Racunarska grafika
Doma¢éi zadatak #1 (2014/2015) : 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 zadataka C i D, sa ciljem da prarasdiplomski rad osnovnih studija ili master rad.
Nakon uspesne odbrane damg@ zadatka, studenti zainteresovani za diplomskienaad mogu
da se obrate predmetnim nastavnicima. UspeSnaogahi zavrsni i master rad A bi mogao da
imaju i prakténu vrednost, jer se planira da se kvalitetno reghn program, na nekomercijalnim
osnovama, ponudi institucijama koje rade sa decamladinom ometenom u razvoju, u okviru
projektaLite.

Zadatak A
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 A radi tim od 2 studenta, tako Sto jedah Zadatak Al Editor), a drugi Zadatak A2
(Takmtenje. Student koji je zainteresovan za kashiju naddgjrado diplomskog/master rada,
treba da radi samostalno Zadatak Al, a kasnijevirwkliplomskog/master rada uradi i Zadatak
A2, uz joS neke dorade za master rad.

Zadatak Al
ZanimljivaGeografija - EditorRazvoj alata za pripremu takfanja

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 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 popgldipitanja i moZze biti neograteno.

Zadatak A2
ZanimljivaGeografija - Takndenje Razvoj alata za sprowtenje igre takniienja

Takmicenje treba da ima slegefunkcionalnosti:

1. izbor table za taknmienje, unos imena taktara

2. kontrola stepena uvanja karte

3. prikazivanje table, imena igta, 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 takmicenja

Igra se izvodi na slede naiin. Igra&u se redom postavljaju pitanja iz takemja. Za svako
postavljeno pitanje igtal se nudi mogénost da na pitanje kasnije da odgovor,germu se prelazi
na naredno pitanje i pamti preostalo vreme za davadgovora za preskeno vremenski
ogranteno pitanje. U skaju da je vreme davanja odgovora ha pitanje ogeani, nije mogée
odloziti davanje odgovora kada je preostalo vrena@jgnod 10 sekundi. Nakon postavljanja svih
pitanja iz takmienja, igr&u se redom postavljaju pitanja za koja je odloZzwahje odgovora, pri
c¢emu se za vremenski ogrégna 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 né&kralenom bojom, a u staju davanja netaog
odgovora ovaj se naz€iacrvenom bojom, a istovremeno se prikazéata odgovor nazian
zutom bojom.

DIPLOMSKI RAD

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

MASTER RAD

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

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

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

3. Poseban n@n davanja odgovora na pitanje crtanjem na kaipNmer, tok reke se zadaje
izlomljenom linijom, a jezero zatvorenom konturd@wvaj n&in odgovora podrazumeva da
sastavlja pitanja u editoru mora da precizno zadsteodgovor kao i minimalni zahtevani



stepen podudaranja (u opsegu od 0 do 100) datogvodg sa ténim odgovorom. Stepen
podudaranja X zri&

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

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

Odgovor se ne smatra validnim ako se segmentel{o§inosno konture) seku.
4. Pravljenje dnevnika igre za svakog igga(koja polja je obiSao, koja pitanja je dobijao i
kako je odgovarao)

Moguce su jos neke dorade.



Zadatak B
Slagalice Razvoj softvera za sastavljanje slike od delova

Cilj razvoja su edukativne igre sklapanja slikel&tova. Zadaci B1 ili B2 su zadaci koje student
pojedin&no radi za doma zadatak iz Ré&unarske grafike, oba zadatka B1 i B2 se rade z&uaav
rad, a uz neke dorade za master rad.

Zadatak B1
Slagalica pomeranjensl(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 B2
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 odgovagajudelica 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 B2.

