Racunarska grafika
Doma¢éi zadatak #1 (2011/2012) : 2D grafika - Java2D

Prvi dom&i zadatak je iz oblasti primene gr&fog paketa Java2D. Studentima je pdeno viSe
zadataka, od kojih treba da odaberu i samostalramlézjedan. Sve elemente reSenja koji nisu
specificirani postavkom, studenti definiSu na baazumnih, profesionalno opravdanih
pretpostavki. Osim realizacije traZzenih funkcionalnosti, u ocenuulazi kvalitet i izgled
grafickog interfejsa. Postoji mogdénost nadgradnje dortid zadatka A i B, a u stiaju izuzetno
dobre izrade i zadatka C, sa ciliem da prerastavusni rad osnovnih studija ili diplomski (master)
rad. Nakon uspeSne odbrane déetpzadatka, studenti zainteresovani za zavrSnldigki rad
mogu da se obrate predmetnom asistentu ili nastavhispesno realizovani diplomski radovi A i
B bi mogli da imaju i praktinu vrednost, jer se planira da se kvalitetno reghn program, na
nekomercijalnim osnovama, ponudi institucijama ke sa decom i omladinom ometenom u
razvoju, u okviru projektaite.

Za zadatke A i B je od interesa da se usvoji "saatii” (zajedniki) format za opis
lekcije(A)/igre(B) (XML fajl) kako bi nezavisne aghcije za pripremu i sprovenje lekcije/igre
koje razviju razkiti timovi ili pojedinci bile kompatibilne, ali stenti koji se opredele za ovaj
zadatak nisu u obavezi da ga koriste (poStuju)psda nezavisni timovi i pojedinci mogu koristiti
I svoje samostalno razvijene formate lekcije/igdeprvoj fazi projektovanja, svi studenti koji su
zainteresovani za zadatak A, odnosno oni koji sinteiesovani za zadatak B, réelina
specifikaciji standardnih formata zajetkiiili samostalno. Prva fazée biti zavrSena "okruglim
stolom" na kojemé¢e westvovati svi zaintersovani timovi i pojedinci seogm predlozima i
kritikama drugih predloga. Predmetni asistéat po dogovoru zakazati okrugli sto i, na bazi
zakljucaka okruglog stola, odobriti kotyau specifikaciju standardnog formata fajla lekogjeZ,
nakoncega timovi i samostalni programeri nezavisno néjsawealizaciju zadataka.

Zadatak A

Novcanik: Razvoj edukativnog softvera za paimoobuci rukovanja n@anicama

Cilj razvoja je edukativni softver za simulaciju miulisanja novcem pri kupovini proizvoda. Ona
treba da pomogne u ofavanju aktivnostima ptanja i provere kusura. Otavani treba da na&u
kako da Sto preciznije iskombinuje papirne &anice i kovani novac da bi platio proizvod date
cene i da zatim proveri wani kusur.Novcanik se sastoji od dve aplikacije: Editora, alata kojim
instruktor priprema lekcije i Plejera, alata kogirlsti obwavani.

Zadatak A radi tim od 2 studenta, tako Sto jedah Zmdatak Al Editor), a drugi Zadatak A2
(Plgjer). Student koji je zainteresovan za kasniju nadigjtado zavrSnog/diplomskog rada, treba
da radi samostalno Zadatak Al, a kasnije u okwanursnog/diplomskog rada uradi i Zadatak A2,
uz joS neke dorade za diplomski rad.

Zadatak Al
Novcanik - Editor: Razvoj alata za definisanje lekcija

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

1. unos slika apoena (papirnih @wica i kovanog novca) i pridruzivanje vrednosti

2. unos slika proizvoda i odgovaréjh cena

3. unos dozvoljenog vremena za izbor apoena pégplja i vremena za brojanje kusura
4. pamtenje lekcije



5. postavljanje podrazumevane lekcije za plejer

Podrzati sledee formate slika: JPG, PNG, GIF, BMP. Predvideti méogst promene unetih slika
i pridruzenih vrednosti. Uz Editor dostaviti pringaitoteke sa pripremljenim slikama apoena i
proizvoda sa pridruzenim vrednostima.

