Racunarska grafika
Domadi zadatak #2 (2018/2019) : 3D grafika - JavaFX

Drugi domaci zadatak je iz oblasti 3D grafike i reSava se uz primenu grafickih paketa biblioteke
JavaFX. Studentima je ponudeno vise zadataka, od kojih treba da odaberu i1 samostalno izrade
jedan. Sve elemente reSenja koji nisu specificirani postavkom, studenti definiSu na bazi
razumnih, profesionalno opravdanih pretpostavki. Osim realizacije trazenih funkcionalnosti, u
ocenu ulazi kvalitet i izgled grafickog interfejsa. Postoji moguénost nadgradnje nekih domacih
zadatka sa ciljem da prerastu u diplomski rad osnovnih studija ili master rad. Studenti
zainteresovani za diplomski/master rad treba da se blagovremeno obrate predmetnom
nastavniku. Uspesno realizovani zadaci A 1 B bi mogli da imaju 1 prakticnu vrednost. Postoji
mogucénost da se kvalitetno realizovan diplomski ili master rad zasnovan na zadatku B, na
nekomercijalnim osnovama, ponudi institucijama koje rade sa decom i omladinom ometenom u
razvoju, u okviru projekta Lite.

Zadatak A
Gradski prevoz: Razvoj obrazovnog softvera za pomo¢
u obuci koriS¢enja gradskog prevoza

Cilj razvoja je obrazovni softver za simulaciju koriS¢enja usluga gradskog prevoza. Obucavani
treba da nauci kako da obavi sve potrebne radnje poput bezbednog ulaska 1 izlaska iz vozila.
Kretanje se ostvaruje kontrolom figure koju ne treba prikazivati. Od softvera realizovanog kao
domaci zadatak se ne ocekuje (foto)realisticnost prikaza.

Od sredstava za prevoz treba ponuditi autobus 1 tramvaj, koji se biraju na pocetku programa.
Nakon toga prikazuje se predefinisana scena iz gradskog okruZenja koja sadrZi jednu zatvorenu
jednosmernu putanju duz ulica, za kretanje vozila. Putanja je okruZzena prizorima grada, poput
stambenih zgrada, parkova, itd. Zgrade i stabla nije potrebno detaljno modelirati. Na primer, za
zgrade je dovoljno da se predstavljaju kvadrima razli¢itih dimenzija ukraSenih realnim slikama
zgrada. Na putanji se nalazi nekoliko stanica na kojima se prevozno sredstvo zaustavlja.
Obucavani ne moze da se krece van vozila ili stanice.

Scenario simulacije je sledeci: obucavani na stanici ¢eka da se vozilo zaustavi i otvori vrata,
nakon Cega ulazi u vozilo 1 vrata vozila se zatvaraju. Ukoliko ne zada komandu za ulazak u
vozilo na vreme, vozilo odlazi 1 ¢eka se sledece. U slucaju da se obucavani zadrzi u zoni vrata,
treba da dobije upozorenje da u toj zoni nije bezbedno zadrzavanje. Nakon ulaska u vozilo, moze
da se krece 1 da odabere mesto za sedenje.

Nije neophodno detaljno modelirati unutrasnjost i spoljasnjost vozila, ali je potrebno da prozori
budu providni (tj. da kroz njih moze da se vidi okolina) i da postoje sediSta u vozilu na koja
obucavani moze da sedne. Potrebno je obezbediti da obucavani ne moze da prode kroz zidove
vozila i zatvorena vrata.



Studentima je prepusSteno da sami odaberu izgled spoljasnjosti 1 unutraS$njosti vozila. Vozila
mogu da budu niskopodna (bez stepenica). Osim pogleda iz "prvog lica" (tj. animirane figure)
obezbediti jos tri pogleda: pogled na spoljasSnjost vozila (kamera se nalazi ukoso i iznad), pogled
na unutraS$njost doti¢nog vozila sa prednjeg i zadnjeg kraja vozila.

