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Abstract

This thesis is about development of an application. The purpose of developed
application is to visualize and manage dance figures. It is using programming
language Java. This work mainly represents the usage of graphical interface
by using swing and Graphics2D library in a real application. There can be found

application structures as game loop and counting of linear interpolation.



Abstrakt

Tato prace je o vyvoji aplikace. Vyvijena aplikace je urCena k zobrazovani
a spravovani tanecnich figur. PouZiva programovaci jazyk Java. Tato prace
predvadi prevazné pouziti grafického rozhrani s uplatnénim knihoven swing
a Graphics2D ve skutecné aplikaci. Jsou zde aplikovany programové konstrukce

jako je herni smycka a vypocet linearni interpolace.
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1 Uvod

Cilem této prace je vytvorit aplikaci, ktera dokaZe nejen zobrazovat tanecni
figury, ale i snadno vytvaret nové. Pro tvorbu programu bude potreba navrhnout
vhodnou reprezentaci dat a jejich uloZeni. DtleZitou soucasti prace bude grafické
rozhrani, které bude poskytovat ovladani aplikace a zaroven zobrazovat tanecni
figury. Grafické rozhrani bude navrhnuto sohledem na konvence zavedené
v programech, coZ bude wusnadnéno pouzitim knihoven pouzivanych

pro uzivatelska rozhrani.

Vysledna aplikace by tak mohla najit uplatnéni u zac¢atecnik, kteri se chtéji
naucit tancit, ucitell tance, pripadné i lidi, ktefi by chtéli vytvorit nové tanecni

figury a chtéji je prezentovat.

Vprvni Casti se zamérime na teoretické poznatky, na kterych se bude
bakalarska prace zakladat. V této casti jsou vysvétleny zakladni pojmy, provedena
analyza existujictho programu, jsou vysvétleny struktury a programové
konstrukce. Ve druhé ¢asti je popsano feseni programu, které obsahuje strukturu

aplikace, uloZeni dat a detailni popis grafického rozhrani.
2 Zakladni pojmy

Takt

Takt je zapisovan pomoci dvou cisel. Ta udavaji pocet a hodnotu not, které
se do néj zapisuji. Pro takt 2/4 jsou to noty o rozsahu 2 ¢tvrtovych not. Zaroven
prvni nota v taktu je prizvucna (nebo také tézkd), ostatni noty v taktu jsou

neprizvucné (nebo také lehké). (1)

Z tohoto také plyne, jak pracuje metronom. Na zacatku kazdého taktu
metronom zahraje piizvuc¢nou (téZkou) notu a poté hraje pro kazdou dalsi dobu
notu nepiizvucnou (lehkou). Pokud tedy mame takt 3/4, metronom zahraje prvni
dobu téZkou notu a dal$i dvé doby zahraje dvé lehké noty. To je dohromady 3,

dobou je pak myslena délka noty, ktera je zde ¢tvrtinova.



Tempo

Tempo vyjadiruje pocet iderti metronomu za minutu (BPM). Také jej lze
vyjadrit jako pocet taktli za minutu, k tomu je ale potifeba znat takt. V tderech

za minutu se tempo pohybuje v rozmezi od 40 do azZ 208 BPM. (2)
Sestnactina

Sestnactinou je myslena doba 1/16 doby &tvrtové noty (nebo také tdderu),
coZz je zaroven nejkrat$Si doba noty - CtyriaSedesatinova, ktera se pouziva.
Sestnactinu jsem zvolil také proto, Ze je to dost kratka doba pro ¢ast pohybu
a zaroven ne tak kratka, aby se s ni Spatné pocitalo. Diky Sestnactiné mohou byt

zakladni pohyby sloZeny snadno tak, Ze vypliuji takty a udery.
3 Seznameni s existujicimi aplikacemi

Jedinou aplikaci, kterou jsem nalezl, je DANCE - the dance moves
database(3), ktera je dostupna pro operacni systémy Windows, Android a iOS.
Zadnou dalsi aplikaci jsem nenasel, ale tato je pro inspiraci k mému projektu
dostate¢na. Pro seznamenti s touto aplikaci jsem zvolil zkuSebni verzi pro operacni
systém Android. ZkuSebni verze ma oproti placené verzi zna¢né omezeny

repertodr tanct, ktery ale pro miij ucel naprosto dostacuje.
3.1 Analyza existujiciho programu

Zde nemiize byt pouzita zadna odborna analyza vzhledem k tomu, Ze se
ke zdrojovym souboriim programu nebo pripadné dokumentaci nedostanu.

Obecné reSeni mnoha véci je ale vidét.

Aplikace DANCE - the Dance Moves Database(3) nema editor tancg, takze
moZznost vytvaret dalsi tance zde neni a jedinou moznosti, jak ziskat nové tak

zUstava zaplaceni plné verze této aplikace.

VSechny pohyby nohou jsou reSeny kombinaci primocarého pohybu
a rotace. Pri presunech jsou vidét jakési vodici stiny, tedy mista, kterymi noha bude

prochazet. Pri pohybech se odliSuje pata, Spicka a celd noha zvyraznénim



jednotlivych casti. Toto odliSeni na mé piisobi ponékud chaoticky, protoze je
pro rizné tance pouzito riizné grafické odliSeni téchto Casti, napriklad zobrazeni
pouze SpiCky proti zvyraznéni okraje Spicky barvou. To sice milize mit néjaky

hlubsi vyznam, ale v ndpovédé programu se o tom autor viibec nezminuje.

Aplikace nabizi moZnost zmény rytmu, coZ miiZe dobte slouZit pro snazsi
rozpoznani spravného provedeni pohybu a zaroven pro nacvic¢eni takového tance
v pomalejsim provedeni, které miZe takovy tanecnik ndasledné postupné
zrychlovat. Je zde i moZnost posuvu po ¢asové ose tance, na které jsou odliSeny

jednotlivé kroky jako buriky.

K jednotlivym figuram je moZnost prehrat hudbu. Tato mozZnost je pouze

pii zakladnim rytmu.

Napovéda k nékterym tane¢nim figurdm se bude jisté hodit prevazné
zaCateCniklim a je tedy uZzitecnou funkci, kterou mnozi jisté oceni. Tato napovéda

se zobrazuje primo pfi tanci a to pti konkrétnim kroku.

Nékteré tance pak obsahuji i jakousi redlnou animaci, kterda ma
predstavovat video tanecni figury, coz je jisté dobry napad, ale bohuzel kvili

nevalné kvalité toho na ni moc vidét neni.
3.1.1 Pouzité prvky existujici aplikace

Aplikace (3) obsahuje znacné mnozstvi prvki, které pouziji i pro moji
aplikaci. Tyto prvky ale povétSinou budou néjakym zpiisobem upravené tak, aby se

hodily pro mé reSeni.

Pro mou aplikaci tak urcité pouziji feSeni pohybu chodidel pomoci rotace
a pirimocarého pohybu, oznacovani ¢asti chodidla dotykajici se parketu. DalSimi
prvky pak bude moZnost zmény rytmu a presouvani po ¢asové ose, na které jsou
oznaceny jednotlivé kroky. Dale pouZiji napovédu, ktera napovida k tanecnimu

kroku. Ta bude ale u vSech tanec¢nich figur.



3.1.2 Nepouzité prvky existujici aplikace

V aplikaci (3) je taktéZ nékolik véci, které se mi nezdaji jako ucelné a tyto

nepouZiji, pripadné budou znac¢né upraveny.

Pro mou aplikaci tak urcité nepouZiji vodici stiny chodidel v této podobé.
V aplikaci jsou vidét tyto stiny jen béhem jednoho kroku, misto toho radéji zvolim
feSeni, kdy jsou vidét stiny v urCitém cCasovém useku pred a za jejich aktualni

pozici.

Pravdépodobné uplné nepouzitym prvkem bude vicero druhli oznacovani
casti chodidel. Jak jsem jiz drive konstatoval, nevidim v tom Zadny smysl, aby byla
napiiklad zvednutd pata jednou oznacena barevnym zvyraznénim a podruhé

ofiznutim ¢asti nohy. Tento roztiistény zpiisob totiZ jen mate uzivatele.

Hudba k tanci nebude pouZita. Je u ni problém se zménou rytmu a mohl by
nastat i problém s licencovanim a autorskymi pravy. SpiSe tak v aplikaci bude tikat

pouze metronom.

