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A (10%). Napraviti osnovni GUI koji se sastoji od ekrana veli¢ine 600 x 300 piksela. Postaviti
GridLayout sa dva reda i jednom kolonom. U donji deo ubaciti dva dugmeta: u¢itaj i sacuvaj, a u
gornji povrsinu za iscrtavanje balona BallonPanel koja nasleduje klasu JPanel.

B (15%). U Kklasi BallonPanel se nalazi kolekcija objekata Ballon gde svaki opisuje balon
polupre¢nika izmedu 10 1 30px sa lokacijom koja se nalazi negde u regionu povrSine za iscrtavanje
(300 x 300). Kada korisnik primeni levi klik na neku lokaciju na toj povr$ini, na tom mestu se kreira
balon slu¢ajnog polupreénika iz opsega 10 do 30px.

C (10%) Nakon kreiranja balon zapocinje ravnomerno pravolinijsko kretanje ka gore. Baloni su
napunjeni helijumom tako da $to je balon veci i njegova brzina podizanja je veca. Brzina podizanja
izrazena u pikselima je jednaka zapremina u pikselima na kubni podeljena sa 1000px?, zaokruZeno na
ceo broj. Npr. za polupre¢nik 10px, radunica je V/1000px®=4/3*(10px)°Pi/1000px°~4.2px, dakle 4px
posle zaokruzivanja. Pomeraj vrsiti na 100ms koris¢enjem Thread.sleep(100) funkcije nakon svakog
pomeranja svih loptica iz kolekcije.

D (15%) Kada se pritisne dugme sa¢uvaj u datoteku stanje.txt se upisuje trenutno stanje svih balona,
dakle, njihove koordinate i dimenzije. Kada se pritisne dugme uéitaj na ekranu se prikazuje
poslednje sacuvano stanje i simulacija se nastavlja poc¢ev od tog stanja.
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