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Abstrakt

Tato bakaléska prace se zabyva vyvojem aplikaci pro softwangdatformu JavaFX.
Je zde pedstavena platforma JavaFXeine informaci o vzniku a historii. Dale jsou
vyswtleny nejdilezitéjSi rysy jejino programovaciho jazyka JavaFX Scriydsleduje popis
vyvoje jednotlivych ukazkovych aplikaci, které demtruji moznosti softwarové platformy
JavaFX a praci s programovacim jazykem.

Jednotlivé ukazkové aplikace byly pro tuto pracvrdany tak, aby doplnily studijni
materidl @i vyuce programovaciho jazyka Java. Konk&ése jednd o potacovou hru,
aplikaci pro odpgitavanicasu, pevad¢ mén podle aktualnich kutza animovany reklamni
banner.Cten& by msl pomoci této prace ziskat dostatek informaci pogasreni, jakym

zpasobem a jaky typ aplikaci Ize pro platformu JavalyX/aret.

Abstract

The paper deals with development of applicationstlie software platform called
JavaFX. The JavaFX platform is presented herepdey information on the origins and
history. Next are explained the most importantfszg of the JavaFX Script programming
language. Then follows a description of the develept of sample applications that
demonstrate the possibilities of software platfoansgl work with the JavaFX programming
language.

Each sample application for this work were desigitesupplement the study material
for learning the Java programming language. Thatpsa applications are specifically, the
computer game, the countdown timer, currency cdaavd®ased on current rates and animated
banner. The reader should use this study to olstaiicient information to explain how and
what type of applications can be made for Javaaxqim.
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1 Uvod

Tato prace se zabyva vyvojem tzv. RIA aplikaci [Riaternet Applications) pro
softwarovou platformu JavaFX. Prvisast prace popisuje technologii JavaFX a seznamuje
¢tende s architekturou, historii a principy fungovani. al® nasleduje fedstaveni
programovaciho jazyka JavaFX Script, ktery se pa@uzpro vyvoj aplikaci JavaFX
(Zdroj [16]). Fedpoklada se, Z&en& je obeznamen s problematikou programovani v jazyku
Java, a proto je v této practeplloZzen pouze et odliSnosti a popis novych konstrukci
jazyka JavaFX Script.

DalSicast prace se jizénuje rozboru vyvoje ukazkovych aplikaci. Popis jeitiaych
aplikaci jec¢lerén na navrh tématu &nnosti aplikace, navrh uZivatelského rozhraniedal
nasleduje popis vlastni implementace, zhodnoceoretiecké penositelnosti aplikace
a shrnujici zasr.

Prace rozebirétyii aplikace, které byly navrzeny tak, aby kazdeadstavila trochu
jinou oblast JavaFX. Motivace pro tvorbu konkrénaplikaci je vys#tlena veasti navrhu
kazdé aplikace. &které postupy a programové konstrukce jsou $pélgro vice nez jednu
aplikaci. Ty unikatni jsou p&itné zdirazreny. V textu prace jsou pouzivangsti zdrojového
kédu pro nazorgsi vyswtleni jednotlivych konstrukci a postiupZdrojovy kéd aplikaci,
ktery je soddsti gilohy této prace, je patné okomentovan a ke kazdé aplikaci byla
vytvorena dokumentace Javadoc. V ramci této prace jskéwvgvail internetové stranky,
kde lIze jednotlivé aplikace spustit jako webovétolgtranky jsou umishy na adrese

http://javafx.xoe.cz.



2 JavaFX

2.1 Softwarova platforma JavaFX

2.1.1 Uvod

Softwarova platforma JavaFX byla vyvinuta sgolesti SUN Microsystems.
Na za&atku nesl tento projekt ozéeni ,F3“ a byl pouze jakymsi navrhem technologier&
by slouzila Bhu RIA aplikaci, byla by schopna vyraznymigpbem podporovat multimedia
a snadnost tvorby grafickyipazlivych aplikaci.

Projekt ,F3“ nmEl na starosti vyvoja spole€nosti SUN Microsystems Christopher
Oliver (Zdroj[10]). Ozna&eni ,F3“ bylo brzy opu&no a projekt dostal seb&longjsi
verejnosti jiz rodici se platforma JavaFX. Prvni d@loi verze JavaFX 1.0 vSak sfilat swtlo
swta az v prosinci 2008. Jednotlivé verzéadm nisial postupi ziskavaly nové schopnosti.
Pro Uplnost bych jen uvedl, Ze tato baksika prace se zattuje na vyuziti platformy JavaFX
verze 1.3 resp. 1.3.1 z roku 2010. (Zdroj [8])

Od zaatku byla platforma JavaFX pro vyvéganavrzena tak, aby se mohli sdedtt
predevsim na kreatividast prace a nemuseli se staratifidg@d o to, jakym zfgsobem budou
jednotlivé grafické prvky aplikace vykreslovany dpad uto filozofii si ukazeme narikladech
jednotlivych aplikaci.

Naopak mezi nevyhody lze di¢ pctitat ten fakt, Ze jednotlivé verze JavaFX mezi
sebou nejsou binakrkompatibilni. To znamena, Ze rtédgpad aplikace napsana deppzena
pro platformu ve verzi 1.2 nelze spustit na platfdrJavaFX 1.3. Tato p&kud neobvykla
komplikovanost s&dc¢i o urité nevyzralosti a mladi platformy jako takové. (@d15])

)
Write once, run anywhere!

=’ JavaFx

Obrazek 2.1: Slogan spateosti SUN Microsystems vyjadici prenositelnost aplikaci Java a JavaFX

na rizna klientska zézeni, (Zdroj [32])



2.1.2  Architektura platformy

Platforma JavaFX se sklada &nlika ¢asti a pro své fungovani zardveyzaduje
ur¢ité prostedi. Architektura platformy JavaFX je ukazana neapku 2.2. Z tohoto schématu
je vidét, Zze se JavaFX sklada z nasledujiciasti:

. Application Framework- Aplikaéni ramec poskytujici zakladni prietky pro
fungovani aplikaci

. Desktop Elements API specifické pro &h aplikaci na PC

. Mobile Elements- API obsahuijici knihovny prath na mobilnich zdzenich

. TV Elements- API specifické pro platformu televiznichizzeni

. Common Elements API, které je spolmé pro vSechna cilovaizaeni

. JavaFX Runtime Multiplatformni Ehové prostedi

JavaFX

Application Framework
Designer

Desktop Mobile v Tools
Elements Elements Elements

Common Elements

Developer
Tools

Java Virtual Machine

Obrazek 2.2: Architektura platformy JavaFX (Zdr8p])

Z obrazku 2.2 vyplyva, ze celé platforma JavaFXisddama fungovaniava Virtual
Maching coz znamenda, Ze pro spaustaplikaci JavaFX je v systému nutn&t@mnost
béhového prosedi Java (Zdroj [12]). Déle z tohoto spojeni plyakt, Ze aplikace JavaFX
mohou vyuZzivat knihoven standardni Javy. Tim paédéthJavaFX nemusi obsahovat znovu



upir¢ ty stejné knihovny jako Java. V aplikacich JavajeXtedy bez probléinh mozneé
vyuZzivat napiklad standardni Javeidu Math a jeji metody.

Dale je z obrazku 2.2 patrné, Ze existuji nastmj vyvoj aplikaci JavaFX a také
nastroje pro fipravu grafiky. JavaFX ma dokonce vlastni forma gompresi grafickych
soubofi. Tento format se oznaje jako FXZ a je podporovanékterymi grafickymi
editory. (Zdroj [18])

Ze softwarovych nastrdjjsem vyzkousSel pouze vyvojovy nastroj NetBeansryktdle
mého nazoru, nabizi dostawy komfort pro vyvoj JavaFX aplikaci a nabizi mmbzZnost
zvolit cilovy spousici profil aplikace. Aplikaci Ize tedy vyzkouSet fakdesktopovou,

webovou, mobilni a nebo televizni.

2.1.3 JavaFX API

Rozhrani pro programovani aplikaci JavaFX je &b na dva profily. Prvni se
ozna&uje jakocommona je spolény pro vSechna cilova #iaeni. Druhy je nazvadesktop
a v podstat pridava k profilucommon dalsi tidy, jejichZz fungovani by bylo jinde nez na
desktopu problematické. Jedna sedevsim oiidy nékterych vizualnich efekt které bd’
pro profil commonvibec nejsou definovany nebo jejich pouziti neméa yagsledny efekt.

APl JavaFX je porrné rozsahlé a obsahuje velké mnozstvi knihoven. Neiav&de
proto jejich vyet, ale odkazujitende na pehled celého API JavaFX ve verzi 1.3.1 ze
zdroje [21].

2.1.4 Podpora mobilnich zéizeni

Vyhodou platformy JavaFX jetfenositelnost aplikaci na Sirokou Skalu klientskych
zaizeni bez nutnosti zény k6du samotnych aplikaci. To znamena, Ze aplikakgujici na
bézném PC pokzi nagiklad i na mobilnim telefonu a nebo zkratka vSudls mé k dispozici
prostedi JavaFX. Tato GUvaha ma jedinycdld Tim je nedostatea podpora mobilnich
zaizeni. V dnesni dab(rok 2010, 2011) ndfklad neexistuje verze JavaFX pro opeia
systém Android. Pro mobilni opérd systém Windows Mobile existuje pouze JavaFX eerz
1.2, ktera, jak jiz bylo zm#mo, neni binar& kompatibilni s aktuélni verzi 1.3. Tyto
skutenosti brzdi JavaFX v rozletu a naopak nahravajkkoenci. (Zdroj [17])

| pres tuto nevyhodu jsem &@nmoznost vyvijené aplikace vyzkouSet alaspma
emulatoru JavaFX pro mobilni izeni, ktery funguje jako so¢ést vyvojového progedi

NetBeans.



2.2 Jazyk JavaFX Script

221

Jazyk JavaFX Script je staticky typovany progranedyazyk (Zdroj [25]). Znamena
to, Ze pi prekladu musi byt kompilatoru zndm typ kazdé pfon€ i navratovy typ kazde
funkce. Pokud programétor typ neuvede, kompild®rjeg pokusi odhadnout z kontextu

zdrojového kodu (Zdroj [22]). Jestlize se mu to kv§sepovede, ohlasi chyburgkladu.

Datové typy

Konkrétni datové typy jazyka JavaFX Script jsoudesgy v tabulce 1.

Datovy typ Popis Riklad
String Retézec znak ‘abcd’  nebo"abcd"
Integer Cel&cisla 1984
Number Desetinn&isla 11.7
Boolean Reprezentuje dvhodnoty true nebofalse
Duration Definuje¢asovy Usek 250ms; 3s; 9m; 1h;
Void Funkce nevraci hodnotu | function play(): Void

Tabulka 1: Fehled datovych typjazyka JavaFX Script

Pri deklaraci prominnych se pouziva zapis, ktery ukazuje kod 1.

Kéd 1 Deklarace prorinnych resp. objektpomoci JavaFX Script

var promenna = hodnota;
/* nebo... */

var promenna: Typ = hodnota;

/* a konkretne napr... */

var cislo: Integer = 1984;

Definovani konstant se provadi pomocicéliého slovadef . Friklad pouZziti ukazuje

zdrojovy kod 2.




Kod 2 Priklad definovani konstanty v jazyce JavaFX Script

def mojeKonstanta: Integer = 1984;

Dale je teba také zminit Zjsob, jakym se daji pra¥nné vloZzit dofetézce a nésledntieba

vypsat do konzole. Tento &gob je pedstaven v kodu 3.

Kéd 3 Priklad vkladani prornnych doetézce a vypis do konzole v jazyce JavaFX Script

def x: Integer = 1984;
def s: String = "x ma hodnotu {x}";
printin(s); // vypise "x ma hodnotu 1984"

2.2.2 Ridici struktury

Programovaci jazyk JavaFX Script umaje pouziti BZnych tidicich struktur jako
v jazyku Java. Existuje zde podmany piikazif s alternativnim stvenimelse . Neexistuje
v8ak ¥tveni programu pomoawitch acase . Z cykli jsou podporovanyifkazy while

afor , nikoliv vSakdo-while . (Zdroj [5])

Kéd 4 Ukézka for cyklu v JavaFX Scriptu

/* pocet pruchodu cyklem je zadan pomoci sekvence * /
for (jin [0..4]) {
delej(j);

/* behem jednotlivych pruchodu se v promenne den */
[* postupne vystridaji vsechny objekty ze sekvence dnyVTydnu */
for (den in dnyVTydnu) {

zobrazNazevDne(den);

Pti druhém pouzitfor cyklu v prikladu v kédu 4 nepétbujeme znat velikost sekvence.