Nakonec nepouZiji ani video nebo animaci zachycujici tanecni figuru

provadénou tanec¢niky. Nastavaji zde problémy stejné jako u hudby.
4 Predbézny navrh postupu resSeni

Aplikace by méla byt uzivatelsky privétiva. I méné pocitaCové zdatny
uzivatel, ktery si sedne ktakové aplikaci poprvé, by ji tak mél dokazat ihned
bez problému ovladat. Toto pravdépodobné nebude zcela platit v rezimu editace,
ve kterém nemusi byt vSechno na prvni pohled zjevné. K reZimu editace ale bude
dostupna napovéda uvnitf programu, takze i tak vytvorit tanec¢ni figuru zvladne
kazdy. Co se tyCe porozuméni uZivatele tanecni figure, tak zde bude uveden

popisek primo u jednotlivych tanec¢nich krokd.
4.1 Prvky a kroky pro skladani figur

Zakladnimi prvky, znichz mizZeme slozit tanec¢ni figuru, jsou rotace

a primocary pohyb kazdého chodidla zvlast. Vyhoda je, Ze ztéchto zakladnich



prvki 1ze slozit prakticky vSechny tanec¢ni figury. Nevyhodou naopak to, Ze sloZeni
takové tanec¢ni figury pouze z téchto zakladnich prvki je velmi zdlouhavé a ¢asové
narocné. Z tohoto diivodu by bylo dobré vytvorit ze zdkladnich prvkl zakladni
kroky, ze kterych lze vyslednou tanecni figuru sloZit podstatné rychleji a snadnéji.
Tyto zakladni kroky se budou pridavat pro kazdou nohu zvlast. Zaroven budou

obsahovat i malou napovédu, ve které bude jednoduse krok popsan.

4.2 Uzivatelské rozhrani

Okno vytvorené aplikace bude rozdéleno na tii hlavni Casti. Vlevé casti
bude sloupec menu, vedle menu vpravo tanecni parket a pod tane¢nim parketem

a menu bude pruh s ovladanim, viz Obrazek 1.

Aplikace pro vizualizaci tanecnich figur

| Piepnout na editaéni mad |

[

EL |

Zakladni na misté

Spadna kolebka

Zménamistz P do L

Americka spina

Pokrogila spojka

‘ Salsa |

‘ Tango |

| valcik |

Otadka vpravo

Otacka vlevo

Uzaviené zmény vpied

Lizaviené zmény

Valik na misté

Waléik na misté vieve

Protizarazka

| Waltz | [~

TP o Jen ] o

Obrdzek 1: Rozmisténi komponent aplikace



Ve sloupci s menu se budou nachazet moznosti pro vybér tanecnich figur
k zobrazeni (Obrazek 1) a moZnosti jejich editace. Pii zvoleni mozZnosti editace
figury se tento sloupec zméni do rezimu editace, ve kterém bude moZné vytvorit

novou, ¢i nacist rozpracovanou tanecni figuru a tu nasledné upravovat.

V C¢asti tanecniho parketu bude jiZ plocha s vizualizaci tane¢nich figur. Tento
tanecni parket, stejné jako vSechny objekty na ném zobrazené, bude znazornén
v pidorysu. Na parketu mohou byt tanecnici, ktefi budou predvadét zvolené,
pripadné vytvarené figury. Znazornéni tanec¢nika na tanecnim parketu bude
tvoreno puldorysem jeho chodidel. Protoze pii skutecném tanci nejsou cela
chodidla stale v kontaktu se zemi, bude potieba tyto stavy néjak odlisit. Toto
odliseni bude provedeno zvyraznénim prislusné casti chodidla, kterd se pravé

dotyka parketu. Timto zplisobem se bude odliSovat pata, Spicka a celé chodidlo.

V pruhu s ovladanim bude nékolik ovladacich prvki, kterymi se bude ridit
animace zobrazované tanecni figury. Tlacitko Play/Pause bude pouZito
pro pozastaveni a spusténi animace. Dalsi dvé tlacitka budou mit funkci
pro pretoceni animace na predchozi (resp. nasledujici) tanecni krok. Bude zde
pritomen také ovladaci prvek pro zménu rytmu, s nimz bude moZné ovliviiovat
rychlost animace. Vtomto pruhu se bude taktéZ zobrazovat popisek pravé
provadéného tanecniho kroku vramci tanecni figury pro oba aktéry. Dalsim
prvkem zde bude casova osa. Na casové ose budou oddéleny jednotlivé kroky

tanecni figury a bude mozné se kliknutim po ni presouvat.
4.3 Struktura programu

Pro feSeni programu bude pouZita tiivrstva architektura (4). ,Trivrstvd
architektura (Three-tier architecture) oznacuje jeden <z typil architektury
informacnich systémii (resp. aplikaci).“(4) Vrstvami této architektury jsou
prezen¢ni vrstva, aplika¢ni vrstva a datova vrstva. Kazda trida Aplikace

pro vizualizaci tanecnich figur se zarazuje do nékteré z téchto vrstev.

»Prezencni vrstva je ta cdst, kterd je viditelna pro uZivatele, zajistuje vstup

o«

poZadavkii a prezentaci vysledkii.“(4) Do této vrstvy patii vSechny tridy, které maji



za ukol zobrazovat uZivatelské rozhrani, do kterého patti sloupec menu, tanec¢ni

parket a pruh s ovladanim.

JAplikacni vrstva (také funkcni) je prostredni vrstva modelu (middleware),
zajistuje vypocty a operace provddéné mezi vstupné-vystupnimi poZadavky
a daty.“(4) Do této vrstvy se radi vSechny tridy, které provadi vypocty spojené se

zobrazovanim tanecnich figur a odpovédné za spravnou interpretaci dat.

,Datovd vrstva (také databdzovd) - nejniZsi vrstva modelu, zajistuje prdci
s daty, tedy se systémem Fizeni bdze dat a zdkladni datové-funkcni operace zajistujici
ukldaddni, vybeér, agregaci, predzpracovdni, integritu a audit dat.“(4) Do této vrstvy
patii tridy, které se staraji o Cteni a zapis do souborti, které obsahuji data

o tanecnich figurach.
4.4 Programové konstrukce

Aplikace bude psana v programovacim jazyku Java. Java je multiplatformni
jazyk a diky tomu miize byt aplikace spusténa na riznych pocitacovych
platformach. Navic je mozné aplikaci snadno optimalizovat pro pouZiti

na mobilnich zatizenich fungujicich pod opera¢nim systémem android.

Aplikace bude pouzivat pro grafické rozhrani knihovnu Swing. Tato
knihovna nabizi sadu uZivatelskych prvkl pro ovladani programu skrze grafické
rozhrani a pro potieby aplikace je tak naprosto dostacujici. K zobrazeni tane¢niho
parketu a ¢asové osy bude vyuzivat knihovny Graphics. Knihovna Graphics nabizi
jednoduché kreslici nastroje, které umoznuji vykreslovat tanecni parket
a tanec¢niky na ném. Pro spravné prekreslovani parketu a ¢asové osy je pouZivana

konstrukce game loop(5).

Game loop je konstrukce, kdy je vytvoreno vlakno s cyklem, ve kterém
aktualizuje parametry potrebné pro =zobrazeni dalStho snimku podle
preddefinovaného schématu vzhledem Kk ¢asu, nasledné prekresli zobrazovaci
plochu podle aktualizovanych parametrti a v mém pripadé, kdy je pouZito omezeni
60 snimki za sekundu, se nakonec vlakno uspi na dobu potiebnou pro udrzeni

spravné frekvence prekreslovani.



Jednotlivé tanecni kroky jsou uloZeny v konstrukci definované cCasem
potirebnych pro jejich vykonani, pozici, thlem a zvyraznénim c¢asti chodidla. Pozice
a uhel jsou relativni vzhledem k predchozi hodnoté, jedinou absolutni pozici
a uhlem tak je ta prvni - zakladni postaventi figury. Aby se nemusely prepocitavat
vSechny pozice vidy od zacatku, vypoctou se pri nacteni tanecni figury absolutni
pozice téchto mezikroki a jednotlivé polohy mezi nimi budou dopocitavany podle

¢asu pomoci jejich ridiciho algoritmu.

Vypocet absolutnich souradnic tak pracuje i s udhly, protoZze X-ova
soufadnice znamena pro nohu doleva a doprava a Y-ova soufadnice je dopiedu

a dozadu. Vypocet se provadi podle vzorci:
X =X+ X.dalsi * cos(ROT) + Y.dalsi * ( -sin(ROT) )

Y =Y + Y.dalsi * cos(ROT) + X.dals{ * sin(ROT)
5 Popis reseni

5.1 Zakladni kroky a prvky

Tanecni figury se skladaji ze zakladnich pohybi. Tyto zakladni pohyby
mohou byt pro riizné tance spolecné, ale spise tomu tak nebude. Proto bylo
rozhodnuto, Ze zdkladnich pohybli budou dva druhy. V aplikaci budou obecné
zakladni pohyby, které jsou spolecné pro vSechny tance a jsou neménné a dale
zakladni pohyby specifické pro konkrétni tanec, které patfi pouze jednomu
prisluSnému tanci a ostatni tance k nim mohou ziskat pristup jediné tak, Ze se
v nich vytvori stejny zdkladni pohyb znovu. Z tohoto rozdéleni plyne, Ze musi
existovat néjaky seznam téch obecnych zakladnich pohybii, které budou v aplikaci

jiZ pripraveny.

