JavaFx

pokraCovanie

Uz vieme (treba pre guadterm?2):
kreslit do Canvas, vlozit' Canvas->Pane->Scene->Stage, HowToWithFx
simulovat’ dej pomocou Thread/Timeline/AnimationTimer,

prekreslovat’ GUI komponenty pomocou Platform.runlater

odchytit’ udalosti od ActionEvent/KeyEvent/MouseEvent,

aj to ze uhol dopadu sa rovna uhlu odrazu ©

rozne sposoby navrhu jednoduchej (pravouhlej) hry (Grid/Canvas/Button)

Dnes bude:
o aspekt Skalovatelnosti (re-zoom hracej plochy),
e perzistencia (ukladanie dat),

Zdroj a literatura:
 |Introduction to Java Programming, !!!!Tenth Edition

Cvicenia: jednoduché aplikacie s GUI:
o Skalovatel'na logicka hra



Hracia plocha

hracia plocha je Casto Sachovnica roznych rozmerov. Ako ju implementujeme:

1.  jeden vel'ky canvas v Pane-li:
o musime riesit’ transformaciu pixelovych suradnic do suradnic hracej plochy:

| [event.getX(),event.getY()]->[1,1]

/

o a naopak, v metdde paintMo6jCanvas/paintMojComponent [i,j] -> [pixelX, pixelY]
2.  grid canvasov/Pane-lov:

° kazdy canvas/panel ma svoje suradnice od [0,0] —— |

0 kazdy canvas/panel ma svoj mouse event handler

o kazdy canvas panel ma svoju metddu paint/paintMojCanvas

o velkost’ gridu upravime podl'a vel'kosti obrazkov,
resp. velkost’ obrazku upravime podla vel'kosti panelu

3.  grid buttonov/Button-ov, Button m6ze mat’ obrazok ako ikonu



Pexeso

na cviceni

public class Pexeso extends Application {
State state = new State();
Playground playground;
public class Playground extends GridPane {
public class Cart extends Pane { ... }

}
// POZOR, TOTO NEMOZE BYT VNORENA TRIEDA, lebo

class State implements Serializable {

Cas: 42 Score: 4:0

. ani public

private static final long serialVersionUID = 918972645L;
public class CartObject implements Serializable {
private static final long serialVersionUID = 911775039L;

int id;
boolean visible = false;
transient ImageView pikalmage;

e +transient znamena, Ze nechceme serializovat,

// neserializovat

« vacSina JavaFX objektov nie je serializovatelna !!! a dostanete NotSerializableException...

e transient static a transient final nerobi niC

Subor: Pexeso.java




« Skalovatelnost hry (miesto 10x10 chceme hra
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¥ ' Resizable Canvas - O *

Skalovatelny Canvas

final int SIZE = 10;

class Playground extends Canvas {

public Playground() { // akR sa zmenti velkost, prekresli cely canvas
widthProperty().addListener(event -> paint());
heightProperty().addListener(event -> paint());

}

private void paint() {
double width = getWidth(); // zisti akRtudlnu velkRost, Sirku
double height = getHeight(); // a vysku

GraphicsContext gc = getGraphicsContext2D(); // Rresli pravouhlu mriezZRu
gc.clearRect(9, 0, width, height); // ale najprv si to vygumuj
gc.setStroke(Color.BLACK);

@; i<SIZE; i++) gc.strokelLine(®, i*height/SIZE, width, i*height/SIZE);
@; i<SIZE; i++) gc.strokelLine(i*width/SIZE, @, i*width/SIZE, height);

for(int i

for(int i
} }

public void start(Stage stage) throws Exception {
Playground pg= new Playground();
Pane p = new Pane(pg);
pg.widthProperty().bind(p.widthProperty()); // pg.width = p.width
pg.heightProperty().bind(p.heightProperty());//pg.height=p.height
stage.setScene(new Scene(p, 400, 400)); Subor: ResizableCanvas.ijava




