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Anotace

V praci je vénovana pozornost vyvoji vlastnich platforem NetBeans za pomoci platforem
Java a JavaFX. Vysledkem je desktopova aplikace, kterou lze nainstalovat za pomoci
instala¢niho baliku. Aplikace umi vytvafet 2D mapy obsahujici dvé vrstvy a nasledné
ulozeni do XML. Soucésti aplikace je 1 vytvofend vzorova hra vyuZivajici prostfedky
aplikace jakoZzto vyvojové prostredi.

Kli¢ova slova

NetBeans, Java, JavaFX, NetBeans Platfrorm Application, XML

Title

Game NetBeans platform.

Annotation

The attention is paid to develop custom NetBeans platform with the help of Java and
JavaFX. The result is a desktop application that can be installed using the installer package.
Applications can create 2D map containing two layers and subsequent storage in XML.
Part of the application is a game created a sample application using the funds
as a development environment.
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Uvod

Cilem této prace je vytvoreni vlastniho vyvojového prostfedi zaloZzeny na platformé
NetBeans pro tvorbu jednoduchych her. Prostiedi bude umozZiovat tvorbu vlastnich
dvouvrstvych map ve 2D, s moznosti ulozeni map do XML a jeji ndsledné nacteni
a upravovani. Diky uloZeni map do soubortt XML je mozné jeji importovani do jakékoliv
hry, kterou si kone¢ny uzivatel navrhne a je zcela na ném, jak mapu vyuZije.

Prostiedi bude obsahovat moznost vytvoreni vlastniho projektu JavaFX a projektu Java
prevzaté z vyvojového prostiedi NetBeans pro tvorbu vlastni hry, kterd vyuZije mapu
vytvofenou v témze prostiedi.

Tteoretické Cast je zaméfena na pouzitou technologii, ktera byla zvolena pro realizaci
vlastniho vyvojového prostiedni.

Prakticka cast se zabyva implementaci technologii pro vytvofeni vlastniho prostredi
za pomoci platformy NetBeans pro tvorbu her. Soucasti praktické casti je ukazkova hra
vyuzivajici platformy JavaFX a vytvofen¢ho vyvojového prostiedi.
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1 Pojem hra

Hra je Cinnost jednoho ¢i vice lidi, kterda nemusi mit konkrétni smysl, ale pfitom ma za cil
radost ¢i relaxaci. Hry se hraji pfedev§im pro zabavu, ale mohou také slouzit naptiklad ke
vzdelavani. Roli hry ve spolecnosti Se zabyva véda znama jako ludulogie [1].

1.1 Elektronické hry

Elektronické hry neboli pocitacové, konzolové, mobilni ¢i webové hry jsou v soucasné
dobé velmi populdrni. Nejvétsi oblibé se t&€$i hry pro vice hrach ¢i hry umoziujici co-
operace! , nejlépe zalozené na hernim modelu free-to play?. Jednou z nejpopularnéjsich her
free-to play je napiiklad Dota 2 ¢i Counter-Strike Global Offensive.

Nove se opét t&si oblibé plosinové hry neboli 2D hry, dnes uz s retro grafikou neboli
pixelovou grafikou. Opétovnou oblibu ploSinovych her ma zfejmé na svédomi rozvoj
chytrych telefonti, které umoznily reinkarnaci starych her.

1.2 Rozdéleni her

Zakladni rozdéleni her je na hry textové nebo grafické (2D a 3D hry). Po tomto zakladnim
rozdéleni se hry mohou dale délit na hry on-line, které lze hrat pouze po pfipojeni
k internetu a k hernimu serveru nebo na hry off-line (bez pfipojeni k internetu).

Zpusob rozdéleni her je opravdu mnoho a dost ziidka se k dnesnim hram da pfifadit jasny
styl a kategorie. Ponévadz vétSina modernich velkych her obsahuje tolik zanrd, miniher
a moznosti, jak danou hru hrat, napiiklad sim v co-op moédu nebo online s neznamymi
hraci.

1.2.1 RPG hry

RPG? hry jsou asi nejvic popularni hry ze vSech. Jedna se o hry, kdy hraé postupné
vylepsuje svoji postavu (hrdinu). Plni rizné ukoly a ziskava za jejich splnéni zkusenosti

a zlato ¢i jinou odménu. ZkuSenosti umoznuji v rdstu postavy pro ziskani novych
schopnosti ¢i zvyseni atributti hrdiny, napiiklad sily, vydrze nebo zdravi.

Jednou z nejznaméjsich a nejpopularnéjsich RPG 2D her je Diablo a Diablo 2. Nebo
ze svéta 3D her opét hra Diablo 3 nebo Zaklina¢, nemluvé o krali mezi MMORPG* hrami
Word of Warcraft.

1.2.2 Deskové a karetni hry

Deskové hry patii také k velmi oblibenym hram. Pfedevsim karetni hry, které se daji dnes
hrat online za skute¢né penize a tim dostaly novy rozmeér.

! Co-operace neboli také co-0p vychézi z anglického slova cooperation neboli spoluprace.

2 Free-To Play oznaceni pro hry zdarma, nejéast&ji s piidavnym obsahem za penize.

3 RPG Role-playing game neboli hry na hrdiny.

4 MMORPG Massively Multiplayer Online Role-Playing Game neboli masivni multiplayerové RPG.
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1.2.3 PloSinové hry neboli Platform game

Plosinové hry neboli lidové ,,plosinovky jsou také oznaCovany jako ,.skakacky*. Jsou
nejpopularnéjsi 2D hry. Jedna se o hry zaloZené na principu prekonani piekazek za pomoci
preskakovani z jedné plosiny na druhou. Cestu vétSinou znepiijemiiuji neptatelé, ktefi se
pohybuji dle pfedem danych pravidel a nemaji vlastni umélou inteligenci.

Svétové znama a dnes uz legendarni ploSinova hra je Super Mario nebo méné znamy
Prehistoric. Samoziejmé existuji i 3D plosinové hry, kde opét kraluje Mario nebo mén¢
znamy Trine 2.

1.2.4 Tower defense

Tower defense hry jsou idealni pro dvourozmérny prostor. Princip her Tower defense je
velmi prosty. Na pfedem stanovené mapé je urCena zdkladna, kterou se budou snazit
nepiatelé znicit. Neptatelé se pohybuji po pfedem definované cesté nebo cestu tvoii hrac
pomoci rozmisténi svych obrannych vezi.

Tower defense hry jsou velmi vhodné pro mobilni zafizeni diky svému jednoduchému
ovladani. Svym netradicnim pojetim dobyla hra Plants vs. Zombie cely svét jak
na desktopovych tak na mobilnich zafizenich.
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2 Vyvojové prostredi NetBeans

Jedna se o moderni vyvojové prostiedi s komplexnimi nastroji ur¢ené K vyvoji aplikaci.
Toto prostfedi usnadinuje praci programatortim zvyraziovanim syntaxe, detekovanim chyb
¢1 moznosti debuggovani neboli krokovani programu. Zarovenl umozZiiuje jednodussi
tvorbu dokumentace ke zdrojovému koédu nebo moznost vytvofeni vlastnich testi
pro vyvijenou aplikaci [2].

2.1 Historie

Vyvojové prostiedi NetBeans vznikl jako studentsky projekt v Ceské Republice v roce
1996, ptvodné snazvem Xelfi. Cilem prace bylo vytvofit Delphi® jako Java IDE®
(Integrated Development Environment). Xelfi byl prvnim IDE napsan v programovacim
jazyce Java.

Po absolvovani studentl se ze studentského projektu stal projekt komercni. Vyvojem
udalosti byl Xelfi prejmenovan na NetBeans. Roku 1999 vysel NetBeans DeveloperX2,
jenz podporoval grafickou knihovnu Swing. V témze roce byla zménéna architektura
NetBeans na modulérni architekturu a stal se vice modularni platformou.

Po odkoupeni NetBeans spolecnosti Sun Microsystems, byl ukonc¢en vyvoj NeBeans jakoz
to komer¢ni projekt. Sun Mircrosystems zvetejnila zdrojové kody a jakozto open source
je vyvijen dodnes [3].

