
KOMISIJI ZA STUDIJE II STEPENA ELEKTROTEHNICKOG FAKULTETA U
BEOGRADU

Komisija za studije II stepena Elektrotehnidkog fakulteta u Beogradu imenovalo nas je u
Komisiju za pregled i ocenu master rada Stefana Tomi6a,,Dru5tvena igraprrkazana u obogaienoj
stvarnosti na mobilnoj platformi".

Komisija je pregledala priloZeni rad i dostavlja slededi

IZVESTAJ

1. BIOGRAFSKI PODACI

Stefan Tomi6 je roden 25.05.1993 godine u Vranju. Zavriioje osnovnu Skolu,,Branko Radidevii"
u Smederevu sa odlidnim uspehom. Upisao je Tehnidku Skolu u Smederevu koju je takode zavr5io
sa odlidnim uspehom. Elektrotehnidki fakultet upisao je 2012. godine. Diplomirao je na odseku za
Radunarsku tehniku i informatiku 2016. godina sa prosednom ocenom 8,04. Diplomski rad
odbranio je u septembru 2016. godina sa ocenom 10. Diplomske akademske - master studije na
Elektrotehnidkom fakultetu u Beogradu, na modulu za Radunarsku tehniku i informatiku upisao je
u oktobru 2016. godine. Prosedna ocena na master studijama sa svim poloZenim predmetima je
7,80.

2. PREDMET, CILJ I METODOLOGIJE ISTRAZIVANJA

Master rad pripada oblasti Elektrotehnika i radunarstvo i podoblasti Radunarska tehnika i
informatika. Predmet master rada predstavlja razvoj aplikacije za prrkaz dru5tvene igre u
obogaienoj stvarnosti na mobilnim uredajima. Aplikacija ,,Ne ljuti se dovede" je razvijana na
programskom jeziku Swift i izvr5ava se na telefonima sa iOS platformom. Obogaiena stvamost
predstavlja prlkaz virtualnih objekata u realnom okruZenju. Virtualni 2D i 3D objekti koji se

ve5tadki generi5u se dodaju u realni svet snimljen kamerom telefona. Obogadena stvarnost se moZe
koristiti u svakodnevnom Zivotu i za razlldite potrebe. Oblasti u kojima se moZe koristi su
edukacija, medicina, vojska, umetnost, igrice i trxizam. Svoju primenu je prona5la pojavom
pametnih telefona.

Pojavom pametnih telefona mnoge informacije su postale dostupne, pa ljudi koriste telefone sve
vi5e u razlidite svrhe, pa i ya igranje druStvenih igara. Zato je cilj ove aplikacije i master rad,a da
omogu6i igranje druStvene igre koriSienjem mobilnih telefona. Na ovaj nadin se u znadajnoj meri
olak5ava sam proces igre, jer nisu potrebni fizidki objekti kao Sto su figure, kockica, tabla vei se
sve operaciej obavljaju pomodu telefona. Svi objekti su radunarski generisani i prikazani na
detektovanoj ravnoj povr5ini snimljenoj kamerom telefona. Interakcija sa objektima u aplikacije
se vrSi preko ekrana telefona. Svako pomeranje figura ili kockice se prikazuje animacijama. Pravila



igre su zadrLana tako da se igradi naizmenidno odigravaju svoje poteze. Potezjednog igrada se

sastoji izbacaryakockice i pomeranja figure. Cilj igre je premestiti sve figure iz kudice do ciljnih
polja pre ostalih igra(,a.

Za rmplementaciju aplikacije master rada kori5dene su ugradene biblioteke koje umnogome
olak5avaju rad sa obogadenom stvarnoSiu. One omogu6avaju prikaz scene sa virtualnim
objektima. Svi grafidki objekti kao i animacije nad njima su nastali kao rezultat upotrebe ovih
biblioteka. Navigacija korzruzlldite ekrane aplikacije, kao i interakcija sa virtualnim objektima su
vrlo intuitivni i implementirani tako da se korisnicima olak5a koriS6enje aplikacije.

3. SADRZAJ I ORGANIZACIJAKODA

Obim master rada je 38 strana, a podeljen je na 8 poglavlja i sadrZi 10 slika, 2U}r4L dijagrama
klasa i jedan dijagram sekvence, kao i izdvojene najznadajnrje delove koda.

U prvom delu je obja5njeno Sta je obogacena stvranost, njena istorija i funkcionalnost. Opisana je
uop3tena funkcionalnost oboga6ene stvarnosti, kao i funkcionalnost na mobilnim telefonima sa

iOS platformom. Nakon toga je detaljno obja5njeno i prikazano kako aplikacljaizgleda i kako se

koristi. Od samog izborabroja igrada,izboratipa figure i boje igrada, do postavljanja tabele i toka
ige. Svi primeri su propra6eni odgovarajuiim slikama. U poslednjem delu je obradena sama
implementacija i organizaciji koda. Konceptualni UML model klasa, kao i detalnji dijagram klasa
sa atributima i metodama su prikazani u ovom delu rada. Potezjednog igra(atokom trajanjaigre
je obja5njen i predstavljen na dijagramu sekvence. Nadin postavljanj ai organizacije table zaigru
je detaljno opisan. Upotreba i implementacija ovih biblioteka je obja5njenakroz prlkaz delova
koda iz samog rada. Na kraju rada je dat zakljudak, opisani su svi dobijeni rezultatt, ali je ukazano
i na nadine nadogradnje opisanog sistema

4. ZAKLJUiAK

Na osnovu rzloZenog, Komisija predlaLe Nastavno-naudnom ve6u Elektrotehnidkog fakulteta u
Beogradu da master rad Stefana Tomi6a pod naslovom ,,Dru5tvena igra prlkazana u obogaienoj
stvamosti na mobilnoj platformi " prihvati kao master rad i odobri javnu usmenu odbranu.

U Beogradu, 05.09.2019. godine Clanovi Komisije

i ,'

4l/ J J+--i1 , [ ,',.41*..-'.)(
dr BoSko NiIolic. redovni prof.

Aa ," r-
Crt1liLwt tou-L,

dr DraLeh Dra5kovii. docent


