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Uvod

Ovaj program za ci	 ima da uver	ivo prika�e kreta�e, odbija�e i rotira�e
kugli na bilijarskom stolu. Izazov je bio da uz pomo� jednostavne dvodimen-
zione grafiqke biblioteke prika�em trodimenzione objekte. Probao sam da
prona�em balans izme�u uver	ivog izgleda rotacije i kreta�a sa jedne strane
i brzine izvrxava�a programa u realnom vremenu.

Prilikom izrade projekta koristio sam alate za kontrolu verzija i automati-
zaciju. Program, kod, kao i sva uputstva mo�ete prona�i na githab stranici:
https://github.com/vmisovic/bilijar/
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Kako koristiti program

Kada su kugle zaustav	ene:

• Pomera�em mixa namextate xtap

• Toqki�em mixa birate jaqinu udarca

• Desni klik fiksira xtap

• Levi klik udara belu kuglu

U koliko se bela kugla ubaci u rupu vra�a�e na sto se vrxi pomo�u mixa.
Kada postavite mix na �e	eno mesto pritisnite desni klik.

Preqice na tastaturi:

Q ili ESC izlazi iz programa

P pauzira igru

U vra�a poziciju pre posled�eg udarca

L uk	uquje/isk	uquje pomo�ne linije

R rotira kugle ka igraqu

S zaustav	a kugle koje su u pokretu

A vra�a kugle u poqetnu poziciju

N ci	a�e naopaqke (namexta puta�u/namexta xtap)

T uk	uquje/isk	uquje jednostavno crta�e

O uk	uquje/isk	uquje oset	ivost xtapa za precizno bira�e jaqine udarca
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Fizika

3.1 Kreta�e kugli

U simulaciji kugle se kre�u ravnomerno usporeno. Kugle rotiraju bez kliza�a
i proklizava�a.

Poqetna brzina kugle se zadaje udarcom xtapa. Na kuglu deluje samo sila
tre�a. Po drugom �utnovom zakonu va�i

ma = Ftr = Nµ = mgµ

odakle se dobija da je a = gµ. Ubrza�e odnosno uspore�e je definisano for-
mulom a = ∆v

∆t
. Odatle dobijamo promenu brzine za jedan frejm ∆v = gµ∆t.

Gravitaciono ubrza�e je g = 9, 81m/s, a za koeficijent tre�a uzeto µ = 0.6 i
∆t period koji protekne izme�u dva pomera�a kugi u simulaciji.

Kako bi simulacija pri istim uglom i zadatiom brzinom na razliqitim raqu-
narima davala isti rezultat, fiksirano je ∆t = 1/120s. Postoji ugra�ena
funkcija u SFML koja vra�a period izme�u dva frejma, ali se prilikom
ve�ih intervala, prouzrokovanih iznenadnim naporom prcesora ili slabijim
hardverom, mogu dogoditi grexke u simulaciji zbog male preciznosti.

Za kotr	a�e kugle bez proklizava�a va�i da se taqka na kugli koja dodiruje
podlogu ne kre�e.
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Veza izme�u brzine zentra mase i ugaone brzine je v = ωr.

3.2 Sudari

Ukupna energija sistema pre i posle sudara je konstantna. U realnim sis-
temima dolazi do gubitka energije koji se ispo	ava u vidu toplote. U ovoj
simulaciji ti gubici su zanemareni. Mehaniqa energija je zbir kinetiqke i
potencijalne energije. Poxto se bilijar igra na ravnom stolu potencijalne
energije kugli su jednake i ne me�aju se.
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Kako bi smo rexili ovu jednaqinu neophodno je da brzine rastavimo na par-
alelnu i normalnu komponentu u odnosu na ravan sudara. Komponente brzina
kugli paralelne sa ravni sudara ne me�aju.