<
“d NetBeans
NS

Obrazek 1NetBeans logo

2.2 AKktualni verze

Aktudlni stabilni verzi je NetBeans IDE 8.0.2 s plnou podporou JDK'8. V této verzi
je v zakladnim vybaveni mozné vyvijet aplikace na platformé Java, JavaFX, PHP, HTMLS5
& JavaScript, C++ a NetBeans Platform.[2]

2.3 Licence

Siteni NetBeans je pod licenci GNU GPL, jenZ je licenci pro svobodny software. Licence
GNU GPL vyzaduje, aby odvozend vytvofena dila pod touto licenci, byla Sifena pod
stejnou licenci.[4]

5 Delphije integrované grafické vyvojové prostiedi.
® IDE je vyvojové prostiedi integrujici viechny nastroje nutné k vyvoji pro platformy, pro které je uréeno.
7 JDK nebo také Java SDK je sada nastrojii k vyvoji softwaru na platformé Java.
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3 Java

Java je objektové orientovany jazyk, ktery vyvinula firma Sun Microsystems v roce 1995.
Je jednim z nejoblibengjsich programovacich jazykt na svété. V oblibé je piedevsim pro
svoji ptenositelnost mezi platformami. Je velmi jednoducha a umoznuje automatické
uvolnéni operacni paméti, obsazenou jiz nepotiebnymi objekty.

Piedev§im jde pouzit jak pro vyvoj desktopovych aplikaci, mobilnich aplikaci nebo
¢ipovych karet. Naptiklad Blue-Ray prehravace od firmy Samsung funguji na platformé
Java, jak lze vycist ze §titku ze zadni strany piehravace na Obrazku 2.

Mar o
Dolby, Pro Lo

trademarks of

< [ Mandactured
' 596,674 5,974
7.335929: 7,34
+ | wortdade pat
= | the Symbol tog
DTS HD Masted
| © DTS, Inc. All

Obrazek 2 Zadni §titek Blue-Ray pi‘ehravace od firmy Samsung

Vyvoj Javy probiha jako Open Source neboli knihovny Javy jsou volné Sifitelné,
s vyjimkou JVMS® Ztoho diivodu opera¢ni systém Android pro mobilni zafizeni,

woewe

nebyl by pro mobilni zatizeni vhodny.

Pro vyvoj Java aplikaci je zapotiebi JDK, ktery obsahuje sadu zakladnich nastroji
pro vyvoj aplikaci na platform¢ Java.[5]

3.1 Java 8

Java 8 je oznaceni pro posledni nejnovéjsi verzi Javy fungujici pod JDK 1.8. Nejveétsi
novinkou v této verzi jsou lambda vyrazy. Lambda vyrazy v Javé umoziuji jiny zpusob
zapisu anonymnich vnitinich tfid.

//pomoci vnit¥nich anonymnich ttid
Button btn = new Button();
btn.setText ("Say 'Hello World'");
btn.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> () {
@Override
public void handle (ActionEvent event) {
System.out.println ("Hello World!");
}
1)

8 JVM slouzi ke zpracovani Java bytecode na riiznych platforméch.
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//pomoci lambda vyrazu
Button btn = new Button();
btn.setText ("Say 'Hello World'");
btn.setOnAction (event -> {
System.out.println ("Hello World!");
)

Jak jde na prvni pohled vidét, zapis pomoci lambda vyrazl je daleko snazsi a kratsi. Diky
usporngjSimu zapisu by mélo byt provadéni lambda vyrazi rychlejsi a také by mohly
piilakat vyvojafe z platformy C#, ktefi jsou na zapis lambda vyraza jiz zvykli [15].

3.2 JavaFX

JavaFX je zalozena na platform¢ Java od spolec¢nosti Sun Microsystem. Vznikla jako
reakce na platformu Adobe Flash a Microsoft Silverlight. JavaFX je zaméfena predev§im
na tvorbu RIA® aplikaci neboli bohaté webové aplikace. Snahou je vytvofit interaktivni
aplikace, které s uzivatelem néjakym zptisobem komunikuji, at’ uz animacemi ¢i jinymi
efektovymi zptisoby.

Jelikoz vyvoj JavaFX aplikaci je pro tvorbu RIA aplikace, zaméfené na web, je mozné
spustit aplikaci formou plugin® pfimo ve webovém prohlizeéi. Jednou z velkych vyhod
je moznost aplikaci stahnout do svého pocitace a poté aplikaci spustit jako klasickou
desktopovou aplikaci.

V bieznu roku 2014 JavaFX oficialné nahradila knihovnu Swing pro tvorbu GUI v Jav¢.
NetBeans v aktudlni verzi funguje cely na Swingu, proto pifi vytvafeni vlastni platformy
NeBeans je nutno pouzit Swing.

Pro inovatory zde ale existuje zpusob, jak propojit JavaFX s prvky ze Swingu. Tato
problematika bude popsana pii vytvafeni vlastniho prostfedi Game Platform vyuzivajici
platformu NetBeans.

Jednou z mnoha novinek v JavéFX je obsluha dotykovych udalosti a gest. Otevira tim
moznost vyvoje aplikaci pro dotykové displeje. Aplikace JavaFX jsou spustitelné
na pocitaci i na mobilnich zafizenich s opera¢nim systémem Android a Windows Mobile.

3.2.1 JavaFX Script, JavaFX2 a JavaFX8

JavaFX Script, JavaFX2 a JavaFX8 - jaky je mezi témito nazvy rozdil? Ano, jedna
se pfedevs§im o oznaceni verze, ale také o riznou implementaci této technologie.

Pivodni JavaFX Script byl skryptovaci jazyk s vlastnim souborem, zdrojovym souborem
s koncovkou .fx a byl kompilovan jako skriptovaci jazyk. M¢l vlastni syntaxi a jednalo
se prakticky o Uplné€ novy jazyk.

 RIA je oznadeni pro takzvané bohaté aplikace umozfiujici snadny piistup k multimédiim a tvorbu interakce
s uzivatelem napiiklad za pomoci animace.
10 Plugin ¢i plug-in je ptidavny obsah, ktery nepracuje samostatné, ale jako dopIn&k jiné aplikace.
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JavaFX2 byl implementovan ptimo do platformy Javy a tim padem mnohem ptivétivé;si
pro Java vyvojafe. JavaFX Script byl definitivné zrusen. Jediny pozuistatek z JavaFX Script
je takzvany builder pro vytvofeni primitivnich tvart.

Rectangle rect2 = RectangleBuilder.create()
.arcWidth (30)
.arcHeight (30)

.fill (Color .WHITESMOKE)

.x(10)

.y (160)

.strokewWidth (3)

.stroke (Color.BLACK)

Lbuild () ;
rect2.setWidth (280) ;
rect2.setHeight (130);

JavaFX8 oficialné nahrazuje Swing a sjednocuje se s verzi JDK 1.8 (Java8) a také
s NetBeans 8. Piibyla moznost stylovani grafiky pomoci CSS. Definitivné byla odstranéna
jakakoliv spojitost s JavaFX Script véetné builder .

Rectangle rect2 = new Rectangle (60, 60, 200, 200);
rect2.setFill (Color.TRANSPARENT) ;
rect2.setStroke (Color.RED) ;
rect2.setStrokeWidth (10) ;

Je mozné oc¢ekavat velké zmény a to jak ze strany NetBeans, tak i u vyvoje GUI v Jave.

Jedna se ale pouze o domnénky a tak nezbyva nez cekat, co nového z vyvoje JavaFX
(JavaFX9) vzejde.[6]

3.3 Swing

Swing byl donedavna primarni sadou knihoven obsazenych v Javé pro grafické rozhrani
aplikaci neboli GUI rozhrani. Oproti AWT poskytuje emulaci nativniho vzhledu
komponent pro nejrozsifenéjsi platformy.[7]

3.3.1 JComboBox

JComboBox je swingova komponenta, ur¢end pro vybér z piedem nastavenych moznosti.
Zobrazend data jsou reprezentovana datovym modelem, urcujici zpiisob zobrazeni.
Typickym modelem pro JComboBox je DefaultComboBoxModel.

