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Abstract

The goal of this bachelor’s thesis is to develop multiplatform and easy to use
program, for laying tiles. The program is able to create a database of tiles and also
manage it. It also has a room editor, where you can draw your own ground plans. The
output is graphical interpretation of tiles and also costs of all materials used for it. In the
first part of this work, there’s theoretical analysis of useful algorithms like polygon
clipping and others. The second part of this work is about real world usage of those
algorithms. There are also the results of research among users of this program about

their opinion on user interface.

Cilem této bakalarské prace, je vyvinout multiplatformni a snadno pouzitelny
program pro pokladku dlazdic. Program je schopny vytvofit a spravovat databazi
dlazdic. Dale obsahuje editor mistnosti, ktery umoznuje navrh ptidorysu mistnosti, ve
které¢ bude pokladka probihat. Vystupem je grafické ztvarnéni polozené dlazby a také
mnozstvi a cena pouzitych materidlii. Prvni Cast prace obsahuje teoretickou analyzu
dilezitych algoritmt, jako napiiklad ofezavani polygonli a dal§i. Ve druhé casti je
znazornéno pouziti téchto algoritmi v programu. Zaroven jsou zde uvedeny vysledky

priazkumu mezi uzivateli ohledn¢ kvality uzivatelského rozhrani aplikace.
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1 Uvod

Cilem této prace je vytvofeni multiplatformniho, uzivatelsky pfivétivého
programu pro pokladku dlazby. Program by m¢l umoznovat vytvareni databaze dlazdic
a jeji spravu. Dale pak jednoduchy navrh mistnosti, ve kterych se dlazba bude pokladat.
Vystupem bude graficky navrh, spotieba polozené krytiny a celkové naklady s tim

spojené.

V prvni ¢asti se prace zabyva teoretickym popisem moznych feSeni problémi,
které pii vyvoji takovéto aplikace mohou nastat. A to vcetné problémi s rychlosti

vykreslovani mnoha objektt, detekei kolizi nebo priniky polygonii.

Realizacni cast se jiz plné vénuje implementovanym vlastnostem. A také
realnému nasazeni algoritmli a postupli zminénych v prvni casti. Jsou zde také

zvefejnény vysledky prizkumu mezi uzivateli programu.



2 Java

2.1 Historie

Java[l] je programovaci jazyk vyvinuty firmou Sun Microsystems. Vyvojafi
chtéli dat svétu jednoduchy objektovy jazyk, ktery bude spustitelny na vSech
platforméach a ktery bude programatorim povédomy. Inspirovali se, u do té¢ doby
pravdépodobné nejlepsiho OO (objektové orientovaného) jazyka, ktery byl dostupny.
Tim bylo C++. Tento jazyk je objektovou nadstavbou pivodné proceduralniho jazyka C.
Nejvétsi vyhodou C++ je vysoky vykon, naopak slabinou je jeho extrémni rozséhlost a
komplexita. Proto se inZenyii v Sunu rozhodli vzit to nejlepsi z C++ a prevést to do

nového jazyka.

Vznika novy multiplatformni, objektov€ orientovany jazyk. Je mnohem
jednodussi nez puvodni C/C++, jsou napiiklad odstranény ptikazy zpisobujici
nepiehlednost kodu jako GOTO. Pres to, ze je Java interpretovany jazyk dosahuje
dobrych vypocetnich vykonid. Diky témto vlastnostem je dnes Java jednim z
nejroz§ifenéjSich jazyku, jak na klasickych pocita¢ich, tak v mobilnich zafizenich

(platforma Google Android).

2.2 Ul

2.2.1 Pocatky

Prvni pocitace uzivatelské rozhrani[2] jako takové vibec neobsahovaly. Jejich
vystup byl Casto feSen pies tiskarnu. Teprve pozdé€ji se zaCaly pouzivat obrazovky.
Zpocatku se pouzivalo tzv. CLI (Command Line Interface), neboli rozhrani ptikazové
fadky. Jeho implementace je velmi jednoducha a narocnost vykresleni textu téméf
nulova. Je tieba si ovSem uvédomit, ze CLI, bylo pouzivano v 70. a 80. letech. Vykon
procesoru tehdy dosahoval jednotek MHz a paméti méli velikost v fadech jednotek az
desitek kB. Toto rozhrani vSak stale nebylo to pravé pro ,,bézné* uzivatele. XEROX ve

svych laboratofich pracoval na nécem, co to mélo zmenit.



2.2.2 GUI

GUI (Graphical User Interface), grafické uzivatelské rozhrani bylo néco do té
doby nevidaného. Tento pievratny napad zaujal i Steva Jobse, ktery se piijel do
XEROX PARC (Palo Alto Research Center) podivat. V tom co tam vid¢l, spatfil
budoucnost pocitacti. V roce 1984 Apple vydava sviyj legendarni Macintosh. Lidé jsou
nadeni grafickym rozhranim. Pogita¢ konetné dostava lidskou tvai. Clovék si uz
nemusi pamatovat ptikazy, ale mize pouzit mys pro otevirani, pfesouvani, spousténi atd.
Jiz tedy neni potieba obsahly manudl k uzivani pocitate a nic nebrani masovému

roz$ifeni pocitacii mezi Sirokou vetejnost.

2.3 Prostredky pro tvorbu GUI v Jave

V Jave[3] existuje ne€kolik knihoven pro tvorbu GUI. Neékteré jsou vyvijeny
pfimo firmou Oracle (AWT, Swing a JavaFX), dalsi alternativy poskytuje naptiklad
Eclipse se svym SWT. A nebylo by vhodné opomenout ani mensi, pfesto kvalitni

projekt jako je SwingX.

23.1 AWT

AWT neboli Abstract Window Toolkit[4] je knihovna pro tvorbu GUI pfitomna
Jiz v prvni verzi Javy v roce 1996. Vyuziva nativnich knihoven systému, na kterém je
spuSténa. Obsahuje vSe nutné pro tvorbu zdkladniho GUI. Mezi jeho vyhody patii
rychlost. Vd&Ei za ni vyuZiti nativnich knihoven. Toto je zaroven nejvétsi nedostatek.
Jinak multiplatformni jazyk nemuize mit platformé zavislé GUIL. AWT proto bylo velmi
brzy (jiz v Java 1.2) nahrazeno Swingem (viz. nize). AWT vSak nebylo nahrazeno zcela.
Stale se pouziva napiiklad pfi reakcich na udélosti jako je stisk klavesy nebo pfti

vykreslovani grafiky.

2.3.2 Swing

Swing[4] je aktualné¢ nejpouzivangjsi knihovnou pro tvorbu GUI v Javé.
Obsahuje vSechny nezbytné komponenty pro tvorbu vizualné i funkéné bohatého GUI,
jako ikony, tool-tipy nebo popup menu. Oproti ptedchidci jiz nabizi platformni

nezavislost. Vzhled celého rozhrani 1ze navic zménit pouzitim jiného Look and Feel.



Upravovat lze i jednotlivé komponenty nahrazenim jejich rendereru (viz. nize) vlastnim
kédem. Ani vykonem nezaostdvd za AWT a nabizi se tak jako vhodny kandidat pfti

vytvareni uzivatelského rozhrani.

2.3.3 JavaFX

Nejnovéjsi prirastek[5] do oficialné vyvijenych soucasti Javy pro tvorbu GUI.
Prvni verze vychazi v prosinci 2008. Nebyla u vyvojaia piijata s velkym nadsSenim.
Nejvetsim problémem byl skriptovaci jazyk nazyvany JavaFX Script, ktery bylo nutné
pii vyvoji pouzit. S pfichodem verze nové se toto meéni. JavaFX 2.0 je implementovana
jako standardni Java knihovna a jiZ neni potieba ovladat novy jazyk. Od Javy 8 bude

JavaFX soucasti standardniho baliku. Nyni je potfeba instalace JavaFX SDK.

JavaFX aktudln€ nabyva na popularité. Je to hlavné zasluhou novych, zejména
multimedidlnich funkci, jako je nativni pfehravani H.264 videa nebo moznosti vizudlni

upravy komponent pomoci jednoduchych CSS styli.

2.4 Oddéleni GUI a vykonného kédu

Pti vytvareni programu je dobré mit na paméti oddéleni vizualni a funkéni Casti
programu. Napomaha to nejen efektivni upravé kodu, ale tfeba snadno umozni zménu
celého GUI, aniZ by byla nutnd né¢jakd zména nebo znalost funkéniho kodu. Existuje

nckolik zékladnich praktik, které mohou pomoci s timto ukolem.

241 MVC
Neboli Model-View-Controller. Jak jiz nazev napovida takovy program se

sklada ze 3 vrstev.
Model

Obsahuje pole, seznamy, stromy... VSechna data, kterd aplikace potfebuje pro

svij beh. Dale je zde obsazen vykonny kod pro praci s daty.



View

Zahrnuje vizualni stranku aplikace. Popisuje layouty (rozlozeni komponent) i

komponenty samotné.
Controller

Zpracovava akce uzivatele. Kliknuti, vlozeni textu... VSe co uzivatel provede a je

relevantni pro aplikaci tato vrstva zaznamena a zasle ke zpracovani zpét modelu.

N

Controller

/.\x

/

Obrazek 2.1 Diagram spoluprace mezi vrstvami MVC

Jak je jasné vidét na obrazku 2.1 uzivatel vidi GUI, které mu zobrazuje View. Pti
interakci aktivuje Controller, ktery upravi model. Model pak nasledné upravi View.

Toto se opakuje v nekone¢né smycce.

Dobrou praktikou je pii zméné modelu automaticky volat zménu komponenty

s tim spojenou. K tomu miiZe dobfe poslouZzit ndvrhovy vzor Observer Pattern.

2.4.2 Observer Pattern

Je néavrhovy vzor zalozeny na principu ,,pozorujici“ a ,,pozorovany* (od
anglického observer a observable). Kazdy pozorovany mé seznam pozorovateli, kterym
ma dat zpravu, pokud se jeho stav néjak zméni. Pozorujici md metodu (vétSinou
nazyvanou update () ), kterou mu pozorovany oznamuje zménu. Na tuto zménu pak

1ze ptislusné reagovat napt. zmeénou hodnoty progress baru.