Vy1′ = Vy1

Vy2′ = Vy2

Dok se nove brzine kugli normalne komponente nalaze po formuli:

Vx1′ =
m1 −m2

m1 +m2

Vx1 +
2m2

m1 +m2

Vx2

Vx2′ =
2m1

m1 +m2

Vx1 +
m2 −m1

m1 +m2

Vx2



3.2. SUDARI 6

Iz predhodnih formula mo�emo dobiti i formulu sudara kugle o teme ili
ivicu. Za zid uzimamo da ima mnogo ve�u masu od kugle (m2 >> m1) i da se ne
pomera (V2 = 0).

Vy1′ = Vy1

Vx1′ = −Vx1
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Geometrija

4.1 Detektova�e sudara

4.1.1 Sudar dve kugle

Detektova�e sudara kugli se vrxi tako xto se prona�e razda	ina centara
kugli i uporedi sa zbirom �ihovih polupreqnika. U programu quvaju se vek-
tori pozicija kugli. Razlika tih vektora predstav	a vektor koji spaja centre
tih kugli. Ukoliko je du�ina tog vektora ma�a od zbira nihovih polupreq-
nika kugle su se sudarile.

4.1.2 Sudar kugle o teme

Sliqno kao i kod sudara dve kugle du�ina vektora razlike pozicija temena i
kugle se upore�uje sa du�inom polupreqnika.

4.1.3 Sudar kugle o ivicu

Ivica je odre�ena temenima. Za odre�iva�e razda	ine kugle i ivice koristio
sam formulu za razda	inu taqke (x0, y0) od prave Ax+By + C = 0.

d =
|Ax0 +By0 + C|√

A2 +B2

Tako�e ugao izme�u temena i centra kugle mora biti ma�i od 90◦.
Pronala�e�e kosinusa ugla izme�u vektora:
Neka je p⃗1 = (x1, y1) i p⃗2 = (x2, y2). Formule za skalarni proizvod vektora su

p⃗1 · p⃗2 = |p⃗1||p⃗2|cos∠(p⃗1, p⃗2)

7



4.2. REALIZACIJE SUDARA 8

p⃗1 · p⃗2 = x1x2 + y1y2

Odakle dobijamo da je

cos∠(p⃗q, p⃗2) =
x1x2 + y1y2√

x2
1 + y21 +

√
x2
2 + y22

4.2 Realizacije sudara

Za svaku kuglu se prvo pronalazi ugao φ izme�u vektora brzine i vektora koji
spaja centre masa kugli. Potom se ta brzina razla�e na normalnu i paralelnu
komponentu.
Dobijamo: Vx1 = V1cosφ, Vy1 = V1sinφ, Vx2 = V2cosφ, Vy2 = V2sinφ.
Brzine po y ostaju iste, a za x koristimo formulu iz fizike ranije objax�enu.

4.3 Projekcija lopte na ravan

Teksture kugli za program se quvaju kao fotografije qiji je odnos strana 2
prema 1. Du�a strana je na x osi, a kra�a je na y osi. Uzmimo svferni kordi-
natni sistem kao sa slike. Tada za taqku na kugli sa sfvernim kordinatama s
i t odgovara taqka na teksturi sa dekartovim kordinatama s i t.
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Prebaciva�e iz sfernog koordinantnog sistema u trodimenzionalni koordi-
nantni sistem sa istim centrom se vrxi pomo�u:

x = r · sin(t) · cos(s)

y = r · sin(t) · cos(s)

z = r · cos(s)

4.4 Matrice rotacije

Matrice rotacije su matematiqka reprezentacija rotira�a trodimenzionog
prostora. Matrica rotacija M je dimenzije 3 ∗ 3 i te matrice sa pozicijom
taqke (matrica oblika 3∗1) u trodimenzionom sistemu dobijamo nove kordinate
(tako�e matrica oblika 3 ∗ 1). x1

y1
z1

 = M ·

x0

y0
z0


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Matrica koja predstav	a rotaciju tela oko zadate ose i neki ugao je:

∆M =

 c+ x2(1− c) xy(1− c)− za xz(1− c) + ys
yx(1− c) + zs c+ y2(1− c) yz(1− c)− xs
zx(1− c)− ys zy(1− c) + xs c+ z2(1− c)


Vrednosti x, y i z su komponente vektora du�ine 1 koji ima pravac i smer
isti kao i osa rotacije, a c je kosinus ugla za koji rotiramo, a s je sinus ugla
za koji rotiramo.