MASTER RAD

Master rad se sastoji od samostalnog reSavanjakzaBa i Zadatka B2, kao i slegla 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 C
Coloris: Razvoj video-igre zabavno-laghiog karaktera

Cilj razvoja je pravljenje 2D video-igre zabavnaikkog karaktera po uzoru na ig@oloris sa
Amiga ra&unara [ttp://hol.abime.net/3064https://youtu.be/BLX5HAIIRLS?t=9m1%s Igra se
odvija u oblasti koja je zatvorena sa donje érbb strana. Sa vrha oblasti konstantnom brzinom
padaju figure pravougaonog oblika. Figure se sasidjtri pl&ice kvadratnog oblika postavljenih
vertikalno. Plgice mogu biti bele, Zute, plave, crvene i ciklanagek{videti sliku 1). Sirina oblasti
je takva da se jedna pored druge moze smestitotd kolona figura. Iggamoze da kontroliSe
figuru koja trenutno pada pomeranjem levo ili desmozZe da ubrza njen pad i moze da ¢kili
menja redosled péica (sve pldice se pomeraju za jedno mesto gore, dipdokoja je bila na vrhu
se premesSta na dno). Figura prestaje da pada kadieme donju stranu oblasti ili neku drugu
figuru koja je prethodno pala. Kada figura padregedna figura poinje da pada. Redosled i boja
plocica naredne figure bira se na &jan n&in. Dok tekuia figura pada, van oblasti za igru
prikazan je izgled naredne figure (iznad natpisal6@s" na slici 1). Cilj igréa je da raspoteije
figure koje padaju tako da nakon zavrSenog padmargg 3 pldice iste boje postanu susedne
(horizontalno ili vertikalno). Tada posmatrane gite iste boje nestaju, a druge pte, koje su
eventualno bile iznad njih, padaju i popunjavajuraipjeno mesto. U staju da nakon
popunjavanja upraznjenih mesta ponovo najmanje ®igael postanu susedne, ponavlja se
postupak. U skaju da dde do nestajanja 5 ili viSe pliea, sve plgice u vrsti na dnu oblasti za
igru nestaju, a ostale glice se spustaju za jedno mesto na dole. Broj oslojgena se povava
za broj nestalih pkdca. Igra gubi igru kada se u bilo kojoj koloni u oblastiigau pojavi visSe od
14 nepokretnih pléica. Na primer, igra na slici 1 je izgubljena z&to je u prvoj koloni (s leve
strane) jedna ptlaca (Zuta) presla dozvoljenu granicu (granica jelebena Zutom trakom na levoj
I desnoj ivici oblasti).
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Slika 1: slika ekrana iz igre "Coloris"

U slwaju izuzetno kvalitetne realizacije zadatka, predogovoru sa predmetnim nastavnicima,
zadatak je mogie prosSiriti do nivoa diplomskog (ali ne i masteajla.



Zadatak D
Helikopter Razvoj video-igre za jednog igia

Cilj razvoja je pravljenje jednostavne video-igr&ajoj se igr& nalazi u ulozi pilota transportnog
helikoptera. Zadatak je obavljanje transporta ri@abeaiu dva sldajno izabrana heliodroma. Svaki
uspesno obavljen transport iuadonosi broj poena proporcionalan tezini transp@mog tereta.
Ovaj zadatak predstavlja unageaje zadatka tkenog na drugoj laboratorijskoj vezbi. Usvojiti da
je jedinica duzinem, a jedinica brzinarn/s. Parametre koji ne mogu da se podeSavaju od strane
korisnika zadati tako da igra bude interesantnae@it ih empirijski).

Za uspesnu realizaciju zadatka, pored realizasije stavki navedenih u postavci laboratorijske
vezbe, potrebno je dodati slédefunkcionalnosti:
= ucitavanje i snimanje najboljih 10 rezultata.
= opciono spréavanje izlaska helikoptera van granica terena; Wagl&opter prie ivici
terena, ona komponenta (X ili Y) vektora brzineadbj izazvala izlazak van terena se
fiksira na vrednost 0; nakon toga, fiksirana konmgmia mozZe da se promeni samo ako
doprinosi udaljavanju helikoptera od date ivice
» automatsko generisanje i upotreba novih vrst&glterena: osim postde trave, terenu
treba dodati zemlju i pesak (po tri r&gie ploce od svake vrste)
= generisnje nekoliko heliodroma na&jnim pozicijama na terenu; na svakom heliodromu
se nalazi teret stajne tezine, koja se prikazuje uz heliodrom, &ikad mu se helikopter
dovoljno priblizi
= slozenije modeliranje helikoptera i njegovog krgdan
0 postojanje rezervoara sa gorivom ogéanog kapaciteta. Usvojiti da je spetiifa
tezina goriva 1
0 postojanje nosivosti helikoptera: nosivost je dérea maksimalnom tezinom tereta
dok se tezina goriva zanemaruje
0 postojanje tezine helikoptera: ukupna tezZina heli&m se sastoji od teZine praznog
helikoptera, tezine goriva i tezine tereta. Na wtan ubrzanjea helikoptera utie