2.4.3 Trivrstva archtektura
Na prvni pohled velmi podobné MVC. Také obsahuje prezentacni, logickou a
datovou vrstvu. Vrstvy tiivrstvé architektury maji podobnou funkci jako u MVC. Jen

jsou jinak rozdéleny.

Controller Rl Prezentaéni

View /
4

Obrazek 2.2 Porovnani MVC a tiivrstvé architektury

Dale je rozdil také v ptistupu k datim. Zatim, co u MVC mitize Controller pfimo
k datim modelu. U tiivrstvé architektury musi vSechna komunikace probihat ptes

prostredni logickou vrstvu.



3 Grafika

3.1 Vykreslovani
Vykreslovéani se da dle miry obecnosti a sou¢innosti s hardwarem rozd¢lit do

dvou zékladnich kategorii.

3.1.1 Vysokotroviiové vykreslovani

Je naprosto platformé nezavislé. Poskytuje stejny vysledek na vSech platforméch.
Veskeré pokrocilé zalezitosti fesi konkrétni implementace jazyka, ktery je pro vytvoreni
GUI pouzit. O vykreslovani se v tomto piipad¢ stard softwarova vrstva, kterd vykresli
ze zadané scény obrazek a ten posle grafické karté k zobrazeni na monitoru. Pro svou
¢innost pouziva vykon procesoru a tim ubira samotnému programu na dostupném
vykonu. V poslednich zhruba péti letech se situace zlepSuje a vyvojafi se snazi vyuzit
vysokého vykonu grafické karty pro akceleraci vykreslovani. Vysokotroviiové
vykreslovani neposkytuje vSak takovou volnost, jako nizkouroviiové a nékdy je tfeba

délat kompromisy.

3.1.2 Nizkouroviiové vykreslovani

Vyuzivd dostupné funkce grafického akceleratoru. Programator pouziva
nizkouroviiové knihovny jako naptiklad OpenGL nebo DirectX, které vezmou napsany
koéd a prelozi na instrukce pro grafickou kartu. Tento zplsob umoZnuje kreslit jen
jednoduché objekty (body, ¢ary, trojuhelniky) nebo v zavislosti na hardwarové podpoie
jen body na bitmapé. Z toho vyplyva hned nékolik nevyhod. Vykreslovani touto
metodou je programéatorsky velice narocné a zdlouhavé. VéEtsinou je zde potieba pouzit i
nizkouroviiovy jazyk jako je C++ s manudlni spravou paméti. Grafika naprogramovana
na této urovni nemusi byt pifenositelna. Naopak obrovskou vyhodou je rychlost
samotného vykreslovani, proto se pouziva hlavné v naro¢né 3D grafice, zejména ve

hréach a pokro¢ilych inZzenyrskych aplikacich.



3.2 Clipping

Jak jiz bylo feceno, softwarové vykreslovani je oproti hardwarovému feSeni
nasobné¢ pomalejsi. Je tedy nutné se o to vice snazit pii optimalizaci. Nejcastéjsi
optimalizaci v grafice je clipping (Cesky ofezavani)[8]. Ne vzdy je potieba vykreslovat
celou scénu. Obzvlaste ve 3D grafice, kdy Ize naptiklad vidét vysokou zed’ ale uz ne co
je za ni. To znamend, ze Ize vynechat vykresleni objekti, které by ve vysledné scéné
stejné nebyly vidét. Zakladni podminkou je mit velice efektivni algoritmus, pomoci
n¢hoz lze zjistit, které ¢asti scény kreslit a které uz ne. Kdyby tato ¢ast kodu mela
vysokou slozitost, mohlo by se vykreslovani dokonce zpomalit a nijak by se to

nevyplatilo.

Tato prace se vSak bude vénovat pouze clippingu ve 2D, kde se ofezavané
objekty nemohou piekryvat. Navic jako ofezavaci objekt bude pouzit obdélnik, ktery

vytvaii okno programu.

3.2.1 Cohen-Shuterlanduv algoritmus
Cohen-Shuterlandtv algoritmus[8] rozdéli 2D prostor do 9 oblasti. Nekdy je také
oznacovan jako Left-Right-Top-Bottom algoritmus (LRTB).

1001 1000 1010
0001 0000 0010
0101 0100 0110

Obrazek 3.1 Rozdéleni prostoru pomoci Cohen-Shutterlandova algoritmu

Oznaceni LRTB odpovida binarni hodnoté polohy oblasti. Jako ptiklad budiz
uvedena oblast s hodnotou 1001. Nachazi se v horni (top) fadce a v levém (left) sloupci.
Hodnoty na pozicich top a left budou rovny jedné, jinak nuly. Objekty, které se nakonec
vykresli, musi byt v oblasti 0000. Tyto obrazce se mohou vykreslit celé, nebo se mohou

dale a presnéji ofiznout. Vysledek mize vypadat nasledovné.



Obrazek 3.2 Ukazka ofezavani

Nejjednodussi verze tohoto algoritmu pouze zjistuje, zda je dany objekt mozné ve
scéné spattit. Nezabyva se pifesnym ofiznutim. To znamena, ze i kdyZ je vidét z modelu
jen jeden bod bude cely vykreslen, bez ohledu na jeho velikost. V nékterych piipadech,
zvlasté pokud je vykreslovano velké mnozstvi jednoduchych objektl, je tato verze

naprosto dostacujici. Algoritmus vypada takto.

for (viechny objekty o) {

if(o.x + o.sirka < obrX.min || o0.xXx > obrX.max) {
continue;

} else if(o.y + o.vyska < obrY.min || o.x > obr.max) {
continue;

} else/{

vykresli (o) ;

Kod 3.1 Zkaladni verze Cohen-Shutterlandova algoritmu

V tomto pseudokodu je predpoklad, ze kazdy objekt vraci jako x a y soufadnice
svého levého horniho rohu. Pokud by v objektu byla ulozena i soufadnice pravého

dolniho bodu, bylo by mozné uSetfit operace s¢itani pii kazdé kontrole.



3.2.2 Weiler-Atherton

Dalsi ptiklad ofezavaciho algoritmu[8]. Tentokrat jde o ofezavani dvou polygont.
Polygon je geometricky utvar skladajici se z N bodi. Tyto body se teoreticky mohou i
pronikat. U piikladu dlazdic je tato moznost nerealna a bude zanedbana. Jednim
z ptedpokladt je také to, Ze body polygont jsou fazeny stejné a to bud’ ve sméru, nebo

proti sméru hodinovych rucicek.

Polygon weilerAtheron (Polygon pl, Polygon p2) {
najdiPruseciky(pl, p2);
int vstupniBod = najdiVstupniBod (pl, p2):;

return spojVysledneBody () ;

Kod 3.2 Kostra Weiler-Athertonova algoritmu

Toto je nejzakladnéjsi struktura algoritmu. Jednotlivé ¢asti budou dale popsany
podrobnéji.
Priseciky

V prvni ¢asti jsou vyhledany vSechny praseciky dvou polygoni. Klasicky ptipad
dvojitého cyklu. Jsou proti sobé otestovany vSechny dvojice Gsecek, které tvoii hranici
polygonu. Pokud je prunik nalezen, okamzité bude zafazen do obou polynomd, jako

jeden z bodu. Je nezbytné nutné zde dodrzet orientaci bodu, ktera jiz byla zminéna.

for (vsechny body pl) {
for (vsechny body p2) {
if (prusecik(pl.bod, p2.bod) != null) {

pl.add (prusecik); p2.add(prusecik);

Kod 3.3 Pseudokdd pro umisténi prisecikii do polygont

10



Pokud by nebylo dodrzeno uspotadani bodu v polygonu, nebylo by umisténi
novych bodli spravné. Pfi nasledném prichodu seznami by vznikl upln€é odliSny

polygon. O slozitosti této ¢asti kod asi neni nutné dlouho spekulovat O(n*m).

Vstupni bod

vvvvvv

—

.

Obrazek 3.3 Ukazka protinajicich se polygont

Napftiklad necht’ existuji tyto dva polygony a jejich orientace je ve sméru Sipky
prislusné barvy na obr. Je Ukolem ofiznout modry polygon tak, aby byl celou svou
plochou uvniti cerveného polygonu. Vstupni bod je takovy bod, ktery spliuje

nasledujici pozadavky.

e Je obéma polygontim spolecny (je to prisecik)
e Jeho predchiidce se nenachazi v fezajicim polygonu (v Cerveném) nebo je to
také prasecik

e Jeho nasledovnik lezi uvnitt fezajiciho polygonu nebo je to také prusecik

Tento bod existuje vzdy, existuje-li prinik mezi polygony.

11



Obrazek 3.4 Nalezené pruseciky A a B

Prvni ukol je tedy mezi body ofezavané¢ho polygonu nalézt pruseciky. Prvni

nalezeny prusecik je bod s ozna¢enim A. Bude tedy otestovan. Nespliuje vSak jiz druhé

kritérium. Jeho predchidce (bod 1) je uvnitt fezajiciho polygonu a je to pivodni bod.

Algoritmus tedy pokracuje. Je nalezen prasecik B. Jeho ptedchidce (bod 3) je mimo

fezajici a nasledovnik (bod 1) je uvniti. Bod B splnil vSechny tfi podminky. Je oznacen

jako vstupni bod a jeho index je vracen jako ndvratovd hodnota metody. Pro ziskani

indexu bylo vynalozeno O(n) ¢asu.

Vytvoreni vysledného polygonu

Na fadu pfichazi posledni ¢ast algoritmu. Z pfedchozi ¢asti je znamy index

pocatecniho bodu.