Properties & Bindings

DoubleProperty polomer = new SimpleDoubleProperty();

DoubleProperty priemer = new SimpleDoubleProperty();

priemer.bind(polomer.multiply(2)); // priemer = 2*polomer

DoubleProperty obvod = new SimpleDoubleProperty();
obvod.bind(polomer.multiply(2).multiply(Math.PI)); // obvod = 2*PI*polomer

NumberBinding stvorec = Bindings.multiply(polomer, polomer);
DoubleProperty obsah = new SimpleDoubleProperty();// stvorec=polomer*polomer
obsah.bind(stvorec.multiply(Math.PI)); // obsah = PI*stvorec

// polomer.bind(priemer.divide(2)); // cyRlickd referencia, to nedd &
for (double r = 0; r < 2; r += 0.5) {

polomer‘.set(r'); polomer= 0,00, priemer= 0,00, obvod= 0,00, obsah= 0,00
c S : +~| polomer= 0,50, priemer= 1,00, obvod= 3,14, obsah= 0,79
// obvod.set(r‘), // genlus nie je: polomer= 1,00, priemer= 2,00, obvod= 6,28, obsah= 3,14
System.out.printf( polomer= 1,50, priemer= 3,00, obvod= 9,42, obsah= 7,07
"polomer=%6.2f, priemer=%6.2f, obvod=%6.2f, obsah=%6.2f\n",
polomer.getValue(),

priemer.getValue(), obvod.getValue(), obsah.getValue());

} Subor:RealBindings.java




1.Riesenie Skalovatelné

jeden Canvas

Piskyground pg = new Piskyground(); // one big Canvas

Scene scene = new Scene(new Group(pg), 500, 500); // najaka inicialna velkost
pg.widthProperty().bind(scene.widthProperty()); // pg.width = scene.width
pg.heightProperty().bind(scene.heightProperty()); // pg.height = scene.height
pg.paintAll(); // inak by sa nic¢ nevykreslilo

scene.widthProperty().addListener(event -> pg.paintAll()); // changeListener
scene.heightProperty().addListener(new ChangeListener<Number>() {//full verzi.
@Override

public void changed(ObservableValue<? extends Number> observableValue,
Number oldSceneHeight, Number newSceneHeight) {

System.out.println("Height:
pg.paintAll();

}
})s

n

+ newSceneHeight);

primaryStage.setTitle("Resizable PiSky jeden canvas");

Subor:PiskvorkyCanvasResizable. java
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Transformacie @

v
class Piskyground extends Canvas { // su komplikovanejsie

// a uz zalezi na x,y lebo plocha méze byt oblznik

private double cellWidth() { return getWidth()/SIZE; }
private double cellHeight() { return getHeight()/SIZE; }
private int getRow(double pixelY) { return (int) (pixelY / cellHeight()); }
private int getCol(double pixelX) { return (int) (pixelX / cellWidth()); }
private double getPixelX(int row) { return row * cellHeight(); }
private double getPixelY(int col) { return col * cellWidth(); }

} ! Napriek tomu, Ze ide o linearne transformacie, abstrahujte ich do metédd !

public void paintCell(int i, int j) {
Image imageO = // ked potrebujem obrazok danej Sirky a vysky
new Image("o.gif", cellWidth()-2, cellHeight()-2, false, false);
Image imageX =
new Image("x.gif", cellWidth()-2, cellHeight()-2, false, false);

Subor:PiskvorkyCanvasResizable. java




Hra 15

BoundsProperty listener

public class Hral5 extends Application {
final int SIZE = 4; final int COLS = SIZE; final int ROWS = SIZE;
@Override
public void start(final Stage primaryStage) throws Exception {
GridPane gp = new GridPane();
for (int 1 = 0; 1 < 16; i++) { // vytvortl hraciu plochu
Button button = (i == 15) ? new Button("") : new Button("" + (i + 1));
gp.add(button, i % COLS, i / COLS); // mod, div=suradnice policka 1
}
gp.layoutBoundsProperty().addListener( // ak sa zmenia rozmery gp
(observable, oldBounds, newBounds) -> { EI -0l x
double cellHeight = newBounds.getHeight() / ROWS; [:{:] 5 3 4
double cellWidth = newBounds.getWidth() / COLS;
for (final Node child : gp.getChildren()) { °
final Control tile = (Control) child; 3
tile.setPrefSize(cellWidth, cellHeight);
} // prekRresli vsetRy Node v gp

