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ANOTACE

Bakalatska prace se zabyva technologickou syntézou, potiebnou pro vyrobu fidiciho panelu
hvézdné valecné lodi. Vyuziva bézné¢ dostupné technologie, kterymi jsou dotykové panely,
projekéni zatizeni, generické GUI Cilem je pfedat Ctenafi zakladni informace o téchto
zatizenich. Dale je vénovéana pozornost praci s JavaFX a néstrojim, které byly pouzity pro

vyvoj grafické interface aplikace.
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TITLE

Creating a virtual controll panel

ANNOTATION

The bachelor thesis deals with the technological synthesis required for the production of the
control panel of the space battleship. It uses commonly available technologies such as touch
panels, projection devices, generic guis. The goal is to provide readers with basic information
about these devices. Furthermore, attention is paid to the work with javafx and the tools that

were used to develop the graphical interface of the application.
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Typografické konvence

Typografické konvence jsou nastaveny takto: ¢asti textu v kurzivach zna¢i odborné nazvy tid,
metod, atributli ¢i nastroji. Tabulky a obrazky jsou ¢islovany dle jejich vyskytu. Odkazy na
pouzitou literaturu jsou ¢islovany dle jejich prvniho vyuziti v textu.



1 Uvod

Tato prace je zalozena na technologické syntéze hardware dotykovych zatizeni a aplikovaného
softwarového vyvoje. Cilem je vytvofeni virtudlniho ovladaci panel vesmirné valecné lodi.
Tento panel je v prvni fad¢ uréen milovnikiim science fiction, ktefi si na vlastni kzi chtéji
vyzkouset pilotovani a obsluhu vlastniho vesmirného plavidla. Pro zvySeni efektu a prozitku z
vesmirné simulace, je vyuzita v dnesni dobé ne pfili§ znama, ale dobfe dostupna technologie
dotykovych a projekénich zatizeni. Tato technologie slouzi jako vstupné vystupni zatizeni, pro
ovladani softwaru herniho simulatoru, ktery je soucasti prace. V ramci prace je pojem hra a

simulace voln¢ zaménitelny.

Teoreticka ¢ast se vénuje softwarovym technologiim, které byly pouzity pro vyvoj simulace.
V prvni fad¢€ se vénuje programovacimu jazyku Java a jejimu grafickému rozhrani JavaFX, ve
kterém je aplikace tvofena. Dadle je zde vénovana ¢ast dil¢im technologiim, které byly vyzity.
Za zminku stoji grafické editory, které byly pouZity pro tvorbu a upravu textur. Dalsi ¢ast
pojednava o dotykovych technologiich, které by bylo mozné vyuzit pro interaktivni ovladani.
Zde jsou Casti popisujici projekéni a dotykové folie a infra ramy. Posledni ¢ast je vénovana hie

— simulaéni aplikaci, jejimu ovladani a zptisobu jakym funguje.

Ukolem praktické &asti bakalai'ské prace je vytvofit funkéni vesmirny simulator, ktery obsahuje
minimalné dva scénafe. Uzivatel musi hospodafit s energii, kterou ma za kol rovhomérné
rozkladat do rGznych systému lodi podle toho, zda se aktudlné ocitd po palbou neptatelskych
lodi nebo se pouze presouva po herni plose. V simulaci se nachazeji tfi druhy §tit a vice druhti
zbrani. Doba jejich nabijeni a uCinnost je piimo Umérna mnoZstvi energie, které
obsahuji jednotlivych zbranové systémy. Pro oziveni a zpestieni simulace, si uzivatel mize
spustit jednotlivé scénafe, kde se nachdzi vice druht cizich lodi. Nékteré jsou pratelské, jiné
mohou na hraée utoéit. Ukolem uZivatele je pak vyiadit nepratelské lodi z provozu, aniz by byl

zni¢en on sam.
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2 Pouzité technologie a nastroje

Tato kapitola je vénovana technologiim a softwaru potfebnému pro sestaveni simulatoru.
V prvni podkapitole jsou ¢tenafi popsany zakladni informace o programovacim jazyce Java.
Dalsi je vénovana jeji knihovné Java FX, na které je postaveno GUI aplikace. Nasleduje Cast o
vyvojovém prostiedi, jez bylo pouzito. Posledni ¢ast podava informace o softwarech, ve kterych

byla vyvijena ¢i upravovana graficka ¢ast simulatoru.

2.1 Java

wpolecnost Sun definuje programovaci jazyk Java jako jednoduchy, objektove orientovany,
distribuovany, robustni, bezpecny, nezavisly na architekture, portabilni, interpretovany, vysoce
vykonny a vicevilaknovy. “ [1] Pro tvorbu aplikace by bylo mozni pouzit i jiné jazyky naptiklad
C++ nebo C#. Jazyk Java je vSak pro svoji jednoduchost a pienositelnost mnohem vhodnéjsi
nez C++, naopak C# je jazyk mnohem obséhlejsi a byl by v tomto ptipad¢ dle mého ndzoru i
vhodnéjsi. Ale pro sestrojeni simulatoru jsem zvolil pravé jazyk Java ve verzi Java 8, protoze

jsem s nim pracoval ve §kole a jsem s nim dobie seznamen.

2.2 Java FX

JavaFX je open source softwarové struktura pro vyvoj aplikaci. Je povazovana za nastupce
Swing pro vyvoj grafického uzivatelského prostfedi na platformé Java. Knihovna JavaFX je
vefejné piistupna v Java APIL JavaFX obsahuje velké mnozstvi funkci, coz zni déla

preferovanou volbu pii vyvoji klientsky ndrocnych aplikaci.

JavaFX je napséana v Javé, coz ji umoziuje vyuzivat vSechny jeji vyhody a funkce jako je
napiiklad genericita, lambda vyrazy, vicevlaknové operace a dalsi. Je mozné vyuZzivat jakykoliv
editor ¢i vyvojové prostiedi jako je kupiikladu NetBeans ke kompilaci debuggingem, a tvofeni

balickt ve vasi aplikaci. Podporuje datovou vazbu napfic jejimi knihovnami.

JavaFX nabizi dva zplisoby, jak vytvofit uZivatelské rozhrani. Prvnim je pomoci kodu pouzitim
FXML, coz je znackovaci jazyk zalozeny na XML, definovanim uzivatelského rozhrani
deklarativné. Druhou mozZnosti je pouZit nastroj zvany Scene Builder, ktery je visualni editor

pro praci s FXML, jenZ je poskytovan firmou Oracle.

Podporuje velké mnozstvi multimédii pro prehravani zvuku ¢i videa. Vyhodou je navic
vyuzivani vétSiny dostupnych kodeki na této platformé&. Dalsi vyhodu je, ze JavaFX umoznuje

vlozit webovy obsah do aplikace. V neposledni fad€ je nutné zminit, ze podporuje vkladani
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efektli a animaci, jez jsou zejména velice dulezité pro vyvoj hernich aplikaci. Napsdnim

nékolika fadu kodu 1ze tak dosahnou pomérné sofistikované animace. [2]

V pozadi JavaFX API se nachazi celd fada komponent vyuzivajicich nativnich knihoven a

dostupného hardwaru a softwaru. Komponenty JavaFX jsou uveden na obrazku 1.

JavaFX Public API

Quantum Toolkit

Prism Glass Windowing Toolkit Media Engine Web Engine

Obriazek 1: Komponenty JavaFX!

GUI vJavaFX je konstruovdno jako scene graf. Je to kolekce vizudlnich hierarchicky
uspotradanych prvkt zvanych uzle. Scene graf je postaven s pouzitim vetejného JavaFX API.
Jeho uzly zpracovavaji uzivatelské vstupy a gesta. Mohou mit rizné efekty, transformace a
stavy. Déle obsahuji jednoduché uZzivatelské ovladaci prvky, jako jsou tlacitka, textova pole,
dvoudimenzionalni (2D) a vicedimenzionalni (3D) tvary, obrazky, media (audio a video),

webovy obsah a grafy.

Prism je hardwarové akcelerované grafické potrubi pouzivané pro vykreslovani scene grafu.

Pokud neni k dispozici Java 2D slouZi jako nouzovy mechanismus pro vykreslovani.

Glass Window Toolkit poskytuje grafické sluzby a sluzby pro vytvareni oken, asovace a
podobné. Pouziva k tomu nativni operacni systém. Toolkit je také zodpovédny za tizeni fronty
udalosti v JavaFX. Ty jsou fizeny jednim operujicim vlaknem na systémové urovni zvaném

JavaFX Application Thread. VSechny vstupni uzivatelské udélosti jdou praveé do tohoto vlakna.

Media Engine je odpovédny za poskytovani podpory médii v JavaFX, napiiklad je to
piehravani audia nebo videa. Vyuziva kodeky dostupné na platformé. Pouziva samostatné
vlakno pro zpracovani téchto medii a vyuziva JavaFX Application Thread pro synchronizaci
se scene grafem. Media Engine je zalozen na GSreamer, coz je open source multimedialni

framework.