njegova trenutna tezina prema skegjeformuli: a= aoﬂ, gde sumi my ukupna
m
teZzina i tezina praznog helikoptera, respektivno,apaje ubrzanje praznog
helikoptera
0 potroSnja goriva: gorivo se troSi brzinom kg+ k[V jedinica, gde sk i kg tehniki

parametri helikoptera, & njegova trenutna brzinak, predstavlja koeficijent
potroSnje helikoptera u lebdenjuk &oeficijent potrosnje helikoptera u kretanju
0 postojanje vetra: vetar duva odemim intenzitetom u oddenom pravcu. Pravac i
brzina se menjaju u zavisnosti od visine leta. iada sldajno na poetku igre i ne
menjaju se u toku igre. Na trenutnu brzinu helikoptse vektorski dodaje brzina
vetra
o helikopter koji ostane bez goriva pada na zemlju
= izbor 3 vrste helikoptera: vrste se razlikuju pregrafickim predstavama i tehtkim
karakteristikama (poput tezine praznog helikoptkapaciteta rezervoara, nosivosti itd).
= avio-saobréaj: drugi helikopteri su programski &eni, tako Sto se kée ka sléajno
generisanoj ki u vazdusnom prostoru igre. Nakon ulaska u kruzmpisanu oko ciljne
tatke, poluprénika jednakog duzini letelice, slajno se bira nova ¢t&a. Programski
vodeni helikopteri ne troSe gorivo i ne mogu dusobno da se sudare. Broj programski
vodenih helikoptera se bira gljno na poetku igre i ne menja se u toku igre. Pored
programski vdenih helikoptera se prikazuje njihova trenutnanasi



= novi indikatori
0 intenzitet i smer duvanja vetra
o trenutna koktina goriva u vidu skale sa indikatorom. Indikatergodrazumevano
zelene boje. Kada preostala Kola goriva padne ispod 30% od maksimalne,
indikator oboijiti u narandzasto, a kada padne isi@ u crveno
0 teZinatereta
o trenutni broj poena
» sletanje na heliodrom. Horizontalna brzina sletargame biti véa od 2 m/s, a vertikalna
od 0.5 m/s. Nakon sletanja, helikopter se automa&skvari (ako nosi teret) a zatim se u
njega utovari teret koji se nalazi na datom hebaoa, do nosivosti helikoptera. Nakon
toga se u helikopter automatski sipa gorivo brzinoth 5% kapaciteta rezervoara u
sekundi. Sipanje se vrsi sve dok se ne napuniveaeili igra ne uzleti.

Nakon izbora helikoptera, igfazap@inje igru na sldajno izabranom heliodromu, punog
rezervoara, sa utovarenim teretom. égnaeba da preveze teret do ciljnog heliodroma kejina
slicajan n&in bira programskim putem i predstavlja drugom bojas odnosu na druge
heliodrome. Tada igtaosvaja broj poena jednak proizvodu tezine prevegedareta i rastojanja
izmedu polaznog i ciljnog heliodroma. Igra se prekidslede€im situacijama:

o helikopter se sudari sa programskdeaim helikopterom

o helikopter sleti van heliodroma

o helikopter sleti na heliodrom horizontalnom brzinomeom od 2 m/s ili

vertikalnom véom od 0.5 m/s

Nakon prekida igre, igta se nudi da unese svoje ime, ucgju da ga broj osvojenih poena
kvalifikuje za jedno od 10 najboljih mesta na rdistj-

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