List aktualniSeznam = p2.getBody ()
Point aktualniBod = aktualniSeznam.get (index) ;
while (aktualniBod.isNavstiven () == false) {
vyslednyPolygon.add (aktualniBod) ;
aktualniBod.setNavstiven (true) ;
if (aktualniBod.jePrusecik () {
index = prepocitejIndex (aktualniSeznam, index);
aktualniSeznam = vymenSeznamy (aktualniSeznam) ;

aktualniSeznam.get (index) .setNavstiven (true) ;
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index++;

Q

index = index % aktualniSezam.size();
aktualniBod = aktualniSeznam.get (index) ;

}

return vyslednyPolygon;

Koéd 3.4 Sestaveni vysledného polygonu

Prichod bodii zacind na obvodu fezajiciho polygonu. Aktualni bod je pfidan do
vysledného seznamu a oznacen jako navstiveny. Pokud je aktualni bod priasecikem musi
se seznamy bodli vymeénit. To zahrnuje pfepocitani indexu do druhého seznamu pro ten
stejny bod. Bod je oznaden za navstiveny i ve druhém seznamu. Déle je zvySen index
V seznamu a je nacten novy bod. Takto bude algoritmus pokracovat, dokud nenarazi na

bod, ktery jiz byl prohledan.

Nézorngj$i bude ukazat seznamy a vyznacit v nich vysledny polygon. Pro vétsi

ptehlednost byl ptivodnimu fezajicimu polygonu snizen pocet vrcholt.

B’

Obrazek 3.5 Oznacené polygony s priseciky

Vstupni bod = P2 v fezajicim

Rezajici (C) A’ B’ C’ Py > D’ > P,

Ofezavany (M) A > B > Py C D P

!

Obrazek 3.6 Diagram, jak je novy polygon sestaven

Vyhodou tohoto algoritmu je mozZnost takto zpracovat vSechny dalsi ¢asti téchto

polygoni. Sta¢i jen opakovat tieti krok, dokud existuji vrcholy ofezavaného, které
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nebyly zpracovany. Celkova vypocetni slozitost algoritmu je O(n*m) + O(n) + O(n+m)

= O(n*m), kde n a m jsou pocty vrcholl polygont.

3.3 Afinni transformace
Afinni transformace[7] jsou jedny z nejpouzivanéjSich operaci v pocitacové

grafice. Existuji tfi zakladni afinni operace.

3.3.1 Translace
Neboli posunuti[9], je nejzakladn&jsi operaci v pocitacové grafice. V tomto
piipadé je bod A = [Ay, Ay]T posouvan podle vektoru v = [vy, Vy]T a je takto ziskan

vysledny bod B = [By, By]T. Nyni jiz jen zbyva cely vztah zapsat do matice.
B, 1 0 v, Ay
1 0 0 1 1

3.3.2 Scaling
Pouziva[9] se ke zméné velikosti objekti ve scéné. U této operace je vcelku
matouci pouzit frdzi zména velikosti bodu. Je potieba, si ale uvédomit, Ze je to cely

objekt, ktery je zvétSovany a vSechny objekty se skladaji z bodii. Vztah pro scaling je

B, s, 0 0\ /A,
1 0 0 1 1

Sx @ Sy jsou koeficienty zvétSeni v prisluSnych osdch. To znamena, Ze touto

nasledujici.

operaci lze objekty nejen zvétSovat a zmensovat, ale také deformovat. Pokud naptiklad
Sx zustane 1 a sy bude zménéna na 3. Vysledny obraz bude stejné Siroky jako piivodni

ale bude tiikrat vyssi.

14



3.3.3 Rotace

vvvvvv

kolem pocatku o zadany uhel o.

B, cos (p) —sin(p) O A,
B)- (2 2 D) ()
1 0 0 1 1
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4 Tvorba vlastnich komponent

Pti vytvéieni komplexnich aplikaci s uzivatelskym rozhranim se pravdépodobné
nelze vyhnout Gpravam nebo dokonce navrhu vlastnich komponent. Pokud se zamétime

jen na upravu komponent, existuji v zasadé¢ dvé moznosti.

4.1 Vzhled

Prvni moznosti je jednoducha zména vzhledu. Vizualni stranku nékterych lze
ovlivnit pomoci tiidy Renderer. Komponenty jako JTable, JList nebo JTree v
knihovné Swing maji vlastni renderer, ktery piesné specifikuje vzhled. Obsahuje napf.
preferovanou velikost, barvu podkladu nebo i hranice pfi oznaceni. Jednoduse vse
ohledné grafického ztvarnéni. Piikladem mutze byt tato ukédzka. Existuje objekt

Fotografie, ktery ma nasledujici strukturu.

public class Fotografie {
private String nazev;

private ImagelIcon ikona;

Kod 4.1 Atributy tfidy Fotografie

Jestlize je tento objekt vloZzen do JListu se standardnim Rendererem,
nezobrazi se ani nazev ani ikona obrazku. VypisSe se jen cesta ke tfid¢ ndsledovand hash

koédem objektu.

-~ Seznam fotog.. — O

jList_mo_rend_no_tostring.Fotografie@42alal 84|
jList_no_rend_no_tostring.Fotografie@4 7 9afiiq
jList_no_rend_no_tostring.Fotografie@10dbbf1

Obrazek 4.1 Vzhled seznamu bez metody toString ()
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Pfidanim metody toString() do tfidy Fotografie je mozné zajistit

alespon vypis nazvu obrazku.

Obrazek 4.2 Vzhled seznamu s metodou toString ()

Tato varianta je jiz funkc¢ni, ale vétSina uZzivatelli by jist¢ ocenila i nahled
obrazku. Takto komplexni ulohu jiz nelze vyfesit pouhym pfidanim atributu ¢i jinym
trividalnim zpisobem. Je nutné nahradit vychozi renderer bunky JListu vlastni

implementaci. Po aplikovani rendereru pomoci piikazu.
seznam.setCellRenderer (new FotografieCellRenderer());

Je vysledek nasledujici. Pozn. zdrojové kody vSech tii piikladi je mozno nalézt

Vv priloze.

w{ Oblibené ,{ Oblibené
@ Dulezite

© Napovéda

@ pilezite
2

Obrazek 4.3 Vzhled seznamu s vlastnim rendererem
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Jak je vidét jen malym mnozstvim kédu, konkrétné piiklady popsané vyse se lisi
ani ne 50 fadky, je mozné dosahnout zajimavych vysledki. Komponenty jako
JButton, JPanel a dal$i neobsahuji renderer. Pro tpravu téchto komponent je

potieba prekryt metodu paintComponent (Graphics g).

4.2 Funkce
Pti upravach funkci je velmi Casto vyuzivano objektové orientovanych znakt
jazyka. Jako jsou dédi¢nost, piekryti metody, pretézovani atp. Nasleduje piiklady pro

vytvoreni primitivniho canvasu.

Jako zaklad je pouzita tfida JPanel od kterého bude dédit tfida
KresliciPlatno. JPanel obsahuje metodu paint (Graphics g), ktera
standardné vykresli Sedy panel, do kterého je mozné pridavat dal$i komponenty. Cilem
je do této metody vlozit kod, ktery umozni misto Sedého panelu vykreslovat obdélniky

libovolné velikosti.

_ oM

Obrazek 4.4 JPanel s pfidanou funkci kresleni
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Pti vytvareni komponenty je vhodné zacit u konstruktoru. Prvnim ptikazem musi
byt super (). To zajisti vykonani konstruktoru predka, v tomto piipadé JPanelu.
Dale je nutné piidat posluchace mysi, které tfida KresliciPlatno implementuje. A
tyto metody pak naplnit kodem. Nakonec prichazi na fadu piekryti metody
paint (Graphics g). Vysledek miize vypadat naptiklad takto:

public void paint (Graphics g) {
super.paintComponent (g) ;
Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;
g2d.setColor (Color.RED) ;
for (Rectangle R : this.objektyKVykresleni) {

g2d.fill(R);

}
gz2d.fill (this.pom) ;

Kod 4.2 Prekrytd metoda paint (Graphics g)

Kompletni kod 1ze opét najit v piiloze.

Do obyc¢ejného JPanelu byly pfidany posluchace mysi, které vytvareji nové
obdélniky a byla pfekryta metoda paint (Graphics g). Timto bylo dosaZeno

odli$né funkénosti od plivodni implementace.
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5 XML

Extensible Markup Language[10] je jednoduchy znaCkovaci jazyk urCeny pro
ukladani strukturovanych informaci. Byl vyvinut konsorciem W3C s ohledem na
jednoduchost a univerzalnost. Je odvozen od SGML (Standard Generalized Markup
Language). XML je velmi rozSitenym formatem pro sdileni dat po internetu. Je to
zejména diky tomu, Ze neni potieba zadny placeny program pro jeho Cteni nebo upravu
a je snadno strojové Citelny. Dalsi pozitivni vlastnosti je fakt, ze W3C uvolnilo
specifikaci XML zdarma a kdokoliv tak mize implementovat vlastni program pracujici
s XML. Pro svou rozsifenost se vyvojafi programovacich jazykl jako jsou Java nebo C#
rozhodli implementovat podporu pro cteni a zapis XML jako jednu ze standardnich

knihoven.

5.1 Format

Jak jiz bylo zminéno, XML je velmi snadno strojové €itelné, ma totiz stromovou
formu. Kazdy XML dokument ma kofenovy element. To je element uzavirajici cely
dokument. VSechny ostatni elementy i atributy jsou mu podiizeny. Dale miize
obsahovat libovolny pocet elementt, které maji néjakou textovou hodnotu, nebo
obsahuje dalsi elementy. Kazdému elementu mohou naleZet atributy. Kazdy atribut ma

svou textovou hodnotu.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?7>
<Zpravy>
<Zprava odesilatel="Lukas">
<Text>DlazdicCkovac.</Text>
<Prijemce>Jakub</Prijemce>
</Zprava>
</Zpravy>

Kod 5.1 Ukazka XML formatu

Na vysSe uvedeném piikladu je vidét, jak by mohl vypadat zaznam, nebo

pfenasend zprava pomoci néjakého komunika¢niho programu. Jako prvni je uvedena
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specifikace verze dokumentu a kodovani. Nasleduje kofenovy element Zpravy.
Zpravy sdruzuji vSechny ostatni elementy, Vvtomto pfipad¢ elementy Zprava.
Zprava ma atribut odesilatel s hodnotou Lukas. Dale element Text a Prijemce,

které maji vlastni obsah. Kazdy element je ukon¢en svou znackou.