10 11 12

13 14 15

})s

Subor:Hral5.java




2.Riesenie skalovatelnée
fitWidth/HeightProperty

Subor:PiskvorkyGridButtonResizable.java

@Override
public void start(Stage primaryStage) {
Piskyground pg = new Piskyground();
pg.layoutBoundsProperty().addListener((observable, old, newBounds) -> {
for (final Node child : pg.getChildren()) { // ak sa zmenti rozmer pg
final Control tile = (Control) child; // zmen velkosti buniek
tile.setPrefSize(newBounds.getWidth() / SIZE,
newBounds.getHeight() / SIZE);

I3 DF
class PiskyCell extends Button {

ImageView imageO = new ImageView(new Image("o.gif"));

ImageView imageX = new ImageView(new Image("x.gif"));

public PiskyCell(int i, int j) {

setMinSize(50, 50); // menej nedovoli
imageX.fitWidthProperty().bind(widthProperty()); // X.width = this.width
imageX.fitHeightProperty().bind(heightProperty()); // X.height = this.height

imageO.fitWidthProperty().bind(widthProperty().substract(4)); // 2px okraj
imageO.fitHeightProperty().bind(heightProperty().substract(4)); // 2px lem




3.RiesSenie skalovatelné

Subor:PiskvorkyCanvasResizable. java

public class PiskvorkyGridCanvasResizable extends Application {
pg = new Piskyground();
scene.widthProperty().addListener((observableValue, old, newSceneWidth)->{
pg.prefWidth((double) newSceneWidth);
pg.paint();
})s // to isté pre height
class Piskyground extends GridPane {
public Piskyground() {
for (int 1 = @; 1 < SIZE; i++) for (int j = @; j < SIZE; j++) {
PiskyCell pc = canvasGrid[i][]j] = new PiskyCell(i, j);

add(pc, j, i);
pc.widthProperty().bind(widthProperty().divide(SIZE)); // tiez height

Pt

class PiskyCell extends Canvas {
public void paintCell() {
GraphicsContext gc = getGraphicsContext2D();
Image imageX=new Image("x.gif",getWidth()-2,getHeight()-2,false,false);
Image imageO=new Image("o.gif",getWidth()-2,getHeight()-2,false,false);




Scéna hry

jabel !////Label

FIowPané/Hbox/GridPane

BorderPane

Center

/ GridPane/Canvas

Bottom +—H1 FlowPane/Hbox/GridPane
X ~ —
\ \

Button Button Button




Layout

Piskyground pg = new Piskyground(); // pévodnd hracia plocha
BorderPane bp = new BorderPane(); // vonRajsi rdmec
bp.setCenter(pg);

HBox labelPane = new HBox( // vrchny panel, FlowPane, GridPane,

new Label("Score:"), 1bScore = new Label("0"),

new Label("Elapsed time:"), 1bTime = new Label("9"),

new Label("Next:"), 1bOnMove = new Label("0"));
labelPane.setSpacing(20); // hruby layout, s tym sa da vyhrat...
1bScore.setFont(Font.font(18));
bp.setTop(labelPane); // umiestnime na vrch
HBox buttonPane = new HBox( // spodny panel plny tladidiel, gombikov

btnLoad = new Button("Load"), btnSave = new Button("Save"),
btnQuit = new Button("Quit"));

buttonPane.setSpacing(50);

bp.setBottom(buttonPane); // umiestnime na spodok

PiskvorkyCanvasResizableControls.java




Control

btnQuit.setOnAction(event -> Platform.exit());

btnLoad.setOnAction(event -> { // nacitanie konfiguracie

try {
ObjectInputStream is=new ObjectInputStream(new FileInputStream("p.cfg"));

ps = (PiskyState) is.readObject();
is.close();

pg.paintAll(); // prekresli scénu, inak sa zmeni len stav
} catch (Exception e) { e.printStackTrace();}
})s
btnSave.setOnAction(event -> { // ulozenie konfiguracie
try {