Poqetna martica roracije nerotirane kugle je

1 0 0
0 1 0
0 0 1

. Pri svakom pomer-

a�u kugle prvo se izraqunava ∆M pa se mno�e�em sa starom dobija nova ma-
trica rotacije.

M1 = ∆M ·M0
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Biblioteka SFML

5.1 Xta je SFML

SFML (Simple and Fast Multimedia Library) je jednostavna i brza biblioteka
za multimediju. Programi pisani u SFML-u se kogu kompajlirati na svim
poznatim oprativnim sistemima. Saqi�ena je od pet delova: sistem, prozor,
grafika, audio i mre�a. Moj program koristi samo grafiqku biblioteku.
Ova biblioteka je podr�ana na mnogim programskim jezicima, za ovaj projekat
koristio sam bibioteku za C++.

5.2 Klase i strukture SFML-a

1. sf::Window
Klasa prozora za iscrtava�e. Neke od definisanih metoda su:
bool isOpen() Da li je prozor otvoren. Koristi se u glavnoj pet	i.
bool pollEvent(Event &event) Smexta u event signal koji je korisnik uneo.
void close() Zatvara prozor.

2. sf::Mouse
Klasa koja quva sta�e mixa. Metoda koja vra�a poziciju mixa: Vector2i
getPosition()

3. sf::Keyboard
Klasa koja quva sta�a svih dugmi�a na tastaturi. Metoda za proveru da
li je neko dugme pritisnuto: bool isKeyPressed(Key key).

11



5.2. KLASE I STRUKTURE SFML-A 12

4. sf::Vector2<typename T>
Dvodimenzionalni vektor tipa T. Quva x i y vrednosti tipa T. Defin-
isane su operacije sabira�a i oduzima�a vektora istog tipa, kao i op-
eracija mno�e�a vektora sa celobrojnim i decimalnim vrednostima.

5. sf::Vector3<typename T>
Trodimenzionalni vektor tipa T. Quva x, y i z vrednosti tipa T. Iste
operacije su definisane.

6. sf::Color
Je klasa koja se prosle�uje objektima za crta�e. SFML ima definisane
osnovne boje, a za bilo koju drugu �elenu boju koristi se konstruktor sa
tri (r, g, b) ili qetiri (r, g, b, alfa) parametra.

7. sf::RectangleShape
Klasa koja quva atribute pravougaonika kao xto su pozicija, veliqina
pravougaonika i okvira, boja. U programu se pomo�u ove klase iscrtava
sto i okvir.

8. sf::CircleShape
Klasa koja quva atribute Kruga kao xto su pozicija, polupreqnik kruga
i deb	ina okvira, boja. sf::CircleShape sam koristio za iscrtanva�e rupa.

9. sf::VertexArray
Klasa za iscrtava�e niza piksela. Za svaki piksel se podexava pozicija
i boja. Iscrtava�e objekta se vrxi metodom draw(sf::VertexArray) iz klase
sf::Window. Ovu klasu sam koristio za iscrtava�e kugli, zato xto se
izgled kugli iz perspektive korisnika me�a tokom kreta�a.

Sve klase i strukture mo�ete prona�i u dokumentaciji SFML-a.

https://www.sfml-dev.org/tutorials/2.5/
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5.3 Primer jednostavnog SFML programa

#include <SFML/Graphics.hpp>

int main()
{

// Inicijalizacija przora za crtanje
sf::RenderWindow window(sf::VideoMode(200, 200), "SFML works!");
// Inicijalizacija objekta koji ce se iscrtavati
sf::CircleShape shape(100.f);
shape.setFillColor(sf::Color::Green);

// Glavna petlja
while (window.isOpen())
{

// Provera da li je korisnik poslao signal programu
sf::Event event;
while (window.pollEvent(event))
{

