UNIVERZITA PARDUBICE

Fakulta elektrotechniky a informatiky

Deskova hra Monopoly v 2D Jave

Tomas Rychlik

Bakalarska prace
2011



Univerzita Pardubice
Fakulta elektrotechniky a informatiky
Akademicky rok: 2010/2011

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pifjmeni: Tomas RYCHLIK

Osobni ¢islo: 107772

Studijni program: ~ B2646 Informa&ni technologie
Studijni obor: Informagni technologie

Nézev tématu: Deskova hra Monopoly v 2D Javé

Zadévajici katedra: Katedra informaénich technologii

Zidsady pro vypracovéni:

Cilem bakalafské prace je pomoci programovaciho Jjazyka Java prevést klasickou deskovou hru
do pocitacové podoby.

Teoretickd ¢ast:

Popis programovaciho jazyka Java a vyhod spjatych s pouZitim grafického uZivatelského pro-
stfedi (s diirazem na 2D knihovnu). Popsat vyuziti jazyka pii vyvoji a tvorbé Sirokého spektra
pocitacovych her.

Implementadni ¢4st:

Zpracovani klasické deskové spolefienské hry Monopaly v Javé pro dva hrage na jednom podéi-
taci. Vytvofeni grafického vstupné/vystupniho rozhrani. Zakomponovani zvukovych efektii.



Rozsah grafickych praci:
Rozsah pracovni zprdvy:
Forma zpracovani bakaldiské préce: tisténd/elektronicki

Seznam odborné literatury:
*DAVISON, A.: Programovani dokonalych her v Javé. 1. vydani, Com-
puter Press, Brno, 2006. 902 s. ISBN 80-7226-944-5.
*HEROUT, P.: Java - grafické uZivatelské prostfedi a &estina. 2. vydani.
KOPP, Ceské Budé&jovice, 2007. 316 s. ISBN 978-80-7232-328-9.
*HEROUT, Pavel. Java - bohatstvi knihoven. 2. upravené vydéni, KOPP,
Ceské Bud&jovice, 2006. 251 s. ISBN 80-7232-288-5.

Vedouci bakalaiské prace: Ing. Zden&k Silar
Katedra informacnich technologii

Datum zadani bakaldiské préce: 17. prosince 2010
Termin odevzdani bakalafské prace: 13. kvétna 2011

LS. (it
prof. Ing. Simeon Karamazov, Dr. Ing. uk Cegan, Ph.D.
dékan vedouci katedry

V Pardubicich dne 31. biezna 2011



Prohlaseni autora

Prohlasuji, Ze jsem tuto praci vypracoval samostatné. Veskeré literdrni prameny
a informace, které jsem v praci vyuzil, jsou uvedeny v seznamu pouzité literatury.

Byl jsem seznamen s tim, Ze se na moji praci vztahuji prdva a povinnosti
vyplyvajici ze zakona ¢. 121/2000 Sb., autorsky zékon, zejména se skuteCnosti, Ze
Univerzita Pardubice ma pravo na uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti této prace jako
Skolniho dila podle § 60 odst. 1 autorského zékona, a s tim, Ze pokud dojde k uziti této
prace mnou nebo bude poskytnuta licence o uziti jinému subjektu, je Univerzita Pardubice
opravnéna ode mne pozadovat pifiméieny ptispévek na thradu nakladd, které na vytvoreni
dila vynalozila, a to podle okolnosti az do jejich skutecné vyse.

Souhlasim s prezencnim zpiistupnénim své prace v Univerzitni knihovné.

V Pardubicich dne 01. 05. 2011 Tomas Rychlik



Podékovani

Chtél bych velmi pod&kovat vedoucimu mé bakalaiské prace Ing. Zdenku Silarovi
za veskerou odbornou pomoc a cenné rady pfi zpracovavani mé bakalaiské prace.

Dékuji také mym rodi¢tiim a Mgr. Alici Papouskové a jejim rodi¢im za veSkerou
psychickou a hmotnou podporu.

Na zavér také deékuji Martinu Brethovi a Janu Krulichovi za veskeré pfipominky
behem jejich vycerpavajiciho testovani praktické c¢asti mé bakalarské prace.



Anotace

Cilem bakaléiské prace je pomoci programovaciho jazyka Java ptevést klasickou
deskovou hru do pocitatové podoby. V teoretické casti se zaméfim na popis
programovaciho jazyka Java a vyhod spojenych s pouzitim grafického uzivatelského
prostiedi. S tim také souvisi popis jednotlivych komponent a jejich vlastnosti. V dalsi casti
se budu zabyvat grafikou v Javeé, demonstruji praci s obrazky, efekty a také zminim
moznosti vlaken a v neposledni fad¢ také praci se zvukem. V posledni ¢asti se zaméefim na
samotny popis praktické Casti bakalarské prace, jejiho zpracovani a zminim také nékteré
zajimavé problémy, se kterymi jsem se setkal.

Kli¢ova slova

JAVA, Monopoly, hra, 2D, grafika, GUI, programovani, swing, NetBeans

Title

Desktop game Monopoly in 2D Java.

Annotation

The objective of the bachelor’s theses is a transformation of a classical board game
into a computer form with the aid of the programming language Java. In the theoretical
part I will focus on the description of the programming language Java and advantages
connected with the application of the Graphical User Interface. The following description
of components and their features are also related to this topic. In the next part I will deal
with graphics in Java and I will demonstrate picture work and effects. I will also mention
possibilities of the threads and not least the sound work. In the final part I will concentrate
on the description of the practical part of the bachelor’s thesis itself and the processing. I
will mention certain interesting problems which I have analysed.

Keywords

JAVA, Monopoly, game, 2D, graphic, GUI, programming, swing, NetBeans
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1 Jazyk Java
1.1 Zakladni popis programovaciho jazyka Java

Programovaci jazyk Java vznikal pod hlavickou firmy Sun Microsystems od
devadesatych let dvacatého stoleti. Pvodni mySlenkou bylo vytvofit kvalitni
programovaci jazyk pro tvorbu programu pro vestavéna zafizeni. Déle se také uvazovalo
o vyuziti jazyka pti vytvareni webovych aplikaci.

Java je objektové orientovany jazyk vyssi urovné, ktery byl tvofen podle principt
programovacich jazykti C a C++. Oficialn¢ byla Java pfedstavena v kvétnu v roce 1995.
Od roku 2006 je jazyk uvolnén, s nékolika vyjimkami, pod licenci GNU GPL.

Hlavni vyhody programovaciho jazyka Java jsou jednoduchost, nezavislost na
platformé a pfenositelnost, bezpecnost a vykonnost.

1.2 Jak ziskat JAVU

V roce 2009 koupila firma Oracle Corporation firmu Sun Microsystem. Z tohoto
diivodu lze Javu bezplatnd stahovat bud’ z oficialnich stranek spole¢nosti Oracle', nebo
ptimo z webovych stranek java.com”. V dob& psani této prace je k dispozici nejnov&jsi
verze 6 update 24.

Existuji dv€ moznosti pii ziskdvani Javy. Pro spousténi aplikaci nebo apleta staci
stahnout a nainstalovat JRE obsahujici JVM. Pro tvorbu aplikaci a apleta je nutné stdhnout
a nainstalovat rozsifeny bali¢ek JDK, ktery obsahuje IDE a JRE.

1.3 Tvorba a spousténi aplikaci

Pro vytvareni aplikaci v Javé je nutné mit nainstalované JDK, coz je zédkladni
pak vhodné vyuzit nékteré z kvalitnich vyvojovych prostredi, jejichz ptehled je uveden
v dalsi kapitole.

Nejdulezitéjsi casti, které obsahuje balicek JDK, jsou JRE pro béh programd,
ptrekladac¢ zdrojového kodu, debugger pro ladéni kodu a Java Core API obsahujici zékladni
sadu knihovnich tfid.

Po naprogramovani aplikace a jejim uspéSném zkompilovani Ize vytvofit
spustitelny soubor ve formatu JAR.

! hitp://www.oracle.com/technetwork/java/index.html
2 http://java.com/en/download/index.isp
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2 Vyvojova prostredi
2.1 Programovaci nastroje

Pro programovani rtznorodych aplikaci se vyuzivaji specializované nastroje
souhrnn¢ oznacované jako vyvojové prostiedi, které byvaji nejCastéji oznacované
anglickou zkratkou IDE. V minulosti byla vyvojova prostfedi ptizptisobena jednomu
konkrétnimu programovacimu jazyku. Dnes jiz existuji vyvojova prostredi, ktera umoznuji
vytvaret aplikace v riznych programovacich jazycich. Takové prostfedi se oznacuje jako
vicejazykové vyvojové prostiedi. Klasickym ptikladem takovéhoto softwaru je Microsoft
Visual Studio ¢i NetBeans. Naptiklad v jiz zminéném NetBeans lze vytvaret aplikace
v programovacim jazyku Java, C, C++, HTML, Perl, Python.

Pro programovani aplikaci v Javé milizeme vyuzit napiiklad nékteré z téchto
vyvojovych prostiedi:

e NetBans,

e Eclipse,

e Oracle JDeveloper,
e Bluel,

o JEdit,

e JBuilder,

o IntelliJ IDEA,

e JCreator.

Kazdé z uvedenych vyvojovych prostfedi mé své vyhody i nevyhody. Prostredi
NetBeans se vénuje detailn&ji dalsi kapitola. Eclipse® je stejné jako vétsina vyse
vyjmenovanych prostfedi multiplatformni a je vyvijeno jako open-source produkt. Eclipse
ma rozsahlou komunitu vyvojaii a klade silny diiraz na rozsifovani pomoci zasuvnych
modulti neboli pluginti. Oracle JDeveloper je profesionalni software spole¢nosti Oracle
Corporation, ktery je mozno bezplatn¢ ziskat po registraci na oficidlnich strankach
produktu®. JDeveloper lze kromé& programovani v jazyce Java vyuzit také pii navrhu
webovych aplikaci, protoze podporuje jazyky PHP, JavaScript, HTML, proceduralni jazyk
PL/SQL a XML. BlueJ je primarné navrZzen pro vyukové ucely. Od roku 2009 je plné
pod licenci GNU GPL a Ize ho bezplatng stdhnout z oficialnich stranek projektu’. JEdit® je
stejné jako BlueJ uvolnén pod licenci GNU GPL. Jeho ptednosti je vysokd moznost vlastni
konfigurace, podporuje zvyrazilovani syntaxe az pro 130 programovacich jazykl
aumoziiuje specialni nastaveni pro rizné jazyky. JBuilder’ je ptivodem produkt
spole¢nosti Borland Software Corporation a spolu s prostiedim IntelliJ IDEA® pati{ mezi

3 hitp://www.eclipse.org

* http://www.oracle.com/technetwork/developer-tools/jdev/downloads/index.html
> http://www.bluej.org

8 hitp://www.jedit.org

7 http://www.embarcadero.com/products/jbuilder

8 http://www.jetbrains.com/idea/
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velmi kvalitni, aviak komer&ni vyvojova prostiedi. JCreator’ je komeréni vyvojové
prostiedi urcené pro operacni systémy Windows, je vSak méné vykonné nez konkurenéni
placené vyvojova prostredi a z tohoto hlediska se nehodi pro velké projekty.