ObjectOutputStream fs=new ObjectOutputStream(new FileOutputStream(“p.cfg"))
fs.writeObject(ps);
fs.close();
} catch (Exception e) { e.printStackTrace(); }
} ); // pozor ! Vacsina javafx objektov nie je serializovatelnda, ani Image...



Timer

Timeline tl = new Timeline(1000); // pocitame spotrebovany cas
tl.setCycleCount(Timeline.INDEFINITE);

tl.getKeyFrames().add(new KeyFrame(Duration.seconds(1), event -> {
ps.elapsedTime++;

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

1bTime.setText(""+ps.elapsedTime); // a prekRreslujeme do info policka

1)
1))
tl.play();



Scéna hry

WINNER: Player 2 TIMEQUT

Player 2 wins!

BasicGame.java




Quadterm 2

($tvrtok 14.5. 17:10)




Arkanoid




Balloon Killer

B Balloon Killer
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Spéat do Skoly




Hodnotenie:

[2 body] vykreslenie scény, odchytavanie polohy mysSi (MouseMoved), zobrazenie gule nahodnej
hodnoty v hornej Casti hracej plochy,

[2 body] kazda hodnota 2" ma svoju vlastnu farbu, gula ma vo svojom strede napisanu hodnotu, a
plocha kruhu zobrazuceho gulu je priamo umerna hodnote gule,

[2 body] pustenie gule na (MouseClicked), gula zaCne nejako smerovat dole, simulacia pohybu, aj
to, ze ostane na hracej ploche,

[1 bod] gula pada rovhomerne zrychlenym pohybom, teda zrychluje kvoli gravitacii,
[1 bod] simulacia sa da zastavit l[ubovolnym klavesom (KeyPressed),
[1 bod] pri odraze od stien sa spomali,

[2 body] pri zrazke s inou gufou rovnakej velkosti sa obe spoja do novej gule s dvojnasobnou
hodnotou. Hodnota gule je umerna s plochou kruhu, ktora ju zobrazuje,

[3 body] rézne gule sa pri dotyku odrazaju, hodnoti sa vizualny dojem simulacie €o najblizSie k
biliardovym guliam,
[1 bod] gula sa odraza od stien miestnosti, uhol dopadu sa rovna uhlu odrazu,

Bonusy (hodnotia sa len, ak mate aspon 50% z predchadzajucich poduloh):

[1 bod] niekde v hracej ploche zobrazujte sucCet hodndt vSetkych gul a uplynuty €as v sekundach,

[1 bod] hracia plocha sa za zvacsit a zmensit po€as hry a scéna sa adaptuje na zmenenu hraciu
plochu.



o
=
0
O
'
C
@,




Case 3

e zadanie Plumber:
e tri skisky (zadania) visia na stranke predmetu

e priklad ilustruje Struktiru skusky:
— cCitanie konfiguracie hry suboru a vykreslenie plochy, konstrukcia sceny,
8
4
12345623
34613532
35216311
23654545
— osSetrenie udalosti a rozpohybovanie scény v intenciach pravidiel danej hry,
— ,(Joéi_tanie__a zobrazenie krokov, Zivotov, casomiera, zistenie, Ci v danej
onfiguracii uz sme boli a pod,
— Skalovatel'nost’ hracej plochy,
— load a save konfiguracie (serializacia),

— algoritmus (napr. kam dotecie voda - hl'adanie cesty v grafe (labyrinte),
analyza vitaznej konfiguracie, ...)