2.2.3 Data binding

Zajimavou vlastnosti programovaciho jazyka JavalkEXp$ je schopnost tzv. data
bindingu. Jednéa se v podstat svazani dvou prognnych. V kodu 5 je viét priklad svazani
dvou proménnych, kdy je pronnax inicializovana hodnotou 25 a prémay je diky

svazani deklarovana jakoggny” trojndsobek hodnoty pratnnéx. (Zdroj [1], str. 66)

Kod 5 Priklad svazani dvou pramnych pomoci data bindingu v JavaFX Scriptu

var x = 25;

vary = bind 3 * x;

/* Nyni je hodnota promenne y rovha 75 */
x = 30;

/* Nyni je hodnota promenne y rovha 90 */

2.2.4 Triggers

Triggers neboli spoudte jsou jakousi obdobou data bindingu. Spaji v definovani
urciteho bloku kodu programu, ktery se ma provéstzpené obsahu konkrétni prafnne.
Spoustée se definuji pomoci Kiovych slovon replace , po kterych nasleduje kod, ktery
se ma i zméné obsahu prorknné proveést. Dale je také mozné zjistit, z jakgakau hodnotu
se promdnna zngnila. Je teba je&t podotknout, Ze poprvé je kdd spaidst vyvolan pimo
v misg, kde je prominna se spoudtem deklarovana. Pro nazornost je uvedéiklau
v podol& kédu 6. (Zdroj [24])

Kéd 6 Priklad uZziti spouste v JavaFX Scriptu

var x: Integer = 20 on replace {

printin("nastala zmena obsahu promenne");

}

x = 35; /[provede se kod s vypisem "nastala zmena..

var y: Integer = 84 on replace yPred=yPotom {
printin("y pred = {yPred} potom = {yPotom}");

}
y = 19; //provede se kod s vypisem "y pred = 84 pot om = 19"




2.25 Sekvence

Zatimco jazyk Java pouZziva pro ukladdani mnozinyekihj pole (Zdroj[31]), jazyk
JavaFX Script fedstavuje tzv. sekvence. Ty lze vyt mnoha dznymi zpisoby, jak

ukazuje kod 7.

Kéd 7 Priklad inicializace sekvenci v JavaFX Scriptu

var sekvencel: Integer[] = [0..5]; //vznikne sekven ce cisel 0,1,2,3,4,5
var sekvence?2: Integer[] = [0..<5]; //vznikne sekve nce cisel 0,1,2,3,4

var sekvence3: Integer[] = [0..9 step 3]; //vznikne sekvence cisel 0,3,6,9
var sekvence4: Integer[] = [[0..2], 5]; //vznikne s ekvence cisel 0,1,2,5

Jazyk JavaFX Script ma k dispoziaikeolik prikazi pro manipulaci se sekvencemi.
Pro vkladani objekt do sekvenci se pouziv#ilazinsert . Navic je mozné specifikovat,
kam pgesré chceme objekt vlozit. iitkkaz insert  tak dophuje rekteré z kléovych slov
into , after nebobefore . Pro mazani objektze sekvenci se pouZivdikaz delete

Prevraceni ptadi jednotlivych objekiv sekvenci provadiifkazreverse . (Zdroj[26])

Kod 8 Priklad pouZziti pikazi insert, delete a reverse na sekvence v JavaFXt8cri

var dny: String[] = ["utery”,"ctvrtek"];

insert "patek" into dny; // "patek” se vlozi NAKON EC sekvence
insert "streda" after dny[0]; // "streda" se vlozi ZA "utery"
insert "pondeli" before dny[0]; // "pondeli" se vl ozi PRED "utery"

delete dny[1]; // odstrani ze sekvence "utery"
dny = reverse dny; // obraceni: "patek"”, "ctvrtek" , "streda”, "pondeli"

delete dny; // odstraneni cele sekvence

226 Tridy

Pri vytvareni instanciifd v jazyku JavaFX Script je pouzivana deklaratisyrtaxe.
Tento zfisob vyrazi napomaha nazornosti zdrojového kodu. Samotny zighisraceifdy
je shodny s jazykem Java. Objevuji se zde vSakSmaliti, jako je najklad absence

konstruktoru ttidy.



Misto konstruktorutidy Ize definovat blokynit apostinit . Blokinit je provadén pi
inicializaci #idy a blokpostinit ~ aZ poté.

Paadi je tedy obecentakové, Ze nejprve je proveden biak  rodicovské tidy, poté
blok init  potomka, naslednblok postinit rodicovske tidy a nakonec blokostinit
potomka. (Zdroj [1], str. 40)

Abychom zjistili, zda byla konkrétni pramna inicializovana, izeme vyuZzit funkce

isInitialized() , kterd vractrue pro inicializovanou progmnou. (Zdroj [1], str. 62)

Kod 9 Priklad deklaraceridy a vytvéeni instanceddy v JavaFX Scriptu

/* Trida.fx */
public class Trida {
public-init var cislo: Integer; //volny pristu p jen pri instanciaci
public-init var doba: Duration;
public-read var nazev: String;
var ki Number;
init {

nazev = "moje trida";

/* JinySoubor.fx */

[* vytvoreni objektu z tridy Trida, inicializace pr omennych */
var objekt: Trida = Trida {
cislo: 1984
doba: 3m
}
printin(objekt.nazev); // vypise "moje trida"
objekt.nazev = "abcd"; // !l toto nelze !!!
printin(objekt.cislo); // 1l toto nelze !!!
objekt.k = 15.7; /[ ! toto nelze 1!

Na konci kédu 9 je ukazka nepovolenyditgzeni hodnot do praimnychobjekt.nazev  a

objekt.k  atakétteni, zvenku ,neviditelné”, proémnéobjekt.cislo



Jazyk JavaFX Script rozliSujeskolik identifikatomi pristupovych prav k prosmnym ftid.
Prehled jednotlivych identifikatarpiistupu ukazuje tabulka 2.

Identifikator Popis
public-init Umo#iuje zapis do progmné pouze b inicializaci.
. Proneénna je pouze prdéteni. Zapis Ize provést jen metodami dané
public-read
tiidy.
public Pristup k prominné neni omezen.
protected Pronmenné jsou dostupné pouze v dafidéa odvozenychridach.
package Urcuje viditelnost prornné v rdmci jednoho baliku.

bez identifikatoru Pristup k prominné je mozny pouze v daréd.

Tabulka 2: Fehled datovych typjazyka JavaFX Script, (Zdroj [27])

2.2.6.1 Rdi¢nost

Pro deklarovani vztahu potomek — rbdse pouziva standardni ddvé slovo
extends . Tridy jazyka JavaFX Script mohou byt potomky pouzénge tidy Java nebo
JavaFX. V pipact pouziti tidy Java je nutné, aby konstruktor rénzadny parametr.
Omezeni ddéni jedné tidy Ize obejit faktem, Zeity v jazyce JavaFX Script mohou byt
potomky rekolika tzv. mixin tfid a nebo mohou implementovatkolik Java rozhrani.
(zdroj [1], str. 36)

Kod 10 Priklad pouziti mixinidy z aplikace SpaceGame, kterd je rozebiranaovpéici

[* Actor.fx */
/* Actor je rodicovska trida pro nektere tridy v pr ojektu SpaceGame */
public mixin class Actor {

public-read var posX: Number;

public-read var posY: Number;

public abstract function run() : Void;

10



public function getX() : Number {return posX;}

}

[* SpaceShip.fx */

/* Trida SpaceShip je potomkem abstraktni tridy Cus tomNode z JavaFX API */
/* a zaroven potomkem vytvorene mixin tridy Actor * /

public class SpaceShip extends CustomNode, Actor {
[* je treba implementovat metodu run() z tridy Actor */

public override function run(): Void {

}
[* implementace metody run() z tridy CustomNode */
/* neni to nutne pro bezchybny preklad, ale chc eme to */

public override function create(): Group {

2.2.7  Princip tvorby uzivatelského rozhrani

Deklarativni gistup jazyka JavaFXipvytvareni instanciid prindsi vyhodu v tom, Ze
Ize ze struktury zdrojového kodu, kterd je takovynstancemifid tvoiena, snadfi vycist
propojenost objekita prenesed tedy i vygist chovani.

Kazda aplikace JavaFX bydm vytvaet instanci itidy Stage . Ti¥ida Stage dale
obsahuje prognnouscene , ktera je tidy Scene. Ta fedstavuje samotny obsah okna. Pro

nazornost si uvedeme ukazkovy kod, ktery viitaplikaci s prazdnym oknem (viz kéd 11).

Kod 11  Priklad jednoduché aplikace JavaFX s prazdnym oknem

Stage {
title: "Titulek okna"
scene: Scene {
width: 640 height: 480

content: []

11



Obsah okna pak vytvdji objekty, které jsou umisvany do sekvenceontent tiidy
Scene. Do této sekvence iweme vkladat vSechny objekty jejichBidly jsou potomky
standardni JavaFXitly Node, resp.CustomNode .

Nyni je teba jedt ukazat piklad, jak do obsahu okna vilozZitjaky objekt. Kéd 12

ukazuje vlozZeni objektu itétka do objektu centrovaciho kontejnefigdy Stack .

Kod 12 Stromova struktura vznikajici z jednotlivych ohje®&tI

Stage {
title: "Titulek okna"
scene: Scene {
width: 640
height: 480
content: [
Stack {
content: [
Button {
text: "Klikni"

Pfi pohledu na kéd 12 si nyni snadno vSimneme, Ze tad&ovymto vkladanim pruk
vznik& stromova struktura. Argsre to je hlavnim principem navrhu grafické strankyikegei
JavaFX.

2.2.7.1 Pouziti CSS styll

Pro definovani vzhledu jednotlivych grafickych piviaplikaci JavaFX je mozné
vyuzit kaskadovych st§l Zakladni princip i syntaxe jsou stejné jako u CS$h

pouzivanych p tvorbé webovych stranek. Existuji zde vSak éité odliSnosti.

12



Jednou z nich je naixlad to, Ze nelze pomoci CSS stylefinovat samotnou velikost
grafického prvku, tu jeféba definovat v kddu aplikace. (Zdroj [19])

DalSim rozdilem jsou i ndzvy jednotlivych vilastrigatvki. Nagiklad pro definovani
velikosti pisma ufitého prvku se pouziva vlastnogk-font-size , zatimco v Bznych
webovych kask&dovych stylech ma stejnd vlastnosewntont-size (zdroj [7]). Timto
zpisobem byly nazvy odliSeny az §ghodem verze 1.3 (Zdroj [15]).

Pro gipojeni souboru se styly se ndzev souboru uveédimipializaci tiidy Scene do
promeénné stylesheets . KompletniieSeni propojeni CSS siylkz konkrétnim grafickym
objektem je ukazano v kodu 13. Kompletiglged CSS stylv JavaFX uvadi zdroj [23].

Kod 13  Priklad pouziti CSS sty JavaFX Scriptu

/* Main.fx */
import javafx.scene.*;
import javafx.stage.*;

import javafx.scene.control.*;

Stage {
scene: Scene {
stylesheets: "styly.css";

content: Button {text: "Text tlacitka"}

[* styly.css */
.button {
-fx-text-fill: white;

.button:hover {

-fx-text-fill: red;

13



2.2.7.2 Cilovy spoudi profil aplikace

Jak jiz bylo zmisno, aplikace JavaFX, které vyuZivaji APl s@ole pro vice
rozdilnych cilovych zézeni (platforem), mohou byt teoreticky spa@uo$t prd¥ na vSech
téchto zdizenich bez zémy kddu aplikace. Qfas je tedy nutné v programu zjistit, ve kterém
spoustcim profilu aplikace vlasth bézi. Ziskani takové informace tibe byt motivovano
nagiklad potebou pizpisobitcast GUI mobilnimu zdzeni.