1 zdroj [2]
15



Web Engine zodpovédny za vkladani webového obsahu do scene grafu. J zalozen na WebKit,
coz je open source webovy prohlize¢. Vyuziva HTMLS, kaskadové styly, Java script a

Document Object Model.

Quantum toolkit je abstrakce pro komponenty. Usnadiiuje tak koordinaci se vSemi vyse

Sv v

2.3 Kaskadové styly

»CSS vzniklo nékdy kolem roku 1997. Je to kolekce metod pro grafickou upravu webovych
stranek. Ta zkratka znamena Cascading Style Sheets, cesky "kaskadove styly". Kaskadove,

protoze se na sebe mohou vrstvit definice stylu, ale plati jenom ta posledni. * [3]

Kaskadoveé styly neboli CSS slouzi pro nastaveni styli zobrazeni elementli napsanych
Vv jazycich HTML, XHML ¢i XML a FXML. V tomto ptipad¢ byl vyuzit pro stylovani tlacitek,

slideru a progres baru aplikace. Ptiklad kodu pro nastaveni stylu tlacitka je uveden v ptiloze E.

2.4 NetBeans

Prostiedi, které bylo zvoleno pro vyvoj aplikace, je NetBeans IDE ve verzi 8.1. Primarn¢ je
uréené pro vyvoj aplikaci v jazyce Java, nicméné umoznuje i programovani v dal§ich jazycich,
napiiklad PHP, C, C++, Javascript. Prostfedi je vytvofeno V jazyce Java, coz ho c¢inni
multiplatformnim a Ize ho tedy spustit na vétSiné operacnich systémech jako je Windows,
Linux, Mac OS, a dalsi. Prostfedi je ¢aste¢n¢ vyvijené komunitou a ¢astecné firmou Oracle,
diky ¢emuz jsou neustale vytvafeny nové zasuvné moduly s rozSifujicimi funkcemi a

uzivateliim je poskytnuta vysokd podpora. [3]

Pro srovnani s konkurenci je vhodné zminit Eclipse. Toto vyvojové prostiedi je podobn¢ jako
NetBeans v open source licenci. Zakladnim rozdilem je ze Eclipse ma v zékladni verzi pouze
nejnutnéjsi prvky. Dalsi néstroje, naptiklad pro tvorbu GUI jsou ve formé pluginu. To miize
byt pro nekteré uzivatele vyhodnéjsi. Pro tuto praci nebyl zvolen pravé kvili jiz zminénym
plugintim. Jejich instalace a dohledavani je urCeno uzivatelim, kteti se v nich vyznaji a maji
s timto prostfedim vice zkuSenosti. Dal§im konkuren¢nim vyvojovym prostfedim je napiiklad
IntelliJ IDEA od firmy Jetbrains. To je oproti ptedchozim komer¢ni, coz byl hlavni divod, pro¢

nebylo pouzito. [4, 5]
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2.5 JavaFX Scean Builder

wJavaFX je vizualni nastroj podporujici technologii drag&drop pro vytvareni grafického
uzivatelskeho rozhrani v JavaFX aplikacich bez potreby psani kodu. Uzivatelé pouze
., pretahuji** komponenty na pracovni plochu, upravuji jejich viastnosti a aplikuji riizné styly,
zatimco se v pozadi generuje vysledny FXML kod, ktery lze samoziejmé upravovat. Manualni
zmeény jsou ihned viditelné v navrhovém zobrazeni. Scene Builder je napsana jako JavaFX
aplikace a ukazuje tak silu a eleganci prave této nové platformy, ktera je od vydani verze Java
8 soucasti standardni Java knihovny. Ndstroj je urcen pouze pro vytvareni aplikaci postavenych

na JavaFX platforme, neni tedy mozné vyvijet grafické rozhrani pro jiné jazyky. * [6]

Jeho vyhody jsou i v podpoie kaskadovych styld pro upravu komponent, ty byly v simulatoru

pouzity naptiklad pfi tvorbé stylu tlacitek.

Pokud by tento néstroj nebyl vyuzit, bylo by nutné veSkeré kody psat rucné. Nekomu tento
zpasob vytvareni GUI JavaFX aplikace vyhovuje. Ale mnohem snaz$i a pro uzivatele
priveétivejsi, je vyuziti praveé tohoto nastroje. Pouzit byl ve verzi 2.0 a praci z grafickymi
komponenty bezpochybné urychlil. Na obrazku 2 je screen zachycujici praci s timto nastrojem.

[7]

W7 FXMLDocument fxml - 0o X
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Obriazek 2: Rozhrani nastroje Scene Builder
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2.6 Adobe Photoshop

Pro tvorbu a navrhu textur simulatoru byl vyuzit graficky editor od firmy Adobe v bezplatné
zkuSebni verzi Photoshop CC 2015. Pouzivan byl zejména proto, ze prace v ném je vyucovana
ve Skole. Vyuzita byla zkuSebni verze, ktera byla pro tuto préci zcela dostatecnd. Druhym
program, ktery byl vyuzit, byl Adobe Ilustrator CC 2015. Tento editor se specializuje zejména

na upravu a vytvaieni vektorové grafiky. Pouzit byl opét ve zkusebni verzi.

Ze znamé konkurence by bylo mozné vybrat naptiklad Balicek grafickych editorti Corel od
firmy Corel Corporation. Nabizi opét vice editord. Pro upravu rastrovych obrazka je to Corel
Photo Paint, a pro vektorovou grafiku je to Corel Draw. Editory od firmy Corel nabizi podobné
funkce jako editory od firmy Adobe. Pokud by byl potieba graficky editor na delSi nez
vymezenou zkuseni dobu, tak pro studenty je tento balicek vhodnéjsi. Jejich hlavni vyhodou je

niz8i cenova relace, za kterou jsou poskytovany.

2.7 Zdroje ikon

Ve hie byly vyuzity volné licencované ikony z internetu. Obrazky, u kterych autor vyZaduje

uvedeni zdroje jsou nasledujici:

Ikony cizich lodi: lcon made by Freepik from www.flaticon.com

Obrazek prasklého skla: http://gallery.yopriceville.com/Free-Clipart-Pictures/Decorative-
Elements-PNG/Broken_Glass_Effect_Transparent PNG_Clip_Art_Image#.WQSFI4jyiUl
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3 Dotykova a projek¢ni zarizeni
Tato kapitola je vénovéana dotykovym zafizenim a projekénim foliim. Zabyva historickym
vyvojem dotykovych zafizeni. Dale se zamétuje na popis typl, parametrii a zpuisobu vyuziti

projek¢nich a dotykovych zatizeni.

3.1 Vznik a vyvoj dotykovych zarizeni

O pocatku vyvoji dotykovych zafizeni je mozné najit mnoho ¢lanki na internetu. Je to napiiklad
¢lanek ze serveru zive.cz Dotykovad technologie: zacalo to pred 50 lety. [8] Nebo ¢lanek ze
serveru automatizace.hw.cz zatizeni Soucasny stav vyvoje rezistivnich dotykovych ploch /
displejii. [9] Celkovou historii vSak nejlépe shrnuje nasledujici ¢lanek ze serveru Mobilnet.cz
[10]:

»Za skutecnymi koreny dotykovych displejit vsak musime jeste mnohem hloubéji do minulosti.
Za praotce dotykovych displejii je nékterymi povazovan E. A. Johnson, ktery v kratkém clanku
popsal principy fungovani kapacitnich dotykovych displejii jiz v roce 1965. V roce 1967 na to
navazal delsim clankem doplnenym o diagramy a fotografiemi a v roce 1968 popsal

pouzitelnost dotykové technologie p¥i Fizeni letového provozu.

Na pocatku 70. let inzenyr CERNu (Evropské organizace pro jaderny vyzkum) Ben Stumpe za
pomoci svého kolegy Franka Becka vyvinul transparentni dotykovou obrazovku, kterd je
zaloZena na Stumpové prdci v televiznim priimyslu na pocatku 60. let. Jeho transparentni

dotykova obrazovka vyrobenda CERNem byla zarazena do uzZivani v roce 1973.

Na dotykové technologii se ve stejné dobé usilovné pracuje i na druhé strané Atlantiku. V roce
1971 prichazi s prvnim dotykovym senzorem doktor Sam Hurst, instruktor Univerzity v
Kentucky. Senzor, ktery Hurst nazval Elograph, jesté nebyl transparentni jako moderni

dotykové obrazovky, ale presto to byl vyznamny milnik.

Hurst si na svém objevu stavi své dalsi podnikani a zaklada spolecnost Elographics. V roce
1974 prichazi s prvni opravdovou dotykovou obrazovkou s transparentnim povrchem a v roce
1977 si patentuje pétidratovou rezistivni technologii, ktera se pouzZiva dodnes. Prvni verze jeho
rezistivnich displejii se zacinaji vyrabét v roce 1982.“ [10]

Z ¢lanku vyplyva, Ze dotykové technologie nejsou technologii az tak novou. Ale az v dnesni

dobé se ale staly cenové dostupnéjSimi, a to predevsim diky novym zpiisoblim vyroby, cozZ ma
za nasledek jejich rozsifeni v komer¢ni oblasti.
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3.2 Technologie dotykovych zarizeni
Nejpouzivanéjsimi a vefejnosti neznameéjSimi dotykovymi zafizenimi jsou kapacitni a rezistivni
displeje v mobilnich telefonech. O fungovani téchto displejii opét velmi dobie pojednava nize

uvedeny &lanek Pavla Skopka z mobilnet.cz.

