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Anotace

V teoretické casti student zdlrazni vyznam a potencidl vyuziti pocitacl pfi procvicovani
pocetnich tloh a provede srovnani existujicich programti (zejména s diirazem na srovnani
komer¢nich produkti a webovych stranek, které nabizi tyto programy zdarma). Primarnim
cilem bakalatské prace bude vytvofeni enginu pro program, ktery umozni procvi¢ovani
intuitivnich pocetnich ptiklad (nasobilka, zakladni pocty). Engine bude navrzen tak, aby
splnoval princip Learn & Play.Funk¢nost enginu student dolozi jeho spusténi s daty
vhodnymi pro procvicovani matematiky pro zaky prvni az ¢tvrté tiidy zékladni Skoly.

Klicova slova

Java, Konkurence, vyukovy program, JavaFX, engine, animace, zakladni metody

Title

Creating engine for interactive math practice

Annotation

In the theoretical part of the student emphasize the importance and potential use of
computers for practicing arithmetic task and make comparison with existing programs
(with particular emphasis on the comparison of commercial products and websites that
offer these programs free). The primary aim of this thesis is to create the engine for a
program that will allow practicing intuitive numerical examples (multiplication tables,
basic numbers). Engine will be designed to meet the principle of Learn & Play.
Functionality engine student demonstrates his start with data suitable for practicing
mathematics for pupils first to fourth grade.
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Uvod

Tato bakalarska prace ma za cil vytvofit zabavny program pro vyuku matematiky zacilené
na zaky 1. stupné¢ zakladnich Skol. Také se stala motivaci pro vytvofeni zajimavého a
interaktivniho prostiedi, které zaujme danou skupinu déti a vyuka matematiky se tak pro né
stane zabavou. Dané téma bakalafské prace jsem si zvolil pfi zjiSténi, ze na nasem trhu
neni mnoho dostupnych zabavnych vyukovych programti matematiky. Touto praci bych
chtél ukazat détem, ze vzdélavani mize byt 1 zdbavnou formou a ne jen pocitdnim
prikladu.

Bakalafské prace je rozdélena na ast teoretickou, kterd analyzuje konkurenci na trhu a
v druhé praktické ¢asti se prace zabyva programovanim. Nejvice znamd firma vyukovych
softwartl je firma Terasoft a.s., ktera m¢ vSak piekvapila zjisténim, Ze neni mozné spustit
jejich aplikaci na systému Win7. Z tohoto diivodu jsem nemohl porovnavat program této
spole¢nosti s dalsi konkurenéni firmou E-software, kde se mi podafilo aplikaci spustit a
otestovat. Dale jsem si nasel par aplikaci placenych i freewarovych a vSechny tyto aplikace
si jsou velmi podobné. Z mého pohledu u nich postradam trochu akce, animace a obrazkt a
na zaklad¢ tohoto zjisténi, bych chtél z téchto fakti vychazet pifi psani této bakalarské
prace. V ¢asti praktické jsem se zaméfil na animace, diky kterym se stane tato aplikace
zajimavéjsi a odlisi se tim od ostatnich momentalné dostupnych aplikaci. Rozhodl jsem se
ji napsat v jazyce JavaFX

Prace je psana v jazyce JavaFX. Jedna se o sadu grafickych a medialnich balic¢ku, které
umoziuji vytvaret a navrhovat bohaté aplikace, které¢ funguji na rtiznych platforméch.
Muzeme zde vyuzivat rizné grafické obrazce, které mdme moznost riznorodé€ nastavovat.
Proto povazuji tento jazyk lepSim nez je jazyk Java, kde nemame moznost vytvaret
animace s objekty a je t€z8i s nimi rizné animace provadét. Jelikoz jsem chtél ve své praci
tyto animace vyuzivat, rozvijel jsem své schopnosti v jazyce JavaFX, ktery nemame
moznost na nasi fakulté studovat. Od zdkladniho jazyku Java se tento jazyk vyznamné

nelisi, ale nabizi vice moznosti a mezi hlavni vyhodu patii tvorba animaci a prace s nimi.

Pro spravné pochopeni této prace jsou potfebné alespon minimalni znalosti v oblasti
informacnich technologii.
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1 Analyticky pohled

Pojednava zejména o produktech dostupnych na trhu, srovnavani jak placenych tak i
freeware aplikaci. Porovnavani funkci a ovladatelnosti. Zpracovani je ze zdroje [7.].

1.1 Konkurence

Na trhu je v soucasné dobé velka konkurence mezi dodavateli vyukovych programu, které
je potieba vénovat pozornost. Mezi nejvetsi konkurenci se fadi spolecnosti Terasoft a.s. a
E-software.cz.

1.2 Terasoft a.s.

V minulosti byla spole¢nost Terasoft a.s. znama jako dodavatel vyukovych programu
predevsim pro zékladni Skoly, ale po blizSim prostudovani spolecnosti jsem zjistil, ze se
jejich vyvoj a distribuce vyukovych softwarli zastavil. Stahl jsem si demoverzi jejich
produktu pro vyuku matematiky pro studenty 1. stupné zakladnich Skol a zjistil jsem, ze
tento software neni kompatibilni s mym operaénim systémem (Windows 7). Nemohl jsem
tedy posoudit jejich grafickou stranku a strukturu programu piimo z praktického pouZziti.

11



1.3 E-software

Dalsi spole¢nosti zabyvajici se timto odvétvim je firma E-software, ktera se zabyva
distribuovanim vyukovych softwart pro déti zékladnich Skol. E-software uvefejnilo na
svych webovych strankach demoverzi matematiky pro studenty 1. stupn¢, kterou jsem si
chtél vyzkouset na svém pocitaci. Po tispésném rozbaleni jsem nainstaloval dany program,
nastala zde chyba na konci instalace, kdy se opera¢ni systém ptal, jestli je dany software
fadné naistalovan. Po spusténi softwaru se zménilo rozliSeni mé obrazovky. RozliSeni se
neptizpusobilo obrazovce a program nabyval dojmem, Ze neni moc profesionalni ani
kompatibilni s danym operaénim systémem. Pfi pfichodu do hlavniho menu jsem nevéd¢l
jak se mam v programu pohybovat. Ani tento software ve mné& nevzbudil dojem, Ze je
vhodnym néstrojem pro vyuku matematiky pro déti 1. stupné.

Obrazek 2: Alik vesela matematika
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1.4 Apple Math

Program Apple Math je demoverzi somezenou funkénosti, pro ziskani plné verze je
potieba vytvofit registraci a poté se piihlasit. Hned prvni nevyhodou tohoto programu je
jeho jazykové zpracovani, které je pouze v anglickém jazyce, coz miZze byt pro
porozuméni problémové, nebot” program je zacilen na déti 1. stupné zakladnich Skol.
Program pfinaSi pocetni funkce: sCitdni, odcCitani, nasobeni, d¢leni a také urovné
zacateCnik, pokrocili a profesional. Podle téchto urovni se generuji piiklady pro
procvic¢ovani. Pii pohledu na tento program vidime, ze se opét jedna o staticky program a
pro daného studenta je to opét nezazivné.

F opl vith

Please
Register

Pick One
& Addition
" Subtraction
" Multiplication
" Division

Times
Tables

Do Another

Exit

& Beginner @ Intermediate @ Advanced

Press Enter to Check Answer or to Try Again.