// Korisnk kliknuo X da zatvori prozor
if (event.type == sf::Event::Closed)

window.close();
}

window.clear();// Brisanje prethodnog frejma
window.draw(shape);// Iscrtavanje objekta
window.display();// Crtanje novog frejma

}
return 0;

}
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Programira�e

6.1 Strutura koda programa

Glavni fajl je Source.cpp i u �emu se nalazi main() kao i glavna pet	a za
srta�e. Heder fajlovi napisani za program su ivica.h, kugla.h i matrica.h.
U �ima se deklarisane klase "ivica" i "kugla", kao i struktura "matrica".
Metode su definisane u posebnim fajlovima: ivica.cpp, kugla.cpp i matrica.cpp.

6.2 Source.cpp
U Source.cpp definixu se niz taqaka koje su tipa sf::Vector2f i nizovi objekata
tipa kugli i ivica. Potm se funkcijama za inicijalizaciju dode	uju pre-
definisane vrednosti pozicija ivica, kao o rupa.
Tako�e su u ovom fajlu definisana funkcija za iscrtava�e stola, funkcija
za proveru da li je neko mesto validno kao i funkcija za iscrtava�e pomo�ne
linije pravca prilikom ci	a�a.

Glavna pet	a programa izgleda sliqno kao i primer jednostavnog SFML pro-
grama iz prethodnog poglav	a. Prvo se prvarava da li je pritisnuto neko od
dugmi�a na tastaturi (Pogledajte poglav	e "Kako koristiti program" za sve
prqice na tastaturi). Potom se u koliko su kugle zaustav	ene proverava pozi-
cija misa kojim se pomera se xtap. Tako�e se proverava sta�e toqki�a mixa,
poxto se �ime bira jaqina udarca. Kada korisnik pritisne levi klik, poziva
se metoda klase kugla za dode	iva�e brzine za belu kuglu.

Kada se zavrxi provera ulazno-izlaznih ure�aja vrxi se prolaz niz kugli
i osve�avaju se �ihove pozicije i brzine. Nakon toga proverava se da li je

14
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doxlo do sudara izme�u kugli, ili sa ivicama stola. Prvo se brixe prethodni
frejm. Potom se vrxi crta�e stola, ivica i kugli. Na kraju svakog prolaza
kroz glavnu pet	u prikazuje se slika na ekran.

6.3 Klasa Ivica

Jednostavna klasa koja opisuje ivicu. Metode za iscrtava�e se pozivaju iz
Source.cpp, dok se metode za pravac i razda	inu od neke taqke koriste za
proveru sudara iz klase kugla.

#include <SFML/Graphics.hpp>
#include <cmath>

extern sf::Vector2f pozicija_stola, dimenzije_stola, senka_vektor;
extern sf::Color boja_senke;

class ivica
{
public:

sf::Vector2f tacka1, tacka2, pravac;
float k, n;
sf::VertexArray linija, senka;
sf::RenderWindow* prozor;

ivica()
{

prozor = NULL;
linija = sf::VertexArray(sf::Lines, 2);
senka = sf::VertexArray(sf::Quads, 4);

}
vo..id povezi_grafiku(sf::RenderWindow* prozor1) { this->prozor =

prozor1; }
void podesi(sf::Vector2f t1,sf::Vector2f t2);
float razdaljina_od(sf::Vector2f A);
sf::Vector2f getPravac() { return pravac; }
void crtaj();
void crtaj_senku();

};
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6.4 Struktura Matrica

Ova struktura je korix�ena zbog urednosti koda unutar klase kugla. Defin-
isan je operator mno�e�a nad strukturom matrica, pa se pojednostav	uje kod
pisan unutar klase kugla.

#define VELICINA_MATRICE 10

extern float** memorija_nova;
float** inicijalizuj_memoriju();

struct matrica
{

int kolona,red;
float** mat;

matrica();
void dodeli(int,int,float**);
matrica operator * (const matrica druga);
void operator = (const matrica druga);

};

Kako bi se sma�io broj nepotrebnih alokacija i dislokacija u memoriji (iza-
zvanim velikim brojem poziva�a iz klase kugla), kada se radi sa matricama
rotacije korix�ena je ista memorija.