Praw tuto informaci lze zjistit z obsahu prérmé _ PROFILE__, ktera obsahuje
fetézec identifikujici spousti profil. Popis jednotlivych mozZnych hodnot prémé
__PROFILE__ je ukazéan v tabulce 3. Tyto hodnoty jsem zjistdmmwci jednoduchého
experimentu, P kterém jsem zjifoval obsah prognné PROFILE__ béhem spoughi

testovaci aplikace na vSech spéaith variantach v prosdi NetBeans.

__PROFILE__ Popis
"desktop " Aplikace ®zi na klasickém desktopu.
"browser " Aplikace Bzi v okre webového prohlize.

"mobile " Aplikace Bzi na mobilnim z#zeni.
"tv " Aplikace ®zi na televiznim Zézeni

Tabulka 3: Mozné hodnoty premmé _ PROFILE__

3 Aplikace

Pomoci princif a postufi uvedenych vifedchozi kapitole jsem pro tuto préaci
vytvoril étyii aplikace, které by sty ¢ten&i priblizit konkrétni postupy na praktické ukazce.
Nasledujici¢ast prace se tedynuje popisu princip fungovani jednotlivych aplikaci a je
prokladana souvisejicimiastmi zdrojovych kéil Doporwuji ¢teni textu kombinovat se

zkouSenim jednotlivych aplikaci.
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3.1 Countdown

3.1.1 Navrh tématu afinnosti aplikace

K vytvoreni aplikace Countdown dninspirovala aplikace pro odpet ¢asu na mém
mobilnim telefonu, ktery je vybaven op&ném systémem Android (Zdroj [4]). Takovou
aplikaci vSak Ize povaZzovat za uZmeu i na dalSich platformach afizenich. Aplikace
Countdown by tedy a byt napsana tak, aby ji bylo mozné bez jedinérgnkodu spustit na
emuléatoru jak pro mobilni Z&eni, tak i pro televizni #&eni.

Jako cil jsem tedy stanovil vytieni aplikace, ktera bude uzivateli umoxat nastavit
koncovycas a datum, do kterého se buds odpoitavat. Ri samotném odpidtavani budou
zobrazeny zbyvajici dny, hodiny, minuty, #tg | desetiny vtény.

Jednim z hlavnichifnogi aplikace Countdown pro tuto praci bylm byt ndzorné osileni
principu umisovani jednotlivych ovladacich prikpomoci polohovacich kontejriea pouziti
kaskadovych styl pro definovani vzhledu jednotlivych grafickych kiv

3.1.2 Navrh uzivatelského rozhrani

UZivatelské rozhrani aplikace Countdown bglonumoziovat zadavatas a datum
pouhym vylrem z gipravenych hodnot misto zdlouhavého psani do jdiggolh policek.
Takovy @istup bude zarowevhodny, jestlize chceme mit aplikaci snadnenositelnou
atedy i snadno ovladatelnou na dalSichizemich, kde jeiéba psani jednotlivyckislic
komplikované. B spustni aplikace by se shnavic vylEr cilovéhocasu a datumu nastavit na
hodnoty aktualnihatasu. Tim bude ovladani jesSvice usnadno a odpdet ¢asu fijde
nastavit teba i znénou jedinécasti casu ¢i datumu. Po vyéru cilovéhocasu a data pak
nastaveni zmizi a objevi se€Zici odp@et. Ten bude mozné kdykolivigrusit stisknutim
tlacitka ,,Stop“. Déle by rdlo byt mozné z pohledwhicihoc¢asu stisknout tidtko ,Settings®,
které uzZivatele dovede &pdo nastaveni nového odfto casu.

3.1.3 Implementace

Celou aplikaci Countdown jsem ra#itl do sedmi tid. Toto rozdleni ukazuje
tabulka 4.
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Trida/soubor Popis
Ttida gedstavujici barevné pozadi aplikace. Zajj§ zneénu pozadi
Background pri prechodu z4sti nastaveni do reZimu zobrazeni displejezécim
odpaitavanimcasu.
Display Predstavuje okno displej@sovae. Trida je potomkemiidy Screen |
Screen Rodicovska tida pro tidy Display —aSettings
Settings Predstavuje okno nastavetdsovae. Trida je potomkem
téidy Screen .
Timer Ttida fedstavujeasova, implementuje metodu pro vypet rozdilu
cadl.
TimerData Predstavuje jednotlivé hodnoty rozdilasi.
View Hlavni tida, kter&idi animovani zobrazeni nastaveni nebo disple

je.

Tabulka 4: Fehled fid aplikace Countdown a jejich popis

3.1.3.1 Uzivatelské rozhrani

Pouziti kaskadovych sty

V aplikaci Countdown jsem se rozhodl vyzkouSet nostmefinovani vzhledu objekt

ve sceéd pomoci kaskadovych styl Vytvoril jsem ¢étyiti CSS soubory, kazdy pro jiny

spoustci profil:

» styleSheet-browser.css — Pro k&h aplikace v prohlize

» styleSheet-desktop.css — Pro kh standardni desktopové aplikace
» styleSheet-mobile.css — Pro Bh v emulatoru mobilnich #&eni

* styleSheet-tv.css — Pro kgh aplikace v emulatoru TV.

V souboruMain.fx

jsem pomoci prosmné __ PROFILE__ definoval jméno CSS

souboru, jak ukazuje kéd 14. Pro uplnost jeba je&t uvést, Ze proknna _ DIR__

v kédu 14 pedstavuje umishi adresge aplikace ad&xr¢ se pro takovedely pouziva.
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Kod 14 Definovani zdroje pro CSS styly podle aktualnihmusgciho profilu

/* Main.fx */

Stage {
title: "Countdown"
width: 640
height: 480
scene: Scene {
stylesheets: "{ DIR__ }styleSheet-{ PROFIL E_ }.css"
content: [
View{}

Samotné CSS styly jsou v aplikaci pouzity fillad pro definovani barvy a velikosti
pisma jednotlivych prvk Dale pak pro definovani barevnych gradient pozadi prvk
Vzhledem kjiz uvedenym omezenym moznostem kaskadhowtyli JavaFX 1.3 oproti
webovym CSS styim, je jejich pouziti spiSe zajimavosti nez nutnosti

Vratme se ale ke konkrétninfeSeni vizualni stranky aplikace Countdown. Grafické
uzivatelské rozhrani aplikace jsem réddna dw casti. Konkrétg se jedna o nastaveni

casovae a displefasov&e. Tytocasti jsou oddeny animovanym fgchodem.

Nastaveniéasovae

Prostedi nastaveniasovde je vytv@eno ve tidé Settings . Tato tida je potomkem
standardniitdy CustomNode a now vytvorené tidy Screen . Vzhled nastaveniasové&e je
deklarovan v metad create() , ktera sklada jednotlivé prvky do sekvence. Jedaa
o strukturu kontejnér pro pozicovani, do kterych jsou vloZeny objekiidt Text ,
ChoiceBox a Button jak je ukadzano na obrazku 3.lieRled pouzitych kontejnérje

zobrazen na obrazku 3.2.
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T

ChoiceBox Text

Obrazek 3.1: Pouziti objektrid ChoiceBox, Button a Text pro aplikaci Countdown

Obrazek 3.2: Umidvani objeki pomoci kontejnerStack, VBox a HBox véde Settings
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Z obrazku 3.2 vyplyva, Ze kontejn8tack byl pouZzit pro vycentrovani svého obsahu{sh
VBox). Kontejner VBox jsem pouzil pro vkladani prik do vertikalni posloupnosti

a kontejneHBox pro vkladani prvi do horizontalni posloupnosti.

Displej ¢asovae
Pro sledovani samotnéha@#iciho ¢asu bylo teba vytvdit tridu, ktera bude toto

umoziovat. Tiida ma nazev Display a vyttiagrafickou reprezentaci ¢biciho ¢asu

a ovladacich tiétek jak je ukazadno na obrazku 3.3.

Obrazek 3.3: Displej odpttavanicasu

Pro umisini jednotlivych prvik byla ot pouzita kombinacerid Stack , HBox
aVBox. Textovy obsah kazdého objektwiselnymi Udaji je svazdn pomoci jazykové

konstrukcebind s pislusnou prorénnou, ktera je definovana viede Display

Kod 15 Svazani obsahu textového pole s giomou strDays veidé Display

/* Display.fx */
var strDays : String = "00";
public override function create() : Node {
Text {
content: bind strDays
styleClass: "countdownNumber"
effect: bind reflectionFX

b}
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Béh odpaitavani je realizovan objekteniidy Timeline , ktery je definovan uvnitttidy
Display . Ten zajiuje kth nekonéné smyky o zadané frekvenci.iPkazdém piichodu je
volana metodapdateDisplayValues() , ktera provede aktualizaci udajpa displeji, viz
kod 16.

Kod 16 Definovani objektu timerLoop preth nekonéné smyky acast updateDisplayValues()

/* Display.fx */

def timerLoop : Timeline = Timeline {
repeatCount: Timeline.INDEFINITE
keyFrames: [
KeyFrame{
time: 50ms
action: function() {
updateDisplayValues();

function updateDisplayValues() : Void {
var dt: Date = Date{};
timerData = timer.getTimeDifference(dt);
strDays = getFineStringValue(timerData.getDays( ),0);
strHours = getFineStringValue(timerData.getHour s(),1);

3.1.3.2 Vyl#r pohledu — z nastaveni d&asovae a z#t

Ve ftiid¢ View jsem definoval metodwchangeView() , kter4 pepina pohled
Z nastavovani odgtu ¢asu do Bhu odpd@tu casu a zpt. V této metod jsou spougny
prislusné animované&g@chody mezidmito stavy. Navic je zddzena znina pozadi.

MetodachangeView() je volana zeitd Display aSettings jako reakce na stisk
prislusného tléitka bul'to pri nastaveni udéjpro odpgéet nebo v rezZimudhu odp@tu casu.

T¢lo metodychangeView()  je ukazano v kédu 17.
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Kod 17 Metoda changeView(yidy View

/* View.fx */

public function changeView(state: Integer) : Void {
if (state == 0) {
showSettings.playFromStart();
background.playFadeToSettingsBackground();
}else {
hideSettings.playFromStart();
background.playFadeToDisplayBackground();

Dale jsou veiid¢ View definovany objektyifdy SequentialTransition , které
piedstavuji posloupnost animovanydeghodi mezi nastavenim a displejem. Kod 18 ukazuje
definovani pechodi pro ,odjezd“ nastaveni odptu ¢asu hideSettings ) a plynulé
objeveni displeje dziciho odpétu casu. V kédu 18 se poprvé setkavamigdot Interpolator,
pomoci které se definuje dynamika andmido cyklu. ZjednoduSeénlze tvrdit, Ze tida
Interpolator nabizi kkolik konstant pro volbu dynamiky fioéhu dané animace. BIlizSi
informace Ize ziskat v dokumentaci samotnéidyt Interpolator v JavaFX

API (zdroj [21]).

Kéd 18 Prechod hideSettings se sklada z posloupnosti ebjgkit Translate a Fade Transition

I* View.fx */

def transHideSettings = TranslateTransition {
duration: 600ms
node: bind screenSettings
fromX: 0 toX: 0
fromY: 0 toY: bind -scene.height*2
repeatCount:1 autoReverse: false

interpolator: Interpolator.EASEIN

def transShowDisplay = FadeTransition {
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duration: 1s
node: bind screenDisplay
fromValue: 0.0 toValue: 1.0

repeatCount:1 autoReverse: false

def hideSettings = SequentialTransition {

content: [transHideSettings, transShowDisplay]

3.1.3.3 Vypd&et aktualniho zbyvajiciho¢asu

Pro vypaet rozdilu cilového a aktualnintasu byla vytvéena tida Timer , ktera
obsahuje metodgetTimeDifference() . Tato metoda je voldna z#idy Display pro
pravidelnou aktualizaci Udapa displeji.