5.2 Zpracovani
Nyni, kdyZ je znam format, je mozné dokument pieCist (parsovat). Zde je

potieba zohlednit, jaka akce bude s naslednym dokumentem provadéna.

521 SAX

Simple API for XML. Zékladni a pamétoveé nenarocny model ¢teni. Soubor je
zpracovavan proudové. To znamend, Ze se ¢te od zacatku do konce a jiz pfi Cteni je
potfeba zaroven soubor zpracovavat nebo si jeho casti ukladat. Ukladat si timto
zpiisobem celé XML do paméti by bylo v rozporu se smyslem této techniky. SAX
umoznuje zpracovani velkych soubori ve velmi kratkém ¢asovém useku i na pocitacich

s omezenymi zdroji.

522 DOM

Document Object Model. Druhy zplsob c¢teni XML je oproti SAXu
se pak na béznych domécich pocitacich nedaji timto zplisobem zpracovat. DOM vytvari
stromovou reprezentaci obsahu XML souboru. Cely soubor je tedy nahrdn do paméti,
kde je pfistupny k dalSimu zpracovani. DOM je vhodny pfi zapisu, nebo upravé

struktury celého souboru.
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6 Realizace

6.1 Analyza

6.1.1 Zadani
Cilem této prace je vytvofeni multiplatformniho, uzivatelsky pfivetivého
programu pro pokladku dlazby. Program by m¢l umoznovat vytvareni databaze dlazdic

a jeji spravu. Dale pak jednoduchy navrh mistnosti, ve kterych se dlazba bude pokladat.

6.1.2 Vstupni data
Pfi prvnim spusténi programu nebudou existovat Zadna vstupni data. Postupem
Casu uzivatel vytvoii databédzi dlazdic a mistnosti, kterd se bude nacitat pfi startu

programu. Tato vstupni data by méla byt dale pienosna.

6.1.3 Vystupni data
Vystupem budou naklady na realizaci navrzeného projektu, vcetné mnozstvi

dlazby, které je potieba poridit. Dale pak obrazek navrhu polozeni.

6.2 Datové struktury

6.2.1 Vyrobce-Rada-DlaZdice

vvvvvv

dat. Zakladni strukturou programu je struktura Vyrobce-Rada-Dlazdice. Jeji graficka

reprezentace je vidét to obrazku 6.1.

Vyrobci: »  Venus
Dlazdice:

WATKB125 WATKB044 ‘ DDV3B200 H DDV13200

Obrézek 6.1 Struktura Vyrobce-Rada-Dlazdice
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Struktura zacina spojovym seznamem vyrobct. Kazdy vyrobce mé seznam fad a
v kazdé tadé je seznam dlazdic. Tato struktura nabizi velmi rychlé vyhledavani, pokud
je znamé jméno vyrobce a fady. V nejhor$im piipad¢ bude slozitost vyhledavani O(n)
pokud je znamé jen jméno dlazdice. Také je vhodna pro jednoduchou filtraci podle

vyrobce a fady. Nyni by bylo vhodné se zaméfit na jednotlivé objekty.

6.2.2 Dlazdice

Obsahuje vSechny nutné informace pro vytvotfeni nové dlazdice jako je jméno,
rozméry, cesta k souboru s texturou... Celkem ma 18 atributi a nema smysl je zde
vSechny vyjmenovavat. I pfes to, Ze obsahuje relativné velké mnozstvi parametrt,
nejsou to zdaleka vSechny, kterych bude v celém programu zapottebi. Dlazdice maji
celkem 3 tridy, které se o jejich kompletni reprezentaci postaraji. Je to zejména

z uspornych diivoda, které budou popsany dale.

6.2.3 Pouzita dlazdice

Jednou z dalSich reprezentaci je tiida pouzita dlazdice. Tento objekt se vytvoii
pouze jednou a to v ptipadé, ze dlazdice byla ptidana do aktualniho projektu. Pouzita
dlazdice obsahuje odkaz na vyssi reprezentaci, dale pak texturu dlazdice ve formatu
Bufferedimage a index v poli, na kterém je uloZena. Jak je vidét zahrnuje jen minimum
dalSich informaci. Klicova je pfedevSim textura, kterd tak neni nacitana zbyte¢né, ale

jen v ptipadé potieby.

6.2.4 Dlazdicka

Posledni mozna reprezentace dlazdice. Vytvoii se, pouze pokud uZivatel umisti
dlazdici na pracovni plochu programu. Skldd4 se z informaci nutnych pro vykresleni,
jako je pozice, uhel natoCeni... Jak bylo uvedeno vySe, neobsahuje texturu. To by
znacn¢ zvysilo pamétové naroky aplikace. V tomto uspofaddni je mozné mit na
pracovni plose tfadoveé desitky tisic dlazdic a stale byt schopen plynule pouzivat

program.
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6.3 Canvas
Pravdépodobné¢ nejdiilezité;si tiida celé aplikace. Stard se o vykreslovani grafické

reprezentace a zajist'uje interakci s uzivatelem.

6.3.1 Interakce
ProtoZe po canvasu je tfeba se pohybovat, byly implementovany posluchace mysi
vcetné jejiho pohybu, stisknutych tlacitek i koleCka. Po zpracovani pohybii a kliknuti

jsou provadény prislusné afinni transformace.
Posun

Pro prohlizeni aktudlniho vysledku pokladky je nutné se po platn¢ pohybovat.
Nejsnazsi feSeni je vyuziti metody translate (double x, double vy).
K zajisténi spravného pohybu je potieba implementovat akci mouseDragged
(MouseEvent e). Uvnitf této metody se musi vypocitat absolutni posun proti bodu
[0, 0]. Tomuto posunu je nasledné obraceno znaminko a pak je pfedan vySe zminéné

metodé.
PribliZovani

Jen o néco malo slozitéjsi operace. Pokud by byla pouze pouZita metoda
scale (double x, double y), neprobihalo by pfibliZeni tak, jak ocekava bézny
uzivatel. Obraz by se snazil pfiblizovat smérem k bodu [0, 0] misto ke stiedu
obrazovky. Jestlize je pozadovano pfiblizeni k aktudlnimu stfedu pohledu, musi se

takovy piikaz skladat z vice krokd.

1. Nalezeni soufadnic stfedu obrazovky
2. Posunuti stiedu do bodu [0, 0]

3. Pouziti funkce scale
4

Posun zpét na plivodni soufadnice

Tomuto postupu se fika fetézeni transformaci. Dllezité je prevést stfed zvétSeni
do pozice [0, 0], protoze jedin€ pak se budou nasobit spravna Cisla zvétseni se spravnym

posunem. Nakonec je platno vraceno na pivodni soutadnice.
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6.3.2 Vykreslovaci smycka

Pokud je potteba vykreslovat nezndmé mnozstvi riznych prvki, které mohou byt
pridavany a odebirany, bude patrné nejlepSim feSenim pouzit néjakou dynamickou
strukturu. Jako feSeni byla zvolena struktura ArrayList a to pfedevSim z divodu
slozitosti nahodného pfistupu, ktery je O(1). ArrayList je vlastn¢ dynamicky alokované
pole. V nejhorsim piipadé, kdy se pole musi zvétsit nebo zmensit je slozitost vybéru a
pfidani O(n). Primérny piipad je ale stejné¢ jako u pole O(1). Z téchto ditvodla byl

ArrayList zvolen, jako ulozis$té vybranych objektu.

ProtoZe je nutné zachovat stejnou praci se vSemi objekty v poli, at’ uz je to
mistnost, dlazdice ¢i odfezek z dlazdice, musi vSechny tyto objekty implementovat
rozhrani IVykreslitelne. Kazdy [Vykreslitelny objekt ma metodu vykresli. Tato

metoda zajisti vkresleni vSech typi objektt.

Jak bylo popséno v kapitole vykreslovani (kap. 3). Je vyuzito softwarové
vykreslovani se vSemi jeho vyhodami i zapory. Pro plynulejsi praci je tedy nezbytné

nutné nastoupit cestu optimalizace vykreslovani.

6.3.3 Optimalizace

Jak jiZ bylo zminéno v kapitole clipping (3.2) nejbéZnéjsi optimalizaci je ofiznuti
vykreslované oblasti na oblast viditelnou. Tfida Canvas, kterd se stard o veSkeré
vykreslovani obsahuje zékladni ofezavaci algoritmus. Jednd se o obdobu Cohen-
Shutterlandova algoritmu. Algoritmus pomoci jednoduchého srovnani soufadnic zjisti,

jestli je dany objekt na obrazovce. Pokud neni, objekt se nevykresli.

Nyni by se nabizelo srovnani vykonu s optimalizaci a bez této optimalizace.
Testovani probihalo na sestavé: Intel Core 17 2,2GHz, 16GB RAM, FullHD display.

V ramci srovnani bylo na canvas umisténo 250 x 250 dlazdic.
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Optimalizace vykreslovani
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Graf 6.1 Porovnani Cast vykresleni scény bez optimalizace a s optimalizaci

Ani pfi maximalnim oddéleni neni vSech 250% dlazdic nutno kreslit. Na monitoru
s FullHD rozlisenim bylo v jednu chvili maximalné 109 x 64 dlazdic. Touto technikou
lze podle testd urychlit program az stondsobné. Urychleni zavisi na celkovém poctu

objektl ve scéné a poctu zobrazenych objekti.

6.4 Detekce kolizi
Implementovat detekci kolizi neni vétSinou jednoduchy ukol. Je nutné, aby byla
co nejrychlejsi a nezpomalovala program vice nez je nezbytné nutné. Toto je vSak

v pripad¢ detekce kolize polygont netrivialni uloha.

6.4.1 Kolize polygoni

Pro feseni samotnych kolizi byl zvolen vcelku ptimocary postup. Pokud polygony
koliduji, musi se jejich hranice protinat. Kazdy polygon skladajici se z N bodd, Ize
rozlozit na stejny pocet useCek. Pokud se protina jakakoliv dvojice usecek, pak

polygony koliduji.
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6.4.2 Optimalizace

Je ocividné, ze vysSe uvedend operace ma vysokou slozitost. Konkrétné je to
O(m*n), kde m a n jsou pocty bodii polygont. Provadéni takového algoritmu pro fadove
tisice nebo desetitisice prvkii je vrozumném case prakticky vylouceno. Jedinym

vychodiskem bylo detekci zjednodusit.