., Rezistivni (odporové) displeje jsou vyvojové starsi technologii pouzivanou v dotykovych
mobilnich telefonech. V soucasnosti existuji dva typy rezistivnich displejii — ctyrvodicovy a

pétivodicovy. Oba typy pritom funguji na stejném principu, ale lisi se v odolnosti.

Panel rezistivniho displeje se sklada z nékolika vrstev, které ohranicuji sklenény panel a
pruznou membranu na povrchu displeje. Sklenény panel i dotykova membrana jsou pokryty
vodivymi vrstvami — spodni elektrovodivou a horni odporovou, které od sebe oddeéluje pro oko

neviditelna sit podpér, mezi kterymi je tenka vzduchova vrstva.

Obé vodivé vrstvy jsou pripojeny k rFidicimu a vyhodnocovacimu modulu. V okamziku, kdy
displej zapneme, zacne spodni elektrovodivou vrstvou prochazet elektricky proud. Jakmile se
dotkneme displeje, membrana se prohne a horni odporova vrstva se spoji se spodni
elektrovodivou, ¢imz mezi nimi zacne prochdzet elektricky proud. Ridici a vyhodnocovaci

modul nasledné vyhodnoti polohu a velikost bodu dotyku.

Diky tomu, Ze rezistivni displeje maji pruznou svrchni vrstvu, je mozné je ovladat téemer cimkoli
a to je proti kapacitnim displejiim jejich hlavni vyhoda. Viibec nezalezi, jestli se displeje
dotykate holym prstem, rukavici, stylusem nebo jakymkoli klacikem. Dalsi vyhodou rezistivnich
displejii je pak nizka cena, nizka spotieba energie, vysoka reakcni rychlost a vetsi
presnost.Jejich hlavni nevyhodou je, Ze jejich prizracnost je pouze 80 procent. To, co nevadi u
monochromatickych dotykovych terminalii, je u mobilnich telefonii, kde je kladen na maximalni

vernost barev, problém.

Kromé toho vsak jsou rezistivni displeje nachylné i na mechanické poskozeni svrchni pruzné
vrstvy. V pripadeé ctyrvodicové odporové technologie, kterd je nejvice rozsirenad, se uvadi

Zivotnost displeje na pét milionii dotykii v jednom miste. “ [10]

Dalsim typem jsou kapacitni displeje. Tento druh displeje popisuje Pavla Skopka z mobilnet.cz
takto. ,,Kapacitni dotykovy displej pracuje s prirozenou vodivosti lidského téla. Sklenény panel,
ktery je jinak izolant, je v tomto pripadé potaZen tenkou transparentni vodivou vrstvou

napriklad indium tin oxidu (ITO).
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Jakmile se dotknete displeje, narusi se elektrostatické pole displeje a mezi jeho povrchem a
Spickou prstu vznikne kapacita, ktera uzavre elektricky obvod. Tyto zmény jsou méritelné jako
zmeny kapacitniho odporu. Misto dotyku je urceno pouzitim riiznych technologii a lokace

tohoto mista je odeslana radici, ktery jej dale zpracuje.

Pravé nutnost pouziti prstu nebo jiného elektricky vodivého predmétu je hlavni nevyhodou
kapacitnich displejii. Staci si vzit rukavice a uz vam displej nebude fungovat. Da se to resit
pomoci specialnich kapacitnich stylusit nebo specialné upravenych rukavic, které maji ve

Spickach prstii vsitou plosku z vodivych vidken, kterd prenese proud mezi displejem a prstem.

Naopak hlavnimi vyhodami kapacitnich displejii je vysoké rozliseni, vysoka svételna
propustnost, kterd dosahuje 93 procent +/- 2 procenta, nezavislost funkcnosti na prachu a
mastnosti a obecné vysoka odolnost. Jestlize rezistentni displej ve ctyrvodicové varianté mél
Zivotnost pét milionu dotyku, tak v pripadeé kapacitnich displejii je to vice nez 300 milionu
dotykii v jednom misté. Podtypem kapacitnich displejii jsou pak takzvané projekcni kapacitni
displeje, které vyzaruji elektrické pole do prostoru. Miuzete je napriklad prekryt nevodivym
odolnym sklem a jesté vice tak zvysit odolnost displeje nebo dokonce oviadat telefon, aniz byste

se displeje primo dotkli. *“ [10]

Dalsi technologie pouzivajici infratervené zafeni za vyuziti infracervenych diod, se pouziva
napiiklad u infra ramt. Tato technologii se vénuje samostatna podkapitola. Posledni
technologii, kterou je vhodné zminit je SAW. Vyuziva ultrazvukové viny ptechéazejici pres
displej. Po dotyku je tato vrstva narusSena a fadi¢ z informaci o pferuseni vypocitavd misto

dotyku.

3.3 Dotykové folie

Dotykové folie jsou tvoreny z tenkych lepicich akrylovych list. Tato technologie se pouziva
pro pfeménu obycejnych sklenénych ploch na dotykova zatizeni. Vzhledem k tomu, Ze nejsou
prilis citliva na svétlo, mohou byt instalovana i na mistech, kde je umélé osvétleni nebo velmi
siln¢ slunecni svétlo. Interaktivni folie mohou byt pouzity na jakémkoliv nekovovém povrchu,
protoze funguji pouze s nevodivymi materialy. Jsou flexibilni, ¢ili je mozné je aplikovat i1 na

zakiivené povrchy.

Technologie interaktivni dotykové folie je urcena pro praci pies sklenénou vrstvu, a to az do
vysky 24 mm. Folie je aplikovana na vnitini stran€ sklenéné plochy. Nasleduje ji folie
projekéni, na kterou je pomoci systému zadni projekce promitan obraz projektorem. Obraz a

zafizeni jsou tedy umistény na druhé stran¢ skla nez uZzivatel. To znamen4, Ze senzory citlivé
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na dotek jsou plné chranény a uzivatel neptichazi do kontaktu s elektronickym zafizenim, coz

déla zatizeni plné bezpecné.

Odezva folie se pohybuje kolem 18-50 ms (pro porovnani odezva dneSnich modernich
monitord dosahuje asi 5 ms), jeji pfesnost je 1-2 mm u mensich velikosti a 8-10 mm u velkych
velikosti. Jsou k dispozici ve verzi 2, 10, 20 nebo 100 soub&éznymi dotykovymi body. Mohou
byt také opatfeny ochranou proti UV zéfeni pro prodlouzeni dlouhodobé vykonosti ve
venkovnich instalacich. Folie pro snimani dotyku vyuzivaji technologii kapacitniho
dotykového panelu. Senzor méfi zmény v kapacitnim odporu, zasild je fadi¢i, ktery tyto
informace zpracovava a urcuje polohu. Interaktivni folie jsou standardné k dispozici ve
velikostech tthlopticky od 30 palcti do 100 plact. Spole¢nosti zabyvajici se vyrobou a prodejem
téchto zafizeni nabizeji také moznost vytvoteni vlastni velikosti folie. Ptiklad dotykové folie je

zobrazen na obrazku 3. [11]

Obrazek 3: Dotykova folie UGO! Touch?

3.4 IR ramy

Infrardmy (nebo zkracen€ IR radmy) jsou zafizeni, které se pfipevni na LED nebo LCD
obrazovku a proméni ji v pIn¢ funkéni dotykové zatizeni. Diky technologii Plug & Play je
pfipojeni pro uzivatele velmi jednoduché. Jsou k dispozici v mnoha riiznych provedenich a
velikostech v thlopti¢kach od 32 palct do 1. Na trhu je mozné se setkat s 2, 6, 12 a 32

soubéznymi dotykovymi body.

Réamy jsou opatfeny IR LED bunkami, které jsou schopné rozpoznat velikosti tvart a objektl

a tim jsou schopny jim pfifadit rizné funkce. Uzitecné je to zejména pro to, aby se zabranilo

2 Zdroj [12]
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interferenci s dlani ruky, a tim nechténému dotyku. Napajeni a komunikaci zajistuje USB
sbérnice, ¢imzZ je také zajisténa jednoducha instalace. Vyuzivana je technologie infracerveného
zéafeni. Spociva v rozmisténi diod a detektori po okraji rdmu, misto dotyku je vypocitano

Z narusenych struktur paprskii.

Vyuziti IR ramu tedy spociva pfedevsim v jednoduché a nepiili§ finanéné nadrocné modifikaci

Z obycejné obrazovky na dotykovou. [13]

3.5 Projekeni folie a jejich typy
Projekéni folie slouzi jako prostor, kam je obraz promitan. Dale maji za ukol zlepsit viditelnost
obrazu pomoci reflexni vrstvy. Na trhu se mizeme setkat se dvéma typy. Projekéni folie

se zadni projekci a projekéni folie s predni projekei.

