Programovanie (2) v Jave
Letny semester 2024 /25

Domaca tloha ¢. 3
(Termin odovzdania tlohy: do utorka 13. maja 2025, 09:50, t. j. do zaciatku trinastych cviceni.)

Vytvorte v JavaFX aplikidciu simulujicu bunkovy automat znamy ako Conway’s game of Life, ktorého beh sa
¢asto pripodobiiuje k vyvoju jednoduchého spolocenstva organizmov.! Ide o mriezku, ktorej policka sa nazyvaji
bunkami. Kazd4 bunka méze byt Ziva alebo mftva — to sa zvycajne znazoriiuje odliSnymi farbami prislusnych
policok. Za suseda bunky sa povazuje ind bunka, ktord s danou bunkou zdiela spolo¢nii hranu alebo vrchol;
kazda bunka s vynimkou tych na okraji mriezky? méa teda presne osem susedov.

Na zadiatku je zvolenych niekolko Zivych buniek tzv. pociatoénej generdcie. Nasledne sa v kazdom kroku behu
bunkového automatu vypocita nova generacia zivych buniek, a to podla nasledujtcich pravidiel:

e Kazda ziva bunka zostane Zivou aj v nasledujicej generacii prave vtedy, ked susedi s prave dvoma alebo
troma Zzivymi bunkami.

e Kazda mitva bunka sa v nasledujicej generacii stane zivou prave vtedy, ked susedi s prave troma Zivymi
bunkami.

Niekolko po sebe iducich krokov bunkového automatu Game of Life tak moZe vyzerat napriklad takto:

Poziadavky na funkcionalitu aplikacie

Aplikacia by po spusteni mala zobrazit ovladacie prvky umozZiujice pouZivatelovi zadat pozadovany pocet
riadkov a stlpcov mriezky, na ktorej sa bude Game of Life simulovat. Ako pocet riadkov aj stipcov by pritom
malo byt mozné zadat prinajmensom I'ubovolnu celoéiselnt hodnotu v rozsahu od 10 po 60. Pripadné nekorektné
vstupy by mali byt oSetrené ,rozumnym spésobom® — aplikicia by teda nemala ,spadndt” ani ,zamrznut*.
Vhodnym ovladacim prvkom na zadavanie po¢tu riadkov a stlpcov je napriklad Spinner<Integer> alebo
nam uz znamy TextField. Po spusteni aplikicie by teda jej okno malo vyzerat napriklad nejako takto:
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Po stlaceni potvrdzovacieho tlacidla sa obsah okna prekresli tak, aby obsahovalo predovSetkym nasledujice
prvky:

e Obdlznikovii mriezku o pouzivatelom zadanych rozmeroch. Bezprostredne po jej vytvoreni by mali byt
vietky bunky mitve. PouZzivatel by néasledne mal mat moZnost klikanim na bunky menit ich stav z mftvej
na zivi a naopak.

'Pred rieSenim samotnej tlohy méze byt prinosné vyhladat si na internete daldie informacie o fiom — je ich k dispozicii netirekom.
2Krajné bunky sa daju chapat réznymi sposobmi (detaily moZno najst nizsie).



e Tlacidlo, ktoré odsimuluje jeden krok behu bunkového automatu Game of Life. Vezme sa teda generacia
buniek vykreslena na mriezke a vypocita sa nasledujtca generéacia podl'a pravidiel opisanych vygsie. Obsah
mriezky sa prekresli tak, aby zodpovedal tejto novej generacii.

e Tlacidlo, ktoré spusti simulaciu behu bunkového automatu Game of Life tak, aby sa jeho kroky vykonévali
v pravidelnych taktoch (napriklad raz za pol sekundy). Na implementéaciu tejto funkcionality pouZite
instanciu triedy AnimationTimer.

e Tlacidlo, ktoré spustent simulaciu behu bunkového automatu zastavi (moéze pripadne ist aj o to isté tla¢idlo
ako na spustene simulacie; v kazdom pripade by ale pouzivatel nemal mat moznost pozadovat zastavenie
eSte nespustenej simulécie, ani spustenie uz beziacej simulacie).

Aj po ukonéeni simulacie by malo byt moZné dalej modifikovat stavy jednotlivych buniek, pripadne spustit
d'algiu simulaciu, atd.