Pro porovnani jednotlivych produkti je zde uvedena i piechledovd tabulka

vvvvv

Tabulka 1 — Porovnani vyvojovych prostiedi

Produkt Dostupna | Multiplatformni Placeny Napsano
verze* produkt Vv programovacim jazyce
BluelJ 3.04 Ano Ne Java
Eclipse 3.6.2 Ano Ne Java
IntelliJ IDEA 10.0.2 Ano Ano Java
JBuilder 2008 R2 Ano Ano Java
JCreator 5.00 Ne Ano CH++
JEdit 4.4prel Ano Ne Java
NetBeans 6.9.1 Ano Ne Java
Oracle JDeveloper 11.1.1.4.0 Ano Ne Java

*Posledni dostupna verze v dob¢ psani této prace

2.1.1 NetBeans IDE

Ve vyvojovém prostiedi NetBeans byla naprogramovéana praktickd c¢ast této
bakalaiské prace, proto se na popis tohoto produktu zamétim detailnéji. Veskeré dalsi
ukazky souvisejici s vlastnim programovani, naptiklad ukazky koéda, byly napsény v tomto
vyvojovém prostiedi.

Vyvojové prostiedi NetBeans mé pivod v ¢eském projektu Xelfi. Ten byl jednim
z prvnich IDE pro tvorbu programt v Javeé. Nésledné byl produkt, z hlediska dal$iho
vyvoje, pfejmenovan na NetBeans a v roce 2000 o n¢j projevila zajem spole¢nost Sun
Microsystems, kterd nasledné produkt prevzala. Vznikl tak novy Open Source projekt
NetBeans sponzorovany firmou Sun Microsystems, pficemz se NetBeans zaroven staly
1 hlavnim vyvojovym prostiedim této firmy.

V soucasné¢ dobé ma NetBeans povést vysoce kvalitniho IDE ptfedevSim z téchto
davodu:

e Jedna se o bezplatny open-source produkt.

e Je nezavisly na opera¢nim systému.

e Krom Javy podporuje také jazyky C, C++, HTML, Perl, Python.

e Ma Siroké moznosti rozsifeni pomoci Add-ons balicka.

e Umoziuje vytvaret specializované aplikace pro mobilni zafizeni (vyuziti
Java ME) a rozséhlé informacni systémy (vyuziti Java EE).

e Podporuje tvorbu UML diagrami ze kterych 1ze nasledné vygenerovat
zdrojovy kod.

e Umoznuje pomoci GUI Builderu jednoduse vytvaret okenni aplikace.

° http://www.jcreator.com
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e Nabizi usnadnéni programovani diky refaktoringu, automatickému
generovani kddu, inteligentnimu naseptavani ¢i generovani rozhrani z jiz
hotového zdrojového kodu.

e Podpora Subversion pro tymové programovani.

V soucasné dobé¢ je k dispozici nejnovéjsi verze NetBeans IDE 6.9.1, kterou lze
ziskat ze stranek NetBeans'’. Je také mozné zvolit si n&kterou z pieddefinovanych variant
balickt. Lze tak naptiklad stdhnou variantu NetBeans IDE pouze pro programovani PHP
aplikaci, nebo kompletni variantu se sadou nastroji pro programovani aplikaci v riznych
jazycich.

Nasledujici obrazek (Obrazek 1) ukazuje spusténou verzi NetBeans IDE 6.5.

[ Monopoly - NetBeans IDE 6.
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Versioning Tools Window Help

™ () @  [<default config> - F B b (P~ [Q| search cai+) |

! Projects - Skola 4 % | | StartPage = | @] UvodDoHry.java & ‘ @] Manopaly.java as| @B @ : Monopoly.java - Properties [ %
& & Honopoly o) oesion BB QTSE P LD [0 B & s || Provertes
-l 5 Source Packages ) 2 ) H N = Name Monopaly
EEI — 3155 pr?vace j.avax.sw:!.ng.JPanel :}Pancl:_LckoQ; Ll Al Fies ClsersiTom.. [:]
EB afx 3156 pr?vace j.avax.sw:!.ng.JPanel j.anlFCJ.'-LCkOﬂO; Fie Size 197288
-(H gfc.dees 21:; ;i::z: ;:::::iz;jg:: ;:i:i::i Modification Time | 2332011 17.23.35
- g fig = i ) ) i 5 = Classpaths
EEI b 3159 pr?vate j.avax.sw:!.ng.JPanal :}PnlEcl:_Lcko?; Compile Classpath C:\SOFTWARE.._E]
3180 private javax.swing.JPanel jPnlPolickoB;

- informaceOMajetiu

£
£
E
[£
£
[ Runtime Classpath C.\SOFTWARE...[:]
- informaceOPolickach

£

£

£

£

=

m

3161 private javax.swing.JPanel jPnlPolicko3: Boot Ciasspath CProgram Fie D

EEI KartyFinance 3162 private javax.swing.JScrollPane jScrlPnInformacniText

EEI KartyNemavitost = 3163 private javax.swing.JSeparator jSeparatorKartal;
EE kartySance 316l private javax.swing.JSeparator jSeparatorMonl;
EEI KartySluzhy 3165 protected javax.swing.JTextPane jTxtPnInformacniText;

== 3166 End of variables declaration
- monopoly

3167

@ Hra.java N ” . 2

H % 3168 metoda zpusobi posun daného hrade o dany poéet pol

i @ IHra.java . = B " o -

Eﬂ FE— 3169 private wvoid posunHrace (javax.swing.JLabel j[.blhracl
- 3170 zjisténi Etualni polohy =

UvodDoHry. java

- nakupPolicek o
E EQ and 3172 int polohaX = jLblhrac.getLocation() .x;
B i b 31713 int poloha¥ = jLblhrac.getLocation().y:
: posunHrace - Navigator @ = 3174
[Members view 3175 for(int iter=0; iter<oKolikPolicek; iter++){ =
-
; Q'J posunHrace(JLabel jLblhrac, int » 4 lalilyl C
(& posunHracePrimoMaPole(int asl-l_‘ 3185:57 IINSl
(& posunHraceZpet{int dsloHrace, : Qutput - Monopaoly (run) =N = . g
@ prehrajZvuk(EnumZyvuky zvuk) u> - ~ bt
@ prehrajZvuk(EnumZyvuky zvuk, i deps-jar:
@ runf) ~||° |compile:
lr 1 | 2 | zunz

|BUILD SUCCESSFUL (total time: 4 seconds)

»ORE@= | | ’
ﬁTasks

Obrazek 1 — Vyvojové prostiedi NetBeans

2.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Pod pojmem grafické uzivatelské rozhrani, oznacované anglickou zkratkou GUI, si
v dnesni dobé muzeme piedstavit prakticky jakoukoliv okenni pocitacovou aplikaci.
Grafické uzivatelské rozhrani v podstaté¢ definuje vzhled aplikace a nabizi moznosti jak
aplikaci ovladat. To se vétSinou déje prostfednictvim ovlddaciho menu a grafickych prvk,

19 hitp://netbeans.org/downloads/index.html
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kterymi jsou panely, tlacitka, posuvniky, textova pole, seznamy, ramecky a podobné. Pro
ovladani se wvyuziva predev§im pocitatova mys, mnohem méné pak klavesnice.
Z historického hlediska GUI, alespon tak jak ho zndme dnes, vznikal od sedmdesatych let
dvacatého stoleti. Jednim z prvnich pocitacu, které vyuzivaly grafické uzivatelské rozhrani,
byl stroj s nazvem Alto firmy Xerox Palo Alto Research Center. Do té doby byl pocitac
nejcastéji ovladan pomoci davkovych programti.

Hlavni princip, kterym se grafické uzivatelské rozhrani odliSuje od davkovych
programi, spociva v reakci na udalosti. Udalost je vyvolana naptiklad kliknutim tlacitka
mysi na urcity prvek. Pokud ma tento prvek zaregistrovany poslucha¢ udalosti reagujici na
kliknuti mysi, je nasledné spustén kod ¢ekajici na tuto udalost. Programovaci jazyk Java
podporuje tvorbu okennich aplikaci prakticky od svého vzniku. Princip reakce na udalosti
s vyuzitim zaregistrovani posluchace udalosti je v Javé od JDK 1.1.

Jednou z velkych vyhod jazyka Java je multiplatformnost. Toho lze samoziejmé
vyuzit i pii psani grafickych aplikaci. Program je pak mozné bez jakychkoliv tprav spustit
pod libovolnym operacnim systémem a vzhled GUI bude vzdy témét shodny. Mizou se
vSak vyskytnout drobné rozdily ve vzhledu nékterych komponent. Ty jsou zplsobeny tim,
ze operacéni systémy definuji vlastni vzhled téchto komponent. Takze naptiklad zaSkrtavaci
policko, oznacované jako checkbox, bude mit trochu jinou podobu ve Windows nez
napfiklad v Linuxu. Nicmén¢ rozvrzeni jednotlivych komponent a jejich funkce ziistanou
zachovany beze zmény''.

Pro tvorbu GUI v Javé neni potieba zadnych zvlastnich nastroji pro vytvareni
grafickych aplikaci. VSe Ize naprogramovat ,,ru¢né“. Takové programovani vSak byva
pracnéjsi. DneSni vyvojova prostiedi vétSinou nabizeji specidlni prostiedi pro
jednoduchou, avsak efektivni tvorbu okennich aplikaci. Stylem ,,tahni a pust* (anglicky
oznacované jako drag-and-drop) lze pak jednotlivé komponenty piidavat do kontejneru,
manipulovat s nimi, nastavovat jim rizné parametry a podobné¢. Takovym piikladem miize
byt NetBeans IDE GUI Builder, ktery je implementovan v tomto vyvojovém prostiedi od
verze 5.0. Ukazku novéjsi verze GUI Builderu demonstruje nésledujici obrazek (Obrazek
2).

' 0d piichodu knihovny Swing je viak moZné pomoci metody UIManager . setLookAndFell () pln&
prevzit kontrolu nad designem aplikace.
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Obrazek 2 — GUI Builder ve vyjovém prostiedi NetBeans IDE 6.5

2.2.1 Paleta AWT a Swing

Java obsahuje dvé knihovny pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani. Starsi
Abstract Window Toolkit (AWT), kterd je v jazyce Java obsazena od jeho vzniku, tedy od
verze JDK 1.0. A novéjsi Swing, které je k dispozici od JDK 1.2. Ob¢ knihovny jsou
soucasti JFC.