Obrazek 3: Apple Math

1.5 Program RazDvaTri

Jedna se o freeware beta program, ktery umoziuje procvi¢ovani matematiky pro studenty
1. stupné zékladnich Skol. MiZeme zde feSit operace sCitani, od¢itani, ndsobeni a déleni.
Obsahuje vicejazycnou podporu, mame zde také moznost automatického teSeni ptikladi,
prohlizeni vysledkl testu a jejich analyzu. Program je vcelku zajimavé zpracovan a je
podporovan i na novéjSich operacnich systémech jako je napt.: Win7, na kterém jsem jej
testoval. Nicméné program mne moc nezaujal. Jedna se spiSe o staticky program, kde se
pouze pocita. Pro studenty, respektive déti, které se pomoci tohoto softwaru budou
vzdélavat, se program stane nezajimavym, a proto je brzy omrzi. Dalsi nevyhodou je, Ze
zde nejsou zadné obrazky ¢i animace, které by zaujalo détskou pozornost.
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Obrazek 4: RazDvaTri

1.6 KidsMath

Volné¢ $ifitelna (freeware) aplikace. Je zaméfena na vyuku matematiky pro zékladni Skoly
prvniho stupné. Zabyva se matematickymi operacemi s¢itani, od¢itdni nasobeni a déleni.
Program umoznuje 4 volby urovné programu, jak dlouhy bude casovy interval na
vypracovani ptikladi. Mlzeme si vybrat typy piikladi, které chceme generovat. Moznost
volby je scitani, od¢itani, nebo vSechny pocetni tikony dohromady. Tato aplikace je
zajimavé zpracovana, ale stale neni dynamickd. Mame zde uvedeny cas, ktery omezuje
dobu, pod kterou je potieba odpovédét bez jakékoliv dalsiho rozpracovani. Aplikaci lze
naistalovat a spustit na opera¢nim systému Win7 bez problémi, problém nastava pfii
zvétSeni aplikace na celou plochu, kdy nam klavesnice s ¢isly ujede do strany.

i LuloSoft KidsMath ™ e

Obriazek 5: KidsMath
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1.7 Matematika 1.00

Matematika 1.00 je program uréeny pro vyuku matematiky jak pro nejmensi déti, tak i pro
star$i zaky. Jedna se o freeware aplikaci. Opét zde mame klasické matematické operace,
s¢itani, odc¢itdni, nasobeni a d¢€leni. Program je doprovdzen hudbou, dal$i vlastnosti
aplikace je klakson, zvukové oznameni pii Spatné, nebo spravné odpovédi na piiklad a také
zmény obrazku. Je zde moznost zobrazeni chybovych piikladi. Tato aplikace je opét
statickd, jedinou animaci, kterd se zde nachazi, je zména obrazku a zvukovy klakson.
Testoval jsem tento program na opera¢nim systému Win7 bez problémtl.

o Matematics s, NN &) ol e

0+ 1=

Cas ... 0s.
005 comermremmerion: AL LG

1 p. | |Midi Sequencer v| | 7 - Dreamer.mid

Uspésnost .......coooo...... 0%

Spatng ..

E—
Bodové ohodnoceni .. 0 b. ¢ stelild st :
+ Start

Vypne prehravani
Oprava

K Zvukové efekty

1. 14+5=10 8 Nastavent Dalsi B Konec

Obrazek 6: Matematikal00

1.8 Slabiny konkurence

Slabiny konkurence jsou zna¢né viditelné. Jednim z nejvétsich problémt je kompatibilnost
s modernimi operacnimi systémy. Softwary se Spatné pfizpusobuji nebo je nelze tspésné
spustit na daném opera¢nim systému. Jejich grafické zpracovani je vcelku hezké , ale ve
vétsing piipadd statické. Z mého pohledu neni program pro déti prehledny ani zadbavny a
nevzbudi v nich pfedpokladany zajem pro studium matematiky

1.9 Mé pozadavky

Vyukovy program zamétuji na déti 1. stupné zakladni skoly. V tomto veéku déti poznavaji
svet kolem sebe, snaZzi se jej pochopit, a proto chci program t€émto détem piizpusobit a tim
je i zaujmout. Vzhledem k tomu, Zze pfedem zminéné programy byly dosti statické, mym
pozadavkem je, aby byl program dynamicky, aby byli vidét animace a pohyb rtiznych
objektl ¢i veéci. Hlavnim zdjmem je zaujmout pozornost déti, ukazat jim, ze i matematika
se lze naucit hrou a zaroven pro déti vytvofit novou zabavnou hru, ktera je bude bavit, a
tim se mohou v matematice zlepSovat.
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2 Technologicky pohled

Jedna se o pohled na dostupné programovaci techniky, ve kterych se da dana aplikace
naprogramovat. Zde bylo ¢erpano ze zdroju [1.] [4.] [5.]-

2.1 JavaFx

JavaFx je sadou knihoven, jejichz cilem je umoznit vyvojafi vytvaiet bohaté klientské
aplikace, které se chovaji konzistentné na vSech platformach. Je napsana jako Java API.
JavaFX muze pouzivat knihovny jazyku Java pro pfistup k nativnim funkcim systému a
pripojeni k server-bassed middleware aplikacim. Vysledny vzhled a dojem lze ptizptsobit
diky moznosti pouziti kaskadovych styli ( CSS), tim padem se vyvojai mize soustiedit na
svij dany kod. Vyvojaf mize snadno prizptisobit vzhled a styl aplikace skrze styly CSS.
Pokud programujeme webové aplikace a vyuzivame web design, neboli chceme rozdélit
uzivatelské rozhrani (UI) a back-end logiky, mizeme vytvofit reprezentacni aspekty
uzivatelského rozhrani ve FXML skriptovacim jazyce. Kod psany v jazyce java mizeme
pouzit pro logiku aplikace. Pokud davédme pfednost navrhovani uzivatelského rozhrani
pied psanim kodu, nabizi se nam JavaFX Scene Builder. Scene Builder poskytuje vizualni
prostiedi, které nam umoziuje rychle navrhnout uzivatelské rozhrani pro aplikace, aniz
bychom museli psat kéd. FXML koéd pro rozvrzeni je automaticky generovan a Scene
Builder poskytuje jednoduché, ale intuitivni rozhrani, které ndm mutize pomoci rychle

vytvofit prototyp uzivatelského prostiedni nasi aplikace.
[; _lc Apls and Scene Graph \ )
A Quantum Tookit

__________________________________________

[ Prism / Glass Windowing Toolkit || Media Engine | Web Engine

( J
L i e

Obrazek 7: Architektura JavaFX

2.2 Dostupnost

Nejnovéjsi dostupnou verzi JavaFX je verze 2.2, ktera je plné integrovana s Java SE 7
Runtime Environment (JRE) a Java Development Kit (JDK). JDK je k dispozici pro
vSechny hlavni desktopové platformy jako jsou Windows, Linux a Mac OS. Aplikace
psané v jazyku JavaFX jsou koncipované tak, aby byly spustitelné na vSech platformach
osobnich pocitac¢li. Kompatibilita umoznuje konzistentni runtime prostfedni pro aplikace
JavaFX jak vyvojari, tak i uzivateld.
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2.3 Klicové vlastnosti

Hlavni klicové vlastnosti se vztahuji k verzi 2.2 a novéjSim verzim.

JavaFX je knihovna, kterd se sklada ze tfid a rozhrani, ktera jsou napsana
V nativnim jazyce kodu Java. API je navrzena tak, aby byla ptfivétivou alternativou
pro Java Virtual Machine (JVM) jazykd, jako je JRuby a Scala.

