZaja "novc¢anika", odnosno slu¢ajnog broja istih ili razli€itih papirnih
novcanica i kovanog novca, dovoljnih da se plati proizvod i da ostane kusur
uzimanje i vrac¢anje novc¢anica iz nov€anika
placanje (pritiskom na dugme kada obuc¢avani odluci)
vra¢anje tacnog ili pogre$nog kusura
proveru kusura od strane obu¢avanog.

Nk

Program automatski na slucajan nacin bira proizvod i prikaZe njegovu sliku i cenu. Takode,
program prikaZe i slike raspoloZivih papirnih i kovanih novcanica u nov€aniku. Zatim se korisniku
omoguc¢i da kombinuje apoene uzimanjem i vracanjem u novcanik, sve dok ne pritisne dugme
"Placam". Ispitaniku se saopStava da li je dobro izabrao novCanice i sugeriSe mu se bolja
kombinacija. Zatim program odreduje i vraca kusur, ali tako da moZe da postoji greska, te se od
obucavanog traZi da proveri kusur i odredi greSku. Odgovor obucavanog treba da bude izbor jedne
od tri moguénosti: (1) kusur je tacan, (2) kusur je veci za <iznos> dinara i (3) kusur je manji za
<iznos> dinara. Taan odgovor se nagraduje pohvalom, a netacan prati "prekorom".



DIPLOMSKI RAD

Diplomski rad se sastoji od samostalnog reSavanja Zadatka B1 i Zadatka B2.

MASTER RAD

Za master rad potrebne su slede¢e dorade.

1. Pokazni rezZim. Program sam bira i prikazuje optimalnu kombinaciju apoena za prikazani
proizvod date cene, a zatim prikazuje tacan kusur. Sve uz prateca tekstualna i zvucna
objasnjenja.

2. ReZim testiranja sa bodovanjem. Boduju se radnje plac¢anja i brojanja kusura. Bodovi se
upisuju u fajl, ili se preko veb-servisa upisuju u bazu podataka. Bodovanje moZe biti prikazano
ispitaniku, a ne mora. Posebna mala aplikacija za prikaz i analizu bodova. Politika bodovanja
je sledeca. Pri placanju, maksimalan broj bodova donosi kombinacija apoena koja daje
najbliZzu mogucu sumu novca jednaku ili veéu od cene proizvoda, dok ostale kombinacije
apoena donose manje bodova, prema nekom razumnom Kkriterijumu. I aktivnost provere
kusura se boduje tako $to maksimalan broj poena donosi tacan odgovor, a netacno odreden
iznos — umanjen broj poena proporcionalno ucinjenoj greski.

3. Unos i reprodukcija zvucnih (glasovnih) pojmova (za svaki apoen), kao i poruka za uspeh,
odnosno neuspeh, u reSavanju pojedinih zadataka.

Moguce su jos neke dorade.

Zadatak C

Rusenje zida: Razvoj video-igre u kojoj igra¢
lopticom rusi zid sastavljen od cigala

Cilj razvoja je zabavna 2D igra za jednog igraca. Zadatak igraca je da srusi zid koji se sastoji od
nekoliko slojeva cigala. Igra se odvija u oblasti koja je zatvorena sa gornje i boc€nih strana, a
otvorena sa donje strane. Igra¢ upravlja plocicom kojom odbija lopticu i mora da vodi racuna da
loptica ne propadne kroz donju stranu oblasti. Zadatak igraca je da lopticu (odbijanjem od plocice
kojom upravlja) usmeri ka ciglama. Kada loptica pogodi ciglu, cigla nestaje. Opisana igra je
inspirisana igrama sa kuénih racunara iz osamdesetih i pocetka devedesetih godina proSlog veka.
Kao ilustracija, na slici 1a prikazan je pocCetak prvog nivoa igre Arkanoid, jedne od najpopularnijih
igara na temu razbijanja zida.