Knihovna Swing ma zéklad v knihovné AWT. Ztohoto divodu se pii
programovani ¢asto importuji oba balicky najednou. Nékteré vlastnosti dokonce knihovna
Swing piebira z ATW bez jakychkoliv zmén, anebo je pouze rozsifuje o nékteré nové
moznosti. Toto se tykd napiiklad udélosti, které jsou zavedeny piimo z AWT balicku
java.awt.event. Swing vSak oproti AWT piinasi fadu vylepSeni, je funkcné
propracovan¢jsi, nabizi moznost vyuzit dvojitou vyrovnavaci pamét’ (double buffering),
obsahuje vice grafickych prvki a rozSifuje také moznosti spravce rozvrzeni. Rozdil ve
velikostech knihoven je zndzornén v nésledujici tabulce.

Tabulka 2 — Porovnani knihovny AWT a Swing

Knihovna AWT Knihovna Swing
Zékladni bali¢ek pro import java.awt javax.swing
Pocet tiid v zakladnim balicku 91 108
Pocet rozhrani v zakladnim balicku 16 21
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Pocet dalsich balickt (podbalicki) 10 9

Pocet tiid v podbalic¢cich 147 312

Pocet rozhrani v podbaliécich 84 55
Pocitano z verze Javy JDK 1.6.0 12 ve vyvojovém prostiedi NetBeans 6.5.

2.2.2 Komponenty pro GUI

Komponenty jsou zakladni grafické prvky uzivatelského prostiedi. Definuji vzhled
aplikace a lze jimi aplikaci ovladat. Kazdd komponenta, ktera je obsazena v knihovné
Swing, je potomkem tfidy JComponent a jeji nazev zacina na ,,J*“. Diky tomu je na prvni
pohled patrné, Ze komponenta neni z knthovny AWT.

Komponenty zde popsané jsou obsazené v balicku javax.swing.
Bezparametricky konstruktor prvku ttidy ma pak podobu JNazevKomponenty (). Zde

vvvvvv

Button — patfi mezi velmi Casto vyuzivané komponenty pro ovladani aplikace.
Jedna se o tlacitko, jehoz zakladni funkci je reakce na kliknuti mysi.

ComboBox — komponenta, kterd v sobé kombinuje tlacitko a rolovaci seznam
s polozkami. Kazda polozka je jednoznacné urCena indexem (zaCinajicim od nuly).
Polozky seznamu nemusi byt nastaveny napevno, a lze je tedy v beéhu programu 1 piidavat
a odebirat. Komponentu Ize nastavit i pro editaci zdznamu.

CheckBox — zaskrtavaci policko. Nejdulezitéjsi je vlastnost selected, uréujici,
zda je policko zaskrtnuté, ¢i nikoliv. Pouzivaji se metody isSelected () pro zjisténi
stavu a setSelected (boolean) pro nastaveni stavu. ChcekBoxy v aplikaci jsou na
sob¢ navzajem nezavislé. Lze mit zaskrtnuté najednou vSechny, zadné, nebo jen nekteré.

vvvvvv

vychozi komponenta. Slouzi pro umisténi ostatnich komponent. Obsahuje zéakladni
ovladaci prvky, titulek, ikonu a ordmovani. Lze téZ nastavit akci pro kliknuti na uzavieni
okna. Frame pak miize celou aplikaci ukoncit, nebo se pouze skryje. Lze také nastavit, aby
se na uzavieni okna nereagovalo.

Label — komponenta nej¢astéji uzivana pro zobrazeni prostého, ale i formatované¢ho
textu. Zaroven lze tuto komponentu pouzit pro zobrazeni obrazku pomoci metody
setIcon (Icon). Pokud nebude u této komponenty zadan zadny text, tato komponenta
se nezobrazi. Pro nastaveni textu se pouziva metoda setText (String) a pro pfeteni
getText ().

List — komponenta se seznamem polozek. Na rozdil od ComboBox ji Ize zvétsit tak,
aby zobrazovala vSechny polozky v ni uvedené. V ptipad¢, ze polozek v Listu je vice, nez
je mozné zobrazit, pak List obsahuje podle potieby posuvnik, a to bud’ svisly, vodorovny,
pfipadné oba.
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MenuBar — vychozi komponenta, ktera slouzi jako kontejner pro ptidavani dalSich
prvki menu.

Menultem — polozka prvku v menu. Existuji i polozky se specifickym chovanim.
CheckBoxMenultem ma stejné vlastnosti jako klasické zaSkrtavaci policko stim, ze je
umisténo v menu. RadioButtonMenultem slouZi jako piepina¢ umistén v menu.

Panel — slouzi jako kontejner pro ptidavani dalSich komponent. Panell mtze byt
v aplikaci vice, mohou byt ve vrstvach, oramované a lze jimi program zptehlednit tim, Ze
jednotlivé komponenty jsou pak logicky ¢lenény tak, ze kazda komponenta patii na n¢jaky
panel. Dale lze vyuzit nastaveni rozvrzeni pro kazdy panel samostatné. Panel také patii
mezi prvky, na které 1ze kreslit.

PasswordField — komponenta uréend pro zadani textu, ktery je pii zadavani
zobrazovan jako tecky (nebo hvézdicky). Praktické vyuziti je pti zadavani hesel.

RadioButton — Pifepina¢. Téchto komponent byva v aplikaci obvykle nékolik
a slouzi ke zvoleni jedné varianty z nékolika nabizenych. Kazdy RadioButton musi byt
v nékteré skupiné ButtonGroup. V ramci této skupiny lze vzdy zaskrtnou pouze jeden
RadioButton. Skupin RadioButtonii mtze byt v aplikaci vice.

Slider — komponenta nejcastéji vyuzivana pro jednoduché zvoleni hodnoty v daném
rozmezi.

TextArea — komponenta slouzi pro zadani rozsahlejSiho textu na vice fadku. Lze ji
definovat velikost pomoci poctu sloupct a fadkl, které ma obsahovat. Je-li zadany text
delsi nez uvedeny rozsah, pak jsou uvniti komponenty zobrazeny svislé nebo vodorovné
posuvniky.

TextField — komponenta slouzi pro zaddni textu omezeného na jeden fadek.

Vychozi grafickou podobu komponent znézoriiuje nasledujici obrazek (Obréazek 3).
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Obrazek 3 - Ukazka grafickych komponent

2.2.3 Vlastnosti komponent

Kazdd komponenta ma k dispozici vlastnosti, které komponentu charakterizuji.
Jelikoz jsou komponenty potomky tfidy JComponent, Ize vyuzit fadu metod této tfidy
pro nastaveni, ¢i naopak zjisténi hodnoty vlastnosti dané¢ komponenty. Nékteré metody
jsou k dispozici pro kazdy objekt, ktery je potomkem ttidy JComponent, nékteré metody
jsou specifické jen pro urcity druh komponent. Ptikladem muze byt urceni pozice
komponenty. Metoda pro zjisténi pozice getLocation () je pfistupna u kazdého prvku
typu komponenta. Naopak metoda setText (String), ktera je typickd piredev§im pro
komponentu Label nebo Button, neni k dispozici naptiklad u komponenty Panel nebo List.
Obdobné¢ metody setSelected(boolean) a getSelected() jsou k dispozici
u prvkl typu RadioButton nebo Checkbox, ale naptiklad u komponenty PasswordField je
nenajdeme. Je to logické chovani, nebot’ komponenta, ktera neplni funkci zaskrtavaciho
policka, nemiZze mit metodu na zji$téni, zda je tato komponenta zaskrtnuta ¢i nikoliv.

Vlastnosti komponent a metod, které s nimi n€¢jakym zptisobem manipuluji, je celd
fada. Lze pouzit metody pro zviditelnéni prvku, obarvovani komponenty, nastavovani
riznych rameckl ¢i ohraniceni a podobné. Napiiklad komponenta Panel ma v zékladni
nabidce pfes dvé stovky metod. Navic u nékterych metod je mozné zaddvat rtizné
parametry. Takovym ptikladem u komponenty Panel je metoda pro nastaveni pozice, ktera
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muze byt zaddna bud’ s parametrem typu bod voland zaddnim setLocation (Point),
nebo lze zavolat tutéz metodu s parametry urcujicimi pfimo polohu x a y v podobé
setLocation(int, int).

Dalsi zajimavou vlastnosti pfedevS§im u komponenty typu Label, obecné pak
u komponent s metodou setText (String), je nastaveni formatovani podle specifikaci
HTML. Tuto moznost umoznuje knihovna Swing. Pro pouziti této vlastnosti se do fetézce
pro text komponenty zada jako prvni znacka <html> a nésledné podle dalSich vlastnosti
jazyka HTML lze formatovat zadany text, nastavovat barvy, nadpisy nebo odstavce.

2.2.4 Prace s kontejnery

Pti tvorbé navrhu hraje dulezitou roli také samotné rozmisténi jednotlivych
komponent. Ty jsou umistovany do kontejnerti (kontejnerovych komponent) a néjakym
zpusobem vii¢i tomuto kontejneru rozmistény. O tuto zalezitost se stara takzvany spravce
rozvrzeni (anglicky layout manager). Zakladnich spravcl rozvrzeni existuje osm a lze
pouzit rtizné spravce pro riizné kontejnery. Zaroven ma i volba spravce rozvrzeni vliv na
nekteré vlastnosti jednotlivych komponent, predevsim na jejich rozméry.

Vyhoda jednotlivych spravci rozvrzeni spociva vtom, ze pro kontejnerové
komponenty existuje vzdy implicitni spravce rozvrzeni a neni potieba ho pak vytvaiet pro
kazdy kontejner zvlast. Samoziejmée lze pro kazdy kontejner nastavit libovolného spravce
rozvrzeni. Kazdy spravce ma urcité chovani pro néj typické. Komponenty pak podléhaji
tomuto chovani a jsou rozmist'ovany dle danych pravidel.

Existujici spravci rozvrzeni jsou:

e Absolute Layout,
e Border Layout,

e Box Layout,

e Card Layout,

e Flow Layout,

e (rid Bag Layout,
e (rid Layout,

e Null Layout.
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3 Grafika v Jave
3.1 Java 2D

Java 2D API obsahuje ttidy, které se vyuzivaji pii praci s pokroc¢ilou pocitacovou
grafikou, pfi kresleni geometrickych tvarti nebo pfi praci s obrazky.

3.2 Trida Graphics2D

Tato tfida je vlastné¢ potomek tfidy Graphics obsazené v knihovné AWT.
Zajistuje veskeré operace pro praci s grafikou. Prindsi vSak také celou tadu vylepSeni
a odstranuje nékteré predchozi nedostatky. Stejn¢ jako tfida Graphics je
1 Graphics2D soucasti balicku AWT.

Prednosti tiidy Graphics2D:

e Sofistikovangjsi nastroje pro praci s geometrickymi ttvary.

e Kiresleni Car tloustky 1 pixel a v&tsi.

e Vyuziti mnozinovych operaci pro tvorbu geometrickych tvart.

e Poskytuje moznosti pro otaceni kreslenych objekti.

e Umoziuje upravovat a manipulovat se soufadnicovym systémem.
e Kbvalitni sprava barev a formatovani textu.

e Vypliovani nakreslenych objekt barvou ¢i texturou.

e Prtinasi nastroje pro jednodussi préci s obrazky.

o Lze kreslit téméf na vSechny objekty, jez jsou potomky ttidy

JComponent.