Zakladni pohyby jsou sloZeny z jednoduchych pohyb, které jsou primocaré
a rotacni. Navic v sobé maji informaci, na jaké Casti chodidla se stoji a samozrejmé
také deélku trvani. Délka trvani nebude udavana v absolutnim case, tedy ne

v milisekundach ani nanosekundach ale v Sestnactinach.



Seznam obecnych zakladnich pohybii pro tanecni figury

e krok
- vpred/vzad/stranou (vné)/Sikmo(i piekriZzené pres druhou nohu)
- pata/Spicka

- rovné/rotované

e krok bez vahy (tj. vysunuti nohy bez preneseni vahy)

- vpred/vzad/stranou/Sikmo

e preneseni vahy
- z celé nohy na Spicku
- ze Spicky na celou nohu

- z levé na pravou a z pravé na levou

e odrolovani chodidla

- vpred/vzad (prechod z paty pies celou nohu na Spi¢ku nebo obracené)

Tyto obecné zakladni pohyby musi byt implementovany do aplikace.
To nebude pro vSechny tyto kroky mozné, napriklad pro preneseni vahy z levé
na pravou, nebot se v aplikaci zakladni pohyb vztahuje vzdy k jedné noze. Takovy
pohyb lze zrealizovat s pouzitim rozdilnych zakladnich pohybt pro kaZzdou nohu,

kdy tyto pohyby vytvori dohromady preneseni vahy z jedné nohy na druhou.
5.2 Struktura programu

Z predbézného navrhu se pouzila tiivrstva architektura (4). Trivrstva
architektura je implementovana tak, Ze jednotlivé vrstvy implementuji rozhrani

a nasledné mezi sebou skrze tato rozhrani komunikuji.

Aplikace je pro vyssi prehlednost rozdélena do dvou balikii - dancefigures,

ve kterém jsou tridy a framework, ve kterém se nalézaji rozhrani.



5.2.1 Ttidy
AppLogic

Trida AppLogic je hlavni a zaroven jedinou tifidou aplika¢ni vrstvy. Trida
implementuje vlaknovou funkci konstrukci game loop(5). Zaroven funguje jako
prechod mezi prezenc¢ni a datovou vrstvou. Trida poskytuje pouze funkce rozhrani

Executive.
BasicMove

BasicMove je trida predstavujici objekty zakladniho pohybu. Implementuje

rozhrani Comparable pro sefazeni v seznamu. Jejimi parametry tak jsou:
e title - Nazev zakladniho pohybu.
e hint - Napovéda vztahujici se k zakladnimu pohybu, viz Obrazek 8.
e moves - Seznam pohybf, z nichZ se zakladni pohyb sklada.

Dale ma také verejné konstanty zakladnich pohybti ERROR_MOVE

a NO_MOVE pro pouZiti v datové vrstvé a ve spravé tanecnich figur (Obrazek 17).

Trida kromé getrii a setri k parametrim navic disponuje verejnymi

metodami:
e getSixteenths() - Vraci pocet Sestnactin uderu.

o getDataFormatOfBase() - Vrati zakladni pohyb jako fetézec vhodny
pro uloZeni do souboru tanecni figury. Pouziva se pouze pro zakladni
postaveni figury, tedy pro prvni zakladni pohyb v seznamu, ktery urcuje

pouze pocatecni pozici.

e getDataFormat() - Vrati zakladni pohyb jako retézec vhodny pro uloZeni

do souboru.

Zaroven prepisuje metody compareTo(BasicMove o) a equals(Object o)
na porovnavani jejich nazvi, aby se mohly zakladni pohyby fadit abecedné.

Metoda equals je prepsana také kviili tomu, Ze nechceme mit stejné pojmenované
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zdkladni pohyby k jednomu tanci a takto je lze snadno porovnat. Nakonec je
prepsana i metoda toString() tak, aby vracela nazev tance, diky tomu lze zakladni

pohyby snadno pouzivat pro comboboxy.
Dance

Trida Dance ma dvoji pouZiti. Jednak funguje jako panel s tlacitky
pro prochazeni tanecnich figur (Obrazek 11) a jednak se pouZiva v comboboxech
jako vybér tance. Trida obsahuje pouze dva parametry verejné piistupné pomoci

getru a prepsané metody toString():
e getFiguresOfDance() - Vraci seznam fetézcii s nazvem tanecnich figur.
e toString() - Vraci nazev tance.

Dale tiida obsahuje i prepsanou metodu equals(Object o) pro porovnavani
nazvi tance. Nakonec je ve zde i jedna vnitini soukroma tfida MenuButton, ktera

upravuje vzhled tlacitek, viz Obrazek 11.
Dancer

Trida Dancer reprezentuje tanecnika (Obrazek 4 a Obrazek 5) a slouzi
k jeho vykreslovani na platno (tanecni parket). Jeji parametry nejsou verejné

pristupné. Obsahuje pouze 2 verejné metody:
e draw(Graphics2D g) - Vykresli tanec¢nika na platno.

e setParams(long time, Figure figure) - Trida Dancer si nastavi parametry

podle ¢asu a tanec¢ni figury.

Trida Dancer vyuziva vnitini tridy Leg, kterd predstavuje tanecnikovo
chodidlo. Vnitini tfida Leg se stard o vypocet parametrli a vykreslovani chodidla

na platno, ackoliv neni verejné nijak dostupna.
DatalO

DatalO je hlavni a zaroven jedinou tfidou datové vrstvy. Funkce poskytuje

pouze z rozhrani FilelO pro praci se soubory. Navic ale poskytuje také verejné
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konstanty retézci SEPARATOR a SEPARATOR_LVL2, které slouZi pro oddélovani

parametrl v souborech.

Figure

Figure je trida predstavujici tanec¢ni figuru. Poskytuje verejné konstanty
BPM_MIN, BPM_MAX pro rozsah poctu uderli za minutu, BPM_DEFAULT
pro zakladni pocet uderti za minutu a QUARTER_NOTES_DEFAULT pro zakladni

takt. Jejimi parametry jsou:

basicBPM - Zakladni pocet tiderii za minutu pro figuru.

quarterNotes - Pocet Ctvrtovych not (nebo také uderl) v taktu. Podle

toho se urci takt (3/4, 4/4 a pod.).
title - Nazev tanecni figury.

totalTime - Celkovy cas figury pri zakladnim BPM. U prislu§ného getru

lze zadat, zda ma byt ¢as prepocitan.

womanBasicMovesLeft - Seznam zakladnich pohybl Zeny pro levou

nohu.

womanBasicMovesRight - To samé co pro pravou nohu.
manBasicMovesLeft - Seznam zakladnich pohybd muZze pro levou nohu.
manBasicMovesRight - To samé pro pravou nohu.

womanMovesLeft - Seznam pohybl prepoctenych na absolutni

souradnice pro levou nohu Zeny.
womanMovesRight - To samé pro pravou nohu.

manMovesLeft - Seznam pohybtl prepoctenych na absolutni souradnice

pro levou nohu muze.

manMovesRight - To samé pro pravou nohu.

Trida kromé getri a setrd k parametrim navic disponuje verejnymi

metodami:

12



o getTotalSixteenths() - Vrati pocet Sestnactin ideru pro celou figuru. Je to

délka nejdéle trvajiciho seznamu zakladnich pohybii nékteré z noh.

e getTotalTime(boolean recount) - Vrati celkovy ¢as v nanosekundach. Je

mozné zvolit, zda chceme cas prepocitat ¢i nikoli.

o getTotalTimeMillis(boolean  recount) -  Vrati celkovy  cas

v milisekundach. Je moZné zvolit, zda chceme cas prepocitat ¢i nikoli.

o getDataFormat() - Vrati figuru jako retézec ve formatu vhodném

k ulozeni do souboru.

e countAbsoluteParameters() - Prepocitd seznamy womanMovesLeft,

womanMovesRight, manMovesLeft a manMovesRight na nové hodnoty.
Highlight

Je vyctovy typ slouzici k rozliseni ¢asti chodidla, kterd se dotyka parketu.

