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OBaj mporpam 3a Mu/b UMa Ja YBePJ/bUBO MIPUKAZKE KPETame, O0njamhe U POTHPAHEe
KyTJIn Ha OuaujapckoMm ctosy. V3a30B je 6wo Ja y3 moMoh jeaHoctaBHE JTBOIUMEH-
3uoHe rpadguuke 6ubanoTeKke MpuKazkeM TpojuMensuone objekre. IIpobao cam 1a
nponabhem 6aanc uzmely yBep/bUBOI H3TJIeIa POTAIMje M KpeTarmba ca je/lHe CTpaHe
1 Op3uHe M3BPIIaBarba IPorpaMa y peajTHOM BpEeMeHy.

[Tpuankom u3pa/ie TpojekTa KOPUCTHO caM aJiaTe 3a KOHTPOJIY Bep3Hja U ayTOMaTH-
zamnujy. IIporpam, Koj, Kao U ¢Ba YIIyTCTBa MOKeTe MpoHahu Ha TUTXad CTpAHUIIN:
https://github.com/vmisovic/bilijar/


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

2

Kako kopuctuTu nporpam

Kama cy xyrie 3aycrapibene:

e [lomepameM MHUIIA HAMEIITATE IITAI
e Touxkwmhem mura Oupare jauuHy ygapiia
o Jlecun KJIMK (PUKCHPA IITAI

e JleBn kUK ynapa Gery Kyruiay

Y koauko ce Geja Kyrja ybamu y pymy Bpahame Ha cTO ce Bpuim momohy mwuiia.
Ka,ua MOoCTaBUTE MUII Ha »KEJbEHO MECTO IMPUTUCHUTE JECHU KJINK.

[Ipeuntie HA TacTaTypwu:

Q wman ESC msnaszm u3 mporpama

P naysupa urpy

Bpahia mo3uIujy mpe mocjaeamer yaapia
YKJByUyje/uckibydyje nomohue sunuje

poTupa Kyrje Ka Urpady

3ayCcTaB/ba KyIJIe KOoje Cy y MOKPeTy

Bpaha Kyrje y mo4YeTHy HO3UIU]y

IHJbathe HAOTAYKe (HAMEITa Iy Tamy /HaMerTa IITai)

VKJBYUyje/UCKIbYIyje jeTHOCTABHO MPTahe

O H Z » »nn I - G

VKJBYUYje /UCKIbYUyje OCeTJbUBOCT IITAIA 33 MPENU3HO OUparbe jaunHe yaapia
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Pusnuka

3.1 Kperawe Kyrim

Y cumynamnuju Kyriie ce Kpehy paBHomepHo ycopeHo. Kyriie porupajy 6e3 Kianszama
1 TPOKIN3aBAFhA.

[louerna Op3una KyrJje ce 3ajaje yaapiom Imrana. Ha kyriy geiryje camo cuiia
Tpema. Ilo gpyrom HbyTHOBOM 3aKOHY BaxKu

ma = Fy,. = Nu = mgu

oJIaKJIe ce JM00mja n1a je a = gu. YOp3ame OJHOCHO yCcIopeme je meduHucano Gpop-
MYJIOM @ = ﬁ—z. Oparie mobujamo npomeny Op3uue 3a jenan ¢ppejm Av = guAt.
['pasuranuono yop3ame je g = 9,81m/s, a 3a koedunujent rpema yzero p = 0.6 u

At mepno Koju mpoTekHe n3Melhy JBa moMepama KYyru y CHUMYJIAIHju.

Kaxko 06u cuMmynanyja mpyu HCTUM YIVIOM H 33JaTHOM Op3UHOM Ha Pa3IHIATHM Pady-
HapuMma jaBaja ucru pesysrar, dpukcupano je At = 1/120s. Tlocroju yrpabena
dyukmuja y COMJI koja Bpaha mepmox msmebhy aBa (dpejma, aaum ce ITPUIAKOM
Behux mHTEpBaIa, TPOY3POKOBAHUX M3HEHAIHUM HAMOPOM MPIECOpPa WU CAAOUjIM
XapIBEPOM, MOI'Y JOTOJMTH IPEIIKe y CHMYJIanuju 300T MaJje Hpernu3HOCTH.