Zadatak A2
Novcanik - Plger: Razvoj alata za izv®nje lekcija i uvezbavanje

Alat za obuku (Plgjer) treba da ima sledée funkcionalnosti:

1. witavanje podrazumevane lekcije

2. prikaz proizvoda i cene

3. formiranje i prikaz sadrzaja "néanika", odnosno stiajnog broja istih ili razfiitih papirnin
nowanica i kovanog novca, dovoljnih da se plati prokvda ostane kusur

uzimanje i vréanje novanica iz novanika

platanje (pritiskom na dugme kada @lamani odlui)

vracanje t&nog ili pogresnog kusura

proveru kusura od strane alawanog

No ok

Program automatski na ghjan nai bira proizvod i prikaZze njegovu sliku i cenu. Ddle,

program prikaze i slike raspolozivih papirnih i laowh nowanica u novaniku. Zatim se korisniku
omogi da kombinuje apoene uzimanjem i éaajem u novanik, sve dok ne pritisne dugme
"Placam"”. Ispitaniku se saopStava da li je dobro izali@g@anice i sugeriSe mu se bolja
kombinacija. Zatim program odteje i vrata kusur, ali tako da postoji greska, te se od
obuwavanog trazi da proveri kusur i odredi greSku. Qog@blwavanog treba da bude izbor jedne
od tri moguénosti: (1) kusur je t&n, (2) kusur je w@ za <iznos> dinara i (3) kusur je manji za
<iznos> dinara. Té&an odgovor se nagtaje pohvalom, a netan prati "prekorom".

ZAVRSNI RAD

Zavrsni rad se sastoji od samostalnog reSavanjatkad\1 i Zadatka A2.

DIPLOMSKI (MASTER) RAD

Za diplomski rad potrebne su slédalorade.

1. Pokazni rezim. Program sam bira i prikazuje optmadombinaciju apoena za prikazani
proizvod date cene, a zatim prikazuje kusur. Svpraia tekstualna i zutna objasnjenja.

2. ReZim testiranja sa bodovanjem. Boduju se radm@&pja i brojanja kusura. Bodovi se
upisuju u fajl, ili se preko veb-servisa upisujbazu podataka. Bodovanje moze biti prikazano
ispitaniku, a ne mora. Posebna mala aplikacijarikapi analizu bodova. Politika bodovanja
je sledéa. Pri pl&anju, maksimalan broj bodova donosi kombinacijeemaokoja daje
najblizu mogdu sumu novca jednaku ili ¥& od cene proizvoda, dok ostale kombinacije
apoena donose manje bodova, prema nekom razumritemyjlmu. | aktivnost provere
kusura se boduje tako Sto maksimalan broj poenasidgtan odgovor, a netao odreien
iznos — umanjen broj poena proporcionaldmjenoj greski.

3. Unos i reprodukcija zwtnih (glasovnih) pojmova (za svaki deo svake slikap i poruka za
uspeh, odnosno neuspeh, u reSavanju pojedinihaadat

Moguce su joS neke dorade.



Zadatak B
ZanimljivaGeografija: Razvoj softvera za sticanje i proveru znanja kgoa

Cilj razvoja je edukativna igra za jednog iggau kojoj igr& osvaja poene tako Sto dajeria
odgovore na pitanja iz oblasti geografijganimljivaGeografija se sastoji od dve aplikacije:
Editora, alata kojim se kreira tabla za igru i definiStapja iTakmic¢enja, odnosno same igre.

Tabla za igru se sastoji od pozadinske slike koggtavlja geografsku (ili geopotikiu) kartu
regije u vezi koje se postavljaju pitanja. Ciljege da igr&, odgovarajdi na pitanja, progresivno
popunjava inicijalno oskudno popunjenu kartu, t&ko locira ili imenuje geografske pojmove,
poput gradova, reka, jezera, planina i planinskhova, odnosno locira i imenuje drzave, glavne
gradove, industrijske centre, itd. Vreme za davawjgovora na pitanja moZze biti ogréemo. Za
svaki t&an odgovor igraosvaja poene.

Zadatak B radi tim od 2 studenta, tako Sto jedal Zadatak B1 Editor), a drugi Zadatak B2
(Takmicenje). Student koji je zainteresovan za kasniju nadiigrado zavrsnog/diplomskog rada,
treba da radi samostalno Zadatak B1, a kasnijeviriokavrsnog/diplomskog rada uradi i Zadatak
B2, uz joS neke dorade za diplomski rad.

