Racunarska grafika
Domacdi zadatak #1a (2020/2021) : 2D grafika — JavaFX

Prvi domaci zadatak je iz oblasti 2D grafike i reSava se uz primenu grafickih paketa biblioteke
JavaFX. Sve elemente reSenja koji nisu specificirani postavkom, studenti definiSu na osnovu
razumnih, profesionalno opravdanih pretpostavki. Parametre koji ne mogu da se podeSavaju od
strane korisnika, odrediti empirijski, da igra bude interesantna. Osim realizacije trazenih
funkcionalnosti, u ocenu ulazi kvalitet i izgled grafickog interfejsa. Postoji moguénost nadgradnje
domaceg zadatka sa ciljem da preraste u diplomski rad osnovnih studija ili master rad. Zahtevani
rezultat diplomskog rada je kompletirana 2D video-igra, dok je zahtevani rezultat master rada
unapredena video-igra u obrazovnu igru u kojoj se kombinuje video-igra sa kvizom znanja. Studenti
zainteresovani za diplomski ili master rad treba da se blagovremeno obrate predmetnom nastavniku.
Broj diplomskih i master radova na istu temu je ogranicen.

Mete: Razvoj 2D video-igre gadanja pokretnih meta

Cilj zadatka je razvoj 2D video-igre gadanja pokretnih meta, po uzoru na igre ¢esto prisutne na
vasarima, gde igra€ osvaja nagrade preciznim pogadanjem meta pucanjem iz vazdusne puske.

Meta se sastoji od slucajnog neparnog broja u opsegu [3-7]
koncentri¢nih krugova. Krugovi su naizmeni¢no obojeni crnom i
belom bojom, posmatrano od kruga najveceg ka krugu najmanjeg
poluprecnika, dok je poslednji (najmanji) krug slu¢ajno odabrane boje
iz repertoara jarkih duginih boja. Svakom krugu je pripisan broj poena
koje krug nosi i koji raste od periferije ka centru mete. Broj poena
kruga se ispisuje crnom bojom na krugu u centru mete 1 bojom
centralnog kruga na ostalim krugovima. U datom trenutku, na ekranu
moze biti prikazano vise od jedne mete. Mete se krecu prema jednom
od unapred definisanih zakona kretanja koji ukljucuju kretanje u X-Y
ravni kao 1 prividno kretanje po Z-osi (efekat priblizavanja 1
udaljavanja od igraca, koji se postize promenom veli¢ine mete).
Svaka meta moZe imati svoj zakon kretanja. Meta se prikazuje odredeno vreme nakon kojeg pocinje
da bledi i nestaje. Ukupan broj meta na jednom nivou igre je ogranicen. Informacija o preostalom
broju joS uvek nevidljivih meta se prikazuje na ekranu.

Na ekranu se prikazuje niSan kojim se upravlja miSem, kao i strelicama na tastaturi. Gada se klikom
misa ili pritiskom razmaknice na tastaturi. Vrednost pogotka raste sa porastom prividne udaljenosti
mete od igraca (nominalna vrednost kruga se primenjuje kada se meta prikazuje u originalnoj
veli€ini, a sa smanjivanjem mete koja se prividno udaljava raste vrednost pogotka). Pogodena meta
nestaje, a na mestu gde se nalazila u trenutku pogotka privremeno ostaje ispisan broj poena osvojenih
na osnovu tog pogotka. Taj broj nestaje tako $to se smanjuje 1 bledi. Koli¢ina municije koju igrac
ima na raspolaganju na jednom nivou partije je ogranicena. Informacija o preostaloj koli€ini
municije, kao 1 o teku¢em broju osvojenih poena prikazuje se na ekranu.

Predvideti proizvoljan broj nivoa igre. Prva tri nivoa imaju razli€ite streljane, odnosno razlicite
ucitane slike pozadine. Od Cetvrtog nivoa streljane se ciklicno ponavljaju. Svaki visi nivo ima mete
koje se kre¢u nesto brze od meta na prethodnom nivou i po sloZenijim zakonima kretanja. Na primer,
na prvom nivou mete se kre¢u po pravolinijskim putanjama, na drugom nivou po elipti¢nim
putanjama, na tre¢em nivou po krivolinijskim putanjama definisanim kubnim Bezjeovim krivim
linijama. Na svakom viSem nivou se povecava broj meta i koli¢ina municije.

Po zavrSetku partije na poslednjem nivou, igracu se prikazu konac¢ni rezultati (ukupan broj poena,
kao 1 brojevi pogodenih krugova, na primer: 120:1, 80:4, 20:2), kao 1 vreme trajanja partije. Tada
igra¢ moze da pokrene novu partiju.



DIPLOMSKI RAD

Za diplomski rad, pored stavki predvidenih domac¢im zadatkom, potrebno je realizovati sledece

funkcionalnosti:

1. Kreirati pocetni meni: pri pokretanju igre na ekranu se prikazuje meni sa opcijama: ,,Po¢ni”,
»Rezultati”, ,,Podesavanja” 1, Kraj”.

2. Tasterom ESC igra se ne gasi, ve¢ se pauzira i1 prikazuje se meni u pauzi igre sa dugmadima:
»Nastavi”, , Ponovo igraj”, ,,Pocetni meni” i ,,Kraj”.

