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14.Projekt Obrazek

14.1. Zakladni popis, zadani ukolu
Pracujeme na projektu Obrazek, ktery je ke stazeni na http://java.vse.cz/. Po otevieni

v BlueJ vytvoiime instanci tiidy Obrazek a zavolame metodu kresli (). Vysledkem je obrazek
domecku:

£ Bluel Demo Platno - ||:||£|

Obréazek 14.1 Obréazek dome¢ku z projektu Obrazek

NaSim ukolem je:

# pridat do obrazku sluni¢ko,

+ doplnit obsah metody, po jejimZ zavolani projede na obrazku pred domec¢kem auto,

+ doplnit metodu pro vychod slunce a metodu pro zapad slunce.
Tento projekt ma nasleduijici cile:

+ ukazat doplnéni datového atributu (slunce) a piislusného kédu do projektu,
na tfidé Auto ukazat, Ze pro vytvoreni instance (objektu) muze byt vice konstruktora,
na doplnéni auta do obrazku ukézat rozdil mezi lokalni proménnou a datovym atributem,
ukézat, jak doplnit obsah predpripravené metody (prujezdAuta()),
ukazat, jak doplnit celé metody (vychodSlunce() a zapadSlunce()),
ukazat volani jiné metody stejné instance (volani setCernoBily () v metodé
zapadSlunce()).

* & & o o

14.2. Struktura trid

Projekt Obrazek se sklada ze Sesti tiid:

Platno - tato tfida piedstavuje prostor (platno), na kterém se vykresluji jednotlivé tvary,

Kruh, Ctverec, Trojuhelnik — toto jsou jednotlivé tvary, které se kresli na platno, Ize s nimi po platn¢
pohybovat, ménit jejich velikost a barvu,

Auto — obdoba predchozich trid — na platné se vykresli auto,

Obrazek — predstavuje obrazek domecku — vykresli dva étverce (zed’ a okno) a jeden trojuhelnik na
platng.
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Néasleduje diagram t¥id (obrazek z Bluel):

Trojuhelnik

Kruh

Chverec
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Platno

Auto
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Obréazek 14.2 Diagram t¥id projektu Obréazek, prevzato z BlueJ

14.3. Popis metod jednotlivych tFid

Nejprve popiSeme metody t¥id Auto, Ctverec, Kruh a Trojuhelnik. Tf¥idu Platno podrobné
popisovat nebudeme, téida zajistuje plochu o velikosti 300x300 bodt pro vykreslovani jednotlivych
instanci tfid Auto, Ctverec, Kruh, Trojuhelnik a Obrazek. Jedna instance této tridy je

spole¢na pro vSechny vykreslované tvary.

tiida konstruktor popis konstruktoru

Ctverec Ctverec() vytvoii ¢erveny ¢tverec o strané 30 boda na
soufadnicich 60,50 a vykresli ho na platno

Kruh Kruh() vytvoii modry kruh o priméru 30 bodi na
soufadnicich 20,60 a vykresli ho na platno

Trojuhelnik | Trojuhelnik() vytvoii zeleny trojuhelnik o Sitce 40 a vySce 30
bodt na souiadnicich 50,15 a vykresli ho na
platno

Auto Auto() vytvoii modré auto na soufadnicich 60,40

a vykresli ho na platno

Auto(int xPozice,int yPozice )

vytvoii modré auto na zadanych soutradnicich

Tabulka 14.1 Piehled konstruktord t¥id projektu
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metoda popis metody
posunVpravo() posune dany tvar o 20 bodt vpravo

posunVlevo()

posune dany tvar o 20 boda vievo

posunNahoru()

posune dany tvar o 20 boda nahoru

posunDolu()

posune dany tvar o 20 bodu dolu

posunHorizontalne(int vzdalenost)

posune dany tvar o zadany pocet boda (+ vpravo, — vlevo)

posunVertikalne(int vzdalenost)

nahoru)

posune vertikalng dany tvar o zadany pocet boda (+ doli, —

pomaluPosunHorizontalne(int
vzdalenost)

pomalé posunuti tvaru o zadany pocet bodu horizontalné

pomaluPosunVertikalne(int
vzdalenost)

pomalé posunuti tvaru o zadany pocet bodu vertikalné

zmenVelikost(int novaVelikost)

zmeéni velikost daného tvaru, tato metoda neexistuje u tridy
Auto (platno umi nakreslit jen jednu velikost auta)

zmenBarvu(String novaBarva) zméni barvu zadaného tvaru

Tabulka 14.2 Piehled metod t¥id Kruh, Ctverec, Trojuhelnik a Auto

Vysvétlime si nasledujici ¢ast kodu s instanci tfidy Ctverec:

Ctverec zed;

zed = new Ctverec();
zed.posunVertikalne(80);
zed.zmenVel ikost(100);

Na prvnim radku je deklarace proménné zed typu Ctverec, na druhém fadku se vytvori instance
tiéidy Ctverec (zavola se konstruktor) a odkaz se uloZi do proménné zed — ¢tverec se nakresli na
platno. Na tretim fadku se instanci ¢tverce poSle zprava, aby se posunula vertikalné o 80 boda doprava
— u instance, na kterou odkazuje proménna zed se zavolad metoda posunVertikalne(80). Na
¢tvrtém fadku se zvetsi velikost strany ¢tverce na velikost 100 bodd.

14.4. Kéd tridy Obrazek

©CoO~NOOOA~WN

*
Nk X ok X ok X ok X % X

/**

* Tato trida reprezentuje jednoduchy obrazek.

a zp&t na barevny.
pro vyuku Javy v Blued.

@author Michael Kolling
@author Lubos Pavlicek
@version 1.0 (15 July 2000)
@version 1.1cz (30 July 2004)

Obrazek se nakresli po zavolani metody kresli.
Obrazek muaze byt zmé&nén - muzete ho upravit na cernobily

Tato trida je napsana jako jeden z prvnich priklada
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public class Obrazek {
private Ctverec zed;
private Ctverec okno;
private Trojuhelnik strecha;

}

/

**

* Konstruktor pro vytvoreni instance tridy Obrazek

*/

public Obrazek() {
// zde neni zadny obsah

// datové atributy maji automaticky pocatecni hodnotu null

// a vlastni kresleni obrazku
//(a tim i inicializace datovych atribut®)
//je v metod& kresli()

3
/

* X

* Nakresli obrazek.

*/

public void kresli() {

zed = new Ctverec();
zed.posunVertikalne(80);
zed.zmenVel ikost(100);

/

*x

okno

okno.
okno.
okno.

= new Ctverec();
zmenBarvu(''cerna™);
posunHorizontalne(20);
posunVertikalne(100) ;

strecha = new Trojuhelnik();
strecha.zmenVel ikost(50, 140);
strecha.posunHorizontalne(60) ;
strecha.posunVertikalne(70);

* zm&ni obréazek na cernobily

*/

public void setCernoBily() {

}

/

**

if (zed '= null) { // pouze pokud je jiZ nakreslen

zed.zmenBarvu(‘‘cerna');
okno.zmenBarvu('bila'™);
strecha.zmenBarvu(*'cerna'™);

* zméni obrazek zpét na barevny

*/

public void setBarevny() {

}

it (zed '= null) { // pouze pokud je jiz nakreslen domecek

zed.zmenBarvu(‘'cervena'™);
okno.zmenBarvu(''cerna'™);
strecha.zmenBarvu(*'zelena'™);
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70 /**
71 * pri zavolani této metody by mélo pred domeckem projet auto
72 */

73 public void prujezdAuta() {
74 it (zed = null) { // pouze pokud je jiz nakreslen domecek

75 // ZDE DOPLNIT PRISLUSNY KOD
76}

77}

78 }

Trida Obrazek ma tii datové atributy (viz radky 15 az 17 kodu):

¢ zed aokno typu Ctverec,

¢ atribut strechatypu Trojuhelnik.
Tyto datové atributy vyjadiuji zakladni prvky, ze kterych je sestaven obrazek. Na rozdil od tiid
Ctverec, Kruh a Trojuhelnik se instance tiidy Obrazek nezobrazi na platné po zavolani
konstruktoru, ale az po zavolani metody kresli (). Konstruktor tiéidy Obrazek je proto prazdny.
Metoda kresl i () vytvoii instance jednotlivych ¢asti obrazku, nastavi jejich umisténi, velikost a
barvu pomoci piislusnych metod.
Metody pro zménu na ¢ernobily (metoda setCernoBi ly() nartéadcich 51 az 57) a barevny (metoda
z téchto metod zjiStuje, zda je jiz nakreslena zed’ (tj. zda byla vytvorena instance v metodé
kresli () auloZena do proménné zed). Pokud zavolate metodu setBarevny () nebo metodu
setCernoBi ly() pied zavoldnim metody kresl i (), nic se nestane.