6.5 Klasa Kugla

class kugla
{

//promenljive
sf::Vector2f brzina;//vektor brzine sa vrednostima x i y
sf::Vector2f pozicija;//kordinate centra kugle x i y
sf::Vector2f prethodna_pozicija;//kordinate centra kugle x i y
matrica mat_rotacije, mat_drotacije, xyz;
bool bio_sudar;//1 u koliko je prethodni frejm bio sudar, da se ne bi

ponovno pozivale sudar_... funkcije
bool u_igri;//1 u koliko je kugla na stolu tj. u igri je, u koliko je

upala u rupu 0
bool bila_u_igri;//1 u koliko je prethodni udarac kogla bila u igri
bool oznacena;//1 kako bi se iscrtavalo precrtan znak
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bool animacija;

//konstante
int red_br;
float masa, poluprecnik, trenje;

//grafika
sf::Image slika;//cuva teksturu kugle
sf::CircleShape krug, kruzic, senka;
sf::RenderWindow* prozor;
sf::VertexArray pointmap;

public:
//metode
...

6.5.1 Metoda Osve�i

Pomera kuglu, i dode	uje kugli novu brzinu. Raquna matricu rotacije, za ugao
koji je rotirala.

void kugla::osvezi()
{

float usporenje=0.9;
if (u_igri && !animacija)
{

sf::Vector2f nova_brzina = brzina * (1.f - 9.81f * trenje/60);
pozicija += (brzina+nova_brzina)/(2.f*120.f);
brzina = nova_brzina * (0.f + (intenzitet(brzina) > 5.f));

if(intenzitet(brzina)!=0.f)
{

sf::Vector2f osa=rotiraj(brzina, PI/2.f);
osa/=intenzitet(osa);
float ugao,ux=osa.x,uy=osa.y,uz=0;
ugao=intenzitet((brzina+nova_brzina)/(2.f*120.f))/poluprecnik;

//Pravljenje matrice, za koliko se kugle okrenula
float c=cosf(ugao),s=sinf(ugao);
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mat_drotacije.mat[0][0]=c+ux*ux*(1.f-c);
mat_drotacije.mat[0][1]=ux*uy*(1.f-c)-uz*s;
mat_drotacije.mat[0][2]=ux*uz*(1.f-c)+uy*s;
mat_drotacije.mat[1][0]=uy*ux*(1.f-c)+uz*s;
mat_drotacije.mat[1][1]=c+uy*uy*(1.f-c);
mat_drotacije.mat[1][2]=uy*uz*(1.f-c)-ux*s;
mat_drotacije.mat[2][0]=uz*ux*(1.f-c)-uy*s;
mat_drotacije.mat[2][1]=uz*uy*(1.f-c)+ux*s;
mat_drotacije.mat[2][2]=c+uz*uz*(1.f-c);

//Nova matrica se dobija mnozenjem pomeraja sa starom rotacijom
mat_rotacije=mat_rotacije*mat_drotacije;

}
}

}

6.5.2 Metoda Crtaj

Prolazi korz sve piksele iz kvadrata du�ine stranice jednake preqniku ku-
gle, qji je centar tako�e centar mase kugle. Za sve piksele koji su unutar
kruga prvo se pronalazi z koordinata, pa se primenom matrice roracije dobi-
jaju nove koordinate koje odgovaraju poziciji te taqke na nerotiranoj kugli.
Kako bismo pornaxli boju te taqke prebacujemo u sferne koordinate. Mapo-
va�em dobijenih vrednosti na teksturu dobijamo boju tra�ene taqke. Proces
se ponav	a za slede�i piksel.