3a KoTpsbambe Kyrie 6e3 MpOKJIN3aBama BaxKM Ja ce TauKa Ha KYIVIM KOoja JOJupyje
nojJiory we kpehe.
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Besa uzmelhy 6p3une 3eHTpa Mace u yraone Op3uHe je v = wr.

3.2 Cynapn

YKynHa eHepruja cucreMa Ipe W IOcCJe cyJapa je KOHCTAHTHA. & PEeAJHHM CHC-
TeMUMa J0J1a3u JI0 TyONTKa eHepruje KOju ce UCIOJ/baBa y BUIY TOILIOTE. Y OBOj
CUMYJIALMJU TU TyOMIIM cy 3aHeMapenu. Mexanuda eHepruja je 30Up KUHETHYKE U
noreniujajine enepruje. Ilomro ce Ouimjap urpa Ha PaBHOM CTOJIY HOTEHIMjAJTHE
eHepruje Kyrjiu cy jeTHake W He Memajy ce.

Z By = Z L
i=0 i=0

i mivf
i=0 2
mavi  mpuy

2 2
Kako 6u cmo pernmim OBy jeJHaUYMHY HEOIXOJHO je Ja Op3uHe pacTaBUMO Ha Tap-
aJleJIHy ¥ HOPMAaJHY KOMIIOHEHTY y OJHOCY Ha paBaH cydapa. KommoneHTe Op3mHa
KYTJIM TTapaJjesHe ca PaBHU CyJapa He Memajy.

Eya+ Eyp =

Vinl = Vip
Vil = Vip
Jlok ce HoBe Op3MHE KYIJIM HOPMaJiHE KOMIIOHEHTe HaJia3e 110 popmyJin:
myi — Moy 2m2
Vol = Vel + Vo
mi + Mo mi + Mo
2m1 mo — My
Vial = 1 Vo
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W3 npeaxoanux ¢popmyaa MozKeMO JOOUTH U (OPMYJIY cyjapa Kyrje o TeMe HId
MBHUILY. 3a 3] y3UMaMo Jia UMa MHOTo Befiy Macy oj kyrie (mg >> my) u Ja ce He
nomepa (Vo = 0).

Vipt = Vi
lel = — Va1
/
< Ve
\4 Vy
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, N G N S
v’ v,
\/
V.
/
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I'eomeTrpuja

4.1 JlerekToBame cyaapa

4.1.1 Cynap aBe KyrJie

JlerekToBame cyllapa KyLJid Ce BPIIM TakKO IITO ce lpoHale pasjasbuna 1neHrapa
KYIJIH ¥ YIIOPE/IH Ca 30UPOM IHUXOBUX MOJYIPEYHUKA. Y MPOrpaMy 4yBajy €€ BEK-
TOpU No3uIKja Kyriau. Pazinka Tux BeKTOpa MpeacTaB/ha BEKTOP KOjI Cliaja IeHTPe
TUX KYIJIH. YKOJHKO je JyKHHA TOI' BEKTOPa Marba O] 30Mpa HUXOBHUX IIOJIYIIPEU-
HHKA KYIJVIE CY Ce CYIapHiIe.

4.1.2 Cypap KyrJie o TeMe

CanvaHo Kao W KOJ, cyJapa JIBe KyTje AyKHHA BEKTOpa pa3juke MO3UINja TeMeHa U
KyrJjie ce ynopehyje ca JIy?KUHOM IOJIYITPeYHIKA.

4.1.3 Cynap KyrJe o UBUILY

Weura je onpehena remennma. 3a oapehuBame pa3aa/biHe KyTJje U UBUIE KOPUCTUO
cam dopmyJty 3a pazgabuHy Tauke (o, yo) o1 npase Az + By + C = 0.