Jeho hodnoty jsou: NONE - Zadné, HEEL - Pata, TOES - Spicka a ALL - cela.
MainClass

MainClass je hlavni tfidou s metodou main(). Slouzi k vytvoreni instanci
rozhrani UserInterface, FilelO a Executive. K témto rozhranim se pak mohou tiidy

dostat skrze pravé tridu MainClass.
MainFrame

MainFrame je hlavni tfidou prezenc¢ni vrstvy. Funkce poskytuje pouze
z rozhrani UserInterface. Obsahuje verejné konstanty pro pouziti napric¢

prezenc¢nimi tfidami. Tyto konstanty jsou:
e BORDER_SIZE - Sitka véech moZnych ramecki.

e BORDER BUTTON - Tenky ramecek pro tlacitka, ktera pouzivaji ikony
velikosti 24x24 pixeld.

e BORDER BUTTON_UNSAVED - Stejné pouziti jako BORDER BUTTON,
ale jen pro znazornéni, Ze se za timto tlaCitkem skryva néco

neuloZeného. Ramecek ma zvyraznénou barvu do oranZova.
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e COLOR_MENU - Barva modrého pozadi v menu, lze ji pouZiti jinde.
e COLOR_MENU_DARK - Barva pruhu ovladani.
Move

Trida Move predstavuje jednoduchy pohyb. Jeji smysl vznikne az

po zietézeni vice instanci do seznamu nebo pole. Jejimi parametry jsou:
e x - Horizontalni souradnice.
e y - Vertikalni souradnice.
e rotation - Uhel rotace v radianech.
e highlight - Ktera ¢ast chodidla bude zvyraznéna.
e sixteenth - Doba trvani pohybu v Sestnactinach doby uderu.

Je potieba si uvédomit, Ze souradnice a hel rotace neni nutné absolutni ani
relativni vzhledem k predchozimu pohybu. Instance této tridy jsou pouzivany
pro oba tyto pripady. Kromé téchto atributi s prisluSnymi setry a getry trida také
obsahuje metody getru a setru pro rotaci ve stupnich misto radianti, navic je pak
uz jen metoda getFormatData(), kterd vraci tetézec ve formatu vhodném

pro uloZeni do souboru.

Tridy zac¢inajici na P
JScrollPane, ktery ma navic pouze posuvniky. Jsou to tedy ¢asti grafického rozhrani
rozdélené do trid. Jedinymi vyjimkami mezi témito tfidami jsou tiidy PDanceArea
a PTimeline, které navic implementuji i knihovnu Graphics2D a jsou prekreslovany
pomoci aplika¢niho rozhrani konstrukci game loop. Ostatni "tfidy zacinajici na P"

jsou: PControl, PMenu, PMenuBasicMove, PMenuBrowse, PMenuDance

a PMenuFigure.
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5.2.2 Rozhrani

Proménné jednotlivych vrstev obsahujici referenci na rozhrani jsou uloZeny
ve hlavni tfidé MainClass, skrze kterou se k témto referencim mohou dostat ostatni

tridy.
Prezencni rozhrani

Prezenc¢nim rozhranim je UserInterface. UserInterface sdm o sobé zadné
metody neposkytuje, jen je sloZeny z jinych rozhrani prezencni vrstvy. Tato
rozhrani jsou Menulnterface poskytujici metody pro levé menu programu.
Controllnterface (ten je dale rozsifen o Timelinelnterface, ktery skyta metody
Casové ose), ktery nabizi metody ovladacimu pruhu. Dancelnterface poskytujici
metody pro tanecni parket a Messagelnterface, ktery nabizi metody

pro vyskakovaci zpravy.
Aplikacni rozhrani

Aplikacnim rozhranim je Executive, to skytd metody potiebné
pro komunikaci s prezen¢nim a datovym rozhranim. Z tohoto diivodu je rozsirené
i o rozhrani FilelO, ke kterému tak ziskd prezencni vrstva nepiimy pristup
a o rozhrani Messagelnterface a metodu reloadFigureList, ke kterym tak ziska
neprimo pristup datova vrstva. Samo rozhrani bez téchto rozsifeni poskytuje
metody pro spusténi a pozastaveni prehravani figury, nastaveni casu figury

z procent, zménu BPM, getr a setr pro figuru a getry pro tane¢niky muZe a Zenu.
Datové rozhrani

Datovym rozhranim je FilelO, poskytuje sluzby pro ziskani seznamu tancj,
pridavani novych tanct a odstraniovani tanct. Dale jsou to metody pro nacteni
tanecni figury ze souboru, pridani nové tanecni figury k tanci a odstranéni tane¢ni
figury z tance. Nakonec jsou to metody pro zdkladni pohyby, zde je nacteni
seznamu obecnych zakladnich pohybti, nacCteni seznamu zakladnich pohybi
patficich k tanci, pridani nového zakladniho pohybu k tanci a odstranéni

zakladniho pohybu z tance.
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5.2.3 Zdroje

V aplikaci jsou pouzity dva druhy zdroji - ikony, tedy obrazky a zvuky.
Zdroje se nachazeji ve sloZce repository, kde se déli na zdroje ikon ve sloZce icons
a zvuki ve sloZce sounds. Ve sloZce icons se nachazeji ikony z knihovny Java look
and feel Graphics Repository (6). Ve sloZce sounds jsou zvuky click.wav
a click2.wav(7). Jako dalsi zdroj je moZné oznacit soubor basic_moves.txt
v domovském adresari. Ten obsahuje obecné zakladni pohyby, které nelze upravit

z aplikace.

Dale je zde slozka dances, pro kterou se spiSe hodi oznaceni pracovni

adresar. V této sloZce jsou vSechna uZivatelsky vytvarena data.
5.3 UloZeni dat

VSechna uZivatelsky vytvarena data jsou uloZena ve sloZce dances. Tato
sloZzka obsahuje pouze slozky, z nichZ kazda predstavuje jeden tanec a nazev slozky
je nazvem tance. Tyto tanelni sloZky uZz obsahuji soubory s tane¢nimi figurami
s koncovkou *.txt. Opét zde plati, Ze ndzev souboru je zaroven nazev figury. Vedle
téchto soubort s tane¢nimi figurami mize byt ve sloZce i soubor basic_moves.txt

obsahujici definujici zakladni pohyby specifické pro konkrétni tanec.
5.3.1 Format souboru tanecni figury

ProtoZe jsou tanecni figury uloZeny v textovém dokumentu *.txt, mohou byt

data snadno c¢itelna. Data jsou tedy rozdélena po radcich, viz Obrazek 2.

92

3

160%200%3.14

180%200%3.14

300%#200%0.0

320%#200%0.0

Dopredu a wvlevo#Stuj#Vratit z Dopredu a vlevo#
Dopredu a wvpravo#Stu]

Dopredu a vlievo#Stuj#Vratit z Dopredu a vlevoiDopredu a vlievo#
Dopredu a vpravo¥StuifvVratit z Dopredu a wvpravoiDopredu a vpravod

Obrdzek 2: Formdt uloZeni tanecni figury
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V souboru s tane¢ni figurou nemusi byt jeji nazev, protoZe ten je jiZ obsazen
v jeho nazvu. Na prvnim fadku je tak ¢islo udavajici pocet zakladniho tempa v BPM.

Na dal$im radku je Cislo, které udava pocet ctvrtin v taktu.

Nasleduji ¢tyri radky, které maji stejny format, ale lehce odliSny vyznam.
Prvni z téchto Ctyr radek je pro damské levé chodidlo, druha pro pravé damské
chodidlo, treti je pro panské levé chodidlo a posledni je pro panské pravé chodidlo.
Tyto radky udavaji zakladni postaveni figury a jejich format je: "X#Y#ROT", kde
X je horizontalni souradnice, Y vertikalni souradnice a ROT je uhel natoceni

v radianech.

Nakonec jsou v souboru opét ctytri radky se stejnym vyznamem jako
predchozi Ctyri, ale udavaji seznam zakladnich pohybia prislusnych ke kazdému
chodidlu. Kazdy z téchto radki ma format: "ZP#ZP#ZP#", kde ZP znamena nazev
zakladniho pohybu. Zaroven téchto nazvl miiZze byt za sebou libovolné mnoZzstvi

nezavisle na poc¢tu zakladnich kroki u jiného chodidla.
5.3.2 Format souboru zakladnich pohybti

Zakladni pohyby jsou také uloZeny v textovém dokumentu *.txt a pro lepsi
Citelnost jsou rozdélena po radcich, viz Obrazek 3.
Vratit z Dopredu a wvlevo#vrati z posunuti
OF40%0.04#NONEZ 245844404040 . OF4HEEL#2 44§45
Vratit z Dopredu a wvpravof¥vrati z posunuti
O#40%0.0#NONE#32444-404040. 04HEEL# 16§44

Vykrok wpravof#vykroci wvpravo
SO#0#0.87 266462500 716488016444 -324404-0. 872664625909 71648 4R LLEF 16554

Obrazek 3: Format uloZeni zdkladnich pohybii

KaZzdy zakladni pohyb je zapsan na dvou radcich. Na prvnim radku
ve formatu: "NAZEV#NAPOVEDA" udava NAZEV nazev zakladniho pohybu
a NAPOVEDA napovédu k zakladnimu pohybu.