Pro vybér hodnot z JComboBox jsou tii mozné zpusoby. Prvni getSelectedIndex vraci
index neboli pofadi v daném JComboBoxu. Druhy, pifimy vybér objektu pomoci
getSelectedltem nebo pole objektd pomoci getSelectedObjects.

PLATFORM: block W
PLATFORM: block
PLAYER.: player

Obrazek 3 JComboBox
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3.3.2 JColorChooser

JColorChooser je swingova komponenta vyvolavajici dialogové okno pro vybér barvy.
Vybér barvy je mozny bud’ z pfedem vytvorené palety nebo za pomoci barevného prostoru
RGB, HSV, HSL nebo CMYK. Navratovou hodnotou je objekt Color z knihovny awt.

JColorChooser.showDialog (this, "Block color",Color.YELLOW) ;

Q Block color [V Block color
swatches | psv | Hst | rga | cmrk Swaldwes | Hsv | HsL| RG3 | aurx
(@) Red 25515
() Greer 255 1%
T T T T
r EEE | EE Recent: o
r it T O blue 102}%
MR 4 Alpha 255}5-
Color Code | FFFFE6
Preview Preview
a- O -
n Sample Text Sample Text n Sample Text Sample Text
oK Cancel Reset [[ox || cancel Reszt

Obrazek 4 JColorChooser

3.3.3 JFileChooser

JFileChooser je swingova komponenta vyvolavajici dialogové okno pro vybér soubort
¢1 slozek. Lze pouzit FileFilter pro filtraci souborti ur€itého typu, napiiklad vybér pouze
obrazkil nebo textové dokumenty a podobné.

Dale je mozné omezit vybér pouze na slozku nebo pouze na soubor. Zde je mozno, zadat
zda se ma vybrat pouze jeden objekt nebo zda Ize vybrat pouze jednu nebo vice polozek.

9] Vyberte sloZku pro novy level
I= Lookin: | | Dokumenty v ¥ =
b
MNaposledy ot... | ARIS Express -
[ |} CyberLink
| GunCraft
W i
Plocha ; [ISExpress
- |, Moje pijaté soubary
| My Games
[ : G- |, My Web Sites
| anuménty | NetBeansProjects
- | Polda I
- || Polda II1
Eh__H' | Poznamkové bloky aplikace OneMote
Tento poditaZ | SavedGames
- | Visual Studio 2013
- | Vlastni ablony Office b
'h' File name:
St Files of type: | all Files W Cancel

Obrazek 5 JFileChooser
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4 Extensible Markup Language (XML)

Jedna se o znackovaci jazyk, ktery na rozdil od HTML nema piedem urcené znacky neboli
elementy (tag). Diky tomu umoziuje vytvaiet vlastni znackovaci jazyk. XML se zabyva
vyménou dat ptedevS§im mezi aplikacemi pro publikovani nebo komunikaci mezi riznymi
systémy.

4.1 Syntaxe XML

Dokument musi obsahovat jeden kotfenovy element (root). VSechny elementy musi byt
uzaviené. Atributy elementu musi byt uzavieny v jednoduchych nebo dvojitych
uvozovkach. Elementy mohou byt vnofeny do jiného elementu, ale nesmi se prekryvat.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<root>
<element atribut="vLastnost atributu">
obsahElementu
</element>
<element>
<vnitrniElement>obsah vnitriiho elementu</vnitrniElement>
</element>
</root>

4.2 Zpracovani XML v Javé

Ke zpracovani XML se nejcastéji pouZzivaji dva zplisoby. DOM parser, kdy se cely obsah
nacte do paméti a vytvoii se stromova struktura. Poté se ze stromu ctou potiebné
informace. Nevyhodou zpracovani pomoci DOM je v ptipadé nutnosti piecist pouze jednu
informaci. | tak je za potiebi nacist cely dokument do paméti. Avsak Vv ptipadé velkych
dokumentti to neni pfili§ vyhodné.

Druhym nejcastéjSim zplisobem je SAX parser. Soubor XML se pouze cte. Celé
zpracovani dokumentu zajiStuje programdtor. Ukazka jak vyuzit SAX parser v Javé
je v ptiloze A [8, 9].
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5 Platforma NetBeans

NetBeans platforma je framework pro vytvofeni desktopovych nastroju Vv Javé (napf.
pro tvorbu her). Nabizi spoustu funkci jako je spojovani akci do polozek v menu,
klavesové zkratky, spravu oken, textové editory ¢i kompilator Javy. To vSe jiz NetBeans
umi a neni zapotiebi vytvafet vlastni prostfedi, pouze sta¢i za pomoci jiZ vytvofenych
moduld s kombinaci vlastnich modulti vytvofit svoji vlastni platformu.

Diky uSetfenému casu je mozné se zaméfit pouze na vlastni produkt, naptiklad galerie
obrazku, hudebni ptehrava¢ nebo UML editor. Mzeme vyuzit jiz hotovy textovy editor
a upravit si ho k obrazu svému [10].

v A

% N\\

Obriazek 6 Gephi.org
5.1 Vytvoreni vlastni NetBeans Platform Application

Pro vytvoreni platformy NetBeans je potfeba mit nainstalovany NetBeans IDE s aktivni
plugin Developing NetBeans. Pokud plugin neni aktivni nebo neni nainstalovan, je mozné
plugin aktivovat ¢i doinstalovat nasledujicim zpusobem. Ve spravé plugini
(Tools/Plugins), v zalozce Installed je =zapotiebi aktivovat Developing NetbBeans.
Na Obrazku 7 je ukazka okna pro spravu plugini. Pokud plugin v dané instalaci zcela
chybi, je mozné plugin vyhledat a doinstalovat. Staci zadat nazev pluginu
do vyhledavaciho pole (Search).

Pokud se nedafi aktivovat ¢i nainstalovat plugin, je jedina mozna oprava, a to reinstalaci
NetBeans, jenz ve svém zaklad¢ tento plugin obsahuje.
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(] Plugins

Updates | Available Plugins (183) | Downloaded | Installed (14) | Settings

[[] show details Search:
4
Select  MName Category Active |} C/C++
W C/C++ Features o
[] HTMLS ) Features @ ||version: 1.35.1.1
[] User Installed Plugins Features © || source: NetBeans IDE 8.0.2 (Build 201411181905)
[] 3JavaSE Features 7]
[ JavacCard™ Features (V] . e
[ Tools Features © Plugin Description
[ pup Features (V] e
.
[] JavaFx2 Features [V]
[l Groovy Features V] C/C++ support, induding editing, projects, GDB debugger and make, There is a basic
] JavaWeb and EE Features @ support for Fortran and Assembler (x86/64, SPARC)
|:| Developing NetBeans Features V] Module installed:
[ JavaME Features @ ||cice+
[[] service Registry Features (V]
[[] BaseIDE Features V]

Close Help

Obrazek 7 Prehled aktivnich modula v NetBeans

Pokud je plugin Developing NetBeans aktvini, je mozné vytvofit vlastni projekt pro vyvoj
vlastni platformy NetBeans. Pro vytvofeni projektu je mozné vyuzit klavesovou zkratku
Ctrl + Shift + N nebo pomoci ikonky krabi¢ky se zelenym plus, jenz je vlevo nahote pod
rozvijejicim se menu vyvojového prostfedni NetBeans. Pro konvenéni pfistup vytvoteni
projektu Ize zvolit v menu File/New Project.

Po zvoleni akce New Project se zobrazi okno s nabidkou kategorii zobrazené na Obrazku
8, kde je zapotiebi zvolit kategorii NetBeans Modules. V kategorii jsou dostupné
nasledujici projekty: Module, Module Suite, Library Wrapper Module a NetBeans
Platform Application.

Projekt Module je pouze pro vytvoreni prazdného modulu do platformy NetBeans
a samostatné nemiZze existovat. Musi byt implementovan bud’ do zakladniho vyvojového
prostiedi NetBeans nebo do vlastni platformy Netbeans. Module Suite projekt stejné jako
projekt Module nemuize existovat samostatné. Module Suite projekt oproti Module
obsahuje vice modulii, které by mély byt vyvijeny spolu a tvofit jeden uceleny svazek.
Module Suite Library Wrapper neni nic jiného nez obal neboli skupinou pro jiz
existujici JAR knihovny. Jedna se o obdobu Module Suite.