Protoze je tiida Graphics2D potomkem tfidy Graphics, pfed pouzitim je nutné
v metodé paint () provést pretypovani naptiklad nasledujicim zplsobem:
public void paint (Graphics qg) {

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;
}

Po pietypovani lze jiz u objektu g2d volat metody tfidy Graphics2D.
Samoziejmé je také nutné importovat tfidy z balicku awt:

import java.awt.Graphics;
import java.awt.Graphics2D;

3.3 Prace s obrazky

Obrazky jsou nedilnou souéasti grafickych aplikaci. Casto je vyhodn&jsi zaGlenéni
klasického obrazku do programu nez jeho vytvafeni pomoci programovacich metod.
S obrazky je mozné pak jednoduSe pracovat. Lze je zvétSovat, zmenSovat, zviditelnit je
nebo je naopak skryt, rozmazavat, otdCet €i snimi pohybovat. NejCastéji pouzivané
formaty obrazkl pouzivanych v aplikacich jsou GIF, JPEG a PNG.
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Pro préci s obrazky lze vyuzit rizné tiidy z balicku AWT, ale i Swing. V balicku
java.awt je pravdépodobné nejpouzivangjsi tfida Image. DalS§i uzitecné tiidy a
rozhrani, naptiklad pro pouziti filtri, se nachazeji v balicku java.awt.image. Swing
zajistuje praci 1 s obrazkovymi ikonami pouzivanych u grafickych komponent.
lze, navzdory trochu matoucimu nazvu, pouzit samoziejm¢ i pro praci s klasickymi
obrazky. Navic lze také vyuzit tfidy z balicku javax.imageio pfedev§im pro rychlejsi
nacitani obrazku.

V soucasné¢ dobé je kladen velky diraz na rychlost béhu aplikaci. Pii praci
s obrazky miizeme narazit na problém, kdy napiiklad ¢ekéni na nacteni velkého obrazku
muZze zpusobit zvySeni latence programu. Z tohoto diivodu se pfi nacitani obrazku vyuziva
vyrovnavaci pamét (buffer) a specialni tfidy pro bufferované nacitani obrazku. V této
souvislosti se vyuziva nejcastéji tifida Buf feredImage a ImageIO.

V programu pak miize byt nacteni obrazku realizovdno mnoha zptisoby. Jeden
z moznych zpisobt, kdy je zaroven zachycena vyjimka pii nacitani, je tento:
BufferedImage image;
try{

image = ImagelO.read(getClass () .getResource (,o0brazek.png"));

}
catch (IOException ex) {

// kbébd pro odetfeni vyjimky
}

Kompletni ukazka nacteni a zobrazeni obrazku v GUI aplikaci s vyuzitim tiidy
Graphics2D je uvedena v priloze.

Jak jiz bylo feCeno, obrazky jsou i soucasti grafickych komponent. Zobrazeni
obrazku v komponenté¢ mujLabel typu JLabel lze pak realizovat nasledujicim
zptisobem:

ImagelIcon ikona;

ikona = new ImageIcon(getClass () .getResource(,ikona.gif"));
mujLabel.setIcon (ikona);

3.4 Animace a efekty

Vysadou Javy 2D je vyuziti mnozstvi nastroji pro aplikaci animacnich
a obrazkovych efektii. Prikladem takového efektu muze byt zmizeni obrazku, jeho
rozmazani nebo plynuly posun na nové soutradnice. U nékterych forméati obrazkia lze
vyuzit také fakt, ze jedna barva mtize byt nastavena jako pruhledna.

Efekty jsou aplikovany na obrazky tfidy BufferedImage pfiCemz nejcastéji
pouzivané jsou tyto efekty:

e Konvoluce — rozmazani obrazku, zaostieni, detekce hran.
e Afinni transformace — zména rozméru, otaceni.
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e Zmeéna barev — vytvoreni negativu, zesvétleni.

Uvazujme napiiklad situaci, kdy je potfeba dany obrazek zobrazit rozmazané na
plochu kresliciho platna. Pro tyto ucely existuje tfida ConvolveOp. Pfed samotnym
pouzitim této tfidy je vSak potieba vyiesit nasledujici veci:

e Zajisténi nacteni obrazku.

e Vytvoreni matice (oznacuje se jako jddro) pro rozmazani.

e Spravné zobrazeni upravené¢ho obrazku s vyuzitim metody
drawImage (BufferedImage, BufferedImageOp, int, int)
ze tiidy Graphics2D.

Vysledna cast kodu pak mize mit naptiklad tuto podobu:

Graphics2D g2d;
// naclteni obrazku
BufferedImage image = null;
try{
image = ImagelIO.read(getClass () .getResource (,,obrazek.png"));
}
catch (IOException ex) {
// kbébd pro oSetfeni vyjimky
}
// vytvoreni matice
float prvekMatice = 1.0f / 9.0f;
float matice[] = {
prvekMatice, prvekMatice, prvekMatice,
prvekMatice, prvekMatice, prvekMatice,
prvekMatice, prvekMatice, prvekMatice
bi
Kernel jadroEfektu = new Kernel (3, 3, matice);
// vytvoreni a pouZziti t¥idy ConvolveOp
ConvolveOp efektRozmazani;
efektRozmazani = new ConvolveOp (jadroEfektu, ConvolveOp.EDGE ZERO FILL,
null);
// zobrazeni vysledného obrézku
g2d.drawImage (obrazek, efektRozmazani, 0, 0);

Pouziti efektu je ukdzano na nasledujicim obrazku (Obrazek 4). Obrazek vlevo je
v originalni nezménéné podobé. Na pravy obrazek byl pouzit efekt rozmazani
zpramérovanim. Pro dosazeni tohoto efektu byl pouzit kod uvedeny vyse.
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Obrazek 4 - Ukazka pouZziti efektu rozmazani

Animace v aplikacich lze vytvoriit naptiklad prekryvanim jednotlivych obrazki ze
skupiny obrazkii. Efektni je také zobrazit obrdzek na kratky okamzik na urcitych
soufadicich, pot¢é mu nastavit nové soufadnice a celé kreslici platno znovu pieklestit,
a zobrazit tak obrazek na nové pozici. Vyuzit Ize také obrazky, které samy o sob¢ tvori
animaci. Nejcastéji se toto realizuje pomoci animovaného obrazku typu GIF.

3.5 Kresleni

Ttida Grahics2D obsahuje fadu metod pro kresleni grafickych objektl. Jejich
kreslit dvéma zplisoby. Prvni moznosti je vykreslit nastavenou barvou pouze obrys
objektu. Nazev metody ma tvar drawNazevTvaru. Druha moznost spo¢iva ve vyplnéni
plochy objektu nastavenou barvou. Nazev ma tvar fillNazevTvaru. Je mozné vyuzit
postupné obé moznosti, a nakreslit tak napiiklad tvar vyplnény jednou barvou s obrysem
druhé barvy.

Jednotlivé metody pro nakresleni obrysu tvaru jsou:

e draw3DRect,

e drawArc,

e drawLine,

e drawOval,

e drawPolygon,

e drawPolyline,

e drawRect,

e drawRoundRect.

Metody pro vyplil tvaru jsou nésledujici:

o fill3DRect,
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o fillArc,

e fillOval,
e fillPolygon,
e fillRect,

e fillRoundRect.

Krom vySe uvedenych metod existuji i metody drawShape (Shape) a
fillShape (Shape), které piebiraji jako parametr instanci tfidy Shape. Kresleni
objektii neni nikterak slozité. Nasledujici kod vlozeny do prekryté metody
paint (Graphics) by zplsobil nakresleni Cerveného Ctverce bez vyplné se zaoblenymi
rohy.

Graphics2D g2d;

g2d.setColor (Color.RED) ;
g2d.drawRoundRect (50, 50,200,200,100,100) ;

3.6 Vlakna

Pro béh vice ¢asti aplikace soucasné se vyuziva vldken. Ve Swingu jsou vSechna
volani a reakce na udalosti soucasti jednoho vlakna. Tento fakt se tedy tyka i zobrazovani
grafickych objektii, volani metody reapint () nebo update () a podobné. Vldkna lze
vytvaret ruéné€ za pomoci tiidy Thread. Takto je mozné vytvotit vldkno, které zobrazuje
naptiklad animaci n¢jakého objektu nezavisle na dals$i manipulaci s aplikaci. Piipadné 1ze
vyuzit vldkna pro piehrani zvukového souboru a podobné.

Po vytvoteni instance ze tfidy Thread lze zavolat metodu start (), ktera vlakno
spusti. Pfi realizaci se také vyuzivad rozhrani Runnable. To obsahuje jedinou metodu
run () obsahujici kéd, ktery se ma provést ve vlakné. Jedna z vyhod vldken spociva ve
vyuziti metody sleep (int) tfidy Thread, kterd dané vldkno ,,uspi* na urcitou dobu,
jez je zadédna jako parametr metody. Vhodnym pouzitim metody sleep (int) a zménou
parametrii metody setLocation (int, int) u komponent Ize jednoduse dynamicky
pohybovat s grafickymi prvky typu JComponent.

Nésledujici kod demonstruje jeden ze zplisobll vytvoteni nového vldkna.

Thread noveVlakno = new Thread() {
public void run () {
// kéd spudtény po zavolani metody start ()
}
bi

noveVlakno.start () ;

3.7 Zvuky a zvukové efekty

Od verze Javy 1.2 je mozné v aplikacich ptehravat hudebni soubory. Do té doby
bylo mozné piehrat zvuk pouze v apletech. Plivodné se pouzivala pouze metoda play ()
titidy Applet. Tento zplsob vSak pifinasi fadu nepiijemnosti. Pokud je potfeba piehrat
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stejny zvukovy soubor znovu, je nutné ho znovu cely nacist. Samotné nacitani také
nevyvold zadnou vyjimku, a to ani v pfipadé, ze data nebylo vilbec mozné nacist. Pti
pfehravani zvuku se tedy nove vyuziva tiida AudioClip. Tato tfida odstranuje predchozi
problémy a navic dovoluje vyuzit metody 1oop () a stop () pro opakované piehravani
zvukového souboru a pro jeho zastaveni. Lze také ptrehravat vétsi mnozstvi hudebnich
formati nez dfive. Vyhoda také spo¢ivd v moznosti prehravat vice zvukovych souborti
najednou tak, Ze vytvoiime vice instanci tfidy AudioC1lip. Kazda takova instance mlze
pak piehrat zvuk nezavisle na ostatnich. Nicméné i pies veSkeré vyhody ma i tiida
AudioClip né&kolik nedostatkd. Jednim znich je nedostatek informaci o prave
piehravaném zvuku. Nelze proto naptiklad zjistit, zda piehravani daného zvuku jiz
skoncilo ¢i nikoliv.