Na druhém radku je seznam souradnic, ze kterych se sloZi pohyb a ma
format: "POHYB###POHYB###POHYB###", kde POHYB jsou udaje potrebné
pro pohyb a mize jich byt libovolné mnozstvi. POHYB je ve formatu:
"X#Y#ROT#STOJI#DOBA", kde X je horizontalni souradnice, Y vertikalni
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soufadnice, ROT je uhel natoceni v radidnech, STOJI je ¢ast chodidla, na které noha

stoji a DOBA je doba trvani pohybu v Sestnactinach doby uderu.
5.4 Uzivatelské rozhrani

[ kdyZ je okno uzivatelského rozhrani podle plivodniho planu rozdéleno
na hlavni 3 ¢asti, detaily bylo nutné upravovat za pochodu a zvazit jejich vhodnost.
Z divodl Setfeni mista a pestrosti uzivatelského prostredi byla pro tlacitka
pouzita volné dostupna knihovna Java look and feel Graphics Repository (6)
obsahujici obrazky pro tlacitka ve dvou velikostech - 16x16 pixelli a 24x24 pixeld.
Tato knihovna byla zvolena jednak z diivodu volné dostupnosti a jednak proto,

Ze nejsem tak graficky zdatny abych vytvoril vlastni ikony.
5.4.1 Tanecni parket

Tanecni parket sam o sobé je pouze plocha s jednoduchou texturou, ktera je
tvorena Ctverci v barvé dreva. Teprve pri zobrazovani figury obsahuje nazev
tanecni figury a chodidla tanecnikii - muze a Zeny. Nazev figury je umistén do

levého horniho rohu.

Technicky se jedna o panel, ktery pokud je to potfeba, je v pravidelnych

casovych intervalech prekreslovan.
Tanecnici

Pro chodidla tanec¢niki byly plivodné pouzity obrazky s transparentni
vrstvou, zajisSt'ujici prihlednost a zobrazeni pouze samotného chodidla. Na tento
zplsob provedeni bohuzel nemohla byt aplikovana transformace zajistujici rotaci
chodidel. Kvalita takto transformovanych obrazki jde rapidné doli a pro ucely

pouziti v této aplikaci tak byly naprosto nepouZitelné.

Proto bylo nutné najit novy zptlisob vytvoreni chodidel. V ivahu pripadaji
dvé moznosti jak toto vyreSit. Bud'to najit néjaky jiny zplisob pro vykreslovani
transformovanych obrazkii nez nabizi knihovna Graphics2D, nebo najit metody
ve knihovné Graphics2D pro vektorovou grafiku a pomoci nich vytvorit rucné
chodidla pomoci souradnic. ProtoZe jsem pracoval s knihovnou Graphics2D jiz

od zacatku projektu, rozhodl jsem se pro druhy zplisob freSeni. Knihovna
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Graphics2D skutecné umoZniuje vytvaret grafické objekty vektorové pomoci
soufadnic a jednim z téchto objekti je objekt GeneralPath, ktery ma metody pro

pridavani kfivek ¢imz nam vznikne polygon.

Chodidla jsou tedy tvorena vektorové jako polygony, viz Obrazek 4
a Obrazek 5, kde se zleva chodidlo nedotyka parketu, dotyka parketu celé, dotyka
jen Spicka a dotyka jen pata. Toto rozliSeni je provedeno metodami polygoni
v knihovné Graphics2D, které umoznuji vykreslit obrys a vypli uzavieného
polygonu. U nezvyraznéného chodidla, tedy u casti, ktera je ve vzduchu je také
vyplnéna stredova Cast, je zde ovSem pouZzita priithledna barva, diky cemuz je
zaoblenych objekti je, Ze i kdyZ je predem znamo jak ma vysledny objekt vypadat,
tak jeho vytvoreni pomoci souradnic neni viibec jednoduché. Polygony chodidel
musely byt mnohokrat upravovany, nez byl vysledek takovy jako na Obrazek 4
a Obrazek 5, protoZe krivky mohou byt budto kvadratické (8) nebo se jedna

o Bézierovu krivku (9). Ja zvolil kiivky kvadratické, kterymi je o néco lehci kreslit.

00N

00

Obrazek 4: Panské chodidlo

Vzhledem k tomu, Ze u damského chodidla je mnohem mensi podpatek nez
u chodidla panského, bylo nutné zvolit pro néj takovou velikost, pti které bude
zrejmé, Ze se jedna o damsky podpatek a zaroven takovou velikost, aby bylo mozné

rozpoznat zvyraznéni paty, viz Obrazek 5.

ST § S & B
Obrdzek 5: Damské chodidlo
5.4.2 Ovladani

Ovladani je potrebné pro ovladani a zobrazovani stavu tanecni figury.
MizZeme jej zjednoduSené rozdélit na dvé casti. Shora ¢ast pruhu s ovladanim

a zdola ¢asova osa, ktera je spiSe informacni.
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Obrazek 6: Pruh s ovladdanim
Pruh s ovladanim
V Casti s ovladanim (Obrazek 6) jsou zleva tlacitka:

e krok zpét - Toto tlacitko slouZi pro navrat na predchozi takt, ma
toleranci 1/6 taktu, to znamena, Ze pokud je €as figury za taktovou ¢arou

do 1/6 délky taktu, tak se vrati na taktovou ¢aru, ktera je pred touto.
e piehrat/pozastavit - SlouZzi pro spusténi ¢i pozastaveni figury.

e krok vpred - SlouZi pro skok na nasledujici takt, ma toleranci 1/12 taktu,
to znamend, Ze pokud je Cas figury pred taktovou ¢arou do 1/12 délky

taktu, tak se posune na taktovou caru, ktera je za touto.

e napovéda - Zapne nebo vypne zobrazovani napovédy na casové ose.
Tato napovéda je po spuSténi programu standardné vypnuta, viz

Obrazek 7.

e zvuk - Zapne nebo vypne zvuk, ten je po spusténi programu zapnut.
Vzhledem k tomu, Ze jedinymi zvuky v aplikaci jsou ddery metronomu,

toto tlacitko zapina a vypina pouze idery metronomu.

e obnova BPM - Obnovi pocet ddert za minutu na zakladni hodnotu, ktera

je nastavena u figury a miize byt u kazdé figury riizna.

Prvni tfi tlacitka jsou tedy pifimo ovladaci takova, jakd jsou u vSech

multimedialnich piehravaci.

Tolerance u kroku zpét a kroku vpred slouZi pro usnadnéni prace s témito
tlacitky. Napriklad pti prehravani figury se lze rychlej$im klikanim na tlacitko
krok zpét dostat aZ na zacatek, coZ by bez tolerance bylo prakticky nemozné.
Rozdil v toleranci u kroku zpét a vpred je proto, Ze pri kroku zpét je potieba
vétsi tolerance pro presouvani se po ose i pri prehravani, zatimco u kroku

vpied se neni Zadna prekazka, ktera by branila pti prehravani dostat se dale.
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Zaroven ale pri testovani se néjaka tolerance ukazala jako vhodna. Hodnoty 1/6

a 1/12 jsou tak vysledkem testovani programu.

Nasleduje posuvnik pro zménu udert za minutu, ktery Ize vynulovat
prisluSnym tlac¢itkem obnova BPM. Nakonec je zde text informujici o aktualnim

Case z celkového c¢asu.
Casova osa

Casova osa (Obrazek 7) slouzi pro vizualizaci ¢asového stavu taneéni figury,
zaroven vSak informuje o pouZitém taktu a zobrazuje jej. Vzhledem k tomu,
Ze navic obsahuje Casovou osu pro kaZdou nohu, pripomina notovou osnovu,
coZ neni ani daleko od pravdy vzhledem k tomu, Ze tanec a hudba maji k sobé

blizko.

Obrdzek 7: Casovd osa

Casova osa je horizontalné rozdélena na 4 &asti. Kazda z nich predstavuje
jednu nohu. V horni poloviné je to noha Zeny leva a prava, v dolni poloviné noha

muZze leva a prava.

Vertikalni rozdéleni je ponékud komplikovanéjsi. Zde je casova osa
rozdélena na takty tlustymi Sedymi Carami a ty jsou rozdéleny na ddery (Ctvrtové

noty) svétle Sedymi Carami.