FXML a Scene Builder. FXML je zalozen na XML deklarativnim znackovacim
jazyce pro vytvareni uzivatelského rozhrani aplikace JavaFX. Programator muze
navrhnout uzivatelské rozhrani skrze FXML koédu nebo miize vyuzit JavaFX Scene
Builder.

WebView — webova komponenta, kterd vyuziva technologii WebKitHTML, aby
bylo mozné vlozit webové stranky v ramci aplikace JavaFX.

Swing — Existujici Swingové aplikace mohou byt aktualizovany novymi funkcemi
JavaFX, bohaté na grafické prehravani médii a integrované¢ho webového obsahu.
Vestavéné ovladaci prvky a uZivatelské rozhrani CSS. JavaFX poskytuje vSechny
hlavni ovladaci prvKky UI potiebné pro vytvoteni full-featured aplikace.

Canvas APl — umoziiuje kresleni pfimo v oblasti JavaFX scény, které se sklada
Z jednoho grafického prvku (uzlu).

Multitouch podpora — JavaFX poskytuje podporu pro Multitouch operace, na
zékladné schopnosti zakladni platform.

2.4 Historie

Rok 2008 — Sun uvolnil prvni verzi platformy JavaFX 1.0
Rok 2009 — Unor, JavaFX dostupna také pro mobilni zatizeni ve verzi JavaFX 1.1
Rok 2009 — Cerven, oznamena nova verze JavaFX 1.2 ktera
ZvySovala rychlost
Obsahovala vestavéné grafy
Beta podpora pro Linux a Solaris
Vestavéné ovladaci prvky a layouty
Rok 2010 — Duben, JavaFX 1.3
Rok 2010 — Srpen, JavaFX 1.3.1
Rok 2011 — Rijen, JavaFX 2.0
o Novéa sada Java rozhrani pro JavaFX je moZnosti pro vSechny vyvojare,
kteti mohou nyni pracovat s JavaFX, aniz by bylo nutné se ucit novy jazyk
o Novy jazyk pro tvorbu uzivatelského rozhrani — FXML
o ZruSeni podpory pro JavaFX Mobile a dalsi
Rok 2012 — Duben, JavaFX 2.1
o Prvni oficialni verze pro Mac OS

@)
@)
@)
@)
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2.5 Porovnanis Java

JavaFX slouzi pro vyvoj Rich aplikaci,(Rich Internet applications). RIA aplikace se snazi
byt co nejvice uzivatelsky privétivé, pouzivaji zejména animace, efekty, zvuky, videa a
nepouzivaji standardni ovladaci prvky. Pod Rich aplikaci si mizeme predstavit hru, kde
muzeme fteSit jeji grafiku nastavovani riznych obtiznosti, ukladadni pozic, vytvareni
uzivatelského rozhrani apod. Kdez to u klasické Javy tyto moznosti nemame, jelikoz Java
API nema tyto knihovny, které obsahuje JavaFX a pokud potiebujeme vytvofit animaci,
musime si naprogramovat potiebné tiidy.

Java Language Java Language
; ; ; ; ; Java Java
“Tools &  JaVa  Javac javadoc jar javap JPDA JConsole VisualVM DB
urity Int1 RMI  IDL Deploy Monitoring Troubleshoot Scripting JVMTI
Deployment Java Web Start Applet/Java Plug-in
user nperoc [SSAWT S St S Az
JDK Inteqration
Libraries IDL JDBC JNDI RM RMI-IIOP Scripting
JRE Other Base 3_
Concurrency
ana and util lang and util Collections Utilities JAR Logging Management
Base Librari
Sase LRrares PrefirFu'elnces Ob'}gcts Reflection Ex';?gsus!iagns Versioning Zip Instrumentation
Java Virtual f
Machine Java HotSpot Client and Server VM

Obrazek 8: Architektura Java SE

2.6 Porovnani s vice technologiemi

Porovnéni s vice technologiemi, ve kterych miizeme danou hru napsat.

2.6.1 Jazyk C++

Jazyk C++ wvznikl jako nadstavba jazyka C. Jednd se o objektové orientovany
programovaci jazyk, ktery vyuzivd konvence a zdsady OOP a je multiplatformnim
jazykem. Ma mnohem vétsi standardni knihovnu nez jazyk C. Proto je i lep$im
programovacim jazykem pro porovnani této prace. Jazyk C++ sam o sob& nemd grafické
uzivatelské rozhrani, ale mizeme jej vytvofit pomoci knihovny QT4. Je to knihovna, ve
které¢ miizeme vytvofit plné funk¢ni aplikaci. Zde je vidét ze jazyk C++ nam bude slouzit
pro logiku a knihovna QT4 pro grafiku. OvSem jazyk C++ je naro¢ny programovaci jazyk,
ne pro svou syntaxi, ale pro dodrzovani urcitych zasad programovani a vyhybani se chyb.
Na rozdil od jazyku Java C++ podporuje mnohonéasobnou dédi¢nost, kterd ndm umoznuje
dédit metody z jinych tiid tak, Ze jedna tfida miize zdédit tfidy z nékolika jinych tfid tzv.
od jejich rodict. Jedna se o jednu z vyhod tohoto jazyka, ale také je obrovskou nevyhodou,
jak v programu napsat mnoho chyb, které se pozdé&ji obtiznéji dohledavaji. Dle mého
nazoru neni tento programovaci jazyk vhodny pro zacateCniky, ktefi maji zdjem naucit Se
programovat. Dokonce implementace nékterych knihoven, napiiklad knihovna QT4, neni
zcela jednoduchd. Zatimco jazyk Java je vice user-friendly a pro zacate¢niky jednodussi na
pochopeni.

18



2.6.2 Jazyk C#

Jazyk C# byl ptizpusoben pro platformu .NET Framework. Toto rozhrani podporuje
nekolik programovacich jazykt (C#,VB.NET, J# atd.) a obsahuje také knihovny, které¢ jsou
ke vSem programovacim jazykliim spolecné. V tomto rozhrani miizeme vytvaret nejen
aplikace pro Windows, ale také webové aplikace a sluzby pro mobilni zafizeni. C# se
syntaxi velmi podoba programovacimu jazyku C/C++ a Java. Pro programatory, ktefi se
zabyvaji jednim z téchto programovacich jazykt, neni t€zké prejit na tento jazyk. Jednou
z nevyhod tohoto jazyku je, Ze neni multiplatformni a aplikace se vytvafi na operacni
systém Windows, proto jsem tuto variantu zavrhl.
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3 Techniky JavaFX

V této kapitole jsou uvedeny nejCastéjsi techniky a metody, které mlizeme V této praci
naleznout. Cerpani informaci bylo ze zdroji [4.] [5.].

3.1 Organizace - Scene Graph

Scene Graph, jak vidime na obr 3., je sou¢asti horni vrstvy a vychozim bodem pro navrh a
tvorbu aplikaci. Jedna se o hierarchii stromu uzli, které reprezentuji dané Casti aplika¢niho
uzivatelského rozhrani. Jednotlivé Casti Scene Graph se nazyvaji uzle. Kazdy uzel
obsahuje své ID, tfidu styli a ohrani¢enou velikost. S vyjimkou kotfenového uzlu je kazdy
uzel z Scene Grahp rodi¢em, ktery ma své potomky Nemusi mit zadného potomka, ale
naopak jich mize mit i vice. Skrze Scene Graph mizeme také:

e Piidavat a odebirat efekty jako je naptiklad rozostfeni, stiny, neprithlednost.

e Dile je tu transformace, kdy miizeme dany uzel otacet, posouvat nebo zmensovat.

e Event Handlers tzv. obsluzné rutiny udéalosti napt.: reakce klinuti na mys, klinuti
na tla¢itko na klavesnici.

e JavaFX Scene graph na rozdil od Java Swing obsahuje grafické primitivy, jako jsou
napiiklad kruhy, obdélniky, text kterym miizeme nastavovat kde se budou nachazet
jakou budu mit barvu velikost. Také umoznuje praci s obrazky a médii.