DIPLOMSKI RAD

Za diplomski rad, pored stavki predvidenih domac¢im zadatkom, potrebno je realizovati sledece
funkcionalnosti:

1. Osim prevoznog sredstva, putanjom se kre¢u druga vozila (na primer automobili).

2. Scena koja sadrzi viSe putanja kretanja vozila gradskog prevoza koje se ukrstaju (iskljucivo
pod pravim uglom) i imaju zajedniCke stanice na kojima obufavani moze da preseda.
Jednom putanjom se kre¢e samo jedna vrsta vozila gradskog prevoza. UkrStanja putanja
obezbediti semaforima. Svako vozilo treba obeleziti brojem linije na kojoj saobraca.

3. Stanice treba imenovati, a njthova imena prikazati na tabli istaknutoj u okviru stanice. Ispod
imena stanice treba ispisati brojeve linija vozila koja se na toj stanici zaustavljaju.

4. Unutrasnjost vozila gradskog prevoza opremiti sa nekoliko displeja koji obavestavaju
putnike o nazivu stanice kojoj se vozilo priblizava.

MASTER RAD

Za master rad, pored stavki predvidenih domac¢im zadatkom 1 stavki predvidenih za diplomski

rad, potrebno je realizovati slede¢e funkcionalnosti:

1. Posebna aplikacija — Editor scene i linijja gradskog saobracaja. Potrebno je omoguditi
rasporedivanje zgrada, definisanje ulica, stanica i tramvajskih Sina (koje ne moraju biti
polozene duz ulica). Zgrade se biraju iz predefinisane biblioteke objekata. Nije predvideno
kretanje animirane figure van stanice ili vozila pa nije potrebno dodavati trotoar ulicama.
Modeli drugih vozila koja se kre¢u definisanim putanjama se biraju na slu¢ajan nacin iz
predefinisane biblioteke objekata, a korisnik bira Zeljenu gustinu saobracaja tako §to za
svaku putanju zadaje broj vozila koja se njom kre¢u. Svi elementi se pamte u XML
fajlovima lekcija.

2. Rezim testiranja snalazenja u gradskom saobracaju: obucavani dobija zadatak da stigne do
odredene stanice, polaze¢i od slucajno izabrane stanice. Obucavani sa sobom nosi plan grada
kome u svakom trenutku moze da pristupi. ObuCavani najpre treba da se koriS¢enjem plana
grada informiSe gde se nalazi i gde treba da stigne. Obucavani tada treba da oznaci stanicu
gde se trenutno nalazi i1 stanicu na koju treba da stigne. Tek nakon uspesne identifikacije
polazne i ciljne stanice, obucavani se upucuje na ¢ekanje prevoza. Boduju se radnje vezane
za koris¢enje prevoznog sredstva: bezbedan ulazak u vozilo, ponasanje u vozilu i bezbedan
izlazak iz vozila. Posebno se boduje korektan izbor saobracajnih linija, presedanje na
odgovaraju¢im stanicama 1 stizanje na odrediSnu stanicu. Bodovi se upisuju u fajl (formata
koji se moze jednostavno uvesti u MS Excel) /ili u bazu podataka (eventualno, preko veb-
servisa). Bodovanje moze biti prikazano ispitaniku, a ne mora. Posebna mala aplikacija ili
deo aplikacije Editora za prikaz i analizu bodova.

3. Podrzati i postojanje putnika na stanicama i u vozilima. Obucavani ne moze da interaguje sa
ostalim putnicima.

Moguce su jos neke dorade.



Zadatak B
Raskrsnica: Razvoj obrazovnog softvera za obuku snalazenja u saobracaju

Cilj razvoja je obrazovni program za obuku snalazenja u saobracaju. Sa jedne strane, program
treba da se koristi za obuku dece-pesSaka, a sa druge strane da pomaze budué¢im vozacima
motornih vozila da savladaju saobracajna pravila koja se primenjuju na raskrsnicama koje
kontolisu semafori. Od softvera realizovanog kao domaéi zadatak se ne ocekuje
(foto)realisti¢nost prikaza, niti da ispuni postavljeni cilj, ve¢ samo da predstavlja osnovu za
ciljnu aplikaciju.