Koéd 19 Cast #la metody getTimeDifferencefjdy Timer

/* Timer.fx */

var nTotalDiff : Long = finalDate.getTime() - earli erDate.getTime();

data.setDays(Math.floor(nTotalDiff/1000/60/60/24));
nTotalDiff -= data.getDays()*1000*60*60%*24;
data.setHours(Math.floor(nTotalDiff/1000/60/60));
nTotalDiff -= data.getHours()*1000*60*60;
data.setMinutes(Math.floor(nTotalDiff/1000/60));
nTotalDiff -= data.getMinutes()*1000*60;
data.setSeconds(Math.floor(nTotalDiff/1000));
nTotalDiff -= data.getSeconds()*1000;
data.setHOfSec(Math.floor(nTotalDiff/10));

return data;
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3.1.4 HRenositelnost aplikace Countdown

Jak jsem zminil jiz v navrhu této aplikace, k vyioi programu Countdown jsem byl
inspirovan podobnou aplikaci z mobilniho ptedi. Tuto variantu jsem tedy vyzkouSel
a spustil aplikaci Countdown na emulatoru mobilniélefonu, ktery je satasti vyvojovych
nastrofi JavaFX v progedi NetBeans (Zdroj [20]). Spési je zaznamenano na obrazku 3.4.
Pro Uplnost bych jeStdodal, Ze jsem proved!| test i na emulatoru teldhia zdizeni, kde

aplikace Countdowndiela také bezchykn

JavaFx

Enter final date for
CountDown

[ea -] 5

152, 23 S8 . 40 . 6
DAYS " HOURS ~MINS " SECS " H. OF SEC

C Lo

p—— 3[![.[-

St

8 uv

Obrézek 3.4: Aplikace Countdown na emulatoru matizaizeni

3.1.5 Zawr k aplikaci Countdown

Countdown je ukazkou typu aplikace, jaké js@dr® sowasti standardni aplikai
vybavy na mobilnich z&zenich (Zdroj [4]). Diky JavaFX lze vytiib takovou aplikaci, ktera
bude, bez jediné z¢ny v kédu, penositelna i na dalsi #aeni. Ri tvorbé aplikace jsem navic
vyuZzil moznostast&né ovlivnit vzhled grafickych prvik pomoci kaskadovych styl Ty byly
vyuzity pii definovani vzhledu pozadi a také barvy a veliktsstti v ovladacich prvcich (viz
obrazek 3.5). Schopnosti CSS styl JavaFX jsou vSak zatim zZm& omezené (viz kapitola
2.2.7).
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Start

Obrazek 3.5: Aplikace Countdown, nastaveni @tlpo

3.2 Currency Converter

3.2.1 Navrh tématu afinnosti aplikace

Standardni APl JavaFX nabizitidu pro parsovani soubor ve formatech
XML a JSON. Tato fida se nazyvaPullParser . Zarové je kdispozici i tida
HttpRequest , kterd zajiSuje provadni http pozadavk Pra¢ na sodinnosti £chto dvou
tiid jsem se rozhodl postavit dalSi JavaFX aplik@aroj [21])

Na Internetu jsem hledal vadrpristupné XML soubory, které by poskytoval§jake
aktualni informace, které bych v aplikaci mohl vigullakonec jsem se rozhodl pouzit XML
soubor s aktualnimi kurzy &, ktery je umistn na adrese: http://rh-weby.cz/kurzy-
men/kurzy.xml a jeho obsah je pravidelktualizovan. Jako cil jsem tedy stanovil vyt

aplikace pro fevod neén podle aktualnich kufiz
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3.2.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Pri startu aplikace se zobrazi informacefippjovanici nahravani dat. Poté se zobrazi
formul& s prvky pro vybr vstupni a vystupni smy. Formuld& dale musi obsahovat vstupni
textové pole pro zadavasastky utené pro pepaiet a také statické vystupni misto pro text,

kde bude zobrazen vysledekepaitu. Nesmi chyét ani tl&itko, kterym bude fepaet

vyvolan.

3.2.3 Implementace

Kod aplikace Currency Converter jsem dlenil do pEti soubofi (viz tabulka 5).
Hlavni Stage aplikace je jako vZzdy obsaZzena v soubliain.fx . Do obsahu jeji scény je

vloZena instancditly View .

T¥ida/soubor Popis

SouborConfig.fx ~ obsahuje pouze definiceiggnych prongnnych

Config
urcujicich vyslednou $ku a vySku okna aplikace.

SouborConverter.fx obsahuje definici uejné funkce

Converter convert() , ktera vraci vysledekipvodu danéastky z jedné gmy
na druhou.
Currency Ttida reprezentujici ému a jeji kurz ke korun
Data Trida redstavuje tabulku dat. Zafigjici provedeni http poZzadavku
parsovani XML souboru.
View Tiida, ktera definuje vzhled uZivatelského rozhrardagyuje na

uZivatelsky vstup.

Tabulka 5: Popis jednotlivycliitl aplikace Currency Converter

3.2.3.1 Ziskani dat

Pro nahravani a parsovani dat jsem viitwéidu Data , ktera pomoci metodgad()
ziska data z internetového XML souboru. V métmad() je nejprve vytvéen objekt tidy
PullParser , ktery je inicializovan pro praci s daty ve formaXML. Sowasti této

inicializace je i definovani reakce na udalBstiParseru , viz kod 20.
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Kod 20 Priprava objektufidy PullParser
/* Data.fx */

var parser = PullParser {
documentType: PullParser.XML;
input: null
onEvent: function(event: Event) {
if (event.type == PullParser.END_ELEMENT) {
if (event.gname.name == "title" and event.| evel == 3) {

currStr = event.text;

Dale je teba vytvdit objekt #idy HttpRequest , ktery provede http poZzadavek na
pre¢teni obsahu internetové adresyi Wtvaieni objektu je feba implementovat reakce na
udalosti tidy HttpRequest , predevSimoninput a onException . Obsluznad metoda
udélostionlnput ma jeden parametr typjava.io.lnputStream , kterym se ziskava
proud ¢tenych dat. Toto misto jefiladem skuténosti, Zze JavaFX fite zcela normath
vyuzit #idy Java. ProudnputStream  se déle fedava objektuparser . Je vhodné
implementovat i metodu pro udaloshException , tedy reakci na vyjimku. Konstrukce

objektu tidy HttpRequest  je ukazana ve zjednodusené padelxodu 21.

Kod 21 Priprava objektutidy HttpRequest, zjednodusena verze op#iul# Data

var request: HttpRequest = HttpRequest {
location: URL_XML
method: HttpRequest.GET
onException: function(ex: Exception) {
if (ex instanceof java.net.UnknownHostExcep tion) {

printin("Host was not found.");

}

onlnput: function(input: java.io.InputStream) {

try {
printin("HttpRequest: loading data...") ;

parser.input = input;
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parser.parse();
input.close();

printin("HttpRequest: data loaded");

}

catch (e : Exception) {
e.printStackTrace();

Objektparser

metodycreateCurrencyFromXML()

dataTable |, ktera je sotasti tidy Data . KolekcedataTable
ktery pri kazdé zminé kolekce vold metodwpdateChoiceBoxData()

béhem sv&innosti z kazdého zdznamwny v XML vytvoti pomoci

objekt ¥idy Currency . Ten pak fida do kolekce

seznamy rén v uzivatelském rozhrani.

3.2.3.2 Uzivatelské rozhrani

Grafické uzivatelské rozhrani aplikace Currencynoter je tvéeno objekty itid
. Graficky obsah objekturitly ScrollView

Text , ChoiceBox a ScrollView

zarovnan pomoci kontejnefiile , viz obrazek 3.6.

Currency Converter

_, Text

,_{/7 \
1 10

Chorvatsko

HRK

Indie

INR

100.0

Indonesie

IDR

1000.0

=Iox]
ScrollView
3279 CZK
37.525 (ZK .
1922 CZK T i le
4 873 CZK =

Izrael

ILS

10

Dansko DKk

3500

> ChoiceBox

TextBox

Button

je spojena se spog&em,
, kterd naplni

je dale

Obrézek 3.6: Pehled GUI prvk v uzZivatelském rozhrani aplikace Currency Converte
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3.2.3.3 Revod meény

Samotny pevod ¢astky ve vstupni #né nacastku v mEné vystupni je proveden po
stisknuti tl&itka ,Convert®. Ovlada této udalosti je obsazen vigde View . Po kliknuti se
piecte obsah vstupniho textového pole i@vede se z formatu textu ridslo. Dale jsou
ziskany konkrétni ®my, které jsou pro igvod vybrany. Poté se jiz zavola funkce
convert() definovana v souboriConverter.fx . P Uspichu se vysledek uloZi do

proménnénewValue .

Kdéd 22  Reakci na kliknuti tkdtka ,Convert” v aplikaci Currency Converter

/* View.fx */

Button {

text: "Convert"
action: function(){

var inputAmount : Number;

try {

inputAmount = java.lang.Float.parseFloa t(valuelnput.text);
}
var inputCurrindex = currencyChoiceBox.sele ctedindex;
var outputCurrindex = currencyChoiceBoxDest .selectedindex;
var curr : Currency = data.getData()[inputC urrindex];
var finalCurr : Currency = data.getData()[o utputCurrindex];
var result = Converter.convert(inputAmount, curr, finalCurr);
if (result 1= -1) {

var currStr : String = finalCurr.getCur rShort();

newValue = "{%.2f result} {currStr}";
blurFXtimeline.playFromStart();

Poté se spusti efekt rozmaznuti a zZawst vysledku. AZ teprve ip maximalni
rozméznuti textu vysledku dojde k zapsanitheypccitané hodnoty. EfekBaussianBlur
ktery je aplikovan na objektalueOutput , coZz je objekt fidy Text , ktery obsahuje

vysledek pevodu. Parametru efekttadius je svazan s proémnou blurRadius , jejiz
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hodnota jetfizena objektemblurFXtimeline , C0Z je objekt idy Timeline . Tato

konstrukce je pro ndzornost ukazana v kodu 23.

Kod 23 Konstrukce efektu rozmaznuti a zaast vysledku # stisku tlafitka ,Convert*

/* View.fx */

def blurFXtimeline = Timeline {
repeatCount: 2 autoReverse: true

keyFrames: [
KeyFrame {
time: 500ms
values: [blurRadius => 10 tween Interpo lator.LINEAR]
action: function() : Void {valueOutput. text = newValue; }
}
]
}
Group {

content: [valueOutput]
effect: GaussianBlur {radius: bind blurRadius}

3.2.4 HRenositelnost aplikace Currency Converter

Aplikaci Currency Converter je mozné spustit jakaskckou desktopovou i webovou
aplikaci. Nelze ji vSak ilozit pro mobilni z&zeni, protoZe pro tento cilovy spotgtprofil
neexistuji v APl gkteré tidy a metody. Nafklad fida String  postrddd metodu
replaceAll() pro praci sregularnimi vyrazy, které jsou pouZipyi rozclovani
jednotlivych dat z tag v XML souboru. Déle nejsou,tipkompilaci aplikace pro mobilni
profil, k dispozici tidy java.io.FilelnputStream

ajava.io.FileNotFoundException

3.2.5 Z&awr k aplikaci Currency Converter

Aplikace Currency Converter ukazuje pouziti staddarh JavaFXitd PullParser

a HttpRequest  pro parsovani souboru ve formatu XML na dané irgeve adrese. Déle
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pak ukazuje konkrétni pouziti ziskanych dat. Viaai je vyuzita i jednoduchost JavaFX
pii vytvoreni uzivatelského rozhrani s drobnymi efekty. GuoyeConverter dale ukazuje, ze
ne vzdy je snadné napsat aplikaci, ktera by byengsitelnd na vice typklientskych

zaizeni.

il

_C Y RSN Y E R T ERHE J

Chorvatsko HRK 10 3279 CZK 3
Indie IMNR 100.0 37.525 (ZK
Indonesie IDR 1000.0 1922 C(ZK
[zrael ILS 10 4873 C(ZK

Input currency Danska DRI "
Amount 3500

Kanada CAD

Convert

651,07 CAL

Obrazek 3.7: Aplikace Currency Converter

3.3 Reklamni banner

3.3.1 Navrh tématu afinnosti aplikace

V dnesni dob (rok 2010) je mozné vid na Internetu reklamni banneryigravené
piedevsim ve formatu Adobe Flash (Zdroj [1]). Javgé&XtejiE jako Flash platforma progh
RIA aplikaci (zdroj [1]). Tato skutsmost n& motivovala k tomu, abych se pokusil vyfito
reklamni banner a vyzkouSet tak JavaFX pr@v tvorbé animovaného banneru. Schopnosti
banneru by samégjm¢ mélo byt premistit uzivatele prohlizem na jiny web. Jako téma

banneru jsem zvolil reklamu na Pedagogickou fakiilaieské univerzity.
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3.3.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Vzhledem ktomu, Ze cilem je vytkib banner, nebude se tedy jednat o klasické
uzivatelské rozhrani, ale o animaci s moznostikitk

V prvni ¢asti bude banner zobrazovaitest mistaCeské Budjovice s textem ,Chcete
studovat na jihCech?". Fotografie #sta by se fi tom msla pohybovat, aby # pozorovatel
dojem, Ze leti nad #&stem. Po #&kolika vteginach dojde k prolnuti do dalSi fotografie, kteya b
opét n¢jakym pohybem fispela k dynamice banneru. Na této fotografii bude hado
Pedagogické fakulty. V téteasti by byl také zobrazen text ,Siroké spektrumdgiich
progranii Vam nabizi...“ a po chvilce text ,Pedagogicka fekuJiha@eské univerzity
v Ceskych Budjovicich“. Fotografie by se e opst plynule ztratit. V z&sru by pak bylo
efektni, kdyby se ztky nad ,i“ ve slo¥ ,Pedagogicka“ za letu stalo logo Jdeske
univerzity.

