Racunarska grafika
Domadi zadatak #1 (2009/2010) : 2D grafika - Java2D

Prvi domaci zadatak je iz oblasti primene grafickog paketa Java2D. 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 1 izgled grafickog
interfejsa. Postoji moguénost nadgradnje domacih zadatka A i B (ne i C) sa ciljem da prerastu u
zavrsni rad osnovnih studija ili diplomski (master) rad. Nakon uspesne odbrane domaceg zadatka,
studenti zainteresovani za zavr$ni/diplomski rad mogu da se obrate predmetnom asistentu ili
nastavniku. Uspes$no realizovani diplomski radovi A i B bi mogli da imaju i prakti¢nu 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 Lite.

Za zadatke A i B je od interesa da se usvoji "standardni" (zajednicki) format za opis
lekcije(A)/igre(B) (XML fajl) kako bi nezavisne aplikacije za pripremu i1 sprovodenje lekcije/igre
koje razviju razliciti timovi ili pojedinci bile kompatibilne, ali studenti koji se opredele za ovaj
zadatak nisu u obavezi da ga koriste (posStuju), odnosno nezavisni timovi i pojedinci mogu koristiti
i svoje samostalno razvijene formate lekcije/igre. U prvoj fazi projektovanja, svi studenti koji su
zainteresovani za zadatak A, odnosno oni koji su zainteresovani za zadatak B, radi¢e na
specifikaciji standardnih formata zajednicki ili samostalno. Prva faza ¢e biti zavrSena "okruglim
stolom" na kojem ¢e ucestvovati svi zaintersovani timovi i pojedinci sa svojim predlozima i
kritikama drugih predloga. Predmetni asistent ¢e po dogovoru zakazati okrugli sto i, na bazi
zakljucaka okruglog stola, odobriti kona¢nu specifikaciju standardnog formata fajla lekcije/igre,
nakon ¢ega timovi i samostalni programeri nezavisno nastavljaju realizaciju zadataka.

Zadatak A

ZnamTo: Razvoj edukativnog softvera za pomoc u sticanju vestine
pokazivanja, prepoznavanja i imenovanja objekata delova neke celine

Cilj razvoja ovog softverskog alata je uvodenje odredenog stepena automatizacije u obuku
pokazivanja, prepoznavanja i imenovanja objekata, delova neke celine, koji odgovaraju zadatom
pojmu. Editor treba da omoguci instruktoru koji nadgleda obuku da putem 2D grafickog interfejsa
oznaci i imenuje pojedinacne elemente slike i definiSe scenario lekcije. Plejer treba da omoguci
izvodenje lekcije za obucavanog korisnika.

Zadatak A radi tim od 2 studenta, tako Sto jedan radi Zadatak Al (Editor), a drugi Zadatak A2
(Plejer). Student koji je zainteresovan za kasniju nadogradnju do zavr$nog/diplomskog rada, treba
da radi samostalno Zadatak A1, a kasnije u okviru zavr$nog/diplomskog rada uradi i Zadatak A2,
uz jos neke dorade za diplomski rad.

Zadatak A1l

ZnamTo - Editor: Razvoj alata za definisanje lekcija

Alat za instruktora (editor) treba da ima slede¢e funkcionalnosti:
1. ucitavanje slike (JPG/PNG/GIF/BMP) koja predstavlja neku celinu (na primer, ljudsko telo) ili
neku scenu (na primer, seoski pejzaz)



2. oznacavanje pojedinih objekata (delova slike) poligonima kojima se pridruzuju imena; u
jednostavnijoj varijanti (za domaci zadatak) poligoni nisu organizovani hijerarhijski (stablo),
ve¢ linearno (kolekcija)

3. formulisanje i proveru scenarija lekcije koji ukljucuje
» sekvencu redanja slika
» sekvencu redanja delova za svaku sliku
» vreme prikazivanja delova slike
= tekstove za uspesno i neuspesno reSenu vezbu
* rezim i podrezim izvodenja lekcije (videti zadatak A2)

4. pamcenje lekcije u fajlu i to:
= slike (naziva datoteke)