Scene Graph nam obecné zjednoduSuje praci s vytvafenim animaci. Rychlou animaci
vytvofime pomoci javafx.animation API, javafx.scene APl umoZiuje vytvafeni a
specifikaci nékolika typl obsahu jako jsou:

e Uzly — které nam nabizi vytvofeni ruznych tvari 2D nebo 3D grafiky, prace
s obrazky, médii, obsahuje také vestavény prohlize¢, prace s textem, prace se
skupinami a kontejnery.

e Efekty — jednoduché objekty, u kterych miZzeme nastavovat rizné efekty napi.: u
textu, kde mizeme nechat text blikat, zkosit nebo nastavit stin.

e Transformace — poloha a orientace daného uzlu, vizualni efekty.
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Obrazek 9: architektura uzla

Na tomto obrdzku vidime hierarchii uzld. Prvni uzel v daném stromu je kotfenovy uzel,
ktery nikdy nema rodice, ale ma své potomky. JavaFX definuje nékolik tiid, které mtizeme
vyuzit jako kofenové uzly (root node). List uzlu (leaf node) je to koncovy uzel, ktery jiz
nemusi mit zddného potomka, zato vétev uzlu (brach node) miize mit potomky. Kazdy uzel
muze mit své specifické vlastnosti, které mizeme nastavit. Obrazek je pouZit ze zdroje

[5.].
3.2 Group

Jeden z nejzakladngjsich uzli je uzel Group. Tento uzel obsahuje ObservableList list déti,
nebo-li potomki. Tento list je poskytovan piedev§im pii vykreslovani uzlu Group.
Zajistuje vykresleni vSech jeho potomku, které obsahuje. Pokud vytvofime transformaci
nebo efekt na uzel Group, uplatni se tyto zmeény na vSechny potomky (uzly), které se v této
skuping nachazeji. V piipad¢, kdy vytvotime transformaci ¢i efekt na daném potomkovi,
nebude mit dana zména dopad na dalsi potomky (uzly), které se v této skupiné nachazeji.
Tato skupina Group mé defaultné nastavenou auto-velikost, kterd se dle potieby
pfizptsobuje danym potomkim.
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Obrazek 10: organizace uzli

Na tomto obrazku vidime hierarchii objektd. Hlavni (kofenovy) uzel nam predstavuje tfida
Group, do které pridavame objekty Circle, Rectangle a Region. Zde muzeme vidét
koncové (listy) uzlu, které jiz nemaji potomky. Dale vidime vétev uzlu (Region), ktery dale
obsahuje objekty typu Text, ImageView. Z tohoto obrazku mizeme vidét, Ze mame
skupinu objektt, které zobrazujeme na Scene graphu. Z obrazku lze vy¢€ist, Ze na scéné
(Scene Graph) budeme moci vykreslit kruh, ¢tverec a dale text s obrazkem. VSechny tyto
objekty miZeme nastavit a specifikovat jejich vlastnosti dle na$i potfeby. Obrazek je
pouzit ze zdroje [5.].
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4 Zakladni metody

Budou zde zminény zakladni metody, které jsou nejcastéji pouzivany v této praci. Je zde
popsan jak popis jednotlivych metod, tak také ukazka kodu pro predstavu. Pro popis téchto
metod bylo ¢erpano ze zdroju [1.] [4.] [5.]

4.1 Transition

Transition neboli ptechody poskytuji prostiedky pro vytvoieni animace. Jednd se o
abstraktni tfidu, kterd obsahuje zékladni pfechody zalozené na animaci. Diky této tiidé
muzeme vytvaret vice animaci, které mtizeme spoustét postupné nebo paralelné.

4.2 Path Transition

Diky této tfidé mizeme vytvofit cestu, po které se bude dany objekt pohybovat. Muzeme
nastavit, jak dlouho bude tato cesta trvat, kolikrat se ma opakovat nebo jestli se ma dany
objekt vracet zpét po stejné cesté. Pro ilustraci je zde obrazek.

Obrazek 11: Path Transition

Na tomto obrazku muizeme vidét ukazku Path Transtion, kde jsme si navolili, jak dana
cesta bude vypadat a také jak dlouho bude trvat. Zvolili jsme tuto cestu pro kruh, ktery
nastavime jako uzel dané Path Transition animace. Obrazek je pouzit ze zdroje [5.].

Circle kruh = new Circle();
Circle.setCenterX (100) ;
Circle.setCenterY (100) ;

Circle.setRadius (35);

Path path new Path();
Path path = new Path();
path.getElements () .add (new MoveTo (100,100)) ;

path.getElements () .add (new LineTo (200,200))

PathTransition pathTransition = new PathTransition();
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pathTransition.setDuration (Duration.millis (5000));
pathTransition.setPath (path);

pathTransition.setNode (circle);

pathTransition.setCycleCount (1) ;

pathTransition.play () ;

Zde je ukazkovy kod tiidy Path Transition, kde nejdiive vytvotime objekt kruh (Circle)
nastavime, aby vytvofil na pozici x = 100 a y = 100. Dale si vytvoiime cestu (Path), kde
nastavime odkud se ma dany objekt pohybovat (MoveTo(100,100)) a kam se ma dostat
(LineTo0(200,200)). Poté jiz vytvotfime zminovanou tfidu PathTransition jako novy objekt.
Nastavime, jak dlouho se ma pohybovat (setDuration(Duration.millis(5000)), ptidame
cestu, po které se bude pohybovat (setPath(path)), sjakym objektem ma pracovat
(setNode(circle)) a nakonec kolikrat ma animace prob&hnout (setCycleCount(1)) a
spustime. Vysledna animace bude vypadat takto: kruh se nam bude pohybovat ze
soutadnice x = 100, y =100 po platné do soutradnice x=200,y=200.

4.3 Rotate transition

Tato tfida nam umoziluje vytvofit rotujici animaci objektu. Rotujici animace nam rotuje
podle whlu, ktery si nastavime. Uhel miizeme nastavit od 0° po 360°. Dalsi moZnosti
nastaveni animace je metoda poctu opakovani otoCeni a metoda auto-reverse, ktera se
vyznacuje zpétnym otocenim objektu.

