Racunarska grafika
Doma¢éi zadatak #1 (2013/2014) : 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 mogdnost nadgradnje dordid zadatka A, B i C, a u sigju
izuzetno dobre izrade i zadatka D, sa ciliem dagsta u diplomski rad osnovnih studija ili master
rad. Nakon uspeSne odbrane doéetpzadatka, studenti zainteresovani za diplomskienarad
mogu da se obrate predmetnim nastavnicima. Uspe&tiaovani 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 "saamii” (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 nastavnik kbji vezbete po dogovoru zakazati okrugli
sto i, na bazi zaklgaka okruglog stola, odobriti kotrau specifikaciju standardnog formata fajla
lekcije/igre, nakortega timovi i samostalni programeri nezavisno ndigiavrealizaciju zadataka.

Zadatak A
Bukvar Razvoj obrazovnog softvera za pamoprepoznavanju slova azbuke

Cilj razvoja je obrazovni softver z&enje prepoznavanja slova azbuke. wani treba da n&u
da razlikuje slova azbuke, tako Ste u skupu zadatih slika odabrati one koje predsiavl
predmeteciji nazivi pocinju na zadato slovo. Bukvar se sastoji od dvekaplje: Editora, alata
kojim instruktor priprema lekcije i Trenazera, al&bji koristi obiavani.

Zadatak A radi tim od 2 studenta, tako Sto jedah Zadatak Al Editor), a drugi Zadatak A2
(Trenazey. Student koji je zainteresovan za kasniju naddgrado diplomskog/master rada, treba
da radi samostalno Zadatak Al, a kasnije u okviplothskog/master rada uradi i Zadatak A2, uz
joS neke dorade.

Zadatak Al
Bukvar - Editor Razvoj alata za definisanje lekcija

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

1. unos slika raznih predmeta i pridruzivanje slovarkgocinje naziv predmeta, za svaku sliku

2. unos dozvoljenog vremena za izbor slika nakon zagavslova (mogte i neograriieno)

3. unos broja slika kojée biti ponuiene igré&u da bi méu njima izabrao one koje predstavljaju
predmete koji p&inju na zadato slovo

4. unos najmanjeg broja slika od paenih slika kojima je pridruzeno dato slovo (mégw)

5. pamtenje lekcije

6. postavljanje podrazumevane lekcije za trenazer



Podrzati sled& formate slika: JPG, PNG, GIF, BMP. Predvideti mdogst promene unetih slika
I pridruzenog slova. Slike mogu biti ragtih dimenzija i proporcija. Uz Editor dostavitiiprer
datoteke sa pripremljenim slikama, po nekolikoalda svako slovo.

Zadatak A2
Bukvar - TrenazerRazvoj alata za izvienje lekcija i uvezbavanje

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

1. witavanje podrazumevane lekcije

2. sluweajan izbor i prikazivanje jednog slova azbuke, kpokaz zadatog broja stajno
izabranih slika iz raspolozivog skupa slika

3. izbor prikazanih slika, uz mogoost poniStavanja izbora

4. potvrda izbora slika (pritiskom na dugme kadadwani odlui)

5. prikazivanje tanih odgovora nakon potvrde izbora

Program automatski bira neko slovo azbuke i zadgtdiika (ta&ka A1.3), méu kojima mora biti
najmanje onoliko slika kojima je pridruzeno izalwasliovo (t&ka Al.4). Izabrano slovo i slike
program prikaZze stiajno poréane. Voditi r@duna da se sve slike prikazu bez dusobnog
preklapanja ili odsecanja, kao i da neielalo izobléenja slika (zbog promene odnosa Sirine i
visine). Nakon toga program saopsStava korisnikdrelda da izabere sve slike koje predstavljaju
predmetéiji naziv paiinje na dato slovo. Korisnik bira ili poniStava fredno napravljen izbor
slike klikom miSem na datu sliku. Treba posebnaisizabrane slike, na primer delitmo
transparentnim pravougaonikom koji je 10%ived slike, ili nekom animiranom oznakom. Kada
je korisnik zadovoljan izborom, pritiska dugme "[@4] nakoncega se uokviruju tai (zeleni),
neta&ni (crveni) i izostavljeni (zuti) odgovori. U slgju da je vreme za davanje odgovora
ogranteno, po isteku vremena program se ponasSa kao Harignik pritisnuo dugme "Dalje".
Prethodno opisan postupak ponavlja se sve dokrkkne pritisne dugme "Kraj".