Svi sudari loptice sa ciglama, ivicama oblasti ili plo¢icom koju kontroliSe igra¢ su elasti¢ni,
odnosno loptica ne menja intenzitet brzine, a ugao pod kojim loptica udara u prepreku jednak je
uglu pod kojim se od prepreke odbija, Sto je ilustrovano na slici 1b.
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b) Elasti¢an sudar: v, je vektor brzine | ¢) Primer promene pravca normale
objekta pre sudara, a v; vektor brzine sa pozicijom na gornjoj strani

objekta nakon sudara. Vektori v; i v, plogice
su jednakih intenziteta.
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a) Slika ekrana iz igre Arkanoid
Slika 1




Igrac pomera plocicu upotrebom misa. Na pocetku, loptica se nalazi pricvrS¢ena za plocicu. Igra
pocinje nakon S$to igrac pritisne dugme, kada se loptica odvaja od ploc¢ice pod slucajnim uglom.
Igra se zavrSava pobedom, nakon §to igra¢ porusi sve cigle, ili porazom, ako loptica propadne.
Meri se i prikazuje tekuce vreme koje se zaustavlja u trenutku pobede, a postavlja na 0 u trenutku
poraza.

DIPLOMSKI RAD

Diplomski rad se sastoji iz slede¢ih dorada
1. Ugao pod kojim se loptica odbija od plocCice zavisi od mesta na kojem pogodi plocicu. Ovo
treba modelirati promenom ugla koji normala zaklapa sa poduZznom osom plocice, kao §to
je prikazano na slici lc.
2. Postojanje vise "Zivota" u igri. Propadanje loptice smanjuje broj "Zivota" za 1. Igra¢ gubi
igru kada broj Zivota padne na 0.

MASTER RAD

Master rad se sastoji od svih zahteva postavljenih u okviru diplomskog rada, kao i slede¢ih dorada.
1. Bonusi u igri. Razbijanjem svake cigle, sa odredenom verovatnocom, stvori se bonus koji
pada ka dnu ekrana od mesta na kome je bila cigla. Dodirivanjem bonusa plo¢icom za igru,
igraC aktivira dodirnut bonus, a prethodno aktivan bonus se gubi. Svaka vrsta bonusa je
vizuelno jedinstvena. Predvideti sledece bonuse:
a. dupliranje Sirine plocice za igru
b. trajno povecanje broja "Zivota" za 1, ali ne poniStava tekuci bonus
c. privremeno zatvaranje donje strane oblasti, tako da loptica ne moze nigde da
propadne
d. usijanje lopte, kada lopta promeni boju u crvenu i ne odbija se od cigli prilikom
ruSenja
2. Uvodenje nivoa u igru. Nivo se zavrSava kada igra¢ porusi ceo zid na teku¢em nivou, kada
se automatski prelazi na naredni nivo. Svaki nivo ima pozadinu razli¢itu od ostalih nivoa,
kao i raspored cigala (oblik zida)

Moguce su jos neke dorade.
Zadatak D
Platformer: Razvoj video-igre borbe sa protivnikom na platformama

Ovaj doma¢i zadatak predstavlja proSirenje zadatka radenog na 2. laboratorijskoj vezbi i sve
navedene stavke predstavljaju proSirenja u odnosu na zahteve za 2. laboratorijsku vezbu.
Parametre koji ne mogu da se podeSavaju od strane korisnika zadati tako da igra bude interesantna
(odrediti ih empirijski).

1. Platforme
- Dodati relativno kratke platforme razli¢itih duZina na razliitim visinama na koje igrac¢
moZe da skoci i na kojima ga oc¢ekuju protivnici.
- Dodati rupe u osnovnoj platformi kroz koje igra¢ moze da propadne i izgubi Zivot.
2. Interakcije
- Ako igrac skoci na glavu protivnika ubija ga i dobija poene, ako dotakne protivika drugim
putem — gubi Zivot.
- Igra¢ ima mogu¢nost da ispaljuje metke na protivnike ukoliko ima dovoljno municije. Meci
se kre¢u brzinom ve¢om od brzine igraca i pri kontaktu sa protivnikom ranjavaju ga, kada



on menja boju sa svakim primljenim metkom, a igra¢ dobija poene; kada primi 5 metaka
protivnik gubi Zivot, Sto treba ispratiti Zeljenom animacijom, a igra¢ dobija dodatne poene.

