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1. Tema seminarskog (detaljan opis)

mv15051_Jovana_Ormanovic

Igra pamcenja. Tri nivoa. U osnovnom bi parovi
bili identi¢ne slike geometrijskih figura, u srednjem
slika i pojam, a u naprednomi njegova definicija.
Dodatak: animacija koristi prilikom otvaranja
kartica. Da se kartice "otvaraju" u realnom
vremenu. Malo po malo da se okrece kartica, pod
odredjenim uglom i nagibom.

ml14340_Jelena_Matijasevic

igra "papir,kamen, makaze". Dva igraca, | biranje
odredjenog objekta naizmenicno sve

dok ne dostignu odredjen broj pobeda.

Dodatak: prikaz tih objekata u realnom vremenu.
Pod odredjenim uglovima i rotacijama.

ml13214_Srdjan_Crnogorac

igricu gde se meta koja ce biti neka zivotinja krece
po povrsini pravolinijski ubrzano iz coska u cosak.
Igrac je gadja klikom misa na nju. Belezi se skor
igraca koliko je imao pogodaka a koliko
promasaja.

Dodatak: zivotinja ne krece samo pravolinijski,
vec npr po povrsini neke elipse a da s vremena na
vreme se menja pozicija i velicina te elipse po
kojoj se krece. Moze i da se prikazuje linijica po
kojoj se zivotinja kretala.

mn15364_Malisa_Radosavljevic

Momo3n MUy oa Hahe Hajkpahu NyT 4o cupa.

Ha ekpaHy 61 ce Hanasuna cnvka naBMpuHTa
Kpo3 koju 6u ce My weTtao. KopncHuk 6u nesum
KIIMKOM MULLTa Ha ekpaHy ogpehueao crneagehy
no3nunjy CHUYMLE MULLA Y NTaBUPUHTY (M1 6K ce
KpeTao o cnegehe nosunuunje HEKOM KOHCTaHTHOM
©p3nHOM). KOpUCHMK crivunuy muwia nomepa o
pacKpCHWLE A0 packpCHUUE 1 Aa npu ToMe He
npenasu y gpyry nytawy. Ha ekpaHy he 6utn
npukasaHa rnytaka KojoM je MULL NpoLlao.
Dodatak: da se mis sve vreme krece ili da se vidi
kako se pomera, mozda da se krece ka misu ili
tako nesto.

mIl08089_Sinisa_Tiosavljevic

Zadatak pigvin i ribice:
Napisati program koji implementira igricu pigvina i




hvatanja ribica. Na polju postoji jedan pigvin i na
primer 5 ribica koje nasumicno izlaze iz vode i
zadrzavaju se na povrsini odrenjeno vreme.kada
igrac kline na start igrica zapocinje pigvin moze da
ide levo desno gore i dole,a kada stisne pauzu
igrica se trnutno pauzira na kraju izalazi rezultat i
prozor da je igra zavrsena.Cilj igre je uhvatiti sve
ribice.

ml171691_Ana_Radovanovic

Igra “Pojavljivanje kruga”. Pojavljuje se krug na
nasumicnim mestu i krece po x,y-osi i svaki put
kad se klikne na krug uvecava se broj poena i
brzina,a smanjuje se velicina kruga.Krug se tokom
kretanja odbija o ivice menjajuci boju.

mI15082_Nevena_Juric

Igra "Trka vozila". Na osnovu izabranog vozila
(auto, avion, kamion ili bickl) trkaju se dva vozila
sve dok ne udare u zit, a zatim se proglasava
pobednik igre. Vozila se pokrecu putem tastature i
mogu da idu samo napred. Pre nego sto krene
trka pocinje odbrojavanje da bi takmicari krenuli u
isto vreme. Kako se vozila priblizavaju cilju, zid
menja boju.

Dodatak: Promenite da se prikazuju vozila u levoj i
desnoj polovini ekrana. Svako vozilo ima po dva
dugmeta na tastaturi za kretanje levo i desno i
svako vozilo nailazi na prepreke. Ako uspe da
izbegne prepreku ide standardnom brzinom, a ako
naleti na prepreku usporava se i "vraca" se nazad
za jedan korak. Kada prodje recimo 10 prepreka
(koje se pojavljuju u nasumicnim trenucima) stigao
je do cilja.

Mozete napraviti i nivoe, da se ubrzava kretanje i
da raste broj prepreka.

mv15051_Miljana_Markovié¢

Igra “Zmijice”: Korisnik uz pomoc¢ tastature moze
da pomera zmijicu gore, dole, levo i desno, a cilj je
pojesti hranu. Ukoliko zmijica udari u svoje telo ili
u neku ivicu, igra se prekida i ispisuje se broj
poena koje je korisnik osvojio.