Nasledujici piiklad kédu demonstruje situaci, kdy jsou nacteny dva rizné zvukové
efekty ze dvou rtiznych zdroji. Oba jsou nésledné soucasn¢ jedenkrat prehrany pomoci
metody play ().

try{
AudioClip =zvukl, zvuk2;
URL urll new URL(,file:./efekty/efect.waw");
URL url2 = new URL(,file:./zvuky/whistle.waw");
urll.openConnection () .getInputStream() .close ()
zvukl = Applet.newAudioClip (urll);

’

zvukl.play () ;
url2.openConnection () .getInputStream() .close () ;
zvuk2 = Applet.newAudioClip(url?2);
zvuk2.play () ;

}catch (Exception ex) {
// kbébd pro oSetfeni vyjimky
}

3.8 Cestina v GUI

Zobrazeni ¢estiny v GUI aplikacich z mého pohledu neni takovy problém, jak by se
na prvni pohled mohlo zdat. Hacky a carky nad pismeny jsou zobrazeny normalné. Stejné
tak 1 prehlasovana pismena, specialni znaky a podobné. Java totiz pouziva kdédovani
Unicode, které zahrnuje i ¢eskou abecedu. Z tohoto diivodu neni problém nastavit tlacitku
nazev treba ,,Prili§ zlutoucky kin®. Problém by mohl nastat v pfipad€ nacitdni externiho
zdroje s Ceskym pojmenovanim. V piedchozi kapitole (3.7) se nacital soubor s nazvem
»efect.waw®. Nastésti zde ale nenastava problém ani v ptipadé, ze se zdrojovy zvukovy

efekt jmenoval ,,Ptilis zlutoucky kan.waw*.
3.9 Java 3D

Krom¢ néstroji pro programovani 2D grafiky, kresleni a prace s multimédii
poskytuje Java také rozsahlé nastroje pro tvorbu a zobrazeni 3D grafiky. Java 3D API
obsahuje velké mnozstvi nastrojii pro praci s takzvanym ,,grafem scény* (ptipadné ,,3D
scény“ nebo pouze ,,scény*), tvorbu trojrozmérnych geometrickych tvari, detekce kolizi,
roz$ifené moznosti ozvuceni scény, nastroje pro praci s osvétlenim, tvorbu 3D animaci

25



a podobn¢. Na tivod je nutné poznamenat, ze bali¢ek Java 3D nebyva standardni soucasti
Javy a je potfeba ho dodatetné stahnout'”. Prakticky existuji dvé verze knihovny. Prvni
vyuziva rozhrani OpenGL, druhd vyuziva DirectX Graphics. Obé varianty jsou vsak jiz
delsi dobu obsazeny v jednom instala¢nim balicku. Neni proto tfeba pfti stahovani balicku
specifikovat, kterou variantu pozadujeme, jako tomu bylo do verze 1.3.2. OpenGL nebo
DirectX se pak stard o samotné zpracovani a vykreslovani grafickych dat.

Java 3D ma Sirokou podporu a existuje také velké mnozstvi navodii jak pracovat
s trojrozmérnou grafikou v Javeé. Jednim z webt, které jsou vénovany 3D Javé, je
http://java3d.java.net/, ze kterého je mozné také stahnout nejnovéjsi verzi Javy 3D. V dobé¢
psani této prace byla nejnovéjsi dostupna verze 1.5.2. Mnozstvi rozsédhlych navodu 1ze pak
nalézt na strankach http://java.sun.com/developer/onlineTraining/java3d/index.html.

Jak jiz bylo feCeno v uvodu, Java 3D pouziva pro organizaci graf scény. Jeho
logické usporadani ma podobu stromové strukturu. Kofenem této struktury je objekt tiidy
VirtualUniverse reprezentujici néjaky virtudlni prostor. Poté nasleduje uzel typu
Locale reprezentujici polohu grafu scény v daném virtualnim prostoru. Jednotlivé dalsi
uzly struktury se pak déli na dvé skupiny. Objekty typu Group, které mohou obsahovat
dalsi potomky, a objekty typu Leaf tvorfici listy struktury, coz mohou byt jiz konkrétni
grafické objekty, osvétleni nebo zvuky. Vychozi tfida pro definici tvaru je Shape3D.
Ttidy Geometry a Appearance jsou ureny pro geometrii a vzhled tvaru.

Ukazku jednoduchého grafu scény zachycuje nasledujici obrazek (Obréazek 5). Graf
scény tvoii kofen typu VirtualUniverse, uzel typu Locale a zné vychazejici dvé
hlavni vétve. Leva, které se oznacuje jako obsahovd, a prava, kterd se oznacuje jako
pohledova. Obsahova vétev nese informace o jednotlivych grafickych objektech, tedy
udaje o jejich geometrii a tvaru. V tomto ptipad¢ se nejednd o funkéni feSeni, nicméné
u realného feSeni by trojuhelniky v obsahové Casti predstavovaly jiz konkrétni grafické
objekty s definovanym tvarem a vlastnostmi. V pohledové c¢asti by trojuhelniky
obsahovaly informace pro pozorovatele. Trojuhelnik by pak naptiklad reprezentoval tiidu
ViewPlatform, obsahujici informace o tom, kde se pozorovatel nachazi a co v tomto
ptipad¢ vidi.

Obecné se da tvrdit, ze se pohledové Casti v aplikacich od sebe nijak zasadné nelisi,
naproti tomu obsahov¢ Casti se odliSuji hodné.

12 http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/tech/index-jsp-138252.html
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Obrazek 5 — Jednoduchy graf scény

Ptestoze ma knihovna Java 3D znacnou podporu nejen ze strany spole¢nosti Sun
Microsystem, existuje 1 mnozstvi alternativ, jak pracovat s trojrozmérnou grafikou v Jave
bez pouziti knihovny Java 3D.

Ptikladem takové alternativy mize byt naptiklad:

e Aviatrix

o free-D2

e GlL4Java
e JiD

e JME

e JOGL

e LWIGL

e OpenMind
e Xith3D

27



4 Deskové hry
4.1 O deskovych hrach

Deskové hry jsou pivodem z Némecka. V dneSni dobé jsou vSak jiz rozSiteny
pravidla a obsahuji fadu rtznorodych hernich mechanizmi. Nékteré herni postupy se
dokonce snazi co nejvice se priblizit realité. Casto je v deskovych hrach zastoupen prvek
nahody, ovSem novéjsi hry se snazi tento prvek spis§ potlacit a naopak kladou velky diraz
na rozhodovéni hrad¢e a na jeho strategické schopnosti. Moderni deskové hry maji také
Casto vice ¢i méné¢ slozity ptibéh, ktery dopliuje zazitek z hrani.

4.2 Deskové hry v pocitacové podobé

Deskovych her prevedenych do pocitacové podoby existuje nepieberné mnozstvi.
V dnesni dobé¢ se jedna predevsim o realizace v podobé on-line her. Dokonce existuje i on-
line hra Monopoly, ale jeji provedeni je velmi zastaralé¢ a hru samotnou se mi nepodafilo
vibec spustit.

Mému projektu je nejblize realizace podobné klasické deskové hry Dostihy a sazky.
Hru s ndzvem Dostihy 3000 Deluxe, kterou je mozné hrat ve vice lidech na jednom
pocitaci, vytvoril Martin MikloS. Hra samotna je uréena pro dva az Ctyfi hrace, moznosti je
1 hra jednoho hrace proti pocitaci. Vytvotena byla v prostifedi Borland Delphi.

AN

Obrazek 6 - Ukazka konkurenéni hry Dostihy a sazky
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5 Hra Monopoly v Javé

Hra je napséna v programovacim jazyce Java, vytvofena byla ve vyvojovém
prostiedi NetBeans IDE 6.5. Je ur¢ena pro dva hrace, kteti hraji na jednom pocitaci.
Princip hry je tahovy, kdy se jednotlivi hraci stfidaji v hrani.

5.1 O hie monopoly

Hra Monopoly je pivodné klasickd deskova hra pro obchodovéani s nemovitostmi.
Je to jedna z nejznaméjSich a nejrozsifenéjSich deskovych her na svété. Existuje také
mnozstvi specifickych variaci této hry.

Princip hry je zalozen na schopnostech hracl, nicméné velkou roli hraje také
nahoda. Hraci héazi kostkami a pohybuji svymi figurkami po ctvercové hraci desce.
Jednotliva policka na hracim planu predstavuji vétSinou ulice, které jsou rozdéleny do
barevnych skupin a které se daji koupit, ale existuji i specidlni policka, ktera maji pro hru
zvlastni vyznam. Smyslem hry je vlastnit co nejvice majetku, chytie obchodovat
a nezbankrotovat. Hraci tedy nakupuji ulice a v piipadé, ze vlastni vSechny ulice jedné
barvy, mohou nanich stavét domy nebo hotely. Hraci, ktefi se zastavi na polickach
vlastnénych soupefem, pak plati poplatky vlastnikovi. Poplatky jsou tim vyssi, ¢im vice
domt nebo hotelit v dané ulici majitel postavil. Hra je navic obohacena o policka, na
kterych rozhoduje nahoda. Tato poli¢ka jsou oznaGena jako ,.Sance“ a ,,Pokladna“
a hra¢lm, ktefi se na nich zastavi, mohou napiiklad nafidit jit do vézeni, ¢i zaplatit
poplatky za vlastnéné nemovitosti nebo posunout svou figurku na jiné pole ve hte.

5.2 Implementace hry Monopoly

5.2.1 Balickova struktura

Cely projekt hry Monopoly se sklada celkem z 16 balick. Ty lze rozdélit do tii
¢asti: balicky s grafikou, balicky se zvukem a balicky s tfidami tvofici strukturu celé hry.

Balicky s grafikou obsahuji veskeré obrazky potfebné pro hru. VétSinou se jedna
o obrazky typu PNG ptipadné GIF. Jejich vyhodou je totiz moznost nastavit jednu barvu
jako pruhlednou, ¢ehoz bylo témét vzdy vyuzito. Jednotlivé balicky jsou tedy tyto:

e gfx,
e gfx.dices,

e gfx.fig.

Prakticky nejvétsi mnozstvi obrdzkii obsahuje balicek gfx. Jednd se o obrazky
domeckt, ikon, nékterych policek (naptiklad pole ,,JJdi do vézeni®), obrazky priivodce
apodobné. Balicky gfx.dices a gfx.fig jsou spiSe pro piehlednost a obsahuji
obrazky tykajici se pouze kostek a hernich figurek.
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Balicek zajiStujici ozvuceni hry je pouze jeden a ma nazev snd. Obsahuje v sobé
jednotlivé zvukové efekty, ale zaroven i tfidy, které se staraji o ozvuceni aplikace.

Zbyvajici balicky obsahuji tfidy a rozhrani k témto tfidam a starajici se o jednotlivé
¢asti hry. Celkem je téchto balickl dvanact a z jejich nadzvu je ¢asteCné ziejmé, jakou Cast
hry obstaravaji:

o akce,

e hrac,

e informaceOMajetku,
e informaceOPolickach,
e kartyFinance,

e kartyNemovitosti,
e kartySance,

e kartySluzby,

e monopoly,

e nakupPolicek,

e navod,

e tridyEnum.