VET B

Taxohe yrao nzmehy Temena u nenrpa Kyrjie mopa outu Mamu o1 90°.
[Tponastazkeme KocuHyca yrja namelhy BeKTOpa:
Heka je p1 = (z1,y1) u p3 = (22, y2). PopMmyIie 3a cKaTapHu IPOU3BOJ, BEKTOPA CY

d

pi - P2 = |pil|pslcosZ(pi, p3)

7
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D1 D2 = T1T2 + Y12

Opakie gobujamMo ja je

cos (7 7s) = T1T2 + Y1l
q>’2) —
Vat+ Vs +

4.2 Peanunsamnuje cyaapa

3a cBaKy KyIJIy ce MPBO MPOHAJA3H Yyrao ¢ u3Mel)y BeKTopa Op3HMHE W BEKTOpa KOju
craja meHTpe Maca Kyriad. [loTrowm ce Ta Gp3mHa pasjake Ha HOPMAJIHY U HapaJIeTHy
KOMIIOHEHTY.

Hobujamo: Vy = Vicosp, Vi1 = Vising, Vi = Vacosp, Vs = Vasine.

Bp3une no y ocrajy ucre, a 3a x Kopuctumo Gopmys1y u3 (pusnke panuje o0jarrbeny.

4.3 IIpojeknmja jsonTe Ha paBaH

Texcrype Kyrm 3a nporpam ce dyBajy kKao gororpaduje d9uju je oJHOC CTpaHa 2
npeMa 1. /lyxKa crpana je Ha x ocu, a Kpaha je Ha y ocu. ¥Y3MuMo cBhepHu Kop/iu-
HATHU CUCTeM Kao ca cauke. Taja 3a Tauky Ha KYTJIH ca cpbBepHUM KOpJIHHATAMA S
U t oAroBapa TauKa Ha TEKCTYPH €A JIEKAPTOBHM KOpJIUHATAMA S U t.
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[IpebamuBaimbe n3 cepHOT KOOPIMHAHTHOT CUCTEMa V TPOAUMEH3UOHATHNA KOODIH-
HAHTHHU CUCTEM Ca UCTUM IEHTPOM Ce BPIIU IMOMONYy:

x =r-sin(t) - cos(s)

y=r-sin(t) - cos(s)

z=r1"cos(s)

4.4 Marpuie poraimuje

Marpure porammje cy mMareMaTwdKa Perpe3eHTaIrja POTHPaba TPOIUMEH3HOHOT
npocropa. Marpuna poramuja M je guMen3uje 3 x 3 U Te MATPUIE CA TO3UIIAJOM
Tauke (Marpuna o6imKa 3% 1) y TpOAMMEH3HOHOM CHCTEMY T00HjaMO HOBe KOPIHHATE
(takohe marpuia obmka 3 * 1).
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Matpwuma Koja mpejicTaB/ba pOTaInjy TeJla OKO 3aJiaTe oce U HeKH YTrao je:

ct+z?’(1—c) way(l—c)—za zz(1—c)+ys
AM = |yz(1—c¢)+2zs c+y*(1—c) yz(l—c)—uxs
zz(1—c)—ys zy(l—c)+xzs c+2%(1—c)

Bpenroctn x, y M z ¢y KOMIOHEHTe BeKTOpa JyKWHe 1 KOju MMa MpaBall U cMep
UCTH Kao W 0ca poTalyje, a ¢ je KOCUHYC yIVIa 3a KOju POTUPAMO, a § je CHHYC yTJIa
3a KOju POTHPAMO.