* imenovanih poligona
* scenarija
5. postavljanje podrazumevane lekcije

Instruktor treba da ima moguénost da ucita sliku celine (na primer, ljudskog tela) i da koristeci alat
za crtanje poligona oznaci pojedine delove iz kojih je sastavljena celina (na primer, za ljudsko telo:
glava, vrat, grudi, stomak, ruka (leva/desna), noga (leva/desna), itd). Alat za crtanje poligona treba
da omoguéi dodavanje novih (teme po teme, uz moguénost brisanja poslednje unetog temena
<DEL> i odustajanja od dodavanja u scenu <ESC>), selektovanje jednog ili viSe postojecih,
translatorno pomeranje selektovanih, kopiranje selektovanih, brisanje selektovanih i editovanje
selektovanog. Editovanje selektovanog poligona ukljucuje: selektovanje temena, pomeranje
selektovanih, umetanje novih i brisanje selektovanih temena. Nakon iscrtavanja jednog poligona
instruktor dodeljuje naziv tom delu, da bi se taj naziv upisao u listu delova pridruzenih slici i
kasnije omogucilo selektovanje i editovanje odgovarajuceg poligona izborom stavke (po imenu
dela) iz liste. Kada se oznace svi delovi slike, slika sa pridruZzenim imenovanim poligonima se
moze zapamtiti. Nakon $to na ovakav nacin pripremi sve slike i oznaci njihove delove, instruktor
definiSe scenario za ucenje. Scenario za ucenje odreduje redosled kojim ¢e slike biti menjane i
redosled prikazivanja delova pojedine slike. Takode, definiSe trajanje prikazivanja svakog dela
slike, odnosno cekanja na odgovor obucavanog. Na primer, najpre ¢e se prikazati slika ljudskog
tela sa delovima po nekom redosledu, a zatim slika glave sa delovima (oci, nos, usta, usi, kosa,
obrva, ¢elo...), pa slika ruke sa delovima (rame, nadlaktica, lakat, podlaktica, zglob, Saka, pristi,...).

Zadatak A2

ZnamTo - Plejer: Razvoj alata za izvodenje lekcija 1 uvezbavanje

Cilj je razvoj softverskog alata za izvodenje lekcije i uvezbavanje obucavanog korisnika. Alat
ucitava lekciju formiranu ZnamTo Editorom i izvrSava se u rezimu definisanom u lekciji. Potrebno
je da ZnamTo Plejer omoguéi sve §to je predvideno lekcijom formiranom Editorom prema
specifikaciji zadatka A1l.

ZnamTo Plejer se pokrece tako §to ucitava podrazumevanu lekciju, definisanu editorom. Zatim
program ulazi u jedan od slede¢ih rezima rada:
1. izvodenje lekcije za samostalnu obuku
2. interaktivno vezbanje
a. vezbanje razumevanja pojma i pokazivanja odgovarajuceg objekta koji odgovara pojmu
b. vezbanje prepoznavanja objekta izborom iz liste ponudenih delova slike
c. vezbanje imenovanja objekta unosom slova sa tastature

U rezimu izvodenja lekcije, Plejer ima dva podrezima rada. Prvi je pokazni (demo) u kojem
program prikazuje pripremljene slike sa pridruzenim imenovanim poligonima koji odreduju



delove, po scenariju lekcije koji je odredio instruktor u Editoru. U ovom rezimu, program
oznacava pojedinacne delove slike (iscrtavanjem kontrastne ivice — poligona, ili bojenjem
unutrasnjosti poligona), uz ispisivanje naziva odgovarajuc¢eg dela. U interaktivnom rezimu drZanja
lekcije Plejer dopusta obucavanom da klikne miSem na proizvoljan deo prikazane slike, a tada se
ispiSe naziv tog dela.

Za interaktivno vezbanje takode postoje dva podrezima rada. U prvom se slike i delovi smenjuju
po scenariju koji je definisan u Editoru, a u drugom se slucajnim redosledom biraju slike iz date
lekcije i slucajnim redosledom smenjuju njihovi delovi.

Za vezbanje razumevanja pojma i pokazivanja objekta, prikazuje se odgovarajuca slika i ispisuju
nazivi delova, a od obucCavanog se zahteva da miSem pokaZze i klikne na deo koji odgovara
ispisanom pojmu.

Za vezbanje prepoznavanja objekta, prikazuju se slike iz date lekcije i oznacavaju delovi slike, a
od obucavanog se zahteva da iz liste ponudenih izabere odgovaraju¢i naziv prikazanog objekta
dela slike. Izbor iz liste se nudi u tri oblika: prvi je klasi¢na lista (sa eventualnim skrolerom) u
kojoj se moze selektovati zeljeni red klikom miSa, drugi je padajuca lista (combo-box) koju treba
otvoriti, pa onda iz nje izabrati jedan red, a tre¢i je ispisivanje redom pojedinih stavki liste u tekst
polju, sa ¢ekanjem odredeno vreme za koje ispitanik moze da klikne na bilo koji taster tastature da
bi "izabrao" tekucu rec.

Za vezbanje imenovanja se na isti na¢in prikazuju slike i delovi slike kao i u prethodnoj vezbi, ali
se od obucavanog zahteva da oznaceni deo slike imenuje upisom naziva u predvideno tekst polje.
Uneti naziv se poredi sa poznatim nazivom odgovarajuceg objekta (dela slike).