void kugla::crtaj()//iscrtavanje
{

//deklarisanje i podesavanje niza piksela (pozicija i boja)
int kx,ky,rd_br,x,y,r=poluprecnik;
float s=0,t,d,x1=1,y1=1,z1=1,z;
//Za svaki piskel u kvadratu stranice 2r
for (x = -r; x < r; x++)

for (y = -r; y < r; y++)
{

//Proveri da li je u krogu poluprecnika r
d = (float)sqrt(x * x + y * y);
if (poluprecnik >= d)
{

rd_br = (int)(x + poluprecnik + (y + poluprecnik) * poluprecnik
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* 2.f);
//Podesi piksel sa koordinatama
pointmap[rd_br].position = sf::Vector2f((float)x, (float)y) +

pozicija + pozicija_stola;

//Odredi z koordinatu (Znamo da je x^2+y^2+z^2=r^2 i z>0)
z=sqrtf(poluprecnik*poluprecnik-x*x-y*y);

//Koordinate na rotiranoj kugli
xyz.mat[0][0]=x;
xyz.mat[1][0]=y;
xyz.mat[2][0]=z;

//Mnozenjem dobijamo koordinate na nerotiranoj kugli
xyz=mat_rotacije*xyz;

x1=xyz.mat[0][0];
y1=xyz.mat[1][0];
z1=xyz.mat[2][0];

//Prebacivanje iz koordinatnog sistema u sferni
t=acosf(z1/poluprecnik);

if(x1>0) s=atanf(y1/x1);
if(x1<0) s=atanf(y1/x1)+PI;
if(x1==0) s=PI/2.f;
s=PI*2.f-s;

//Pronaci koordinate te tacke na teksturi
kx = (int)((s / 2.f / PI) * slika.getSize().x) %

slika.getSize().x;
ky = (int)((t /PI) * slika.getSize().y) % slika.getSize().y;

//Podesi boju piksela
pointmap[rd_br].color = slika.getPixel(kx,ky);

}
}

//iscrtavanje na prozor/ekran
prozor->draw(pointmap);

}
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Dodatni alati i platforme

7.1 Mejkfajl

Kompajlova�e ovog programa na linuksu se vrxi pomo�u komande:

g++ -std=c++14 -g -O2 -Wall -o program.out *.cpp -I SFML-2.5.1\include -L
SFML-2.5.1\lib -lsfml-graphics -lsfml-window -lsfml-system

Da ne bi pamtili ovu dugaqku komandu i ubrzali kompajlova�e programa pri-
likom malih izmena u kodu koristio sam alat Mejk (Make). Mejk je alatka za
automatizaciju kojom se pravi, kompajluje ili pokre�e program. Pravila su
definisana u fajlu sa nazivim "Makefile".

CXX=g++
MKDIR=mkdir -p
RM=rm -rf
GDB=gdb

CXXFLAGS=-std=c++14 -O2 -Wall
LDFLAGS=-lsfml-graphics -lsfml-window -lsfml-system

BUILD_DIR=build
OBJECTS=Source.o kugla.o ivica.o matrica.o
OBJECT_FILES=$(patsubst %,$(BUILD_DIR)/%,$(OBJECTS))

BINARY=bilijar.out

.PHONY: all run debug clean

20
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all: compile

$(BUILD_DIR)/%.o: %.cpp
$(CXX) $(CXXFLAGS) -MMD -MP -c $< -o $@

$(BINARY): $(OBJECT_FILES)
$(CXX) $(CXXFLAGS) $(OBJECT_FILES) -o $@ $(LDFLAGS)

compile:
$(MKDIR) $(BUILD_DIR)
$(MAKE) $(BINARY)

run: compile
./$(BINARY)

debug: $(BINARY)
$(GDB) $(BINARY)

clean:
$(RM) $(BUILD_DIR) $(BINARY)

7.2 Git

Git je alat za kontrolu verzija softvera, koji sam tako�e koristio, kako bi
pratio izmene. Git omogu�ava lako vra�a�e odr�ene saquvane verzije kao i
organizovan naqin rada vixe 	udi na istom projektu.

7.3 Githab

Githab je platforma koja omogu�ava hostova�e git repozitorijuma. Pored toga
githab omogu�ava svakome da poxa	e predloge ili izmene, koje vlasnik repoz-
itorijuma mo�e prihvatiti ili odbiti. Githab je najve�a platforma na kojoj
se proizvode projekti otvorenog koda.