Zadatak B1
ZanimljivaGeografija - Editor: Razvoj alata za pripremu takianja

Alat za pripremu takndenja Editor) treba da ima slede funkcionalnosti:

1. definisanje skupa pitanja koja se postavljati igra

2. unos pozadinske slike table — podrzati formateaqli? G/PNG/GIF/BMP)
3. c¢uvanje i gitavanje takmienja

Prilikom definisanja jednog pitanja, sastavljmosi sledée podatke i daje tan odgovor:

»= vreme koje igrédima na raspolaganju da odgovori na pitanje (maZ&dogranteno)

» broj poena koje donosidan odgovor na pitanje

= tekst pitanja, uz opcionu prétesliku

= n&in davanja odgovora na pitanje:
0 unos naziva preko tastature, ucsiu pitanja imenovanja geografskog pojma
0 ozn&avanje zadatog geografskog pojma na prikazanaj kart

= akcija kojom se pruza porddakmiaru prilikom davanja odgovora, a koju sastavlja

opciono zadaje

o ispis dodatnog teksta
0 uvetanje onog dela karte gde se nalazi geografski p&@ime potrebno locirati

Dodatno se moze definisati ukupno vreme kojecignaa na raspolaganju da odgovori na sva
pitanja, a koje ne mora biti zbirno trajanje popeldipitanja i moZze biti neograteno.

Zadatak B2
ZanimljivaGeografija - Takmicenje: Razvoj alata za sprowtenje igre takniienja

Takmi¢enje treba da ima slegkefunkcionalnosti:
1. izbor table za takmienje, unos imena taktara
2. kontrola stepena uvanja karte



3. prikazivanje table, imena igfa, broja preostalih pitanja (na koja nije dat odgdv preostalog
ukupnog vremena (u slaju da je ograkeno)

4. prikazivanje i paréenje tabele 20 najboljih ostvarenih rezultata za t&blu i vremena trajanja
odgovarajdih takmienja

Igra se izvodi na slede nxtin. Igrau se redom postavljaju pitanja iz takemja. Za svako
postavljeno pitanje igta se nudi mogénost da na pitanje kasnije da odgovor,gemu se prelazi
na naredno pitanje i pamti preostalo vreme za davadgovora za preskeno vremenski
ogranteno pitanje. U skaju da je vreme davanja odgovora na pitanje ogeani, nije mogée
odloziti davanje odgovora kada je preostalo vrenamjgnod 10 sekundi. Nakon postavljanja svih
pitanja iz takmienja, igr&u se redom postavljaju pitanja za koja je odloawahje odgovora, pri
¢emu se za vremenski ogré@na pitanja koristi preostalo zap&mno vreme. Pitanja na koja je dat
odgovor (t&an ili net&#an) se ne postavljaju ponovo. Ovaj postupak se\pansve dok postoje
pitanja na koja nije dat odgovor ili dok ne istekmeme predveno za takndienje. Nakon
zavrSetka takndenja, igr& se "provede” redom kroz pitanja takemja. U sldaju pitanja na koja
je dat t&an odgovor, odgovor se posebno n&zralenom bojom, a u staju davanja netmog
odgovora ovaj se naz#iacrvenom bojom, a istovremeno se prikazéata odgovor nazrign
Zutom bojom.

ZAVRSNI RAD

Zavrsni rad se sastoji od samostalnog reSavanjatkadl i Zadatka B2.

DIPLOMSKI (MASTER) RAD

Diplomski rad se sastoji od samostalnog reSavaagiatka B1 i Zadatka B2, kao i slédedorada.

1. Rad sa kartama koje predstavljaju istu regiju naligém razmerama, tako da se
automatski prée na kartu manje razmere kada se dovoljnéadeo karte i obrnuto.

2. ViSe nivoa pomé koju igrat moze da zatrazi prilikom odgovora na pitanje. $va#trednu
poma: (u okviru istog pitanja) igka eksplicitno trazi. Predvideti da neke od p@&mo
smanjuju broj poena koji igéaosvaja u sléaju davanja t&nog odgovora, na Sta igranora
biti upozoren pre nego Sto zatrazi pa@mo

3. Poseban nan davanja odgovora na pitanje crtanjem na kaidi pNmer, tok reke se zadaje
izlomljenom linijom, a jezero zatvorenom konturd@wvaj n&in odgovora podrazumeva da
sastavlj@ pitanja u editoru mora da precizno zadamtaodgovor kao i minimalni zahtevani
stepen podudaranja (u opsegu od 0 do 100) datogvody sa t&nim odgovorom. Stepen
podudaranja X zrt&

o da duzina izlomljene linije (odnosno obima kontuke)u nacrta igr& sme da se
razlikuje od duzine izlomljene linije (odnosno olainkonture) koja predstavlja
tacan odgovor za najviSe (100-X) procenata,

0 da sva temena koja zadaje igm@ilikom crtanja moraju da se da u pojasu kroz
¢iju sredinu prolazi izlomljena linija (odnosno kard) koja predstavlja tan
odgovor. Sirina pojasa je 2*(100-X) procenata defigure koja predstavlja dan
odgovor. Na zahtev korisnika, u editoru se mozZkagaati ovaj pojas.