1 00
[Touerna mapruna popanuje neporupane kyrie je [0 1 0]. [Ipu cBakom momep-
0 01
amy KyT/ie mpBo ce m3padynaBa AM ma ce MHOXKEILEM ca CTapoM J100Hja HOBa Ma-
TpUIla poranuje.
Ml - AM . MO



5
bubianoreka COMJI

5.1 IlIITa je COMJI

COMJI (Simple and Fast Multimedia Library) je jemmocraBua u O6p3a OGubamoTexa
3a mysrumesanjy. Ilporpamun tucann y COMJI-y ce xory KoMmmajauparu Ha CBHM
HO3HATUM OTMPATHBHUM cucTeMuma. CadnmbeHa je oj meT JIe0Ba: CHCTEM, IPO30p,
rpacduka, aygauo u mMpexka. Moj mporpam kopuctu camo rpaduuky OMOJIHOTEKY.
OBa 6ub/moTeKA je MoJpzKaHa Ha MHOIUM IIPOIPAMCKHM jE€3UIAMA, 33 0Baj MPOjeKaT
KOPHCTHO caM 0ubmoreky 3a C+-+.

5.2 Kuaace u ctpykrype CP®PMJI-a

1. st::Window
Kiaca npozopa 3a ucnprabame. Heke on nedunucanux merona cy:
bool isOpen() [a su je mpo3op orBopen. Kopucru ce y TiaBHOj MeT/bH.
bool pollEvent(Event &event) Cmerira y event curaas Koju je KOPUCHUK YHEO.
void close() BarBapa mpo3op.

2. st::Mouse
Kitaca koja uysa crame muma. Mertoga koja Bpaha nmosutujy mumma: Vector2i
getPosition()

3. sf::Keyboard
Kinaca koja gyBa crama cBux jayrmMmuha Ha Tactatypu. Merona 3a npoeepy aa
7 je Heko ayrme nputucHyTo: bool isKeyPressed(Key key).

11
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4. sf::Vector2<typename T>
JBoguMmensunonainu BekTop Tuna 1. Yysa x u y Bpeanoctu tuma T. Hdedun-
ncaHe Cy omeparje cabupama U OJy3UMaiba BEKTOpPa UCTOI THIIA, Kao U OIl-
epalyja MHOXKEIha BEKTOPA Ca MEJOOPOJHUM U JIEIIUMAJTHUM BPETHOCTUMA.

5. sf::Vector3d<typename T>
Tpoaumensuonainu Bektop tuna 1. Yysa X, y u z Bpejnocru tuna 1. Mcre
omeparuje cy jeduHUCAHE.

6. sf::Color
Je kmaca xoja ce mpociehyje objekruma 3a nprame. COMJI uma nedurucane
ocHOBHE 00je, a 3a OMJIO KOjy JAPYTY »KejieHy 00jy KOPHCTH ce KOHCTPYKTOD Ca
tpu (r, g, b) wiu gerupu (r, g, b, alfa) mapamerpa.

7. sf::RectangleShape
Kiaca koja uyBa arpubyTe nMpaBOyraoHHKa Kao IMTO Cy MO3UIKja, BETUIHHA
IpaBOYraOHHKA M OKBHpa, Ooja. Y Iporpamy ce IOMONY oBe KJjace HCIPTaBa
CTO ¥ OKBHP.

8. sf::CircleShape
Kiaca koja uysa arpubyre Kpyra Kao mTo cy mo3umuja, moJaynIpedHuK Kpyra
u nebspuHa OKBHUPa, Ooja. sf::CircleShape cam KopucTuo 3a HCIpTaHBAE PYIIA.

9. sf::VertexArray
Kraca 3a ucipraBaibe HE3a TUKCEJIA. 32 CBAKH MUKCE Ce MOJeIaBa MO3HINja
u 6oja. Ucprasame objekTa ce Bpiu metomoMm draw (sf::VertexArray) u3 xiace
sf::Window. OBy kjacy camM KOPHCTHO 3a HCI[PTaBaibe KyIJd, 3aT0 IITO Ce
U3rjaeJ Kyrjim u3 mnmepCruekKTuBe KOPUCHUKA Meha TOKOM KpeTaiba.