DIPLOMSKI RAD

Diplomski rad se sastoji od samostalnog reSavaagatka Al i Zadatka A2.
MASTER RAD

Za master rad potrebne su slegldorade.

1. Rezim testiranja sa bodovanjem. Pri bodovanju, igag&n izbor slike donosi 2 poena, a
pogresan izbor slike oduzima 2 poena. NeobeleZaveke slike koja predstavljaiém
odgovor oduzima 1 poen. Bodovi se upisuju u fajse preko veb-servisa upisuju u bazu
podataka. Bodovanje moZze biti prikazano ispitanékng mora (zadaje se u Editoru). Posebna
mala aplikacija za prikaz i analizu bodova.

2. Rezim obuke i testiranja u kojem se od @&uanog lica éekuje da svakoj slici u izabranom
skupu slika pridruzi slovo kojim gmje naziv predmeta prikazanog na slici.

3. Uzimanje u obzir sinonima, odnosno da istoj slioze biti pridruzeno viSe slova, od kojih
svako predstavlja &an odgovor.

4. Unos i reprodukcija zwtnih (glasovnih) naziva predmeta za svaku slikuaksvslovo, kao i
poruke za uspeh, odnosno neuspeh, u reSavanjumbjeddataka. Prilikom prikazivanja
slova reprodukuje se zémi zapis tog slova. Izborom slike reprodukuje secmvzapis
pridruzen datoj slici.

Moguce su joS neke dorade.



Zadatak B
ZanimljivaGeografija Razvoj softvera za sticanje i proveru znanja kgoa

Cilj razvoja je obrazovna igra za jednog igrau kojoj igr& osvaja poene tako Sto daj&rta
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 naddmgjrado diplomskog/master rada,
treba da radi samostalno Zadatak B1, a kasnijevirokliplomskog/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.

DIPLOMSKI RAD

Diplomski rad se sastoji od samostalnog reSavaagatka Bl 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

RusSenje zidaRazvoj video-igre u kojoj igta
lopticom rusSi zid sastavljen od cigala

Cilj razvoja je zabavna 2D igra za jednog igraZadatak igréa je da srusi zid koji se sastoji od
nekoliko slojeva cigala. Igra se odvija u oblasti&k je zatvorena sa gornje idmh strana, a
otvorena sa donje strane. Ignapravlja pl@icom kojom odbija lopticu i mora da vodicna da
loptica ne propadne kroz donju stranu oblasti. Zddegrata je da lopticu (odbijanjem od @ice
kojom upravlja) usmeri ka ciglama. Kada loptica @digciglu, cigla nestaje. Opisana igra je
inspirisana igrama sa &nih ratunara iz osamdesetih i fmika devedesetih godina proslog veka.
Kao ilustracija, na slici 1a prikazan jedatak prvog nivoa igrédrkanoid jedne od najpopularnijin
igara na temu razbijanja zida.

Svi sudari loptice sa ciglama, ivicama oblasti glocicom koju kontroliSe igr& su elastini,
odnosno loptica ne menja intenzitet brzine, a ygaa kojim loptica udara u prepreku jednak je
uglu pod kojim se od prepreke odbija, Sto je iloano na slici 1b.
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b) Elasttan Sudal'Vu je vektor brzine C) Primer promene pravca normale
ObjEKta. pre Sudara,\ﬁ.vektor brzine sa pozicijom na gornjoj strani
objekta nakon sudara. Vektar plogice
dobija se refleksijom vektong,
prema normaln.

a) Sia ekrana iz igrArkanoid
Slika 1

Igra¢ pomera ploicu upotrebom miSa. Na petku, loptica se nalazi gursécena za pldicu. Igra
pacinje nakon Sto igr@pritisne dugme, kada se loptica odvaja octipk pod sldajnim uglom.
Igra se zavrSava pobedom, nakon StocigraruSi sve cigle, ili porazom, ako loptica propadn
Meri se i prikazuje tekie vreme koje se zaustavlja u trenutku pobede, &@ay@sna 0 u trenutku
poraza.