Dodatak: sa svakom pojedenom jabukom telo
zmijice se povecava

mv14024_MapwuHa_Mapkaruh

PelwaBare jegHa4mHa Kpos urpy.
Y cpeavHu ce Hanasu jegHadnHa Ynje peLuere ce




Tpaxw, a Koje je nTcnucaHo y HEKOM of
opbutupajyhux 6anoHumha. Tpeba 3a wTo kpahe
BpeMe u3padyHaTu, NpoHahu 1 KNUKHYTW Npasu
©anoHuuh. HMBO ce npenasu ako ce 3a 3agarto
BpeMe ucnyuajy cau 6anoHunhn.
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mv15307_Milica_MatorCevié

Kviz

Na ekranu bi bila slika podeljena na delove, koje
isprva korisnik ne bi mogao da vidi. Klikom na deo
slike okreée deo slike i korisnik moze da vidi sta
se nalazi na tom delu slike. Korisnik ima zadatak
da pogodi ko je na slici. Korisnik na po¢etku ima
maksimalan broj poena, prvim klikom na deli¢ on
ne gubi poene, ali svakim sledec¢im gubi. Kada
otvori sve deli¢e korisnik ima Sansu da osvoji
jedan poen, ako napise ko je na slici, ako ne zna
klikne na dugme ne znam i tu se igra zavrSava. Uz
to korisnik bi imao i ograni¢eno vreme za
pogadanje osobe sa slike, ako ne pogodi za
zadato vreme igra se opet zavrSava.

Dodatak: prikazati okretanje delica slike u realnom
vremenu, sa uglovima i rotacijama
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ml_15202_Aleksandra_Stojanovic

Otapanje sneska belica:

Kroz oblake(vrh ekrana) probijaju zraci sunca sa
razlicitih strana, a dole(dno ekrana) je snesko
belic koji treba da se sklanja od suncevih zraka,
da se ne bi otopio. Cim ga zrak dotakne polako se
otapa. Pomeranjem misa levo desno snesko belic
se krece i izbegava sunce.

Dodatak: Posle odredjenog broja pogodaka
snesko nestaje. Dodati nivoe igrice, u kojima se
pojavljuje sve vise i vise zraka
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ml15282_Jovana_Radenkovic

Na pocetku igre kuglica poluprecnika r pada sa
leve strane, odozgo na dole (odbija se o donju
ivicu). Zadatak korisnika je da pomocu misa
pokusa da razbije kuglicu na dve jednake kuglice
(poluprecnika r/2). Postupak se ponavlja sve dok
poluprecnik kuglice ne bude dovoljno mali, u tom
slucaju kuglica nestaje. Kada nestanu sve
razbijene kuglice, pojavljuje se nova, veca,
poluprecnika 2*r. Cilj ove igre je da kuglica ne
stigne do desne ivice, u tom slucaju je igra
zavrsena. Broj poena ce biti jednak broju klika na
kuglicu, a ukoliko korisnik klikne na sve kuglice u
roku od nekoliko sekundi, dobija duple poene.




Dodatak: Cilj igre -da ni jedna od kuglica ne stigne
do desne ivice.
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ml12223_lvana_Marinkovic

Igra "Digitron” demonstrira operacije sa
kompleksnim brojevima, pored operacija sa njima
i rezultata, na koordinantnom sistemu prikazuje
polozaj njihovih tacaka i uglova(za +, -, *, /).
Dodatak: polozaj tacaka se prikazuje kao
animacija, povecavanje ugla koji se otvara od x
ose nagore.
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ma13307_Jelena_Zaki¢

"Svemirski brod”

Igra pocinje kada se pritisne na dugme nova igra.
Sa gornje strane ekrana ‘padaju’ asteroidi i
Zlatnici, a igra¢ uz pomoc¢ tastature konkretno
strelica: levo,desno, gore i dole poku$ava da ih
izbegne. Svaki igrac€ ima tri Zivota, ¢im ga pogodi
neki, gubi jedan zivot. Igra¢ moze skupljati
Zlatnike. Postoji brojac koji broji koliko zlatnika je
skupio. Kada skupi 10 zlatnika on dobija jedan
Zivot. Za svakih deset zlatnika dobija po Zivot. Cilj
igre je da se ostane u jednog partiji sto duze.
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mi15131_Olga_Mitrinovic

Igra sakupljanje kolacica

Napisati igricu u kojoj se strelicama na tastaturi
pomera korpa kojom se mogu uhvatiti kolacici koji
padaju. Vremenom se brzina povec¢ava. Postoji
brojac kojim se raCuna broj skupljenih kolaci¢a, a
nakon odredenog broja promas$enih, igrica se
zaustavlja i korisniku se daje moguc¢nost da je
pokrene ponovo.