Pokud uzivatel klikne na banner, budéemistn na adresuwww.pf.jcu.cz
Predani cilové adresy samotnému banner Blp royt realizovano obdoknjako u Eznych

reklamnich bannérpres parametr aplikace v HTML kddu. (Zdroj [8])

3.3.3 Implementace

Aplikace Banner byla roztena na jednotlivéitdy podle logickych¢asti aplikace.

Kazdacast animace ma svotidu. Toto rozdleni ukazuje tabulka 6.

Trida/soubor Popis
AnimElement Ttida definovana s modifikatoremixin . Obsahuje dvabstraktni
metody. Fida je spoléna pro vSechny animované objekty v banneru.
CBImage Tiida gredstavujici animace obrazkitestu néstaCeské Budjovice.
ClickArea Tiida reprezentujici oblast pro kliknuti.
Config SouborConfig.fx  obsahuje definice globalni prémmych.
JCULogo Ti{da fredstavujici animace obrazku logalll
MainTimeline Tiida reprezentujici hlaviiasovou osu animace banner.
PFJUBUIilding Tiida gredstavuje animaci obrazku budovy PF.

Tabulka pokréuje na nasledujici strance...
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Textl Ttida, ktera reprezentuje animovany text v plasti banneru.

Text2 Trida gedstavujici animovany text v drubésti banneru.

Text3 Tiida reprezentuje animovany text veticasti banneru.
WaterMark Tiida, ktera reprezentuje drobny text v praasti celého banneru.

Tabulka 6: Popis jednotlivychit aplikace Banner

3.3.3.1 Hlavni¢asova osa

Hlavni osa animace banneru jéegstavovana objektentidy Timeline, ktery je
definovan veiidé MainTimeline.

Kéd 24 Ukézka hlavnéasoveé osy, spousti jednotlivych animaci a zma viditelnosti prvk
/* MainTimeline.fx */

def timeLine = Timeline {
repeatCount:Timeline.INDEFINITE
framerate: 20
keyFrames: [
KeyFrame {
time: Os
action: function () : Void {

textl.playAnim();

KeyFrame {
time: 1s

values: [textl.opacity => 1 tween | nterpolator.LINEAR, ...]
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3.3.3.2 Animace ,fFeletu nad néstem*

Obréazek 3.8: Z&tek animace banneru

Uvodni animace banneru je obstaravéidot CBImage, ktera vyuZziva schopnosti
tiidy ParallelTransition spoustt nekolik piechod: najednou. V animaci jsem pouZzil
tiidy ScaleTransition , RotateTransition a TranslateTransition . V8echny
tyto prechody jsou aplikovany na obrazek cenffeskych Budjovic. Tim vznika jakysi
dojem greletu nad résstem. Fida CBImage je potomkemiidy CustomNode, miZzeme tedy

aplikovatParallelTransition na ni samotnou, jak je ukdzano v kédu 25.

Koéd 25 Pouziti #i anima‘nich prechod: najednou diky/Ade ParallelTransition
/* CBImage.fx */

def transTransition = TranslateTransition {
duration: 5s
fromX: -40

def scaleTransition = ScaleTransition {
duration: 5s

def rotateTransition = RotateTransition {

def totalTransition = ParallelTransition {
content: [transTransition, scaleTransition, rot ateTransition]
node: this

public override function playAnim() : Void {
totalTransition.playFromStart();

}
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V této ¢asti animace banneru je navic aplikovan adimhgiechod tidy ScaleTransition

na text. O animaci tohoto textu se stafdaTextl . Tento text se podigobenim animmiho
pirechodu ScaleTransition roztahuje. Navic je na text aplikovan -efektidy
MotionBlur . Parametr tohoto efektu je svazan s phonou blurRadius , ktera se mni

diky casové osanimTimeline  tfidy Timeline . Toto ukazuje kod 26.

Kod 26  Animace textu pomoofitly Textl v prvnéasti celkové animace banneru
/* Textl.fx */

def textNode = Text {
content: "Chcete studovat vysokou Skolu na jihu Cech?"
font: Font {size: 30}

def scaleTransition = ScaleTransition {
duration: 5s

node: textNode

def animTimeline = Timeline {
repeatCount: 1
keyFrames: [
at (Oms) { blurRadius => 20.0 tween Interpolat or.LINEAR }
at (1500ms) { blurRadius => 0.0 tween Interpolato r.LINEAR }

DalSi ¢asti animace banneru jsou vyfeay velmi podob& Zminil bych se vSak jest
0 jednom animéni prechodu, ktery nastane v Zawm celkové animace banneru. Jedna se
o letici kuliku, ktera leti z mista ¢ky nad pismenem ,i* ve slév,Pedagogicka“. Kulika

leti po eliptické draze a poté se z ni stane ldgatdske univerzity (obrazek 3.9).

. . . & = s

. ., ¥ E

. Pedagogicka fakulta g
- Jihoceské univerzity v Ceskych Budéjovicich -'-2"

Obrazek 3.9:Vyzr@na draha letu kutky diky pechodu PathTransition
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Jednd se o pouzitiidy PathTransition , kterd vytvdi prechod umo#ujici vést dany
objekt po libovolné draze (Zdroj [21]). Pro lep$égstavu uvadintast kddu, ktery je pouzit
ve fid¢ JCULogo (viz kéd 27).

Kod 27 Vytvaeni animovanéhorechodu po Kvce pro objeksilhouettePoint
/* JCULogo.fx */

def pathTransition = PathTransition {
duration: 2s
path: AnimationPath.createFromPath(
Path {
elements: [
MoveTo {x: SP_STARTX y: SP_STARTY},
ArcTo {
x: SP_ENDX, y: SP_ENDY
radiusX: 50, radiusY: 9

)

repeatCount;1 autoReverse: false
node: silhouettePoint

3.3.3.3 Reakce na kliknuti na banner

Cilem kazdého kliknuti na banner jetemi poZzadované adresy do okna internetového
prohlize&e. O tuto reakci se staréida ClickArea , ktera je potomken¥idy CustomNode
a vytv&i neviditelny obdélnik jako oblast pro klikani. Dikkut&nosti, Ze se jedn& aidu
dedici vlastnosti iidy CustomNode, je mozné implementovat obsluznou metodu udalosti
kliknuti mySionMouseClicked  (viz kéd 28).

Pro oteweni adresy v prohlize jsem vyuzil fidu AppletStageExtension resp.
jeji metodushowDocument() , které je pedana adresa cilové stranky. Tato adresa je ziskana
z parametru aplikace Banner v HTML kodu stranky.ntde parametr jsem pojmenoval
clickthru a jeho obsah je ziskdvan metodgetArgument() , ze tidy FX. Kod 28

osWtluje cely zmisob reakce na kliknuti a ot@ni adresy v prohlize
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Kod 28 Cast kodu #idy ClickArea
/* ClickArea.fx */

public class ClickArea extends CustomNode {
public override function create() : Node {

Rectangle {
x:0y:0
width: Config.BANNER_WIDTH
height: Config.BANNER_HEIGHT
opacity: 0
onMouseClicked: function (e:MouseEvent) : Void {

var openUrl:String = null;

try {
openUrl = FX.getArgument(“click thru").toString();
AppletStageExtension.showDocume nt(openuUrl);

}

catch (exc:Exception) {

3.3.3.4 VloZeni aplikace do webové stranky

Pro vloZeni banneru do webové strankyistdozit HTML kod, ktery je uveden
v kédu 29. Z kodu Ize wyst, Ze je ieba specifikovat cestu k souboru s JavaFX aplikaci
pomoci parametrarchive , dale rozmiry pro zobrazeni ve strance, unafgthlavni tidy
a nazev celé aplikace. Déale je specifikovan pamamigkthru , které obsahuje cilovou

adresu pro kliknuti na banner.

Kod 29 HTML kéd stranky, vlozeni banneru a parametr chclt

<!-- http://javafx.xoe.cz/aplikace/banner/ -->

<script src="http://dl.javafx.com/1.3/dtfx.js"></sc ript>
<script>
javafx(
{ archive: "http://javafx.xoe.cz/banner/B anner.jar",
width: 728,
height: 90,
code: "banner.Main",

name: "Banner”
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}1
{ clickthru: "http://www.pf.jcu.cz" }

);

</script>

3.3.4 Henositelnost aplikace Banner

Banner je aplikace, kterou nelzéefwZit a spustit pro mobilni Haeni kwli pouZziti tidy
AppletStageExtension , kterd je k dispozici pouze pro profil desktop
a browser (Zdroj [21]). fidu AppletStageExtension vSak nelze z kodu aplikace
vypustit, protoZe veridé ClickArea  poskytuje progednictvim metodghowDocument()
moznost otefkit cilovou webovou stranku. Aplikace Banner je tespustitelna jen jako

desktopova a webové aplikace.

3.3.5 Z&awr k aplikaci Banner

Aplikace Banner ukazuje pouZitelnost JavaFX i pvorliu reklamnich bannér
Vzhledem k por&rné pracnému programovani jednotlivych animacitechodi by se v3ak
pro tvorbou bannérhodil rejaky nastroj pro vizualni programovani, ktery byeamsil nutnost

psani kodu a sdm by jeftirem tvorby banneru generoval.

3.4 SpaceGame

3.4.1 Navrh tématu afinnosti aplikace

Cilem je vytvdit program, ktery bude typickym a zardgvpopularnim pikladem RIA
aplikace. Rjde o aplikaci, kterd budeifgdstavovat p@tacovou hru schématicky podobnou
prvnim p@itacovym hram z konce sedmdesatych a&atku osmdesatych let dvacatého
stoleti. (Zdroj [28])

Dé&j hry by mel byt vsazen do proitdi vesmiru, kde se kr&e svoji kosmickou lodi
snazi niit asteroidy, které leti ve siru proti jeho lodi. Za kazdy z&¢eny asteroid je hta

piipsan bod. Celkovy s@et ziskanych badje zobrazen éhem hry v pravém dolnim rohu.
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Kosmicka lal’' hr&e je ovladana Sipkami na klavesnici, vypéuoststel je ovladano
mezernikem. ® kazdém stisknuti mezernikudiovypusti po svych stranach &vaserové
strely. Pokud sela zasahne asteroid, zobrazi se vybuch, ktery emamanieni asteroidu.
Asteroid i stela tim okamzikem zmizi. Pokud jedlzasaZzena asteroidem, hia yybuchu
lodi kongi. Hra by se rla postups nafistajicim pétem znéenych asteroitl zrychlovat, aby
se hrani nestavalo postup€asu monoténnim. V kazdém okamziku bylonbyt mozné hru

pozastavit, ideakhklavesou ,P“.

