RI5RG: Računarska grafika

Domaći zadatak #1 (2003/2004) : Java2D
Studentima su ponuđena dva domaća zadatka iz oblasti Java2D, od kojih svako treba da samostalno uradi jedan, po izboru. Zadatak A je obimniji i, studentima koji ga urade u potpunosti biće priznat kao projekat ili semestralni rad, a urađene tačke a) i c) će se priznati kao domaći zadatak. Postoji i mogućnost nadgradnje domaćih zadataka, sa ciljem da prerastu u projekat (zadatak B) ili diplomski rad (zadatak A). Nakon uspešne odbrane domaćeg zadatka, studenti zainteresovani za projekat ili diplomski rad mogu da se obrate predmetnom asistentu ili nastavniku.

Zadatak A

(a) Potrebno je projektovati aplikaciju za grafički unos šeme kombinacione mreže. Koristi se model mreže koji je opisan u postavci domaćeg zadatka iz OOS (2002/03). Potrebno je realizovati sledeće funkcionalnosti:

· Centralni panel za slaganje elemenata mreže;

· Element mreže. Novi element se na panel slaže u dva koraka: 1 – izbor elementa iz liste raspoloživih (definisanih) elemenata, 2 – postavljanje elementa na panel (prethodno je moguće dati element rotirati za 180); treba omogućiti i pomeranje/brisanje elemenata koji se već nalaze na panelu (šemi);

· Proširiv skup kombinacionih elemenata. Proširiv znači da je moguće definisati nove elemente (jednostavne i složene) koji se naknadno mogu koristiti u šemama na isti način kao već postojeći elementi;

· Definisanje podmreže. U toku crtanja mreže, moguće je na neki način izabrati podskup nacrtanih elemenata (opisivanjem pravougaonika ili selektovanjem pojedinačnih elemenata) i na ovaj način definisati podmrežu. Trenutno selektovani elementi treba da budu prikazani drugom bojom. Kad se definiše podmreža unutar tekuće mreže, njeni elementi se na glavnoj šemi zamenjuju blokom sa imenom mreže, a interna struktura se pamti na posebnom dijagramu;

· Veze između elemenata. Veze se formiraju crtanjem linije između odgovarajućih pinova elemenata koji učestvuju u vezi. Nije potrebno realizovati algoritme za rutiranje linija, one mogu inicijalno da zauzimaju najkraću putanju između pinova koje povezuju. Ipak, potrebno je obezbediti da korisnik može ručno optimizovati putanje veza na sledeći način: klikom na jednu ili više tačaka veze, definišu se temena ("tačke lomljenja") čime od linije nastaje polilinija. Ovako definisana temena korisnik može pomerati i brisati po želji. Osim toga, korisnik može izabrati segment polilinije i zahtevati da taj segment bude vertikalan/horizontalan.

(b) Simulacija – kad se definišu svi elementi mreže, pristupa se simulaciji njenog rada:

· Potrebno je na neki način prikazati trenutne vrednosti svih signala u kolu (oznakom iznad odgovarajuće žice ili bojom žice), dovoljno je koristiti tronivoski sistem (X01) za model električnog signala, kako je uostalom definisano i u priloženom modelu

· Realizovati "merne elektrode". Postavljanjem elektrode na neku tačku kola, možemo pratiti vremenski oblik signala u toj tački na posebnom grafiku u toku izvršavanja simulacije. Moguće je postaviti više elektroda u mreži.

· Osim prikazivanja na grafiku, rezultati simulacije za navedene signale se upisuju u odgovarajuće datoteke sa nazivom <ime_signala>.txt. Na ovaj način možemo da uporedimo vremenski oblik datog signala pre i posle topoloških izmena mreže čije efekte je potrebno proveriti.
(c) Naravno, potrebno je omogućiti učitavanje i snimanje elemenata i šema u odgovarajuće tekstualne datoteke. Studentima se ostavlja sloboda da definišu format koji im odgovara.
Napomena:
Kandidati ne kreću "od nule", tj. biće im na raspolaganju već gotov simulator kombinacione mreže, koji mogu da iskoriste kao jezgro i da se koncentrišu na probleme vezane za grafički interfejs.

Grafički interfejs realizovanog simulatora (slika) je veoma primitivan - koriste se samo high-level komponente, kao što su paneli, oznake (labels), tasteri i radio-dugmad.
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Izgled ekrana aplikacije simulatora
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Principski izgled aplikacije za grafički unos šema (ista šema kao u gornjem primeru)

Kad se selektuje skup elemenata {A, D, E, M} i od njega formira podmreža (N), tu grupu elemenata na glavnom dijagramu zamenjuje blok sa oznakom N, a unutrašnjost podmreže se čuva na novom dijagramu. Ako se zatim otvori taj novi dijagram i označi element M kao posebna podmreža, dešava se isto - element M se zamenjuje blokom sa oznakom L (naziv nove mreže), a automatski se kreira novi dijagram koji pamti strukturu mreže L.
Zadatak B

(a) Aplikacija za projektovanje proporcionalnih fontova pomoću ravnih i (parametarskih) krivih linija.

· Aplikacija treba da omogući projektovanje određenog znaka (slovo, broj, ostali znakovi), i njegovo mapiranje tj. definisanje o kojem znaku je reč.

· Drugi deo aplikacije je namenjen demonstraciji ovako definisanih fontova. Bira se font i veličina slova, a zatim se ona unose, pritiskom na odgovarajuće tastere na tastaturi. 

· Ako karakter koji odgovara pritisnutom tasteru još nema definisanu reprezentaciju, on se ignoriše.

· Karakteri se predstavljaju kao popunjeni poligoni sa mogucim krivolinijskim stranicama i sa eventualnim upisanim poligonima-"rupama" (što zavisi od konkretnog znaka);
· Ivice se interaktivno crtaju i definišu tako da ih je moguće naknadno editovati (pomeranjem, dodavanjem ili brisanjem karakterističnih tačaka);
· Zadaje se boja popune karaktera, i iskošenje karaktera u pravcu x-ose;
· Ostavlja se mogućnost i jednostavnije realizacije fonta. Umesto da se "krivolinijski" karakteri opišu parametarskim krivim linijama, moguće je koristiti i obične poligone (naravno, sa mnogo temena, da dobro aproksimiraju krivinu), ali tada je potrebno omogućiti i da se karakteri mogu ispisivati pod nekim zadatim uglom.
(b) Potrebno je omogućiti učitavanje i snimanje fontova u odgovarajuće tekstualne datoteke. Studentima se ostavlja sloboda da definišu format datoteke koji im odgovara.
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