14.5. Postup reSeni

14.5.1. Dokresleni obrazku (pridani slunce)

Nasim prvnim Ukolem je pridat do obrézku slunce, které bude v této fazi feSeni na obrazku neustale na
jednom misté. Pti zméné na ¢ernobily obrazek nebude slunce zobrazeno (je noc) — barva slunce se
zméni na bilou.

Slunce bude reprezentovano datovym atributem typu Kruh. Ve tfidé Obrazek v ¢asti deklarace
datovych atributia (fadky 15 aZ 17 kodu) pribude nasledujici radek:

private Kruh slunce;

Metoda kres i () se doplni o vytvoieni instance téidy Kruh a zménu barvy, velikosti a umisténi
této instance. Kod by mohl vypadat takto:

slunce = new Kruh(Q);
slunce.zmenBarvu(*'zluta™);
slunce.posunHorizontalne(180);
slunce.posunVertikalne(-50);
slunce.zmenVel ikost(60);

Po pieloZeni, vytvoreni instance téidy Obrazek a spusteéni metody kres 11 () se zobrazi nasledujici
obrazek:
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4_Bluel Demo Platno Ol x|

Obréazek 14.3 Vzhled obrazku po pridani slunce

Po Usp&sném preloZeni tridy Obrazek si vSimnéte, Ze se zmenil diagram ttid zobrazeny v BlueJ —
automaticky ptibyla vazba uZiti od tridy Obrazek ke téidé Kruh, nebot’ ve téidé Obrazek se nyni
pouZiva tiida Kruh.

Jesté je potieba upravit metody setCernoBily() a setBarevny(). Do metody

setCernoBi ly() pridame radek se zménou barvy slunce na bilou (nebude na bilém pozadi vidét) a
v metodé setBarevny () fadek se zménou barvy slunce na Zlutou.

14.5.2. Prijezd auta

Pro feSeni druhého Ukolu byla jiz ve zdrojovém kédu tridy Obrazek piedpiipravena metoda
prujezdAuta(), pti jejim zavolani by pred domeckem mélo projet auto.

Je potieba se rozhodnout, zda vytvotena instance ttidy Auto bude datovym atributem ¢i lokalni
proménnou. Auto bude na obrazku pouze tehdy, kdyZ bude spusténa tato metoda; nebude potieba

v Zadné jiné metodg, pti novém zavolani metody miZe vzniknout a projet nové auto. Z toho vyplyva,
Ze instance tiidy Auto muZe byt lokalni proménna metody.

V metodé prujezdAuta() vytvorime instance tiidy Auto a zavolame metodu pro jeho pomaly
posun. Kod metody prujezdAuta() vidite v nasledujicim vypisu:

public void prujezdAuta() {
if (zed = null) { // pouze pokud je jiz nakreslen domecek
Auto ford = new Auto(0,240);
ford.pomaluPosunHorizontalne(300);

arw NRE

}
6 }

Animace auta je velmi nedokonalé — pii prijezdu auto blika, pti nespravném umisténi bude auto
umazavat domecek atd. V ramci tohoto jednoduchého prikladu vSak tyto problémy nebudeme tesit,
jejich odstranéni by vyZzadovalo pouZiti vicevrstvého platna.

Po Uspésném pieloZeni tridy Obrazek se do diagramu tiid zobrazeného v BlueJ promitne dalsi
zména, piibude vazba uZiti od téidy Obrazek ke tiidé Auto.

14.5.3. Vychod a zapad slunce
Pro préci se sluncem si Ize vytvorit dvé predstavy:
+ kazdé rano vznikne nové slunce, pfi zapadu slunce zanika (pohled ,,zemé-placka“) — v této
varianté v metodé vychodSlunce () vznika instance téidy Kruh, ktera piedstavuje slunce,
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v metodé zapadSlunce () tato instance zanika. Instance kruhu se vytvéii takeé na zacatku (v
metodé kres i ()), nebot se zacina dnem a ne noci,

slunce obiha kolem dokola, vecer zapadne, rano vyjde (pohled ,,geocentricky“™) — v této
varianté vznika pouze jedna instance, pii zapadu slunce se ptislusny kruh pfesune mimo
viditelnou ¢ast platna, pii vychodu se presune na viditelnou ¢ast platna.