DIPLOMSKI RAD
Diplomski rad se sastoji iz sledk dorada
1. Ugao pod kojim se loptica odbija od pice zavisi od mesta na kojem pogodigido. Ovo
treba modelirati promenom ugla koji normala zaklapgpoduZznom osom gice, kao Sto
je prikazano na slici 1c.
2. Postojanje viSe "Zivota" u igri. Propadanje loptsteanjuje broj "Zivota" za 1. Igtagubi
igru kada broj zivota padne na O.

MASTER RAD

Master rad se sastoji od svih zahteva postavljerkviru diplomskog rada, kao i sl€dle dorada.

1. Bonusi u igri. Razbijanjem svake cigle, sa d&m@om verovatn@m, stvori se bonus koji
pada ka dnu ekrana od mesta na kome je bila @gldirivanjem bonusa péicom za igru,
igra¢ aktivira dodirnut bonus, a prethodno aktivan bosasgubi. Svaka vrsta bonusa je
vizuelno jedinstvena. Predvideti slédebonuse:



d.

dupliranje Sirine pléice za igru

trajno povéanje broja "Zivota" za 1, ali ne poniStava t@ékaonus

privremeno zatvaranje donje strane oblasti, takologdica ne moze nigde da
propadne

usijanje lopte, kada lopta promeni boju u crvemeiodbija se od cigli prilikom

rusenja

2. Uvodenje nivoa u igru. Nivo se zavrSava kadadgvarusi ceo zid na tekam nivou, kada
se automatski prelazi na naredni nivo. Svaki niwva pozadinu raalitu od ostalih nivoa,
kao i raspored cigala (oblik zida)

Moguce su josS neke dorade.



Zadatak D

ZvezdaniSistenRazvoj softvera za prikazivanje kretanja nebegidia
u gravitacionom polju

Cilj razvoja je softver koji prikazuje kretanje reskih tela uz njihovu interakciju u vidu
medusobnog privlidenja pod dejstvom gravitacije. Ovaj zadatak predistainapréenje zadatka

radenog na drugoj laboratorijskoj vezbi. Za uspeSralizaciju zadatka, pored realizacije svih
stavki navedenih u postavci laboratorijske veziogrgbbno je dodati slede funkcionalnosti:

ucitavanje pozadinske slike
snimanje i ditavanje podataka koji opisuju sistem nebeskih, taldjuc¢ujuéi i ucitanu
pozadinsku sliku (prepoten format fajla je XML)
zaustavljanje i nastavljanje kretanja nebeskih tela
promena pozicije i brzine planete upotrebom mishk KniSem premesSta selektovano
nebesko telo na teku poziciju kursora miSa, uz zadrzavanje trenutranbr planete.
Pritiskanje dugmeta miSa na poziciji A, pomeranje rzanje dugmeta miSa pritisnutim)
kursora miSa na poziciju B i otpuStanje dugmetaanmmid poziciji B premesta selektovano
nebesko telo na poziciju A i postavlja njegov vekizine na vektor AB. Od pozicije A do
pozicije B se crta linija, sve dok se dugme misSatpeisti.
zadavanje (prilikom stvaranja novog nebeskog tel@mena (za postoje selektovano
nebesko telo) sledd atributa, putem dijaloga (kretanje tela se ohvgt dok je dijalog
otvoren):

o dve boje kojima se vrsi gradijentno bojenje

o velicine (mase)

0 vektora pozicije (unos koordinata X iY)

o vektora brzine (unos komponenti duz X i Y osa)

0 imena nebeskog tela
rezim prikazivanja u kome se pogled automatskapgatava tako da sva nebeska tela budu
u vidnom polju; u ovom rezimu korisnik ne moze danja uvéanje
izbor koji ¢e se dodatni podaci prikazivati:

o vektori brzina i ubrzanja

o imena nebeskih tela

0 tragovi putanja nebeskih tela

o pozadinska slika

U slwaju izuzetno kvalitetne realizacije zadatka, predogovoru sa predmetnim nastavnicima,
zadatak je mogie prosSiriti do nivoa diplomskog, odnosno mastearad