Prvnim typem je piedni projekéni folie. Zde je projektor klasicky umistén pted folii. Tato folie
poskytuje vysoky kontrast a svitivost, proto jsou vhodné pro pouzivani v osvétleném prostiedi.
Jsou totiz vyrobeny z vice vrstev reflexniho materidlu, a tedy mnohem Iépe odrazi svétlo
vyzatované projektorem. Jsou jakousi alternativou pro projekéni platna a natéry. Jejich vyhoda
spociva predevsim ve snadné aplikaci a moznosti kreativniho vyuziti, kdy je mozné je upravit
do riznych tvard. Vyuziti tohoto typu je predevsim V situacich, kdy uzivatel nezasahuje pfimo
do promitaného obrazu. Napiiklad v prednaskovych sinich, na veletrzich a v interiéru budov.

Hlavni vyhodou pfedni projekce je jeji mobilita a nenaro¢nost na piipravu.

Druhym typem je folie se zadni projekci. Projektor je umistén za projekéni folii, ktera je
umisténa na rubové stran¢ nosné konstrukce (typove skla). Tyto folie se vyrabi z kontrastniho
materialu, ¢imz zajistuji i viditelnost pti velkém svétle. Folie jsou ve vét§ing piipadi vybaveny
samolepici vrstvou. Diky tomu je moZné je snadno nalepit na sklo ¢i plexisklo. Hlavni vyhoda
zadni projekce spociva v tom, ze uzivatel se mize prtiblizit k projekénimu zafizeni, aniz by
narusil obraz. Ve spojeni s dotykovou folii tak mtize tvofit velmi uzivatelsky ptivétivé dotykové
zafizeni s mnohostrannym vyuzitim. V dne$ni dob¢€ je moZné se s nimi setkat pomérné Casto
jako s informacnimi tabulemi v obchodnich centrech, interaktivnimi informacnimi centry
ve méstech. Jsou pouzitelné v barech a restauracich, protoze folie jsou chranény sklem, a tudiz
jsou chranény proti nechténému piistupu kapalin. Dale je mozné tyto folie vyuzit jako rizné
reklamni poutace reagujici na dotek. V kombinaci s rozsifenou realitou je mozné vyuziti jako
zkusebni kabinky v obchodech s oblecenim bez nutnosti si odév opravdu oblékat. Proto je také

tato kombinace nejlepsim feSenim pro interaktivni ovlada¢ simulatoru této prace.
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4 Vlastni hra

Kapitola Vlastni hra se zabyva popisem hry, v§emi hernimi atributy a komponenty. V prvni
podkapitole je uveden kontext. Nasleduje popis komponent. Ctenaf se V této &asti dozvi veskeré
principy o fungovani vlastni hry. Dalsi podkapitola se vénuje scénaiim a v posledni je popsan

zpusob, jakym je hra tvofena z programového hlediska.

4.1 Popis a kontext

Scénar hry se nachazi ve 200 let vzdalené budoucnosti, kdy lidstvo vynalezlo dostate¢né silné

energetické generatory a motory pro cestovani ve vesmiru.

Diky této prevratné novince je mozné tézit suroviny z riznych vesmirnych téles. Timto se
zacala psat nova epocha lidstva. Pomoci nové nabytych surovin nastala dalsi technologicka
revoluce a lidstvo zacalo expandovat pravé do vesmiru. Byly vystavény orbitalni stanice u
téZebnich center napii¢ celou nasi Galaxii. Vznikaly nové korporace, firmy i jednotlivci, jez se
zabyvali t€Zbou a dopravou surovin nebo transportem lidi samotnych. Nanestésti se vSak
objevila i riizna spolecenstvi, jez se chtéla na téchto poctivé vydélavajicich osobach snadno

obohatit. Cimz vznikl fenomén vesmirného piratstvi.

Z téchto divodl musela byt zaloZzena nova nadnarodni bezpecnostni agentura pro ochranu
vesmirného prostoru MSAS (Multinational Space Agenci Security), ktera ma za ukol patrat ve
vesmiru po piratskych lodich, zajistit ochranu poctivych lidi, hajit bezpe¢nost a poradek v nasi

Galaxii.

V této hie se hra¢ chopi kapitanského fidiciho panelu jedné z lodi MSAS. Vydava se do vesmiru
patrat po nepratelskych plavidlech a trestat je dle zakona. K tomu vyuZziva pocetny arzenal lodi

a zkuSenou posadku, u které musi dbat o jeji bezpecnost.

4.2 Zakladni komponenty
V této podkapitole jsou popsany vSechny zakladni objekty, se kterymi je mozné se ve hie setkat.

Komponenty jsou popsany nejdiive v kontextu hry a nasledné z pohledu programové analyzy.

4.2.1 Vlastni lod®

Vlastni lod’ ma vice funkci a atributli naptiklad velikosti posadky, integrita trupu, maximalni

integrita §titli a podobné. Proto je ji podrobnéji vénovana cela podkapitola 4.6 Vlastni lod’.
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4.2.2 Cizilodé
Cizi lod¢ predstavuji zakladni objekty, se kterymi je mozné se v simulatoru setkat. Plni zde

predevsim roli soupeie. Ovladany mohou byt umélou inteligenci nebo prvky nahody.

V kontextu hry jsou cizimi lodémi vSechny lod¢, na které je mozné v simulatoru vesmiru
narazit. V zakladu jsou déleny na pratelské a nepiatelské. Dale jsou déleny dle typu. Nejsilnéjsi
bojové lodé vybavené vSemi typy zbrani jsou BattleShip. Mensi raketové lodé vybavené
navadénymi rakety jsou typu RocketShip. Lod¢ vybavené torpédy a vykonnymi lasery se
nazyvaji AtackShip neboli uto¢na lod’ a poslednim specialnim typem lodé je CargoShip. Tato
lod’ neni vybavena zbranémi. Jedna se pouze o nakladni lod’, kterd proléta vesmirem a na lod’

ovladanou uZivatelem neutoci.

V samostatném programu jsou cizi lodi tvofené vlastnimi tfidami BattleShip, AtackShip,
RocketShip a CargoShip. Jsou umistény v balicku ship a zdédény ze ttidy ForeginShip, ktera je
potomkem abstraktni tiidy SpaceShip. Z této tfidy je dale zdédéna tfida pro MyShip, ktera
vytvaii instanci vlastni lodé. Abstraktni tfida SpaceShip, tedy obsahuje vSechny spole¢né
atributy téchto tiid. V konstruktoru této téidy jsou nastaveny pouze hodnoty pro soufadnice tedy
atribut CoordX a CoordY, dale pak hodnota true u atributu live coz znac¢i nezni¢enost lodi. Ve
ttidé ForeginShip jsou piidany dalsi spole¢né atributy pro jednotlivé lodi. Ty jsou odlisné
nastaveny v konstruktoru jednotlivych tfid lodi. Nastaveni a popis atributi vSech typt lodi je

mozné vidét v nasledujici tabulce 1.

Tabulka 1: Nastaveni atributi cizich lodi

Nazev Typ Popis Nastaveni atributu dle tfidy lod¢
atributu atributu atributu BattleShip | RocketShip | AtackShip | CargoShip
) ) Maximalni integrita trupu
shipHull integer lodi 3500 1500 1500 1000
odi.

Shield integer Maximalni kapacita §titd. 1500 600 2000 500
Crue integer | Maximalni mnoZstvi posadky. 1000 200 200 100
capacity )

integer Maximalni kapacita raket. 100 200 0 0
Rocket
capacity ) ) )

integer Maximalni kapacita torpéd. 200 0 300 0
Torpedo
powerLaser | integer Sila laseru. 90 60 70 0
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. Hodnota urcuje, zda je lod’

Friendly boolean false False false true
pratelska.

TypeOfShip | enum Uréuyje typ lodé. BattleShip | RocketShip | AtackShip | CargoShip

Atributy z tabulky 1 jsou zakladnimi charakteristikami cizich lodi. Dale se zde nachazeji dalsi
atributy. Atribut picture pro vykresleni ikony lod¢, typeWeap uchovavajici hodnotu aktualné
pouzivané zbrané, timeOfReloading drzi hodnotu nabyti zbran¢ a atribut reloaded, ktery urcuje,

zdali je zbran nabita.

4.2.3 Zbrané

Zbrang¢ se Vv simulatoru nachazi z diivodu interakce s okolnim prostfedim a piedevsim s lodémi

cizimi. Bez nich by nebylo mozné plnit hlavni scénare simulatoru.

V kontextu hry se je mozné se setkat se tiemi typy zbrani. Prvnim je Laser. Cizi lodi maji jeho
silu staticky nastavenou, u lodi vlastni je proménliva. Urcuje jej mnozstvi ptidélené energie.
Jeho dosttel je nastaven konstanté. Tato zbran je pfizptisobena boji na kratkou vzdalenost, jeji
dosah je tedy pouze tii sta jednotek. Druhym typem zbrané je torpédo. Je to velice u¢inna ito¢na
zbran, ktera se nabiji pomaleji nez laser. U vlastni lod¢ je pro pouziti potieba stfedné velké
mnozstvi energie pro zahajeni palby. Nevyhodou torpéda je schopnost pouze piimého letu, jeho
dosah je tisic jednotek. Posledni zbrani, kterou je mozné ve hie pouzit, je raketa. Jedné se 0
vystieleni je automaticky navedena na oznaceny cil. Dosah této zbrané je u lodi vlastni staticky

nastaven na tisic pét set jednotek.