Uzivatel mize pohybovat maximalné jednou dlazdici v uréitém okamziku. A tedy
se muze ,,srazit“ jen s velmi omezenym poctem dlazdic. Ostatni kolize by se pocitali
naprazdno. Nejprve tedy bude nutné, vypocitat, jen zhruba, zda se dlazdice mohou
protinat co nejjednodussim zpusobem. K tomuto ucelu vyborné poslouzi obdélniky.
Kolize dvou obdélniku zahrnuje pouze porovnani soufadnic a velikosti. Je tim padem

mnohem rychlejsi. Kazda dlazdice je obklopena nejmensim moznym obdélnikem.

Obrazek 6.2 Ohraniceni dlazdice/odfezku nejmensim obdélnikem

Teprve po protnuti ohraniCujicich obdélnikti se spusti vypocet prinika
odpovidajici dvojice polygonii. Pro testovaci ptiklad 2502 dlazdic a stejnou sestavu jako

Vv kapitole 6.3.3 jsou vysledky nasledujici.

Bez optimalizace 26 — 29 ms

S optimalizaci 5-6ms

Tabulka 6.1 Porovnani ¢ast vyhodnoceni kolizi bez optimalizace a s optimalizaci

Jak je vidét z vysledkl méfeni, detekce kolizi je s optimalizaci ptiblizné 5x
rychlej§i. Casova tspora 20 — 25ms v kazdém snimku je nezanedbatelna. Spolu
s optimalizaci kresliciho platna tak umoziuje vykreslovani o rychlostech vyssSich nez

60FPS 1 pfi takto vysokém poctu dlazdic.
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6.5 Ofrezavani dlazdic

Ofezavani dlazdic je pravdépodobné implementacné nejslozitéjsi ¢asti celého
programu. Pro ofezavani je vyuzit Weiler-Arthertonuv algoritmus (viz kapitola 3.2.2).
Pokud dlazdice pfesahuje hranice mistnosti, mize byt ofiznuta tak, aby se do mistnosti
cela vesla. Dvod, pro¢ byl zvolen vySe zminény algoritmus je prosty. Pii vykonavani
algoritmu neni ziskan jen ofiznuty polygon, ale zarovein jsou seznamy bodu polygonii

pripravené pro ziskani vSech odpovidajicich odiezk.

Obrazek 6.3 Ukazka rozdéleni dlazdice po ofezdvani

Odfezky nejsou vymazany, jsou uchovany v programu pro dalsi pouziti. Takto je

mozné zpracovat kazdy kousek dlazby. Samotné odiezky jde dale ofezavat.

6.6 Reprezentace XML
Pro vytvofeni pouZitelného navrhu pokladky je nutné zachovavat data. Neni
mozné pii kazdém spusténi programu znovu vytvofit vSechny dlaZice a mistnosti. Tyto

informace musi byt v né¢jaké form¢ uchovany pro opétovné vyuziti.

Jako formét pro uklddani souboru bylo zvoleno XML. Jednim divodem byla
jednoduché tvorba a ¢teni téchto soubort v Jave. A druhym snadna pienositelnost mezi
vice stroji. Lze tak vzit databizi vytvofenou na jednom pocitaci a bez jakychkoliv
problémi ji pouzit na jiném. Kazdy objekt ma, vlastni XML strukturu, jez bude dale

rozebrana.
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6.6.1 DlaZdice
Zakladni objekt celého projektu. Obsahuje velké mnozstvi atributl, které mohou

byt pfifazeny. Struktura souboru je nasledujici.

<dlazdice>
<vyrobce>rako</vyrobce>
<rada>galileo</rada>

<jmeno>ddv3b200</jmeno>

<textura>databaze\\obrazky\\RAKO\\GALILEO\\DDV3B200.jp
g</textura>

<cena>299</cena>

<delka>330</delka>

<sirka>330</sirka>

<vyska>8</vyska>
<povrch>reliéfni</povrch>
<protiskluznost>R10/B</protiskluznost>
<mrazuvzdornost>true</mrazuvzdornost>
<probarvenyStrep>true</probarvenyStrep>
<odolnost>PEI 5</odolnost>
<karton>4</karton>

<naMetr>9</naMetr>

</dlazdice>

Kod 6.1 Ukazka dlazdice ulozené v XML souboru

Toto jsou vSechny tdaje, které je mozné pii vytvafeni dlazdice vyplnit. Nékteré
program piimo nepouziva a slouzi jen jako informace pro uZivatele pfi vybéru a
kone¢né rekapitulaci, napiiklad probarveny stfep, mrazuvzdornost, protiskluznost a
dalsi. Tyto tidaje mohou byt naptiklad vyuZity pfi rozSiteni programu o pokrocilé
filtrovani nebo jiné funkce. Prvnich sedm udajti z ukazky je vsak povinnych a bez nich

nebude dlazdice vubec nadtena.
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6.6.2 Mistnost
Mistnost ma pii ukladani jednodussi strukturu nez dlazdice. Sklada se z X-ovych a

y-ovych soutradnici bodu.

<Mistnost>
<Bod>
<x>T71< /x>
<y>85</y>
</Bod>
//dalsi body

</Mistnost>

Kod 6.2 Ukazka mistnosti ulozené v XML souboru

Pro uUsporu mista je zde ukazka mistnosti sloZzené zjednoho bodu. Takova
mistnost by v programu nemohla byt nactena, ale tady jde jen o strukturu souboru.
Validni mistnost se sklada ze 4 a vice bodi. Kazdy bod je reprezentovan elementem

Bod a ma hodnoty v elementech x a y.

Takovato struktura by mohla byt snadno obsazena i v obyCejném textovém
souboru. V ptipadé ukladani celého projektu do jednoho XML souboru, by vsak tento

pristup selhal.

6.6.3 Odrezek
Vyse zminéné struktury je mozné ukladat jednotlivé. Tato struktura se uklada
pouze jako ¢ast celého projektu. Jiz nema piedem znamou strukturu. Jeho hranice tvofi

polygon. A je zde n€kolik dalSich proménnych nutnych k ulozeni tohoto objektu.

< Odrezek >
<PouzitaDlazdice>0</PouzitaDlazdice>
<IndexTextury>0</IndexTextury>
<Uhel>0.0</Uhel>
<Spara>50</Spara>

<Obdelnik>
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<x>142</x>
<y>34</y>
<Sirka>330</Sirka>
<Vyska>330</Vyska>
</Obdelnik>
<VelikostR>
//body polygonu bez spary
</VelikostR>
<VelikostS>
//body polygonu se sparou
</VelikostS>
</Odrezek>

Kod 6.3 Ukéazka odfezku ulozeného v XML souboru

6.6.4 Projekt
Spojuje vSechny vySe zminéné struktury do jednoho souboru. Zjednodusené jeho

struktura je nasledujici.

<Projekt>
<Mistnost>
//struktura mistnost
</Mistnost>
<Dlazdicky>
<Dlazdice>
//data jednotlivych pouZitych dlazdic
</Dlazdice>
</Dlazdicky>
<Odrezky>
<Odrezek>

//struktura odrezek
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</Odrezek>
</Odrezky>

</Projekt>

Kod 6.4 Ukazka projektu ulozeného v XML souboru

Takto ulozeny projekt muze byt opétovné nacten. Podminkou je piitomnost
vyuzitych dlazdic v cilovém systému. Pokud se dlazdice budou lisit, nebude vysledek

korektni.

6.7 Export vysledku

Pro export vysledného projektu byl vybran format HTML. A to z jednoho
prost¢ho divodu. Témer kazdy pocitaé umi tento format precist. Lze také dale
upravovat pomoci externich CSS styld. Pfimo do HTML souboru lze také vlozit

obrazek s navrhem pokladky a uzivatel tak neni nucen starat se o vice souborti.

Pokud uzivatel pozaduje pouze obrazovy vystup, je mozné exportovat navrh

jako SVG a PNG obrazky. Pro SVG export byla vyuZita knihovna Batik.
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7 Testovani

7.1 Zadani

Hotovy program byl ptedlozen skupince osmi lidi, kteti méli nasledujici tikol:

e Nakreslete libovolnou mistnost

e Tuto mistnost ulozte

e Nactete mistnost

e Vyberte dlazdici pro dlazdéni

e Nechte program vydlazdit mistnost (styl zvolte dle libosti)

e Vysledek ulozte

Cilem bylo otestovat uzivatelskou piivétivost programu.

7.2 Vysledky
Vsichni, az na dva uzivatele, dokazali ukoly splnit. Jejich hodnoceni piehlednosti

uzivatelského rozhrani byla nasledujici.

Hodnoceni GUI
6
5
S 4
2
©
2 3
SN
=
82
o
a
I
O T T 1
Vyborné Prijatelné Nedostacujici
Hodnoceni

Graf 7.1 Uzivatelské hodnoceni GUI

Dva uzivatelé (25%) ohodnotili rozhranni jako nedostacujici. Jejich namitky byly

zamé&feny hlavné proti systému pfidavani dlazdic do projektu. Tito uzivatelé by byli
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nejradéji, kdyby byly uz pfi spuSténi vSechny dlazdice pfidany do projektu, aby to
nemuseli délat oni. Problém je vtom, ze pokud databaze dlazdic bude obsahovat
nekolik desitek a vice dlazdic, stane se tento systém jeste slozitéjSim nez plvodni
pristup. Na zéklad¢ téchto pfipominek nebyl program nijak upravovan. Velka vétSina
dobrovolnikti (62,5%) oznac¢ila GUI jako piijatelné. Neméli vetS$i problémy se

zvladnutim zadané tlohy. Jeden ¢loveék (12,5%) ohodnotil program jako vyborny.
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8 Prehled trid

Cely program je rozdélen do sedmi balikd.

e Akce — obsahuje akce pro tlacitka, pouze volaji metody jinych tfid, nebudou
zminény

e (Canvas — stara se 0 vykreslovani a zobrazitelnou cast

e Grafika — grafické operace, operace s obrazky

e GUI — vytvafi uzivatelské rozhrani, pouze zobrazuje GUI, nebude zminéno

e 10 — vstupni a vystupni operace

e Program — obsahuje main, obsahuje globalni proménné a praci s daty

e Struktury — sdruzuje vSechny struktury

Ne vzdy jsou zminény vSechny tfidy. Nekteré maji napiiklad na starosti jen
filtrovani souborti nebo jsou jejich funkce velmi podobné jinym tfidam. Takovéto

soubory jsou vynechany.