U svakoj od funkcija vezbanja, uspeh se nagraduje pohvalom, a neuspeh prati "prekorom", opciono
uz pokazivanje ispravnog objekta (dela celine) odnosno tacnog naziva.

ZAVRSNI RAD

Zavrsni rad se sastoji od samostalnog reSavanja Zadatka A1 i Zadatka A2.

DIPLOMSKI RAD

Diplomski rad se sastoji od samostalnog resavanja Zadatka A1 i1 Zadatka A2, kao i slede¢ih

dorada.

1. Objekti (poligoni koji ih oznacavaju) su organizovani hijerarhijski, naime deo nekog objekta
moze imati delove (kompozicija).

2. Rezim testiranja sa bodovanjem. 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.

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

Moguce su jos neke dorade.



Zadatak B
ZanimljivaGeografija: Razvoj softvera za sticanje i proveru znanja kroz igru

Cilj razvoja je edukativna igra za jednog igraca u kojoj igra¢ osvaja poene tako Sto daje tacne
odgovore na pitanja iz oblasti geografije. ZanimljivaGeografija 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 koja predstavlja geografsku (ili geopoliticku) kartu
regije u vezi koje se postavljaju pitanja. Cilj igre je da igra¢, odgovarajuci na pitanja, progresivno
popunjava inicijalno oskudno popunjenu kartu, tako Sto locira ili imenuje geografske pojmove,
poput gradova, reka, jezera, planina i planinskih vrhova, odnosno locira i imenuje drzave, glavne
gradove, industrijske centre, itd. Vreme za davanje odgovora na pitanja moze biti ograni¢eno. Za
svaki tacan odgovor igra¢ osvaja poene.

Zadatak B radi tim od 2 studenta, tako §to jedan radi Zadatak B1 (Editor), a drugi Zadatak B2
(Takmicenje). Student koji je zainteresovan za kasniju nadogradnju do zavrsnog/diplomskog rada,
treba da radi samostalno Zadatak B1, a kasnije u okviru zavr$nog/diplomskog rada uradi i Zadatak
B2, uz jos neke dorade za diplomski rad.

Zadatak B1

ZanimljivaGeografija - Editor: Razvoj alata za pripremu takmicenja

Alat za pripremu takmicCenja (Editor) treba da ima sledec¢e funkcionalnosti:

1. definisanje skupa pitanja koja ¢e se postavljati igracu

2. unos pozadinske slike table — podrzati formate slika (JPG/PNG/GIF/BMP)
3. cuvanje i uCitavanje takmicenja

Prilikom definisanja jednog pitanja, sastavljac¢ unosi sledece podatke i daje tacan odgovor:
= vreme koje igraC ima na raspolaganju da odgovori na pitanje (moze biti neograni¢eno)
* broj poena koje donosi tacan odgovor na pitanje
= tekst pitanja, uz opcionu pratecu sliku
* nacin davanja odgovora na pitanje:
O unos naziva preko tastature, u slucaju pitanja imenovanja geografskog pojma
0 oznacavanje zadatog geografskog pojma na prikazanoj karti
» akcija kojom se pruza pomo¢ takmicaru prilikom davanja odgovora, a koju sastavljac
opciono zadaje
0 ispis dodatnog teksta
0 uvecéanje onog dela karte gde se nalazi geografski pojam koji je potrebno locirati

Dodatno se moze definisati ukupno vreme koje igra¢ ima na raspolaganju da odgovori na sva
pitanja, a koje ne mora biti zbirno trajanje pojedinih pitanja i moze biti neograniceno.

Zadatak B2
ZanimljivaGeografija - Takmicenje: Razvoj alata za sprovodenje igre takmicenja

Takmicenje treba da ima sledece funkcionalnosti:
1. izbor table za takmicenje, unos imena takmicara
2. kontrola stepena uvecanja karte



3. prikazivanje table, imena igraca, broja preostalih pitanja (na koja nije dat odgovor) i preostalog
ukupnog vremena (u slucaju da je ograniceno)

4. prikazivanje i pamcenje tabele 20 najboljih ostvarenih rezultata za datu tablu i vremena trajanja
odgovarajucih takmicenja

