RI5RG: Računarska grafika

Domaći zadatak #1 (2004/2005) : Java2D
Studentima su ponuđena dva domaća zadatka iz oblasti Java2D, od kojih svako treba da samostalno uradi jedan, po izboru. Varijanta zadatka (a) predstavlja domaći zadatak iz Računarske grafike, a proširenje (b) urađeno u potpunosti biće priznato kao projekat ili semestralni rad. Postoji mogućnost nadgradnje projekata sa ciljem da prerastu u diplomski rad. Nakon uspešne odbrane domaćeg zadatka, studenti zainteresovani za projekat ili diplomski rad mogu da se obrate predmetnom asistentu ili nastavniku.

Zadatak 1

(a) Projektovati aplikaciju za grafičko predstavljanje sistemskog vremena u vidu časovnika. Časovnik može biti analogni (sa kazaljkama) ili digitalan. Potrebno je realizovati sledeće funkcionalnosti:

· čitanje sistemskog vremena

· izbor vrste časovnika (analogni ili digitalan);

· izbor da li treba prikazivati sekunde ili ne; 

· za digitalne časovnike: izbor načina prikazivanja časova

· 0 – 23

· 0 – 12 uz oznake AM i PM

· izbor stila časovnika (nešto kao pojam "skin"-a kod raznih aplikacija, kao što je na primer WinAmp): 

· za analogne: izbor izgleda i boje kazaljki i brojki

· za digitalne: izbor izgleda i boje cifara

U oba slučaja ponuditi korisniku mogućnost da bira pozadinsku sliku nad kojom se iscrtava časovnik. Treba ponuditi nekoliko mogućnosti (minimalno 3) za obe vrste časovnika.

· ručno podešavanje trenutnog vremena

· putem posebnog dijaloga ili posebnog dela u grafičnom interfejsu

· direktnom interakcijom sa časovnikom

· za analogne: pritiskom miša na odgovarajuću kazaljku i njenim pomeranjem u odgovarajuću poziciju

· za digitalne: kliktanjem miša na odgovarajuće segmente "displeja" kojim su iscrtane cifre

(b) Napredne funkcionalnosti časovnika:

· alarm časovnika: moguće je podesiti više trenutaka kada će se alarm aktivirati; predvideti mogućnost privremenog pauziranja alarma (nekom akcijom korisnika, alarm se privremeno zaustavi, ali se posle određenog vremena koje korisnik podesi, ponovo aktivira sve dok korisnik trajno ne zaustavi taj alarm). Alarm ima sledeće režime aktiviranja: jednom, svakodnevno, svakodnevno sem vikenda, jednom na svakih n sati ili n dana, jednom godišnje. Realizovati snimanje alarma u fajl (tekstualni) i automatsko čitanje istog prilikom startovanja aplikacije.

· imenovanje i prikazivanje više nezavisnih časovnika od jednom; za svaki je moguće podešavanje svih parametara nezavisno od drugih časovnika, dok se ime ispisuje u okolini same grafičke predstave časovnika (tako da se nedvosmisleno zna na koji časovnik se odnosi)

Studentima se ostavlja sloboda da sve nedovoljno precizirane pojedinosti (kao što je na primer format fajla u kome se snimaju podaci pod tačkom b) realizuju kako njima najviše odgovara.

Zadatak 2

(a) Napraviti aplikaciju koja omogućava igranje šaha na računaru.

· šahovska tabla se sastoji od 8x8 naizmenično "crnih" i "belih" polja. Osim polja, potrebno je obeležiti vrste (slovima A do H) i kolone (brojkama 1 do 8) table. Omogućiti izbor boja odnosno digitalnih slika (odgovarajućih dimenzija) za iscrtavanje jedne i druge vrste polja.

· svaku figuru (kralj, kraljica, lovac, konj, top i pešak) predstaviti kao jedan ili više poligona (po potrebi). U zavisnosti od vrste stilizovanja figura, jedna figura može imati više boja (na primer, vrh "belog" lovca se boji u "crnu" boju i obratno). Omogućiti izbor boja za "belog" i "crnog" igrača. Ponuditi nekoliko različitih setova figura (najmanje 3)

· po startovanju aplikacija treba da iscrta šahovsku tablu i poređa sve figure na startne pozicije, tako da se figure jednog igrača nalaze na vrhu a figure drugog na dnu table. Omogućiti izbor gde će se nalaziti beli igrač (na vrhu ili dnu table).

· pomeranje figura vrši igrač koji je trenutno na potezu, a samo pomeranje se vrši po principu "drag and drop", tj. pritiskom dugmeta miša iznad figure koju treba pomeriti, pomeranjem miša na poziciju gde treba premestiti figuru (figuru crtati kako se pomera zajedno sa mišem) i puštanjem dugmeta miša kada je figura postavljena na željenu poziciju. Prilikom pomeranja figura proveriti da li su poštovana pravila pomeranja figura. U slučaju nepoštovanja pravila, figuru vratiti na prethodnu poziciju (odakle je pokušan njen premeštaj) uz upozorenje. Ne treba dozvoliti pomeranje figura protivničkog igrača (ignorisati "drag and drop").

· omogućiti snimanje i učitavanje konfiguracije, tj. stila table i figura

· omogućiti snimanje i učitavanje trenutne pozicije u igri uz vođenje računa koji igrač je na potezu

(b) Radi unapređenje aplikacije opisane pod (a), treba obezbediti sledeće funkcionalnosti:
· editovanje oblika figura kao i njihovo učitavanje iz i snimanje u fajl

· biranje načina igranja (na sat ili bez sata). Ako se igra na sat, omogućiti podešavanje vremena igre i ispisivati preostalo vreme za svakog igrača

· ispisivanje liste prethodno odigranih poteza u formatu XY1 – XY2, gde indeksi 1 i 2 respektivno označavaju pozicije sa koje i na koju se pomera figura, X označava vrstu a Y kolonu na tabli (na primer A21 – C32)
· crtanje svih figura pojedenih tokom partije