8.1 Package Canvas
Obsahuje tii tfidy, slouZici pro vykreslovani dlazdic a mistnosti, popfipadé pro

kresleni mistnosti novych.

8.1.1 Trida Canvas
Obecné kreslici platno. Implementuje zékladni funkce pohybu po kreslicim
platng. Jako je posun nebo zvétSeni. Obsahuje také metodu pro vykresleni

pozadovanych objektt. Tyto objekty musi byt typu IVykreslitelne.

protected void paintComponent (Graphics g) — vykreslovaci smycka,

vykresluje TVykreslitelne objekty v ArrayListu objektyKVykresleni.
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private boolean jeVidet (IVykreslitelne v) — Urcuje, zda dany objekt
je viditelny. Pouziva maximalné Ctyii porovnani pro urCeni viditelnosti. Navratova

hodnota je t rue, pokud je objekt vidét jinak false. Viz 3.2.1a 6.3.3.

public void translace (MouseEvent e) — ziskd zobjektu e a predchozi
pozice relativni soufadnice posunu. Nasledné pouzije tfidu AffineTransform,

konkrétné metodu translate (x, y) aposune Canvas o prisluSnou vzdalenost.

public void mouseWheelMoved (MouseWheelEvent e) — zaznamena
pohyb kolecka mySi. Opét vyuziva tfidu AffineTransform. Tentokrat vSak pro
zvétSeni/zmenseni pouziva metodou sacle (sx, sy). Canvas je pii kazdém
zvétseni priblizen o 10%. Analogicky pro oddaleni. ZvétSovani probihd vzdy do stfedu

obrazovky. Transformace se fetézi ve tvaru T(stred), S(zvetseni), T(-stred).

protected Point prevedObrazoveNaCanvasSouradnice (int x, int
y) — Prevadi obrazové soufadnice na soufadnice Canvasu. Pii pohybovani a zvétSovani
Canvasu je potieba neustdle udrzovat soufadny systém. Vypocet je provadén pomoci

hodnot vySe zminénych transformaci translate a scale. Pfiklad pro osu x
x = (xo - trans.getTranslateX()) / trans.getScaleX();

Obdobnym zpiisobem probiha pro vypocet pro osu y.

8.1.2 Trida HlavniCanvas
Potomek tfidy Canvas. RozSifuje vétSinu jeho metod. V programu se stard o

funkce hlavniho platna, na kterém uZivatel pohybuje dlazdicemi, ofezava je apod.

public void mousePressed (MouseEvent e) — Registruje drzeni
stisknutého tlacitky mysi. Je zde volana metoda pro vybér objektu, nad kterym byla mys
stisknuta. Popiipad¢ pfti stisku pravého tlacitka se pokusi vyvolat JPopupMenu pro

pfislusny objekt.
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private void zpracujPopupMenu (MouseEvent e) — Ovéii, zda je
aktualné vybrany objekt implementuje rozhrani INaplnPopupMenu. Pokud ano,
zavola pfislusnou metodu v daném objektu a vykresli na mist¢ specifikovaném

objektem e vyskakovaci menu.

private void nastavVybranyObjekt (MouseEvent e) — Projde cely
seznam objektyKVykresleni za ucelem zjistit, zda neni néktery pravé vybran.
Pokud je takovy objekt nalezen, je také nastavena soufadnice uchytu v rdmci objektu.

Ta je dulezita pro plynuly pohyb objektu.

public void mouseClicked (MouseEvent e) — Pokud je pfipravena né¢jaka
dlazdice ke vkladani v proménné dlazdiceProVkladani, pak je ovéfeno, zda se
dlazdice vejde na aktualni pozici. V kladném ptipad¢ je dlazdice umisténa a ptidana do

seznamu objektyKVykresleni.

8.1.3 Trida NovaMistnostCanvas

Potomek tiidy Canvas. Slouzi pro navrh ptdorysu mistnosti. Velice podobna
tfidé¢ HlavniCanvas. Rozdilem je, Zze NovaMistnostCanvas nemda tolik
problému k feSeni. Jediné co umi je vykreslit kolmou &aru a zajistit aby se cary
neprotinaly. UZ z toho diivodu, Zze maji s tfidou HlavniCanvas stejného piedka jsou

implementované metody téméf totozné a nema tedy ptili§ smysl je zde znovu vypisovat.

8.2 Package Grafika

Obsahuje grafické algoritmy v praci pouzité. Jako je napiiklad zména velikosti

obrazkd, jejich rotace nebo ofezavani polygonu a dalsi.
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8.2.1 Trida Orezavani

Zahrnuje vSechny metody nutné pro ofezavani dvou polygont.

public static void orizni (IOriznutelne objekt,
ArrayList<IVykreslitelne> objektyKVykresleni, Mistnost
mistnost) — Vold samotnou metodu fezani objektli. Po ofiznuti jsou data vracena
zpét do této metody. Dale je zde urceno, jestli je odiezek uvnitt mistnosti a ma se nadale

vykreslovat, nebo jestli je mimo a umisti se do panelu odfezki.

public static Arraylist <ArrayList <Point>> orizniObjekt
(Mistnost mis, IOriznutelne pom, boolean vcetneSpary) -
Metoda pro ofiznuti dvou polygonii. Prvnim polygonem je mistnost a druhym objekt
IOriznutelne. Logickd hodnota vcetneSpary urCuje, jestli se jako hranice
IO0rizmutelneho objektu budou brat jeho skute¢né hranice, nebo se hranice posune
na okraj spary. Algoritmus pouzity pro ofez je blize popsan v kapitole 3.2.2.
Navratovou hodnotou metody je ArrayList ArrayListu, kde kazdy seznam

vyjadiuje jeden polygon.

private static ArraylList<Point> vytvorOdrezek (int index,
ArrayList<OrezavaniBod> mistnost, ArrayList<OrezavaniBod>
objekt) — Je volan po metodé¢ orizniObjekt (). Kplvodnimu priniku obou
polygoni piidd 1 odfezky. Proménna index urcuje aktudlni vstupni bod. Definici

vstupniho bodu 1ze nalézt v odstavei Vstupni bod v kapitole 3.2.2.

8.2.2 Trida Transformace
Obsahuje metody pro praci s obrazky. Umoziuje obrazkim ménit velikost,

otacet je nebo z odfezku vytvofit ikonu.
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public static BufferedImage prizpusobObrazek (BufferedImage
obrazek, int vyska, int sirka, int kvalita) - ZmenSuje obrazek
na pozadovanou velikost definovanou proménnymi vyska a sirka. Kvalita je
¢islo od jedné do ctyf, kde jednicka reprezentuje nejnizsi kvalitu a nejrychlejsi
vykresleni. Ctyfka je pfesny opak. Kvalita vykreslovani je ovlivnéna zménou
interpolace. 1 — nejblizsi soused, 2 — bilinearni, 3 — bikubickd. Pouze 4 je tvofena
metodou getScaledInstance (), ktera poskytuje nejlepsi vysledky. Vysoka
kvalita je v programu pouzivana zejména pro ikony dlazdic, které zlstanou uchovany.
Tato hodnota nelze v programu uzivatelsky zménit. Navratova hodnota je zmenseny

obrazek.

public static ImagelIcon otocIkonu(ImageIcon ikona, double
uhel) — Metoda otoéi ikonu o zadany uhel ve sméru hodinovych ru¢i¢ek. Uhel musi

byt zadan v radianech.

8.3 Package 10

Spravuje veskeré souborové vstupni a vystupni operace. Nacitd a uklada vSechny
XML struktury, otevira a zapisuje konfiguraci programu. Na starosti ma také nacitani

obrazku v takové forme, aby prace s nimi byla co nejrychlejsi.

8.3.1 Tridy DlazdiceXML, MistnostXML a ProjektXML
Nema cenu hovofit o kazdé z nich zvlast. VSechny obsahuji stejné metody. Jsou
to metody nacti (String cesta) a zapis (Dlazdice/Mistnost/Projekt

obj, String cesta).

8.3.2 Trida NactiSoubory
Pfi spusténi programu je nutné nalézt vSechny XML soubory definujici dlazdice

a tyto soubory nacist. To ma na starosti tato tfida.

39



public static void nacti () —Jedina public metoda v souboru. Vold metodu
pro prohledani vSech XML soubort ve slozce databaze/XML. Nasledn¢ dalsi metoda

tyto soubory nacte a ulozi.

private static File[] nactiSoubory() — Prohledavd slozku
databaze/XML a hledd vSechny XML soubory. Pro tento ucel byl implementovan

FileFilter. Navratovou hodnotou je pole typu File.

private static wvoid =zpracujSoubory(File[] poleSouboru) -
Zpracuje ve for cyklu kazdy soubor. Dlazdice jsou nacitany statickou metodou

DlazdiceXML.nacti (cesta). Po nacteni je Dlazdice umisténa do struktury

Vyrobce-Rada-Dlazdice (viz 6.2.1).

8.3.3 Trida ObrazkyIO
Stara se o nacitani obrazki. Obrazky jsou nacitané v takovém formatu, aby bylo

jejich vykreslovani pokud mozno co nejrychlejsi.

public static BufferedImage nactiObrazek(String cesta) -
Nacitd Buferedlmage ze zadané cesty. Obrazek musi byt nacten v kompatibilnim
formatu, aby bylo jeho nasledné vykreslovani co moZzna nejrychlejsi. Toho je dosazeno

nasledujicim kodem.