Soucasti projektu je jest¢ jeden balicek s nazvem zTest. Ten byl vSak vyuzit
pouze pro testovaci ucely a na samotnou hru nema zadny vliv.

5.2.2 Graficka podoba

Jednim z hlavnich cild bylo pfenést do pocitacové podoby nejenom hru samotnou,
ale 1 jeji atmosféru. Ta je vytvofena z Casti 1 diky grafickému provedeni hry a nékterym
detailiim. Typickym ptikladem pro deskovou variantu hry jsou kovové herni figurky,
barevné domecky, pan Monopol (v angli¢tiné ,,Mr. Monopoly* nebo také ,,Rich Uncle
Pennybags®), ktery je maskotem hry a podobné¢. Z tohoto diivodu jsem se snazil zachovat
co mozna nejveétsi vérnost predloze.

Hraci plan ma tvar Ctverce, po jehoz okraji jsou jednotliva policka, po kterych se
hracova figurka pohybuje. Samotny hraci plan, barvy policek a celkové provedeni, dle
mého nazoru, vérné kopiruji vzhled origindlu.

Vyslednou grafickou podobu celé aplikace zobrazuji nasledujici obrazky (Obrazek
7 a Obrazek 8). Prvni obrazek zachycuje ivodni obrazovku. Na druhém obrazku je ukazka
jiz rozehrané hry. Herni figurky maji tvar klobouku a psa. Na Cervenych a tyrkysovych
polic¢kéach jsou vidét jiz postavené domy.

30



SPUST HRU

v

Iméno

Hraf 1 Hrac 2
Ihrag 1| |
1O} o
o 10}

) 2
) 2
) 2
) 2
) 2
o) "&f_,, =
o | = o
o Bl o

ULICE

20 000 Konn

| MONOPOLY
BEZPLATNE RyTiiEsKA
PRRKOVANE ULICE
22 000 Keruns
& a\
&7
VODIEKOVA

Obrizek 7 - Uvodni obrazovka hry Monopoly

A Paitifsich
pitikoPE &B“ES::QNY ULICE

26 000 Korun

CELETNA
ULICE

=

VODARNY

15 OO0 Korun

nhmisTE
REPUBLIKY

26 DD Kiorun

I D0 VEZENE

Matahu je hraé éislo 1
Hodle kostkami...

Hrag 1 Tom
57000

Finance
Celkova cena majethu 185000
Pofet nemovitosti E]
Potet domi a hoteld 4

| Spravovat majetek |

Alice
9500

Hrat 2
Finance
Celkovs cena majetlon 212000
Poiet nemavitosti

Poget domii a hoteld

Spravovat majetek |

Hodit kostkami U

>

Obrazek 8 - Ukazka hry Monopoly

31




5.2.3 Vytvoreni hry

Hlavni tfidou tvofici zaroven vstupné vystupni rozhrani je tfida Monopoly
z bali¢cku monopoly. Pti spusténi hry je vSak nejdiive volana tfida UvodDoHry. Ta tvoii
spustitelnou tfidu, kterd obdrzi zakladni informace od hract. Pred spusténim hry je
kontrolovana vyplnénost poli. Pokud hra¢ ponecha pole se jménem nezménéné (vychozi
nastaveni je ,,hra¢ 1 a ,,hrac¢ 2%), je hra¢ na tuto skute¢nost upozornén, ale miize s timto
jménem pokracovat. Po spusténi hry neni mozné zmeénit jména ani zvolené obrazky hraci.

Pokud je vie v pofadku, je mozné spustit hru kliknutim na tlagitko ,,SPUST HRU*.
Nasledn¢ je vytvofena instance novaHraMonopoly tfidy Monopoly. Pouzit je
parametricky konstruktor, ktery obdrzi tidaje o volbach hraci. Aktudlni okno je skryto
a okno nové hry je naopak zobrazeno pomoci metod setVisible (boolean). Okno je
zarovnano na stied obrazovky, pét pixelti od horniho okraje obrazovky.

Ttida Monopoly obsahuje nékolik privatnich atributi, které poskytuji predevsim
informace o aktudlnim stavu hry. Zaroven jsou vytvoreny instance tfid nutnych pro hru.

Nejdulezitejsi je pravdépodobné instance tfidy Hra, pomoci niz lze pfistoupit
k informacim o jednotlivych hrac¢ich. Tyto informace uchovava ttida Hrac, jejiz instance
jsou vytvoreny a uloZzeny do poleHracu[] ve tfidé Hra.

Dale jsou vytvoteny instance tfid jednotlivych hernich balicka.

IBalicekKaretNemovitosti balicekNemovitosti = new
BalicekKaretNemovitosti () ;

IBalicekKaretFinance balicekFinanci = new BalicekKaretFinance () ;
IBalicekKaretSance balicekSance = new BalicekKaretSance () ;
IBalicekKaretCeskeDrahy balicekCeskeDrahy = new BalicekKaretCeskeDrahy () ;
IBalicekKaretVerejneSluzby balicekSluzby = new
BalicekKaretVerejneSluzby () ;

Konstruktor tfidy Monopoly inicializuje veskeré grafické komponenty a zaroven
vytvoii herni balicky karet z vySe uvedenych instanci tiid.
balicekNemovitosti.vytvorBalicek () ;
balicekFinanci.vytvorBalicek () ;
balicekSance.vytvorBalicek() ;

balicekCeskeDrahy.vytvorBalicek () ;
balicekSluzby.vytvorBalicek () ;

Dale jsou v konstruktoru nastaveny nékteré parametry hry na vychozi hodnoty. Je
ztmaveno policko druhého hrafe a jako aktivni hra¢ je nastaven prvni hra¢. V tomto
okamziku je jiz hra pln¢ pfipravena.

5.2.4 Tridy Hrac a Hra

Ttida Hra v sob& udrzuje informace o jednotlivych hracich a poskytuje ptistupové
metody k nastavovéani hodnot nekterych atributi jednotlivym hra¢im. Piikladem miize byt
napiiklad nastaveni financi hraci. Pfislusna metoda tfidy Hra obdrzi veskeré pottebné
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informace a nasledné¢ danému hrac¢i naptiklad pficte penize nebo naopak danou ¢astku
odecte. Samotny kod pro dany ptiklad ma pak tuto podobu:

public void setFinanceHrace (int cisloHrace, int castka,
EnumObecneMoznosti stavFinance) {
if (stavFinance == EnumObecneMoznosti.PRICTI ) {
poleHracu[cisloHrace] .dostanPenize (castka);

}
if (stavFinance == EnumObecneMoznosti.ODECTI ) {
poleHracu[cisloHrace] .zaplatPenize (castka);

}
if (stavFinance == EnumObecneMoznosti.NASTAV ) {
poleHracu[cisloHrace] .setPocetPenez (castka);

Ttida Hrac, jak je z ndzvu patrné, obsahuje veskeré informace o jednotlivém hraci.
Uchovava informace o jménu hrace, stav financi, pocet nemovitosti, zda je hra¢ ve vézeni
nebo naopak kolikrat mize hra¢ bezplatné opustit vézeni a podobné. Pfi vytvoreni instance
Hrac se konstruktor postard o naplnéni vSech atributi bud’ vychozimi hodnotami, nebo
hodnotami piedanymi jako parametry. Samoziejmé rozhrani této tiidy poskytuje set a get
metody pro nutnou zménu nékterych téchto atributli v pritb¢hu hry.

5.2.5 Posun figurek po hernim planu

Prvni akci, kterou hra¢ vétSinou vykona ihned po spusténi samotné hry, je kliknuti
na animované tlacitko ,,Hodit kostkami“. Pokud je mozné hodit kostkami, je zavolana
metoda hodKostkami a po zkontrolovani nékterych parametrti vétSinou nastane posun
figurky hrace na né&jaké policko.

V ptedchozi teoretické casti v kapitole 3.6VIdkna byla jednoducha ukézka
vytvofeni vldkna. Dynamické posouvani hernich figurek bylo feSenou také pomoci vlaken.
Realizace byla provedena vSak druhou moZnosti, a sice implementaci rozhrani
Runnable.

Ttida Monopoly pro potieby vlaken implementuje rozhrani Runnable. Zaroven
obsahuje metodu start (), kterd vytvoii nové vlakno, a metodu run (), kterd vola
metody pro posun figurek. V metod¢ run je zjisténo, ktery hra¢ je na tahu, a nasledné je
volana metoda posunHrace (JLabel, int).

Metoda posunHrace (JLabel, int) md jako parametry odkaz na
komponentu zobrazujici obrazek hrace a ¢islo udavajici pocet policek, o které se ma dana
figurka posunout. V novém vldknu je pii posunu vzdy zjisténa pozice figurky. Poté je
pomoci metody setLocation (int, int) nastavena nova poloha figurky a aktudlni
vlakno je za pomoci metody sleep (int) uspano na jednu milisekundu. Posun figurky
je opakovan tak dlouho, dokud neni dosazeno cilového umisténi herni figurky.
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5.2.6 Vykonani akce na poli¢ku

Témér na kazdém z policek je potieba vykonat néjakou udalost spojenou s timto
polickem. Napftiklad pokud se hra¢ zastavi na policku nemovitosti, kterou nikdo nevlastni,
je mu okamzité nabidnuta moznost nakupu této nemovitosti. O veskeré tyto udalosti se
stara tfida Akce z balicku akce.

Jedinou vetejné pristupnou metodou tiidy Akce je vykonejAkciNaPolicku.
Tato metoda obdrzi jako hodnoty parametr pfedevsim odkazy na jednotlivé balicky karet
a odkaz na daného hrace. Nasledné je vyhodnoceno, na jakém ze cCtyficeti policek se
hra¢ova figurka nachéazi. Podle ¢isla policka je pak vyhodnoceno, jaka akce k danému
policku pftislusi a piipadné ktera z privatnich metod tfidy Akce se v tomto piipad¢ vyuzije.
Tyto privatni metody jsou:

e akceCeskeDrahy,
e akceFinance,

e akceNemovitosti,
e akceSance,

e akceVerejneSluzby.

Jednotlivé nazvy metod naznacuji, jakou operaci zajistuji. Mé&jme napftiklad situaci,
kdy se hra¢, diky svému hodu kostkami, nachazi na policku s nemovitosti. Na tomto
policku je voldna metoda akceNemovitosti. Nejprve je zjisténo, zda-li tuto
nemovitost n¢jaky hra¢ vlastni. Pokud ne, je zobrazena nabidka ke koupi. Pokud policko
vlastni néjaky hrac, je zjisténo, kdo je tento hrac. Pokud poli¢ko aktudlnimu hraci nepatii,
nasleduje rozhodovani o samotném policku. Nejprve je zjisténo, zda je policko v hypotéce.
Pokud ano, nic se nedé¢je. Pokud ne, md hra¢ povinnost zaplatit urcitou ¢astku majiteli
tohoto policka. Zjistuje se tedy, zda jsou na daném policku postaveny néjaké domy ¢i
hotely. Nasledn¢ jsou provedeny piislusné hotovostni transakce. Na zavér se aktualizuje
tabule hract pro zobrazeni zmeén.