Igra se izvodi na slede¢i nacin. Igracu se redom postavljaju pitanja iz takmicenja. Za svako
postavljeno pitanje igracu se nudi moguénost da na pitanje kasnije da odgovor, pri ¢emu se prelazi
na naredno pitanje i pamti preostalo vreme za davanje odgovora za preskoceno vremenski
ograniceno pitanje. U slucaju da je vreme davanja odgovora na pitanje ograniceno, nije moguce
odloziti davanje odgovora kada je preostalo vreme manje od 10 sekundi. Nakon postavljanja svih
pitanja iz takmicenja, igrau se redom postavljaju pitanja za koja je odlozio davanje odgovora, pri
¢emu se za vremenski ogranicena pitanja koristi preostalo zapam¢eno vreme. Pitanja na koja je dat
odgovor (tacan ili netacan) se ne postavljaju ponovo. Ovaj postupak se ponavlja sve dok postoje
pitanja na koja nije dat odgovor ili dok ne istekne vreme predvideno za takmicenje. Nakon
zavrSetka takmicenja, igra¢ se "provede" redom kroz pitanja takmicenja. U slucaju pitanja na koja
je dat tacan odgovor, odgovor se posebno naznaci zelenom bojom, a u sluc¢aju davanja netacnog
odgovora ovaj se naznaCi crvenom bojom, a istovremeno se prikaze tacan odgovor naznacen
zutom bojom.

ZAVRSNI RAD

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

DIPLOMSKI RAD

Diplomski rad se sastoji od samostalnog reSavanja Zadatka B1 i Zadatka B2, kao i slede¢ih dorada.

1. Rad sa kartama koje predstavljaju istu regiju na razli¢itim razmerama, tako da se
automatski prede na kartu manje razmere kada se dovoljno uvec¢a deo karte i obrnuto.

2. ViSe nivoa pomo¢i koju igra¢ moZe da zatrazi prilikom odgovora na pitanje. Svaku narednu
pomo¢ (u okviru istog pitanja) igra¢ eksplicitno trazi. Predvideti da neke od pomoci
smanjuju broj poena koji igrac€ osvaja u slucaju davanja tacnog odgovora, na §ta igra¢ mora
biti upozoren pre nego Sto zatrazi pomoc.

3. Poseban nacin davanja odgovora na pitanje crtanjem na karti. Na primer, tok reke se zadaje
izlomljenom linijom, a jezero zatvorenom konturom. Ovaj na¢in odgovora podrazumeva da
sastavljaC pitanja u editoru mora da precizno zada ta¢an odgovor kao i minimalni zahtevani
stepen podudaranja (u opsegu od 0 do 100) datog odgovora sa tatnim odgovorom. Stepen
podudaranja X znaci:

0 da duzina izlomljene linije (odnosno obima konture) koju nacrta igra¢ sme da se
razlikuje od duzine izlomljene linije (odnosno obima konture) koja predstavlja
taCan odgovor za najvise (100-X) procenata;

0 da sva temena koja zadaje igraC prilikom crtanja moraju da se nadu u pojasu kroz
¢iju sredinu prolazi izlomljena linija (odnosno kontura) koja predstavlja tacan
odgovor. Sirina pojasa je 2*(100-X) procenata duZine figure koja predstavlja ta¢an
odgovor. Na zahtev korisnika, u editoru se moze prikazati ovaj pojas.

Odgovor se ne smatra validnim ako se segmenti linije (odnosno konture) seku.

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 C

ZvezdaniSistem: Razvoj softvera za prikazivanje kretanja nebeskih tela

u gravitacionom polju

Cilj razvoja je softver koji prikazuje kretanje nebeskih tela uz njihovu interakciju u vidu
medusobnog privlacenja pod dejstvom gravitacije. Ovaj zadatak predstavlja unapredenje zadatka
radenog na drugoj laboratorijskoj vezbi. Za uspes$nu realizaciju zadatka, pored realizacije svih
stavki navedenih u postavci laboratorijske vezbe, potrebno je dodati sledec¢e funkcionalnosti:
ucitavanje pozadinske slike

snimanje 1 ucCitavanje podataka koji opisuju sistem nebeskih tela, ukljuujuéi i ucitanu
pozadinsku sliku

zaustavljanje i nastavljanje kretanja nebeskih tela

zadavanje (prilikom stvaranja novog nebeskog tela) i izmena (za postoje¢a nebeska tela)
slede¢ih atributa, putem dijaloga:

(0]

©O 0O

(0]

dve boje kojima se vrsi gradijentno bojenje

veliine (mase)

vektora pozicije (klikom misa na Zeljenu poziciju)

vektora brzine (crtanjem linije, pomo¢u misa, sa pocetkom u centru izabranog
nebeskog tela i vrhom na tekucoj poziciji kursora misa)

imena nebeskog tela

rezim prikazivanja u kome se pogled automatski prilagodava tako da sva nebeska tela budu
u vidnom polju; u ovom rezimu korisnik ne moze da menja uveéanje
izbor koji ¢e se dodatni podaci prikazivati:

(o}
o
o
o

vektori brzina i ubrzanja
imena nebeskih tela

tragovi putanja nebeskih tela
pozadinska slika

Za ovaj zadatak nisu predvidene dorade do zavrsnog/diplomskog rada.