Opis izgleda raskrsnice je sledeci:

1. Ulice koje Cine raskrsnicu se seku pod pravim uglom, dvosmerne su, sa jednom trakom u
svakom pravcu

2. Na ulicama postoji obelezena horizontalna signalizacija (trake za kretanje vozila, pesSacki
prelaz, linija zaustavljanja vozila ispred semafora, itd.), vertikalna signalizacija (saobracéajni
znaci kao $to su znak STOP, znak za prvenstvo prolaza, znak za ogranicenje brzine, semafor,
itd.)

3. Deo ulice namenjen kretanju vozila je asfaltiran 1 odvojen od trotoara posebno obelezenim
ivicnjakom. Trotoar moze da bude poplocan ili presvucen asfaltom koji je svetliji od asfalta
na delu ulice namenjenom kretanju vozila. Deo trotoara uz ivicnjak moze da bude zelena
(travnata) povrSina

4. Ulice treba prikazati na duzini dovoljnoj da se vidi kolona od 10-ak vozila pocevsi od
raskrsnice, u svim pravcima

Ulicama se kre¢u motorna vozila saglasno svetlosnim signalima sa semafora. Vozila se krecu
pravolinijski (ne skre¢u u poprecnu ulicu na raskrsnici). Program treba da podrzava sledeca
vozila:
1. putnicki automobil (3 modela koji se razlikuju po izgledu)
2. autobus (1 model)
3. kamion (1 model)
4. kamion sa prikolicom (1 model)
Kod automobila i kamiona varirati boju karoserije. Vozila ne moraju da se krecu istom brzinom i
nemaju isto ubrzanje (kamion sa prikolicom ubrzava sporije od putni¢kog automobila, na
primer). Vozila ne smeju da se sudaraju, a onim vozilima koja usporavaju treba da se upale
odgovarajuca crvena svetla. Vozila se povremeno pojavljuju u odgovarajucoj traci na kraju svake
od ulica i krecu se u pravcu raskrsnice. Po prolasku kroz raskrsnicu, vozila produzavaju do kraja
ulice, a zatim nestaju. U svakom trenutku se ulicama mogu kretati vozila proizvoljnih vrsta.

Svi dogadaji (pojavljivanje i1 kretanje vozila, promena svetlosnih signala) se deSavaju bez
intervencije korisnika. Korisniku treba omoguditi slede¢e poglede za razgledanje trenutne
situacije na raskrsnici:

2. Pogled odozgo. Kod ovog pogleda, posmatra¢ se inicijalno nalazi iznad centra raskrsnice, na
visini sa koje moze da vidi krajeve ulica (maksimalna visina). Posmatra¢ moze da se kre¢e po
vertikalnoj osi (moZe da menja visinu).

3. Pogled iz sredine raskrsnice. Kod ovog pogleda, posmatra¢ se nalazi iznad centra raskrsnice,
malo iznad visine najviseg vozila. Posmatra¢ ne moze da se krece, ali moze da menja pravac



posmatranja u horizontalnoj ravni i nagib posmatranja u odnosu na horizontalnu ravan
(onemoguciti nagibe kojim bi se pogled usmerio ka nebu) .

. Pogled koji prati vozilo. Kod ovog pogleda, posmatra¢ se stalno nalazi iznad i iza izabranog
vozila (pozicija posmatraca prati kretanje vozila). Inicijalno, pogled treba da bude usmeren
tako da se vozilo nalazi u vidnom polju posmatrac¢a. Korisniku omoguciti promenu nagiba
pogleda. Takode, korisniku treba omoguciti da bira vozilo nad kojim ¢e se primenjivati ovaj

pogled.