Podobny systém rozhodovani obsahuji 1 metody akceCeskeDrahy
aakceVerejneSluzby. V metodach akceFinance a akceSance jsou zase
realizovany operace spojené s ndhodnym vybérem karty typu ,,Sance® nebo ,,Finace*.

5.2.7 Karty nemovitosti a sluzeb

Pro hru Monopoly jsou karty nemovitosti a sluzeb velmi dilezité. Nakup parcel
astavba doml jsou podstatou hry. Pro nemovitosti je vychozi balicek
kartyNemovitosti. Ten obsahuje dvé tiidy a dvé rozhrani k témto tfidam. Ttida
KartaNemovitost nese udaje o kazdé karticce nemovitosti. Obsahuje sedmnact
privatnich atributli nesouci informace naptiklad o ¢isle nemovitosti, ndzvu, cené, cené za
domy, kdo je vlastnikem nemovitosti a podobné. Pro vytvoreni jednotlivé karty je pouzit
konstruktor, ktery nastavi veSkeré atributy a tim v podstaté definuje jednu kartu z balicku
nemovitosti.
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Samotny balicek karet vSech nemovitosti pak vytvaii a spravuje tiida
BalicekKaretNemovitosti. Krom vytvofeni herniho balicku také poskytuje
piistupové metody k jednotlivym kartdm. Samotn4 tfida obsahuje jen jeden privatni atribut,
kterym je pole prvkill typu KartaNemovitost. Toto pole pak reprezentuje balicek karet.
Ve tfidé¢ Monopoly je vytvorena instance vSech hernich balicki. Pro bali¢ek nemovitosti je
to nasledujici kod, ktery v bezparametrickém konstruktoru pouze vytvoifi pole pro
dvaadvacet prvki (tolik je karet nemovitosti).

IBalicekKaretNemovitosti balicekNemovitosti = new
BalicekKaretNemovitosti () ;

Vytvoteni herniho balicku, ktery uz obsahuje realné karty, je zajisténo zavolanim
metody vytvorBalicek (). Ukdzku vytvofeni redlné karty zobrazuje nasledujici kod,
ktery se nachazi v metod¢ vytvorBalicek ().

balicekKaret[0] = new KartaNemovitost (
11,
"Klimentskd ulice",
6000,
1,
5000,
5000,
3000,
200,
1000,
3000,
9000,
16000,
25000,
0,
0, new java.awt.Color (153, 51, 0)
)7

Podobnym zptisobem jsou vytvoreny i ostatni karty, a tim padem i cely balic¢ek.

Déle obsahuje tfida BalicekKaretNemovitosti také metody pro
vyhledani jednotlivych karet podle rtiznych kritérii. Pfedev§im pak také poskytuje metody
pro zjisténi napiiklad poctu karet v barevné skupiné a podobné.

Na velmi podobném principu, jez vyuziva tfida BalicekKaretNemovitosti,
jsou zalozeny 1 tiidy karet vetfejnych sluzeb a tfidy spravujici balicky téchto sluzeb.
Vychozi bali¢ek méa nazev kartySluzeb a obsahuje Ctyfi tfidy a Ctyfi rozhrani k témto
tfidam. Dv¢& t¥idy jsou uréeny pro definici karty typu ,,Ceské drahy* a ,,Vefejné sluzby*.
Druhé dvé téidy spravuji bali¢ky karet ,,Ceskych drah® a ,,Veiejnych sluzeb.

Nékup jednotlivych policek je feSen graficky. Jednotlivé tiidy jsou v balicku
nakupPolicek. Pfi ndkupu naptiklad nemovitosti je vytvofena instance tiidy
PolickoNemovitostiNakup. Jeji konstruktor obdrzi mezi parametry mimo jiné i
parametr typu KartaNemovitost. Pomoci tohoto parametru je v konstruktoru tiidy
definovan vysledny vzhled karticky (nazev, barva, popisky cen). Ukazku grafické podoby
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zachycuje nasledujici obrazek (Obrazek 9). Pro zajimavost jesté uved’'me, ze obrazek
vpravo je nahodné generovan ze Ctyi dal§ich moznosti. Tlacitky ,,KOUPIT TUTO
NEMOVITOST* a ,, NEKUPOVAT TUTO NEMOVITOST* muze hra¢ danou nemovitost
ziskat do svého vlastnictvi, ¢i nikoliv. Samozifejmé je ovéfovano, zda pii ptfipadném
nakupu je na Gc¢tu hrace dostatek financi.

%,| Nabidka ke koupi o=

KUPNI SMLOUVA
NAZEV

Korun

NAJEMNE - parcela 0 000 000
5 1 domern 0 000 000

5 2 domem 0 000 000

5 3 domern 0 000 000

5 4 domem 0 000 000

s HOTELEM 0000 ooo

Jestlife hrat viastni viechmy parcely jedng
barevne skupiny, nijemne se zdvojnischuje
na nezastavénych pozemcich teto skupiny.

CEMA dom(i 000 000 Korun
za jeden

CEMA hotelu 000 Q00 Korun
pus4doml | CENA NEMOVITOSTI

HYPCTECNE
Hodnota parcely 000 000 Korun 000 000 EKorun

KOUPIT TUTO NEMOVITOST NEKUPOVAT TUTO NEMOVITOST

Obrazek 9 - Vychozi graficka podoba nakupu policka

5.2.8 Spravce majetku hrace

Diilezitou soucésti celého herniho systému je takzvany spravce majetku. Ve hie je
u aktivniho hrac¢e kdykoliv mozné kliknout na tlacitko ,,Spravovat majetek. Zde jsou
vSechny dulezité informace o majetku hrace.

Vychozim balickem je informaceOMajetku. Ten obsahuje tfidu
InformaceOMajetku, kterda je opét grafickym vstupné vystupnim rozhranim.
Konstruktor této tfidy obdrzi od tfidy Monopoly veSkeré potfebné tidaje pro zobrazeni
vSech udaji. Komponenta typu JList snazvem jListSeznamNemovitosti
zobrazuje veSkeré nemovitosti a podniky vefejnych sluzeb vlastnénych hracem. Zde je
mozné po kliknuti na polozku zobrazit jeji detailni informace v panelu uprostfed okna.
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V okamziku, kdy je né&jakd karta takto zobrazena, je mozné s ni pomoci tlacitek vpravo
provadét nékteré operace. U kazdé zvolené karty je testovano, zda neni v hypotéce. Pokud
ano, je na tuto skutec¢nost hrd¢ upozornén velkym cervenym néapisem vpravo u karty.
Hypotéka ma totiz n¢kolik omezeni. Nemovitost v hypotéce nelze prodat, a pokud to typ
karty standardné umoziiuje, neni mozné na ni stavét domy.

Na parcelach Ize stavét domy a hotely, a tim zvysit poplatek za ,,navstévu“ dané
parcely. Pokud méa hra¢ vSechny karty jedné barvy a ma dostatek financi, je mozné dim na
parcele postavit. V opacném piipad¢ je hra¢ upozornén vyskocCenim varovné hlasky, ze
danou operaci nemtize z urCitych divodu provést. V piipad€, Zze hra¢ zakoupi dim na
zvolené parcele, je =zavolana metoda aktualizujVsechnyDomy () ze tiidy
Monopoly, ktera provedené zmény okamzité graficky zobrazi na hernim planu.

5.2.9 Sance a Finance

Balicky kartySance a kartyFinance obsahuji tiidy, které jsou dilezité pti
nahodnych udalostech, jez vznikaji v okamziku, kdy se hra¢ zastavi na policku ,,Finance*
nebo ,,Sance*.

Konstruktor tfidy Monopoly vytvéii instance tfid BalicekKaretFinance
aBalicekKaretSance a podobné¢ jako u nemovitosti jsou pak vytvofeny oba herni
balicky pomoci metody vytvorBalicek ().

Typii karet Finance a Sance existuje nékolik druhti. Karty mohou hraéi nafizovat
napiiklad posun na né&jaké policko nebo zaplaceni hotovosti. Proto je vytvoreno nékolik
t¥id podle typu karet. Obecné se viak vzdy jedna a kartu typu ,,Finance“ nebo ,,Sance*.
Z tohoto ditvodu bylo piimo ideéalni vyuzit vlastnost OOP — dédéni.

Ptikladem miize byt karta z balicku ,,Finance* natizujici hréaci jit na néjaké policko.
Veskera podoba tfidy reprezentujici tento typ karet ma nésledujici podobu:

public class KartaFinanceJdiNaPole extends KartaFinance implements
IKartaFinanceJddiNaPole{
private int cisloPolicka;
public KartaFinanceJddiNaPole () {
}
public KartaFinanceJddiNaPole (int id, int poleCislo, EnumTypyKaret
typ, String text) {
this.cisloPolicka = poleCislo;
this.idKarty = id;
this.textKarty = text;
this.typKarty = typ;
}
public int getCisloPolicka() {
return cisloPolicka;
}
public void setCisloPolicka (int cisloPolicka) {
this.cisloPolicka = cisloPolicka;

}
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DalSim typem karty muze byt karta natizujici hraci zaplatit finan¢ni obnos. Ukdzka
koédu vypada nasledovné:

public class KartaFinanceZaplaceni extends KartaFinance implements
IKartaFinanceZaplaceni{
private int castka;
public KartaFinanceZaplaceni () {
}
public KartaFinanceZaplaceni (int id, int castka, EnumTypyKaret typ,
String text) {
this.castka = castka;
this.idKarty = id;
this.textKarty = text;
this.typKarty = typ;
}
public int getCastka() {
return castka;
}
public void setCastka (int castka) {
this.castka = castka;

}

Ob¢ tyto karty dédi, jak je patrné zklicového slova extends od tfidy
KartaFinance. T¢lo této tfidy obsahuje nasledujici ¢ast kodu:

protected String textKarty;
protected int idKarty;
protected EnumTypyKaret typKarty;

public KartaFinance(int id, String textKarty, EnumTypyKaret
typKarty) |
this.idKarty = id;
this.textKarty = textKarty;
this.typKarty = typKarty;

Tfida BalicekKaretFinance pak jako ostatni podobné tfidy zajiStuje
naplnéni privatniho atributu pole typu KartaFinance riznymi druhy karet financi.
V konstruktoru jsou pak krom jiného i nasledujici fadky kodu:

balicekKaret[6] = new KartaFinanceObdrzeni (2, 5000,
EnumTypyKaret.OBDRZENIHOTOVOSTI, "Za prodej akcii obdrzite 5 000 korun");
balicekKaret[1ll] = new KartaFinanceZaplaceni (12, 1000,
EnumTypyKaret.ZAPLACENIHOTOVOSTI, "Zaplatte pokutu 1 000 korun.");
balicekKaret[15] = new KartaFinanceJddiNaPole (14, 0, EnumTypyKaret.POSUN,

"Odeberte se na start.");

Tfida BalicekKaretFinance dale obsahuje jest¢ jednu metodu s nazvem
vyberNahodnouKartuZBalicku (). Zde je vyuzita tfida Random, jak je patrné
z nasledujici ukazky.
public KartaFinance vyberNahodnouKartuZBalicku () {

KartaFinance kartaZBaliku = null;

int vybranaKarta=0;
Random nahoda = new Random() ;
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vybranaKarta = nahoda.nextInt (16);
kartaZBaliku = this.balicekKaret[vybranaKartal;
return kartaZBaliku;

Na stejném principu, ktery byl uveden vyse, jsou zalozeny i karty typu
KartaSance.