Ovaj projekat, kao i sve novije verzije projekta, mo�ete prona�i na ovoj githab
stranici.

https://github.com/vmisovic/bilijar/
https://github.com/vmisovic/bilijar/
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7.4 Automatizacija

Kako bi ostao u konkurenciji, githab je omogu�io svojim korisnicima da au-
tomatizuju neke rad�e kako bi ubrzali ili otklonili grxke u kodu. Kada
se dogodi neka od predefinisanih akcija na repozitorijumu na githabovom
serveru se pokre�e maxina na kojoj se izvrxavaju zadate komande.

Primer automatizacije na mom projektu je da se svaka oznaqena (tagovana)
verzija koja u anzivu ima "v*" (* je bilo koj broj) prvo kompajluje, pa ako nema
grexaka kompajlovani fajlovi se zapakuju i postave na githab stranicu sa koje
se mogu preuzeti.

name: Release
on:
push:
tags:
- "v*"

jobs:
buildwin:
name: BuildWin
runs-on: "ubuntu-latest"
steps:
- name: GitCheckout
uses: actions/checkout@v2
with:
ref: master

- name: Instalacija
run: sudo apt install g++-mingw-w64-x86-64

- name: MingwVerzija
run: x86_64-w64-mingw32-g++ -v

- name: DownloadSFML
run: |
wget https://www.sfml-dev.org/files/

/SFML-2.5.1-windows-gcc-7.3.0-mingw-64-bit.zip
unzip SFML-2.5.1-windows-gcc-7.3.0-mingw-64-bit.zip
mv SFML-2.5.1 sfml

- name: Compile
run: |
x86_64-w64-mingw32-g++ -DSFML_STATIC -std=c++14 -O2 -o

bilijar.exe src/*.cpp -I sfml/include -L sfml/lib
-lsfml-graphics-s -lsfml-window-s -lsfml-system-s -lopengl32
-lwinmm -lgdi32 -static-libstdc++ -static-libgcc

- name: Archive
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run: |
mv bilijar.exe src
cd src
tar -czf bilijar-wind0ws-x86_64.tar.gz bilijar.exe resources
zip -r bilijar-wind0ws-x86_64.zip bilijar.exe resources

- name: Release
uses: softprops/action-gh-release@v1
if: startsWith(github.ref, ’refs/tags/’)
with:
files: |
src/bilijar-wind0ws-x86_64.tar.gz
src/bilijar-wind0ws-x86_64.zip

buildlinux:
name: BuildLinux
runs-on: "ubuntu-latest"
steps:
- name: GitCheckout
uses: actions/checkout@v2
with:
ref: master

- name: Instalacija
run: sudo apt install libsfml-dev

- name: GppVerzija
run: g++ -v

- name: Compile
run: |
cd src
make

- name: Archive
run: |
cd src
tar -czf bilijar-linux-x86_64.tar.gz bilijar.out resources
zip -r bilijar-linux-x86_64.zip bilijar.out resources

- name: Release
uses: softprops/action-gh-release@v1
if: startsWith(github.ref, ’refs/tags/’)
with:
files: |
src/bilijar-linux-x86_64.tar.gz
src/bilijar-linux-x86_64.zip
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Zak	uqak

Uzevxi u obzir veliqinu koda programa vrlo je verovatno da su se dogodile
neke grexke. Ali poxto je ovaj projekat na githabu, sve grexke se mogu isprav-
iti, tako da tamo uvek mo�ete prona�i najnoviju verziju. Uz automatizaciju
ovaj proces je ubrzan, a kod proveren.

Savetujem svakome ko pravi programe da koristi git i da svoj kod postave
na platformama kao xto su gihab i gilab. Ovi alati otvaraju mogu�nost rada
vixe 	udi i time pove�avaju kvalitet koda.

Iskoristite mogu�nosti koje vam ovo vreme nudi.

24
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