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Пројектовати и реализовати програмски систем за симулирање 2D игре према следећој спе​ци​фикацији: 
· Објекат је део сцене. Он има јединствени идентификациони број, једнословну ознаку врсте и положај (x,y) унутар сцене.
· Правоугаони објекат има своју ширину и висину. Положај означава координате доњег левог темена.
· Кружни објекат има свој полупречник и енергију. Положај означава координате центра.
· Активни кружни објекат има своју брзину (vx,vy), може да се активира, уме да провери преклапање (кон​такт) са другим објектом и да реагује на контакт у зависности од врсте додирнутог објекта. Активирање означава да је протекао јединични временски интервал, што доводи до промене положаја објекта. Ако при контакту долази до одбијања од другог предмета, понаша се као да је наишао на раван зид који чини заједничку тангенту између два предмета у контакту (мења се правац, а не и интензитет вектора брзине).
· Активни часовник у одређеним временским интервалима обавештава регистроване активне кружне пред​мете да је протекло једнинично време. Учестаност часовника може да се подешава, што утиче на бр​зину одви​ја​ња игре.
· Препрека је правоугаони објекат.
· Храна је кружни објекат.
· Непријатељ је активни кружни објекат. При контакту са препреком, другим непријатељем или играчем  се одбија. При контакту са играчем, енергија му се смањује за три једи​ни​це. Контакт са храном не утиче на њега. Нестаје са сцене када му енергија постане (0.
· Играч је активни кружни објекат. При контакту са препреком или непријатељем се одбија. При контакту са непријатељем, енергија му се смањује за једну јединицу. При контакту са храном, енергија му по​ра​сте за износ енер​ги​је хране и не мења му се вектор брзине. Нестаје са сцене када му енергија постане 0.
· Сцена је збирка објеката која се реализује као динамички низ објеката. На ивицама сцене обавезно по​сто​је четири препреке јединичне дебљине које чине зид око сцене.
· Игра подразумева постављање сцене и покретање часовника. У игри постоји један играч и произвољан број препрека, храна и непријатеља. Игра се завршава кад са сцене нестаје играч или кад нестаје и по​след​њи непријатељ. Игра је добијена ако су нестали сви непријатељи.
За приказивање рада система користи се графичка корисничка површ (GUI). Довољно је за сваки објекат ди​намички приказивати тернутно стање у текстуалном облику (друге могућности су груби "графички" при​каз сцене у облику матрице знакова, или исцртавање 2D слике сце​не). Потребно је омогућити подешавање учестаности часовника у току игре.
Решење треба да садржи модел система на UML-у и реализацију на језику Java. Користити про​јек​тне узор​ке где је то примерено.

НАПОМЕНЕ:
а)
Домаћи задатак се може решавати на произвољном рачунару, под условом да је могућа презентација модела, ге​не​ри​сања кода, превођења и рада програма у лабораторији 70.

б)
Решење треба да садржи следеће елементе:


- дијаграме модела на UML-у;


- изворни текст програма на језику Java;


- кратко упутство за коришћење програма;


- закључке о коришћењу програма (коришћене пројектне узорке, ограничења, могућа побољшања итд.).

в) 
При оцењивању ће се у обзир узимати квалитет пројектованог модела и реализованог софтвера (ефикасност, је​дно​ста​вност, ра​зу​мљивост, удобност коришћења) као и уредност, прегледност и концизност штампаних материјала. Штампани материјал треба да садржи упутство и модел на UML-у (програме не треба штампати, већ приложити на дискети). Штам​пани материјали не сме​ју пре​ћи 15 страна. Може се штампати и двострано.

г)
Домаћи задатак се предаје приликом полагања писменог испита, а усмено се брани после по​ложеног пи​сменог дела испита.
д)
Примерак овог текста се налази на адреси http://galeb.etf.bg.ac.yu/~kraus/ (одреднице: Настава | Објектно ори​је​нтисани софтвер | Домаћи задаци).