Odgovor se ne smatra validnim ako se segmentel{oginosno konture) seku.

4. Praviljenje dnevnika igre za svakog igma(koja polja je obiSao, koja pitanja je dobijao i

kako je odgovarao)

Moguce su joS neke dorade.



Zadatak C
Auto-trke: Razvoj video-igre za jednog igia

Cilj razvoja je pravijenje jednostavne video-igr&kajoj se igr& nalazi u ulozi vozéa trkatkog
automobila. Zadatak igéa je da za Sto kéa vreme olide celu trkéku stazu. Igré& kontroliSe
vozilo (promena brzine i smera kretanja) tastaturdnenutna brzina vozila se prikazuje u vidu
polukruznog indikatora sa pokretnom kazaljkom. Bjestdva rezima posmatranja vozila:
centriran-usmerena kamera i centriran-prateca kamera. Izbor rezima se vrsi tastaturom. U oba
rezima vozilo se nalazi u centru prikaznog proZemuelna kamera menja polozaj tako Sto prati
vozilo, odnosno teren se pomera), a vidno poljeerd& se prosiri i suzi. U centriranom rezimu sa
usmerenom kamerom ne menja se orijentacija vireu&bimere (centrirano vozilo menja samo
orijentaciju). U centriranom reZzimu sa prgm kamerom orijentacija kamere prati orijentaciju
vozila ( centrirano vozilo u svakom trenutku okrenge u pravcu vrha prikaznog prozora). Ovaj
zadatak predstavlja unadenje zadatka teenog na drugoj laboratorijskoj vezbi. Usvojiti da |
jedinica duzinem, a jedinica brzinan/s. Parametre koji ne mogu da se podeSavaju od strane
korisnika zadati tako da igra bude interesantnaeid ih empirijski).

Pored realizacije svih stavki navedenih u post&atworatorijske vezbe, potrebno je dodati stede
funkcionalnosti:

» ponuditi tri trka&ke staze, od kojih igtabira jednu pre pietka trke. Pored postdjé@
krivina i ravnih delova staza, treba napraviti ngradivne elemente staze. Novi elementi
mogu da sadrZze suZenja ili proSirenja staze, kakr§tanja. Poniene staze treba da se
sastoje od opisanih gradivnih elemenata. Prilikoonmfranja staze, primerke nekih
gradivnih elemenata staze treba aitmakao kontrolne i numerisati ih rastie prema
razdaljini od pdetka staze. U cilju postizanja lepSeg celokupnageda igre, mogte je
dodati joS gradivnih elemenata koji mogu biti ragdeni pored staze.

= ponuditi tri vrste trka&kih vozila. Vozila treba da se razlikuju vizueln@o osobinama
(ubrzanje, maksimalna brzina, brzina promene plavgaa® bira jednu vrstu vozila pre
pocetka trke.

» detekcija da li je igrastigao do cilja nekom p&eom i time pokuSao da vara. Smatrati da
se vozilo nedozvoljeno kée pre&icom ako postoji viSe od jednog kontrolnog gradigno
elementa staze u nizu preko kojeg vozilo nei@réNa primer, vozilo ide péeom ako
nakon kontrolnog elementa 1 geepreko kontrolnog elementa 4 pre nego Stdemreko
kontrolnih elemenata 2 ili 3. U slaju otkrivanja pokuSaja prevare, trka se poniStava
prilikom dolaska do cilja.

» detekcija da li se najmanje jedan odkimva vozila nalazi van staze. Sve dok se vozilo
krece i najmanje jedan oddkova je van staze, vozilo "podrhtava”, odnosno matiski se,
na sl¢ajan nain, za mali ugao menja smer kretanja vozila, a ma&isia brzina se
smanjuje u odnosu kad je vozilo na stazi.

Nakon izbora staze i vozila, igraap@inje igru neposredno ispred linije starta, kojadue
predstavlja i liniju cilja. Vreme piinje da se meri kada igtaaopsti prvo ubrzanje vozilu. Trka se
zavrSava kada igégprade kroz liniju cilja.

U slieaju izuzetno kvalitetne realizacije zadatka, prefogovoru sa predmetnim profesorom ili
asistentom, zadatak je maguprosSiriti do nivoa diplomskog odnosno master rada