n] =10 x|

steps: 32Time: 30

Plumber

(inStalatér) Rem aem 1 1Y

Oddel’'te GUI
e Kkreslenie objektov,
e komponentov,

od logiky hry ﬂ:l'j rr_ﬂ
e analyza tahov,

e vitazna konfiguracia,
e zacyklenie, ...

e Plumber — BorderPane/GridPane/Canvas,
e PlumberCanvas — Mouse Event Handler, kreslenie rir .png,
e PlumberThread - Casomiera,

Subor: Plubmer.java




0,0

Plumber

70,70

e (Citanie obrazkov:
for (int i = 1; i <= 8; i++) {

img[i] = new Image("plumber" + i +

‘.png");

img blue[i] = new Image("plumber" + i + "_blue.png");

ak vam nekresli obrazok, pravdepodobne ste ho nenacitali spravne,
najcastejsie nie je v spravnom adresari

e (Citanie vstupnej konfiguracie

try {

BufferedReader br =

} catch (Exception E) {

new BufferedReader(new FileReader(new File("Plumber.txt")));

// citanie textového suboru

System.out.println("file does not exist");

}

nezanedbajte vynimky,

piste na konzolu, Co Citate, kontrolné pomocné vypisy vas nijako nehandicapujq,
ak Citate vstup po znakoch (cef/é zle), nezabudnite, Ze riadok konci znakmi 13, 10,
rozdiel medzi cifrou a jej ascii kddom je 48, dpine zle, ...

e ulozenie konfiguracie pocas hry

najjednoduchsie pomocou serializacie (pozri prednasku java.io)

neserializujte celd aplikaciu, ale len triedu popisujucu konfiguraciu hry — PiskyState..
Subor: Plubmer.java




EEX

b JVE :
~— | Skalovanie
—{@ Naprogramuijte mriezku

Skalovatelnl od rozmeru
okna (Stvorcova mriezka sa
rozt'ahuje podla vel'kosti
okna, v ktorom sa _
nachadza, NIE KONSTANTA
V PROGRAME)

private static int dist = 120; I/l poCiato€né nastavenia
private static int offset = dist;

public void init() {
setSize(offset+N*dist, offset+N*dist);// originalna velkost hracej pl.

public void paint() { // nastavenia podla aktualnej
I/ velkosti okna
offset = dist = (Math.min(getHeight(),getWidth()))/(N+1);

Subor: Eurace.java



NieCo novsie

(Zajace a kapusty) C— :
- Naprogramuite hru pre jedného hraga Zajace a dhdb ARARIL

kapusty. Hra sa na Stvorcovej mriezke NxN Stvorcov. |4 |4 (< | X% &>
V niektorych Stvorcoch sa nachadzaju zajace, v L (< | .

e ;o b L SR AR L 2K .
niektorych kapusty a v ostatnych Sipky smerujuce ,
jednym zo $tyroch smerov. Poé&et zajacov, kapusty ¢ €V O »
a Sipiek moze byt vzhladom na N r6zny. Niektore ¢S 2 Pd e
Sipky su Cerveneé - tie smeruju stale rovnakym -
smerom, niektoré su modre a tie sa pri kliknuti mysou 2 € ¥
otacéaju o 90°. Priklad hernej situacie je na obrazku: Lo
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« Cielom hraca je pootacat modré Sipky tak, aby sa
vSetky zajace monhli podla Sipiek dostat ku kapuste.
Ked zajac stupi na poliCko, kde je Sipka, musi
pokracovat smerom podla Sipky. Ak narazi na okraj
pola, alebo sa medzi nejakymi Sipkami zacykli, ku
kapuste sa nedostal. ZacCiato¢na konfiguracia hry je
ulozena v subore ...