Studenti sami biraju pocetnu i maksimalnu brzinu kretanja svakog vozila, ubrzanje pri kretanju,
kao 1 duzinu trajanja svetlosnih signala (zeleni i crveni signali nisu istog trajanja u obe ulice),

tako da program bude interesantan za posmatranje.

Voditi racuna da brzina kojom se animira kretanje vozila ili promena svetla na semaforima ne
sme da zavisi od brzine ra¢unara na kojem se izvr§ava program.

DIPLOMSKI RAD
Za diplomski rad, pored stavki predvidenih domaé¢im zadatkom, potrebno je realizovati sledece
funkcionalnosti:

1. Stvaranje no¢nih uslova uvodenjem ulicnog osvetljenja 1 ukljuivanjem farova na

vozilima

2. Prikazivanje zgrada u okolini raskrsnice 1 duz ulica

3. Kretanje kroz raskrsnicu kada semafor ne radi

4. Ulice sa viSe traka

5. Mogu¢énost skretanja vozila u raskrsnici.

MASTER RAD

Za master rad, pored stavki predvidenih domac¢im zadatkom 1 stavki predvidenih za diplomski
rad, potrebno je realizovati slede¢e funkcionalnosti:
1. Posebna aplikacija — Editor scene (lekcije). Potrebno je omoguditi rasporedivanje zgrada,

rasporedivanje saobracajnih znakova, definisanje ulica i viSe raskrsnica sa ve¢im brojem
pravaca. Ulice koje se zavrSavaju na ivici scene predstavljaju tacke nastajanja i nestajanja
vozila. Zgrade se biraju iz predefinisane biblioteke objekata. Modeli vozila se kre¢u duz
ulica, poStujuci signalizaciju 1 ostale uc¢esnike u saobracaju 1 mogu da skrec¢u u raskrsnicama
(kada se na vozilu ukljucuje svetlosna signalizacija promene pravca). Moguce je zadati
zeljenu gustinu saobracaja za svaku tacku izvora saobracaja (kao broj vozila u minuti). Svi
elementi se pamte u XML fajlovima lekcija.

. Rezim testiranja snalaZzenja peSaka prilikom prelaska raskrsnice: testirano lice upravlja
figurom koju nije potrebno prikazivati i dobija zadatak da od zadate pocetne pozicije na
mapi grada stigne do druge pozicije. Obe pozicije se biraju slu¢ajno. U svakom trenutku,
osim tokom prelaska ulice, testirano lice mozZe da pogleda plan grada na kome su oznacene
trenutna i ciljna pozicija. U rezimu testiranja, dostupan je samo pogled iz prvog lica. Boduju
se radnje vezane za bezbedno kretanje: kretanje po trotoaru, prelazak ulice samo na
pesackom prelazu, onda kada je to dozvoljeno saobrac¢ajnim propisima. Bodovi se upisuju u
fajl (formata koji se moZze jednostavno uvesti u MS Excel) i/ili u bazu podataka (eventualno,
preko veb-servisa). Bodovanje moze biti prikazano ispitaniku, a ne mora.



3. Prikazivanje kretanja peSaka po trotoarima i kroz raskrsnice.
4. Podrzati i postojanje prioritetnih vozila (saobracajna policija, hitna pomo¢, vatrogasci).

Moguce su jos neke dorade.



Zadatak C
Hanojske kule: Razvoj softvera za interaktivno reSavanje problema
Hanojskih kula u 3D

Cilj razvoja je softver za interaktivno reSavanje problema "Hanojske kule": na raspolaganju su tri
stuba 1 zadat broj diskova, razli¢itih polupre¢nika. Pravila za reSavanje problema nalazu da u
jednom trenutku samo jedan disk moze biti skinut sa nekog od stubova kao i da se disk moze
smestiti na neki stub samo ako na tom stubu nema drugih diskova ili ako su svi diskovi smesteni
na dati stub veceg poluprecnika od diska koji treba smestiti. Stubovi, po kojima se redaju
diskovi, fiksirani su za horizontalnu podlogu koju treba prikazati.