Okno aplikicie po vytvoreni mriezky a zmene stavov niekolkych buniek tak moZe vyzerat napriklad nasledovne:
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Osetrenie krajnych polic¢ok

Pévodny variant bunkového automatu Game of Life predpoklada mriezku nekoneént vo v8etkych styroch sme-
roch. V tejto ulohe ale uvazujeme mriezku konecnych rozmerov. Spravanie buniek na okraji vykreslenej mriezky
mozno oSetrit roznymi spésobmi (modzete si vybrat ktorykolvek z nich):



e MozZno ich jednoducho povazovat za bunky s mensim poc¢tom susedov, neZ pri bunkéich vo vnuatri mriezky.

e Alternativne mozno policka na Tavom kraji mriezky povaZovat za susedov policok na pravom kraji mriezky
a podobne pre policka na hornom a dolnom kraji mriezky. V8etky poli¢ka tak naozaj budu mat prave osem
susedov. Tento pristup moZno chapat aj tak, Ze uz dalej nerobime v rovine, ale na tore.

e O nieco pokrocilejsim riesenim moze byt ,potencidlne nekonecénd” mriezka. Zobrazovat sa v takom pri-
pade bude iba nejaka fixn4 cast mriezky o pouZivatelom zadanych rozmeroch, pricom tento pohlad je
mozné v pripade potreby posuniit napriklad pomocou ovladacieho prvku ScrollBar. V paméti sa moze
uchovavat napriklad najmensi obdlznik, v ktorom sa vyskytuja vetky zivé alebo uz raz zobrazené bunky.

Poziadavky na spdésob implementacie

e Pozicie ovladacich prvkov na scéne nenastavujte manudalne, ale umiestnite ich do oblasti umoznujacich
rozloZenie ovladacich prvkov spravovat automaticky:.

e Na forméatovanie ovladacich prvkov vyuzite v ¢o moZno najvacsej miere JavaFX CSS.

e Po potvrdeni rozmerov mriezky pouzivatelom by sa mala velkost okna prisposobit velkosti mriezky a novo-
zobrazenych tlac¢idiel. MoZno tu vyuzit metédu sizeToScene () inStancie triedy Stage, ktora prispésobi
velkost okna jeho scéne. Tato metoda vSak pracuje spravne iba v pripade, Ze sa pri vytvarani scény jej
rozmery nezadalt manuélne.

e Hodnotit sa bude aj programatorsky styl a dodrziavanie konvencii jazyka Java.

Mozné rozsirenia aplikacie (bonus)

V tejto tlohe je mozné ziskat aj maximélne dva bonusové body za pripadné d'alsie podstatné vylepsenia aplikacie.
Za takéto podstatné vylepSenie sa bude povazovat napriklad aj ,,potencidlne nekonecna*“ mriezka opisana vyssie.
Dalsie namety na vylepSenia (nie vSetky samé o sebe postacuju na zisk dvoch bonusovych bodov a niektoré
vyzaduju pouzitie ovladacich prvkov preberanych aZ na dvanastej prednéske):

e MozZnost zadavat vlastné pravidla urdujuce, za akych podmienok bunka preZije resp. oZije.
e MozZnost zvolit si vlastné farby Zivych a mitvych buniek.

e Pridanie hlavnej ponuky (MenuBar) obsahujtcej okrem iného aj moznost na vytvorenie novej mriezky
S novymi rozmermi.

e Pridanie tlacidla na zmazanie mriezky.
e MozZnost nastavovat rychlost simulacie behu bunkového automatu.

e Moznost ulozit stav bunkového automatu do stiboru, resp. nacitat ho zo suboru (pri nejakej vhodne zvolenej
reprezentacii).

Odovzdavanie na testovaé

Na testova¢ odovzdavajte ZIP archiv obsahujtci prave vSetky sibory potrebné na skompilovanie vasho prog-
ramu. V pripade, Ze bude tento archiv obsahovat viac¢Sie mnoZstvo siiborov, odovzdajte v fiom aj textovy stubor
readme.txt stru¢ne opisujuci jeho Struktiru. Testova¢ nebude vami odovzdanu aplikidciu kompilovat, ani ju
inak kontrolovat. Vysledok odovzdania je teda pri tejto tlohe tiplne nepodstatny.