Z pohledu programové analyzy jsou zbrané tvoteny atributem lodi. Jejich sila a dostiel je

konstantné nastaven. U vlastni lodi jsou tvofeny konstantné ve tiidé GameLogick.

4.2.4 Stihace

Stihace jsou zde podobné jako zbrané€ pro interakci a oziveni herniho prostoru. Z obecného

pohledu jsou brany spise jako zbran.

V kontextu hry je stiha¢ specialnim typem lod¢€, ktery je vazan na svou mateiskou lod’. Je
vybaven lasery a miiZe nést malé mnoZzstvi raket. Jeho doba piisobeni je omezena kapacitou
paliva. Pii jeho nedostatku se vraci na svou mateiskou lod’. Vyvolavaji se pomoci bonust a

jejich utok je veden na vSechny neptatelské lodi v dosahu.

Z programového hlediska jsou tvofeny pouze metodou pro zésah vSech lodi v urc¢itém dosahu.
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4.3 Grafické uzivatelské rozhrani

V této podkapitole je popsana graficka interface hry. Postupné jsou zde popsany vSechny jeji
¢asti. Po spusténi se uzivateli zobrazi cely panel lodi. V tomto modu je plné interaktivni, pouze
je vypnut radar a ve vesmiru se nenachazi zadné lodi. Zakladni ovladani se provadi pomoci

menu baru, ktery je popsan nize.

Na obrazku ¢. 4 je vidét kompletni snimek obrazovky panelu. V horni ¢asti je se nachazi menu
bar, v ném se na prvni pozici nachazi polozka menu. Po kliknuti na tuto polozku se zobrazi
dalsi dv¢ polozky. Prvni je simulation, pomoci které je mozné zapnout odlisné scénaie hry a
tim aktivovat hru samotou. Druha polozka close simulaci ukon¢i. Dalsi polozkou je mozné
prepinat simulaci do plného rozliSeni, kdy neni zobrazeno okno a zpét. Po kliknuti na posledni

polozku se zobrazi informace o simulaci a autorovi.

Make up Make up Boost Launch
supplies crews Energy fighters

Obrazek 4: Snimek celého panelu

Na obrazku €. 5 je informacni ¢éast panelu. Zde jsou zobrazeny vSechny stavy lod€. Na levé
stran€ nahofe se nachazi informace o sile §titl, které jsou také vizualné zobrazeny kolem lodi.
Cim méné prihledny $tit je, tim vice energie se v daném §titu nachazi. Pod tity je vypsana
integrita trupu, nasleduje vypis poctu posadky a aktualniho vykon reaktoru. Na pravé strané
jsou zobrazeny stavy zbrani, kdy prvni hodnota ukazuje aktudlni stav a druhd hodnota
maximalni stav. Na druhém tadku je tedy vidét stav torpéd a na tfetim je zobrazen stav raket.
Dale je v procentech vypsana rychlost lodi. Stoprocentni rychlost znaci rychlost svétla.

Posledni informace ukazuje aktuélni stav nabyti bonusii, které je mozné ve hie vyuZzivat.
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Obrazek 5: Stav lodi

Obrazek ¢&. 6 je radar. Ukolem této komponenty je v prvni fadé zobrazovat smér, kterym se lod’
ve vesmiru plavi. Druhym tkolem radaru je zobrazovat okolni lod¢. Pokud jsou lodé mimo
viditelné pole, jsou zobrazeny u kraje radaru. Pokud je ikona lodé ¢erna jedna se o lod’, ktera
na uZivatelskou lod’ nereaguje. Zlut4 ikona lodi zna¢i, ze dana lod’ nabiji své zbran&. Cervenou
barvou je nasledné zobrazen vystiel lodi. V pripadé Ze ikona zmodra jedna se o lod’ pratelskou,
ktera na hrace neutoci, ale pouze proplouva kolem. Po kliknuti na neptatelskou lod’ je mozné ji
zaméfit. Pokud je tak ucinéno, zobrazi se kolem lodi zamétovaci ramecek. Na hornim panelu
se nasledné vypisi informace o zamétené lodi. V druhé textové polozce je vypsan typ lodi, treti
polozka zobrazuje aktualni vzdalenost od vlastni lodi. Ve ¢tvrté polozce je zobrazena integrita
trupu a v posledni integrita $tith cizi lodi. Na dalsim fadku jsou zobrazeny informace o poctu

torpéd, raket a informace o0 tom zdali je lod’ pratelska.
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Obrazek 6: Radar

Na obrazku ¢. 7 je panel pro ovladani hlavnich sytému lodi. Pomoci posuvnikl se nastavuje
vykon jednotlivych systému. Vykon se nasledné projevuje i na ukazateli reaktoru, jenz je vidét
Vv horni ¢isti obrazku. Prvni posuvnik uréuje systémy pro posadku, druhy rychlost lodi, tieti
posuvnik pfesmérovava energii do zbranovych systémil. Poslednim posuvnikem se ovlada
integrita Stitu. Pfi pfetizeni reaktoru se spusti ¢ervend kontrolka a informacni text. Ve spodni
¢asti se nastavuje energie pro jednotlivé ¢asti §titu. Prvni posuvnik urcuje, kolik energie pro
Stity putuje do predniho Stitu, druhy mnozstvi energie ve stiedovém S§titu. A posledni v zadnim

Stitu.
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Obrazek 7: Ovladaci systémy

Obrazek €. 8 znéazornuje joystick pro ovladani sméru vesmirného plavidla. Kliknutim a
pretahnutim vnitiniho kolecka k okraji vnéjsiho kole¢ka nasmérujeme lod’ do pozadovaného
sméru. Vnitini kolecko je nasledné ptichyceno k jednomu ze ¢tyt sméri dle toho, ke kterému

je nejblize. Smér je nasledné zobrazen na radaru.
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Obrazek 8: Joystick

Tlacitka pro ovladani bonust lodi je mozné vidét na obrazku €. 9. Prvni tlacitko doplni zasoby
zbrani vzdy o tfi rakety a deset torpéd. Druhé doplni posadku 0 jednu polovinu ptivodniho stavu
posadky. Treti tlacitko restartuje dobu, po kterou je generator pretizen. Posledni tlacitko
aktivuje stihace, které udéli poskozeni okolnim lodim ve vzdalenosti do pétset jednotek o tii
tisice jednotek. Vzdy lze pouzit pouze jeden bonus za ur€ity ¢as. Po pouziti se tladitka stanou

neaktivnimi. Vice informaci o bonusech se nachazi v samostatné podkapitole vlastni lod’.

Make up Launch

supplies fighters

Obrazek 9: Bonusy

Posledni ¢asti je panel pro ovladani zbrani. Zobrazen je na obrazku ¢. 10. V horni ¢asti jsou
zobrazeny posuvniky, které pfivadéji energii vymezenou pro zbrané do jednotlivych
zbranovych systémii. Prvni tlacitko je urceno pro laser. Sila laseru se nabiji postupné na
maximalni hodnotu. Aktuédlni hodnota nabiti je vidét na komponenté progres bar na levé strané
od tlacitka. Hodnota je také textové vypsana pod tlacitkem. Hodnota urcuje jeho aktualni silu.
Druhé tlacitko slouzi k vypusténi torpéd a tteti k vypusténi raket. Pokud jsou tlacitka Sediva,
nebylo pfesmérovano dostateéné mnozstvi energie do systémil dané zbrang. Zluté tlagitko znadi

nabijeni zbran¢. Aktualni hodnota nabyti je pak zndzornéna v progres baru na levé strané od
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tlacitka. V ptipad¢ ze zbran nabitd, tak tlacitko zezelend a je pfipraveno k palbé. Pro vystiel

zZ rakety je nutné mit oznaceny cil. Hodnoty pod tlacitky urcuji aktualni stav munice.

Obrazek 10: Zbrané

4.4 Flow diagram energie

Na obrazku ¢. 11 je zobrazen flow diagram, v ném je graficky znézornén princip chovani
reaktoru. Pfi uZivatelském zvySeni vykonu reaktoru dojede K jeho pficteni. Pokud vykon
ptesahuje nad jeho kapacitu, dojde k spusténi odpoctu ¢asovace. Po uplynuti ¢asového intervalu
nastava selhani reaktoru a nasleduje restart vSech systémi lodi. Vykon je tedy snizen
automaticky systémem. V piipadé€ Ze uZivatel sam snizi vykon pod kapacitu rektoru, je odpocet
zastaven. Cas odpoétu viak neni resetovan, protoze jiz doslo k ¢asteénému poskozeni reaktoru.

Odpocet se tedy restartuje pouze po selhani reaktoru nebo pomoci bonust.

