Racunarska grafika
Doma¢éi zadatak #1 (2012/2013) : 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 mogdanost nadgradnje dortid zadatka A, B i C, a u siaju
izuzetno dobre izrade i zadatka D, sa ciljem dagsta u zavrsni rad osnovnih studija ili master
rad. Nakon uspesSne odbrane déaetpzadatka, studenti zainteresovani za zavrSniémesd mogu
da se obrate predmetnom asistentu ili nastavnikpeBho realizovani zavrSni i master 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 projektdite.

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

ZnamTo Razvoj edukativnog softvera za painosticanju vestine
pokazivanja, prepoznavanja i imenovanja objekalavdeneke celine

Cilj razvoja ovog softverskog alata je ulemje odrdenog stepena automatizacije u obuku
pokazivanja, prepoznavanja i imenovanja objekattovd neke celine, koji odgovaraju zadatom
pojmu. Editor treba da omogu instruktoru koji nadgleda obuku da putem 2D gtledy interfejsa
oznai i imenuje pojedinéne elemente slike i definiSe scenario lekcdiéejer treba da omodii
izvodenje lekcije za obtavanog korisnika.

Zadatak A radi tim od 2 studenta, tako Sto jedah Zamdatak Al Editor), a drugi Zadatak A2
(Plejer). Student koji je zainteresovan za kasniju naddgjtado zavrSnog/master rada, treba da
radi samostalno Zadatak Al, a kasnije u okviru &@eg/master rada uradi i Zadatak A2, uz joS
neke dorade za master rad.

Zadatak Al
ZnamTo - EditorRazvoj alata za definisanje lekcija
Alat za instruktora (editor) treba da ima slegléunkcionalnosti:

1. wcitavanje slike (JPG/PNG/GIF/BMP) koja predstavilgka celinu (na primer, ljudsko telo) ili
neku scenu (na primer, seoski pejzaz)



2. ozn&avanje pojedinih objekata (delova slike) poligonik@ima se pridruzuju imena; u
jednostavnijoj varijanti (za dondiazadatak) poligoni nisu organizovani hijerarhijgktablo),
vet linearno (kolekcija)

3. formulisanje i proveru scenarija lekcije koji ukdjye
= sekvencu réanja slika

sekvencu réanja delova za svaku sliku

vreme prikazivanja delova slike

tekstove za uspesno i neuspesSno reSenu vezbu

rezim i podrezim izvdenja lekcije (videti zadatak A2)
amtenje lekcije u fajlu i to:

slike (naziva datoteke)

imenovanih poligona

scenarija
5. postavljanje podrazumevane lekcije
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Instruktor treba da ima moguost da dita sliku celine (na primer, ljudskog tela) i darilsteci alat

za crtanje poligona oztigpojedine delove iz kojih je sastavljena celina fmimer, za ljudsko telo:
glava, vrat, grudi, stomak, ruka (leva/desna), ng&ea/desna), itd). Alat za crtanje poligona treba
da omogudi dodavanje novih (teme po teme, uz mawst brisanja poslednje unetog temena
<DEL> i odustajanja od dodavanja u scenu <ESC>gks®/anje jednog ili viSe postdjh,
translatorno pomeranje selektovanih, kopiranje ksel@nih, brisanje selektovanih i editovanje
selektovanog. Editovanje selektovanog poligona wilg: selektovanje temena, pomeranje
selektovanih, umetanje novih i brisanje selektovaemena. Nakon iscrtavanja jednog poligona
instruktor dodeljuje naziv tom delu, da bi se taginv upisao u listu delova pridruzenih slici i
kasnije omogéilo selektovanije i editovanje odgovarégg poligona izborom stavke (po imenu
dela) iz liste. Kada se oztw svi delovi slike, slika sa pridruzenim imenovarpoligonima se
moze zapamtiti. Nakon Sto na ovakawingoripremi sve slike i ozria njihove delove, instruktor
definiSe scenario zacanje. Scenario zacanje odrduje redosled kojinte slike biti menjane i
redosled prikazivanja delova pojedine slike. TdkodefiniSe trajanje prikazivanja svakog dela
slike, odnosnaiekanja na odgovor obavanog. Na primer, najpie se prikazati slika ljudskog
tela sa delovima po nekom redosledu, a zatim gjlkge sa delovima (o nos, usta, usi, kosa,
obrva,celo...), pa slika ruke sa delovima (rame, nadlaktiakat, podlaktica, zglob, Saka, pristi,...).