Cse kutace u cTpyKType Mokere nponahu y mokymerntanuju CPM./I-a.


https://www.sfml-dev.org/tutorials/2.5/
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5.3 IIpumep jemnoctaBHor CP®MJI nporpama

#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 O;
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IIporpamupame

6.1 CrpyTrypa KoJa mporpama

InaBun dajr je Source.cpp u y meMy ce Haga3um main() Kao W TIaBHA MET/ba 34
cprame. Xejep dajaoBu Hanucanu 3a nporpam cy ivica.h, kugla.h u matrica.h.
Y muma ce JieKaapucane Kjace “upnna’ uw Kyriaa’, Kao W CTPYKTypa ~Marpuna’ .
Metosie cy nedunucane y mocedbnum dajiopuma: ivica.cpp, kugla.cpp u matrica.cpp.

6.2 Source.cpp

Y Source.cpp aedunUITy ce HU3 Tadaka Koje cy Tuma sf::Vector2f u am3oBu objekara
Tuna Kyriam u upuna. [lorm ce pynknujama 3a WHUIU]ATIA3ANU]Y JI0E/bY]Y MIpe-
nedWHICAHE BPETHOCTH MO3UIINja UBUIA, KAO O PYMA.

Taxohe cy y oBoMm dajay medunucana GyHKIHja 3a UCIPTaBame cToaa, QYHKIN]jA
3a MpPOBEpY Jia Jiu je HEKO MeCTO BaJIMJIHO Kao U (DyHKIIHja 38 UCI[PTaBambhe moMohne
JITHUje TPaBIla TPUINKOM TN/harha.

[naBna nmetsba mporpama m3rjea CJIMIHO Kao u npumMep jeanoctasanor COMJI mpo-
rpaMa M3 IPeTXOIHOT MoriaBsba. [IpBo ce mpBapaBa ha Jind je MPUTUCHYTO HEKO OJT
ayrmuha Ha tacrarypu (ITorsemajre mormasibe ”Kako kopucrutu nporpam” 3a cBe
npunie Ha TactaTypu). [IoTOM ce y KOJIMKO Cy KyTJle 3ayCTaB/beHe IPOBepaBa Mmo3Hu-
Iuja MHUCa KOJHUM ce IoMepa ce mTall. Takohe ce mpoepaBa crame TOUYKHNa MHIIA,
HOIITO ce huMe Oupa jaunna yaapra. Kajga KOpUCHUK NPUTHCHE JIEBU KJIUK, TO3UBA,
ce MeToJIa KJaace KyIja 3a JI0Je/buBaibe Op3uHe 3a 6e/1y KyTiIy.

Kana ce 3aBprmm nposepa ysa3Ho-u3jia3Hux ypebaja BpIIU ce NMpoJja3 HU3 KyrJad
U OCBeXKaBajy ce muUXoBe mo3unuje n o6p3une. Haxkon Tora mposepasa ce ja Jiu je

14
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JIOILTIO JI0 cynapa uaMehy Ky, uin ca uBunamMa croja. [IpBo ce Opuiie mpeTxo
dpejMm. [lorom ce Bpim nprame croJa, upuiia u Kyriau. Ha kpajy cBakor mnposasa
KpO3 IVIABHY MEeT/by NMPHUKa3yje ce CAUKa Ha eKpaH.

6.3 Kuaaca UBuma

JelHOCTaBHA Kjaca Koja omucyje wBuIy. MeTose 3a ucnpraBame ce MO3WBajy U3
Source.cpp, J0OK ce METOJe 3a IpaBall U Pa3Ja/bhHy O/l HEKe TadyKe KOPHUCTe 3a
IpOBepPYy cyJapa U3 Kjaace KyIJa.