32



Uzivatel

Zvysit vykon

Vykon > Kapacita

PretiZzeni

!

Casovaé 20s

System

Reactor

4.5 Scénare

Obrazek 11:

Uzivatel

Casovat < 1
L 4
Snizit vykon €«—— (Casovaé =20s
l—————————— Casovat - 1

Vykon = Kapacita

ne

Y

Vypnout ¢asovac

Flow diagram generatoru

o

Hra obsahuje tii scénafe. V kontextovém menu si je uzivatel voli dle vlastniho uvazeni. Scénaie

na sobé nejsou nijak zavislé a vzdy po jejich spusténi je hra restartovana.

451 Scénar 1

Prvnim typem je tutorial neboli trénink. Zde je mozné s vyzkouset ovladani lodi, pohyb po

hernim prostoru, zaméfeni a sttelbu na cil. Na hernim prostoru se nachazi jen jedna neptatelska

lod’, ktera se nepohybuje. Scénar 1 je proto primarné urCen pro zacinajici hrace, aby se

seznamili s technikou ovladani simulatoru.
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4.5.2 Scénar 2

Druhym scénafem je catch. Do herniho planu se zde nahodné vygeneruje dvacet pét lodi.
Hracovym ukolem je najit vSechna neptatelska plavidla a néasledné je znicit. VSechny lodi se
vzdaluji daleko do vesmiru. Nachazi se zde pét bitevnich lodi, sedm raketovych lodi, osm
toénych a pét nakladnich lodi. Ukolem hrade je tyto lodi dostihnout a zne§kodnit. V tomto
scénafi je mozné si plné¢ vyzkouset pohyb lodi po herni plose a pronasledovani nepiatelskych
plavidel. Pro splnéni ukolu je zapotiebi zvolit spravné rozlozeni energie pro pohyb a obranu.

Tento typ hry je doporucen hrac¢tim, ktefi se jiz seznamili s hernimi technikami.

45.3 Scénar 3

Tretim scénafem je defend. V tomto ptipadé se do hry podobné jako Vv piedchozim scénati
vygeneruji plavidla. V hernim planu se nachazi deset bitevnich lodi, osm raketovych, sedm
uto¢nych a pét nakladnich. Celkem je tedy v tomto scénafi tficet lodi. VSechny nepratelské lodi
se pohybuji smérem k hraci, ktery ma za ukol se utoc¢icim lodim ubranit. Tento scénaf je
se priblizujici se nepratelské lodé¢ stiili a podle toho spravné volit rozloZeni energie ve Stitech.

Tento scénat je doporuceny pouze zkusenym hractim, kteti hledaji vyzvy.

4.5.4 Konec hry

Ve hie mohou nastat dva konce. V prvnim pfipadé hra¢ porazi vSechny nepratelské lodé. Po
zniceni posledni nepiatelské lod¢é se hraci objevi zprava o vyhte se statistikami. V druhém
piipadé simulace kon¢i, pokud dojde k zni¢eni lodi uzivatele, nebo k timrtni vSech ¢lent
posadky. V tomto ptipadé dojde k zobrazeni praskliny na radaru a jeho zastaveni. Cizi lodé jiz

nejsou déle vykreslovany.

4.6 Vlastnilod’

vvvvvv

Vsechny jeji prvky jsou ovladany pomoci samostatnych paneld, které byly popsany v ptechozi

podkapitole.

Z kontextu programové analyzy, je vlastni lod’ tvofena tfidou MySpaceShip, ktera je potomkem
tiidy SpaceShip. Atributy a nastaveni pro vSechny tfi scénafe jsou zobrazeny v nasledujici
tabulce.
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Tabulka 2: Nastaveni atributi vlastni lodi

Nastaveni atributti dle scénafe

Nézev atributu Typ atributu Popis atributu

tutorial catch defend
shipHull integer Integrita trupu 6000 9000 15000
crue integer Pocet posadky 5000 5000 6000
capacityRocket integer Kapacita raket 9 15 17
capacityTorpdo integer Kapacita torpéd 15 30 40
powerLaser integer Zakladni sila laseru 0 0 0

4.6.1 Rychlost lodi
Parametr rychlost lodi ur¢uje, jak rychle se lod’ pohybuje po hernim planu. Nastaveni probiha
na prvnim posuvniku, jenZ je zobrazen na obrazku ¢. 4. Rychlost je zobrazena na informac¢nim

panelu v procentech.

4.6.2 Systémy posadky
Systém se stara o komfort a bezpeci posadky. Pti Gtoku na lod’ snizuje $anci na zranéni jejich
¢lentl. Pocet zranénych ¢lent posadky se vypocitava nahodné v rozmezi nula aZ dvacet, pokud

je lod’ zasazena.

4.6.3 Sila stita

Sila $titd uréuje mnozstvi energie, které je pridéleno obrané lodi. Toto mnozstvi energie je dale
hra¢em pierozdélovano mezi tii druhy Stitd. Predni Stit chrani pted stfelami pfichédzejicimi
z Ghlu nula az Sedesat stupiiti. Druhy centrélni §tit, ktery chrani ptfed Gtoky z pod thlem vétSim
nez Sedesat a menSim neZ sto dvacet stupiil. Posledni zadni S§tit, chrani pfed stfelami

pfichazejicimi z uhlu vétsiho nez sto dvacet stupnil.

4.6.4 Zbrané
Vlastni lod’ mé tfi typy zbrani. Pro jejich pouZiti je nutné pievést do zbranovych systému urcité
mnozstvi energie. To se provede navySenim hodnoty v tfetim posuvniku. Pro aktivaci torpéd je

zapotiebi minimalné dvacet pét jednotek energie, pro aktivaci raket padesat jednotek. Pokud
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jsou zbran¢ aktivni, jejich tlacitka zméni barvu z Sedych na Zlutou. Pro zahajeni nabijeni zbrani
je zapottebi prevést energii uréenou pro zbrané do jednotlivcich zbranovych systémi. Tato
energie se nastavuje pomoci posuvniki nad tlacitkem. Nabijeni zbrané je vizualné zobrazeno
na komponenté progres bar, nachazejici se vlevo od jednotlivych tlacitek. Pokud je zbran nabita,

tla¢itko zméni bravu na zelenou.

Prvni typem zbrané¢ je laser. Dostiel této zbrané je tii sta jednotek. A jeho sila je ur¢end dle
aktualniho stavu nabiti. Druhym typem zbran¢ je torpédo. Vlastni lod’ disponuje vétSim
mnozstvim téchto zbrani. Jejich nevyhodou je schopnost pouze piimého letu od cela lodé.
Dostrel torpéda je tisic jednotek a lod’, kterou zasahne, usStédii poskozeni tisic jednotek.
Poslednim typem je raketa. Pro vystieleni z této zbran€ je nutné mit cil zaméteny. Dolet rakety

je az tisic pét set jednotek a poskozeni, které zplisobi je dva tisice jednotek.

4.6.5 Bonusy

Bonusy jsou specialni tlacitka, ktera nam vyvolaji jeden ze ¢tyi bonust. Bonus lze vyvolat jen
jednou za urcity ¢asovy tsek. Tato doba je nastavena na ¢tyficet sekund. Prvni tlacitko dopliuje
munici ve zbranich tfemi raketami a deseti torpédy. Druhé dopliuje posadku o polovinu
puvodniho mnozstvi. Tteti tlacitko resetuje odpocet, po kterém dojde k ptetizeni reaktoru.
Posledni vypusti stihace, které poskodi vSechny nepiatelské lodé v okoli o tii tisice jednotek ve

vzdalenosti do pétiset jednotek.

4.6.6 Generator

posuvniku v panelu ovladacich systému lodi. Pokud pozadovany vykon pievysi jeho kapacitu,
dojde k ptetézovani a spusti se asovy interval, ktery je stanoven na dvacet sekund. Po uplynuti
tohoto intervalu je reaktor pfetiZzen a jeho vykon automaticky sniZzen. Dochdzi tak k vypnuti
vSech systémi lodi. Pokud uzivatel snizi energii a odpocet byl jiz spustén, odpocet se zastavi
na jeho aktuédlni hodnoté. Tato hodnota se op€t navysi az po restartovani reaktoru. Lze ji také

navysit ruén¢, pomoci bonusu boost energy.
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5 Programovani

V této cCasti je vyobrazen UML diagram a dalsi podkapitoly jsou vénovany informacim o

jednotlivych tfidach hry — simulatoru.

5.1 Uml digram

Zéakladni UML diagram znazoriuje vSech Ctrnact tfid programu, jejich asociace, vytvareni

instanci a dédi¢nost. Jednotlivé tfidy jsou podrobné popsany v nasledujicich podkapitoléach.