Zadatak A2
ZnamTo - PlejerRazvoj alata za izvienje lekcija i uvezbavanje

Cilj je razvoj softverskog alata za izienje lekcije i uvezbavanje otavanog korisnika. Alat
ucitava lekciju formiraniZnamTo Editorom izvrSava se u rezimu definisanom u lekciji. [dbtro
je daZnamTo Plejeromogii sve Sto je preddieno lekcijom formiranomEditorom prema
specifikaciji zadatka Al.

ZnamTo Plejer se pokrée tako Sto &itava podrazumevanu lekciju, definisanu editororatiré
program ulazi u jedan od slede reZzima rada:
1. izvodenje lekcije za samostalnu obuku
2. interaktivno vezbanje
a. vezbanje razumevanja pojma i pokazivanja odgovéegjobjekta koji odgovara pojmu
b. vezbanje prepoznavanja objekta izborom iz listeugenih delova slike
c. vezbanje imenovanja objekta unosom slova sa tastatu

U rezimu izvaenja lekcije,Plejer ima dva podrezima rada. Prvi je pokazni (demo)ojerk
program prikazuje pripremljene slike sa pridruzenimenovanim poligonima koji oddeju



delove, po scenariju lekcije koji je odredio ingbar u Editoru. U ovom rezimu, program
ozna&ava pojedingne delove slike (iscrtavanjem kontrastne ivice -ligooma, ili bojenjem
unutrasnjosti poligona), uz ispisivanje naziva oggajuwteg dela. U interaktivnom rezimu drzanja
lekcije Plejer dopusSta obtavanom da klikne miSem na proizvoljan deo prikazslike, a tada se
iIspiSe naziv tog dela.

Za interaktivho vezbanje talle postoje dva podrezima rada. U prvom se slikdavilemenjuju
po scenariju koji je definisan u Editoru, a u dmmgee sldajnim redosledom biraju slike iz date
lekcije i slwtajnim redosledom smenjuju njihovi delovi.

Za vezbanje razumevanja pojma i pokazivanja objgkikazuje se odgovaraja slika i ispisuju
nazivi delova, a od olkkavanog se zahteva da miSem pokaze i klikne na dgookgovara
Ispisanom pojmul.

Za vezbanje prepoznavanja objekta, prikazuju e st date lekcije i ozigavaju delovi slike, a
od obkavanog se zahteva da iz liste pdenih izabere odgovarajunaziv prikazanog objekta
dela slike. Izbor iz liste se nudi u tri oblika:vpje klastna lista (sa eventualnim skrolerom) u
kojoj se moze selektovati Zeljeni red klikom midaygi je padajéa lista Eombo-box koju treba
otvoriti, pa onda iz nje izabrati jedan red, &itfe ispisivanje redom pojedinih stavki liste u sek
polju, sacekanjem odréeno vreme za koje ispitanik moze da klikne na kdp taster tastature da
bi "izabrao" tekdu ret.

Za vezbanje imenovanja se na istéingrikazuju slike i delovi slike kao i u prethodn@zbi, ali
se od obtavanog zahteva da oziemi deo slike imenuje upisom naziva u préewio tekst polje.
Uneti naziv se poredi sa poznatim nazivom odgouéegj objekta (dela slike).

U svakoj od funkcija vezbanja, uspeh se ndgj@pohvalom, a neuspeh prati "prekorom", opciono
uz pokazivanje ispravnog objekta (dela celine) atioad&nog naziva.

ZAVRSNI RAD

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

MASTER RAD

Master rad se sastoji od samostalnog reSavanjakzada i Zadatka A2, kao i sleéié dorada.

1. Objekti (poligoni koji ih ozn&avaju) su organizovani hijerarhijski, naime deoowkbjekta
moze imati delove (kompozicija).