Rectangle rect = new Rectangle ();
rect.setX (50);

rect.setY (50);

rect.setWidth (200) ;
rect.setHeight (100) ;

rect.setFill (Color.Black);

RotateTransition rt = new RotateTransition (Duration.millis (3000), rect);
rt.setByAngle (180) ;

rt.setCycleCount (4) ;

rt.setAutoReverse (true);

rt.play();

Prvni ¢ast tohoto kodu je vytvoreni obdélniku. Obdélnik je vytvofen na pozici x=50,y=50
s Sitkou  (setWidth(200)), vyskou (setHeight(100)) a vyplnén cernou barvou
(setFill(Color.Black)). Dale si vytvofime objekt rotace, podle které bude obdélnik rotovat.
Nastavime, pod jakym thlem se bude rotace provadét (setByAngle(180)). V naSem piipadé
pod thlem 180°, pocet opakovani animace (SetCycleCount(4)), animace se bude provadét
4x a posledni je nastaveni obracené rotace (SetAutoReverse(True)), kde bude objekt potad
rotovat, aniz by se zastavil.
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4.4 Path

Tiida Path, pfedstavuje jednoduchou cestu, po které se nas objekt bude piresouvat.
Abychom dany objekt mohli pfesouvat po cesté, musime vytvofiit poc¢atecni a koncovy bod
odkud a kam se bude nas objekt ptesouvat a tyto body vytvoiime pomoci tfidy MoveTo a
LineTo. Ttida MoveTo vytvofi kam se ma objekt pfesunout a tfida LineTo odkud se ma
dany objekt presunout. Tuto cestu nam zahrnuje tfida PathElement, jejimz abstraktnim
prvkem je prvek Path, ktery mize predstavovat geometrické utvary, ptimky, kvadratické
kiivky apod.

Path path = new Path{();

path.getElements () .add (new MoveTo (100,100)) ;
path.getElements () .add (new LineTo (200,200)) ;

Nastaveni cesty po, které se bude dany objekt pohybovat.
4.5 Image

Dalsi tiidu, se kterou se mtizeme V této praci setkat, je tfida Image. Tfida Image ndm slouzi
K nacteni obrazku a Kk jeho uchovani. Obrazek nacitdime podle URL adresy, kterou
zadavame do konstruktoru. Abychom mohli tento obrazek pienést na platno a zobrazit,
musime ho zavést do tfidy ImageView.

Image image = new Image ("obrazky/auto.png", 100, 150, false, false);
Vytvotime si objekt obrazek s ndzvem image. Do konstruktoru jako prvni zaddvame cestu
URL, kde se dany obrazek nachazi ("obrazky/auto.png"), dale zadavame jeho Sitku (100),
vySku (150), zachovdni poméru stran, aby se ndm obrazek veSel cely do nami
definovaného rdmecku a posledni moZnost jestli chceme vyuZzit kvalitn€j$i filtracni
algoritmus.

4.1 ImageView

Ttida ImageView nam pomaha zobrazit obrazek, ktery jsme si nacetli. Kromé& zobrazeni
obrazku na platné nam tato tfida umozZiluje zménu velikosti obrazku a urceni, ktera Cast
obrazku se ma zobrazit.

ImageView iv = new ImageView () ;

iv.setImage (image) ;

Nyni si vytvofime objekt ImageView. Tomuto objektu nastavime obrazek, ktery se
vykresli na platno.

4.2 Pane

Pane je v JavaFx zakladni uspotfadani pro dispozice, obdoba Panelu v jazyce Java. Tuto
tfidu mizeme vyuzit v ptipadech, kdy potfebujeme zvefejnit objekty tzv. déti(children),
které umistime na Pane.

25



Pane panel = new Pane();

panel.setStyle ("-fx-background-color: white;");
panel.setPrefSize (100,100);

Circle kruh = new Circle(50,Color.RED);
kruh.relocate (20, 20);

Rectangle obdelnik = new Rectangle (100,100,Color.RED);
obdelnik.relocate (70,70);
panel.getChildren () .addAll (kruh, obdelnik) ;

Zde vidime piiklad kodu na vytvofeni objektu Pane. Vytvoieni objektu Pane nasledné
nastaveni stylu, kdy pozadi bude nastaveno na bilou barvu setStyle("-fx-background-color:
white;"), nastaveni pieddefinované velikosti setPrefSize(100,100) nasledné vytvofeni
kruhu, obdélniku a nastaveni jejich velikosti a barvy. Po t¢ zména umisténi na panelu
obdélniku a kruhu obdelnik.relocate(70,70), kruh.relocate(20, 20). Nakonec ptidani do
panelu a tim i jejich vykresleni panel.getChildren().addAll(kruh,obdelnik).

4.3 BorderPane

Obdobné jako u Pane se zde jednad o uspofadani dispozic, na rozdil od objektu Pane,
BorderPane je rozdélen na 5 pozic a to horni, dolni, pravou, levou a stfedni pozici, do
vSech téchto pozic muzeme vkladat rizné objekty, které chce zobrazit. Jsou zde i nastaveni
u horni a dolni pozice ty objekty (déti), které budou piidany na tyto pozice a budou se
meénit podle své pfeddefinované vysky a Sitka se bude nastavovat dle BorderPane. Levé a
prava pozice, objekty, které se zde budou nachazet, Sitka ptizpisobena jejich preferované
Sifce a vySka bude prodlouZena pro horni a dolni pozici. Sttedova pozice je k vyplnéni
volného mista, objekty které se zde budou nachazet, bude se jim pfizplsobovat jak vyska,
tak 1 Sitka.

7| Layout Sample [E=H [ EoR(|

Obrazek 12: BorderPane
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Zde na tomto obrazku muzeme vidét rozlozeni pozic BorderPane. Obrazek je pouzit ze
zdroje [5.].

BorderPane borderpane = new BorderPane () ;
MenuBar menuBar = new MenuBar () ;

HBox hBox = new HBox();

borderPane.setTop (menuBar) ;

borderPane.setCenter (hBox) ;

Na tomto kodu muzeme vidét umisténi objekti, které ptfiddvame do BorderPane.
V prostiedku mame umisténi hBox, ktery nam znazoriiuje horizontalni box, kam se
nechavaji umistovat naptiklad tlacitka (Button) a nahofe mdme umistén MenuBar, ten
znazoriuje klasickou listu s funkcemi jako naptiklad ukoncit program .

4.4 Button

Button je v JavaFX jednoduché ovladaci tlacitko, které miize obsahovat text nebo graficky
obrazek. Tlac¢itko ma tfi rizné rezimy ovladani.

Normal: tlac¢itko normalné zmackneme, vétSinou mysi

Default: Defaultni tlacditko je tlacitko, které obdrzi tlacitko klavesnice VK ENTER a
stiskne se, pokud tuto klavesnici Zadny jiny uzel nepotiebuje.

Cancel: Tlacitko zrusit je tlacitko, které reaguje na zmacknuti klavesnice VK_ESC, pokud
Zadny jiny uzel tuto klavesnici na scéné nepotiebuje.

Button tlacitko = new Button ("Enter");

Vytvofteni tlaitka s ndzvem ,,Enter.
4.5 HBox

HBox méa vSechny své objekty nashromazdéné ve vodorovné fadé. HBox mé vlastnost
meénit svou velikost k svym objektiim, které vlastni a ptizptisobovat se jim. Mizeme zde
zarovnavat objekty, které jsou standardné nastaveny na pozici Pos. TOP_LEFT.

Hbox hbox = new hbox (8) ;

hbox.getChildren ( )add(new Label ("Nazev"));

Vytvoteni HBox s spacing(8), pfidani nového Label s ndzvem ,,Nazev*
4.6 MenuBar

Klasické menu, které zajist¢ zndte z mnoha aplikaci. VétSinou se u aplikaci umistuje
nahote. Pro kazdou nabidku v menu, kterou chceme piidat, se tak pifidd do menu
ObservableList. Ve vychozim nastaveni jsou tyto nabidky reprezentovana tlacitky
S nazvem nabidky, kterou si definujeme.