Zakladni UML model je mozné vidét na obrazku ¢.12. V modelu jsou skryty jednotlivé metody

a atributy tfid, pro jeho piehlednost.
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Obrazek 12: Uml diagram

5.2 Trida ControlPanel

Ttida ControlPanel je zakladni tiidou obsahujici instanci Scene, ktera pieklada FXML kod

popisujici, jak vlastni GUI vypada. Ukazka FXML kodu je zobrazeno v piiloze A. Dale je zde

inicializovana hlavni stage, ktera ma v parametru instanci scene a vytvari hlavni okno

programu. Tfida ControlPanel dale obsahuje metodu main, ktera aplikaci spousti a metodu

getScene diky, které je mozné predat instanci Scene kontroleru a tim ptepinat cely program do

pleného rozliSeni.
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5.3 Trida FXMLDocumentController

Ttida FXMLDocumentController je hlavni tfida celé grafické ¢asti programu. Inicializuji se zde
vSechny komponenty. Mezi né patii napiiklad tlacitka, labely s texty, progress bary, panely a
imageView, coz jsou komponenty pro zobrazeni obrazku. Obrazky jsou nasledné vykreslovany
na jednotlivé panely. V neposledni fadé zde také probiha inicializace obsluhy vSech komponent
jako je naptiklad odposlechu slideru. Piiklad takovéto inicializace je uveden v pfiloze B. Tfida
FXMLDocumentController dale vytvati instance tfidy MyShip a instanci datové struktury

arrayList, ve které uchovava objekty jednotlivych cizich lodi.

5.4 Abstraktni tfida SpaceShip
Abstraktni tfida SpaceShip obsahuje spole¢né atributy a metody cizich lodi a vlastni lodé. Je
typu abstract, proto obsahuje pouze abstraktni metody a jeji instance nejsou vytvareny. Jsou

vytvafeny pouze instance tfid, které z této tidy dédi.

5.5 Trida MySpaceShip
Ttida MySpaceShip je tfida, ktera vytvari instanci vlastni lod¢. Tato tiida dédi z abstraktni tiidy
SpaceShip a vyuziva vSechny jeji atributy a metody které jsou zde implementovany. Instance

je vytvarena ve tfidé FXMLDocumentController.

5.6 Trida ForeginShip

Ttida ForeginShip, je spoleéna tfida pro vSechny cizi lodé. D&di z abstraktni tiidy SpaceShip a
implementuje vSechny jeji metody. Tato tfida navic obsahuje dalsi atributy, které v lodi vlastni
nebyly potfeba. Ttida obsahuje metodu action, ktera se stara o nabijeni zbrani. V konstruktoru

jsou nastavovany spole¢né atributy vSech cizich lodi.

5.7 Trida BattleShip

Ttida BattleShip je potomkem tiidy ForeginShip a vyuziva vyétového datového typu
BattleShip. Tfida slouzi k vytvareni instanci lodi typu BattleShip. VSechny specifické
parametry, jakou je naptiklad sila trupu nebo S§titd, jsou nastavovany v konstruktoru. Instance

jsou vytvaieny v metodé generationShips, ktera se nachazi ve tfidé GamelLogic.

5.8 Trida AtackShip
Ttida AtackShip je zdédena z tiida ForeginShip a vyuziva vyctového datového typu AtackShip.

Parametry specifické pro tuto tfidu jsou také nastavovany v konstruktoru této tfidy.
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5.9 Trida RocketShip

Ttida RocketShip je opét jako predchozi dvé tiidy cizich lodi potomkem tiidy ForeginShip. Od
obou tiid se lisi pouze parametry a ikonami, které jsou nastavovany v konstruktoru nebo
metodach téidy. Instance jsou také vytvareny v m metod¢ generationShips, ktera se nachazi ve

tiidé GameLogic.

5.10 Trida CargoShip

Ttida CargoShip je posledni tfidou cizich lodi. Specificka je pfedev§im natavenim atributu
friendly, ktery je standardné nastaven na true. Tento typ lodé, je tedy V jejim vychozim
nastaveni pratelsky. Pro snadngj$i rozeznani vyuziva vlastniho vyctového datového typu
CargoShip. Zakladni parametry jsou nastavovany v kKonstruktoru a instance je vytvaiena,

podobné jako u piedchozich tiid dédicich ze ttidy ForeginShip, ve tiidé GameLogic.

5.11 Enum TypeShip

Enum TypeShip jsou vyétové typy pro jednodussi rozpoznani lodi typy které se zde nachazi
jsou: BattleShip, RocketShip, AtackShip, CargoShip.

5.12 T¥ida GameLogick

Ttida GameLogic obsahuje statické metody herni logiky. Jsou to metody: generationShips pro
generovani lodi na za¢atku hry, weaponFire pro udéleni poskozeni cizi lodi, torpedoFire pro
vystiel z torpéda. Dale pak metody luanchFighters, kterd vyvola poSkozeni u cizich lodi
v okoli, angleOfFire metoda vracejici thel, pod kterym nepiatelska lod’ pali a destroyShip, coz
je metoda starajici se odstranéni objektu znicené lodé€. Posledni je metoda demageMyShip, ktera

obsluhuje poskozeni vlastni lod¢. Kod této metody je uveden v ptiloze C.

5.13 Trida GameMoves

Ttida GameMoves podobné jako tiida GameLogic obsahuje statické metody. Tyto metody maji
za ukol pfedevsim zajisti pohyby vSech lodi. Ttfida obsahuje néasledujici metody: Prvni metoda
je moveWithShip. Slouzici pro pohyb vlasti lod¢. Dle pohybu vlastni lodé jsou nasledné
spustény metody pro posun neptatelskych lodi na radaru. Jsou to metody shipUp, shipDown,
shipLeft a shipRiht. Dale tfida GameMoves obsahuje metody pro pohyb cizich lodi dle scénare.
Je to metoda moveWithForeginShipRun, kterou spousti druhy scénaf hry. Pozice cizich lodi
jsou zde pficitany, coz znamenda Ze se lodé neustile vzdaluji. Dale metoda

moveWithForeginShip, kterou spousti tfeti scénaf hry. Tato metoda nejdiive vypocitava pozici
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cizi lod¢ vuci lodi vlastni, a dle toho se lod piiblizi klodi hrace. Kod metody

moveWithForeginShip je pro ukazku vyobrazen v ptiloze D.

5.14 T¥ida GameStats

Tiida GamesStats obsahuje statické metody a atributy drzici a ndsledné upravujici informace o
statistikach. Atribut destriedEnemyShips drzi informace o poctu zni¢enych neptatelskych lodi,
destroyedFriendlyShips drzi informace o poctu zniCenych pratelskych lodi a
enemyShipsinGame drzi celkovy pocet nepratelskych lodi ve hie.

5.15 Trida Camera

Posledni tfidou, kterd se v programu nachdzi je Camera. Slouzi k pfepoctu soutadnic, na
Kterych se vykresluji cizi lodé. Obsahuje pouze atributy se soufadnicemi a metody pro jejich

obsluhu.
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6 ZAVER

Prvnim tkolem bakalarské prace bylo zvolit vhodnou technologii pro vyvoj softwaru vlastni
hry. Zvolena byla platforma JavaFX a vyvojové prostfedi NetBeans IDE. Dal§im ukolem bylo
vybrat nejvhodnéjsi vstupné vystupni zatizeni, které by bylo mozné pouzit pro ovladani.
Z riznych druhii zatizeni, které jsou v praci popsany, byla nejvhodnéjsi kombinace dotykové
folie a projekeni folie se zadni projekci. Tim je kol splnén. Poslednim tikolem bylo vytvofit
panel, ktery bude odpovidat paneltim ze sci-fi filmii a bude tak nadstavbou pro pocitacovou hru,

ktera je soucasti prace — i tento podproblém byl zpracovan a popsan v ramci této prace.

V soucasné dob¢ jsou splnény vSechny ukoly, které byly v zadani prace. Uzivatel muze
nastavovat zakladni charakteristiky lod¢. Mezi tyto charakteristiky patfi: hospodateni s energii,
fizeni systému letu, nastavovani vice druht S§tit, nabijeni zbrani a fizeni stfelby. Simulace

obsahuje tfi scénafe, ve kterych je uZivatelova lod’ v interakci s cizimi lodémi.

Pro splnéni této prace jsem vyuzival znalosti, kterych jsem nabyl ve skole. Jsou to predevs§im
znalosti z objektové orientovaného programovani, pocitatové grafiky, linearni algebry a

algoritmizace.

Prestoze bylo zadani splnéno, ma prace dalsi potencial. Do budoucna by bylo mozné zlepsit
pfedevsim grafiku hry. Rad bych napiiklad vylepsil stielbu lodi, kdy by se kazda vystfelena
sttela vykreslovala podobné jako lod¢. Radar by bylo mozné pfenést na celou novou obrazovku
a aktualni radar by slouzil pouze pro zobrazeni nejblizsich objekti. Dale bych rad ptidal nové
typy lodi, a také ptatelské lod¢, které by ve hie kooperovali s hra¢em. V Gvahu ptichézi i
moznost do hry pfidat hrace, ktery by ovladal dalsi lod’. To by ze aktualni simula¢ni aplikace

vytvofilo plnohodnotnou hru pro vice hrac, coz by ji délalo jesté zabavnéjsi.
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8 Prilohy

Priloha A - Ukazka FXML kédu

V této ukazka FXML kodu je vidét rozlozeni layoutt panelu radaru. A obrazk, které se na ném

nachazi.