Softver korisniku treba da ponudi slede¢e moguénosti:

1.

w

o U

Pozicioniranje posmatraca na povrsi zamisljene polusfere (iznad ravni podloge) opisane oko
stubova za igru. Centar polusfere se nalazi na mestu preseka vertikalne ose srednjeg stuba i
ravni podloge. Moguée je menjati polupre¢nik polusfere. Pozicioniranje i1 promena
poluprecnika sfere se vrsi pomocu misa i tastature.

. Zadavanje tacke posmatranja: tacka posmatranja moze biti centar jednog od stubova

(inicijalno—srednji stub).

Izbor parametara dinamickog svetla: pozicija, intenzitet, boja, karakteristike osvetljenja

Izbor teksture kojim se crtaju stubovi i diskovi: potrebno je ponuditi nekoliko pripremljenih
uzoraka (metal, drvo, plastika itd).

Zadavanje tezine igre, odnosno broja diskova koje je potrebno premestiti.

Pokretanje igre, nakon Cega korisnik premesta diskove upotrebom miSa na slede¢i nacin:
klikom dugmeta misa na disk, korisnik oznacava disk koji Zeli da pomera; nakon toga,
klikom dugmeta misa na neki od stubova korisnik oznacava stub na koji Zeli da prebaci
oznacen disk. Ukoliko je izabrana kombinacija diska i stuba u saglasnosti sa pravilima igre,
prikazuje se animirano premesStanje diska na novu poziciju. U suprotnom slucaju, izdaje se
adekvatno upozorenje. Od trenutka pokretanja igre, meri se vreme trajanja igre (u
sekundama) i broj premestanja diskova, a obe informacije se prikazuju.

. Pokretanje igre u pokaznom rezimu, kada program samostalno reSava problem i prikazuje

prebacivanje diskova u postupku reSavanja. Korisnik moZze da kontroliSe brzinu kretanja
diskova u procesu njihovog premestanja.

Za ovaj zadatak nisu predvidene dorade do zavrsnog/diplomskog rada.



Zadatak D
Arena: Razvoj 3D video-igre za jednog igraca

Cilj razvoja je 3D video-igra za jednog igraca, na temu prezivljavanja u areni i skupljanja poena.

Zadatak predstavlja unapredenje zadatka radenog na 4. laboratorijskoj vezbi. Navedene stavke
predstavljaju prosSirenja u odnosu na zahteve za 4. laboratorijsku vezbu, ¢ija se implementacija
podrazumeva. Parametre koji ne mogu da se podeSavaju od strane korisnika zadati tako da igra

bude interesantna (odrediti ih empirijski).

Potrebno je realizovati slede¢e dodatne funkcionalnosti:

Kreirati sat koji rotira oko vertikalne ose. On funkcioniSe slicno kao nov¢i¢, ali daje
produZzenje vremena. Kad preostane 10 (od pocetnih 60) sekundi do kraja igre, na sredini
jedne nasumice odabrane ploce (tile) stvori se sat. Igra¢ moze da ga pokupi 1 tad mu se
dodaje 30 sekundi na preostalo vreme. Ukoliko igra¢ pokupi taj jedan sat i dobije 30
sekundi, onda ¢e, kad ostane 5 sekundi do kraja igre, da se stvori jo§ jedan sat na nekoj
od ploca, koji daje 15 sekundi. Posle toga se satovi viSe ne stvaraju, dakle u toku trajanja
igre mogu se stvoriti samo dva sata.

Igra€ ima dva Zivota. Dodati dva (2D) srca u uglu ekrana. Kad igra¢ dode u kontakt sa
Siljcima, gubi jedan zivot. Gubitak zivota naznaliti kratkotrajnom promenom
ambijentalnog osvetljenja u crvenkastu boju i promenom srca u uglu ekrana (recimo,
nestajanjem jednog srca ili njegovom menjanju izgleda/boje).