Menu menuFile = new Menu ("File");
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Menu menuOptions = new Menu ("Options");
Menu menuHelp = new Menu ("Help");
MenuBar menuBar = new MenuBar () ;

menuBar.getMenus () .addAll (menuFile, menuOptions, menuHelp) ;

Zde je znazornén zdrojovy kod. Vytvoreni objektu MenuBar s polozkami File, Options a
Help.

4.7 Vlakna - Threads

Java umoznuje multithreading tzv. multiprogramovani béh vice casti kédu na jednou.
Kazda tato cast bézi paraleln€ a Javé se nazyva vlakno (thread). Podpora vlaken v Javé je
velmi obsahla. Vldkna jsou na sob& nezavisla, kazdé vlakno vykonava svoji ¢ast programu.
Vlékna spolu sdili data procesu. V Javé mdme dvé moznosti, jak mizeme postupovat, bud’
to zvolime cestu rozsifeni tiidy Thread, nebo implementujeme rozhrani Runnable. V této
praci jsem postupoval implementaci rozhrani Runnable a rozsifeni metody run. Obrazky
jsou Cerpany ze zdroju [8.] [9.].

Thread
Extends Implements
Thread Runnable
{class) (interface)
Override
rung )
method

Obrazek 13: Diagram tfidy vlakna

new Thread() yield()

Mot Runnahle

stop(). &r
run() exits

Mew Thread

Obrazek 14: Vytvoreni nového vlakna
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5 Prakticka cast

Prakticka cast se zabyva casti programovou, jsou zde zminény zakladni problémy, které
Vv té to aplikaci nastali, jejich postupné feseni.

5.1 Popis programu

V této kapitole vam pftiblizim nejzajimavéjsi metody, na které jsem pii programovani této
aplikace narazil.

5.1.1 Trida Wait
public class Wait implements Runnable {

private AsteroidScene asteroidScene;

private Thread thread;

private int pom;

Random rn = new Random() ;

public Wait (AsteroidScene as) {
this.thread = new Thread(this);
this.asteroidScene = as;

this.pom = asteroidScene.getSizeOfAsteroidList();

@Override
public void run() {
try {

for (int 1 = 0; 1 < pom; i++) {

Platform.runLater (new Runnable () {
@Override
public void run() {

asteroidScene.putAsteroidOnScreen () ;

1) ;
Thread.sleep((rn.nextInt (6000) + 3000));
}
} catch (InterruptedException ex) {

Logger.getLogger (Wait.class.getName()) .log(Level.SEVERE,
null, ex);

}
}
public void statrVlakno () {

thread.start () ;
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}

V této tiid¢ bych chtél zminit zejména metodu run (), kde jsem se setkal s jistym tskalim
pii pfidavani objekti na scénu. Bylo potieba zabezpecit, aby objekt se na scéné vykreslil
jen jednou, a také aby se spustila animace a poté se piidal dalsi objekt. V programu je
vzdy vygenerovany urCity pocet objektil, které se uchovavaji v ArrayListu. Pfi vypsani na
scénu se vypsaly vSechny objekty a spustila se i jejich animace. Pro zabranéni vypisovani
jsem zvolil pouziti vlaken, abych zarucil, ze se dané objekty budou piidavat na scénu
postupné a scéna se zatim vykresli. Pfi vytvofeni vldkna a postupného piridavani jsem
narazil na chybu, které neumoziovala pfidavani dalsich objekta. Metoda
Platform.runLater(Runnable), je to metoda, kterd muze byt volana z jakéhokoliv vlakna,
zajistuje spusténi aplikace v brzké dobé, v pfipade tohoto kddu zarucuje spusténi vlakna a
tim padem spusténi metody AsteroidScene.putAsteroidOnScreen(), ktera vlaka objekty
postupné na scénu. Metoda Thread.Sleep zarucuje, na jak dlouhou dobu se vldkno uspi a
poté vlozi dalsi objekt na scénu.

5.1.2 Metoda generateTrasitionAsteroid
private void generateTransitionAsteroid() {

PathTransition pathTrAsteroid;
RotateTransition rt;
if (listOfAsteroids.size() == 0) {
System.err.println ("Prazdno") ;
} else {
for (int i = 0; 1 < listOfAsteroids.size(); 1i++) {

pathTrAsteroid =
generateAsteroidTransition (listOfAsteroids.get (i) .getImageView (),
Duration.seconds (3 + i), Duration.seconds(l), listOfPath.get(i));

rt = new RotateTransition (Duration.millis (5000),
listOfAsteroids.get (i) .getImageView()) ;

rt.setFromAngle (10) ;
rt.setToAngle (190) ;
rt.setCycleCount (6) ;
listOfTravelingAst.add (pathTrAsteroid) ;
listOfRotate.add(rt);

pathTrAsteroid.setOnFinished (new
EventHandler<ActionEvent> () {

@Override

public void handle (ActionEvent t) {
PathTransitio pt = (PathTransition)t.getSource();
Node nd = pt.getNode() ;
mainGroup.getChildren () .removeAll (nd) ;

final ImageView imageView = new ImageView (IMAGE) ;

30



imageView.setViewport (new Rectangle2D (OFFSET X,
OFFSET_Y, WIDTH, HEIGHT));

final Animation animation = new SpriteAnimation (
imageView,
Duration.millis (1000),
COUNT, COLUMNS,
OFFSET X, OFFSET Y,
WIDTH, HEIGHT
) ;
animation.setCycleCount (1) ;
animation.play () ;

mainGroup.getChildren () .add (imageView) ;

}
Zde mame metodu na generovani PathTransition, co je to PathTransition je popsdno
v kapitole 4.2. Nejdulezitéjsi casti v tomto koédu  je metoda
pathTrAsteroid.setOnFinished(new EventHandler<ActionEvent>(), kterd reaguje na
dokonceni cesty objektu. Pii dokonceni objektu kdy dorazi na konec své cesty, se objekt se
odstrani ze scény prikazem mainGroup.getChildren().removeAll(nd); a dale se provede
animace vybuchu.

5.2 Tabulky (objekti)

5.2.1 Trida Asteroid

class Asteroid

Asteroid

- image: Image
- imageView: Image\iew
-  rmesault: int

Asteroid(int)

getlmage() : Image
getimageWiewl) : Image\iew
getPositionX () : double
getPosition™ () : double
getResault() : int
setimage(lmage] : woid
setimageVview(lrageWView) : woid
setPositionX|(double) : woid
setPosition (double) : woid
setResault(int) : woid
setWisible(boolean) : void

L T T A N

Tabulka 1: TFida Asteroid
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V tiid¢ asteroid se nachazi tyto metody:

Asteroid (int) — Konstruktor tiidy Asteroid, kde se vklada celoCiselna proménna
Integer, kde se uchovava vysledek

getlmage() — ziskani obrazku

getimageView() — ziskani objektu ImageView

getPositionX() — ziskani pozice x objektu ImageView
getPositionY() — ziskani pozice y objektu ImageView
getResault() — ziskani vysledku

setimage(Image) — nastaveni obrazku
setimageView(ImageView) — nastaveni objektu ImageView
setPositionX(double) — nastaveni pozice x objektu ImageView
setPositionY(double) — nastaveni pozice y objektu ImageView
setResault(int) — nastaveni vysledku

setVisible(boolean) — nastaveni viditelnosti objektu ImageView
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5.2.2 Trida AsteroidScene

class Asteroid5cene /

AstercidScene

actindex: int

actPoint: Point

actualAsteroid: Asteroid

actualText: Exercise

borderLayout: BorderPane {readCnly}

centerPanal: Pane

COLIUMNE: int = 4 {read0nhy}

COUNT: int = 16 {readOnly}

HEIGHT: int = 66 {readOnly}

IMAGE: Image = new Image('Imag... {readOnh}
istOfAstarids: AmaylList<Asteroid= [readOnly}
istOfExercizes: AmaylList<Exercise= [readOnlhy}
listOfLevels: Amaylist=Boolean> {readOnly}
istOfPaths: Ameylist=Path> {readOnly}
istOfRotates: Amaylist=RotateTransition> {readOnly}
istOfTravelingAst: AmaylList<PathTransition> {readOnly}
istOfTravelingText: Amaylist<PathTransition> {readOnhy}
ves: int =3 {readOnly}

mainGroup: Group

numOfAsteroids: Label

numiCfLifes: Label

OFFSET_X: int = 1 {read0Only}

OFFSET_Y: int =5 [read0Only}

scene: Scene

szelfAsteroids: int

stage: Stage

termp: int=10

tempResault: int =0 {read0nly}

thread: Wait = null

WIDTH: int = 66 {readOnly}

addHBox() : HBox

sddMenu() : MenuBar

AsternidScene()

clear) : void

generateAsteroids(int) : void

genermtelsternid Transition(Mode, Duration, Duration, Path) : PathTransition
generate Excersises(int) : void

generate Exercise() : String
generateJoumey(int) : void

generate Objects(int, int, int) : void

generate Rotate Transition(int) : RotateTransition
genermate TransitionAsteroid(int[]) : void
generate Transition Excersise(int]]) : woid
getSizeOfAsteroidList() : int

init(Stage) : void

lewels() : void

mouseEwventClicked() : void
putfsteroidOnScreen() | void

setButton Exercises() : void

Tabulka 2: TFida AsteroidScene

V tiid¢ AsteroidScene se nachazi tyto metody:

addHbox() — ptidani ovladaciho panelu
addMenu() — pfidani menu

AsteroidScene() — konstruktor tiidy AsteroidScene
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clear() — metoda, ktera vyprazdiuje vSechny pole, ArrayListy a proménné
generateAsteroids(int) — generovani asteroidu, dle daného poctu

generateAsteroidTransition(Node,Duration,Duration,Path) — generovani objektu
PathTransition, kde do konstruktoru zadavame uzel, dobu ¢ekéni, dobu prodlevy a
cestu

generateExercise() — generovani piikladu
generateExercises(int) — generovani piikladd, dle zadaného poc¢tu
generateJourney(int) — generovani cesty

generateObjects(int,int,int)- generovani objekti, do konstruktoru se zadavaji ¢asové
prodlevy

generateRotateTransition(int) — generovani rotaci

generateTransitionAsteroid(int[]) — generovani animace pro asteroid, do
konstruktoru zaddvame pole intt

generateTransitionExcercise(int[]) — generovani animace pro exercise, do
konstruktoru zaddvame pole int

getSizeOfAsteroidList() — vraceni velikosti pole Asteroidl
init(Stage) — inicializaéni metoda, kde predavame skrze konstruktor objekt Stage
levels() — arovné aplikace

mouseEventClicked () — nastaveni zpracovani pozadavku pii stisku mysi u
jednotlivych objektd typu Exercises

putAsteroidOnScreen() — vkladani asteroidu na scénu

setButtonExercises() — nastaveni hernich tlacitek
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5.2.3 Trida Exercise

class Exercise

Exercise

~ ceblulstion: String
text: Text

’

Exerncise{String)
getCalculation() : String
getText() : Text
setCalculation(String) : void
setPositionX(double) : void
setPosition[double) : void
setText(Text) : woid

A I

Tabulka 3: TFida Exercise

V tfid¢ Exercise se nachdzi tyto metody:
o Exercise(String) — konstruktor tfidy Exercise, pfedavame datovy typ String
e getCalculation() — ziskavame vypocet ptikladu
e getText() — ziskavame podobu piikladu v objektu text
e setCalculation() — nastavujeme vypocet ptikladu
e setText() — nastavujeme text
e setPositionX() — nastavujeme pozici x objektu Text
e setPositionY() — nastavujeme pozici y objektu Text

5.2.4 Trida Main

class MainGa...

Application
MainGame

- &s AsteroidScene

+ mein{String[]} : woid
+ start{Stage) : void

Tabulka 4: Tf¥ida MainGame

V této tiide se nachdzi metody:
e main(String[]) — klasicka spoustéci metoda pro Java aplikace

e start(Stage) — spoustéci metoda pro JavaFX aplikace
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5.2.5 Trida SpriteAnimation

class SpriteAnimation /

Tranzition
Sprite Animation

columns: int freadCniy}

count: int freadCnly}

height: int {readOnly}

imageView: ImageView [readOnly}
lzstindex: int

offsety: int freadOnhy}

offsety: int {readOnly}

width: int freadCnly}

interpolate(double) : void
SpriteAnimation(imageView, int, int, int, int, int, int, Duration)

Tabulka 5: T¥ida SpriteAnimation

Tato

metoda je prevzatd znavodu, ktery jsem cerpal ze zdroje [6.].

SpriteAnimation se nachazi metody:

interpolate(double) — vypocet pro animaci obrazku

SpriteaAnimation(ImageView,int,int,int,int,Duration)
SpriteAnimation, kde se zadava jako prvni argument, objekt ImageView, nasledné

w I

soufadnice x, soufadnice y, Sitka, vyska a doba zpozdéni

5.2.6 Trida Wait

class Wait

Runnshie
Wait

ssternidScens: AsteroidScens
pom: int

m: Random = new Random{)

thread: Thread

time: int

zrusitVilakino: boolean = false

o+ *

run(} : woid

statrviakno() : void
Wait[AsteroidScene, int)
zrusWlaklo() : void

Tabulka 6: TFida Wait

Ttida Wait obsahuje metody :

run() — kod vlakna a pridané metody, kterou vlakno ovlada

startVlakno() — spousténi vlakna

36

konstruktor



e Wait(AsteroidScene,int) — konstruktor tfidy Wait, skrze parametr piidavame tiidu
AsteroidScene, kde vyuzivame jeji metody putAsteroidOnScreen() a dale ¢asovou
konstantu v datové proménné int

5.3 C(lass Diagram
class Game

Tranaition AsteroidScens
Sprite Animation

- actindex: int
- columns: int {readOnly} - actPoint: Point
- count: int {readCniy} - actusldsternid: Asteroid
- height: int {readOnly} - actuslText: Exercize
- imageView: ImageView {readOnly} - borderLayout: BorderPane {readOnhy}
- lastindex: int - centerPanel Pane
- offsetd: int readOnhy} -  COLUMNS: int =4 {readCOnly}
- offsety: int {readOniy} -  COUNT: int= 15 {readOnly}
- width: int freadOnly} - HEIGHT: int =66 {readOnly}

- IMAGE: Imsge =new Image("lmsg... {readOnly}
# interpolate(double) : void - listOfAsteroids: Amaylist<Asteroid> [readOnly}
+ SprteAnimation(lmageView, int, int, int, int, int, int, Duration) - listOfExercizes: Amsylist<Exercize> {readOniy}

- listOfLevels: Amaylist=Boolean= [readOnly}

- [istOfPaths: Amaylist<Path> {readCOniy}

Exercise - listOfRotates: Amaylist=RotateTransition= {readOnly}

- istOfTravelingAst: Amaylist<PathTransition> {readCniy}
- listOfTravelingText: Amaylist<PathTransition>® {readOnly}