Pro vytvofeni vlastni samostatné platformy je zde projekt NetBeans Platfrorm
Application. Muze oproti vSem ostatnim existovat samostatné a muze obsahovat
jak projekty Module Suite, tak projekty Module ¢i Module Suite Library Wrapper.
Projekt NetBeans Platform Application mulze byt neobvykle velky. PredevS§im
pfi vytvareni instala¢niho souboru. Velikost instalaéniho souboru muze byt v fadu gigabytu
a je vhodné brat tuto skutecnost na védomi. Neni také vhodné pouzit automatické cloudové
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ulozisté napt. OneDrive, které pii opakované kompilaci projektu nestiha aktualizovat
na cloud a blokuje pfistup k potfebnym souborim. Dochazi tak ke kolizim a nezadoucim
chybam pfi importovani existujicich modula.

(] New Project

Steps Choose Project

1. Choose Project Q, Filter:
2 ..
Categories: Projects:
..... )\ JavaEE A | | Module
..... ) HTMLS a Module Suite
_____ ), lava ME Embedded G Library Wrapper Module
_____ |\ Java Card &
----- L) Maven
----- )\ PHP
----- ) Andreid
----- 1) Groowy
----- )\ CjC++
----- ), NetBeans Modules
E-1), Samples b

Description:

Creates a new empty NetBeans Platform Application. This is an application skeleton, without any
modules, Itis the starting point for your own rich-client applications.

< Back Finish Cancel Help

Obrazek 8 Novy projekt NetBeans Platform Application

U Mew NetBeans Platform Application

Steps Name and Location

1. Choose Project

Project Mame: GamePlatform
2. Name and Location
Project Location: Ci\JsersJaroslay\Deskiop Browse...
Project Folder: C:\Users\aroslav\Desktop\GamePlatform
MNetBeans Platform: | Development IDE W Manage. ..
< Back Mext = Finish Cancel Help

Obrazek 9 Zadani nazvu a lokace nového projektu NetBeans Platform Aplication
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Projekt NetBeans Platform Application v zakladu obsahuje moduly pro spravu oken
ze zékladniho uzlu (Node) ide. Soucasti projektu jsou také zakladni soubory obsahujici
informace o projektu. Tyto soubory jsou popsany v Tabulce 1. Obrazek 10 zachytava stav
aplikace bez jakékoliv upravy pii prvnim spusténi [10].

Tabulka 1 Zakladni soubory pii vytvoieni nové platformy NetBeans

Nazev

Popis

Build Script

Jedna se o dokument, jenz uchovava
vSechny akce tykajici se projektu. Po
stisknuti pravého tlacitka, je mozné vidét
vSechny akce.

Project Properties

Definuje vlastnosti projektu jako
napriiklad vlastni moduly, které jste
vytvorily nebo které moduly patii do
aplikace.

NetBeans Platform Config

Definuje token, ktery se pouziva pfi
distribuci platformy.

Per-User NetBeans Platform
Config

Ukazuje na soubor vlastnosti pro stavbu
aplikace.

U application1 201411181905

File Edit View Mavigate Tools Window Help

%

HNo Properties =

Output >

Obrazek 10 Vychozi nastaveni Netbean Platform Application
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5.2 Zakladni tovarni moduly a uzly

Uzt a modelt je opravdu mnoho. Jejich uziti je zcela subjektivni. Je mozné pouzit
jiz hotova feSeni nebo nepouzit zadny a vytvofit si vSe samostatné. Za zékladni uzly
Ize povazovat uzely ide a platform. Tyto dva uzly obsahuji spravu oken projektu
a ostatnich znamych funkcionalit zndmé z vyvojového prostiedi NetBeans.

Pfidani tovarnich modulii je mozné ve vlastnostech projektu. Vlastnosti projektu se zobrazi
pravym kliknutim na projekt kolonka Properties - zobrazi se okno s vlastnostmi daného
projektu. Pro zobrazeni importovanych a dostupnych zékladnich modult Ize zjistit
v kategorii Libraries zobrazenou na Obrazku 11. Mezi zakladni moduly patii Project Ul a
Project API z uzlu ide, jenz ma na starosti projekty ve vyvojovém prostiedi NetBeans.

Pro pfidani prohlizece obrazku je zapotiebi pridat modul User Utilites a Image z uzlu ide.
Modul User Utilites ptidava do menu moznost otevtit soubor. Modul Image piida filtr
pro otevieni zakladnich typh obrazku a jejich zobrazeni v platformé NetBeans.

Dalsim uzitecnym modulem, ktery by mohl pfijit vhod, je z uzlu platform s nazvem
Favorites. Tento uzel ptidava panel Favorites, ktery se vyskytuje ve vyvojovém
prostfedi BetBeans. Modul Favorites pfidava moznost okna obsahujici oblibené slozky
a umoziuje je prochazet zptisobem znamim na piiklad ze spravce souborti ve Windows.
Tim umoznuje snadné&jsi spravu souboru [10].

(7] Project Properties - GamePlatform |

Categories:
Sources Java Platform: JDK 1.8 (Default) v Manage Java Platforms...
Application
Installer
Hints

NetBeans Platform: Development IDE v Manage Platforms...

Platform Modules

Modes Included Origin
+] @ apisupport
#9% cnd

#1592 dight

+] @ enterprise
11, ergonomics
#F% extide
=G aroovy

11 harness
¢ ide

2§ java

#¢% javacard

£ @ javaf

11 mobility
#¢% nb

% php

#9% platform

£ @ profiler

+ % webcommon

Platform
Platform
Flatform
Platform
FlatForm
Flatform
Platform
Flatform
Platform
Platform
Flatform
Platform
FlatForm
Platform
Platform
Flatform
Platform

FlatForm

OO0 ROEEOOEROOOO0

9% websvecommon Flatform

Add Project... Add Cluster... Remove Edit...

oK Cancel Help

Obrazek 11 Prehled tovarnich uzla
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5.3 Vytvoreni vlastnich modulta

Vytvoteni vlastniho modulu je mozné stejnym zptisobem jako vytvoreni vlastni NetBeans
Platform Application, ktery je popsan v kapitole 5.1. Nebo také snadnéj$im zpiisobem
v piipadé jiz exitujiciho projektu NetBeans Platform Application nebo Module Suite.
Za pomoci kliknuti pravého tlacitka mysi na slozku Modules a zvoleni moZznosti Add New.

= ﬁ) application1

g Modules,
. |{'§J. Il‘l‘lpl:lrtal Add Mew...

T

e

Obriazek 12 Pridani modulu do existujiciho projektu

Modul je samostatny projekt odd€leny od celku, ktery miize byt soucdsti obalového
projektu jako je NetBean Platform Application nebo Module Suite. Proto je zapotiebi zadat
nazev projektu neboli ndzev modulu a jeho umisténi na disku. Dale Code Name Base,
coz neni nic jiného, nez nazev vlastniho package znamého z platformy Java.

Model by mél fesit pouze jednu problematiku, avSak muze nastat situace, ze modul bude
potiebovat funkcionalitu jiného modulu nebo s nim komunikovat. Pro moznou komunikaci
sur¢itym modulem je zapotfebi danému modulu ptidélit prava balicku public.
Ve vlastnostech modulu v kategorii APl Versioning je ptehled vSech balicku (package)
vV daném modulu. Pro nastaveni prava na public sta¢i pouze u daného balicku zaskrknout

check box a potvrdit zménu vlastnosti modulu. Nyni sta¢i pouze piidat modul
do knihovny [10].

—L’,::',J CorelLevel

— {5 Source Packages

E +'E‘:} org.coolgames. platform. corelevel
+ 4z, Important Files
i & Libraries

—]-Ean GameEditor

Y- oo

+@:} org, coolgames. platform. editor
+ 4z, Important Files

- i Libraries

4[5 10K 1.8 (Default)

Obrizek 13 Propojeni modulii
5.3.1 Window TopComonent

Pro komunikaci s uzivatelem slouzi GUI rozhrani. Ptidani vlastniho rozhrani do platformy
NetBeans Ize za pomoci okna. Okno lze vytvofit za pomoci wizard navigace. Okno muize
byt zapnuto automaticky pfi startu aplikace s jeho vychozi pozici v aplikaci.
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Ukazka pozic oken je popsana na Obrazku 14. Mezi nejbéznéjsi pozice patii.

e Editor,
e Explorer
e OQutput,

e Properties.