Kreirati srce koje rotira oko vertikalne ose. Poput novci¢a i sata, stvara se na sredini
nasumice odabrane ploce, ali samo ukoliko igra¢ nema sve Zivote. Srce se stvara sa
izvesnom verovatnoom (ne stvara se nuzno odmah nakon gubitka Zivota, ve¢ postoji
Sansa da se stvori u nekom trenutku nakon toga). Kad igra¢ pokupi srce, dobija jedan
zivot. Pri gubitku svih Zivota, igra se Zavr$ava.

Obezbediti da na jednoj plo¢i mozZe da se nalazi samo jedan predmet (nov¢€i¢, sat ili srce),
odnosno da se predmet ne stvara na plo¢i gde ve¢ postoji neki. Takode, onemoguditi da
se predmet stvara na plo¢i na kojoj se igra¢ ve¢ nalazi, kao 1 da se stvara na ploci iz koje
trenutno iskacu Siljci. Pored toga, Siljci ne smeju da iskacu iz polja na kojima se ve¢
nalazi neki predmet. (Siljci smeju da iskadu iz polja na kom se nalazi igra¢, to se ne
menja.)

Dodati moguénost brzog tr¢anja (sprinta). Pritiskanjem i drzanjem tastera SHIFT
povecava se brzina igrata dok se taster ne pusti ili igrau ne ponestane energije
(maksimalno nekoliko sekundi). Nivo energije prikazati pravougaonikom u uglu ekrana,
koji se prazni kako igra¢ tr¢i. Dok igraC ne tréi, zalihe energije se lagano obnavljaju (do
izvesnog maksimuma).



DIPLOMSKI RAD

Za diplomski rad, pored stavki predvidenih domac¢im zadatkom, potrebno je realizovati sledece
funkcionalnosti:

1.

2.

3.

Kreirati pocetni meni: pri pokretanju igre na ekranu se prikazuje meni sa opcijama: ,,Pocni”,
»Rezultati”, ,,Opcije” 1,,Kraj”.

Tasterom ESC igra se ne gasi, ve¢ se pauzira 1 prikazuje se meni u pauzi igre sa dugmadima:
»Nastavi”, ,,Ponovo igraj”, ,,PoCetni meni” i ,,Kraj”.

Druga prostorija: nakon isteka vremena, igri nije kraj, ve¢ Siljci prestaju da iskacu i otvaraju
se vrata koja vode iz prvobitne prostorije (arene) u drugu. Nakon S§to igra¢ ude u drugu
prostoriju, vrata se zatvaraju (animirati otvaranje i zatvaranje vrata) i pocinje novo
odbrojavanje (60 sekundi). Tlo u drugoj prostoriji je slicno kao u prvoj, tj. podeljeno je na
ploc¢e na kojima se stvaraju novc¢ici, satovi i srca, ali je druge veli¢ine i broja ploca. Uz to,
prepreke su drugacije: ne iskacu $iljci, ve¢ se iz levog i desnog zida lansiraju projektili koji
idu ka suprotnom zidu i koje igra¢ mora da izbegava. Odgovarajuéi red ploca menja boju pre
lansiranja projektila, da igra¢ moze da reaguje blagovremeno. Levi i desni zid u ovoj
prostoriji su travnatom povrSinom udaljeni od zidova kako se ne bi desilo da igra¢ moze da
bude pogoden u trenutku stvaranja projektila, ako se nalazi na ivi¢énim plo¢ama. Nov¢ici,
satovi i srca funkcioniSu kao i inace, poeni se dodaju na one koji su sakupljeni u prvoj
prostoriji, a broj Zivota ostaje isti kao $to je bio nakon zavrSavanja s prvom prostorijom. Pri
dodiru s nekim od tih predmeta, igracem, zidom ili drugim projektilom, projektil nestaje.