~ calculation: String

~ fext Text - lives: int=3 {readOnly}
-  mainGroup: Group
+ Exercise(String) _actualTaxt - numdfAsteroids: Label
+ getCalculation() : String - numOfLifas: Labsl
+ getText() : Text - QFFSET_X: int = 1 {readOnly}
+ setCslculation(String) : woid - OFFSET_Y: int =5 {readOnhy}
+ zetPositionX(double) : void - scene: Scene
+ setPositionY{double) : void _ . < =zzeOfAsteroids: int
+ zetText(Text) : void -asteroidScena |/ stage: Stage

- temp: int=0

- tempRessult: int=0 {readCnly}
~ thread: Wait = null

-  WIDTH: int =66 {readOnly}

Asteroid

- im=sge: Imsge
- imzgeView: Image\iew
- ressult: int

- addHBox() : HBox

- addMenu() : MenuBar

+ AsternidScene()

- clear() : void

- generateAsteroids(int) : void

- genersteAsteroidTransition{Mode, Duration, Durstion, Path) : PathTransition
- generateExcersises(int) : void

- generateExercise() : String

- generateloumey(int) : woid

- generateObjects(int, int, int) : void

- generateRotateTransition(int) : RotateTransition
- genemateTransitionAsteroid(int]]) : void

- generateTransitionExcersise(int]]) : void

+ getSizeCfAsteroidList]) : int

+ init(Stage) : void

- levels() : void

- mouseEventClicked() : void

+ putAsternidOnScreen() : void

- setButtonExercises() : void

-actuslisteroid
s Asteroid{int) =
+ getlmage() : Image

+ getlmageView() : ImageView
+ getPositionX() : double
+ getPositionY() : double
+ getResault( :int

+ setlmage(lmage] : void
+ setlmageView(mageVie
+ setPosition¥{double) : void
+ setPosition(double) : woid
+ setRessult(int) : void

+ setVisible(boolean) : void

Appilication
MainGame

- &8s AsteroidScene

Runnabie

+ main{String(]) : void Wait
+ start(Stage) : void

- asteroidScens: AsteroidScens
- pom: int

~ m: Random = new Random{)
- thread: Thread

- fime: int

-  zsitViakino: boolesn = false

run() : woid

statrViakno() : void
Wait(AsteroidScene, int)
zrusViaklo() : void

* o+

~thread

Obriazek 15: Class diagram
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Zaver

Jak jsem se jiz zminoval v Gvodu, tato prace vznikla myslenkou pfiblizit détem vyuku
matematiky zabavnou formou. Nejprve jsem potieboval zanalyzovat situaci na nasem trhu,
jaké programy nabizi konkurence a co vSechno dne$ni aplikace umoziuji. Analyzou a
testovanim jsem zjistil, ze vSechny tyto aplikace jsou zastaralé s porovndnim jinych
pocitacovych her dnesni doby, které se jiz téméf priblizuji redlnému svétu, jak po strance
grafické, tak po strance ovladatelnosti. Proto jsem chtél vytvofit aplikaci, ktera by nebyla
staticka, ale naopak dynamicka, aby uzivatel, respektive zak, byl nucen reagovat a sledovat
situaci na obrazovce.

Podatila se mi naprogramovat engine, kde je uzivatel nucen reagovat na létajici objekty
pfipominajici asteroidy a kazdy tento asteroid si nese textovy obraz, ktery znazoriiuje
ptiklad. Uzivatel musi myS$i oznacit dany objekt a v dolni liS§t¢ se mu objevi tlacitka
s vysledky. Pfi zmacknuti spravného tlacitka s vysledkem se objekt zniCi, pfi Spatném
zmacknuti tlacitka se asteroid také znici, ale uzivatel ptijde o jeden ze tii zivotl, které ma
hra¢ od zacatku hry. Pokud tyto zivoty vyprchaji, hra skoncila.

V diplomové praci bych rad tento engine vylepsil s vét§Sim mnozstvim matematickych

ptikladi, dale bych postupné ptidal t€zsi piiklady zacilené také na zdky druhého stupné
proniknout ne jen do klasické matematiky a pocetnich uloh, ale také do geometrie,
konstrukéni tlohy, statistiky, objemu a povrchu télesa. DalSim smérem, kterym bych chtél
tento engine sméfovat, je fyzika, jelikoz JavaFX podporuje 1 3D animace, které jsou velmi
dobrym nastrojem pro vytvofeni enginu na vyuky fyziky, které miZeme vyuzit pro
vytvofeni piikladi a pfiblizit tak i tuto védu studentiim zdbavnou a pou¢nou formou.

38



Literatura

1.

SIERRA, Kathy, BATES, Bert. Head First Java. Vydani druhé. O?Reilly Media, 2005.
ISBN 978-0596009205.

HEROUT, Pavel: Uéebnice jazyka JAVA. Ceské Bud&jovice : KOPP, 2010.
ISBN 978-80-7232-398-2.

FLANAGAN, David. Programovani v jazyce Java. Praha : Computer Press, 1997.
ISBN: 80-85896-78-8.

Java Platform, Standard Edition (Java SE) 8. Java Platform, Standard Edition (Java
SE) 8 [online]. 2014 [cit. 2014-05-04]. Dostupné
z: http://docs.oracle.com/javase/8/javase-clienttechnologies.htm

JavaFX 2 Documentation. JavaFX 2 Documentation [online]. 2011, 2014 [cit. 2014-
05-04]. Dostupné z:http://docs.oracle.com/javafx/2/

HEINRICHS, Michael. Java Code Geeks: JavaFX: Creating a Sprite Animation. Java Code
Geeks: JavaFX: Creating a Sprite Animation [online]. 2012 [cit. 2014-05-05]. Dostupné
z: http://www.javacodegeeks.com/2012/03/javafx-creating-sprite-
animation.html?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+JavaCodeGe
eks+%28Java+Code+Geeks%29

Stahuj.cz: Vyukové hry. Stahuj.cz: Vyukové hry [online]. 1999, 2014 [cit. 2014-05-05].
Dostupné z:http://www.stahuj.centrum.cz/hry_a_zabava/vyukove/

Rose India: Thread Creation. Rose India: Thread Creation [online]. 2007 [cit. 2014-05-05].
Dostupné z:http://www.roseindia.net/java/thread/thread-creation.shtml

CAMPIONE, Mary a Kathy WALRATH. Thread State. Thread State [online]. 1997 [cit. 2014-
05-05]. Dostupné z:http://www.science.uva.nl/ict/ossdocs/java/tutorial/java/threads/states.html

39


http://docs.oracle.com/javase/8/javase-clienttechnologies.htm
http://docs.oracle.com/javafx/2/
http://www.javacodegeeks.com/2012/03/javafx-creating-sprite-animation.html?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+JavaCodeGeeks+%28Java+Code+Geeks%29
http://www.javacodegeeks.com/2012/03/javafx-creating-sprite-animation.html?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+JavaCodeGeeks+%28Java+Code+Geeks%29
http://www.javacodegeeks.com/2012/03/javafx-creating-sprite-animation.html?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+JavaCodeGeeks+%28Java+Code+Geeks%29
http://www.stahuj.centrum.cz/hry_a_zabava/vyukove/
http://www.roseindia.net/java/thread/thread-creation.shtml
http://www.science.uva.nl/ict/ossdocs/java/tutorial/java/threads/states.html