Také lze nastavit chovani okna. Zda lze okno zavtit, oddokovat z pozice ¢i se da v rdmci
pozice okno posunout nebo prohodit s jinym oknem. K okniim lze nastavit ikonu pro lepsi
ptehlednost v aplikaci. Podporované formaty obrazkd na ikonu jsou gif a png. Ikona
by méla mit velikost 16x16px [11].

)] GamePlatform 201411181905 = B
File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Tools Window Help |Q' Search (Ctrl+I)
o= = ) W v B -
REAfES D@ T W B
q
Favorites x| — |||l (pvelEditor window x ¥ O | ToolsEditor Window X | -
-1, Home |
Velkost: | Resize |X | 183 ¥ 5
Vybrano:
PLAYER.: player ]
H Remave
Properties
Explorer Editor vy 0
Nazev:
Img
Typ:
PLATFQ... w Pidat
Show: [«|Front [+| Background
Refresh Uladit level
Qutput = —_
Output
< >

INS

Obrazek 14 Pozice oken v Platformé NetBeans

5.3.2 Vytvoreni Action tlacitek

V ramci vlastni platformy zle vytvofit akéni tlacitko neboli Action. Action muze
naslouchat vzdy po cely béh aplikace nebo pouze na piedem definované udélosti.
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Pro Action je zapotiebi nastavit typ odposlechu, nejednodussi a nejvice efektivni je staly
odposlech.

Nastaveni kategorie slouzi pro grupovani akci, 1ze nastavit jiz existujici kategorii jako je
File ¢i Edit nebo vytvofit vlastni kategorii. Také lze pridat tlacitko do globalniho
Toolbaru, ktery se nachazi ve vychozim nastaveni pifimo pod rolujicim menu aplikace
nahotfe neboli ptimo pod pozici JMenuBar. Jak vypada globalni Toolbar lze zjistit
na Obrazku 15.

Pii zvoleni moznosti piidani tlacitka do globalniho Toolbaru je pozadovano nastavit ikonu
tlacitka. V opa¢ném ptipad¢ je pouze doporucena. Podporované formaty obrazkii na ikonu
jsou gif a png. Ikona by méla mit dvé velikosti 16x16px a 24x24px. Pii nastaveni ikony
je zapotiebi vybrat ikonu o velikosti 16x16px a ve stejné slozce mit ikonu o velikosti
24x24px s nazvem koncici Cislem 24, napiiklad mojelkona24.png. Po nastaveni nazvu
Action a nazvu, ktery se bude zobrazovat na monitoru, jsou ikony automaticky
zkopirovany do stejného baliku jako ma prave vytvarena Action [12].

) GamePI
File Edit View Navigate Source JNVJ@RUBADbuUg

BN Gldbalgeolbar

Obrazek 15 Action v Global Toolbar

5.4 Vytvoreni instala¢niho souboru a znackovani (Branding)

Aplikace vyvijené pomoci NetBeans platformy urcené pro samostatné Sifeni bez piimé
vazby s pivodnim vyvojovym prostiedim, lze Sifit pomoci instalaéniho souboru. Instala¢ni
soubor vytvati samotné vyvojové prostiedi NetBeans pro OS Windows, Linux a Solaris.

Pro vytvofeni instala¢niho souboru je =zapotiebi nastavit ve vlastnostech projektu
nasledujici polozky. V kategorii Application zvolit moznost vytvofit samostatnou aplikaci
(Createstandalone), a zadat znackovaci nazev (Branding name). Tento nazev je zaroven
nabidnut jako ndzev vychozi slozky pii instalaci. V kategorii Installer 1ze zvolit, pro které
operacni systémy bude vytvofen instalacni soubor. Nechybi zde ani nastaveni licence
pro vyvijenou aplikaci. Licenci lze zvolit z jiz pfednastavenych licenci, napt. GPL v2 nebo
vlozit vlastni textovy soubor s licenci.
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? Project Properties - Game Platform

Categories:
Sources Generate installers for: Windows
Libraries ;
Application [t
[IMacosx
Hints [ solaris

Application license: | GPL v2

|:| Use pack200 compression
Note: Pack200 compression significantly {up to 70%%) descreases installer size.

oK Cancel

Obrazek 16 Nastaveni vytvareni instala¢nich souboru

Znackovani (Branding) umozZziuje nastavit zdkladni vizualni komponenty aplikace napf.
ikonu aplikace, ndzev aplikace zobrazovany v titulku. Umoznuje pfedevSim vytvoreni
vlastniho vzhledu uvodni obrazovky (Splash Screen), ktera se zobrazuje pfi spousténi
a nacitini modult aplikace. Zobrazeni okna pro nastaveni znaCkovani zobrazené
na Obrazku 17 lze provést pravym klikem na projekt a zvolenim moznosti Branding.

(] Game Platform - Branding

Basic | Splash Screen | window System | Resource Bundles | Internationalization Resource Bundles

Progress Bar:

Enabled Color: | B [224,0,0] v | Pogtioning: |0,272,600,9
Running Text:
Sige: |10 Color: | O White v | Positioning:  |4,256,596,12

Splash Screen:

Game

Browse...

Platform

<startup messages here...>

OK Cancel

Obrazek 17 Okno pro nastavéni znackovani (Branding)
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6 Realizace vyvojového prostredi Game Platform

Game Platform je vyvojové prostiedi zalozené na platformé NetBeans, které ma sadu
nastroji pro tvorbu vlastnich map uréenych pro 2D hry. Mapy jsou ukladany do XML
souborit pro moznost pozdéjsi editace a predev§im pro moznosti importovat mapu
do jakékoliv hry, kterd bude vyuZivat tento nastroj pro vytvareni map.

Dale prostiedi umoziuje vytvaret projekty JavaFX a Java, pomoci nichZ je mozné nasledné
vytvotit hry, které implementuji vytvorené mapy. Vyuziti vyslednych map nema presné
ureni @ mohou byt pouzity jak pro Tower defense hry, tak pro hry typu Platformers.
Vyuziti mapy zélezi pouze na konecném uzivateli a jeho kreativité.

Vyvoj aplikace probihal ve vyvojovém prostfedi NetBeans IDE 8.0.2 na platformé
Netbeans Platform Application vyuzivajici platformy Java a JavaFX. Prostfedi
je distribuovano jako samostatny instalatni soubor pro Windows, moznost vytvorit
distribuci jak pro Mac OS X, Linux a Solaris.

6.1 Struktura prostredi

Struktura prostiedi byla navrzena pfedevsim pro pozdé&jsi modifikace a rozsifeni napiiklad
0 nové nastroje pii tvorbé map nebo piidani designéru postavy ¢i jinych aktivnich prvka
ve hie. Aplikace je tvofena dvéma vlastnimi moduly.

e CoreLevel — obsahujici informace o aktualnim stavu tvofené mapy a rodic¢ovské
slozce pro danou mapu. Pro komunikaci s ostatnimi moduly je vetejné piistupny
balicek org.coolgames.platform.corelevel.

e GameEditor — obsahujici nastroje pro tvorbu mapy. Komunikuje s modulem
CorelLevel

Také obsahuje dva tovarni uzly od NetBeans pro vytvoreni projekti JavaFX a Java.

e Java — obsahuje nastroje pro tvorbu projektt Java stejn€ jako ve vyvojovém
prostiedi NetBeans.

e JavaFX — obsahuje nastroje pro tvorbu projektd Java stejné jako ve vyvojovém
prostfedi NetBeans.