3.4.2 Navrh grafického provedeni

Grafické provedeni hry by &o diky pouziti JavaFX sam#gm¢ snadno pekonat
podobu prvnich p#itacovych her. Zakladni grafické pozadi hry bude iévm cernym
obdélnikem, ktery i@dstavuje barvu vesmiruid3 tento obdélnik se budé pre presouvat
obradzek obsahujici tmavmodré shluky fedstavujici vesmirné mlhoviny. Timto byéim
pozorovatel ziskat dojem, Zedigpluje vesmirem. VzZdy, kdyZ se obrdzek s pozadiesyme
mimo viditelnou oblast hraci plochy, se jeho veéitik soudadnice nastavi do zapornych
hodnot tak, aby plynule éppriplul do viditelné¢asti hraci plochy. K ziskani lepSiho dojmu
z pohybu by mily byt piidany i plovouci hwzdy, které se pohybuji ve stejném &umjako
pozadi, jen trochu rychleji. Kombinactgsouvajiciho se obrazku pozadi a pohybujicich se
hvézd Ize dosdhnout zakladniho trojrosmého efektu. Letici asteroidy budou z grafického
hlediska polygony s bare¥miiméienou vyplni. Navic by #ly asteroidy vykonavat daky
pohyb kolem své osy, aby pouze nepluly vesmirenem@sobily tak iliS staticky. DalSim
prvkem, ktery se bude v aplikaci SpaceGame obje\isea exploze. Ty by gy mit pati¢né
dynamicky ptibéh, aby obohatily celkovy dojem ze hry.éM by mit kruhovy tvar
a oranzovou barvu.rBsrEjSi vzhled bude ugesren az i vliastni realizaci aplikace.

V aplikaci by se rdly objevit i zvukoveé efekty. Konkrétn by nely doprovazet
vystiely a vybuchy. Pomineme-li fakt, Zze se ve vakuuihe¥uk, ziska tim aplikace dojem
regulérni poitacove hry.

3.4.3 Implementace

Cely projekt aplikace byl rozten na rkolik tiid, které v aplikaci reprezentuji
konkrétni grafické objekty &di jejich chovani. Toto rozteni je uvedeno v tabulce 7. Dale
bych se chtl v jednotlivych podkapitolachd&novat hlavnintastem implementace hry.
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Trida/soubor

Popis

Rodiovska tida s modifikatoremdati¢cnostimixin . Deklaruje

Actor metody a pronné spoléné pro vSechny potitly a abstraktni
metodu run.
Asteroid Tiida gredstavujici asteroid. Potomeidly Actor a standardniidy
CustomNode .
Background Trida reprezentujigrafické pozadi hry.iedstavuje obrazek pozad
hwvézd (pole objeki tiidy Star ).
Explosion Ttida gredstavujici explozi. Potomekdy Actor a standardniitdy
CustomNode .
GameArea Tfl’d.a z.as‘teéujl'ci vSechny objgkty vedn definuje hlavni snéku a
realizuje zadavanitfkazi od uzivatele.
GameState Tiida reprezentujici stav hry. Hra sém dostat détyi stavi: intro,
konec hry, pauza a vlastni hra.
LaserShot Tiida gredstavujici objekt laserovéasly. Potomekifidy Actor
a standardnittdy CustomNode .
SoundManager Tiida zaji$ujici nahrani ajehravani zvuk bshem hry.
SpaceShip Ttida gredstavujici objekt vesmirné lodi. Potom#kly Actor
a standardniftdy CustomNode .
Star Ttida reprezentujici objekt bxdy. Potomekifdy Actor astandardr
ticidy CustomNode .
Stage Tiida gredstavujici hlavni okno aplikacetida je obsaZzena v soubgru

Main.fx

StatusPlace

Tiida gredstavujici stavové okénko v pravém dolnim rohtomek
standardniifdy CustomNode.

Tabulka 7: Pehled fid aplikace SpaceGame

3.4.3.1 Pohybuijici se objekty —{da Actor

Pro rekolik trid aplikace, které reprezentuji pohybujici se dlyjeke vytvaen

rodicovska tida Actor

praw ve he pouzivam.

s modifikatoremmixin . Ta obsahuje deklarace prémmych, které
predstavuji polohu daného objektu na hraci ploSee gdu ve iidé Actor deklarovany

proménné speed aused. Prvni znamena rychlost pohybu a druha indikatdg je objekt

39



Jako spoléna metoda pro vSechny péidly je zde deklarovana abstraktni metod®) . Ta
ma diky modifikatoruabstract v kazdé z podid svou vlastni podobu. Vzdy se ale jedna

0 zajistni pohybu a ,Zivota“ objektu.

Kéd 30 Trida Actor
/* Actor.fx */

public mixin class Actor {
protected var posX : Number;
protected var posY : Number;
protected var vecX : Number;
protected var vecY : Number;
protected var speed : Number;
protected var used : Boolean = false;
public abstract function run() : Void;
public function getX() : Number {return posX;}
public function getY() : Number {return posY;}

3.4.3.2 Hlavni smyka aplikace

Aby aplikace mohla plynule fungovat anpgzr¢ provadt nezbytnowinnost, je teba
v kédu hry pouzit smiku, ktera by vzdy po uplynuti konstantni doby valatetodu, ktera
vSe potebné provede. V kazdém kroku felia provést ndiklad detekci kolizi mezi gtlami
a asteroidy a také mezi vesmirnou lodi a asteraiélle pak zavolat metodun() u vSech

potomlki téidy Actor a zajistit talkcinnost vSech objekitve He.

Kod 31  Definovani objektu hlavni siky

/* GameArea.fx */

def gameLoop : Timeline = Timeline {
repeatCount: Timeline.INDEFINITE
keyFrames: [
KeyFrame {
time: 50ms

action: function() {

40



gameUpdate();

V piipact aplikace SpaceGame je hlavni skey definovana veiidé GameArea
a zaji¥ovana instanci standardni JavakFiXiy Timeline  z baltku javafx.animation

Ta kazdych 50 milisekund vola metogameUpdate() tridy GameArea.

3.4.3.3 Asteroidy

Grafické znazornéni asteroidu

Pro grafické znazoimi asteroidu se nejlépe hodilo pouzit mnohouhesnikodnou
barevnou vyplni. Toto kritérium splje objekt tidy Polygon . TakovéieSeni nevyzaduje
nateni obrazku a ma i dalsSi vyhodu jako jegna detekce kolizi podle tvaru asteroidu.
Mnohouhelnik znazawujici asteroid ma 8 vrchbl (viz obrazek 3.10). Jako vypl

mnohouhelniku je pouzit kruhovy barevny gradiebijekt tidy RadialGradient

Obrazek 3.10: Asteroidy

Pro animaci rotace asteroidu kolem vlastni osy pglazita standardnfitla z JavaFX
APl s nazvem RotateTransition (Zdroj [21]). Tato tida je umistna v baltku

javafx.animation.transition
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Kéd 32 Animace rotace asteroidu
/* Asteroid.fx */

rotateTrans = RotateTransition {
duration: bind Duration.valueOf(rotSpeedms)
node: this
byAngle: 360
repeatCount; Timeline.INDEFINITE
interpolator: Simplelnterpolator.LINEAR
autoReverse: false

}

rotateTrans.play();

Trida typu Asteroid ma deklarovanou prdmourotateTrans , ktera je pi vzniku
objektu inicializovana novou instand¢idy RotateTransition . ProménnarotSpeedms
je jiz naplrtna nahodnou hodnotou a nasledvazana s parametredaration . Tim je
zajiseno, Ze rychlost rotace kazdého asteroidu Gjena. Nasled® je animace spudta

metodouplay()

Chovani asteroidu

Pohyb asteroii je realizovan neustale se opakujicinétzavanim hodnoty vertikalni
pozice v metod run() téidy Asteroid . Pokud je tato poziceét8i nez velikost scény,
nastavi se vertikalni pozice na zapornou, horizonf#zice je nastavena nah&dm asteroid
je v podstat premistn nahoru, nad viditelny okraj scény. Zardvge zvySena hodnota
proménnéspeed , ktera uéuje rychlost asteroidu. Kazdy asteroid tak ve leta stale dokola

a [i kazdém novém pichodu je rychlejsi.

Kéd 33 Metoda run() asteroidu
/* Asteroid.fx */

public override function run(): Void {
posY += speed;
if (posY > scene.height) {
var rand: Random = Random{};

posX = Math.abs(rand.nextInt() mod scene.wi dth);
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posY = -60;
speed++;

3.4.3.4 Pozadi

Grafické znazornéni pozadi

Pro lepSi dojem zvesmirného prostoru byteba vytvagit pozadi, které bude
vypliovat cely prostor scény. Pozadi scény je igxo ve tidé Background a sklada se
z ¢erného obdélniku (standardiidaRectangle ), hwzd a obrazku, na kterém jsou naznaky
vesmirnych milhovin. fiida Background obsahuje sekvenci objeékttridy Star. Tato
sekvence je napdna [ inicializaci tidy. Sowasti tidy Background je také promnna
backgroundimage , coZ je objektiidy ImageView z APl JavaFX (Zdroj[21]). Tento
objekt pedstavuje obrazek pozadi vesmiru. Vertikalni pobisrazku bylo fteba svazat
s prongnnou tidy Background posY, aby se mnici se hodnota prainné projevovala
posouvanim obrazku pozadi. RoztaZzeni obrazku pqzadie roznmdrd scény pak zajidlje
svazani fitWidth S pronénnouscene.width a fitHeight S prongénnou

scene.height

Kéd 34 Vytvoeni grafické reprezentace pozadi

/* Background.fx */

def backgroundimage = ImageView {
image: Image {url: "{__DIR__}background.jpg"}
y: bind posY
fitWidth: bind scene.width
fitHeight: bind scene.height*2

var stars : Star[];

public override function create(): Node {

Group {

content: [
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Rectangle {
x:0vy:0
width: bind scene.width
height: bind scene.height
fill: Color.rgb(0, 0, 0)

3

backgroundimage,

stars

Chovani pozadi

Pohyb resp. posun pozadi, tak aby dochazelo kuwdgtici vesmirné lodi, je
realizovan v metodrun() tridy Background . Nejprve se prochazi sekvence objehtczd
a u kazdeho je volana metodan() . Poté je zvySena vertikalni pozice obrazku pozadi
v promEnné posY. Pokud se tato pozice obrazku pozadi dostane nsicému, tedy nad
hodnotu aktualni vySky scény, je nastavena na mgpadwojnasobek vysky scény. Tim jsem
docilil plynulého opakovani pluti pozadi.

Vzdy, kdyz pozadi vyjede v dolrfasti ze scény, tak se plynule zase objevi v horni

casti. Jeden obrazek tak neustale navozuje dojelybpolre vesmiru.

Kéd 35 Metoda run() £idy Background
/* Background.fx */

public override function run(): Void {
for (star in stars) star.run();
posY+=2;
if (posY > scene.height) {
posY = -scene.height*2;

44



3.4.3.5 H¥zdy

Skupina pohybujicich se &rd je feSena jako sekvence objeltidy Star v tfide
Background . Samotna rfda Star je potomek (stegr jako vSechny ostatnititly
piedstavujici pohyblivé objektyjitl CustomNode aActor .

Graficka podoba hzdy (fidy Star ) je jako u kazdého potomka&idy CustomNode
obstarana v meteédcreate() . Pro vytvdeni objektu h¥zdy jsem zvolil vertikalni Uséu
o délce jeden pixel. Pro vykresleni &isg se v JavaFX pouziv&ida Line (Zdroj [21]).
Pozice poatetniho a koncového bodu @y jsou svazany s profnymi posX aposY, aby
se i zmeéné téchto proménnych neustale projevovaly zmy polohy Useéky. PouZzitim

vlastnostistroke jsem nastavil barviary na bilou.

Kéd 36 Grafickd reprezentace Bedy pomoci Usky
[* Star.fx */

Line {
startX: bind posX
startY: bind posY
endX: bind posX
endY: bind posY+1
stroke: Color.rgh(255, 255, 255)
opacity: 0.7
strokeWidth: 1

Pfi inicializaci tidy Star je nastavena nahodnd pozice a rychlostztiy.
Horizontalni i vertikalni pozice je nastavena naftos rozsahu podle aktu&nvybraného

cilového profilu z&zeni.

