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Zadani

V programovacim jazyce Java napiSte hru Pexeso. Pfi psani programu vyuzijte objektoveé
orientované programovani a grafickou nastavbu Javy.

Programatorska dokumentace

Celou aplikaci / hru jsem vytvarel ve vyvojovém prostiedi Eclipse verze 3.1. Pro navrh
grafického prostfedi hry jsem pouzil Visual Editor, kterym jsem poskladal menu a plochu hry.
Jednotlivé karticky pexesa jsem pak programove vkladal na plochu JPanel jako obrazky.

Protoze jsem se rozhodl implementovat moznost mit vétsi vybér karticek, bylo nutné popsat
kazdy balik pexesa. Na to se vyborn¢ hodil format XML. Pro nacitani XML soubori jsem pouzil
rozsiteni JDom, které mi dovolilo veskery kod pro nacitani informaci z XML napsat na pouhych
par radkd.

Pii startu hry se provede rozlosovani pozic karticek. To se provadi metodou ndhodného
ptesunu, kdy se vSechny karticky projedou 4x a provede se presun ptislusné karti¢ky na pozici zis-
kanou ndhodnym ¢islem. Abych mohl zjist'ovat, zda bylo na karticku kliknuto, bylo nutné si ukla-
dat pozici kazdé karticky na obrazovce. Tato pozice se ukladd do pole card position x a
card position_y pii kazdém vykresleni komponenty Platno. Komponenta Platno je zdédéna od
komponenty JPanel jen s tim rozdilem, Ze mé piepsanou funkci paintComponent, kterd odchytava
prekresleni hraci plochy. O kazdé kartice je také veden stav, ktery urcuje, zda je otoCena, ¢i jiz
sebrand. Po kliknuti na hraci plochu tedy staci jen projit vSechny karti¢ky a podminkou zjistit, zda
kurzor se po kliknuti nachazi v pfislusné ¢tvercové oblasti ptislusné karticky. Podle poctu otoce-
nych karticek a i podle toho zda pii dvou otocenych kartickach jsou ob¢ karticky totozné se roz-
hodne, co se stane. Pii zddné otocené karticce se prislusna karti¢ka jen otoci, pii jedné otocené se
druhé otoci a pokud jsou totozné spusti se ¢asovac ktery je po jedné sekundé€ schova (tzn. Vymaze
z hraciho pole). Pokud nejsou totozné tak se po jedné sekundé sami otoc¢i rubem nahoru. Dale jsem
do aplikaci umistil Timer, ktery pocita ¢as, za jak dlouho hra¢ sebere vSechny karticky. Pti kazdém
uspeésném sebrani se otestuje, zda jsou jesté néjaké karticky na ploSe a pokud jiz nejsou zobrazi se
dialog o konci hry a v ném i ubéhnuty ¢as z Timeru.

Strucny popis funkci a pouZitych proménnych

Vlastni tiidy
Ttida myComboltem (Pexeso.java) — tiida starajici se o ulozeni dat v comboboxu,
v dialogu pro vybér baliki karticek.
Platno (Platno.java) — zdédéna od tfidy JPanel a stara se o zavolani funkce vykresli() z
funkce paintComponent()

Funkce

Ttida Pexeso
void prekresliCasomiru() — funkce se stara o zménu labelu, kde je zobrazen ub¢hly
¢as a pocet sebranych dvojic karticek
void nactiBalik(String cesta) — funkce nacita balik, tj. nastavi package card width,
package card height a nacte obrazky rubti a obrazek
lice
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void vykresli(Graphics gr) — funkce se stara o prekresleni karticek vcetné vypoctu
novych pozic umisténi
void zpracujClick(int x, int y) — funkce zjist'uje, zda a pozici x a y se nachazi karta
piipadné podle stavu otaci, ¢i sbira karticky.
void kontrolujVyhru() — tato funkce je volana pti kazdém usp€sném sebrani a kont-
roluje, zda se jeSté na hraci ploSe nachazi karticky
void zobrazVyberDialog() — funkce nacitd z baliky.xml seznam pouzitelnych balikti
a zobrazuje je v dialogu, kde si miize hra¢ vybrat, ktery
balik karet chce mit na hraci plose.
Proménné
Pexeso.java

int package card width — §itka karticky
int package card height — vyska karticky
BufferedImage[] package card image — obrazky lict karticek
BufferedImage package card back — obrazek rubu karti¢ek
int[] card_position — ¢islo lice na ptislusné pozici
int[] card state — stav karty na ptislusné pozici:
0 = neotoCena, -1 = otoCena, -2 = sebrana
int[] card position_x — x-soufadnice karty na plose od horniho levého rohu
int[] card_position_y — y-soufadnice karty na plose od horniho levého rohu
int numSelected — pocet otocenych karet
int lastSelected — pozice prvni otocené karty
int lastSelectedSecond — pozice druhé otoc¢ené karty
boolean waitOnTimer — nepovolit dalsi kliknuti pokud se ¢eka na ¢asovac ktery,
otoc¢i karty nebo je sebere
int ubehlo — ¢as ub¢hly od zacatku hry
int sebrano — pocet sebranych dvojic
boolean package loaded — nacten balik pexesa?

UZivatelska dokumentace

Program se spusti pies Pexeso.jar. Pfipadné pokud Java nema nastavenou asociaci se sou-
bory s pfiponou JAR, tak pomoci ptikazu java -jar Pexeso.jar.

Po spusténi se objevi okno hry. Pomoci menu ,,Hra — Nova‘“ za¢neme novou hru. Pied za-
catkem hry se objevi dialog, ktery umoziuje vybrat mezi 4 sadami pexesa (jak je vidét na obrazku
na dalsi strance). Volbu potvrdime tlac¢itkem ,,OK*. Nyni se na hraci plose pod menu objevi 30 ne-
otoCenych karticek pexesa a hrd€ musi v co nejrychlejS$im Case najit pro kazdou karticku jeji stejny
ekvivalent, pfi¢emz muize otocit vzdy jen dvé karticky. Hra konc¢i pokud se jiz na hraci plose nevy-
skytuje zadna karticka.
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Pexeso by Arcao, aneb PEKelné SE SOustred’ E||E|F>Z|
Hra'| 0...
Nova
Konec

Nova hra

Sada pexesa:

Zacit

Zaver

Pii vyvoji jsem pouzil Visual Editor, ktery ne zrovna §tastné generoval kod. Casto zpuiso-
boval, Ze na slabsich pocitacich se vyvojové prostiedi Eclipse dostavalo do stavii, kdy Eclipse pte-
staval odpovidat.

Béhem tvorby aplikace jsem si vyzkousel praci XML v Jav€. V programu jsem ale pouzil
ttidu JDom, kterd umoznila napsani kodu pro ziskani dat z XML na par fadkt. Taktéz jsem si vy-
zkousel praci s 2D grafikou pod Javou.
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