X 4 V>V 4
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NieCo novsie
(Pismenkovica)

V hre Pismenkovica su v stvorcovej mriezke
rozmiestnene pismena anglickej abecedy. Na okrajoch
vsetkych stran stvorca su Sipky. Ich stlacenim dojde k
oto&eniu riadka alebo stipca o jedno pismenko podla
smeru Sipky. Niekde v okne je zobrazene slovo, ktore
treba zo susednych pismen v mriezke vytvorit: bud
vodorovne zlava-doprava, zvislo zhora-nadol, Sikmo

nadol vpravo, alebo Sikmo nahor vpravo. Ak sa to
hracovi podari, pismena vytvoreneho slova zmiznu a

=10 x|

| Load i

Save |skore: cas: 57 Viytvor siovo: HELLO

su nahradeneé za dalsie. HracC tym ziskava bod, cielove

slovo sa zmeni a hra pokracCuje dalej. Na kazdé slovo
ma 60 sekund Casu, ktoré sa mu odpocCitavaju a
zostavajuci Cas sa zobrazuje. Ak to nestihne, hra
konCi. TlaCidlami Save/Load ulozi/naCita aktualny stav
hry, pricom z nacCitaného stavu moze pokracCovat' v hre
dalej. ZaCiatoCna situacia hry, cielove slova a
pismena, ktoré postupne nahradzuju pismena z
vytvorenych slov, su ulozené v subore a na zacCiatku
hry sa z neho nacitaju. Format suboru je nasledujuci

=10 x|

‘ Load i

Save | skore: 1 cas: 10 Viytvor slovo: JAVA




NieCo novsie
(Zrkadlova sien)

V stvorcovej sale s rozmermi NxN suU v niektorych
poliCkach umiestnené diagonalne zrkadla, v
ilustraciach su zobrazené modrou farbou. M6zu byt
dvoch typov, / alebo \. Na kraji Stvorcovej saly su
poliCka, ktoré obsahuju zdroje svetla réznych farieb.
Krajné lavé a praveé policka (N+N) obsahuju
vodorovny zdroj svetla, krajné horné a dolné poliCcka

(N+N) obsahuju zvisly zdroj svetla. Rozné poliCka (4)
nemaju ziadnu funkciu. Pre jednoduchost

znazornenia sceny plochu kreslime do stvorcovej
mriezky s rozmermi (N+2)x(N+2).

Ak zapneme svetelny zdroj, vodorovny Ci zvisly, svetlo sa zacCne sSirit danym
smerom cez hraciu plochu. Ak je policko prazdne, prejde nim. Ak je v hom
diagonalne zrkadlo, odrazi sa od neho presne v duchu prislovia: uhol odrazu je
uhol dopadu. Samozrejme, kedze ide o diagonalne zrkadla, tak tento uhol méze
byt len 45 stupnov. Pri réznych polohach zrkadiel mézu vzniknut 4 situacie
(premysilite si...). Niektorym polickom lu¢ opusti hraciu plochu, vy znazorfiujete
jeho cestu. Svetelné zdroje su r6znych farieb, a farieb mate dost’ (staci si ich
nejako vygenerovat).



NieCo novsie
(Atomix)

V hre Atomix sa z atdbmov konstruuju molekuly
rozlicnych zlucCenin. Kazdy atbm ma naznacCeny
smer vazby a pocCas hry sa nedokaze otocCit - vazba
smeruje stale tym istym smerom. V nasej verzii hry
sa zameriame iba na molekulu vody. Po kliknuti
mysSou na niektory atom sa tento atom zvyrazni.
Druhé kliknutie na volné poliCko v prazdnej uliCke,
ktora vychadza od atomu jednym zo Styroch
smerov, atom uvedie do pohybu. Atom sa vSak
zastavi, az ked narazi do steny, alebo do iného
atomu. Potom je mozné kliknut na nejaky atom
znova. V pripade, ze sa podari vytvorit molekulu
vody, t.J. vedla seba sa bude vodorovne alebo
zvislo nachadzat atom vodika, kyslika a zasa
vodika a budu previazané vzajomnymi vazbami,
hrac level splnil a m6ze postupit do dalSieho levelu.