#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 tackal, 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* prozorl) { this->prozor =
prozorl; }

void podesi(sf::Vector2f t1,sf::Vector2f t2);

float razdaljina_od(sf::Vector2f A);

sf::Vector2f getPravac() { return pravac; }

void crtajQ;

void crtaj_senku();
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6.4 Crpykrypa Marpuia

OBa crpykTypa je Kopumherna 3000 ypeIHOCTH KOAa yHyTap Kjace Kyria. ledun-
HCAH je OmepaTop MHOXKEHmA HAJl CTPYKTYPOM MATPHILA, TIa Ce T0jeTHOCTABIbYje KO
HUCAH YHyTap KJjace KyILJa.

#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);

};

Kaxko 6u ce cMamno 6poj HenoTpeOHUX aJToKaluja U JUCIOKAIMja y MeMopuju (r3a-
3BAHUM BEJIMKHM OpOjeM I03UBamba U3 KJace Kyrja), KaJa ce pajy ca MaTpHIama
poTaiuje Kopuinhena je ucra MeMOpPH)a.

6.5 Kuiaca Kyrua

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 O

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 Meroma OcBexxu

[Tomepa Kyruy, U J0/1e/byje KyTJIn HOBY Op3uHy. PadyHa MaTpuily poTaruje, 3a yrao
KOjHU je poTHpaJa.

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.£%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]=ct+uz*uz*(1.f-c);

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

6.5.2 Meroga Ilpraj

[Ipostazu Kop3 cBe muKcese U3 KBaJpara Jy:KHHE CTPAHUIE je/IHAKE HPEUYHUKY KY-
rJie, 4ju je MeHTap Takohe IeHTAp Mace Kyrje. 3a cBe IMUKcesJe KOjU CY YHyTap
Kpyra IPpBO ce IMPOHAIA3H 2z KOOPJAUHATA, 1A ce IIPUMEHOM MATPHUIle popalnje J100u-
jajy HOBe KOOpJIMHATE KOje OJIroBapajy HMO3UIMjU Te TadyKe Ha HEPOTUPAHO] KYTJIU.
Kako 6ucmo nopranumm 060jy Te Tauke npebaryjemo y cdepre Koopanuare. Maro-
BameM JI00MjeHnX BPEIHOCTH HA TEKCTYPY jodujamo 60jy Tpazkene tadke. [Iporec
ce IIOHAB/ba 3a cjedenn MUKCe.

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 = -1; y < r; y++)
{

//Proveri da 1li 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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x 2.f);

//Podesi piksel sa koordinatama

pointmap[rd_br].position = sf::Vector2f((float)x, (float)y) +
pozicija + pozicija_stola;

//0dredi 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];
yl=xyz.mat [1] [0];
zl=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) x 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);

3
//iscrtavanje na prozor/ekran
prozor->draw(pointmap) ;
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7

JomaTtHu anaTtu m mJjiardopme

7.1 Mejkdaja

KowmmnajnoBame oBor mporpamMa Ha JIMHYKCY C€ BPIMH MOMONY KOMaH/e:

g++ -std=c++14 -g -02 -Wall -o program.out *.cpp -I SFML-2.5.1\include -L
SFML-2.5.1\1ib -1lsfml-graphics -lsfml-window -lsfml-system

Jla ne Ou MaMTHUIN OBY JyTayKy KOMaHJIy U yOp3a/ii KOMIIA]I0BaH-e POTrpaMa mpu-
JMKOM MaJIuX W3MeHa y Kojy Kopuctuo cam anar Mejk (Make). Mejk je anarka 3a
ayTOMaTH3aIlU]y KOJOM ce IpaBu, KoMIajiryje uin nokpehe nporpam. Ilpasmia cy
necdbunncana y dajay ca nasusum "Makefile".