Dalsi déleni je po zakladnich pohybech tmavé modrymi carami. Protoze
kazda noha ma své zakladni pohyby, jsou tyto ¢ary zakladnich pohybt oddélené.

Toto oddéleni jisté oceni hlavné ti uzivatelé, kteri budou chtit vytvaret nové figury.

V pripadé, Ze je zapnuta napovéda na ovladacim pruhu (Obrazek 6),
je vypisovana pravé mezi carami zadkladnich pohybi, viz Obrazek 8. ProtozZe je tato
napovéda u kazZdého zakladniho pohybu a figura se skldda z vicero téchto
zakladnich pohybt, které mtizou mit prakticky libovolnou délku trvani, mohly by

se tyto ndpovédy prekryvat a stat se tak necitelnymi, coZ lze vidét i na Obrazek 8.
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Pravé proto bylo zvoleno teSeni, kdy se zobrazuje napovéda pouze u praveé

prehravaného zakladniho pohybu.

| | |:. levou posune dopr{adu a dole+a
| | |:. pravou posune dop|redu a dop{la\ra
| | |M. levou posune niopiedu a doldva
| | |M. pravou posune dobredu a do#lava

Obrdzek 8: Casovd osa se zapnutou ndpovédou

Na casové ose vlevo je zaroven popisek, o jaky takt se jedna. Na Obrazek
80brazek 7 je to 4/4 takt. Nakonec zde je samoziejmé ukazatel, kde se ¢asové
figura pravé nachazi. Celd Casova osa je feSena vektorovou grafikou knihovny

Graphics2D.
5.4.3 Menu

Menu je pouzito pro hlavni funkce celého programu na rozdil od ovladani,

kterym se ovlada pouze konkrétni figura.

Y4

Menu lze rozdélit na 2 ¢asti. Nahote cast prepinaci (Obrazek 9) a pod ni ¢ast
obsahovou. V prepinaci Casti se prepina cast obsahova, vyjimkou je napovéda,

ktera se zobrazi v samostatném okné.

=4 IACNZ

Obrdzek 9: Prepinaci ¢dst menu

Prepinaci ¢ast

Slouzi pro prepinani mezi jednotlivymi polozkami menu a zaroven slouzi
k informovani uZivatele o tom, zda nema rozpracovanou a neuloZenou figuru,
popripadé zdkladni pohyb. Toto informovani o neuloZené figure ¢i zakladnim
pohybu je provedeno oranZovym zvyraznénim prislusné ikony, viz Obrazek 10.

Toto zvyraznéni je provedeno pomoci funkce knihovny swing pro zménu ramecku.

=AEN N N2

Obrdzek 10: Prepinaci ¢ast menu - figura a zdakladni pohyb nejsou uloZeny
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V prepinaci ¢asti jsou zleva tlacitka:

prochazet tanecni figury

e sprava tanct

e sprava tanecnich figur

e sprava zakladnich pohybu
e napovéda

Ikony zvolené pro jednotliva tlacitka nebylo viibec snadné vybrat.
Pro prochazeni tanec¢nich figur a napovédu byly ikony domecku a otazniky jeSté
docela logickd volba, ale jakou ikonu dat k spravé tancil, tanecnich figur
a zakladnich pohybti? Nakonec jsem se rozhodl s trochou piedstavivosti,
ze pro spravu zakladnich pohybti pouziji zrno a pro spravu tanecnich figur sklenici,
v niZ je kavové zrno, protoZze figura se sklada ze zakladnich pohybti. K spraveé tanct
jiz Zadna sklenice obsahujici sklenici s kavovym zrnem mezi ikonami nebyla,

tak jsem pouzil ikonku zalozek, ktera vypada neutralné.
Prochazeni tanec¢nich figur

Prochazeni figur je urCeno k vybéru figury pro vizualizaci. Pro vyslednou
esteticky privétivou podobu (Obrazek 11) byla zna¢né upravena tlac¢itka pouZita
pro nazev tance i pro samotné tanecni figury. Tlacitko tance ma za kol zobrazit
nebo skryt tlacitka tanecnich figur, které konkrétni tanec obsahuje. To zajiStuje
efektivnéjsi vyuziti mista v menu, diky Cemuz se i samotné menu stdva mnohem

’

prehlednéjSim.
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Jive

Americka spina

Pokroéila spojka

Spadna kolébka

Zména mistzP do L

Zakladni na misté

Salsa

Tango

Chuze

Postupova spojka

Postupovy krok

Valéik |

Obrazek 11: Prochdzeni tanecnich figur
Sprava tanca

Sprava tancli (Obrazek 12) ma za ukol vytvorit novou polozku tance,

pripadné ji smazat.

I N

Obrazek 12: Sprdva tancti

Tlacitka zleva tedy jsou:

e vytvorit novy tanec - Otevie dialogové okno vyzyvajici uZivatele,
aby zadal nazev nového tance. Po zadani ndzvu tance vytvoii polozku
tance s timto ndzvem a uzivatel nyni miiZe pro tento tanec vytvaret nové

figury a zakladni pohyby.

e (Odstranit tanec - Otevie dialogové okno vyzivajici uzivatele, aby vybral
tanec, ktery chce odstranit. Tento tanec nemusi byt nasledné odstranén,
v zavislosti na tom, zda datova vrstva zjisti v tomto tanci néjaké objekty

a zepta se nasledné uzivatele, jestli si je jist s odstranénim tance.

Pro prehlednost je zde navic ikona spravy tanct, aby uzivatel védél, kde se

v menu pravé nachazi.

24



Sprava tanecnich figur

Sprava tanecnich figur umoznuje vytvaret nové, upravovat a mazat tanecni

figury.

B || @

Obrazek 13: Sprdva tanecnich figur - zdkladni funkce

V horni ¢asti (Obrazek 13) spravy tanecnich figur je blok se tfemi tlacitky

obsluhujici zakladni funkce pro spravu tanecnich figur:

e vytvorit novou tanecni figuru - Otevre dialogové okno, kde uzivatel
vybere, pro jaky tanec chce novou tanecni figuru vytvorit. Po zvoleni
tance vytvori prazdnou tanecni figuru, kterou je nasledné potieba

upravit pomoci nastavovacich tabulek (Obrazek 15 a Obrazek 16).

e upravit tanecni figuru - Zobrazi dialogové okno, kde uZivatel zvoli tanec,
ve kterém se pozadovana tanelni figura nachazi. Po zvoleni tance se
uzivateli ukaze dalsi dialogové okno, ve kterém uZivatel vybere tanecni
figuru, kterou si preje upravit. Po zvoleni tanecni figury se nactou
informace o figure do tabulek (Obrazek 15 a Obrazek 16) a zaroven se

tato figura nacte na tanecni parket.

e odstranit tanecni figuru - Zobrazi dialogové okno, kde uzivatel zvoli
tanec, ve kterém se poZadovana tanecni figura nachazi. Po zvoleni tance
se uzivateli ukadze dalsi dialogové okno, ve kterém uZivatel vybere
tanecni figuru, kterou si ptreje odstranit. Program se poté jesté jednou
pro jistotu zepta uZivatele pomoci dialogového okna, zda si je jist

s odstranénim figury. Po potvrzeni se vybrana figura odstrani.

Nakonec i zde je pro piehlednost ikona spravy tanecnich figur, aby uzivatel

védél, kde se v menu pravé nachazi.

Pod zakladnimi funkcemi se pri upravovani tanecni figury nachazi blok

s casti formulare, ve kterém se upravuje nastaveni parametr figury. Shora jsou to:
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Tanec

Nazev:

Takt
BPM:

tanec - Tanec je neupravitelné informacni pole, ve kterém je napsano,
k jakému tanci figura patfi. MoZnost zvolit jiny tanec zde neni z Cisté
logického diivodu. Kazdy tanec mize mit své soukromé zakladni
pohyby, tedy pohyby, ze kterych se skladaji figury. Zménit tanec neni
moZné, protoZe by se tyto soukromé zakladni pohyby musely vyskytovat

i u tance, ke kterému by chtél figury nékdo priradit, a to zarucit nelze.

nazev - Dalsi poloZkou je nazev, tedy nazev tanecni figury. Kazda figura
ma sviij nazev, pod kterym se zobrazuje v prochazeni tanec¢nich figur,
viz Obrazek 11. Pokud bude figura uloZena pod jednim nazvem
a nasledné prejmenovana na jiny a nasledné opét uloZena, bude uloZena
dvakrat se dvéma nazvy. Pokud by nékdo chtél figuru pouze
prejmenovat, bude muset na starsi verzi tanecni figury s nazvem, ktery

jiz nevyhovuje, pouzit funkci odstranit tane¢ni figuru z Obrazek 13.

takt - Vybér taktu ovliviiuje jak ¢asovou osu, tak metronom. Pro vybér je
zde pouZit combobox, ve kterém jsou celoCiselné mozZnosti od 2 do 5.
Zvolené cislo znamena, kolika ¢tvrtovy takt bude pouzit. Pro 2 to bude
2/4 takt, pro 3 takt 3/4 atd. Tento takt bude nasledné pii prohliZeni
tanecnich figur napsan na Casové ose, viz Obrazek 7, kde je 4/4 takt.