6.2 Action AddPlatformLevelListener & OpenPlatformMapListener

Tyto dvé Action se staraji pouze o jediné dvé funkcionality. Vytvafi tlacitko v globalnim
Toolbaru a naslouchaji udalostem na tyto tlacitka. Vyvoland udalost miize byt vytvoreni
nové mapy nebo otevieni jiz exitujici mapy. Podle toho na jaké tlacitko uzivatel klikl.
Tlacitka jsou zobrazeny vlevo v global Toolbar na Obrazku 18.

Pro vytvofeni nové mapy staci pouze vybrat rodicovskou slozku, neboli slozku kde budou
nasledné ulozeny vSechny pouzité obrazky v mapé vcéetné XML souborti uchovavajicich
stav mapy:
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File Edit View Ma

) Rk

Obrizek 18 Tlacitka v global Toolbaru pro vytvoreni a otevieni mapy

6.3 Level Editor Window

Level Editr Window je souc¢asti modulu GameEditor. Slouzi pro vykreslovani aktualniho
stavu mapy Vredlném case. Pro vykreslovani mapy byla zvolena platforma JavaFX.
Jelikoz jsou vSechny nastroje pro tvorbu NetBeans platfomy uzpisobeny pro knihovnu
Swing, nebylo mozné pouzit GUI Builder pro zjednoduseni realizace.

Pro propojeni knihovny swing a JavyFX bylo zapotifebi pouzit JFXPanel, ktery umoznuje
vyuzivat technologii JavaFX ve Swingu. Pro spravné fungovani JavyFX je pfi kazdém
vétsim Ukonu, pfedev§im pifi vétSim vykreslovani napiiklad vytvofeni nové mapy
¢i nateni mapy, je tento Ukon pfidan do cekaci fronty, kde je proveden za pomoci
pomocného vldkna v metodé runLater ve tfidé¢ Platform, Tfida Platform ma na starosti
komunikaci mezi platformami jako je napiiklad swing a JavaFX [13].

private void init () {
jfxPanel = new JFXPanel () ;
JScrollPane scroller = new JScrollPane (jfxPanel);
add (scroller, BorderLayout.CENTER) ;

Platform.setImplicitExit (false);

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

initScene();

}

1)

}

6.3.1 Vytvoreni nové mapy

Level Editor Window obsahuje instanci tfidy Level, ktera uchovava stav mapy. Obsahuje
metody pro vytvofeni, nacteni, uloZeni ¢i zménéni velikosti mapy. Nova mapa je sloZzena
z blokti o velikosti 60x60pX.

Mapa obsahuje dvé vrstvy predni (front) a zadni (background). Do obou vrstev jsou
pfidany bloky s vychozim vzhledem naslouchajici udalosti stisknutim tlacitka mysi. Pfedni
vrstva obsahuje bloky s prihlednym vyplnénim a zelenozlutym rameckem. Zadni vrstva
obsahuje bloky s bilou vyplni a ¢ernym rameckem. Pocet bloki na Sitku odpovida velikosti
konstanty MIN_WIDTH a pocet bloki na vySku odpovida velikosti konstanty
MIN_HEIGHT.
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public void createEmptyMap (Pane front, Pane background) {
this.cleanlevel (front, background);
for (int x = 0; x < LevelEditorTopComponent.getBlockX(); x++) {
for (int y = 0; y < LevelEditorTopComponent.getBlockY (); y++)

{
backgroundBlocks.add (createBaseBlock (background, x * 60,

y * 60, 60, 60, BACKGROUND COLOR, BACKGROUND STROKE,
BACKGROUND STROKE WIDTH)) ;

frontBlocks.add (createBaseBlock (front, x * 60, y * 60,
60, 60, FRONT COLOR, FRONT STROKE, FRONT STROKE WIDTH)) ;

}
}
}

Cely zdrojovy kéd pro vytvoreni prazdné nové mapy se nachézi v ptiloze B.

6.3.2 Funkcionalita

Obsluha vykreslovaci plochy je velice jednoducha. Po vykreslovaci plose je mozné
se pohybovat za pomoci smérovych Sipek na klavesnici. Po pravé strané¢ kurzoru mysi
je zobrazena lita s informacemi o aktualné vybraném bloku, ktery lze vidét na Obrazku
19. Pro pouziti bloku slouzi levé tla¢itko mysi a pro jeho odstranéni (vymazani z plochy)
slouZzi pravé tlacitko mysi.

Velikost mapy lze nastavit jak na zacatku, tak i béhem tvoieni mapy, bez jakékoliv ztraty
jiz zaznamenanych blokl. Ztrata blokli hrozi pouze v ptipad€, Ze nova velikost mapy
je mensi nez puvodni. VSechny bloky, které budou mimo novy rozsah mapy, budou
ztraceny. Velikost mapy na Sitku se rozsifuje zleva doprava a snizuje zleva doprava.
Na vysku se rozsifuje z hora doli a snizuje zdola nahoru.

B LevelEditor Window X |

| PLAYER

| #800020

Obrazek 19 LevelEditor Window

Jednou z hlavnich vyhod pro tvorbu mapy je moznost vyuzit dvou vrstev. Primarni vyuZiti
vrstev zalezi opét pouze na kreativit¢ koncového uzivatele. Doporuc¢ené pouziti je predni
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vrstvu pouZivat pouze pro aktivni prvky napt. prekazky, neptatele, mince €i jiné objekty,
které maji vyvolat interaktivitu ve hte.

zadni vrstva piedni vrstva ob¢ vrstvy

Obrazek 20 Ukazka vrstev

6.4 ToolsEditor Window

Jak jiz nazev napovida, jedna se o nastrojové okno zobrazeno na Obrazku 21. Okno
obsahuje nastroje pro vytvareni a editovani mapy. Prvni poloZkou v nastrojovém okné
je nastroj pro zménu velikosti mapy a jak zakon logiky napovida, ¢im vét$i mapa, tim

wewvr

Druhym nastrojem v okné€ je nastroj pro spravu bloki. Lze vybrat jeden z definovanych
bloku a pouzit jej pro tvorbu mapy nebo jej odebrat z definovanych blokt a tim jej smazat
Z celé mapy. Dale je zde zobrazovana informace o aktualnim vybraném bloku.

Ttetim néstrojem je nastroj pro vytvoreni bloku. V soucasné verzi lze vytvofit 4 druhy
bloku. PLAYER, ENEMY, PLATFORM a COIN. Minimum pro vytvofeni bloku
je vyplnéni nazvu bloku a jeho vychozi barvy. Lze také pro kazdy blok, vyjma bloku
PLAYER, definovat vlastni obrazek. Obrazek ma vyssi prioritu nez barva a proto na mapé
bude zobrazen blok s obrazkem, barva se zobrazi v ptipadé nenalezeni obrazku.

Pro blok ENEMY je také zapotiebi zadat jeho typ. Hodnota typ je Cisté na uzivateli a nijak
neovlivituje vyvoj mapy. Slouzi pouze pro hry, které danou mapu budou implementovat.
Pro obrazky bloku je mozné pouzit obrazky v ptiloze C.

Ctvrtym blokem nastrojil jsou dva check boxy pro vypinani a zapinani viditelnosti zadni
¢i predni vrstvy na vykreslujici plose.

Patym a v aktualni verzi poslednim blokem jsou dvé tlacitka. Tlacitko refresh pro nacteni
bloku z aktualné nactené mapy a tlacitko Ulozit level slouzici pro ulozeni celé mapy
do tfech souborit XML

Prvni soubor XML je pojmenovany stejné jako rodiCovska slozka pro danou mapu.
V souboru jsou zapsany informace o vSech blocich pouzitych v mapé napt. nazev, barva,
obrazek, poptipad¢ jiné informace s blokem souvisejici. Druhy soubor XML s ndzvem
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front.xml uchovava informace o pozici a druhu blokt z ptedni vrstvy. Tteti XML soubor
s nazvem background.xml obsahuje totozné informace pro zadni vrstvu.

ToolsEditor Window X | -

i
-
o
“

Velikost: Resize | X 5

Vybréno: PLATFORM: t2

PLATFORM: t2 W
Remove
Zdrawy 3=
Mazev:
Typ:

EMEMY W Pridat

Shaow: Front Background

Refresh UloZit level

Obrazek 21 ToolsEditor Window

6.5 Vytvoreni vlastni hry s nazvem Platform

Hra je vytvofena za pomoci platformy JavaFX ve vlastnim vyvojovém prostitedi Game
Platfrorm, ktera ma stejné moznosti jako ve vyvojovém prostiedi NetBeans. Hra vyuZziva
vytvofenych map nebo vtomto piipadé urovni vytvoienych za pomoci level editoru
z vyvojového prostiedi Game Platform.