5.3 Ovladani hry

Ovladani hry monopoly bylo vytvofeno tak, aby bylo co mozna nejvice intuitivni
a nebylo zbytec¢né¢ slozité.

Po spusténi hry se zobrazi obrazovka s volbou jmen a zastupnych obrazkl pro oba
hrace. Je kontrolovéana vyplnénost policek, takze hra¢ nemutze zadat jako své jméno
prazdné pole. Volba jednotlivych obrazkl reprezentujicich figurky ve hie je realizovana
pomoci prepinacl. Nelze zvolit stejny obrazek u obou hract soucasné. Po zadani jmen
a vybéru obrazku je mozné spustit samotnou hru Monopoly.

Hlavni herni obrazovka se skladd ze dvou c¢asti. Prvni ¢ast tvoii herni deska. Ta
obsahuje jednotliva policka, po kterych se herni figurky pohybuji. Na kazdé policko je

mozné kliknou, a zobrazit tak podrobnéjsi informace o ném. Druhou cast obrazovky pak
tvoti informacni a ovladaci prvky hry.

V pravé horni Casti se nachdzi bublina s informa¢nim textem. Zde jsou naptiklad
uvedeny informace o hodu kostkami, ktery hra¢ je momentalné¢ na tahu a podobn¢. Pod
touto bublinou nasleduje panel s idaji obou hract.

V panelu s prehledem jsou uvedeny zdkladni informace obou hract: jméno,
obrazek, finance a drobny prehled majetku. Kdyz hrac¢ neni na tahu, ma svou ¢ast tabulky
neaktivni. Aktivni hra¢ ma svou cast tabulky zvyraznénou a také si mize zobrazit detailni
informace o svém majetku kliknutim na tlacitko ,,Spravovat majetek®. V karté ,,Majetek
hrace™ jsou uvedeny veskeré informace pro daného hrace. Nachazi se zde také seznam
veskerych nemovitosti a ovladaci panel pro operace s témito nemovitostmi. Pfi zvoleni
nekteré nemovitosti v seznamu se detaily o této nemovitost zobrazi ve
vymezeném prostoru vedle seznamu nemovitosti. Pokud je mozné nakupovat domy
a hotely pro vybrané policko, Ize tak ucinit pomoci tladitka z pravého panelu. V opacném
piipadé€ je hra¢ pti pokusu o koupi domi a hotelit upozornén, ze tak ucinit nemize. Stejna
pravidla plati i pfi pokusu prodat dim nebo hotel. Pokud je nutné kartu prodat, miize tak
hra¢ ucinit kliknutim na poli¢ko ,,Prodat tuto nemovitost”. V piipadé, Ze se karty vzdat
nechce, lze ji zatizit hypotékou kliknutim na tlacitko ,,Vzit si HYPOTEKU na tuto
nemovitost®. Pokud je nemovitost v hypotéce, je na tuto skute¢nost upozornéno velkym
gervenym napisem ,,V HYPOTECE®. Zaviit tento piehled Ize kliknutim na levé spodni
tlacitko pod listem nemovitosti s napisem ,,OK*.

Dalsi ¢ast ovladaci ¢asti hry tvoii panel s tladitky ,,Hodit kostkami* a ,,Ukoncit
tah*. Pokud hra¢ mutze hodit kostkami, pak na tlacitku probihd animace, kterd na tuto
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skute¢nost upozornuje. V piipad¢ kliknuti na tla¢itko ,,Hodit kostkami* probéhne posun
hracovy figurky na hernim poli. Zaroven je na tlacitku graficky zobrazena i hodnota, ktera
padla na kostkach. Druhé tlacitko umoznuje ukoncit tah, a dat tak moznost hrat druhému
hraci.

Ve spodni ¢asti obrazovky jsou umisténa Ctyti tlacitka menu. Prvni zelené tlacitko
slouzi pro zobrazeni zakladnich informaci o hie. Oranzové tlacitko slouZzi pro nastaveni. Po
kliknuti na toto tlacitko je tak mozné zapnout nebo vypnout vesSkeré zvuky ve hie. Modré
tlagitko slouzi pro zobrazeni detailniho navodu ke hie Monopoly. Cervené tladitko
ukoncuje hru.

Pti kazdém hodu kostkami se figurka hrace posune na urcité policko. Zde nastane
vetSinou néjaka akce. Miize se naptiklad zobrazit okno pro nakup nemovitosti nebo se
okamzit¢ provede néjaka specidlni akce naptiklad zaplaceni hotovosti. Pokud se hrac
zastavi na policku, které¢ miize koupit, okamzité¢ se zobrazi nabidka ke koupi. Pokud hrac¢
nemovitost koupit nechce, nemusi. V ramci kola ma hra¢ stdle moznost kdykoliv se
rozhodnout, zda nemovitost koupit, ¢i nikoliv. Po ukonceni tahu jiz hra¢ nemovitost
dodatecné koupit nemutze. Pokud se hrd¢ zastavi na nckterém z policek s népisem
. SANCE* nebo ,,POKLADNA¢, okamZité mu bude vylosovéna a zobrazena nahodna karta
z daného balicku téchto specialnich karet.

5.4 Problémy

Jednim z moznych problémt muze byt velikost okna herni obrazovky. Ta je pevné
nastavena na velikost 1006 pixela Sitky a 697 pixela vysky. Toto nastaveni se neda
z pohledu uzivatele zménit a okno s hrou proto nelze zvétSovat ani zmenSovat. Diivod pro
toto feSeni spoc¢iva v zachovani prehlednosti a grafické podoby aplikace. Piedpoklad je, Ze
vétSina dnesSnich uzivatelll pouziva miniméalni rozliSeni monitoru 1024x762 nebo veétsi.

Druhym problémem muze byt situace, kdy uZzivatel, ktery si chce hru zahrét, nema
nainstalované JRE. V tomto ptipadé se soubor Monopoly nechova jako spustitelny soubor,
ale jako klasicky adresaf.

5.5 RozSireni hry

Hra Monopoly byla od zacatku vytvafena pro dva hrace na jednom pocitaci.
Teoreticky je v§ak mozné rozsifit ji na hru pro vice hraci (stale na jednom pocitaci). Toto
roz$ifeny by znamenalo Castecné piepracovat grafické rozhrani aplikace. Grafické upravy
by byly nutné u tfidy UvodDoHry. Zde by bylo nutné nahradit stdvajici zobrazeni novym,
reagujicim na zadany pocet hrach. Dalsi grafické upravy by pak byly u tfidy Monopoly.
Pravy panel nyni obsahuje zakladni informace pro oba hrace. Pii rozsifeni by bylo potieba
upravit ho pouze pro zobrazeni informaci jednoho, v tu chvili aktivniho, hrac¢e. Vyhodou
by vsak byl vétsi prostor tedy moznost zobrazit vice informaci. Z logického hlediska by se
musely pozménit minimalné tfidy Monopoly, Hra, Hrac. Rizeni hry by poté pfipadalo
mnohem vice na tfidu Hra, nez je tomu dosud.
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Dalsi mozné rozsiteni spoc¢iva ve vytvoreni sitové hry. Pti této realizaci by mohla
byt zachovana varianta hry pro dva hrace. Princip hry by byl zalozen na modelu klient-
server. Pro realizaci by byla nutna pfitomnost obou hract, pticemz jeden z hraci by tvofil
server, tedy vytvofil novou hru, a druhy hrac by se k nové vytvorené hie pripojil. Pro tyto
ucely by vznikly nové tfidy pro oddéleni sitovych mechanizmi od hernich.
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6 Zaver

Mym cilem bylo, kromé& popisu samotné praktické casti hry Monopoly, také
seznamit zajemce s programovanim 2D grafickych aplikaci v Javé. Vysvétlit, co je to GUI
a jak ho vJavé efektivné vyuzit pro tvorbu desktopovych aplikaci. Dal§im cilem bylo
ukézat, jak aplikaci ozivit obrazky a jak ji ozvulit. Dale jsem se v kratkosti zminil
o trojrozmérné grafice v Javé. Snazil jsem se jednotlivé uvedené principy vysvétlit
nejenom teoreticky, ale 1 pomoci kratkych ukézek zdrojovych koda prakticky realizovat
dany problém. Doufam, ze se mi podafilo miij zdm¢ér splnit.

Samotnd hra Monopoly a jeji dal$i vyvoj jisté neni u konce. Jak je uvedeno
v kapitole 5.5, budu se nadale snazit realizovat alespon prvni uvedené rozsifeni. Diky
peclivému testovani hry mymi piateli jsem byl také upozornén na nékteré drobnosti, ¢i
naopak napady jak hru vylepsit. Téchto pfipominek si velice cenim, proto bude i nadale
mym hlavnim cilem vylepSovat stavajici verzi hry.
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Priloha A — Zdrojovy kéd demonstrujici praci s obrazky v GUI
package ukazka;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Graphics2D;

import java.awt.image.BufferedImage;
import java.io.IOException;

import javax.imageio.ImageIO;

public class UkazkaObrazku extends javax.swing.JFrame ({
public UkazkaObrazku () {
initComponents () ;
}
@Override
public void paint (Graphics g) {
Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;
BufferedImage bufferedImage = null;
try{
bufferedImage =
ImageIO.read(getClass () .getResource (,obrazek.bmp")) ;
} catch (IOException ex) {
// osetreni vyJjimky
}
g2d.drawImage (bufferedImage, null, 20, 50);
}
@SuppressWarnings ("unchecked")
private void initComponents () {
setDefaultCloseOperation (
javax.swing.WindowConstants.EXIT ON CLOSE) ;
javax.swing.GroupLayout layout =
new javax.swing.GroupLayout (getContentPane()) ;
getContentPane () .setLayout (layout) ;
layout.setHorizontalGroup (
layout.createParallelGroup (
javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING)
.addGap (0, 400, Short.MAX VALUE));
layout.setVerticalGroup (
layout.createParallelGroup (
javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING)
.addGap (0, 300, Short.MAX VALUE));

pack () ;
}
public static void main(String args[]) {
java.awt.EventQueue.invokelater (new Runnable () {
public void run () {

new NewJFrame () .setVisible (true) ;

}
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