GraphicsConfiguration gfx config = GraphicsEnvironment.

getLocalGraphicsEnvironment () .getDefaultScreenDevice () .getDefaultConfi
guration () ;
BufferedImage new image = gfx config.createCompatibleImage (sirka,

vyska, Transparency.OPAQUE) ;

Kod 8.1 Vytvoteni kompatibilniho obrazku miize n€kolikanasobné zrychlit vykreslovani

Tato ¢ast kodu umozni nacteni obrazku ve formatu, ktery je vhodny pro aktualni

grafické prostfedi. Tfida GraphicsConfiguration zjisti vhodné nastaveni pro
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aktualni grafickou konfiguraci. A metoda createCompatibleImage () tiidy
BufferedImage vytvofi obrazek svVvhodnou reprezentaci formatu a barevné

reprezentace obrazku.

public static ImageIcon vratIkonu() — Umoziuje uzivateli vybrat
obrazek pomoci tftidy JFileChooser. Pii zavolani této metody se otevie okno
prochazeni soubord. Pokud uzivatel vybere .jpg nebo .png obrazek mensi nez SMB,

nacte se tento soubor jako ikona.

public static String ulozObrazekAIkonu(String vyrobce,
String rada, String dlazdice, String cesta) — Uklada obrazek a
ikonu nové dlazdice do souboru. Vysledny soubor bude ve slozce cesta a bude
pojmenovan vyrobce rada dalazdice.png || .jpg Vpiipadé obrazku a
vyrobce rada dlazdice thumb.png || .Jjpg Vpifipad¢ ikony. Navratovou

hodnotou je cesta, kam byl obrazek ulozen.

8.3.4 Tridavalidator

Ov¢étuje zda jsou mistnosti validni a pro program pouZzitelné.

public boolean platnaMistnost (ArrayList<Point> seznamBodu)
— Ov¢étuje, zda mistnost reprezentovand seznamem bodt je platna. Platna mistnost nema
Zadné redundantni body, je ve sméru hodinovych ruci¢ek a vSechny stény jsou kolmé.
Na vSechny tyto vlastnosti u mistnosti navazujici kod spoléhd. Zejména ofezavani
dlazic vyzaduje polygon uspotadany ve sméru hodinovych rucicek bez redundantnich
bodi, kdy je pak jednozna¢né urCené poradi bodu pro ofez. Orientace je vypocitana

pomoci vektorového soucinu.

public ArrayList<Point> opravMistnost (ArrayList<Point>

seznamBodu) - Pokusi se opravit mistnost. Zvlddne opravit orientaci bodi a
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odstranit redundantni body. Névratovd hodnota je null pokud mistnost nelze opravit.

Jinak je hodnota opravena mistnost.

8.4 Package Program

Obsahuje hlavni metodu main (). Dale zahrnuje tiidy, které poskytuji ptistup ke

globalnim datim a tfidu pro préci s t€mito daty.

8.4.1 Trida Program

Osahuje pouze metodu main ().

public static wvoid main (String[] args) - Vtéto metod¢ je nejprve
volano nacteni dlazdic do struktury. Nasledné je nacten konfigura¢ni soubor

s nastavenim. Nakonec je vytvofeno samotné GUI programu.

8.4.2 Trida GlobalniPromenne
Zahrnuje vSechny dulezité seznamy a pole struktur. VSechny modely pro

vytvoreni seznamu atd. Poskytuje k nim pfistup pomoci getrii a setrii.

8.4.3 TridaData
Umoziuje pracovat s daty uloZzenymi ve tfidé GlobalniPromenne. Poskytuje

piistup, jak k celym strukturam, tak k jejich ¢astem.

8.5 Package Struktury

Obsahuje vsechny struktury pro reprezentaci dlazdic véetné odfezkl. Zahrnuje

také rozhrani, ktera tyto struktury implementuyi.
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8.5.1 Rozhrani IVykreslitelne
Zakladni rozhrani, které musi implementovat kazdy vykreslitelny prvek.

Obsahuje zejména metodu vykresli a metody vracejici pfesnou polohu objektu pro ucely

clippingu.

8.5.2 Rozhrani IOriznutelne
Kazdy objekt, ktery lze ofiznout musi implementovat toto rozhrani. Obsahuje

zejména metody pro zjiSténi priniki a navrat bodu, ze kterych se objekt sklada.

8.5.3 Rozhrani INaplnPopupMenu
Obsahuje jen jedinou metodu, kterd je nutna pro naplnéni vyskakovaciho menu
spravnymi hodnotami. Kazdy objekt implementujici toto rozhranni piidé své akce do

menu.
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9 Zavér
Ukolem bylo vytvofit program pro tvorbu navrhu pokladky dlazby. Véetné

vypoctu nakladl na realizaci této pokladky.

V prvni ¢asti bylo nutné nastudovat nékteré algoritmy pocitacové grafiky, které
by pomohly vytvofit nenaro¢nou aplikaci. Déale pak algoritmy ofezavani polygonii pro
potieby ofezavani jednotlivych dlazdic. Kviili pozadavku, dlazdice permanentné

uchovavat, bylo v této fazi také vybrano XML jako vhodny zpisob reprezentace dat.

V realizacni casti dokonce byly implementovany nékteré funkce nad ramec
puvodniho zadani, jako napfiklad automatické dlazdéni. Pfi implementaci byl kladen
diiraz na optimalizaci vykreslovani a detekci kolizi. Vysledny program byl otestovan na
malé skupin¢ dobrovolniki s cilem ovéfit piehlednost uzivatelského rozhranni.

Vysledky naznacuji, Ze rozhrani je veelku pouZitelné.

Z vyse uvedenych skutecnosti lze konstatovat, Ze prace splituje a v nékterych

bodech i ptesahuje ptivodni zadani.
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Priloha A

Seznamy

Nasledujici kod vytvari novy JL1st, ktery naplni statickymi daty. Polozky

nejdou pridévat ani mazat. Jde o nejjednodussi moznou implementaci seznamu.

Program. java

import javax.swing.DefaultListModel;
import javax.swing.ImageIcon;

import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JList;

import javax.swing.JScrollPane;

public

class Program extends JFrame{

private static final long serialVersionUID = 1L;

/**

* Vytvoreni datoveho modelu pro vysledny seznam. Do tohoto
* modelu se budou vkladat prvky seznamu. Vyhodou je to, ze
* pokud se model zmeni seznam se aktualizuje automaticky.

*/

private static DefaultListModel<Fotografie> fotografieModel =
new DefaultListModel<Fotografie>();

/**

*

*

*/

Hlavni metoda. Nejdrive zavola naplneni datoveho modelu.
Pak vytvori nove okno Program.

public static void main (String[] args) {

*/

pripravData () ;
new Program() ;

Vklada predem pripravena data do modelu seznamu. Cely
obsah metody je uzavren konstrukci try. Pokud nebudou
sobory nalezeny, nebo se vyskatne jina chba aplikace
upozorni uzivatele.

private static void pripravData() {

try({
fotografieModel.addElement (new Fotografie ("Oblibené",

new ImagelIcon ("img\\favorites.png"))):;

fotografieModel.addElement (new Fotografie ("Dllezité",

new ImagelIcon ("img\\important.png")));

fotografieModel.addElement (new Fotografie ("Napovéda",

new Imagelcon ("img\\help.png")));

} catch (Exception e) {



/**

System.out.println ("Obrazky nebyly nalezeny.");

* Konstruktor tridy Program. Vytvari nove okno, vklada obsah
* a nastavuje vsechny nezbytne parametry.

*/

public Program/() {

this.
this.
.setTitle ("Seznam fotografii");
this.
this.
this.

this

/**

getContentPane () .add (new JScrollPane (pridejList()));
setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

setSize (300, 500);
setLocationRelativeTo (null) ;
setVisible (true) ;

* Inicialiuzje novy JList. Jako parametr pro konstruktor
* je mu zaslan vytvoreny model. Od teto chvile je model
* sledovan a pri zmene Jje aktualizovan seznam.

*

* @return Vytvoreny JList.

*/

private JList pridejList() {
JList seznam = new JList<Fotografie>(fotografieModel) ;
return seznam;

Fotografie. java

import javax.swing.ImageIcon;

public class Fotografie ({

private String nazev;
private ImageIcon ikona;

public Fotografie () {

}

public Fotografie (String nazev, Imagelcon ikona) {

this.
this.

nazev = nazev;
ikona = ikona;

public String getNazev () {



return this.nazev;

public void setNazev (String nazev) {
this.nazev = nazev;

}

public ImageIcon getIkona() {
return this.ikona;

}

public void setIkona (ImageIcon ikona) {
this.ikona = ikona;

}

Jak je vidét na obrazku 4.1 takovy seznam neni pro clovéka Citelny. Java misto

nazvu fotografie vypise pouze hash kod objektu. ReSenim je upravit téidu Fotografie.

Jedina zména je pfidani nasledujici metody.

public String toString () {
return this.nazev;

}

Tyto fadky fikaji, jaky text ma byt pouzit pfi vypisu objektu ve formé textu.

Soucasné verze seznamu (obrazek 4.2) je jiz pouzitelna. Jeho vzhled jde vSak

vylepsit. A to pfidanim tfidy Renderer.

import java.awt.Color;
import java.awt.Component;
import java.awt.Font;

import javax.swing.BorderFactory;
import javax.swing.JLabel;

import javax.swing.JList;

import javax.swing.ListCellRenderer;

import javax.swing.SwingConstants;

/**

* Pokud chce trida zastoupit puvodni renderer seznamu,
* implementovat rozhranni ListCellRenderer.

*/

public class FotografieCellRenderer implements
ListCellRenderer<Fotografie> ({

mus i



/**

* Jedina netoda rozhrani ListCellRenderer.

*

* (@dparam list Seznam, ve kterem je renderer pouzit.

* (@param value Oznaceny objekt Fotografie.

* @param index Na kolikatem miste v seznamu je aktualni
* objekt wvalue.

* (@dparam isSelected True, pokude je aktualni index oznacen.
* (@param cellHasFocus True, pokud nad bunkou seznamu je
* mys.

*

* @return Formatovany obsah jednoho policka seznamu.

