Racunar ska grafika
Domac¢i zadatak #1 (2015/2016) : 2D grafika - JavaFX

Prvi dom&i zadatak je iz oblasti primene grfog paketa JavaFX. 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 trazenih funkciometh, u ocenu ulazi kvalitet i izgled gréog
interfejsa. Postoji mogmost nadgradnje doréik zadatka A i B, a u staju izuzetno dobre izrade

i zadataka C i D, sa cillem da prerastu u diplonrski osnovnih studija ili master rad. Nakon
uspesSne odbrane dotegy zadatka, studenti zainteresovani za diplomski@naad mogu da se
obrate predmetnim nastavnicima. UspesSno realizozawisni i master rad B bi mogao da ima i
prakticnu vrednost, jer se planira da se kvalitetno resbn 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 moZe da radi tim od 2 studenta, takojétian radi Zadatak AlE(itor), a drugi
Zadatak A2 Takmtenjg. Student Kkoji je zainteresovan za kasniju nadigra do
diplomskog/master rada, treba da radi samostalndatdk Al, a kasnije u okviru
diplomskog/master rada uradi i Zadatak A2, uz giserdorade 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 ozétavaju geografske pojmove (reke - polilinije,
gradove - krugovi ili poligoni, planine i jezergeligoni,...)

4. c¢uvanje i gitavanje takmienja.

Prilikom definisanja jednog pitanja, sastavljmosi sledée podatke i daje tan odgovor:
»= vreme koje igr&dima na raspolaganju da odgovori na pitanje (mdaZ@&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 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 A2
ZanimljivaGeografija - Takndenje Razvoj alata za sproitenje igre takndienja

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\pjansve 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 Al i Zadatka A2.

MASTER RAD

Master rad se sastoji od samostalnog reSavanjakéada i Zadatka A2, kao i sledié dorada.

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 p@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 datog odgovora &aitta odgovorom. Stepen podudaranja se zadaje na
sledé€e n&ine:

0 duzina izlomljene linije (odnosno obima konture)jlkaacrta igra sme da se
razlikuje od duzine izlomljene linije (odnosno olainkonture) koja predstavlja
tatan odgovor za najvise X procenata;

0 svatemena koja zadaje igrarilikom crtanja moraju da se dau pojasu kroziju
sredinu prolazi izlomljena linija (odnosno kontukaja predstavlja tan odgovor.
Sirina pojasa je X piksela. Na zahtev korisnikeeditoru se moze prikazati ovaj
pojas.

Odgovor se ne smatra validnim ako se segmentel{o§inosno konture) seku.
4. Pravljenje dnevnika igre za svakog i¢agkoja pitanja je dobijao i kako je odgovarao).

Moguce su joS neke dorade.



Zadatak B

ZnamTo Razvoj obrazovnog softvera za pamosticanju vestine
pokazivanja, prepoznavanja i imenovanja objekakavdeneke 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 omogii instruktoru koji nadgleda obuku da putem 2D dilediy interfejsa
oznai i imenuje pojedinéne elemente slike i definiSe scenario lekcljeenazertreba da omodii
izvodenje lekcije za obtavanog korisnika.

Zadatak B moze da radi tim od 2 studenta, tak¢estan radi Zadatak BE(itor), a drugi Zadatak
B2 (TrenaZe). Student koji je zainteresovan za kasniju naddigjrtado diplomskog/master rada,
treba da radi samostalno Zadatak B1, a kasnijeviriokliplomskog/master rada uradi i Zadatak
B2, uz joS neke dorade za master rad.

Zadatak B1
ZnamTo - EditarRazvoj alata za definisanje lekcija

Alat za instruktora (editor) treba da ima slésléunkcionalnosti:

1. wcitavanje slike (JPG/PNG/GIF/BMP) koja predstavigka 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 ukdpje:
= sekvencu réanja slika

sekvencu réanja delova za svaku sliku

vreme prikazivanja delova slike

tekstove za uspesno i neuspesno reSenu vezbu

rezim i podrezim izvdenja lekcije (videti zadatak B2)
amtenje lekcije u fajlu i to:

slike (naziva datoteke)

imenovanih poligona

scenarija
5. postavljanje podrazumevane lekcije.

B
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Instruktor treba da ima mog@uost 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 omogui dodavanje novih (teme po teme, uz mawst brisanja poslednje unetog temena
<DEL> i odustajanja od dodavanja u scenu <ESC>gks®/anje jednog ili viSe postdajh,
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 kojimte slike biti menjane i
redosled prikazivanja delova pojedine slike. Opojonedosled moze biti siajan. Takde,
definiSe trajanje prikazivanja svakog dela slikenasnocekanja na odgovor obavanog. Opcija

je da trajanje bude beskam®. Na primer, najprée se prikazati slika ljudskog tela sa delovima po
nekom redosledu, a zatim slika glave sa delovini (s, usta, uSi, kosa, obrvéglo...) po
nekom redosledu, pa slika ruke sa delovima (ranad)aktica, lakat, podlaktica, zglob, Saka,
pristi,...) po nekom redosledu.