Samotny vybér taktu ale nijak neovliviiuje rychlost.

BPM - Rychlost ovliviiuje pravé BPM (beats per minute, neboli udery
za minutu). Pro zvoleni poctu ideri za minutu je pouzit slider, u kterého
je rozsah hodnot od 40 BPM do 200 BPM. Zvolend hodnota znamena
pouze zakladni hodnotu BPM pro upravovanou figuru. Tato hodnota je
tedy ve figutfe pevné dana pouze pro nacteni figury, kdy se nastavi a je
moZzné ji ménit, viz Obrazek 6, kde se da tato hodnota obnovit tlaCitkem

obnova BPM.

Test

Wykroc awrat

Obrdzek 14: Sprdva tanecnich figur - zdkladni parametry
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Dal$im blokem je tabulka zakladniho postaveni (Obrazek 15). V tomto bloku
se nachazi tlac¢itko pro obnoveni zdkladniho postaveni figury, které postavi
tanecnika a tanecnici na zacatku figury proti sobé. Hned pod timto tlacitkem je
samotna tabulka, ve Kkteré se nastavuji souiadnice pro chodidla tanec¢niki
na zacatku figury. ProtoZe tanecnici jsou vZdy dva (muZ a Zena) a kazdy tanecnik
ma dvé chodidla, jsou v tabulce ¢tyti radky - Zena leva, Zena prava, muz leva a muz
prava. Ve sloupcich jsou pak jiz zminované souradnice X, Y a °Rot. Souradnice X je
horizontalni pixelova vzdalenost chodidla od levého okraje parketu, Y je vertikalni
pixelova vzdalenost chodidla od horniho okraje parketu a °Rot znamena rotaci

chodidla ve stupnich. Pri 0 °Rot sméiuje Spicka nahoru.

Zakladni postaveni figury @

Moha X Y “Rot
Z.leva |200 200 45
Z. prava|220 220 45

M. leva |220 314 114
M. prava|210 330 114

Obrazek 15: Sprdva tanecnich figur - tabulka zdkladniho postaveni

Za blokem tabulky zakladniho postaveni figury ndasleduje blok tabulky
vybéru zakladnich pohybi (Obrazek 16).

Vybér pohybd

7 leva | Z pravd M. leva|M. pravd
Dopre... (Dopre... (Dopre... |Dopre....
Stuj Stuj Stuj Stuj
Vratitz..|Vratitz... [Vratitz.. [Vratitz...

Obrdzek 16: Sprdva tanecnich figur - tabulka vybéru zdkladnich pohybii

V tomto bloku je pouze samotna tabulka. V této tabulce se jednotlivym
chodidlim nastavuji pohyby, které budou provadét ve figuie. Vzhledem k tomu,
Ze je program koncipovan tak, Ze zakladni pohyb miize mit libovolnou délku trvani
a figura pro kazdé chodidlo rizny pocet zdkladnich pohybt, bylo potfeba najit
zplsob, jakym takovou nepravidelnou strukturu upravovat. Nakonec bylo
rozhodnuto pravé pouzit tuto tabulku, kde kazdy sloupec tedy predstavuje jedno
chodidlo, zleva - Zena leva, Zena prava, muZ levd a muZ prava. Radky tabulky
predstavuji zakladni pohyby pro kazdé chodidlo a nepravidelna struktura byla

vyreSena pridanim specidlniho zadkladniho pohybu s nazvem "Zadny pohyb", ktery
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nedéla nic a jeho doba trvani je nulova. Tento zdkladni pohyb je moZné i zpétné
znovu zvolit v comboboxu v tabulce (Obrazek 17), kde je prvni na fadé a oddéleny

od ostatnich zakladnich pohybti oddélovacem.

oolevd | L prdyd I 1evd | IV Prdyd
idny ..|Zadny ..[7— T+ ]Zadny...
T —— —|Vratit z Dopredu a vievo |~
[Uratit 7 Dopredu a vpravo

Vykrok vpravo

Krok vpred
Krok vzad
Vykrok vievo

oy e =T

Obrdzek 17: Sprdva tanecnich figur - vybér zdkladniho pohybu v burice

4]

Vybér zakladniho pohybu se provadi, jak uZz bylo feCeno, pomoci
comboboxu (Obrazek 17). Zakladni combobox ovSem nebyl pro pouziti dostacujici
a v nékterych smérech byl dokonce nevhodny. Zakladni combobox knihovny swing
totiz neumi oddélovat jednotlivé polozky oddélovacem, coZ je velice vhodné
pro zakladni pohyby, jez jsou rozdélené na zadny pohyb, zakladni pohyby tance
a obecné zakladni pohyby. Navic jeho roletka je stejné Siroka jako jeho nerozbalené
okénko, coz déla pri téchto rozmérech menu nazev zdkladniho pohybu témér
necitelny. Proto musel byt vytvoren také novy renderer, ktery dovoluje pridavat
do comboboxu oddélovace a také bylo potreba vytvorit nové Ul pro rozbalovaci
roletku. Vysledek je vidét na Obrazek 17. Je zde oddélova¢ pred obecnymi
zakladnimi pohyby a zaroven je roletka dostate¢né Sirokd pro zobrazeni nazvi

vSech polozek.

Poslednim blokem ve spravé tanecnich figur je ovladani tabulky (Obrazek
18).

M & 2 =

Obrazek 18: Ovladdni tabulky

V tomto bloku jsou zleva pouzita tlacitka:
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uloZit - UloZi rozpracovanou tanecni figuru.

odebrat radku - Odebere oznacenou radku zakladnich pohybt v tabulce
vybéru zakladnich pohybl (Obrazek 16) coz samoziejmé zpisobi
i soucasné odebrani téchto zakladnich pohybt z tanecni figury. Pokud
tabulka obsahuje jen jednu radku, nelze ji odebrat a tlacitko je

nefunk¢ni.

vlozit radek pred - Vlozi to tabulky vybéru zakladnich pohybl radku
zakladnich pohybli pred oznacenou radku, inicializovanou na "Zadny

pohyb".

vlozit radek za - Vlozi to tabulky vybéru zakladnich pohybt radku
zakladnich pohybli za oznacCenou radku, inicializovanou na "Zadny

pohyb".

U tabulky vybéru zakladnich pohybii je vZidy oznacena néktera z radek,

takZe vSechny operace s nimi jsou vzdy proveditelné.

Sprava zakladnich pohybti

Sprava zakladnich pohybli umoZiuje vytvaret nové, upravovat a mazat

zakladni pohyby v ramci tance, ze kterych se nasledné miliZou vytvaret tanecni

figury.

G || «

Obrdzek 19: Sprdva zdkladnich pohybii - zdkladni funkce

V horni casti (Obrazek 19) spravy zakladnich pohybi je blok se tremi

tlac¢itky obsluhujici zdkladni funkce pro spravu zakladnich pohybi:

vytvorit novy zakladni pohyb - Otevre dialogové okno, kde uZzivatel zada
nazev zakladniho pohybu. Po potvrzeni nazvi zakladniho pohybu
vytvori prazdnou tanecni figuru zobrazujici na parketé jedno chodidlo
(konkrétné panskou levou nohu). Tu je ndasledné potfeba upravit

do vysledné podoby pomoci tabulky sestaveni zakladniho pohybu.
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e upravit zdkladni pohyb - Zobrazi dialogové okno, kde uZzivatel zvoli
tanec, ve kterém se poZadovany zakladni pohyb nachazi. Po zvoleni
tance se uzivateli ukaze dalSi dialogové okno, ve kterém uzivatel vybere
zakladni pohyb, ktery si preje upravit. Po zvoleni zakladniho pohybu se
nactou informace o zakladnim pohybu do tabulky sestaveni zakladniho

pohybu a zaroveri se tento zakladni pohyb nacte na tanec¢ni parket.

e odstranit zakladni pohyb - Zobrazi dialogové okno, kde uZivatel zvoli
tanec, ve kterém se poZadovany zakladni pohyb nachazi. Po zvoleni
tance se uzivateli ukaze dalSi dialogové okno, ve kterém uzivatel vybere
pro jistotu uZivatele zepta skrze dialogovd okna, zda si je jist
s odstranénim zakladniho pohybu. Po potvrzeni se vybrany zakladni

pohyb odstrani.