*/

public Component getListCellRendererComponent (JList<? extends
Fotografie> list, Fotografie value, int index,
boolean isSelected, boolean cellHasFocus) {

JLabel 1 = new JLabel (value.getNazev (), value.getIkona(),
SwingConstants.LEFT) ;
1.setOpaque (true) ;

int velikostPisma = l.getFont().getSize() + 5;

if (isSelected) {
1.setBackground (Color.GRAY.brighter());
1l.setFont (new Font (l.getFont () .getName (), Font.BOLD,
velikostPisma)) ;

1.setBorder (BorderFactory.createlLineBorder (Color.BLUE, 3));
}

else{
l.setBackground (Color.WHITE) ;
l.setFont (new Font (l.getFont () .getName (), Font.PLAIN,
velikostPisma)) ;

1.setBorder (BorderFactory.createlLineBorder (Color.WHITE, 3));
}

return 1;

Nyni zbyva seznamu oznamit vytvoteni nového renereru. Jedind zména je v t¥idé
Program. Do plivodni metody pridejList() je pfidan vyznaceny fadek. Vysledek je vidét

na obrazku 4.3.

private static JList<Fotografie> pridejList() {
JList<Fotografie> seznam new JList<Fotografie>(fotografieModel) ;
seznam.setCellRenderer (new FotografieCellRenderer()) ;
return seznam;



Kreslici komponenta

Program. java

import javax.swing.JFrame;

public class Program extends JFrame(

private static final long serialVersionUID = 1L;

public static void main(String[] args) {

}

new Program() ;

public Program() {

this.setTitle ("Kresleni");

this.setSize (600, 600);
this.setlLocationRelativeTo (null) ;
this.getContentPane () .add (obsah()) ;
this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
this.setVisible (true) ;

private static KresliciPlatno obsah () {

KresliciPlatno platno = new KresliciPlatno();
return platno;

KresliciPlatno. java

import
import
import
import
import
import
import
import

import

public

java.awt.Color;

java.awt.Graphics;
java.awt.Graphics2D;
java.awt.Rectangle;
java.awt.event.MouseEvent;
java.awt.event.MouseListener;
java.awt.event.MouseMotionListener;
java.util.ArrayList;

javax.swing.JPanel;

class KresliciPlatno extends JPanel implements Mouselistener,

MouseMotionListener ({

private static final long serialVersionUID = 1L;

ArrayList<Rectangle> objektyKVykresleni = new
ArraylList<Rectangle> () ;
Rectangle pom = new Rectangle();



int x, vy;
int vyska, sirka;

public KresliciPlatno () {
super () ;

this.setBackground (Color.WHITE) ;

this.addMouselistener (this) ;
this.addMouseMotionListener (this) ;

}

@Override
public void paint (Graphics g) {
super.paintComponent (g) ;

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;
g2d.setColor (Color.RED) ;

for (Rectangle R : this.objektyKVykresleni) {
g2d.fill (R);
}

g2d.fill (this.pom) ;
}

@Override

public void mouseDragged (MouseEvent e) {
this.sirka = Math.abs(e.getX() - this.x);
this.vyska = Math.abs(e.getY() - this.y);

this.pom.setSize (this.sirka, this.vyska);
this.pom.setLocation (Math.min(e.getX (), this.x),
Math.min (e.getY (), this.y));

this.repaint () ;

}

@Override

public void mousePressed (MouseEvent e) {
this.x = e.getX();
this.y = e.getY (),

}

@Override

public void mouseReleased (MouseEvent e) {
this.objektyKVykresleni.add (new Rectangle (this.pom));
this.repaint();

Pozn. Ve vySe uvedeném koédu jsou vynechdny vSechny prazdné metody

implementovanych rozhranni.



Priloha B — Uzivatelska dokumentace

Spusténi

Java
Nejprve je potieba se ujistit, Ze mate nainstalovany Java Virtual Machine ve verzi

1.7 a vyssi.

Windows
Stisknéte klavesovou zkratku Win + R. DO zobrazené tabulky zadejte cmd a
potvrd'te entrem. Nyni by se jiz mélo objevit okno piikazové fadky. Vlozte nésledujici

radek:
java -version

Vystup by mél byt podobny jako na nasledujicim obrazku.

o C\Windows\syste

Microsoft Windows [Version 6.2.92001]
{c) 2012 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\Users\MSI-PC>iaug —qersion

java version '

Java({TM) SE RunTime Fnvironment (build 1.7.0 13-b20)
Java HotSpot(THM)} 64-Bit Server YW {(build 23.7-bB1, mixed mode)

C:\Users\MSI-PC>

Vyznacené Cislo verze musi byt rovno nebo vétsi nez 1.7. Pokud je vys§i mlzete
pokracovat k dal$imu kroku. Pokud neni, navstivte www.oracle.com a stahnéte verzi

Javy odpovidajici vasemu OS.

Ubuntu Linux

V ptipadé Ubuntu Ize spustit termindl pomoci klavesové zkratky Ctrl + Alt

+ T. Dale zadejte piikaz
java —-version

Vysledek by mél vypadat takto:


http://www.oracle.com/

ubuntu@ubuntu: ~

ubuntu@ubuntu:~$% java -version
java version "1.7.0_21"

Open]DK Runtime Environment (IcedTea 2.3.9) (7u21-2.3.9-1ubuntul)
OpenlDK 64-Bit Server VM (build 23.7-b01, mixed mode)
ubuntu@ubuntu:~$

Vyznacené Cislo verze musi byt rovno nebo vétsi nez 1.7. Pokud je vySsi miizete
pokracovat k dal§imu kroku. Pokud neni, navstivte www.oracle.com a stahnéte verzi

Javy odpovidajici vaSemu OS.

Spusténi
Spusténi je mozné provést dvojim poklepanim mysi na ikonu Dlazdickovac.jar.

Dalsim moznym zptsobem je spusténi z ptikazové fadky ptikazem:

java —-jar Dlazdickovac.jar

Zakladni ukony

Pohyb po platné
Pro pohyb po platné stisknéte a drzte prostiedni tlacitko (kolecko) mysi a

pohybujte ji. Platno bude vaSe pohyby kopirovat. Pro ptiblizeni pouZzijte kolecko mysi.

Vytvoreni nové dlazdice
Novou dlazdici mizete vytvorit stisknutim tlacitka Soubor — Dlazdice v hlavnim

menu programu.


http://www.oracle.com/

T DIZZdéni Nastaveni Help

UloZ projekt
Natist projekt

Po stisknuti se objevi okno ptidavani dlazdic.

Uprava
Wirobce: Rada:
Nazev dlaZdice: Cena (mA);
Délka (mm) Sika (mm)
Vi&ka (mm): ksikarton
ks/m? Povrch:
Protiskluznost ‘Odolnost proti opotfebeni:
Mrazuvzdomost [ ] Probarveny stfep: O
Pro pfidani textury dlaZdice kliknéte SEM
Pridat

Pii vytvateni dlazdice je nutné vyplnit policka: Vyrobce, Rada, Jméno dlazdice,
Cena(m?), Délka(mm), Sitka(mm) a vybrat texturu dlazdice. Ostatni policka jsou

dobrovolna. Po vyplnéni stisknéte tlacitko pridat.

Pridani dlazdice
Ptidat dlazdici lze vpravém dolnim rohu tlac¢itkem ,Ptidej dlazdice”. V
zobrazené tabulce staci zaskrtnout dlazice pro ptidani poptipadé odskrtnou dlazdice pro

odebrani.



| Popis
‘ﬁrmbce: rako
Rada: galileo

Nazev dlazdice: ddv3b200
Sifka: 330
Délka: 330

Pfidani a odebrani potvrdime tlacitkem ,,Pouzit™ na dolni hran¢ okna. Nyni se

dlazdice nachazi v bo¢nim panelu, odkud je mozné ji ptidat na platno.

Vytvoreni nové mistnosti
Mistnost je mozZné vytvofit po vybrani moZnosti Soubor — Mistnost — Nova

mistnost v hlavnim menu.

DlaZdéni Mastaveni Help

Uloi projekt

Hacist projekt
Export »
¥ Dlaidice

HNadist mistnost Cil-n

Pfi navrhu je mozné zadavat délky stén na klavesnici a myS$i urovat smér stén.
Délky stény je zobrazena v poli vlevo dole. Po uzavieni mistnosti je mozné vysledek

ulozit. Vybranim moznosti Soubor — UloZit mistnost.



Soubor

Piidani mistnosti
UloZenou mistnost lze nacist vybranim Soubor — Mistnost — Nacist mistnost.
Mg¢jte na paméti, ze aktudlni rozvrzeni bude ztraceno a platno vymazano. Proto pted

nactenim nové mistnosti nezapomeiite ulozit stavajici projekt.

Orezavani dlazdic
V ptipadé, ze dlazdice pfesahuje okraj mistnosti, je mozné tento piesah odfiznout.
Kliknéte pravym tlacitkem mysi na dlazdici, kterou i piejete ofiznout a vyberte moznost

,,Ofizni‘.




Cast dlazdice uvnitf mistnosti zistane a odiezek se premisti do seznamu odiezkil

V pravé Casti obrazovky.

Mazani dlazdic
Obdobn¢ jako u ofezavani. Stac¢i kliknout pravym tlacitkem mysi na vybranou dlazdici a

zvolit moznost ,,Vymaz*,

DalsSi moznosti

Automatické dlazdéni
Automatické dlazdéni pouziva aktualni nastaveni. Nejdiive tedy nactéte mistnost
a vyberte dlazdici. Pak mtzete v menu zvolit polozku Dlazdéni — Automatické dlazdéni.

Mistnost bude automaticky vydlazdickovéna.

UloZeni projektu
Aby nebylo pokazdé nutné zacinat znovu, lze projekt ulozit. Toto se d4 provést

volbou Soubor — Uloz projekt.

Nacteni projektu

Je mozné provést volbou Soubor — Nacti projekt.

Export vysledkii
Export ve vybraném formatu je mozné provést volbou Soubor — Export. Dale jen

vyberte typ souboru, do kterého chcete export provést.