Zadatak B2
ZnamTo - TrenazeRazvoj alata za iz\vdenje 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. ldbtro
je daZnamTo Trenazeomogui sve Sto je preddeno lekcijom formiranonmEditorom prema
specifikaciji zadatka B1.

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

U rezimu izvaenja lekcije, TrenaZzerima dva podrezima rada. Prvi je pokazni (demo)jerk
program prikazuje pripremljene slike sa pridruzenimenovanim poligonima koji oddeju
delove, po scenariju lekcije koji je odredio ingtar u Editoru. U ovom reZimu, program
ozn&ava pojedinéne delove slike (iscrtavanjem kontrastne ivice Hgooa, ili polu-prozirnim
bojenjem unutraSnjosti poligona), uz ispisivanjezina odgovarajéeg dela. U interaktivnhom
rezimu drzanja lekcijeTrenazer dopuSta obtavanom da klikne miSem na proizvoljan deo
prikazane slike, a tada se ispiSe naziv tog deldrdZim se bira Uirenazeru

Za interaktivno veZbanje talte postoje dva podrezima rada. U prvom se slikdavilemenjuju
po scenariju koji je definisan Editoru, a u drugom se stajnim redosledom biraju slike iz date
lekcije i slwtajnim redosledom smenjuju njihovi delovi. Podre&enpostavlja Editoru.

Za veZbanje razumevanja pojma i pokazivanja objgkiiazuje se odgovaraja slika i ispisuju
nazivi delova, a od olkavanog se zahteva da miSem pokaze i klikne na dgoollgovara
ispisanom pojmul.

Za vezbanje prepoznavanja objekta, prikazuju e st date lekcije i ozrgavaju delovi slike, a
od obwkavanog se zahteva da iz liste pdenih izabere odgovarajunaziv prikazanog objekta
dela slike. Izbor iz liste se nudi u tri oblika:vpje klasina lista (sa eventualnim skrolerom) u
kojoj se moze selektovati Zeljeni red klikom midaygi je padajéa lista €ombo-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 istéingprikazuju slike i delovi slike kao i u prethodnezbi, 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 ndigj@pohvalom, a neuspeh prati "prekorom”, opciono
uz pokazivanje ispravnog objekta (dela celine) stioa&nog naziva.

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

2. Rezim testiranja sa bodovanjem. Bodovi se upisufgjluili se preko veb-servisa upisuju u
bazu podataka. Bodovanje moZe biti prikazano isjita a ne mora. Posebna mala aplikacija
za prikaz i analizu bodova.

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

4. Kroz Editor je potrebno omodili unos sinonima za pojmove.

Moguce su joS neke dorade.



Zadatak C
Gadanje pokretnih meteRazvoj video-igre

Cilj razvoja je pravijenje 2D video-igre danja pokretnih meta, po uzoru na igesto prisutne na
karnevalima gde igtaosvaja nagrade preciznim pdgajem meta pucanjem iz vazdusne puske. U
datom trenutku, na ekranu moze biti prikazano edgedne mete. Mete se kteprema jednom
od unapred definisanih zakona kretanja koji ukdju kretanje u X-Y ravni kao i prividno kretanje
po Z-osi (efekat priblizavanja i udaljavanja odaig, koji se postize promenom Jafie mete).
Svaka meta moze imati svoj zakon kretanja. Metaastoji od odrédenog, unapred definisanog
broja koncenttinih krugova. Vrednost pogotka kruga raste od pejgfé&a centru mete, a taée
raste sa porastom prividne udaljenosti oddgrenominalna vrednost kruga se primenjuje kada se
meta prikazuje u originalnoj vélni, a sa smanjivanjem mete koja se prividno udaljaaste
vrednost krugova). Pogena meta nestaje, a na mestu gde se nalazila utkunempogotka
privremeno ostaje ispisan broj poena osvojenih sr@owu tog pogotka. Kafina municije koju
igra¢ ima na raspolaganju tokom jedne partije je ogrma. Informacija o preostaloj kaini
municije, kao i o tekéem broju osvojenih poena prikazuje se na ekranuz&®woSetku partije,
igracu se prikazu korti rezultati kao i vreme trajanja partije. Tadaaigmoze da pokrene novu
partiju. Ovaj zadatak predstavlja unajgeje prakiinog zadatka denog na prvom kolokvijumu.
Parametre koji ne mogu da se podeSavaju od st@rsnika zadati tako da igra bude interesantna
(odrediti ih empirijski).

U slwaju izuzetno kvalitetne realizacije zadatka, predogovoru sa predmetnim nastavnicima,
zadatak je mogie prosSiriti do nivoa diplomskog ili master rada.



Zadatak D
Auto-trke Razvoj video-igre za jednog igia

Cilj razvoja je pravijenje jednostavne video-igr&ka@joj se igré& 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. Bjestiva rezima posmatranja vozila odozgo:
centriran-usmerena kamernacentriran-pratéa 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 poljeera& 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 usmerg¢a prema vrhu 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 aimakao 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
kre¢e i najmanje jedan oddkova je van staze, vozilo "podrhtava”, odnosno matiski se,
na sl¢ajan ngin, za mali ugao menja smer kretanja vozila, a ma&isia brzina se
smanjuje u odnosu na maksimalnu brzinu voznje @o.st

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