3. Unos imena igraca i prikaz 10 najboljih rezultata. Igraci se rangiraju po broju bodova i vremenu
za koje su ostvareni bodovi. Osmisliti na¢in rangiranja.

4. Dodati pozadinsku muziku i zvucne efekte pri okidanju i pri pogotku u centralni krug mete. Na
ekranu (meniju) sa podeSavanjima predvideti pojedina¢no ukljucivanje/iskljucivanje, kao 1
pojacavanje/utiSavanje pozadinske muzike 1 zvucnih efekata.

5. Omoguciti prikaz u prozoru (eng. Windowed) koji se moze maksimizovati ili podesiti na zeljenu
veli¢inu (uz skaliranje scene), kao 1 prikaz preko celog ekrana (eng. Full screen). Izbor omoguciti
na ekranu (meniju) sa podesavanjima.

6. Dodati Cetvrti nivo igre na kojem se mete kre¢u po SVG putanjama.

7. Razviti kao posebnu aplikaciju Editor streljane. Omoguditi:

e definisanje nivoa igre za koji je vezana streljana;

e izbor boje pozadine i ucitavanje proizvoljne slike u nekoliko formata (JPG, PNG, GIF)
za pozadinu streljane;

e docrtavanje osnovnih geometrijskih oblika linije, kruga, prvougaonika, elipse, kvadratne
krive, kao 1 teksta;

e naknadno ru¢no pomeranje krajnjih tacaka linije, centra kruga i temena pravougaonika;

e bojenje teksta, linija i oivienja, kao i popunjavanje Zeljenom bojom iz ponudene palete
boja;

e clementarne transformacije oblika izborom vrste transformacije iz palete alata, a zatim
definisanje parametara transformacije interakcijom sa oblikom,;

e interaktivno definisanje animacije geometrijskih oblika prelazima;

e snimanje streljane u (XML ili JSON) fajl 1 ucitavanje streljane iz fajla.



MASTER RAD

Za master rad, pored stavki predvidenih doma¢im zadatkom i stavki predvidenih za diplomski rad,
potrebno je realizovati slede¢e funkcionalnosti:

1.

Realizovati kao posebnu aplikaciju Editor pitanja za kviz. Pitanja ima nekoliko vrsta: (1)
visestruki ponudeni odgovori — samo jedan tac¢an (radio-dugmad), (2) viSestruki ponudeni
odgovori — vise tacnih (polja za potvrdu), (3) odgovor da/me, (4) numeri¢ki odgovor, (5)
tekstualni odgovor, (6) odgovor spajanjem pojmova iz dve liste. Pitanja nose zadati broj poena,
imaju zadatu tezinu i mogu da pripadaju razli¢itim kategorijama, a kategorije mogu da formiraju
stablo. Editor omogucava i da se za svaki nivo igre pridruZzi: (1) broj pitanja, (2) kategorija pitanja
i (3) raspon tezine pitanja koja mogu da se postavljaju igracu posle predenog nivoa. Za
pridruzenu kategoriju je moguce definisati da li ukljuCuje 1 pitanja iz potkategorija. Kviz moze
da se snimi u (XML ili JSON) fajl, pod zadatim imenom 1 kasnije da se modifikuje.

Prosiriti igru kvizom znanja. Iz opcija igre je moguce odabrati kviz znanja. Nakon svakog
predenog nivoa, igra se zaustavlja i igracu se postavlja jedno ili viSe pitanja iz odgovarajucih
kategorija 1 odgovarajuce tezine. Pitanja se postavljaju preko polutransparentne pozadine, kroz
koju se providi scena i meri se predvideno vreme za odgovor. Ukoliko igra¢ tacno odgovori na
pitanje dobija predviden broj poena koje nosi pitanje. Ukoliko igra¢ pogresno odgovori na
pitanje, smanjuje mu se broj poena za broj poena koje nosi pitanje. Ukoliko igra¢ odgovori sa
«Ne znamy, poeni mu se ne smanjuju. Svakom nivou igre je pridruzena odabrana kategorija
pitanja iz koje (eventualno ukljucujuci potkategorije) se nasumicno izvlace pitanja. Nakon
davanja odgovora na predviden broj pitanja za nivo, igracu se omogucava da nastavi igru. Za
igraca se formira istorija uspeha na odigranim kvizovima znanja (kviz, broj poena, datum i
vreme).

Prosiriti igru neobaveznim unosom podataka o igracu: (1) datum rodenja, (2) mesto rodenja, (3)
pol.

Realizovati kao posebnu aplikaciju Analizator kojim se moze pratiti istorija (progres) igraca na
kvizovima znanja, kao i statistika po grupama igrata odredenim staroS¢u i polom igraca.
Omoguciti pretragu po imenu igraca 1 kvizu 1 opsegu datuma i vremena. Podrazumeva se
poslednji kviz, poslednji igrac i poslednjih 7 dana. Za predstavljanje rezultata statisitike (koje se
pravi za igrace sa unetim odgovaraju¢im podatkom) omoguciti izbor histograma i dijagrama-
pite, sa zadatim brojem opsega za datum rodenja.