«34

Redeni metod ve varianté ,,zemé-placka* by mohlo vypadat nasledovné:
/**

1
2
8
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17

18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

p

}
/

p

}

* Pri zavolani metody vyjde slunce, pokud jiz neni na obloze.
*/

ublic void vychodSlunce() {

if (slunce == null) {//zapadlé slunce se pozna dle hodnoty null
slunce = new Kruh();

slunce.zmenBarvu('zluta");

slunce.posunHorizontalne(-60);

slunce.posunVertikalne(-10);

slunce.zmenVel ikost(60);

slunce .pomaluPosunHorizontalne(60) ;

setBarevny(); // slunce je jiZ na obrazku, nastava den
slunce.pomaluPosunHorizontalne(180);
s

*x

* Pri zavolani metody zapadne slunce, pokud je na obloze.
*/
ublic void zapadSlunce () {
if (slunce '= null) { // slunce jJiz musi existovat
slunce.pomaluPosunHorizontalne(90);
setCernoBily();
slunce.pomaluPosunHorizontalne(30);
slunce=null; // zde se zrusSi odkaz na instanci slunce

}

V metodé vychodSlunce() nejprve zjistime, jestli je slunce na obrazku nebo ne (fadek 5 vypisu).
Pokud na obrazku zadné slunce neni (proménna slunce odkazuje na hodnotu nul ), vytvotime
instanci tfidy Kruh, nastavime barvu, posuneme kruh na kraj platna a zménime jeho velikost (fadky 6
az 10 vypisu). Poté spustime animaci vychodu slunce pomoci metody
pomaluPosunHorizontalne(). Slunce popojde kousek po obrazku a nastane den — pro obarveni
obrazku zavoldme metodu setBarevny (). Na fadku 13 slunce pokracuje ve svém pohybu po
obloze.
Metoda pro zapad slunce je velmi podobna. Pokud je slunce na obrazku (proménné slunce odkazuje na
instanci, tj. nema hodnotu nul ), zaéne se pohybovat, obrazek se zméni s barevného na ¢ernobily a
slunce zapadne UpIng. Poté je instance zruSena, protoZe odkaz na ni je nastaven na hodnotu nul I.

3 Pohled ,,heliocentricky* je pro nasi ulohu obtiZzn& pouzitelny, nebot’ obrézek je kreslen z perspektivy uZivatele
na zemi.



Projekt Obrazek strana 142

Povsimnéte si, Ze pokud spoustime jinou metodu z tézZe tfidy, uvadime pouze nazev metody

a pripadné parametry. Metoda bude spusténa na té instanci, ktera spousti metodu obsahujici toto

volani (instance poSle zpravu sama sobé). Na fadku 12 vypisu se obrazek zméni z ¢ernobilého na

barevny — provedou se na tomto misté viechny ptikazy obsazené v metodé setBarevny ().

Volani metody stejné instance by spravné meélo obsahovat odkaz na sebe sama pomoci slova this:
this.setBarevny();

Java programétorovi usnadtiuje préaci tim, Ze nevyzaduje zapis pomoci this — piekladac toto

prifazeni do vysledného kodu doplni sam.

V geocentrické varianté je potieba pomoci dalSiho datového atributu sledovat, zda je den ¢i noc —
pouZijeme datovy atribut jeDen typu boolean, ktery bude mit hodnotu true, pokud je den

a False, pokud je noc. Instance téidy Kruh piedstavujici slunce vznikéa pouze jednou, a to v metodé
kresli(). V noci (na konci metody zapadSlunce()) se slunce presune kolem zemékoule na
svoji vychozi pozici na vychodé. Deklarace a inicializace by mohla vypadat nasledovné:

private boolean jeDen; // datovy atribut

true; // nastaveni pocatecni hodnoty
// v metodé kresli

\
1)
)
®
>

I}

Vlastni kéd metod zapadSlunce() a vychodSlunce () bude vypadat nasledovné:

public void zapadSlunce () {
it (Jeben) { // je den
slunce.pomaluPosunHorizontalne(80);
setCernoBily();
slunce.pomaluPosunHorizontalne(20);
slunce.posunHorizontalne(-360); // posunu do vychozi pozice
jeDen = false; // poznacim si, Ze je noc
e
}
10 public void vychodSlunce() {
11 if (! jebDen) { // je noc
12 slunce.pomaluPosunHorizontalne(20);

OCoO~NOOUTAWNPRE

13 setBarevny(); // slunce je jiZz na obrazku, nastava den
14 slunce.pomaluPosunHorizontalne(240);

15 jeDen = true; // poznacim si, Ze je den

16 }

17 3}

14.6. Domaci ukoly

1. Pridejte do projektu metody pro piijezd a odjezd auta.

2. Nakreslete si vlastni obrazek, napt. snéhuldka ¢i stromek.