2. ReZim testiranja sa bodovanjem. Bodovi se upisufgjlyili se preko veb-servisa upisuju u
bazu podataka. Bodovanje moze biti prikazano ispita a ne mora. Posebna mala aplikacija
za prikaz i analizu bodova.

3. Unos i reprodukcija zwinih (glasovnih) pojmova (za svaki deo svake slik&p 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 geografijganimljivaGeografijase sastoji od dve aplikacije:
Editora, alata kojim se kreira tabla za igru i definiStapja iTakmi‘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 Bl Editor), a drugi Zadatak B2
(Takmtenje. Student koji je zainteresovan za kasniju nadidmgjrado zavrSnog/master rada, treba
da radi samostalno Zadatak B1, a kasnije u okwamusnog/master rada uradi i Zadatak B2, uz joS
neke dorade za master rad.

Zadatak B1
ZanimljivaGeografija - EditorRazvoj 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. unos polilinija, krugova i poligona koji ozéavaju geografske pojmove (reke, gradove,...)
4. c¢uvanje i gitavanje takmienja

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

= vreme koje igraima na raspolaganju da odgovori na pitanje (maz@&éogranteno)

* 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 ozna&avanje zadatog geografskog pojma na prikazangj kart

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

opciono zadaje

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

Dodatno se moZe definisati ukupno vreme kojecignaa na raspolaganju da odgovori na sva
pitanja, a koje ne mora biti zbirno trajanje popelipitanja i moze biti neograf@no.

Zadatak B2

ZanimljivaGeografija - Takndenje Razvoj alata za sproitenje igre takniienja

Takmicenje treba da ima slegkefunkcionalnosti:
1. izbor table za taknmienje, 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.

MASTER RAD

Master rad se sastoji od samostalnog reSavanjakzaBa i Zadatka B2, kao i slegla dorada.

1. Rad sa kartama koje predstavljaju istu regiju naligédim 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{ofinosno 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
Slagalice Razvoj softvera za sastavljanje slike od delova

Cilj razvoja su edukativne igre sklapanja slikel&ova. Zadaci C1 ili C2 su zadaci koje student
pojedin&no radi za doma zadatak iz Ré&unarske grafike, oba zadatka C1 i C2 se rade z28rnav
rad, a uz neke dorade za master rad.

Zadatak C1
Slagalica pomeranjens(iding n-puzzle

Napraviti program za igranje slagalice. Radi segm za jednog igréa kod koje igra treba da
rekonstruiSe sliku razlozenu na @le jednakih dimenzija, smeStenih u pravilnu pragamnu
reSetku dimenzija M x N, u vidu mozaika, tako danj@ pl@ica moze da se smesttito u jednu
¢eliju. Postoji M x N — 1 pléica, odnosno jedneéelija reSetke nije popunjena. Translacija je jedini
nain kretanja pldica, s tim da pléice ne smeju miisobno da se preklapaju (jednu ddol je
mogute pomeriti samo u praznteliju). Pre pdetka igre pldice su rasporene po sléajnom
redosledu, a igra se zavrSava onda kad& rgisporedi pléice tako da dobije razloZzenu sliku.

Program treba da omogu
* izbor slike koju treba sloziti (podrzati formateGFPNG, GIF, BMP)
* izbor broja vrsta i kolona reSetke (vrednosti zalV)
* merenje vremena proteklog oddetka igre
* vodenje evidencije o najkéan vremenima igranja: ako igtaostvari jedno od 10
najboljih vremena (za date vrednosti M i N), doavagracu da unese svoje ime. Ove
podatke treba snimati u odgovarajuatoteku

Nakon Sto je izabrao sliku i parametre igre, égpokrete igru biranjem opcijeSTART Nakon
toga, program igka prikazuje dekivani izgled mozaika, nakon slaganja. tgraapcinje
reSavanje slagalice biranjem opdjROMESAJnakonéega program mesa @ioe. Po zavrsenom
mesSanju, program @mje merenje proteklog vremena. Tokom igre, égneoze da zahteva da igra
pocne od pdetka (ponovo se vrSi meSanje, a proteklo vremea&awa 0), da pauzira/nastavi igru
ili da potpuno prekine igru, nak@ega moze da bira parametre igre.