<Pane fx:id="PaneRadar" layoutX="645.0" layoutY="82.0" prefHeight="640.0"
prefWidth="710.0">

<children>

<ImageView fitHeight="649.0" fitWidth="727.0" layoutX="1.0"
layoutY="7.0" pickOnBounds="true'>

<image>
<Image url="@../pictures/Radar3.png" />
</image>
</ImageView>

<ImageView fx:id="imageWievMyShipRadar" fitHeight="40.0"
fitwidth="30.0" layoutX="351.0" layoutY="311.0" pickOnBounds="true"

preserveRatio="true'>
<image>
<Image url="@../pictures/MojeLod.png" />
</image>
</ImageView>

<ImageView fx:id="ImageViewRadarLine" fitHeight="11.0"
fitwidth="725.0" layoutX="2.0" layoutY="22.0" pickOnBounds="true">

<image>
<Image url="@../pictures/RadarVyhledavani.png" />
</image>
</ImageView>
</children>

</Pane>
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Piiloha B - Ukazka koédu inicializace listeneru slideru predniho Stitu

V priloze B se nachazi ukédzka kédu pro inicializaci slideru ptedniho stitu. Jsou zde upravovany
hodnoty slideru centralniho a zadniho S$titu vzhledem k pouzité energii piedniho Stitu.

sliderFrontSh.valueProperty().addListener ( (ObservableValue<? extends
Number> observable, Number oldValue, Number newValue) -> {

int tem = (int) sliderFrontSh.getValue/();

if (tem > energyFrontShield && (tem + energyCenterShield +
energyBackShield) >= (int) energyShield) {

int over = (int) ((tem + energyCenterShield +
energyBackShield) - energyShield) ;

if (over == 1) {
if (sliderBackSh.getValue() > 0) {
sliderBackSh.setValue (sliderBackSh.getValue() - 1);
} else if (sliderCenterSh.getValue() > 0) {
sliderCenterSh.setValue (sliderCenterSh.getValue() - 1);
}
}
if (over > 1) {
for (int 1 = 0; 1 < Math.rint (over / 2); 1i++) {
if (sliderBackSh.getValue() > 0) {
sliderBackSh.setValue (sliderBackSh.getValue() - 1);
} else if (sliderCenterSh.getValue() > 0) {
sliderCenterSh.setValue (sliderCenterSh.getValue() - 1),
}
}
for (int 1 = 0; 1 < Math.rint (over / 2); 1i++) {
if (sliderCenterSh.getValue() > 0) {
sliderCenterSh.setValue (sliderCenterSh.getValue() - 1),
} else if (sliderBackSh.getValue() > 0) {
sliderBackSh.setValue (sliderBackSh.getValue() - 1);

}

}
energyFrontShield = tem;
imageFrontSh.setOpacity (energyFrontShield / 100);

labelFrontSh.setText ("Front shield: " + energyFrontShield + "$");});,
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Priloha C - Ukazka kédu poSkozeni vlastni lodé

V ptiloze C je ukazka kédu pro poskozeni vlastni lodé vzhledem k uhlu, pod kterym na tuto

lod’ dopadaji stteli. Pokud je lod’ zni¢ena metoda vraci hodnotu true.

public static boolean demageMyShip (MySpaceShip myShip, double demage,

angele, double shieldl, double shield2, double shield3,int crue) {
double finalDemage;,
if (angele>0&&angele<60) {
finalDemage = (demage/100) *shieldl;
}else 1if (angele>=60&&angele<120) {
finalDemage = (demage/100) *shield2;
telsed

finalDemage = (demage/100) *shield3;

myShip.setShipsHull ((int) (myShip.getShipsHull ()- (demage-—
finalDemage))) ;

if (demage-finalDemage>0) {

int temp = 100- crue;

Random rn = new Random() ;

int random = rn.nextInt (100+1);

if (random>temp) {

jelsef
int crueDest = rn.nextInt (20+1);
myShip.setCrue (myShip.getCrue () -crueDest) ;
if (myShip.getCrue ()<0) {

return true;

}

return myShip.getShipsHull ()<0;
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Priloha D - Ukazka kédu pohybu cizi lodé

V piiloze D se nachazi metoda, kterd posune cizi lodi. Nejprve je vypocitano, kde se lod’
nachazi vaci lodi vlastni a nasledné dojde k upravé soufadnic tak, aby se k uzivatelovi lodi
ptiblizila.

public static void moveVithForegineShip (ForeginShip ship, MySpaceShip
myShip, Camera cm) {

1f (ship.getTypeOfShip () != TypeShip.CargoShip) f{
if (ship.getCoordY() < myShip.getCoordY()) {
ship.setCoordY (ship.getCoordY () + 1);

if (ship.getCoordY() > cm.y && ship.getCoordY() < cm.y +
maxyY) |

ship.getPicture().setLayoutY (ship.getPicture().getLayoutY() - 1);
}
} else {
ship.setCoordY (ship.getCoordY () - 1);

if (ship.getCoordY() > cm.y && ship.getCoordY() < cm.y +
maxyY) |

ship.getPicture () .setLayoutY (ship.getPicture () .getLayoutY () + 1);
}
}
if (ship.getCoordX() < myShip.getCoordX()) {
ship.setCoordX (ship.getCoordX () + 1);

if (ship.getCoordX() > cm.x && ship.getCoordX() < cm.x +
maxX) {

ship.getPicture () .setLayoutX(ship.getPicture () .getLayoutX() + 1);
}
} else |
ship.setCoordX (ship.getCoordX () - 1);

if (ship.getCoordX() > cm.x && ship.getCoordX() < cm.x +
maxX) {

ship.getPicture () .setLayoutX (ship.getPicture () .getLayoutX() - 1);
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}
} else if (ship.getCicle() == false) |
if (ship.getCoordX() > 10000) {
ship.setCicle (true) ;
} else {
ship.setCoordY (ship.getCoordY () + 1);

if (ship.getCoordY() > cm.y && ship.getCoordY() < cm.y +
maxyY) |

ship.getPicture () .setLayoutY (ship.getPicture().getLayoutY () - 1),
}
ship.setCoordX (ship.getCoordX () + 1);

if (ship.getCoordX() > cm.x && ship.getCoordX() < cm.x +
maxX) |

ship.getPicture () .setLayoutX(ship.getPicture () .getLayoutX() + 1);

}

}

jelsef
if (ship.getCoordX() < 50) {

ship.setCicle (true) ;

} else {
ship.setCoordY (ship.getCoordY () - 1);

if (ship.getCoordY() > cm.y && ship.getCoordY() < cm.y +
maxY) {

ship.getPicture () .setLayoutY (ship.getPicture () .getLayoutY () + 1);

}
ship.setCoordX (ship.getCoordX () - 1);

if (ship.getCoordX() > cm.x && ship.getCoordX() < cm.x +
maxX) {

ship.getPicture () .setLayoutX (ship.getPicture () .getLayoutX() - 1),

}
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if (ship.getCoordY() > cm.y && ship.getCoordY() < cm.y +
maxyY) |

ship.getPicture () .setLayoutY (ship.getPicture().getLayoutY () - 1),
}
ship.setCoordX (ship.getCoordX () + 1);

if (ship.getCoordX() > cm.x && ship.getCoordX() < cm.x +
maxX) |

ship.getPicture () .setLayoutX(ship.getPicture () .getLayoutX() + 1);

}

}

telsed
if (ship.getCoordX() < 50) {

ship.setCicle (true) ;

} else {
ship.setCoordY (ship.getCoordY () - 1);

if (ship.getCoordY() > cm.y && ship.getCoordY() < cm.y +

maxY) {

ship.getPicture () .setLayoutY (ship.getPicture () .getLayoutY () + 1);

}
ship.setCoordX (ship.getCoordX () - 1);

if (ship.getCoordX() > cm.x && ship.getCoordX() < cm.x +
maxX) {

ship.getPicture () .setLayoutX (ship.getPicture () .getLayoutX() - 1);

}
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Piiloha E - Priklad CSS stylu nastaveni zobrazeni tlacitka rakety

Ptiloha F je ukazkou kodu k nastaveni vzhledu tlac¢itek pomoci CSS. V prvni ¢asti je standartni

vzhled tlacitka. V dalsi ¢asti je nastavena barvu pfi stisknuti tlacitka.

.button{
-fx-background-radius: 9em;
-fx-background-color: #99ff99;
-fx-background-image: url("../pictures/Raketa.png")

}

.button:pressed{

-fx-background-color: blueviolet;,
}
.button:disabled{

-fx-background-color: #999999;
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Priloha F - Celkovy UML diagram vsSech trid volné vloZeny

Soucasti prace je volné vlozeny UML diagram vytiStény na papiru formatu A3.
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Priloha G - CD s aplikaci volné vloZené

Voln¢ vlozené CD obsahuje vSechny kody programu a cely projekt z NetBeans. V projektu se
nachazi spustitelny soubor s koncovkou .jar, spustitelny soubor s koncovkou .exe. Dale CD
ROM obsahuje celou praci ve formatu PDF.
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