16

ml14182_Aleksandra_Bbordevic¢

Igra "Pomozi zabici da pronadje put do svog
Zapca"

(Napisati program koji simulira rad igre "Pomozi
Zabici da pronadje put do svog Zapca". Igra se
sastoji iz tri nivoa. U svakom od nivoa mapa je
zadata u vidu kvadrata koji se sastoji iz 10x10
manjih kvadrata, s tim 3to je raspored zelenih i
plavih polja od nivoa do nivoa zadat drugacije
(zelena polja se zadaju naknadno). Korisnik ima
zadatak da Zabicu dovede od gornjeg levog do
donjeg desnog ugla velikog kvadrata gde je ¢eka
njen zabac skacduéi samo na zelena polja koja
predstavljaju lokvanje, a izbegavajuéi plava polja
koja predstavljaju vodu. Kada Zzabica sko€i na
lokvanj, on postepeno nestaje pod uticajem njene




tezine i pojavljuje se novi na koji ona treba da
skoCi. Maksimalni skok Kkoji Zabica moze da
napravi su tri mala kvadrata u istom smeru
kretanja. Na pocetku i na kraju igre prikazuje se
adekvatan tekst.

Dodatak: Skokovi koje zabica moze da napravi su
3 kvadrata u istom smeru ili kao konijic (npr dva
desno i jedan gore) u svim smerovima.

Lokvanji mogu da se generisu odmah u startu a
ne da se generisu usput.
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ml12277_Nikola_Nedeljkovi¢

WUrpa "Yxeamu o65uk™

Mrpa noummse knukom Ha gyrme "Hosa urpa”.
MoTpebHo je ga nocmaTpare obnuk (kBagpar, Kpyr
UNun TpoOyrao) Koju ce Harasu ca JecHe cTpaHe v
Aa norognTe Ha nNaHeny cnuyuuy Koja ce
nojaerbyje ca Tm obnukom. O6nuum ce cmemyjy
HaM3MEHWYHO 1 CaMo Tpajake Hekor obnuka je
HacymuyaH 6poj. Ako cTe ycnenu, oHaa ce 6po;j
noeHa noesehasa 3a 1 y cny4ajy kBagpaTta, 2 y
cnyyajy kpyra n 3 y criydajy Tpoyrina u Ta cnuyuua
ce 6puwe ca naHena. Cnn4ynue ce Ha naHeny
nojaBrbyjy CBake cekyHAe ca HaCyMUYHUM
06nMKOM, pPasnNMUNTMX BENUYMHA U Ha
pasnMuMTMM fnokaumjama. AKo KrnmnkHeTe Ha
Cnnyunuy Koja He oroBapa OHOj ca AecHe CTpaHe
3aBpLnnu cte urpy (Npukaxe ce nopyka "Kpaj
urpe"). rpy moxxete noyeTy oneT KIMKOM Ha
ayrme "Hoea urpa”.
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mi14322_Milica_Petrovi¢

Marunyuu kBagpat

Wrpa ce peanusyje Ha Tpu HMBOA, @ CBaKN HNBO
Ha BuLIe nogHmBoa. MNMpBu HNBO cagpPXK MarnyHe
kBagpate gumeHsnje 3x3. 3agaTak KOpUCHUKA je
Aa nonyHu npasHa norba Tako Aa keagpar dyae
MarvyaH, o4HOCHO Aa 36up enemeHarta y CBUM
KonoHama, Bpctama un gujaroHanama éyge 15.
MogHmBOM ce pa3nukyjy no 6pojy norba Koja
Tpeba nonyHuTK. Y 3aBUCHOCTU of Op3nHe 1
yCMeLwHOCTH pellaBaka, KOPUCHUK ce npebauyje
Ha cnegehu HMBO (NOAHMBO) UIK OCTaje Ha UCTOM
HUBOY TeXuHe. [lpyrn HUBO CaapXu MarmyHe
KBagparte aumeHnsnje 4x4. bux Tpeba nonyHUTn
Tako ga 36up enemeHaTa y CBUM BpcTama,
KonoHama 1 gmjaroHanama oyae 34. Y tpehem
HMBOY KOPUCHWK caM Tpeba Aa youn npaBUNIHOCT
W Ha oaroBapajyhn Ha4nH NoNyHW KBagpar.
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ml12104_Andelija_Bulatovi¢

Igra “Uhvati boju”

Igra pocinje klikom na dugme "Nova igra" i
odabirom broja kvadrati¢a koji ¢e se kretati po
panelu.