Kéd 37 Inicializace prorgnnych fidy Star
[* Star.fx */

init {
posX = rand.nextInt() mod (if (__ PROFILE__=="mobi le") then 240 else 640);
posY = rand.nextInt() mod (if (__ PROFILE__=="mobi le") then 320 else 480);
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speed = 1+Math.abs(rand.nextint() mod 3);
}

Pohyb h¥zdy je realizovan v met@drun() zvySovanim hodnoty vertikalni pozice
hvézdy, tedy zvySovanim hodnoty prémméposY . Jakmile je pozice mimo viditelnou scénu,

je pronennéposY pritazena nula a keda se tak ocita @pna hornim okraji scény.

3.4.3.6 Objekt vesmirné lodi

Grafické znazornéni vesmirné lodi

Vesmirnou ld’ predstavuje v aplikacitida SpaceShip . Graficky je lal’ zndzorgna
obrazkemspaceShiplmage , ktery je definovan jako objektitly ImageView . Dale jsem
k obrazku jest pridal dva objektyitidy Polygon , které maji znazdovat plameny Slehajici
z tryskovych motar (viz obrazek 3.11). Tyto mnohouhelniky majiircholy pricemz poloha
spodniho vrcholu se neustal&émna budi tak dojem aktivni trysky. Vesmirnd’ldiky tomu
nepisobi tak staticky. Pozice obrazlapaceShiplmage i pozice polygon trysek je

svazana s proénnymiposX aposY, které gedstavuji pozici vesmirné lodi ve s¢én

Obrazek 3.11: Vesmirnadp graficka reprezentaceéitly SpaceShip
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Na vyph polygoni tvoricich plameny ztrysek je pouzit kruhovy gradierdrdy tidy
RadialGradient . Pro je&t lepSi dojem z plaménje na polygony aplikovan efektidy
MotionBlur , ktery je uloZen veritdé SpaceShip v pronmennéfireBlur

Ve

Trida MotionBlur  vytvéi efekt, ktery rozmazne dany graficky prvek v zatan
smeéru (Zdroj [21]). Pro vytvéeni pohyb plamehnz trysek lodi jsem pouzikidu Timeline
Ta pomohla vytviit ¢asovou osu pro animaci plantenktera ridi kolisani hodnoty

v promennéjetFireSize

Kod 38 Definovanicasové osy animace pro pohyb plamertryskach vesmirné lodi
/* SpaceShip.fx */

def jetFireAnim = Timeline {
repeatCount: Timeline.INDEFINITE

autoReverse: true

keyFrames: [
at (Oms) { jetFireSize => 0.0 tween Interp olator.LINEAR }
at (300ms) { jetFireSize => 10.0 tween Inte rpolator.LINEAR }

Chovani efektuMotionBlur  jsem také vyuZil  vytvoieni dojmu rozmaznuti lodi
pii pohybu aplikovanim na obrazepaceShiplmage . Toto funguje tak, Ze jsou neustéle
upravovany pronné vyjadujici uhel a silu efektu podle $nu a rychlosti pohybu.

Tyto proménné jsou vazany v deklaraci efektueféectMotionBlur . Vypaet Uhlu
a polongru (sily) pro efektMotionBlur  je provaén v meto@ calcMotionBlur()

pomoci okamzitého séru vesmirné lodi.

Kéd 39 Definovani efektu sémového rozméznutiippohybu lodi a vypdet sneru a poloneru
[* SpaceShip.fx */

def effectMotionBlur = MotionBlur {
radius: bind mbRadius
angle: bind mbAngle
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function calcMotionBlur(): Void {
mbAngle = Math.atan(vecY/vecX)/Math.P1*180.0;
if (Math.abs(vecX) > Math.abs(vecY)) {
mbRadius = Math.abs(vecX);
}else {
mbRadius = Math.abs(vecY);

Chovani vesmirné lodi

Ve tfidé SpaceShip je definovana metodeun() , ktera je spokna pro vSechny
potomky tidy Actor . V této metod je zaji¥ovan ,Zivot" objektu, tedy plynulost pohybu
lodi, ¢ita¢ destrukce lodi a volani jiz zminé metodycalcMotionBlur().

Ttida SpaceShip dale obsahuje metody s prefixemmqve®, které nastavuji
poZzadovany s#r pohybu lodi a spousti vlastni pohyb. Tyto metgglyu volany pi detekci
stisku gFislusné klavesy zeiitly GameArea. Dale v tidé SpaceShip existuji metody

s prefixem stopMove “, které nuluji povel pro pohyb v dané ose. Tytotoag jsou naopak
volany po uvolgni klavesy. Vysledkem je pak plynulé b&éhd predchoziho pohyb az do

klidu.

3.4.3.7 Skely

Grafické znazornéni strely

Z grafického hlediska #&lu tvai dva obdélniky @ida Rectangle ) pficemz jeden
obdélnik je ¥tSi. Obdélnik o #Si velikosti je zde proto, aby vytked diky polovEni
nepitihlednosti (opacity) jakési stto okolo menSiho obdélniku. Wdhto obdélnik bylo
tieba zaoblit rohy, abyistia nela hladky tvar (viz obrazek 3.12). Toho Ize dodiiicializaci
proménnych arcWidth a arcHeight trfidy Rectangle  (Zdroj [21]). Dale je na &tSi
obdélnik aplikovan efek¥lotionBlur , ktery jeS¢ vice posili dojem ze stla okolo samotné
stiely. Viditelnost obou obdélnikje svdzana s pramnou used. Ta je zddéna ze tidy

Actor . Dale je samazjm¢ svazana i pozice obou obdélinik proménnouposX aposY .
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Obrazek 3.12: D#letici srely

Chovani strely

Sekvence objekt ttidy LaserShot je obsaZzena \itdé GameArea. Samotnaifda
LaserShot je potomkem i#id CustomNode a Actor . Stela je ,nastartovana“
Z pozadované pozice metodstart() . Metodarun() , ktera je volana pro kazdoualu ze
tiidy GameArea, zaji¥uje pohyb sely zmenSovanim proinné posY. To se vsak &e
pouze, pokud je &la aktivni, neboli pokud ma pr@égmméaused hodnotutrue . Detekce

kolizi je feSena vertdé GameArea.

3.4.3.8 Exploze

Grafické znazornéni exploze

Exploze je z grafického hlediska tema temi kruhy. V JavaFX se o zobrazeni kruhu
postaraitidaCircle . Prvni kruh je bez vyptha jde tedy pouze o jakysi prstenec s &Sjm
polomérem. DalSi kruhy jiz maji barevnou vyplviz obrazek 3.13). Pozice vSech kiiuje
svazana s prognnymi posX aposY. Velikost polongria vSech krufi je svazana s nasobky
promenné phase . Na skupinu vSechftit kruhi je aplikovan efektGaussianBlur
(rozmaznuti).

Efekt rozmaznuti GaussianBlur i MotionBlur ) je pon&rné nara@ny na vykon
zaizeni (p@itace), proto by jeho pouziti &o byt dolde zvazeno. Vlastnim pozorovanim
jsem zjistil, zecim WtSi je mira rozmaznuti objektu, tim se vypmicas prodluzuje. Tento
jev lze pozorovat i zadhu aplikace SpaceGame, kdy na sd&fzi nekolik explozi najednou.
Je velmi pravépodobné, Ze na&y§si verze JavaFXimesou dalSi zlepSeni vykonu aplikaci tak,
jak tomu bylo i pi prechodu z verze 1.2 na verzi 1.3 (Zdroj [15]).
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Obrézek 3.13: Exploze

Kod 40 Vytvoeni grafické podoby exploze

/* Explosion.fx */

public override function create(): Node {
Group {
effect: GaussianBlur {radius: 10}
content: [
Circle {
centerX: bind posX
centerY: bind posY
radius: bind phase*20
fill: null

visible: bind used;

Chovani exploze

Titida Explosion  predstavujici explozi je taktéZ potomekidt CustomNode
aActor . Sekvence objeltexplozi je obsaZzena véidé GameArea. Samotna exploze se
,startuje” na pozadované pozici metodstart() . T¥idaExplosion dale definuje metodu
run() , kde je implementovan fich exploze. Poté, co pramna phase dosahne
hodnotyl0, je exploze odstavenafifazenim hodnotyfalse  proménné used. Kéd 40
ukazuje svazéaniudkezitych parametr exploze pomoci konstrukceind a v kodu 41 je

zapsana metodan()
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Kod 41  Metoda run() #idy Explosion

/* Explosion.fx */

public override function run(): Void {
if (used==true)
{
phase++;

if (phase >= 10) used = false;

3.4.3.9 Ukazatel bod

Grafické znazornéni ukazatele bodi

Ukazatel bod predstavujeiida StatusPlace  (viz obrazek 3.14). Vzhled ukazatele
bodi je wvytva‘en obdélnikem se zaoblenymi rohy. Dale textem ,DESYED
ASTEROIDS", ktery je vytvéen pomoci fidy Text . A nakonec hlavnim textem, ktery
ukazuje poet zntenych asteroiil Jedna se @b o pouziti fidy Text . Pro vycentrovani textu
scislem, byla pouzitarida Stack . Ta ma takovou vlastnost, Zze veSkeré objekty ékisou
vloZeny do jeji prornné content , vycentruje podle své velikosti. Tim je zajisv, Ze
kazdécislo bude zarovnano naretl. Velikost ohrariujiciho obdélniku i pouzitého pisma je
definovana podle profilu cilového iZzeni. Pro mobilni zZé&eni je tedy celkova velikost

ukazatele boil mensi.

Obrazek 3.14: Ukazatel bad
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Kod 42 Definovani prordnnych pro ukazatel badha zaklad profilu cilového zéizeni

/* StatusPlace.fx */

def textNode = Text {
font: Font {
name: "Arial Bold"
size: if (__PROFILE__=="mobile") then 20 el se 45
}
content: bind "{destroyedAsteroidsValue}"
effect: GaussianBlur {radius: 2}
fill: Color.rgb(0,240,0,0.9)

}
def destroyedTitleFont = Font {
size: if (__ PROFILE__=="mobile") then 7.5 else 115
}
def statPlaceWidth = if (__ PROFILE__=="mobile") the n 100 else 120;
def statPlaceHeight = if (__ PROFILE__=="mobile") th en 48 else 60;

Pro ukazatel badjsem v posledni fazi vyvoje hryipravil reakci na zvySeni gtu
znicenych asteroitl Ta sp@iva v tom, Zecislo zapulzuje, neboli se roztdhne a hned zase
smrsti do pvodni velikosti. B vytvareni tohoto efektu jsem vyuZil konstrukci spadst
jazyka JavaFX Script, ktery zde hlida ¢pb zntenych asteroil tedy pron¢nnou
destroyedAsteroidsValue . F¥i kazdé zniné se pak spusti z¢na nefitka textu. Tato
zména je definovana jako objektiidy ScaleTransition a aplikovana na objekt

textNode |, tedy objekt s textem hodnoty Zanych asteroiil

Kéd 43 Definovani pechodu a spouéte pro reakci na zvySeni ¢ta znenych asteroid

/* StatusPlace.fx */

def scaleTransition = ScaleTransition {
duration: 300ms
node: textNode
fromX: 1.0 fromY: 1.0
toX: 1.2 toY: 1.2

repeatCount:2 autoReverse: true
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interpolator: Interpolator.EASEIN
}

public var destroyedAsteroidsValue : Integer = 0 on replace {

scaleTransition.playFromStart();

3.4.3.10  Oznamovaci zprava

Grafické znazornéni oznamovaci zpravy

Oznamovaci zprava je zpohledu grafiky text swoilitgicim obdélnikem
(viz obrazek 3.15). Vzhled je deklarovan velt GameState . Pro vycentrovani obdélniku
i textu bylo vhodné pouzititlu Stack stejré jako u centrovani textu v ukazateli iod

Trida GameState v solg drzi informaci o tom, v jakém stavu se hra graachazi.
Jsou definovany 4 stavyNTRO, GAMEOVERPAUSED GAME Pro objeveni a mizeni
oznamovaci zpravy jsem pouziigghody JavaFXftidy FadeTransition , které jsou
aplikovany na kompletni rardek se zpravou. Diky nim je zobrazeni i mizeni zprggkné

plynulé.