Izbor platice koju treba pokrenuti vrSiti klikom miSa na &ely pl@icu. Pri tome, kada se kurzor
miSa postavi iznad péce koju nije mogde pokrenuti, datu ptiocu uokviriti crvenom bojom, a
ako je mogude pokrenuti je, onda je uokviriti zelenom bojom.idirati kretanje izabrane pice.



Zadatak C2
Slagalica sastavljanjenti{ing puzzi¢

Napraviti program koji omodiava interaktivno sastavljanje slike iz delova. Blotio je realizovati
sled€e moguénosti:
» ekran aplikacije se sastoji iz
o radne povrSine na kojoj se sastavljaju dealiagalice i
o palete (koja stoji sa strane) u kojoj su nagtku svi deli
* omoguiti skrolovanje palete, ako svi dé&line mogu stanu istovremeno (nprcékigem
misa)
» deli¢i se mogu miSem prewdi iz palete na radnu povrsSinu i nazad
» slika kojace se slagati secitava iz fajla (podrzati formate JPG, PNG, GIF, BMP
* moze se birati ukupan broj de&di (N) na kojice se podeliti slika
* omoguiti bar sledée oblike dekta: kvadrat, trougao i Sestougao (osim na uglovike)s
* snimanje i ditavanje deliméno slozene slagalice
* omoguiti pomeranje i rotaciju miSem pojedinih delislagalice
e automatsko stapanje odgovagaudelica kada se priblize dovoljno blizu
e merenje vremena proteklog oddetka igre
» vodenje evidencije o najkéan vremenima igranja: ako igtastvari jedno od 10 najboljih
vremena (za datu vrednost N), dozvoliti @rada unese svoje ime. Ove podatke treba
snimati u odgovaraju datoteku

ZAVRSNI RAD

Zavrsni rad se sastoji od samostalnog reSavanjatkadl i Zadatka C2.

MASTER RAD

Master rad se sastoji od samostalnog reSavanjakza@4 i Zadatka C2, kao i sletle dorada.
» editor del¢a sa krivolinijskom ivicom:
0 ucitavanje slike
o alat za crtanje krivih linija prekocuiane slike i definisanje dék
0 snimanje definicije igre (slike + krivih linija)
* WCitavanje definicije igre u program slagalice
e animirani automatski reSa¥alagalice

Moguce su jos neke dorade.



Zadatak D
Tangram Razvoj video-igre za jednog igia

Cilj razvoja je pravljenje video-igre u kojoj igrareba da reSi zadatak sastavljanja (slaganja)
slozene figure upotrebom 7 ploa za igru kojecine jednostavni geometrijski oblici. Zadatak
igraca je da za Sto kéa vreme sastavi sloZenu figuru pravilnim rasgv@njem pl@ica na tabli

za igru tako da place u potpunosti prekrivaju zadatu figuru, a dabde koje dve plgice
medusobno ne preklapaju. Igraasporduje plaiice upotrebom misa. Riwe je mogde rotirati u
koracima od 45 stepeni u pravcu kretanja kazaglkiasovniku. Ploice koje nisu raspodene na
tablu za igru prikazane su u paleti gtm. Ovaj zadatak predstavlja unajerje zadatka tkenog

na drugoj laboratorijskoj vezbi.

Pored realizacije svih stavki navedenih u post&amoratorijske vezbe, potrebno je dodati séede
funkcionalnosti:

= Napraviti nekoliko (najmanje 5) predefinisanih zda.

» |zbor zadatka: igaima mogunost da izabere naredni zadatak kojdnaa reSava, ili da
se naredni zadatak bira nadgjan n&in. Igra&& moze da prekine zadatak koji trenutno
reSava i da se vrati na izbor narednog.

= Kontrola kraja: program treba da prepozna kadgr& iuspesSno reSio postavljen zadatak,
da obustavi merenje vremena i da ispiSe porukyehus Nakon korisnikove potvrde da je
procitao poruku, program se \da na izbor zadatka.

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