Cilj igre je da igraC uhvati kvadratic¢ koji je iste boje
kao kvadrati¢ koji je zadat sa desne strane.
Kvadrati¢i se kre¢u i obojeni su razli€itim bojama.
Zadati kvadrati¢ se ne kre¢e. Kada se klikne na
odgovarajuéi kvadrati¢, uvecava se broj poena,
menja se boja zadatog kvadrati¢a, uvecava se
brzina kvadratica koji se kre¢u, i smanjuje se
njihova dimenzija.

20

mv14185_ Kristina_Lov¢evic

Slepo kucanje

Sa vrha ekrana padaju slova. Kada se pritisne
taster sa slovom koje je

napisano, to slovo nestaje. Igr¢ ima tri Zivota i gubi
Zivot svaki put

kada slovo padne na dno ekrana.

21.

ml14361_Dragana_Markovi¢

Igrica: Uhvati zeku

Zeka iskace iz odredenog broja rupa u zemlji i pri
tome ukoliko iskodi iz srednje rupe jede Sargarepu
koja se u tom sluéaju smanjuje. Sargarepa se
nalazi iznad srediSnje rupe a okolo su takode
rupe. Korisnik hvata zeca. Igra je u 3 nivoa, lako:
jedno pojavljivanje zeke po sekundi, srednje: dva
pojavljivanja, i tedko: tri pojavljivanje po sekundi.
Klikom na Nova igra, pokre¢emo igru i tajmer i
vracamo rezultat na 0. Klikom na odredeni nivo
igre menjamo brzinu tajmera. Klikom na Zaustavi
zaustavljmo tajmer. Igra se zavrSava posle 60s.
Na ekran se ispisuje poruka o broju uhvacenih
zeCeva.

22.

mI15362_Ana_Batini¢

Igrica : "Dinosaurus trci".

Dinosaurus tréi i na pocetku igrice ima

minimalnu brzinu. Sa prelaskom odredene putanje
brzina tr€anja dinosaurusa se povecava. Tokom
tr€anja nailazi na prepreke koje mora da preskoci.
Ukoliko udari u neku od prepreka igra se
zavrsava.

23.

mI13281_Isidora_Luka&

Napravi aplikaciju "Pojedi kvadratice" gde se igrac
strelicama pokrece i jede kvadratice koji se
random iscrtavaju po formi koja sadrzi
prepreke.Program se prekida prilikom sudara




igraca i prepreka,kao i prilikom sudara igraca i
uljeza koji se krecu i ispisuje se "Kraj". Kada igrac
pojede sve kvadratice prekida se program i
ispisuje se "Presli ste prvi nivo ".

24.

ml14193_Jelena_Nijemcevi¢

Wrpuua: "Moroan npasoyraoHuke". Unrs nrpuue je
NOroAnTY CBE MPaoBOyraoHUKEe NONTULOM.
Jlontnua ce ogbuja oa jegaH NpaBOyraoHMK Ha
OHY eKpaHa noMeparem CTpenuvua Ha TactaTypu
1 yaapa npaBOyraoHvKe Ha CpeaHu U BpXy
ekpaHa. Kaga nontuua yoapu y npaBoyraoHuK OH
HecTaje. YKonNuko nontuua He nagHe Ha
NpaBoyraoHWK KOjW je Ha AHY ekpaHa urpa ce
3aBpLuaBa.

25.

ml14273_Uros_lvanovic

Igrica: “Ping pong”

Dva igraca ucestvuju,imaju dva seta komandi sa
tastature i gubi onaj koji ne uspe da vrati lopticu.
Igraju po nivoima u kojima se povecava brzina
loptice.

26.

ml14055_Mihailo_Mitrovi¢

Igrica “VeSala”

Igra¢ pogadja skriveni pojam, slovo po slovo i u
svakom neuspelom pokus$aju, isrctava se jedan
deo tela Cita Glige. Ukoliko igra¢ ne pogodi zadati
pojam u odredenom broju koraka, gubi igru.

27.

ml14239 Milos_Todorovic

Igrica “Minolovac”, kvadrat sa k*k kvadratica u
pojedinim se nalaze mine (ukupno, n mina), cilj
igrice da se sa maksimalno k*k-n+1 klikova otkrije
n polja na kojima se nalaze mine. Tezi nivoi se
realizuju povecavanjem broja mina.