. Treca prostorija: analogno kreiranju druge prostorije, s razlikom u preprekama: s plafona

(ograditi odozgo prostoriju arene ili deo iznad ploca) vise tanka seciva (giljotine). Sredine su
im iznad centara ploc¢a na koje je tlo podeljeno, a se€ivo ne moze biti duze od 2 ploce. U
nasumi¢nim vremenskim intervalima sefiva se rotiraju pod nasumi¢nim uglom oko
vertikalne ose 1 padaju na tlo. Nakon rotacije, a pre pada, na tlu naznaciti da ¢e pasti secivo,
na sli¢an nacin kao $to je to slucaj sa Siljcima (pocrvene ploce na kojima igra¢ ne sme da
stoji). Secivo se vrlo kratko zadrzava na tlu, nakon cega se dize do plafona. Obezbediti da se
modeli se¢iva medusobno ne seku, kao 1 da sec€ivo pri padu nec¢e do¢i u kontakt s predmetima
(novci¢, sat, srce). Kad istekne vreme u ovoj prostoriji, igra je (uspesno) zavrsena.

. Unos imena igraca pre igre 1 prikaz 10 najboljih rezultata na kraju igre.
. Dodati pozadinsku muziku i zvucne efekte pri kontaktu igraca sa predmetima u areni, pri

pobedi i porazu. Na ekranu sa opcijama predvideti pojedina¢no ukljucivanje/iskljucivanje,
kao 1 pojacavanje/utiSavanje pozadinske muzike i zvu¢nih efekata.

MASTER RAD

Za master rad, pored stavki predvidenih domac¢im zadatkom i stavki predvidenih za diplomski
rad, potrebno je realizovati slede¢e funkcionalnosti:



1. Realizovati Editor pitanja za kviz u koji se ulazi iz poCetnog menija. Pitanja ima nekoliko
vrsta: (1) viSestruki ponudeni odgovori — samo jedan tacan (radio-dugmad), (2) viSestruki
ponudeni odgovori — viSe ta¢nih (polja za potvrdu), (3) odgovor da/mne, (4) numericki
odgovor, (5) tekstualni odgovor, (6) odgovor spajanjem pojmova iz dve liste. Pitanja mogu
pripadati razli¢itim kategorijama, a kategorije mogu formirati stablo. U kvizu se kategorije
pridruzuju prostorijama. Kviz se moze snimiti pod imenom i kasnije modifikovati.

2. Progiriti igru kvizom znanja. 1z poCetnog menija je moguce odabrati kviz znanja. Nakon §to
istekne vreme provedeno u odredenoj prostoriji arene, igra se zaustavlja i korisniku se
postavlja pitanje preko polutransparentne pozadine, kroz koju se providi scena i1 meri se
predvideno vreme za odgovor. Ukoliko korisnik odgovori tacno na pitanje, dobija broj poena
predviden za to pitanje. Ako pogresi, gubi zivot, ali ukoliko mu je preostao samo jedan, onda
gubi poene. Svakoj prostoriji arene je pridruZena odabrana kategorija pitanja iz koje
(ukljucujuci potkategorije) se posle nasumicno izvlae pitanja. Ako ith ponestane iz te
kategorije 1 njenih potkategorija, izvlace se pitanja iz prve natkategorije (ukljucujuci sve
njene potkategorije). Nakon davanja odredenog broja tatnih odgovora, korisniku se
omogucava da nastavi igru. Za igraca se formira istorija uspeha na odigranim kvizovima
znanja (kviz, broj poena, datum i vreme).

3. Realizovati Analizator kojim se moze pratiti istorija (progres) igraca na kvizovima znanja.
Omoguditi pretragu po imenu igraca i kvizu i opsegu datuma i vremena. Podrazumeva se
poslednji kviz, poslednji igra¢ i poslednjih 7 dana.