Jedna se o skakaci 2D hru zobrazenou na Obrazku 22, jejimZ hlavnim smyslem je ptezit pti
sbirani vSech minci umisténych na aktualni trovni. Po ukonceni urovné nebo umrti béhem
sbirdni minci je aktudlni hrand Groven ukoncena. Zobrazi se textové menu s nasledujici
nabidkou: pro opakovani aktualni irovné nebo pokracovat na dalsi aroveii.
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Obrazek 22 Hra Platforms

6.5.1 Specifikace arovné pro hru Platform

Uroveti musi spliiovat nasledujici kritéria. Urovenr musi obsahovat hra¢e a minimalng
jednu minci. Pokud uroven nespliuje kritéria je vyhodnocena jako ukoncena. Optimalni
velikost trovné pro hru Platforms je 40x40 blokd. V urcitych velikostech Grovné dochazi
k zasekiim kamery. JelikoZ tato hra neprosla fadnym testovanim v praxi je malo informaci
k napravé této zavady a bylo by vhodné dodrzovat optimalni velikost Girovné.

Hraciv zivot se v kazdé urovni muze liSit. Velikost Zivota je ve vychozim nastaveni
3 Zivoty, v Level Editoru lze tuto hodnotu zménit na maximalni pocet Zivoti 20.

6.5.2 Typy nepratel

V aktualni verzi hra podporuje dva typy neptatel. Prvnim typem je vychozi nepfitel
ENEMY stojici nehnuté na svém misté. V piipadé, ze v souboru front.xml je zadan
nezndmy nepfitel, nahrazuje neznamého nepfitele vychozi nepfitel.

Druhy typ nepftitele je JUMP_ENEMY. JUMP ENEMY nepfitel, jak nazev napovida,
skace, ale aby jeho piekonani nebylo piili§ snadné, skafe v nahodnych intervalech.
Pro ptidani neptitele JUMP_ENEMY ve vytvafeni tirovné za pomoci Level Editoru, sta¢i
vyplnit pfi vytvareni nového bloku druh ENEMY, zadat hodnotu typ na JUMP_ENEMY
a nyni staci pouze nepfitele rozmistit po map¢.

Interakce mezi hra€em a nepftitelem dochédzi v okamziku, kdy se hra¢ srazi s nepfitelem.
Jelikoz pocita¢ je ohromné rychly, béhem jedné kolize by odecetl vSechny Zivoty hrace.
Z toho divodu ma hrac¢ po kolizi s nepfitelem pfiblizn€ 2s imunitu. Tato imunita neni
na prvni pohled znat. Ovéfeni funkénosti imunity jde provést pomérné snadno. Pfi tvorbé
urovné sta¢i navysit hraci pocet zivot naptiklad na 10. Poté sta¢i ve hie vyhledat nepfitele
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a vyvolat kolizi a nijak ji nepferuSovat. V levém hornim rohu dojde k postupné ztraté
zivotll. Zobrazeni aktualni hodnoty zivota hrafe je k vidéni vlevém horném rohu
na Obrazku 22 nebo na Obrazku 23.

default: 0/ 2

Obriazek 23 Postup v drovni default a prehled Zivoti
6.5.3 Kolize

Kolize ve hic Platform je mozna pouze s bloky mince, nepfitel a ploSina. Instance téchto
bloki jsou uloZeny v piislusné kolekci ArrayList.

private ArrayList<Node> platforms = new ArrayList<>();
private ArrayList<Node> coins = new ArrayList<>();
private ArrayList<Sprite> enemys = new ArrayList<>();

V kazdém vykreslovacim cyklu dochédzi ke kontrole kolizi. V ptipadé kolize hrace
s blokem mince, je odebran z ArrayListu coins. Ve chvili, kdy ArrayList coins je prazdny,
hrac uspésné dokoncil aktudlni Groven.

for (Node coin : actuallLevel.getCoins()) {
if
(this.getNode () .getBoundsInParent () .intersects (coin.getBoundsInParent ()))
{
coin.getProperties () .put ("alive", false);
}
}
for (Iterator<Node> iterator = actuallevel.getCoins () .iterator();
iterator.hasNext ();) {
Node coin = iterator.next();
if (! (Boolean) coin.getProperties () .get ("alive")) {
iterator.remove () ;
actuallevel.getLevelRoot () .getChildren () .remove (coin) ;

}

Kolize hrace s blokem enemy, dochazi k odebrani jednoho zivota hrace. Pouze v ptipadé,
kdy hra¢ neni imunni vic¢i posSkozeni. Pokud hra¢ vycerpal vSechny Zivoty uroven konci
neuspesné.
enemys.stream() .forEach ( (enemy) -> {

enemy.update (this) ;

enemy.collision (player);

1)

V posledni fadé existuje kolize hrace s ploSinou (prostor ur¢eny pro pohyb hrace), omezuje
pouze pohyb hrace. Zdrojovy kod obsahujici kolizi hrace s ploSinou je v ptiloze D.
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6.5.4 Vrstvy

Hra vyuziva ob¢ vrstvy: piedni i zadni vrstvu. OvSem hra nema zadnou interakci se zadni
vrstvou. Zadni vrstva ve hie Platform slouzi pouze ke grafickému zkrasleni dané Grovné.
Z toho divodu ma hra ve skutecnosti pouze jednu vrstvu, a to pouze predni, kterd obsahuje
1 bloky zadni vrstvy. Bloky zadni vrstvy jsou pfidany pouze kvili vykreslovani,
ale uz nejsou soucasti zadné kolekce, kterd kontroluje kolizi mezi bloky a hracem.

6.5.5 Pridani nové urovné

Pfidani nové trovné do hry je velice snadné, staci pouze zkopirovat rodicovskou slozku
zvolenou v Level Editoru do slozky levels. Pokud je uroven piidana béhem spusténé hry,
je zapotiebi hru restartovat.

_ I_I Game
-[)) build
9-[)) dist
+ ) nbproject
=" ) res
+ ). img
= | Test
PoE 1. img
----- Test.xml
----- backaround. xml
P e front. xml
- ) default
5 ). img
----- default.xml

----- %] front, xml

Obrazek 24 Ptidani nové urovné do hry

6.5.6 Ovladani hry

Ovladani postavy je za pomoci tlacitek W skok, A do leva, D doprava. Ovladani menu
na konci po skonceni tirovné je pomoci tla¢itek: mezernik pro opakovani urovné a enter
pro piechod na dalsi aroven. V ptipadé€, Ze hra¢ dohraje vSechny dostupné urovné, zacina
se opét od zacatku.

6.6 Distribuce

Cela vysledna aplikace neboli platforma je Sifena za pomoci instalaéniho souboru. Staci
pouze nainstalovat a zacit tvofit mapy a svoje vlastni mini hry. Ukazkovou hru Platform je
mozné také spustit pomoci souboru JAR, anebo otevtit pfimo projekt s hrou ve vyvojovém
prostiedi Game Platform a provadét vlastni modifikace a vylepSeni. To vSe je jiZ na
koncovém uzivateli.
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Zaver

Cilem praktické Casti bylo vytvoieni prostiedi pro tvorbu her na platformé NetBeans
s pomoci platforem Java a JavaFX s vyuzitim XML soubort. Pfi vytvareni byl kladen
daraz predevsim na budouci rozsifeni.

V praci se mi povedlo dosdhnout vSech vytyCenych cili. Potykal jsem se s velkymi
potizemi, piedev§im pii vyvoji aplikace Game Platform. Postupné jsem vSak zdvazné
chyby dokazal odstranit a uvést do pouzitelného provozu. Aplikace by si zadala delsi cas
na vyvoj, pfedevsim testovani a zapracovani podnéti od uzivateld. Jediny vyskyt kritické
chyby se projevoval pouze na notebooku, nikoliv v§ak na desktopu.