28.

ml13285_Jelena_Pavlovic

Igrica “Hvatac kuglica”

Igrac pomera svog lika kroz lavirint , gde se krecu
kuglice i duhovi. Kuglica koju uhvati nestaje sa
pozadine. Kada sve kuglice budu uhvacene, igrac
je pobedio. U slucaju da udari u prepreku ili se
sudari sa duhom, izgubio je.

29.

ml17499 Boris_Zakic

Promena: Igrica “Super Mario” (Super Mario je na
planeti na kojoj deluju dve gravitacione sile -
odozgo i odozdo. Jedina nada za prezivljavanje su
pregrade koje se u razmacima pojavljuju iznad i
ispod naseg junaka koji mora da stane na njih i da
se odbaci, inace ce gravitacija da ga povuce




nagore ili nadole).

30.

ml17160 _llija_Todorovi¢

igrica "bilijar":

Na bilijarskom stolu ne nalazi jedna kugla. Igrac
zadaje poziciju kugle i pravac njenog
kretanja(jedan od ponudjenih) kao i brzinu kretanja
kugle u pikselima. Cilj igre je da se ubaci kugla u
rupu .

31.

mI15057_Nina_Konjikusi¢

Igrica: "Pronadi najbrze $ta nedostaje”

Pre pocetka igracu je predstavljeno osam objekata
u obliku sli€ica i za svaki prvo slovo naziva objekta
(svi ¢e pocinjati na razli¢ito slovo). Kada igra
pocne na ekranu se prikazuju sli¢ice sedam od
osam objekata nasumi¢no rasporedenih po
ekranu, a igraC treba $to brze da klikne slovo onog
objekta koji nedostaje. Nasumi€éno odabranih i
rasporedenih sedam objekata se prikazuju ukupno
20 puta na ekranu, nakon ¢ega se finalno ispisuje
prosecno vreme razotkrivanja objekta koji
nedostaje. Time se odreduje koliko je igrac¢ bio
uspesan u toj partiji. Ako igrac€ tri puta unese
pogresno slovo, prelazi se na narednih sedam
objekata, a vreme se za taj sluc¢aj racuna
utrostruceno.

32.

mI13333_TujaHa_Maiapesuh

Wrpuua: “MNorogm cee keagpatuhe”

Ha ekpaHy hy noctaBuTn HEKONMKO KBagpaTtuha
Koje he KopuCHUKK ranatu NonToM CBe JOK He
noroamw.

AKO nonTuua ygapu y ropky, fieBy Unn gecHy
neuuy oHa he ce ogbutn, ogbuja ce n oa
kBagpaTuh 13 pasnora ga Moxe Bulle kBagpaTtuha
4a noroav jeqHoM fonTOM.

KopucHuk nma ogpehern 6poj nokyllaja ga
norogu cee kesagpatuhe.




33.

mI11052_Nenad_Nasti¢

Igrica: “Uhvati tri ista”

Pritiskom na dugme START korisnik otpocinje
igricu. Ka njemu se krecu tri niza razli¢itim
brzinama. Nizovi se sastoje od figura razli€itih
oblika(krug, kvadrat, pravougaonik, elipsa...)
Korisnik dobija poene kada uhvati uzastopno tri
ista. Nakon hvatanja tri ista, oni nestaju i na
njihovom mestu se pojavljuju nova tri oblika. Igra
se zavr8ava kada istekne zadato vreme. Po
zavrdetku ispisuje se ukupan broj poena.

34.

mI14187_Tijana_Nestorovic

Osmosmerka:

Sa strane bi bile ponudene redi i tabela sa raznim
slovima. Ukoliko igra€ uo€i neku od ponudenih
reci, klikom na prvo slovo prevlaci do poslednjeg
slova te reci u vertikalnom, horizontalnom i
dijagonalnom

35.

mv11270_Marina_Stankovic

Uhvati misa

Napisi program koji implementira hvatanje misa.
Neka na polju stoje 6 misa koja nasumicno izlaze
iz rupa i zadrzavaju se na povrsini ili u rupi
odredjeno vreme. Kad se klikne na misa dok je
van rupe on se smatra uhvacenim. A cilj je da se
uhvate svi misevi za odredjeno vreme. Ako vreme
istekne dok igrac nije pohvatao sve miseve gubi
sezivot koji su dati u obliku glava mackica.

36.

ml11271_lvana_Micic

Savladaj zmaja

Igra pocinje klikom na dugme Kreni, tada pocinje i
vreme.

Cilj igre je da se klikne na sto vise zmajeva,koji se
krecu po elipsama a pri tom menjaju dimenziju u
zavisnosti od udaljenosti. Klikom na zmaja poeni
se uvecavaju.Ukoliko se klikne na vatru, igra se
zavrsava.