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

CXXFLAGS=-std=c++14 -02 -Wall
LDFLAGS=-1sfml-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)/%.0: %.cpp
$(CXX) $(CXXFLAGS) -MMD -MP -c $< -o $@

$(BINARY): $(0OBJECT_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 Tur

['uT je amar 3a KOHTPOJIY Bep3uja codTBepa, Koju caM Takohe KOpHUCTHO, KAKO Ou
nparuno m3mene. ['mt omoryhasa Jsiako Bpahame ojphene cadyBaHe Bep3uje Kao u
OpPraHW30BaH HAYWH Paja BUIIE JbYAN HA UCTOM IPOjEKTY.

7.3 I'mrxabd

INurxab je nnardopma Koja omoryhasa xocToBame TuT peno3uropujyma. [lopes Tora
rurxab omoryhasa cBakKoMme Jia ToMa/be MpeIaore Wik u3MeHe, Koje BJACHUK Perno3-
UTOPHUjYMa MOXKe MPUXBATUTH WK oa0uTH. ['uTxad je Hajseha mirardopma Ha Kojoj
ce MPOM3BOJIe MPOjeKTH OTBOPEHOT KOJIA.

OBaj mpojekar, Kao U CBe HOBHje Bep3Hje MpojeKTa, MOKeTe mpoHahu Ha 0BOj THTXA0
CTpaHuIA.


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

Kako 0u ocrao y Konkypennuju, rurxad je omoryhno cBojuM KOPUCHUIIIMA J1a ay-
TOMATH3Y]y HEeKe pajiibe Kako Om yOp3aju wanm OTKJIOHWJIM TpIIKe y Koxay. Kaza
ce JOroJu HeKa of mpenedWHUCAHUX AKIHja HA PEIO3UTOPUjyMy Ha THTXabOBOM
cepBepy ce nokpehe MalmHa Ha K0jOj ce M3BPIIABAjY 3ajaTe KOMaH/Ie.

[Tpumep ayromarusanmje Ha MOM IIPOJEKTy je Ja ce CBaka O3Ha4YeHa (TaroBaHa)
Bep3uja Koja y ansuBy uma "v*" (* je 6uao koj 6poj) IpBO KOMIIAjIyje, ma ako Hema
rperaka KoMIajaoBaHn (hajIoBu ce 3amaKyjy u nmocrape Ha TuTXabd CTPaHUILY ca Koje

ce MOTY IIpey3eTH.

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 -02 -o
bilijar.exe src/*.cpp -I sfml/include -L sfml/1lib
-lsfml-graphics-s -lsfml-window-s -lsfml-system-s -lopengl32
-lwinmm -1gdi32 -static-libstdc++ -static-libgcc
- name: Archive
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run: |
mv bilijar.exe src
cd src
tar -czf bilijar-windOws-x86_64.tar.gz bilijar.exe resources
zip -r bilijar-windOws-x86_64.zip bilijar.exe resources
- name: Release
uses: softprops/action-gh-release@vl
if: startsWith(github.ref, ’refs/tags/’)
with:
files: |
src/bilijar-windOws-x86_64.tar.gz
src/bilijar-windOws-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@vl
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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3akJpydak

V3esiin y 003up BeJHUYNHY KOjIa ITPOTPaMa BPJIO je BEPOBATHO Ja Cy Ce JOTOJIIIe
HeKe Tperrke. AJi moIITo je 0Baj MpojekaT Ha TUTXady, CBe TPEIKe ¢ MOTY UCIPaB-
UTH, TAKO JIa TAMO YBEK MOKeTe MpOHANW HAJHOBH)Y BEP3Wjy. Y3 ayTOMATHU3AIIH]Y
oBaj mporec je yop3aH, a KoJ IPOBEPEH.

CaperyjeM cBaKOMe KO MpPaBH HporpaMe Aa KOPHCTH THT W 18 CBOj KO MOCTaBe
Ha 1tardopmama Kao mro ¢y ruxab n rmrab. Oeu asatu oTBapajy moryhHOCT pajia

BUIIIE JBY/IM U TUMe ToBeliaBajy KBaJuTeT KOJa.

Uckopucrure moryhHocTu Koje BaM OBO Bpeme HY/IU.

24
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