Obrazek 3.15: Oznamovaci zprava (jednarzenbznych)

Polopiihlednost podkladu oznamovaci zpravy feSena standarénnastavenim

promgnnéopacity , kterou je vybavena kazddda, které je potomkentitly CustomNode .
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Chovani oznamovaci zpravy

Nastaveni nového stavu hry je pro#dd metodousetState() . Pokud je novy
zadavany stav vlastni hrani hne(vState==GAME), je spu&in prechod pro plynulé zmizeni
oznamovaci zpravy. Jestlize je vSak novy stav jspysti se i@chod pro plynulé objeveni

zpravy. Tento princip ostluje kod 44.

Kod 44 Uryvek ze zdrojového kodkidy GameState ukazujici souvislosti sérom stavu

/* GameState.fx */

public function setState(newState : Integer) : Void {
state = newState;
if (state '= GAME)
fadeln.playFromsStart();
else
fadeOut.playFromStart();

def msgStack = Stack {
width: bind scene.width
height: bind scene.height
content: [
Rectangle {
width: bind scene.width/1.5
height: bind scene.height/2.0

def fadeln = FadeTransition {
node: msgStack
fromValue: 0.0 toValue: 1.0

3.4.3.11 Detekce kolizi

Pri kontaktu vesmirné lodi s asteroideéimkontaktu asteroidu serstou by n&lo dojit
k prislusné reakci. Proto jsem viégdt GameArea vytvoril metoducheckCollisions() ,
ktera se pravo reakce na kolize stara. Tato metoda je volan&gzdém piichodu hlavni

smyckou hry.
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Kod 45 Cast metody checkCollisionsfjdy GameArea

/* GameArea.fx */

public function checkCollisions() : Void {
for (shot in laserShots) {
if (shot.isUsed()==true) {
for (asteroid in asteroids) {
if (asteroid.intersects(shot.bounds InParent)) {

asteroid.erase();
shot.erase();
destroyedAsteroids++;
startExplosion(shot.getX(),shot .gety());
sndManager.playSound(sndManager .SND_BOOM);

Pro variantu kolize asteroidu seredbu je pouZzit cyklus typdor , ktery prochazi
sekvenci gel. Ty, které jsou zrovna aktivni, jsou dale poraw s kazdym asteroidem ze
sekvence vSech asterbidSamotné porovnavani je realizovano metoghersects() :
kterou tida Asteroid  dédi ze tidy CustomNode, ktera je sotasti JavaFX API
(Zdroj [21]). Tato metoda zjiije, zda hranice objektu protina jiny zadany objékétoda
ma jeden argument typiRectangle2D . Ten je ziskdn z objektu ety proménnou
boundsinParent() . PXi zjisteni prekryti asteroidu a #ly vraci metodantersects()
hodnotutrue . Reakci na kolizi je zavolani metodyase() praw testovaného objektu
asteroidu a také kolidujici isly. Dale je zvySena hodnota celkovéhoétpoznicenych
asteroid, spustna exploze na daném nmist grehran zvuk exploze.

DalSim gipadem kolize je gt vesmirné lodi a asteroidu. Pokud tedy jiz nejdb
destrukce lodi, kterou by potvrzovala kladna hodnmtongénné crashCounter , projde se
sekvence asteraid Kazdy objekt ze sekvence je testovan metadtausects() podobr
jako u testovani kolize asterdicse stelou. V tomto pipact je vSak argumentem metody
intersects() proménnaboundsinParent() objektuspaceShip . Pokud tedy hranice
konkrétniho asteroidu koliduji s hranicemi vesmitodi, jsou &inény prislusné kroky pro

odpovidajici reakci, které jsou vypsany v kédu 46.
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Kod 46 Pokracovani metody checkCollisionsf)dy GameArea

/* GameArea.fx */

for (asteroid in asteroids) {
if (asteroid.intersects(spaceShip.boundsinParen 1)) {

crashCounter = 3;

spaceShip.destroy();

var expX = ((spaceShip.getX() + 32) + aster oid.getX()) / 2;
var expY = ((spaceShip.getY() + 53) + aster oid.getY()) / 2;
startExplosion(expX, expY);
sndManager.playSound(sndManager.SND_BOOM);

3.4.3.12 RPehravani zvuki

Schopnost aplikaceighravat zvuky je vifpad pccitatové hry zasadni. Vzhledem
k siln¢ proklamované orientaci platformy JavaFX na snadm@gi s meédii, nenieSeni pilis
obtizné (Zdroj [16]). Pro zaji&i prehrdvani zvukovych efektjsem vytvdil samostatnou
tiidu SoundManager . Uvnité tféidy jsou definovany dv promenné jako zdroje zvukovych
efekti pomoci tidy Media. Zarove tiida SoundManager obsahuje sekvenci objeéktiidy
MediaPlayer s nazvenplayers . Ttida MediaPlayer je ukena pro pehravani medii
(Zdroj [21]). Hi inicializaci tidy SoundManager jsou objekty sekvenceplayers

inicializovany.

Kéd 47 Definice zdroj se zvukem a inicializacéghravaii zvuld

/* SoundManager.fx */

def soundLaser = if (__PROFILE__!="mobile") then Me dia {

source: http://javafx.xoe.cz/spacegame/laser.mp 3
} else null;

def samples = [soundLaser, soundBoom];

var players : MediaPlayer[];
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init {
if (__PROFILE__!="mobile") {
for (i in [0..MAX_SOUNDS]) {
players[i] = MediaPlayer{};

players[i].media = samplesJi];

Samotné fehravani zvuk jsem vyeSil metodouplaySound() , kterd ma jeden
parametr. Tim je index zvukoveého efektu ze sekvesateples . Stejré jako u inicializace
tiidy, je i ped pehrdnim poZadovaného zvuku podminka zakazuijtehrpni v profilu
mobilniho zaéizeni. Red gehranim pozadovaného zvuku jefispusSny objekt iidy
MediaPlayer v sekvenci zastaven metodatop() . Poté je teprve zavolana metoda
play() . Zvolil jsem totofeSeni proto, aby se vzdy nastavil&gteini pozice pro fehravani

zvuku.

3.4.3.13 Ovladani hry

Hra je ovladanadinymi klavesami klavesnice. Konkrétee jedna o Sipky pro pohyb
lodi, mezernik pro #ileni, klavesu Enter a klavesu ,P“. Reakce na vaidpatele je
implementovana veitle GameArea. Vzhledem k tomu, zg¢ilaGameArea je potomekitidy
CustomNode , umo#iuje to vyuziti zddéné vlastnostonKeyPressed , do které Ize pradit

vlastni funkci, ktera bude na stisk klavesy reagjova

Kéd 48 Implementace ovlade udalosti stisknuti klavesy

/* GameArea.fx */

public override var onKeyPressed = function ( e: Ke yEvent) : Void {
if (gameState.getState()==gameState. GAME) {
if (e.code == KeyCode.VK_P) {
pauseAllAnimations();
gameState.setState(gameState. PAUSED));
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if (e.code == KeyCode.VK_LEFT)
spaceShip.movelLeft();
if (e.code == KeyCode.VK_UP)

spaceShip.moveForward();

Obdobre je ve tidé GameArea vyuZzita i vlastnostonKeyReleased , které je

piitazena funkce reagujici na uvatm klavesy.

3.4.4 Komplikace @i vyvoji aplikace

Vzhledem ktomu, Ze vifpad aplikace SpaceGame se jedna o §oeh vétsi
program, rozhodl jsem se popsatkteré zadrhely, které énb¢hem vyvoje hry potkaly.
Jednim zdchto zadrhel byl fakt, Ze emulator mobilnich #aeni pro platformu JavaFX,
ktery je sodasti prosiedi NetBeans,dbec nebyl schopen zobrazit obrazek ve formatu &if s
zapnutou transparentnosti. To se tykalo zobrazesmirné lodi. Bylo ieba pouZit jiny
graficky format, ktery podporuje transparentnosgbiél jsem tedy graficky format PNG ve
verzi pro osm bit. (Zdroj [28])

DalSim pgekvapivym problémem byla neschopnost emulatoru mighi zd&izeni
v prostedi NetBeans nahrat mp3 soubory se zvitleeni tohoto problému se mi nepiiida
nalézt. Problém pravgodobré souvisi s novym omezenim platformy JavaFX ve vér3i
kdy jiz sestavovaci program nevklada soubory mggiiogramem do stejnéliar archivu
(Zdroj [15]). Byl jsem tedy nucen nac¢kolik mistech ve zdrojovém koduridy
SoundManager vlozit omezujici podminku pro nahrani @elprani zvuk. Toto feSeni

ukazuje zdrojovy kod 49.

Kod 49 Nahravani a pehravani zvuku pouze na ,nemobilnim‘Fzeni

/* SoundManager.fx */

if (_PROFILE__!="mobile") {
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3.4.5 HRenositelnost aplikace SpaceGame

Aplikace SpaceGame byla @S vyzkouSena v emulatorech pro mobilni i televizni
zaizeni, které jsou s@asti vyvojového prosedi NetBeans (viz obrazek 3.16). Z toho plyne,
Ze teoreticky je mozné hru spustit nejen jako dgsbktouci webovou aplikaci, ale nic by
tedy nendlo branit tomu, aby fungovala nidklad i na mobilnim telefontii televizi. Jedinou
podminkou je pouzeifiomnost Bhového prosedi JavaFX ve verzi 1.3 n&hto z&izenich.

T 3w
3K 6 mno
g 9 wxvz

Obrazek 3.16: Hra SpaceGame v emulatoru mobilré¢izeni

3.4.6 Zawr k aplikaci SpaceGame

Vytvorenim aplikace SpaceGame jseméthtoukazat na skuteost, Ze platforma
JavaFX niiZze byt bez problému pouzita pro vyvoj webovych Eky jednoduchosti tvorby
animaci a pouzivani zakladnich efekize vytv&et graficky bohaté hryCten& této prace
muze z popsané konstrukce hry snadno ziskat insppaxirozSfeni hry SpaceGaméi
vytvoreni své vlastni. Z&b z aplikace je ukazan na obrazku 3.17.
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Obrézek 3.17: JavaFX aplikace SpaceGame

4 Zaver

JavaFX je mlada technologie, kterou ¢epravcEpodobré ¢eka dlouha cesta, neZzli
bude vice roz&na a vyuzivana. Nejsij$i zbrani JavaFX je bezpochyby snadné
programovani grafické stranky aplikaci diky vybormavrzenému jazyku JavaFX Script. Jeho
zvladnuti nepedstavovalo ghem vytvédeni této prace &Si problém. Rozséahlé API JavaFX
a jeho ¢leréni na jednotlivé thové profily se obas i vyvijeni aplikaci stdvalo mign
negehledné. Na druhou stranu je APl JavaFX bbkgbaveno tidami pro snadnou tvorbu
animaci a efeki které Ize g vyvoji aplikaci snadno vyuZzivat (Zdroj[21]). BElvelkou
vyhodou je i moznost vyuzivat standardidy Java (Zdroj [16]).

Vyvojové prostedi NetBeans poskytovaloiipvyvoji aplikaci dostatény komfort
a vyrazrt ulehtovalo praci napiklad @i vkladani jednotlivychiid do zdrojového kddu a to
vcéetre deklarace péebnych impori. Zklamanim pro m byl jedine nastroj JavaFX
Composer, ktery pracuje na principu WYSIWYG a ne#inge manipulaci s jiz vlozenymi
neviditelnymi layout kontejnery typ¥Box, HBox, Stack apod. Pro tvorbu aplikaci jsem
tedy pouzil standardni editor zdrojového kodu gextitNetBeans.

Veérim, ze aplikace, které jsem v ramci této prace afjfivétendi dobie poslouzi pro
pocateni seznameni se s platformou JavaFX a vzbudi zajéworbu RIA aplikaci pomoci

zajimavého programovaciho jazyka JavaFX Script.
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Priloha

CD nosg

Souasti bakaléské prace je CD obsahujici:
. Elektronickou podobu textu ve formatu PDF
. Projektové slozky se zdrojovymi kody aplikeégpaceGameCountdown Currency

ConverteraBannerpro vyvojoveé prosedi NetBeans
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