Predmeti

- Dodati municiju koju igra¢ moZe da podigne sa platforme tako S$to je dotakne.

- Dodati nov¢i¢e koje kada igra¢ dotakne dobija poene. Novci¢e animirati tako da blago
osciluju gore-dole, kao i da se rotiraju oko vertikalne ose.

- Dodati jednostavnu zastavicu ili drugi predmet koji predstavlja kraj igre; kada igrac
dotakne zastavicu kraja igre, igra se zavrSava, ispisuje se osvojeni broj poena i nudi se da se
igra ponovi ili definitivno okonca.

Protivnici

- Dodati jo$ jednu vrstu protivnika, koji drugacije izgleda i drugacije se ponasa (na primer,
puca na igraca i/ili skace).

- Ograniciti putanje po kojima se kre¢u (na primer, idu do kraja platforme ili nekog bloka, a
onda se vracaju).

Igrac

- Zameniti igraa gotovim slikama u svim stanjima. Preporucuje se da student koristi gotov
“sprite sheet” (pogledati sliku ispod kao i linkove) koji moZe da nade na Internetu. U
sustini, za svako stanje u kojem se igrac nalazi treba posebna slika, a u slucaju da igra¢ trci
treba da se smenjuju slike tako da se tr€anje animira.
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Primer "sprite sheet"-a
Linkovi ka mogué¢im "sprite sheet"-ovima:
http://opengameart.org/content/castle-platformer
http://opengameart.org/content/classic-hero
http://opengameart.org/content/cat-fighter-sprite-sheet

- Alternativno, zadrZati crtanog igraca, ali osmisliti neki realisti¢niji oblik i animirati ga.

Pozadina

- Dodati animirane ptice koje lete u pozadini (igra¢ ne moZe da interaguje sa njima).

- Dodati efekat paralakse, gde u pozadini postoje drugi objekti (na primer, planine, Sume,
pustinje) koji nisu “beskonacno” daleko tako da igra¢ pomeranjem moZe da oseti daljinu.
To se moze uraditi tako Sto se taj deo pozadine pomera nekoliko puta sporije od igraca.
Pozadina ima vise slojeva, gde se svaki dalji sloj pomera sporije. Koristiti blede palete boja
na vecoj udaljenosti, da se dodatno zapaza efekat daljine.

Interfejs

- Izmeniti vreme tako da se na pocetku prikazuje vreme za celu igru a onda se ono smanjuje.
Kada istekne, igra se automatski zavrSava. Takode, izmeniti format prikazivanja vremena
da bude “mm:ss” gde mm predstavlja broj minuta do kraja igre, a ss broj sekundi. Na
primer, za 90 sekundi do kraja trebalo bi ispisati "01:30".

- Dodati da se ispisuje osvojeni broj poena.

- Dodati da se ispisuje koliko municije je ostalo igracu.

- Dodati da se ispisuje koliko je igracu ostalo Zivota do kraja igre koriS¢enjem slika (ako je
igracu ostalo 3 Zivota, mogu se iscrtati 3 srca u uglu, 3 glave igraca ili staviti jedno
srce/glava igraca kojem prethodi “3x”, gde 3 predstavlja broj Zivota, a X mnoZenje).

Kamera

- Scena je §ira i viSa od njenog dela prikazanog kamerom.

- Implementirati pokretnu kameru koja prati igraca pri njegovom kretanju na sledeci nacin.
Dok se igra¢ kre¢e po jednoj platformi, kamera ga prati samo horizontalnim translatornim
pomeranjem. Kada igra¢ promeni platformu, kamera se translatorno pomera i po vertikalnoj
0si.