ZkuSenosti ziskané béhem vytvareni hry Platformer jsou velmi cenné a urcité se zkuSenosti
z platformy JavaFX budou v budoucnu velmi hodit. Zkusenosti s vytvarenim vlastni
platformy NetBeans jsou urcité taky velmi cenéné, ale jak jiz bylo feceno diive, z diivodu
nahrazeni swingu JavouFX je velmi pravdépodobné, Ze si budu muset danou zkuSenost
zopakovat.

Rozsiteni aplikace je celé fada, od vytvareni celych postav pro hru nebo vytvareni vodicich
¢ar, napiiklad pro umélou inteligenci. Cennym piinosem by mohl byt generdtor kodu
napiiklad pro pohyb postavy nebo feseni kolize.
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Priloha A — Ukazka zpracovani XML

package javafxapplicationll;

import java.io.File;

import java.io.FileReader;

import java.io.FileWriter;

import javax.xml.stream.XMLInputFactory;
import javax.xml.stream.XMLOutputFactory;
import javax.xml.stream.XMLStreamConstants;
import javax.xml.stream.XMLStreamReader;
import javax.xml.stream.XMLStreamWriter;

/**
*
* @author Jaroslav.Janicek.CZE.2015.Cool-Games
*/

public class XMLExample {

public void writeFile (String nameFile) {
XMLStreamWriter xsw = null;

try {
XSW =
XMLOutputFactory.newInstance () .createXMLStreamWriter (new
FileWriter (nameFile + ".xml"));

Xxsw.writeStartDocument () ;
Xsw.writeStartElement ("root") ;

xsw.writeStartElement ("clovek") ;
Xsw.writeAttribute ("vek", "25");
xsw.writeAttribute ("jmeno", "Adam");
xsw.writeEndElement () ;

xsw.writeEndElement () ;
xsw.writeEndDocument () ;
xsw.flush () ;

} catch (Exception e) {

System.err.println ("Erorr write: " + e.getMessage());
} finally {
try {
if (xsw != null) {

xsw.close () ;

}
} catch (Exception e) {
System.err.println ("Error close: " + e.getMessage());

}

private void loadFile (String nameFile) {
XMLInputFactory factory = XMLInputFactory.newlInstance();
XMLStreamReader xsr = null;
try {
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xsr = factory.createXMLStreamReader (new FileReader (nameFile
ll.xmlll) ),.
String element = "";

while (xsr.hasNext()) {
if (xsr.getEventType () ==
XMLStreamConstants.START_ELEMENT) {
element = xsr.getName () .getLocalPart();
switch (element) {
case "clovek":
System.out.println ("Vek: " +
xsr.getAttributeValue (0)
+ " Jemno: " +
xsr.getAttributeValue (1)) ;
break;
}
} else if (xsr.getEventType () ==
XMLStreamConstants.CHARACTERS) {
element = "";
} else if ((xsr.getEventType () ==
XMLStreamConstants.END ELEMENT)) {

}

xsr.next () ;

}

} catch (Exception e) {
System.err.println ("Error read file: " + nameFile + ".xml "
e.getMessage () )
} finally {
try {
xsr.close();
} catch (Exception e) {
System.err.println ("Error when close file: " + nameFile
".xml " + e.getMessagel());
}
}
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Priloha B — Zdrojovy kéd pro vytvoreni nové mapy.

private ArrayList<MapBlock> backgroundBlocks = new ArrayList<>();
private ArrayList<MapBlock> frontBlocks = new ArrayList<>();

public void createEmptyMap (Pane front, Pane background) {
this.cleanlevel (front, background);
for (int x = 0; x < LevelEditorTopComponent.getBlockX(); x++) {
for (int y = 0; y < LevelEditorTopComponent.getBlockY (); y++)
{
backgroundBlocks.add (createBaseBlock (background, x * 60,
y * 60, 60, 60, BACKGROUND COLOR, BACKGROUND STROKE,
BACKGROUND STROKE WIDTH)) ;
frontBlocks.add (createBaseBlock (front, x * 60, y * 60,
60, 60, FRONT COLOR, FRONT STROKE, FRONT_STROKE_WIDTH));
}
}
}

private MapBlock createBaseBlock (Pane pane, int x, int y, int width, int
height, Color fillColor, Color strokeColor, double strokeWidth) {

Rectangle entity = new Rectangle (width, height);

entity.setTranslateX (x);

entity.setTranslateY (y);

entity.setFill (fillColor);

entity.setStroke (strokeColor);

entity.setStrokeWidth (strokeWidth) ;

MapBlock block = new MapBlock(x / 60, y / 60, entity,
EntityType.NONE) ;

block.rectangle.setOnMouseClicked ( (MouseEvent event) -> {
if (event.getButton () == MouseButton.PRIMARY) {
EntityProperties en =
LevelProperties.getActualEntityProperties|();
if (en == null) {
return;
}
block.entityType = en.entityType;

block.name = LevelProperties.getActualName () ;
if (en instanceof EnemyProperties) {
block.type = ((EnemyProperties) en) .getType():;

}

if (en instanceof LevelProperties.PlayerProperties) ({
block.heart = ((LevelProperties.PlayerProperties)
en) .getHealth () ;

}

changeEntyty (block.rectangle, en.color, en.img);

} else if (event.getButton() == MouseButton.SECONDARY) {
block.entityType = EntityType.NONE;
changeEntyty (block.rectangle, fillColor, null);
block.rectangle.setStroke (strokeColor);
block.rectangle.setStrokeWidth (strokeWidth) ;

) ;

pane.getChildren () .add (block.rectangle) ;
return block;
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Priloha C — Zakladni obrazky pro tvorbu mapy
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Priloha D — Kolize hrace s plosinou

// vybrani sméru pohybu ve tridé Players
if (KeyboardAction.isPressed(KeyCode.W) && this.node.getTranslateY () >=
5) {
Jump () ;
}

if (KeyboardAction.isPressed(KeyCode.A) &&
this.node.getTranslateX () >= 5) {
moveX (-5, actuallevel.getPlatforms());

}

if (KeyboardAction.isPressed(KeyCode.D) &&
this.node.getTranslateX () + 40 <= actuallevel.getLeveWidth() - 5) {
moveX (5, actuallevel.getPlatforms());

}

protected void jump () {
if (this.isCandump()) {
//playerVelocity = playerVelocity.add (0, -30);
this.velocity = velocity.add (0, jumpSize);
this.canJump = false;

}

// metody pro zjisténi kolizi v abstraktni t¥idé sprite
rotected void setCanJump (boolean candJdump) {
this.canJump = candump;

}

protected void jump () {
if (this.isCandJump()) {
//playerVelocity = playerVelocity.add (0, -30);
this.velocity = velocity.add (0, jumpSize);
this.canJump = false;

}

protected void moveX (int value, ArrayList<Node> platforms) {
boolean movingOnRight = wvalue > O0;

for (int 1 = 0; 1 < Math.abs(value); i++) {
for (Node platform : platforms) {
if
(this.node.getBoundsInParent () .intersects (platform.getBoundsInParent()))

{
if (movingOnRight) {
if (this.node.getTranslateX() + 40 ==
platform.getTranslateX()) |
return;
}
} else {
if (this.node.getTranslateX () ==
platform.getTranslateX () + 60) {
return;
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this.node.setTranslateX (this.node.getTranslateX () +
(movingOnRight 2 1 : -1));
}
}

protected void moveY (int step, ArrayList<Node> platforms) {

boolean movinOnDown = step > 0;

for (int i = 0; i < Math.abs(step); i++) {

for (Node platform : platforms) {
if
(this.node.getBoundsInParent () .intersects (platform.getBoundsInParent()))
{
if (movinOnDown) {
if (this.node.getTranslateY () + 40 ==

platform.getTranslateY ()) {

this.node.setTranslateY (this.node.getTranslateY () - 1);
this.canJump = true;
return;

}
} else {

if (this.node.getTranslateY () ==
platform.getTranslateY () + 60) {
return;

}

this.node.setTranslateY (this.node.getTranslateY () +
(movinOnDown 2 1 : -=1));

}
}
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