Nakonec je zde je pro prehlednost ikona spravy zakladnich pohybd,

aby uzivatel védél, ve kterém menu se pravé nachazi.

Tanec: 0Test -

Hazev: |Dt|:| £k |

Napovéda: |ry'|::hle otodi |

Obrdzek 20: Sprdva zdkladnich pohybii - zdkladni parametry

Pod zakladnimi funkcemi se pti upravovani zakladniho pohybu nachazi blok
s Casti formulare, ve kterém se upravuje nastaveni zakladnich parametri

zakladniho pohybu (Obrazek 20). Shora jsou to:

e tanec - Lze zvolit tanec, ke kterému se zakladni pohyb uloZi. Stejny
zakladni pohyb muze byt i u vice tanct najednou a lze ho takto snadno

uloZit, aniz by se musel pokazdé vytvaret cely od znova.

e nazev - Jedna se o nazev zakladniho pohybu. Podle néj se orientuje mezi
zakladnimi pohyby i ve spravé tanecnich figur. Nazev musi byt dlouhy
alesponl 3 znaky, jinak zakladni pohyb neptijde ulozit. Toto opatieni je

hlavné proti nesmyslnym nazviim zakladnich pohybt.
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napovéda - Ndpovéda je dilezitou soucasti zdkladniho pohybu. Je to
i jeden z diivodi, proc¢ se figura déli na zakladni pohyby. Napovéda se
ve figufe zobrazuje na casové ose, viz Obrazek 8. Méla by byt napsana
tak, aby dokon¢ovala véty "MuZ levou..." a "Zena pravou...". Na Obrazek

20 to pak je "Zena levou rychle otoé&i".

X | ¥ | "Rot| Stoji | *16
40 |40 |0 Spicka [12
-20 |40 [180 |Pata |4
-20 |80 o Celd |16

Obrdzek 21: Sprdva zdkladnich pohybii - tabulka sestaveni

Nasleduje blok tabulky sestaveni (Obrazek 21). V ném se nastavuji

parametry chodidla. Kazdy radek znaci jednoduchy pohyb, tyto pohyby na sebe

navazuji a ve vysledku vytvori zakladni pohyb. Kazdy sloupec znamena jiny

parametr, zleva to jsou:

X - Souradnice X znaci, o kolik pixeli se posune chodidlo vlevo
(pro zaporné hodnoty) nebo vpravo (pro hodnoty kladné). Vlevo nebo
vpravo se bere relativné vzhledem k piredchozimu natoceni chodidla,
takZe pokud bude chodidlo otocené o 180° a chodidlo budeme posouvat

vlevo tak se po kreslicim platné bude posouvat vpravo.

Y - Souradnice Y znaci, o kolik pixelti se posune chodidlo dopredu
(pro zaporné hodnoty) nebo dozadu (pro kladné hodnoty). Smér

doptedu a dozadu je opét relativni jako u soutradnice X.

°Rot - Souradnice rotace vyjadiuje, o jaky thel se otoci chodidlo vlevo
(pro zaporné hodnoty) nebo vpravo (pro hodnoty kladné). Opét se jedna

o relativni hodnoty, které se scitaji s predchozim natoc¢enim chodidla.

Stoji - Parametr vyjadruje, na jaké casti chodidla bude tanecnik s touto
nohou stat. Jsou zde Ctyfi moZnosti, které se zvoli v comboboxu.
Zadné - chodidlo je celé ve vzduchu, celd - chodidlo se celé dotyka
parketu, pata - chodidlo se dotyka parketu patou a Spicka - chodidlo se
parketu dotyka pouze Spickou.
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e */16 - Tento sloupec by se dal nazvat jako "pocet Sestnactin”, kdy 16/16
je jedna ctvrtova doba, neboli jeden dder metronomu. 1/16 tedy
zarovenn odpovida i nejkratSi dobé noty pouzivané pro hudbu -

CtytiaSedesatinova doba.

Pro zadavani hodnot slouzi textové pole, jedinou vyjimkou je poloZzka stoji,
kde je pouzit combobox. Pro textova pole plati omezeni, pro Y, X a °Rot lze zadavat
pouze hodnoty od -999 do 999, jiné hodnoty nejsou akceptovany. Pro textové pole
*/16 lze zadavat hodnoty pouze v intervalu od 1 do 160. Tato omezeni zajistuji
jednak, Ze neni mozné zadavat nesmyslné malé nebo velké hodnoty, a jednak
zabranuji zapisu neplatnych znaki, tedy neciselnych hodnot, které by nebylo

mozné pro zakladni pohyb pouzit.

Nakonec je zde stejné jako u spravy tanecnich figur blok s ovladanim
tabulky (Obrazek 18). Tento blok zarizuje stejné funkce pro spravu zakladnich

pohybii jako tentyz blok ve spraveé tanecnich figur.
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5.4.4 Finalni vzhled programu

[ piace pro izvtizac ancéichFav i
|ﬁ || & ”@‘ & Wylaroc avrat - krive
+ =

2

Tanec: Test

Nazev: Wykroc a vrat - krive
P

Zakladni postaveni figury
Moha X Y “Rot /
Z leva |200 200 45

Z. prava |220 220 45
M. leva |220 314 114
M. prava|210 330 114
Vybér pohybu
2. leva | Z. pravd M. leva|M. pravd

Dopre... \Dopre...[Dopre... [Dopre...
Stuj Stuj Stuj Stuj

Vratitz...[Vratitz.. |Vratitz... [Vratitz... ‘)
[ =3 = =
i

4

1

% |4{J 60 80 100 120 140 1680 180 2_}300201:3‘Df00:03:91

Lajl> J[r B ] o]

Z. levou nehybe a stoji |
Z. pravou nehyhe a stoji |
M. levou nehybe a stoji |
M. pravou nehybe a stoji |

Obrazek 22: Findlni vzhled programu v operacnim systému Windows 7

Na Obrazek 22 je zobrazena aplikace ve chvili, kdy je upravovana figura.
Pfi letmém pohledu na ni lze hned poznat, Ze je zde rozpracovan a neuloZen
zakladni pohyb, zatimco tanecni figura je uloZena. ProtoZe program vyuziva
knihovnu swing, ktery vyuZiva uZivatelského rozhrani opera¢niho systému, bude

se vzhled programu mirné lisit naptic riznymi opera¢nimi systémy.
5.5 Programy pouzité pri vyvoji

Tento projekt byl psan ve vyvojovém prostiedi Eclipse Indigo
pod opera¢nim systémem Windows 7. Aplikace byla psana v jazyce JavaSE 1.7.

Dale byl pouZit program IrfanView pro jednoduchou editaci ikon.

Pri analyze existujiciho programu byla pouZita aplikace DANCE - the Dance

Moves Database(3) pod systémem Android 4.1.2.
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6 Zaveér

Vytvorend aplikace dokaZe zobrazovat a prehravat tanecni figury a zaroven
je dokaze i vytvaret, upravovat a mazat. Tanecni figury se vytvareji pomoci
zakladnich pohybd, které 1ze rovnéz vytvaret, upravovat a mazat. Tanecni figury se
déli podle tancii, a proto je mozné vytvaret a mazat i tance. Aplikace obsahuje
Casovou osu tane¢niho pohybu, po niZ se lze snadno presouvat a lze ji ovladat
prisluSnymi ovladacimi prvky. Mezi nimi nechybi moZnost zmény tempa
a pripadné lze figuru pozastavit. Casova osa navic poskytuje informace o taktu,
ve kterém se tanecni figura provadi a také poskytuje malou napovédu k tanecni

figure. V aplikaci je obsaZen i metronom, ktery lze vypnout.

[ kdyZ je aplikace jiz kompletni, mohla by byt dale rozsifena o nékteré
uzitecné funkce, které by zlepSily celkovy dojem a tim také i kvalitu programu.
Témito funkcemi by mohly byt naptiklad vodici stiny pohybti, které jsem chtél
ptivodné implementovat, ale bohuZel na né nezbyl cas, nebo funkce, diky které by
Slo pri editaci zadkladnich pohybli a tanecCnich figur misto zadavani souiadnic

do tabulky jednoduse presouvat a rotovat chodidla.

Hlavni vyhodou této aplikace oproti stavajicim reSenim je nezavislost
uzivatele na vyvojari, kdy u stavajictho reSeni neni moZnost ziskat jiné tanecni
figury, neZ obsahuje balicek aplikace. Dalsi tanecni figury budou moci byt stazeny
z internetu nebo od jiného uZivatele a importovany do programu, ptipadné mohou

byt vytvoreny zcela nové.
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